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LA AVENTURA DE LEER: ESTRATEGIAS DE COMPRENSION LECTORA CON EL
USO DE LAS TIC, GRUPO DE EJERCICIOS i

Resumen Aprobado:

et

M.C. Maria Victo%a Meza Kubo

Este trabajo de tesis consiste en el disefio y desarrollo de un software educativo
multimedia, el cual se denomina “La Aventura de Leer”. Esta herramienta sera
utilizada como material de apoyo para fortalecer las habilidades de comprensién
lectoras de los estudiantes del tercer ciclo de educacion primaria. La Aventura
de Leer comprende 10 lecturas para 5to. grado y 10 lecturas para 6to. grado
acompanadas de ejercicios disenados por asesores pedagdgicos, para que el
nino adquiera las habilidades de anticipacion e induccion, que faciliten la
comprension de la lectura de forma que le resulte atractiva y ludica a través de
elementos multimedia, juegos y animaciones.

El proceso realizado se documento tomando en cuenta aspectos relativos a la
produccion de software educativo en México, al desarrollo de las etapas de
construccion de la aplicacion, y a las técnicas de aprendizaje denominadas
estrategias de comprension lectora.

En ésta ultima parte es donde se profundizé el contenido de este trabajo, ya que
cada una de las actividades de comprension lectora que se presentaran fueron
sujetas a un proceso de analisis, para posteriormente adaptarlas a una interfaz
computacional.

Este documento respalda la informacion referente a La Aventura de Leer, grupo
de ejercicios Il (sopa de letras, preguntas de opcion multiple, ordenar hechos
con textos, ordenar hechos con imagenes) asi como también todo el proceso de
construccion que corresponde al desarrollo de esta herramienta.
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Introduccion

En los Ultimos afos, las ciencias computacionales han aportado a los
diferentes campos de estudio, técnicas que permiten reforzar y agilizar el
desempefio de tareas y rutinas en la vida cotidiana, mediante la implementacion

de software, el cual es disehado para realizar especificamente una o varias

actividades.

Esto da como resultado la continua investigacion y prueba de estas técnicas,
ya que a través del tiempo, siguen surgiendo metodologias que buscan optimizar
el disefio de software, y que a su vez, son creadas con la necesidad de apoyar

aspecificamente a un campo de estudio.

La produccion de software educativo se remonta en los inicios de los afos
sesenta. En aquella época, a pesar de no existir las computadoras personales
se comenzaron a desarrollar programas educativos (Gross, 1997). Sin embargo,
el disefio y la demanda productiva han variado mucho, debido a los avances

tecnoldgicos que se han dado en los ultimos afos.



Engler, Mdalier, Vrancken y Hecklein (1997) afirman que “la utilizacion de
nuevas tecnologias en el proceso ensefianza-aprendizaje, sirve para que el
docente pueda superar el modelo comunicativo unidireccional, sin descuidar la
interaccion humana que es la mas importante”. Esto significa que los viejos
esquemas no plantean una forma de comunicacién centrada en la participacion
directa del aprendiz, y es por ello que se deben incorporar dentro de las

estrategias estos sistemas informaticos educativos.

En México existen instituciones educativas, las cuales en sus programas de
estudio involucran el aprender con la ayuda de software educativo. La
asimilacion de estas estrategias por parte de estas instituciones, ha aumentado
en los ultimos anos, por lo que la demanda de software educativo de alta calidad

es cada vez mayor.

En la actualidad, el sector educativo haciendo uso de la computadora, ha
empleado diferentes estrategias que son creadas dentro de una metodologia
que cuenta con las condiciones deseadas dentro de las fases de analisis y
diseno, incorporando aspectos didacticos y pedagogicos, que facilitan y
garantizan la satisfaccion de necesidades educativas, teniendo como principal
objetivo el apoyar a maestros y alumnos, mediante el uso de las nuevas

Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC).



En septiembre del 2004 la Secretaria de Educacion Publica (SEP) puso a
disposicion de algunas escuelas primarias publicas del pais “Enciclomedia”, que
basicamente consiste en una plataforma que busca enriquecer la experiencia en
el aula poniendo a la mano del maestro y del alumno, los recursos educativos
disponibles para hacerla més significativa, amena, participativa e integral, a
partir de la edicion digital de los Libros de texto gratuitos (Secretaria de

Educacion Publica [SEP], 2008).

Con el fin de crear mas recursos de este tipo, se desarrollé6 una herramienta
computacional denominada La Aventura de Leer, la cual contiene un cuadro de
ejercicios para la asignatura de espafol de 5to. y 6to. grado respectivamente,
cuyo objetivo principal es servir de apoyo para fortalecer la comprension lectora
en los alumnos, a través de ejercicios que promuevan sus habilidades
intelectuales, tales como: la reflexién, el analisis y el fortalecimiento de la
expresion oral y escrita. Esto por medio de la digitalizacion de ejercicios que
seran creados dentro de un ambiente multimedia, y que contaran con elementos
como: audio, imagenes y animaciones haciendo de este modo la lectura mas

dinamica y atractiva.

La Aventura de Leer es un proyecto de desarrollo tecnologico apoyado con
fondos mixtos (FOMIX), donde CONACYT y el Gobierno del Estado de Baja
California, aportan capital para el desarrollo de proyebtos de acuerdo a las

necesidades de las dependencias del gobierno estatal. En este caso el area de



Tecnologia Educativa del Sistema Educativo Estatal (SEE), generé una
demanda para un software multimedia que servira de apoyo para fortalecer la

comprension lectora de los nifios de 5to. y 6to. grado de primaria.

El enfoque de este trabajo se centra en el desarrollo de estrategias de
comprension lectora (ejercicios) como son: sopa de letras, preguntas de opcion
multiple, ordenar hechos con textos, ordenar hechos con imagenes que forman
parte del programa que se pondra a disposicion del maestro. Teniendo esto
como objetivo principal en el desarrollo de este documento, se planea integrar
estas estrategias de aprendizaje, las cuales por medio de un estudio pedagdgico

han sido seleccionadas como las adecuadas para el logro de los objetivos.

Para que las estrategias de comprension lectora antes mencionadas se
lograran adaptar a un ambiente computacional, y de igual manera estimulen las
habilidades de los alumnos, se tuvieron que dar paso a investigaciones tanto de
tipo pedagogicas como computacionales; a lo largo de este documento se podra
apreciar como es que se dio inicio al desarrollo de cada ejercicio, y como fueron

evolucionando durante el transcurso del proyecto.

Dado a que La Aventura de Leer es un proyecto colaborativo que esta
formado por un grupo de desarrollo interdisciplinario, este trabajo de tesis es
referente a la segunda parte del cuadro de ejercicios, de un total de 8

actividades que conforma la aplicaciéon, que son: crucigrama, completar textos,



verdadero o falso, relacion de dibujos, sopa de letras, preguntas de opcion

multiple, ordenar hechos con textos y ordenar hechos con imagenes.

1.1 - Organizacion de la tesis

El contenido plasmado en esta tesis, esta organizado en 9 capitulos:

CAPITULO 1: Contiene una breve introduccién acerca del panorama de este

trabajo.

CAPITULO 2: Antecedentes de los principales proyectos que se han
desarrollado en México, y que cuentan con el apoyo del uso de equipo de
computo, Internet y software educativo. Se describe cada proyecto, indicando

los objetivos, beneficios y situacion actual.

CAPITULO 3: Expone las principales problematicas de comprension lectora a las

que se enfrentan los maestros, y como es que La Aventura de Leer apoya al

desarrollo de ciertos sectores fundamentales.

CAPITULO 4: Este capitulo incluye todo lo relacionado con La Aventura de Leet,
sus objetivos, problematica, justificacion, integrantes, asi como tambien,

aspectos relacionados con el desarrollo de la herramienta.



CAPITULO 5: Enumera la lista de requerimientos que se obtuvieron por parte del

cliente en las reuniones de trabaijo.

CAPITULO 6: Se expone el analisis de la informacion que se realizo para los
diferentes contenidos de la herramienta. Asi mismo se muestra la descripcion,

diagramas de secuencia y casos de uso para cada ejercicio.

CAPITULO 7: Se describe el trabajo realizado durante las etapas de desarrollo,

que comprenden las cuatro iteraciones.

CAPITULO 8: Este capitulo contiene la verificacion de cada requerimiento,
dando una explicacién de como es que La Aventura de Leer cumple con cada

uno de estos.

CAPITULO 9: Expone las conclusiones de la tesis y trabajo futuro que se

generan a partir del desarrollo total de La Aventura de Leer.



Tecnologias de la informacién en la educacién

El acelerado avance de la tecnologia ha tenido un fuerte impacto en toda la
actividad humana, y de manera especial en la educacion, en donde han surgido

nuevas estrategias para la ensefianza y el aprendizaje.

La implementacion de nuevas tecnologias en el campo educativo, tiene como
principal finalidad, combatir la desigualdad de oportunidades y reducir la brecha

de competitividad que existe en México.

En este capitulo abordaremos el tema de la introduccion de algunas de las
tecnologias de la informacion en México como son: Enciclomedia, Red Escolar y

algunas herramientas para la educacién desarrolladas en Baja California, sus
antecedentes y los beneficios que ha traido el uso de este tipo de estrategias al

campo de la educacion.



2.1 - Enciclomedia

Enciclomedia constituye la edicién digital de los Libros de texto gratuitos de la
Secretaria de Educacion Publica (SEP). Su caracteristica principal es que ha
vinculado a las lecciones de los libros con los que aio con afio trabajan ninos y
maestros en todo el pais, con diversos recursos didacticos como imagenes fijas
y en movimiento, interactivos, audio, Qideos, mapas, visitas virtuales, recursos

de la enciclopedia Microsoft Encarta, entre otros mas (SEP, 2006).

La idea original es del Dr. Felipe Bracho Carpizo -actual Coordinador de
Informatica Educativa del Instituto Latinoamericano de la Comunicacion
Educativa (ILCE)- quien siendo Director de Investigacion Orientada en el
CONACYT, concibio en 1998 un sistema que pudiera tener mayor impacto en la
educacion aprovechando al mismo tiempo la experiencia educativa de la SEP.
En este sentido, buscaba optimizar los materiales educativos existentes e
integrar con éstos, un importante acervo informativo alrededor de los Libros de
texto gratuitos que por afios han sido el punto de partida de la ensenhanza en

nuestro pais.

Enciclomedia ha recuperado e integrado la experiencia y el esfuerzo que por
afios ha realizado la SEP, pues muchos de los recursos pedagogicos que

incluye, son resultado de proyectos eficazmente probados como: Sepiensa,



Biblioteca Digital, Sec 21, Ensefianza de la Fisica con Tecnologias (EFIT),

Ensefanza de las Matematicas con Tecnologias (EMAT) y Biblioteca del Aula.

De esta manera, Enciclomedia ha integrado un amplio acervo educativo con
novedosas rutas de acceso a la informacion, a fin de generar aprendizajes mas
significativos, congruentes con la realidad que viven las generaciones actuales,

asi como acercar el uso de las TIC de manera equitativa y gratuita a las

primarias publicas del pais.

Con todo este esfuerzo, Enciclomedia ha generado un espacio de
colaboracién social, al enriquecer permanentemente sus contenidos gracias a la
participacion de individuos, organizaciones publicas y particulares, en los
ambitos estatal y federal. Asi, la educacion publica se convierte en un asunto de

todos.

De manera similar, con el fin de generar mas recursos que tengan como
proposito el apoyar un area especifica en la educacion, mediante un esfuerzo
entre CONACYT, Gobierno del Estado de Baja California y UABC surge La
Aventura de Leer, un proyecto de desarrollo tecnoloégico que tiene como objetivo

reforzar las habilidades lectoras en alumnos de 5to. y 6to. grado de educacion

primaria.



2.1.1 - Enciclomedia: Objetivos

Contribuir a mejorar la calidad de la educacion en las escuelas publicas
del pais.

Impactar en los procesos educativos y de aprendizaje por medio de la
interaccion de los alumnos con los contenidos pedagdgicos incorporados
a Enciclomedia.

Convertir a Enciclomedia en una herramienta de apoyo docente, que
estimule nuevas practicas pedagogicas en el aula para el tratamiento de
los temas y contenidos de los Libros de texto gratuitos.

Ofrecer a maestros y alumnos fuentes de informacion diversas y
actualizadas, asi como herramientas para construir un aprendizaje mas
significativo en el salon de clases.

Fomentar conocimientos, habilidades, aptitudes y valores que permitan la
integracion armoénica y respetuosa entre alumnos de comunidades
urbanas, rurales, indigenas y ninos con capacidades especiales.

Poner a México a la vanguardia educativa.

2.1.2 - Enciclomedia: Beneficios

Aprender de forma efectiva y divertida, al comprender mejor los

contenidos de las lecciones.
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e Tener clases interactivas, gracias a demostraciones y actividades donde
participan junto con sus profesores y companeros.

» Familiarizarse con el uso de las tecnologias aplicadas a la educacion.

o Concede su lugar a los Libros de texto gratuitos como principal recurso de
la educacion y, a su vez, los complementa.

o Dota a las escuelas de mejor infraestructura y materiales didacticos.

» Impulsa la cooperacion de distintas instituciones en beneficio de la
educacion.

e Reconoce y difunde el trabajo institucional, asi como de cientificos y

profesionales mexicanos comprometidos con su pais.

2.1.3 - Enciclomedia: Situacion actual

Se han equipado 1179 aulas de 5to. y 6to. grado de las escuelas primarias en
el estado, en donde se integra el uso de las computadoras al proceso de
ensefianza-aprendizaje, ampliando el potencial educativo de los Libros de texto

gratuitos, al digitalizar su contenido y apoyarlo con informacién adicional.
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2.2 - Red Escolar

Red Escolar inicio sus operaciones en el estado de Baja California en el afio
de 1996 con la incorporaciéon en el municipio de Mexicali de 5 escuelas (Prim.
Miguel Aleman, Prim. Coronel Esteban Cantl, Prim. Benito Juarez, Sec. No. 1
"18 de marzo", Sec. No. 18 Magisterio) y un centro de maestros (Coordinacion

Estatal de Tecnologia Educativa [CTE], 2006c).

Red Escolar ofrece a las escuelas de educacion basica un modelo
tecnologico flexible (aulas de medios), como una herramienta que fortalezca los
procesos de ensefianza-aprendizaje de maestros y alumnos, basandose en el
uso de Internet, Correo Electronico, CD's Educativos y Red de Educacion
Satelital (Edusat), brindando informacion actualizada y relevante con lo cual

permite a estudiantes y maestros compartir ideas y experiencias.

Este programa ha dado paso al desarrollo de proyectos educativos que sirven
como modelo para establecer una metodologia de trabajo, en profesores y
alumnos. En estos proyectos se utilizan varios medios como: la television, los
impresos, los videos y las paginas web y se han trabajado con circulos de

aprendizaje, proyectos colaborativos y uso de CD's.

En el desarrollo de La Aventura de Leer se contempld la posibilidad de que el

alumno tenga a su disposicion contenidos relacionados con este proyecto,
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dando como resultado una versién web, la cual incluye las lecturas que se

exponen, actividades y ligas hacia diferentes sitios que estan relacionados con el

tema.

2,21

- Red Escolar: Objetivos

Elevar la calidad de la educacion.

Llevar tecnologia de informacion y comunicacion a las escuelas primarias
y secundarias publicas del pais, dotandolas con computadoras
multimedia, impresora, conexion a Internet y el equipo necesario para
recibir la sefial de Edusat (antena, decodificador, television vy
videocasetera).

Fomentar el uso de Internet y del correo electronico, como herramientas
de estudio, investigacion y comunicacion.

Capacitar a los profesores en el uso de los modelos educativos
propuestos y posteriormente brindar apoyo a distancia.

Actualizar a los profesores con cursos en linea en los que se abordan

diversos temas con base en los programas de estudio de la SEP.
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2.2.2 - Red Escolar: Beneficios

« Acceso a informacion actualizada y relevante a través de publicaciones,
biblioteca digital, y bancos de informacion construidos con base en los
programas de estudio de la SEP.

e Los alumnos tienen una mayor motivacion, mejor disposicion para el
trabajo en equipo y mayor capacidad para seleccionar informacion util, a

consecuencia de su trabajo en la Red Escolar.

2.2.3 - Red Escolar: Situacion actual

Red Escolar recibe un promedio de mas de 417,000 visitas diarias, con mas
de 180,000 alumnos involucrados en proyectos colaborativos y mas de 8,000
maestros participando en la capacitacion en linea. Existen mas de 15,000
planteles educativos conectados en Red Escolar, con mas de 185,000

computadoras.
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2.3 - Desarrollo de herramientas para la educacion en Baja California

Actualmente en Baja California, se ha dado paso al desarrollo de proyectos
colaborativos independientes, que tienen como objetivo la creacion de

herramientas computacionales que sirvan de apoyo en el area educativa.

Gracias a esto han surgido propuestas basadas en modelos pedagdgicos,
orientados a estimular las habilidades del alumno con la ayuda de la tecnologia y
el uso de herramientas novedosas, generando resultados como paginas de

Internet y software dedicados a la educacion.

Los proyectos que se enlistan a continuacion, son algunos de los que
actualmente estan funcionando en las primarias del estado, con el uso de la

infraestructura de Enciclomedia y el equipo de computo de Red Escolar:

e Son puros cuentos.

o« Micomunidad.

« Juguemos con la ciencia.
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2.3.1 - Son puros cuentos

De acuerdo con el enfoque comunicativo y funcional de la ensefianza del
espanol, leer y escribir, al igual que la reﬂexién de la lengua y la expresion oral,
son componentes que se entrelazan y se complementan. Son puros cuentos es
un proyecto colaborativo en el cual se busca presentar opciones educativas que
permitan a los alumnos combinar estos elementos a partir de despertar y

fomentar el gusto por la lectura en los alumnos del segundo grado (CTE, 2006d).

Son puros cuentos, surge con la finalidad de ofrecer a los alumnos formas
alternativas de acercarse a los libros, de conocerlos, de interrelacionarse con los
textos y de divertirse jugando con ellos, propiciando un ambiente de intercambio
de experiencias propias y estimulando la creacion literaria a través de diversas
actividades didacticas en las que se incorpora la experiencia del docente y su

conocimiento particular acerca de las necesidades de su grupo.

2.3.2 - Mi comunidad

Este proyecto esta disefiado de acuerdo a los contenidos programaticos de
Geografia del nivel primaria, mediante su desarrollo se pretende, que los
alumnos estudien su entorno fisico y social reconociéndose como parte del

contexto histérico y cultural. Las actividades proporcionan al profesor una
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herramienta para la ensefianza de la Geografia, relacionandola con las Ciencias
Naturales, ya que estimula la capacidad de observar, identificar, analizar y

reflexionar, en torno a los temas que se abordan (CTE, 2006b).

Este proyecto esta dirigido a los alumnos de cuarto, quinto y sexto grado de
educacion primaria. Sin embargo, la participacién del maestro de grupo es de
gran importancia, ya que orienta a los alumnos en el uso y manejo de las
herramientas informaticas, estimula la investigacion y discusion de los
contenidos, ademas promueve la colaboracion y el respeto en la interaccion de

los nifios durante el desarrollo de las actividades.

2.3.3 - Juguemos con la ciencia

El presente proyecto colaborativo constituye un medio que contribuye al
alcance de los propositos educativos en la asignatura de Ciencias Naturales. El
desarrollo de experimentos divertidos, sencillos y atractivos a manera de juego

despierta en los alumnos la curiosidad natural por tratar de descubrir como y por

qué suceden las cosas (CTE, 2006a).

Para el desarrollo de las actividades propuestas, los alumnos pueden
apoyarse en algunos recursos tecnolégicos que proveen las Aulas de Medios

como materiales de lectura en Internet, CD's educativos de Red Escolar,
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Enciclopedia Encarta ademas de Libros de Texto, entre otros. Considerando
constantemente la participacion activa y oportuna del docente, para orientar a

los alumnos en el uso y manejo de aspectos basicos del método cientifico.
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La comprension lectora en México

Sin duda uno de los problemas que mas preocupa a los profesores de
cualquier nivel escolar es la comprension lectora; frecuentemente se preguntan

como ensefar a los alumnos a comprender lo que leen.

Durante la ultima década, tanto maestros como especialistas se han
propuesto encontrar desde una perspectiva critica, nuevas estrategias de
ensefianza basadas en el mejor entendimiento de los procesos involucrados en
la comprension de la lectura, para incorporarlos al marco tedrico que utilizan

para ensenarla.

Debido al interés por la comprension lectora, se ha dado paso a la creacion
de nuevas estrategias y al desarrollo de diversos proyectos, con el fin de que

cubran estas expectativas.
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3.1 - Problematicas de la compresion lectora

La comprension lectora es un procedimiento que nos permite entender un
texto. Un procedimiento es un conjunto de acciones ordenadas y dirigidas a la

consecucion de una meta.

Cooper (1998, p.30) manifiesta que existen factores que el maestro o tutor
deben tomar en cuenta, para crear estrategias que generen resultados

satisfactorios.

De esta manera la comprension de cada lector esta condicionada por un
cierto numero de factores; como son: el lenguaje oral, las actitudes, el propésito

de la lectura y el estado fisico y afectivo general.

A continuacion se presenta una breve descripcion de cada uno de estos

factores, y como La Aventura de Leer ayudara a desarrollar aptitudes del alumno

relacionadas con dichos factores.

3.1.1 - El lenguaje oral

El lenguaje es un instrumento basico para la relacion interpersonal; es un

acto de comunicacion que permite intercambiar ideas y emociones. Se halla
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estrechamente unido a la inteligencia y al pensamiento, ya que para llegar al
lenguaje tenemos que ser capaces de imaginar y recordar, tener el simbolo de

las cosas sin que éstas estén presentes.

El lenguaje oral y el vocabulario oral configuran los cimientos sobre los cuales
se va edificando el vocabulario lector, el cual es un factor relevante para la
comprension. En las etapas iniciales del aprendizaje de la lectura, el vocabulario
con sentido del lector se desarrolla casi exclusivamente a partir de su
vocabulario oral. Por tanto, el alumno carente de un vocabulario oral estara
limitado para desarrollar un vocabulario con sentido suficientemente amplio, lo
cual, a su vez, habra de limitarlo en la comprension de textos. Dicha situacion
se da con frecuencia en alumnos provenientes de hogares con oportunidades
limitadas para el desarrollo del lenguaje oral, y de hogares en que se hablan
otros idiomas aparte del que es usado en la escuela. Consecuentemente antes
de que esos alumnos puedan aprender a leer y comprender un texto, tendran

que desarrollar cierta destreza minima con el lenguaje oral.

La Aventura de Leer incluye 20 lecturas con audio, la narracion de cada
lectura estd desarrollada cuidando aspectos como: entonacién, modulacion,
pronunciacion y diccion de la lectura, esto con el proposito de trasmitir las

emociones y vivencias que ocurren a lo largo de los hechos.
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La herramienta muestra al alumno la lectura con audio presentando un buen
nivel de narracion, adecuado para atraer su atencion. Cuando el alumno sigue
la lectura en forma silenciosa, va conociendo poco a poco como es que un texto
debe ser leido, la forma en que se narra y como se deben expresar las
emociones. Estas lecturas contribuyen a que el alumno sea capaz de analizar

un texto, y pueda desarrollar su lenguaje oral.

3.1.2 - Las actitudes

Las actitudes de un alumno hacia la lectura pueden influir en su comprensién
del texto. Los alumnos que exhiben una actitud negativa hacia la lectura
comprenderan lo leido con la misma eficiencia que un alumno con una actitud
positiva. Un alumno que ha desarrollado una actitud negativa hacia el fenémeno
-por cualquier motivo- no llevara a cabo las tareas que la lectura requiere, de
manera tan eficaz como un alumno cuya actitud sea positiva. Puede que el
alumno en una actitud negativa posea las habilidades requeridas para

comprender con éxito un texto, pero su actitud general habra de interferir con el

uso que haga de tales habilidades.

Debido a que el lector toma la actitud de lo que el autor expresa, La Aventura
de Leer cuenta con lecturas que reflejan diferentes situaciones, acciones y

sucesos acordes a la edad de los alumnos, por lo que son lecturas adecuadas
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que atraen su atencion, presentandose en la mayoria de los casos alumnos con

actitudes no negativas, y de esta manera inculcarles el habito de la lectura.

Esto ligado a que el ambiente de la herramienta es realizar actividades en
forma grupal y dinamica, una vez que termina la lectura, el alumno estara
dispuesto a resolver los ejercicios tomando estas actividades como incentivo

positivo.

3.1.3 - El proposito de la lectura

El propdsito de un individuo al leer influye directamente en su forma de
comprender lo leido y determinar aquello a lo que esa persona habra de atender.
Si se lee un capitulo porque saben que luego habran de someterlo a un control
de alternativas multiples, posiblemente repare en cada detalle, por pequeno que
éste sea. Si como contrapartida, se lee este capitulo para formarse una idea
global del fendmeno de la comprensién, es poco probable que repare en todos
los detalles; en lugar de ello, atendera las ideas generales. Es importante que

los profesores comprendan el concepto porque éste influye en la forma como los

alumnos habran de entender cualquier texto que lean.

Un detalle importante en La Aventura de Leer son las estrategias de

comprension lectora, es decir, los ejercicios; cada lectura esta acompanada por
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un numero de actividades, donde al finalizar la lectura el maestro pondra a
prueba las habilidades de comprensién de los alumnos con estos ejercicios

desarrollados con base en las lecturas.

El alumno al saber que al término de cada la lectura, pondra a prueba sus
conocimientos, tendra que poner atenciéon y analizar la lectura para después
interactuar con los ejercicios. Este es uno de los propésitos mas importantes
que tiene La Aventura de Leer, ser una herramienta de apoyo para fortalecer las

habilidades de los alumnos por medio de estrategias de comprension lectora.

3.1.4 - El estado fisico y afectivo general

Todo aprendizaje esta influido por el estado fisico y afectivo general del
sujeto que aprende. Los alumnos con buena salud, buena vision y bien nutridos
antes de acudir a la escuela, y que no experimenten ningun trastorno afectivo,

aprenderan mejor y comprenderan con mayor efectividad.

El equipo de desarrollo de La Aventura de Leer siempre tuvo como objetivo
desarrollar un software con un ambiente atractivo para los alumnos, si bien la
herramienta no contribuye al bienestar fisico, promueve la motivacion de los

alumnos por utilizar una herramienta novedosa que esta apoyandolos en el
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desarrollo de sus habilidades lectoras, y animandolos por medio de actividades

multimedia, a hacer uso de ella.

Como se vio a través de cada uno de los factores analizados, La Aventura de
Leer es una herramienta que cumple cabalmente con el objetivo por el cual fue
creada, que es estimular las habilidades lectoras de los alumnos. Gracias a los
esfuerzos de los desarrolladores y a la planeacion psicopedagogica de los
docentes, se logré crear una herramienta de vanguardia que satisface las

necesidades tanto de maestros como de alumnos.

3.2 - Estadisticas en México

El Instituto Nacional para la Evaluacién de la Educacion (INEE), es un
organismo publico descentralizado que se encarga de evaluar la educacion
basica y media superior de México. Trabaja para establecer modelos de
evaluaciéon que permitan conocer dénde estamos y hacia donde vamos en

materia educativa. Asi mismo contribuye a la formacion de un sistema nacional

de evaluacion, e impulsa el establecimiento de una cultura en la materia.

Los procesamientos y analisis de datos de las pruebas nacionales que aplica
el INEE, tienen diferentes niveles de desagregacion: alumnos, escuelas,

modalidades y entidades, entre otros, apegados a las normas de confiabilidad
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que exige el tratamiento de la informacion; el analisis comparativo se limita a las
escuelas publicas urbanas, rurales e indigenas en primaria, y a las secundarias

generales, publicas y técnicas.

En el 2005 este organismo realizé una evaluacién en la cual participaron
alumnos de 6to. grado de primaria. El estudio empled cuatro pruebas de
estandares nacionales que median el dominio de ciertas habilidades en los
alumnos, entre ellas la comprension lectora. Los estudiantes respondieron las
pruebas en dos dias consecutivos de trabajo, con dos sesiones de evaluacion en
cada dia, mediando entre ellas una sesidén de descanso (Instituto Nacional para

la Evaluacion de la Educacion [INEE], 2006).

En las escuelas primarias del pais, se realizan 4 evaluaciones que miden el
desempeiio de los alumnos en dos dominios: comprension lectora y

matematicas.

A continuacion se describe uno de los dominios que evalian las cuatro

pruebas de estandares nacionales utilizadas en el estudio: comprension lectora.

Las pruebas estuvieron orientadas a evaluar las habilidades lectoras para:

1. Reconocer las diferencias entre diversos tipos de texto, y facilitar la

anticipacion del contenido que se va a leer.
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2. Construir el sentido del texto que se esta leyendo.

3. Valorar criticamente un texto.

En el primer conjunto de habilidades los reactivos estaban orientados
principalmente a explorar los textos y hacer predicciones con base en dicha
exploracion. En el segundo conjunto de habilidades, los reactivos siempre
estuvieron orientados a construir la importancia del texto. El tercer conjunto de
habilidades, aquellas que reflejaban la valoracion critica del texto, presuponen
que ya habia una integracion global de la lectura, de manera que el alumno
podia tomar distancia al respecto y formar una opinion o reflexionar sobre

aspectos de forma y contenido.

La distribucion y variedad de textos son caracteristicas importantes de las
pruebas de comprension de lectura, por este motivo se presentan en la tabla |

los tipos de texto utilizados en la evaluacion del 2005.

Tabla I. Textos utilizados en las pruebas de comprension lectora.

Textos continuos Textos discontinuos
e Noticia « Mapas continentales
o Articulo de divulgacion « Portadas de libros
« Cuento e Primera plana
o Cronica o Canciones
» Enciclopedia e Anuncios
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En la Figura 1 se muestran los resultados obtenidos a partir de las pruebas
realizadas por este organismo institucional, donde se puede apreciar la linea

vertical que representa la media nacional:
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Figura 1. Resultados de las evaluaciones en comprension lectora.

Fuente: Base de datos del INEE; aplicacion 2005.
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En particular las dltimas evaluaciones nacionales han arrojado datos que
ponen a los estudiantes de Baja California, por debajo de la media nacional en

espanol y en especial en la comprension lectora.
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La Aventura de Leer

El desarrollo de un producto lleva a la utilizacion de un método, lo cual lleva a

emplear una organizacion y otros factores involucrados para alcanzar el éxito.

La Aventura de Leer no es la excepcion y de igual manera, fue necesario
mantener una organizacion entre los diferentes integrantes del equipo de

trabajo, para lograr una armonia en el proceso de desarrollo de la herramienta.

En este capitulo se presentan los objetivos de la herramienta, problematica,

justificacion y aspectos relacionados con el desarrollo de la misma.
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4.1 - Objetivo general

Desarrollar una herramienta que contenga un grupo de ejercicios (estrategias
de comprension lectora) multimedia que incorporen elementos como: audio,
animaciones, interactividad y que sirvan de apoyo para fortalecer las habilidades
de comprensién lectora en los alumnos que cursan 5to. y 6to. grado de primaria.

Estos ejercicios seran parte de la herramienta que se le conocerd como La

Aventura de Leer.

4.2 - Objetivos especificos

» Realizar una investigacion sobre las estrategias que ayudan a fortalecer

la comprension lectora.

« Analizar dichas estrategias desde el punto de vista computacional, para

posteriormente adaptarlas al entorno de la herramienta.

» Investigar cuales son elementos mas atractivos a la vista de un alumno de
5to. y 6to. grado de primaria, con la finalidad de crear un espacio de

trabajo agradable.
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o Crear los ejercicios de tal manera que ofrezcan la mayor interaccion

posible, entre el alumno y la interfaz de estos mismos.

e Analizar diferentes tecnologias educativas utilizadas en la SEP, para

retomar ideas sobre estructuras y manejo de sistemas.

» Implementar la modalidad de competencia y actividades grupales en los

ejercicios.

« Generar la documentacion necesaria para los usuarios de la herramienta

y futuras versiones.

4.3 - Planteamiento del problema

Debido a los bajos resultados obtenidos en las evaluaciones que se han
aplicado en diferentes instituciones del pais (ver Figura 1), se muestra un bajo

desempefio en el area de comprension lectora, donde se refleja un descuido de

algunos componentes impartidos en la asignatura de espanol (INEE, 2006).

Aunque se ha creado la herramienta Enciclomedia, hay asignaturas como
espafol que aun no han implementado ninglin tipo de recurso multimedia

adicional al libro de texto, y dada la importancia que la materia de espafol
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representa en la educacion basica, y unido a la necesidad de crear nuevos
materiales y herramientas que contribuyan en el dificil proceso de la ensefnanza,
se elabord un programa de ejercicios los cuales seran expuestos mediante la
infraestructura de Enciclomedia, y tendran un impacto directo en los estudiantes

de 5to. y 6to. grado de primaria.

4.4 - Justificacion

Actualmente, cada vez es mas comun el uso de herramientas
computacionales en diferentes instituciones educativas, para servir como apoyo
a los maestros en las diferentes actividades que se desarrollan a través del
programa de estudio. Elementos tales como: imagenes, animaciones y audio,
agregan dinamismo al proceso de aprendizaje, haciendo posible el impartir las

clases de una manera diferente y atractiva.

El desarrollo de esta herramienta, permitira a los alumnos realizar las

actividades que comprenda el programa de estudio de una manera diferente,
apoyados con herramientas didacticas y novedosas que faciliten el proceso de

ensefanza-aprendizaje.

También dara la oportunidad de beneficiar a los docentes, apoyandolos con

una forma diferente de impartir su clase y hacerla mas constructiva.
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4.5 - Desarrollo del sistema

4.5.1 - Equipo de trabajo

Para el desarrollo de La Aventura de Leer, se integré6 un equipo
interdisciplinario  conformado por: maestros del area de ciencias
computacionales encargados de la coordinacién del proyecto, asi mismo,
tesistas y estudiantes, dedicados al desarrollo de software. Maestras de
primaria, dedicadas al asesoramiento en el area de pedagogia, y estudiantes de
disefio grafico dedicados a la creacion de la imagen de la herramienta. A esto
se le anade la parte ludica, la cual se refiere al diseno de los juegos que

formaran parte de las actividades que comprende la herramienta.

De esta manera se intenta abarcar las diversas actividades que surgiran

durante el proceso de desarrollo de esta herramienta computacional.

La Figura 2 muestra la relacion entre los diferentes integrantes de este

equipo de desarrollo, y la manera en que interactuan entre si.
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Figura 2. Interaccién entre el equipo de trabajo de La Aventura de Leer.

El equipo de desarrollo conformado por tesistas de la carrera de ciencias
computacionales, fue el encargado de trabajar la estructura de la herramienta
que se refiere al disefio e integracion de elementos. En el area de ejercicios se
llevé a cabo una minuciosa investigacion para seleccionar las estrategias de
comprension lectora, elaborar ejercicios y disefiarlos de tal modo que cumplan
con los requerimientos establecidos. Se conté con el apoyo de becarios de la
misma carrera que eran los responsables de la creacion de la parte lUdica, otros
componentes, y que ademas atendian a peticiones que se generaban conforme

avanzaba el desarrollo de la herramienta.

Asi mismo, en cuanto a la seleccion del material referente a los ejercicios, el
equipo de desarrollo apoyado por los conocimientos de los asesores
pedagogicos, fueron los responsables de generar todos los contenidos

didacticos de La Aventura de Leer (ver Anexo 1).

35



Estudiantes de la carrera de disefio de la Universidad Xochicalco, fueron los
encargados del disefio de las imagenes, logotipos y otros componentes. La
comunicacion con el equipo de desarrollo era vital, ya que era responsabilidad
del equipo de disefio, atender a las peticiones especificas que surgian conforme

al desarrollo.

4.5.2 - Metodologia

En el desarrollo de un sistema es necesario definir un flujo de trabajo, el cual
contemple aspectos como: organizacion, distribucion de tareas, agenda, entre
otras. La eleccion de una metodologia para el desarrollo de software se basa de

acuerdo al ritmo de trabajo, tanto como en la necesidad del cliente.

Elegir una metodologia en La Aventura de Leer fue una decision critica, ya
que era necesario adoptar un ritmo de trabajo que nos permitiera ajustarnos a
las necesidades del cliente. Una vez que se tuvo el primer contacto con los
clientes (Area de Tecnologia Educativa del Sistema Educativo Estatal), éste hizo
saber al equipo de trabajo que era necesario para ellos visualizar el proceso de
desarrollo de la herramienta. Una vez hecha la propuesta se definieron fechas

en las que se llevarian a cabo reuniones, con el fin de mostrar los avances.
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Tomando en cuenta las necesidades del cliente, era necesario adoptar una
metodologia que nos hiciera posible generar prototipos de la herramienta cada
cierto tiempo. Es asi como se decidié adoptar el Modelo en Espiral, el cual se
basa en una metodologia que consiste en trabajar de una manera continua y
ciclica. Sus etapas de desarrollo van desde Comunicacion con el cliente hasta
Verificacion y Liberacion, y permite a los desarrolladores liberar un prototipo del

software al final de cada iteracion (Pressman, 2002).

Esta metodologia resulta conveniente al equipo de trabajo, ya que ofrece la
oportunidad de mostrar al cliente una perspectiva de la herramienta, y el avance

con el que se cuenta hasta dicha iteracion.
4.5.2.1 - Modelo en espiral

El modelo en espiral para la creacién de software ha sido desarrollado para
cubrir las mejores caracteristicas tanto del ciclo de vida clasico, como de la
creacion de prototipos.

El cliente evallia el trabajo y sugiere modificaciones. Sobre la base de los

comentarios del cliente se produce la siguiente fase de planificacion, la cual dara

como resultado, si sera necesario realizar una nueva iteracion.
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Con cada iteracion alrededor del espiral (comenzando en Comunicacién con
el cliente y finalizando en Verificacién y Liberacion), se construyen prototipos
sucesivos del software, cada vez mas completos, hasta que se obtiene el

producto final (ver Figura 3).

En el desarrollo de este proyecto particularmente, se presentd el caso donde
al inicio de la primera iteracion, era necesario definir todo el contenido como son:
las lecturas y los ejercicios, ya que éstos no cambiarian durante el desarrollo de
la herramienta. Teniendo esta problematica se realizé un minucioso analisis de

requerimientos, que dio como resultado un analisis general de la herramienta.

De esta manera, contando con este documento que respalda la informacion,
en las siguientes iteraciones no se realizaron cambios, y se enfocé en los
requerimientos que surgen a partir de modificaciones en el disefio y la

implementacion.

. Comunicaclén con el cllente
E] Anélisls de requerimientos
. Disedo

E Implementaclén

[] Pruebas

] veriricacién y Liberacién

Figura 3. Diagrama en espiral.
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4.5.2.1.1 - Etapas de desarrollo

1. Comunicacion con el cliente: Se crea un prototipo que abarca las

necesidades que tiene el usuario.

2. Anélisis de requerimientos: Abarca las etapas de recopilacion de

informacion y analisis de problemas.

Se definira el analisis de las necesidades educativas.

Se realizara una investigacion para obtener la lista de
requerimientos pedagodgicos, los cuales serviran para elegir el
contenido mas adecuado.

Evaluacién de la informacion obtenida durante la comunicacién con

el cliente.

3. Disefio: Se crean los elementos que sean necesarios para la

implementacion de la herramienta, asi como también, se crean los

diferentes diagramas de casos de uso y diagramas de secuencia, para

ejemplificar y visualizar las acciones que tiene el usuario a traves de los

diferentes modulos.

4. Implementacion: Construir una representacion de la herramienta.

Se crearan los componentes que sean necesarios para la

elaboracion de ejercicios.
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o Se dara inicio a la etapa de codificacién una vez que se relinan

todos los componentes para los diferentes ejercicios.

5. Pruebas: Probar, instalar y proporcionar soporte al usuario.
o Se valorard el desempefo de la herramienta para asegurar que
éste funcione correctamente, y que al momento de ser liberado no
genere ningun error.

o Se haran cambios para corregir fallas o resolver inconformidades

que se presenten en la etapa de pruebas.

6. Verificacion y Liberacion: En esta etapa se le presentan al cliente los
prototipos 0 en su defecto el producto final. En caso de que surjan
nuevos requerimientos o el cliente proponga cambios, habra que realizar

una nueva iteracion hasta que el producto cumpla con las expectativas.
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Especificacion de requerimientos

A lo largo del desarrollo, se llevaron a cabo cuatro reuniones de trabajo en las
que estuvieron presentes el equipo de trabajo y el cliente. En cada una de ellas
se presentd un prototipo de la herramienta, que fue la version mas reciente que

se tenia disponible hasta la presente iteracion.

Dichas juntas permitieron que el cliente tuviera una vision mas clara de la
forma que estaba tomando el producto, proponer cambios, y en caso de ser

posible proponer nuevos requerimientos.

A continuacion se presenta un listado de los requerimientos obtenidos

durante el proceso, para esquematizarlos de acuerdo al contexto se dividen en:

requerimientos pedagogicos y requerimientos técnicos.
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5.1 - Requerimientos pedagogicos

Este tipo de requerimientos fueron atendidos por los asesores pedagogicos
en conjunto con el equipo de desarrollo; estan relacionados con los contenidos y

el comportamiento de los alumnos.

REQP 1: Debera ser una aplicacion interactiva con actividades para resolver en
el salon de clases, y que sirva para reforzar las habilidades lectoras del 3er ciclo

de la educacion basica (5to y 6to grado de primaria).

REQP 2: Se debera nombrar a un asesor técnico pedagogico de zona,

preferentemente un profesor que este frente a un grupo de 5to o 6to grado.

REQP 3: Ya que la herramienta tiene todo el enfoque en la materia de espafiol,

debe de poseer una excelente redaccion.

REQP 4: Debera ser atractivo para el alumno, es decir, que contenga una gran

variedad de elementos de interaccion, a través de dibujos, juegos, audio y video.

REQP 5: Los ejercicios deberan de promover las actividades grupales.

REQP 6: Incluir en cada ejercicio las instrucciones, explicando los pasos que se

necesitan para realizar el ejercicio y el objetivo del mismo.
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REQP 7: Hacer una investigacion sobre cuales lecturas han sido las mas

gustadas, o interesantes para los alumnos en afios anteriores.

REQP 8: Se deberan contemplar 10 lecturas diferentes para cada grado.

REQP 9: Considerar aquellas lecturas que apoyan a otras materias del ciclo

escolar.

REQP 10: No incluir material que tenga contenido de violencia.

5.2 - Requerimientos técnicos

Estos requerimientos se refieren especificamente a aspectos relacionados
con la parte técnica de la herramienta, involucrados con el software y hardware

atendidos Ginicamente por el equipo de desarrollo.

REQT 1: La interfaz de la herramienta sera libre, quedando a criterio del grupo
de trabajo el disefio de la misma y de los elementos. Se vera la posibilidad de
incluir los iconos de Penélope y Odiseo, de no ser posible, se crearan los
propios. (Penélope y Odiseo son los personajes oficiales en otros proyectos

educativos del Sistema Educativo Estatal)
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REQT 2: Se debe considerar la sencillez de la interfaz y la presencia de

aspectos multimedia, con la finalidad de atraer la atencion del usuario.

REQT 3: Para elegir los colores que seran utilizados, se debe contemplar la
resolucion del proyector de clase, tomando en cuenta no utilizar tonos muy

brillantes ni muy oscuros.

REQT 4: El tipo de letra debera ser legible y de un tamafio que cubra cualquier

necesidad que tenga el usuario.

REQT 5: La herramienta debera poseer un apartado de ayuda, que incluya los

topicos necesarios para resolver cualquier tipo de duda que se presente.

REQT 6: El software que se utilice para el desarrollo de la herramienta, debera

tener licencia.

REQT 7: El producto debera ser presentado en un disco compacto (CD, por sus

siglas en inglés Compact Disk), de esta manera se distribuira a las diferentes

instituciones educativas.

REQT 8: Se elaborara paralelamente una version ligera para Internet, por lo que
debera limitarse “el peso” del contenido de las paginas para que su acceso sea

adecuado.
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REQT 9: Los salones con Enciclomedia cuentan con computadoras Pentium 1V
con 256 MB de RAM, bocinas, micréfono, un cafion de despliegue y un pizarrén
electronico, por lo que la version interactiva puede ser enriquecida con

elementos multimedia.

REQT 10: Se debera contar con un grupo piloto para realizar pruebas de

sistema y cuando se tenga una version beta debera pilotearse en al menos 3
escuelas. Ademas, debera considerarse al menos un grupo que no haya tenido

contacto con Enciclomedia.

Requerimientos surgidos en la segunda iteracion, a partir de peticiones

generadas por el cliente.
REQT11: Con el objetivo de brindar una facil navegacion a través de las
secciones de La Aventura de Leer, es necesario implementar un componente

que indique donde se encuentra el usuario actualmente.

REQT12: Implementar un mdédulo que sirva de apoyo al maestro, indicando al

azar el alumno que sera el que participe en un determinado ejercicio.

REQT13: Agregar audio a las instrucciones de cada ejercicio.
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Requerimientos surgidos en la tercera iteracion, a partir de peticiones

generadas por el cliente.

REQT14: Implementar la opcion de elegir turno, es decir, cada maestro de dicho
turno ya sea matutino o vespertino, debe poseer una configuracion propia para

su grupo, y ésta debera ser la misma cada vez que ingrese a la herramienta.
REQT15: Implementar un registro, que permita almacenar los nombres de cada

alumno, para posteriormente, hacer uso de ellos en el médulo de participacion

aleatoria.
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Analisis de requerimientos

Con los requerimientos definidos, ya se contaba con la informacion necesaria

para dar inicio con la seleccion de los contenidos para La Aventura de Leer.

A continuacion, se daria paso a la investigacion de estrategias de
comprension lectora para crear los ejercicios de la herramienta, el contenido

académico para cada ejercicio, asi como también, el grupo de lecturas.

De igual manera se dio inicio a la creacion de los ejercicios, observando a

cada uno desde una perspectiva de desarrollo de software, es decir, disefiar el

ejercicio de tal forma que se adapte a un ambiente computacional.
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6.1 - Analisis de requerimientos pedagogicos

En la primera etapa de desarrollo de la herramienta, que se refiere a la
seleccion de contenido académico, debido a la importancia de que el material a
desarrollar generara un impacto favorable en los alumnos, y que permitiera
fortalecer sus habilidades lectoras, era vital que se trabajara dentro del campo

pedagogico.

Se llevaron a cabo diferentes investigaciones con el objetivo de estudiar cada
elemento que conformaria la herramienta, para esto se conté con la ayuda de

asesores pedagogicos los cuales brindaban apoyo en la revisién del material de

las posibles lecturas y ejercicios a considerar.

6.1.1 - Seleccidn de lecturas
Para la eleccion de las lecturas que formarian parte de La Aventura de Leer,
se realizd una recopilacion de relatos que fueron expuestos a los asesores

pedagogicos que apoyaban al grupo de desarrollo.

Una vez que fueron sometidos, se tomo la decisién de incorporar algunas de

las lecturas que fueron entregadas en conjunto con las recomendadas, para que
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el grupo final quedara distribuido entre 5to. y 6to. grado como se muestra en la

siguiente tabla:

Tabla ll. Lecturas de La Aventura de Leer.

5to. Grado 6to. Grado
e Lalana . .
o Larevolucién mexicana
e Los dos hermanos vy la b
) o La bandera de México
semilla de calabaza 2 ;
o La sefora del cinco
e Latortugay el leopardo ; ) .
» La independencia de México
o La mosca torpe £ -
» Eljinete sin cabeza
¢ Larumorosa
. e La pulga aventurera
« Elaprendiz de mago
: ) . . e Voces nocturnas
« Biografia de Benito Juarez
. o Aquellos pobres fantasmas
Garcia .
. La pobreza o Lavuelta a la ciudad
P . » El detective Balduino Piff y
e La vendedora de cerillos
. los tres gemelos
« El perro que no sabia ladrar

Las lecturas fueron elegidas de acuerdo al grado escolar y su complejidad,

incluyendo géneros como: cuentos, fabulas, hechos histéricos y leyendas.

6.1.2 - Estrategias de comprension lectora

En La Aventura de Leer, elegir el contenido que se presentaria a los alumnos
fue critico, ya que se tuvo que cubrir aspectos como: interactividad, variedad de
actividades y sobre todo mantener la atencion del alumno; todo esto con el

objetivo de reforzar los conocimientos de la comprension lectora.
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Ya que el propésito de La Aventura de Leer no es realizar una evaluacion de
las habilidades lectoras del alumno, si no servir de material de apoyo en el
proceso de adquisicion de estas habilidades, el contenido que se plasmara en la
herramienta debe ser diverso, y con actividades que permitan al alumno analizar

y comprender una lectura.

Teniendo como objetivo la realizacion de esta serie de requerimientos, se
llevd acabo una investigacion en conjunto con el equipo pedagdgico, con el fin

de elegir las actividades que formarian parte de la herramienta.

Para mostrar cuales fueron los resultados que arrojo dicha investigacion, se
puede hablar de dos etapas: la primera donde el equipo pedagogico determino
una lista de actividades para ser consideradas por el equipo de desarrollo, y la
segunda, donde el equipo de desarrollo realizd cambios y determiné el cuadro
de actividades, tomando en cuenta su adaptacion en una aplicacion real con
ambiente multimedia. A continuacion se presenta una tabla donde se enlistan

las dos etapas de eleccion de actividades:
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Tabla lll. Ejercicios de La Aventura de Leer.

Etapa 1 Etapa 2

Crucigrama
Sopa de letras
Completar textos
Ordenar hechos con textos
Verdadero o falso
Preguntas de opcion multiple
Relacion de dibujos
Ordenar hechos con
imagenes

Crucigrama
Sopa de letras
Completar textos
Ordenar hechos
Adivina el personaje
Preguntas de opcién multiple

6.1.3 - Creacion del cuadro de ejercicios

Una vez definido el cuadro de actividades, se dio paso a la realizacién de un

documento que contemplara el contenido de cada actividad para cada lectura.

Para formular las preguntas, enunciados, generar respuestas y todo lo
referente a la creacion de ejercicios, se adentrdé un poco en el campo
pedagogico, con el proposito de adoptar una vision mas clara de cémo estimular

las habilidades lectoras del alumno por medio de estas estrategias.

Al concluir este proceso, y después de haber expuesto al equipo pedagdgico
el material que fue producto de dicha investigacion, se generé6 como resultado
un documento (Documento Lecturas-Ejercicios), en el cual se encuentra el
contenido de cada actividad para cada lectura, y que seria el contenido de La

Aventura de Leer (ver Anexo 1).
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6.2 - Casos de uso

Para representar las diferentes acciones que puede realizar el usuario a través
de la herramienta, a continuacién se presenta el caso de uso general, asi como
también una descripcion de cada uno de los moédulos en los que esta distribuida,
con la finalidad de mostrar la interaccion que tienen el maestro y los alumnos

con la herramienta.
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Figura 4. Caso de uso general.
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6.2.1 - Pantalla de presentacion

Una vez que inicie el sistema, en la pantalla de presentacion, el maestro tiene

a su disposicién una serie de opciones a considerar, las cuales se representan

de la siguiente manera:

~,

m
acerca de La )
venlura de Lag

|

Visualizar

I crédilos
Vd {
Maesliro M~ Salirde la

harramianta

b

Iniciar con las
aclividades

[

Figura 5. Caso de uso "Presentacion”.

Tabla IV. Descripcion del caso de uso “Conocer mds acerca de La Aventura de Leer".

Nombre:

Conocer mas acerca de La Aventura de Leer.

Descripcion:

El Maestro obtiene una descripcion general del propésito
de la realizacién de esta herramienta.

Actores:

Maestro.

Precondiciones:

Haber iniciado el sistema.

Flujo Normal:

1. Seleccionar la opcion ¢Aventura de Leer?.
2. Seleccionar si desea cancelar, con la opcion
Cerrar.

Flujo Alternativo:

Ninguno.

Postcondiciones:

Iniciar con las actividades de La Aventura de Leer.
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Tabla V. Descripcion del caso de uso “Visualizar créditos”.

Nombre:

Visualizar créditos.

Descripcion:

Conocer el equipo de desarrollo que conformd La
Avenlura de Leer.

Actores:

Maestro.

Precondiciones:

Haber iniciado el Sistema.

Flujo Normal:

1. Seleccionar la opcion Créditos.
2. Seleccionar si se desea cancelar, con la opcién
Salir.

Flujo Alternativo:

Ninguno.

Postcondiciones:

Iniciar con las actividades de La Aventura de Leer.

Tabla VI.

Descripcion del caso de uso “Salir de la herramienta”.

Nombre:

Salir de la herramienta.

Descripcion:

Salir del Sistema, terminar con las actividades de La
Aventura de Leer.

Actores:

Maestro.

Precondiciones:

Haber iniciado el Sistema.

Flujo Normal:

1. Seleccionar la opcion Salir.
2. Visualizar Créditos.
3. De ser necesario cancelar, elegir la opcion Salir.

Flujo Alternativo:

Ninguno.

Postcondiciones:

Ninguna.

Tabla VII. Descripcion del caso de uso “Iniciar con las actividades”.

Nombre:

Iniciar con las actividades.

Descripcion:

Dejar la pantalla de presentacion para iniciar con las
actividades que contiene La Aventura de Leer.

Actores: Maestro.
Precondiciones: Haber iniciado el Sistema.
Flujo Normal: 1. Seleccionar la opcion Entrar.

Flujo Alternativo:

Ninguno.

Postcondiciones:

Seleccionar el grado que corresponde al grupo.
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6.2.2 - Grados y configuracion

El primer paso para iniciar una actividad es elegir el grado correspondiente,
posteriormente en la misma pantalla el sistema desplegara la opcién para elegir
el turno Matutino o Vespertino, finalmente de ser necesario, se realizara la

configuracion.

~
_/

Seleccionar
grado

/i / . Selecclonar

turno

0

Maestro

™~ Realizar
configuracion

I

Figura 6. Caso de uso "Grados”.

Tabla VIII. Descripcion del caso de uso "Seleccionar grado”.

Nombre: Seleccionar grado.
o El Maestro seleccionara el grado que corresponde a su
Descripcion:
grupo.
Actores: Maestro.

Haber ingresado al sistema, seleccionando la opcion

iciones: G i
Pretand Entrar en la pantalla de inicio.

Flujo Normal: 1. Seleccionar 5to. o 6to. grado.
Flujo Alternativo: Ninguno.
Postcondiciones: Elegir turno.
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Tabla IX. Descripcion del caso de uso "Seleccionar turno”.

Nombre:

Seleccionar turno.

Descripcion:

El Maestro seleccionara el turno escolar que le
corresponde.

Actores:

Maestro.

Precondiciones:

Haber elegido un grado.

Flujo Normal:

1. Seleccionar 5to. o 6to. grado.
2. Elegir turno Matutino o Vespertino.

Flujo Alternativo:

Ninguno.

Postcondiciones:

Realizar configuracion.

Tabla X. Descripcion del caso de uso “Realizar configuracion”.

Nombre:

Realizar configuracion.

Descripcion:

El Maestro podra realizar algunos cambios al Sistema,
con respecto al manejo de los alumnos y ejercicios.

Actores:

Maestro.

Precondiciones:

1. Haber seleccionado grado.
2. Haber seleccionado turno.

Flujo Normal:

1. El Maestro debe proporcionar el numero de
alumnos.

2. Seleccionar como desea que se desplieguen los
alumnos, en el moédulo de participacion aleatoria.

3. Seleccionar el lapso de tiempo para responder las
preguntas.

4. Seleccionar la opcion Aceptar para poder ingresar
al menu de las lecturas.

Flujo Alternativo:

Agregar alumnos.

Postcondiciones:

Elegir lectura.

Como se vio anteriormente para concluir el proceso de elegir un grado, es

necesario realizar la configuracion que determinara la forma en que los alumnos

participaran en un ejercicio de una lectura determinada. Ya que cada parametro

que incluye el médulo de configuracion es una accién que es definida por el

maestro, a continuacion se describira el caso de uso referente a la configuracion

del sistema.
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Tabla XI.

Maeslro

\

Agregar alumno
al regislro

b

/ Modificar alumno
/ del registro

./~ Eliminar alumno

1

I

- del registro

Configurar
opclon lurno

i

Elegir intervalo
de tiempo

i

Figura 7. Caso de uso “Configuracion”.

Descripcién del caso de uso “Agregar alumno al registro”.

Nombre:

Agregar alumno al registro.

Descripcion:

Agrega el nombre de un Alumno al registro, para
posteriormente ser llamado por el modulo de participacion
aleatoria.

Actores:

Maestro.

Precondiciones:

1.
2.
3.

Elegir un grado.

Elegir un turno.

Elegir la opcion Agregar Nifio(a), en la subpantalla
de configuracion.

Flujo Normal:

2,
. 3

4.

Introducir el nombre del Alumno en el campo de
texto.

Seleccionar la opcion Agregar.

El Sistema mostrara en la parte derecha el nombre
que fue agregado.

Para terminar la operacion, seleccionar Salir.

Flujo Alternativo:

Ninguno.

Postcondiciones:

Una vez guardados los datos del alumno, este podra ser
llamado por el moédulo de participacion aleatoria a
participar en la elaboracion de los ejercicios.




Tabla XIl. Descripcion del caso de uso “Modificar alumno del registro”.

Nombre:

Modificar alumno del registro.

Descripcion:

El Maestro realizard modificaciones al nombre de un
Alumno, que ya existe en el registro.

Actores:

Maestro.

Precondiciones:

1. Elegir un grado.

2. Elegir un turno.

3. Elegir la opcion Agregar Nifio(a), en la subpantalla
de configuracién.

4. El registro debe contener datos para ser
modificados.

Flujo Normal:

1. Seleccionar de la lista al Alumno que sera
modificado.

2. El Sistema mostrard en el campo editable el
nombre del alumno, para que el maestro pueda
maodificarlo.

3. El Sistema mostrara el nombre modificado.

4. Para finalizar la operacion, seleccionar Salir.

Flujo Alternativo:

Ninguno.

Postcondiciones:

Una vez modificados los datos del alumno, este podra ser
llamado por el moédulo de participacion aleatoria a
participar en la elaboracion de los ejercicios.

Tabla Xlll. Descripcion del caso de uso “Eliminar alumno del registro”.

Nombre:

Eliminar alumno del registro.

Descripcioén:

El Maestro podra eliminar del registro el nombre de un
Alumno.

Actores:

Maestro.

Precondiciones:

1. Elegir un grado.

2. Elegir un turno.

3. Elegir la opcién Agregar Nifio(a), en la subpantalla
de configuracion.

4. El registro debe contener datos para ser
eliminados.

Flujo Normal:

1. Seleccionar de la lista al Alumno que sera
eliminado.

2. El Sistema mostrara el nombre del alumno para
que el maestro pueda eliminarlo.

3. Si el nombre del Alumno no aparece en la lista,
este fue eliminado con éxito.

4. Para finalizar la operacion, seleccionar Salir.

Flujo Alternativo:

Ninguno.

Postcondiciones:

Seguir con el recorrido normal de la herramienta.
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Tabla XIV. Descripcion del caso de uso “Configurar opcién turno”.

Nombre:

Configurar opcion turno.

Descripcion:

El Maestro podra seleccionar en esta opcién la manera
en que los alumnos seran desplegados en el modulo de
configuracion aleatoria, ya sea por nombre o nimero de
lista.

Actores:

Maestro.

Precondiciones:

1. Elegir un grado.
2. Elegir un turno.

1. Seleccionar una de las opciones, Por nombre o

Flujo Normal: P or NUmero: : 3 .
2. Una vez establecidos los cambios, seleccionar
Aceptar.
Flujo Alternativo: Ninguno.

Postcondiciones:

Una vez guardados los datos del alumno, este podra ser
llamado por el modulo de participacion aleatoria a
participar en la elaboracién de los ejercicios.

Tabla XV. Descripcion del caso de uso "Elegir intervalo de tiempo”.

Nombre:

Elegir intervalo de tiempo.

Descripcion:

El Maestro puede variar el intervalo de tiempo que es
proporcionado al Alumno para contestar una pregunta.

Actores:

Maestro.

Precondiciones:

1. Elegir un grado.
2. Elegir un turno.

Flujo Normal:

1. Seleccionar una de las opciones, 30 segundos, 60
segundos, o 90 segundos.
2. Una vez establecidos los cambios, seleccionar

| ] Aceptar.
Flujo Alternativo: Ninguno.
Postcondiciones: Ninguna.
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6.2.3 - Lecturas

Con el Grado y la Configuracion definidos, el maestro ahora sera
direccionado al ment de lecturas, donde tendra que elegir una de las 10 lecturas
que corresponden a cada grado; posteriormente pasara a la pantalla de lecturas
donde en conjunto con el maestro se iteractuara con el contenido de cada una.

Para finalizar se eligira una de las actividades que tiene disponible cada lectura.

—

——

.
Maestro T

Seleccionar una
|~ leclura
|,
/f\ S <unaieulum
-

™~ Seleccionar y
ejercicio

>~ 2

-

7

/ A1umﬁo

e

Tabla XVI. Descripcién del caso de uso “Seleccionar una lectura”.

Figura 8. Caso de uso "Lecturas”.

Nombre:

Seleccionar una lectura.

Descripcion:

lecturas.

El Maestro podra seleccionar una lectura, del mena de

Actores:

Maestro, Alumno.

Precondiciones:

Haber elegido un grado.

Flujo Normal:

1. Seleccionar una lectura.

Flujo Alternativo:

Realizar configuracion.

Postcondiciones:

Si el Maestro realizd los pasos sin ningun problema,
pasara a la pantalla de la lectura.
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Tabla XVII

. Descripcién del caso de uso “Interactuar con una lectura”.

Nombre:

Interactuar con una lectura.

Descripcion:

El Alumno y el Maestro podran escuchar o leer las
lecturas que contiene La Aventura de Leer.

Actores:

Maestro, Alumno.

Precondiciones:

Haber elegido una de las lecturas del grado
correspondiente.

Flujo Normal:

1. El Sistema mostrara la lectura con su grafico
correspondiente y un control para su manejo.
2. El Alumno escuchara o leera la lectura.

Realizar configuracion.

Flujo Alternativo:

Postcondiciones:

Si se comprendio6 la lectura, se pasa a resolver alguna de
las actividades adjuntas a la lectura, de lo contrario, se
estudia de nuevo la lectura.

Tabla XVIIl. Descripcién del caso de uso "Seleccionar ejercicio”.

Nombre: Seleccionar gjercicio.
- El Maestro seleccionara el ejercicio escogido por los
Descripcion:
Alumnos.
Actores: Maestro, Alumno.

Precondiciones:

Haber leido o escuchado detenidamente la lectura.

Flujo Normal:

1. El Maestro debe seleccionar el icono del ejercicio.

Flujo Alternativo:

Ninguno.

Postcondiciones:

Resolver los ejercicios.

6.2.4 - Ejercicios

Si el Maestro determina que la lectura fue estudiada satisfactoriamente, el

siguiente paso seria resolver uno de los ejercicios que incluye cada lectura como

material de repaso.
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Figura 9. Caso de uso "Ejercicios”.

Descripcion del caso de uso “Realizar sopa de letras”.

Nombre:

Realizar sopa de letras.

Descripcion:

El Alumno contesta las preguntas para terminar la sopa
de letras.

Actores:

Alumno, Maestro.

Precondiciones:

1. Haber leido o escuchado detenidamente la lectura.

2. El Maestro debe seleccionar el icono del ejercicio.

3. Ser elegido por el Maestro o ser seleccionado por
el Sistema.

Flujo Normal:

1. El Sistema muestra la interfaz de sopa de letras,
donde se encuentran las preguntas a resolver.

2. El Alumno marca la respuesta de una de las
preguntas.

3. El Sistema comprueba si la respuesta es correcta.

Seleccionar Ayuda.

Postcondiciones:

Si el Alumno encontrd todas las respuestas de las
preguntas, la actividad terminara exitosamente. Puede
realizar de nuevo la actividad, seleccionar otra actividad o
lectura.




Tabla XX. Descripcion del caso de uso “Realizar preguntas de opcion multiple”.

Nombre: Realizar preguntas de opcion multiple.
Descripcion: El Alumno contesta las preguntas que se le presentan.
Actores: Alumno, Maestro.

Precondiciones:

1. Haber leido o escuchado detenidamente la lectura.

2. El Maestro debe seleccionar el icono del ejercicio.

3. Ser elegido por el Maestro o ser seleccionado por
el Sistema.

Flujo Normal:

1. El Sistema muestra la interfaz preguntas de opcion
multiple, donde se muestra una de las preguntas a
resolver.

2. El Alumno selecciona una de las tres respuestas.

3. El Sistema comprueba si la respuesta es correcta.

Flujo Alternativo:

Seleccionar Ayuda.

Postcondiciones:

Si el Alumno contesté todas las preguntas, la actividad
terminara exitosamente. Puede realizar de nuevo la
actividad, seleccionar otra actividad o lectura.

Tabla XXI. Descripcion del caso de uso “Realizar ordenar hechos con textos”.

Nombre: Realizar ordenar hechos con textos.
- El Alumno posiciona los textos en el contenedor
Descripcion: .
correspondiente.
Actores: Alumno, Maestro.

Precondiciones:

1. Haber leido o escuchado detenidamente la lectura.

2. El Maestro debe seleccionar el icono del ejercicio.

3. Ser elegido por el Maestro o ser seleccionado por
el Sistema.

Flujo Normal:

1. El Sistema muestra la interfaz de ordenar hechos
con textos, donde se muestran los textos en
desorden.

2. El Alumno selecciona un texto y lo posiciona en
unos de los contenedores.

3. El sistema comprueba si la posicion es correcta.

Flujo Alternativo:

Seleccionar Ayuda.

Postcondiciones:

Si el Alumno coloca los textos en el orden correcto, la
actividad terminara exitosamente. Puede realizar de
nuevo la actividad, seleccionar otra actividad o lectura.
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Tabla XXII. Descripcion del caso de uso “Realizar ordenar hechos con imagenes”.

Nombre: Realizar ordenar hechos con imagenes.

El Alumno posiciona las imagenes en el contenedor

Descripcion: ;
P correspondiente.

Actores: Alumno, Maestro.

1. Haber leido o escuchado detenidamente la lectura.

2. El Maestro debe seleccionar el icono del gjercicio.

3. Ser elegido por el Maestro o ser seleccionado por
el Sistema.

Precondiciones:

1. El Sistema muestra la interfaz de ordenar hechos
con imagenes, donde se muestran las imagenes
en desorden.

El Alumno posiciona una de las imagenes en el
contenedor correspondiente.

3. El sistema comprueba si la posicién es correcta.

Flujo Normal: 2

Flujo Alternativo: Seleccionar Ayuda.
Si el Alumno acomodd las imagenes en el orden correcto,
Postcondiciones: la actividad terminara exitosamente. Puede realizar de

nuevo la actividad, seleccionar otra actividad o lectura.

6.2.5 - Ayuda

Cada una de las pantallas de La Aventura de Leer contiene una seccion de
ayuda, donde el usuario puede apoyarse si se presenta alguna duda sobre el
uso de algun componente, o simplemente para conocer el propésito de algunas

de las secciones de la herramienta.

Seleccionar
ayuda

-

Maestro

_ P
Alumno

Figura 10. Caso de uso "Seleccionar ayuda”.
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Tabla XXIII. Descripcién del caso de uso “Seleccionar ayuda”.

Nombre:

Seleccionar ayuda.

Descripcion:

De presentarse dudas sobre el uso de algiin componente,
este moédulo contempla una serie de topicos y pasos para
la efectiva realizacion de las actividades.

Actores:

Maestro, Alumno.

Precondiciones:

Haber iniciado el Sistema.

Flujo Normal:

1. Seleccionar la opcion ???.
2. Seleccionar si desea cancelar, con la opcién
Cerrar.

Flujo Alternativo:

Ninguno.

Postcondiciones:

Iniciar con las actividades de La Aventura de Leer.

6.3 - Descripcion de actividades con diagramas de secuencia

Para proporcionar una vista mas detallada de los casos de uso, a

continuacion se muestra la interaccion del usuario con cada uno de los ejercicios

en forma de secuencia, representada en los siguientes diagramas; asi como

también una descripcién de los mismos.

6.3.1 - Sopa de letras

Se formulan preguntas a partir de una lectura, donde las respuestas estaran

escondidas en la sopa de letras, estas palabras pueden estar en direccion

horizontal, vertical, diagonal o escritas al revés, escondidas en el cuadro

principal.
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Diagrama de secuencia:

1. El Alumno escoge el ejercicio de sopa de letras.
2. La Interfaz despliega la pantalla del ejercicio.
3. El Alumno elige una pregunta.

4. EI Alumno marca la respuesta en la sopa de letras.

I Interfaz ' Evaluador
Alumro
| | 1
1 o 1
| l
Escoge | |
Sopa de letras ] i
L h [
i Desplaga i
: ejercicio :
1 1
] [
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pregunta : ]
Ll Il 1
| \ 1
| I
Marca la i !
respuesla ! t
1 |
bl |
H Enviala |
! respuesta g
i 1
1 T X
} ! Verifica la
; : respuesla
1 |
1 1 ]
i -
! ! Envia
: | mansajo
I
l L
: Marca la :
1 respuesta ]
1 1
1 T |
= L 1
I ; |
i Mot '
! mensaje :
1 |
[ I
1 I
i H

Figura 11. Diagrama de secuencia del ejercicio "Sopa de letras”.

5. La Interfaz envia la respuesta que dio el Alumno al Evaluador.
6. El Evaluador verifica la respuesta.

7. El Evaluador envia un mensaje.
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8. La Interfaz va marcando la respuesta que el Alumno va dando.

9. La Interfaz muestra el mensaje.

6.3.2 - Ordenar hechos con textos

El alumno tendra una serie de contenedores y un grupo de textos en
desorden como opcién a elegir, el objetivo es identificar el orden en el que los
hechos se realizaron en la lectura, y acomodarlos en el orden correcto. Una vez

que los textos se encuentren en orden el ejercicio termina.

Diagrama de secuencia:

1. El Alumno escoge el ejercicio ordenar hechos con textos.
2. La Interfaz despliega la pantalla del ejercicio.

3. El Alumno selecciona un texto.

4. El Alumno posiciona el texto en el lugar que corresponda.

5. La Interfaz envia las coordenadas del lugar donde el Alumno posiciond el
texto seleccionado.

6. El Evaluador verifica la respuesta.

7. El Evaluador envia un mensaje.

8. La Interfaz muestra el mensaje.
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Figura 12. Diagrama de secuencia del ejercicio de “Ordenar hechos con textos”.

6.3.3 - Pregunta de opcion multiple

Esta actividad esta conformada por un grupo de preguntas que se muestran
al azar, donde cada una tiene tres respuestas a elegir y el alumno debe de
identificar las respuestas correctas. Muchas de las respuestas no tienen que ver

con la lectura, poniendo a prueba la capacidad de analisis del alumno.
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Diagrama de secuencia:

1. El Alumno escoge el ejercicio de preguntas de opcién multiple.
2. La Interfaz despliega la pantalla del ejercicio.

3. El Alumno selecciona una de las tres respuestas.

4. La Interfaz envia la respuesta seleccionada por el Alumno.

5. El Evaluador verifica la respuesta.

6. El Evaluador envia un mensaje.

7. La Interfaz muestra el mensaje.
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Figura 13. Diagrama de secuencia del ejercicio "Preguntas de opcion mdiltiple”.
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6.3.4 - Ordenar hechos con imagenes

Esta actividad esta conformada por una serie de hechos que corresponden a
la lectura, representando la accion o suceso en forma grafica. El alumno debe
de identificar las imagenes y acomodarlas en el orden que corresponde a la

lectura.

Diagrama de secuencia:

1. El Alumno escoge el ejercicio ordenar hechos con imagenes.

2. La Interfaz despliega la pantalla del ejercicio.

3. El Alumno selecciona una imagen.

4. El Alumno posiciona la imagen en el lugar que corresponda.

5. La Interfaz envia las coordenadas del lugar donde el alumno posiciono la
imagen seleccionada.

6. El Evaluador verifica la respuesta.

7. El Evaluador envia un mensaje.

8. La Interfaz muestra el mensaje.
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Figura 14. Diagrama de secuencia del ejercicio “Ordenar hechos con imagenes”.
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Implementacion, pruebas y verificacion

Durante el desarrollo de La Aventura de Leer, se generaron 3 prototipos de la
herramienta y el producto final. De acuerdo con la metodologia en espiral, se
recorrieron 4 iteraciones en las que de una iteracion a otra, se realizaron

importantes cambios a la herramienta, y se agregaron mas componentes.

En este capitulo, se revisard brevemente cada una de las iteraciones,
pasando por el disefio, implementacion, pruebas y verificacion. Se mostrara de
manera especifica cada uno de los cambios realizados tanto en los ejercicios

como en los principales modulos de la herramienta, hasta llegar al producto final.
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7.1 - Primera iteracion del sistema

En septiembre del 2005 se llevo a cabo la primera reunion en la ciudad de
Mexicali, para darse a conocer con el cliente y conocer mas sobre esta
propuesta. En un inicio se crefa que el software seria parte de los contenidos de
Enciclomedia para la asignatura de espafiol, sin embargo, se establecioé que la
herramienta trabajaria de manera independiente, pero usando la infraestructura

de Enciclomedia (computadora, pizarrdn eléctrico y caiion multimedia).

Otro aspecto fue el de las lecturas, se determiné que contendria 20 lecturas,
10 para 5to. y 10 para 6to. grado, dejando la eleccion de las actividades a
criterio del equipo de desarrollo, donde el Unico requerimiento, era que los
gjercicios tuvieran un enfoque orientado al desarrollo de las habilidades lectoras

de los alumnos.

Con esta recopilacion de requerimientos, ya se contaba con informacion
suficiente para crear un panorama que pudiese representar con mas detalle la

arquitectura del sistema, asi como también, iniciar con la construccion de los

diferentes contenidos.
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7.1.1 - Diseno

En abril del 2006, se reunid de nuevo con el cliente (Sistema Educativo
Estatal), esta vez se contaba con el primer prototipo de la herramienta, que
mostraba un poco sobre la navegacion, lecturas y ejercicios. Aunque ya se
habia establecido Director MX como lenguaje de programacion, se opté por
integrar rutinas en Flash MX, con el proposito de manejar otro tipo de

animaciones.

Se desarrollaron 7 tipos de ejercicios entre los que se encuentran:
crucigramas, sopa de letras, preguntas de opcién multiple, completar textos,
verdadero o falso, ordenar hechos con textos y ordenar hechos con imagenes.
El modulo de ayuda alun no estaba desarrollado, ni se tenia planeada su

estructura.

Asi mismo, se mostraron las estrategias de comprension lectora y las 20
lecturas que forman parte de La Aventura de Leer mencionadas previamente en

el capitulo 6 (Analisis de requerimientos).

Para conocer un poco mas sobre esta primera version, a continuacion se

dara una breve descripcion de cada una de las secciones con las que cuenta la

herramienta siguiendo un orden logico.
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7.1.1.1 - Componentes de software de La Aventura de Leer

La Aventura de Leer es una herramienta que esta construida en Macromedia
Director MX, y consta de componentes que realizan tareas especificas tales
como: archivos de texto, audio, XML (Extensible Markup Language), Flash y

Director.

La Aventura
/ de Leer

@ Audio
D}

= Texto

Director

XML

Figura 15. Componentes de La Aventura de Leer.

Archivos Flash: Son utilizados principalmente para crear animaciones que
forman parte de la interfaz y de los ejercicios. Ya que Flash y Director forman
parte de las herramientas de desarrollo de Macromedia, fue posible agregar los

contenidos de uno a otro y trabajar con éstos de manera simultanea.

Archivos Director: Director es la plataforma principal en la que esté construida la

herramienta; tanto los ejercicios como otras rutinas, estdn programados con
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Lingo que es el lenguaje de programacion propio de Director, y que fue el

utilizado para generar los ejercicios y algunas de las rutinas.

Archivos XML: Los archivos XML fueron utilizados en las lecturas, con el
proposito de sincronizar el audio con el texto que se despliega, estableciendo

etiquetas de tiempos y parrafos.

Archivos de texto: Para algunos de los ejercicios, se utilizaron archivos de texto
los cuales contienen datos como: oraciones, preguntas y respuestas. El uso de
estos archivos fue necesario especialmente en los ejercicios, con el proposito de

manejar el contenido por separado.

Archivos de audio: Usados para el sonido de las lecturas, animaciones e

instrucciones de los ejercicios, el formato utilizado fue MP3.

7.1.1.2 - Estructura del sistema

En enero del 2006 se convoc6 a una nueva reunion con el cliente en la

ciudad de Mexicali, con la informacién obtenida, se realizd una propuesta para

tratar temas como; definicion de la estructura del sistema, definicion de

estrategias de comprension lectora y lecturas; asi como también para
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seleccionar la escuela y el grupo piloto donde se realizarian las pruebas de

sistema.

La Aventura de Leer se divide en dos mddulos que son los grados escolares
(ver Figura 16), cada grado contiene su grupo de lecturas y cada lectura tiene

asignada un numero de actividades.

fo.
mmmmd | LECTURAS

fo.
mmmmp | LECTURAS

EJERCICIOS

La Aventura

de Leer

EJERCICIOS

Figura 16. Estructura de La Aventura de Leer.

7.1.1.3 - Descripcioén de interfaz

Pantalla de inicio: Esta es la pantalla de presentacion (ver Figura 17), donde en
la parte inferior se encuentran los botones de inicio y fin de la herramienta. En la
seccidn superior aparece la imagen de una bruijula, la cual te lleva al médulo de

ayuda.
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Este fue el primer logotipo de La Aventura de Leer; el cual seria modificado

con el transcurso del tiempo hasta obtener el logotipo final.

"~ nicio— -

Figura 17. Pantalla de inicio de la primera iteracion.

Grados: Una vez que se inicia el recorrido, el siguiente paso es elegir uno de los
grados, seleccionando el botén correspondiente a 5to. 6 6to. grado. Se toma

como personaje principal un cachorro para 5to. y un perro mas adulto para 6to.

Ment lecturas: Tanto en 5to. como en 6to. grado se muestra el menu de
lecturas, el cual se compone de las lecturas correspondientes para cada grado y

donde al seleccionar una lectura, se procede a visualizarla y escucharla.

Pantalla lecturas: En esta pantalla es donde se visualiza la lectura, en la parte
inferior izquierda se encuentran los controles para manejar el audio, y en la parte
superior derecha se encuentran los botones para los ejercicios que tiene

disponible dicha lectura.
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Sopa de letras: Esta actividad se divide en una seccién que contiene la sopa de
letras, y otra que contiene las palabras que deben ser localizadas (ver Figura
18). Ya localizada una de las palabras, ésta desaparecera de la lista al ser

marcada con el cursor.

i
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Figura 18. Pantalla del ejercicio sopa de letras de la primera iteracion.

Preguntas de opcion muiltiple: Esta actividad esta conformada por grupos de
preguntas que varian de 8 a 10, cada pregunta tendra 3 posibles respuestas (ver
Figura 19). Como actividad en conjunto, este ejercicio esta acompafado por el
juego “El Timbiriche”, en donde cada vez que el alumno conteste en forma

correcta, tendra la oportunidad de interactuar con este juego.
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alige Ia respuesta correcta para cada pregunt
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Figura 19. Pantalla del ejercicio preguntas de opcion mdiltiple de la primera iteracion

Ordenar hechos con textos: Se despliegan una serie de recuadros con texto en
forma desordenada, en la parte izquierda, hay unos contenedores enumerados,

donde el alumno debe de colocar los textos de acuerdo a como sucedieron en la

lectura (ver Figura 20).

Bra\ o

a1 ordana el lexto, segin hac 08 de Ja leclure

B | H1ace mucias afos. vivia en vl centio de ta ciodad e HOS
‘ una safiord g U ataba ol 3 s o T
E

. | b4 P s commnradon 3 Lak ¥ na \
R vieja v Lua e iy anpeid @ oGO #1 118 CalleR

Figura 20. Pantalla del ejercicio ordenar hechos con textos de la primera iteracion.
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Ordenar hechos con imagenes: Similarmente a ordenar hechos con textos, esta
actividad tiene una serie de graficos los cuales fueron creados de acuerdo a
hechos que se suscitan en la lectura (ver Figura 21). Seleccionando y

colocando los graficos en los contenedores, el alumno debe de poner en orden

las imagenes.

Figura 21. Pantalla del ejercicio ordenar hechos con imagenes de la primera iteracion

7.1.2 - Implementacion

7.1.2.1 - Sopa de letras

Al igual que el juego tradicional el objetivo de esta actividad es encontrar
palabras, que en este caso estan relacionadas con una lectura, las palabras
pueden encontrarse en direccion horizontal, vertical, diagonal o escrita al reveés.
Cuando se localiza una palabra se debe seleccionar la primera letra y llevar el

cursor hasta la Ultima letra.
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Para formar la matriz que conforma la sopa de letras, se crea una funcién que
construye la cuadricula dependiendo de una variable a la cual se le asigna el
tamafio. Para el grupo de palabras existe un apartado donde se definen todas
las palabras, para posteriormente acomodarlas en la sopa de letras. Una vez
que la palabra se localiza, cambia de color en la matriz, y desaparece de la lista

de palabras.

7.1.2.2. - Preguntas de opciéon multiple

Consta de un grupo de 8 a 10 preguntas, cada una con tres posibles

respuestas.

Una vez que el archivo se haya cargado, el programa iniciara la captura de la
informacion, y presentara al alumno las preguntas de manera aleatoria. Una vez
que el alumno haya elegido una respuesta, el programa confirmara si la opcién

elegida es la correcta, de lo contrario se le hara saber.
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7.1.2.3 - Ordenar hechos con textos

Consiste en colocar una serie de textos en su contenedor correspondiente,
seleccionando vy llevando los textos hasta la posicion correcta, de acuerdo al

orden logico de los hechos segun la lectura.

Al iniciar el ejercicio se colocan los textos en posicion aleatoria, cada texto
contiene informacion como: posicion original y las coordenadas donde se debe

posicionar.

Si el alumno coloca un texto en un lugar errbneo, éste regresara a su
posicién original. Una vez que todos los textos se encuentren en el lugar

correcto termina la actividad.

7.1.2.4 - Ordenar hechos con imagenes

Este ejercicio trabaja de la misma manera que ordenar hechos con textos,
contiene un disefio mas elaborado ya que esta orientado a ser mas visual. El
alumno debe de analizar cada imagen, si se presenta alguna duda al momento
de la interpretacion, al seleccionar la imagen se desplegara una breve

descripcion de esta.
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Al iniciar la actividad se cargan las imagenes en posicion aleatoria. Para
terminar el ejercicio se deben de colocar todas las imagenes en la posicién que

corresponde.

7.1.3 - Pruebas

Ya que algunos de los componentes que se integraron a La Aventura de Leer
fueron creados por separado, cada desarrollador hizo sus pruebas preeliminares
con la finalidad de que al momento de integrarse al sistema, no hubiera

necesidad de hacer algiin cambio mayor, que afectara el resto de la aplicacion.

Antes de presentar al cliente, el equipo de La Aventura de Leer realizd en
conjunto pruebas de funcionalidad, tales como: verificacion de cada mddulo,
funcionalidad de cada uno de los botones que llevan a las diferentes secciones,
comprobar que las lecturas tuvieran su audio, sincronizacién adecuada del audio

con el texto que se despliega y el correcto funcionamiento de cada ejercicio.

Las funciones de cada ejercicio, se disefiaron de tal manera que tuvieran un
bajo acoplamiento, es decir, que éstos tuvieran que ser independientes, con la
finalidad de que al momento de hacer alguna modificaciéon no afectara al resto

del contenido y no se tuviera la necesidad de modificar todo el programa.
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En la reunién que se llevo a cabo en abril del 2006, se definié el grupo piloto
que serviria para hacer pruebas de sistema, gracias a esto fue posible analizar

el comportamiento que tienen los alumnos al hacer uso de la herramienta, y

comprobar la funcionalidad en la infraestructura de Enciclomedia.

7.1.4 - Verificaciéon y Liberacién

Dada a que ésta fue la primera vez que el cliente tuvo la oportunidad de
visualizar la herramienta, de primera instancia la reaccion fue satisfactoria, ya
que la mayoria de los requerimientos tanto técnicos como pedagodgicos fueron
adecuadamente incorporados, y es en este punto donde se hizo hincapié,
puesto que a pesar de ser un prototipo de la herramienta lo que se presentd, se
tomé en cuenta incluir requerimientos criticos para el cliente como son:
implementar una interfaz atractiva y amigable para el alumno, definir las 20
lecturas, seleccionar el cuadro de estrategias de comprension lectora, utilizar un

disefo que se asemeje a una aventura, entre otras.

Graéias a los comentarios realizados por el cliente, y a los resultados
obtenidos a lo largo de la presentacion, se recabé informacion importante para
realizar cambios en la herramienta, los cuales repercutieron en la realizacion de
un nuevo prototipo, tal y como lo marca la metodologia en espiral, se realizara

de nuevo un diseno, una implementacion, pruebas y verificacion.
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7.2 - Segunda iteracion del sistema

En esta etapa, se trabajé en la imagen de la herramienta, asemejando mas al
concepto de aventura en cada uno de los modulos que la conforma. El logotipo
de La Aventura de Leer cambia por un nuevo disefo, y se afiaden nuevos
componentes a la interfaz como la “Barra de navegacion” y el “Modulo de

participacion aleatoria”.

Referente a los ejercicios, gracias a los comentarios que el cliente aportd
durante el mes de abril, fue posible corregir detalles como: tamafio de letra,
colores y reorganizar la interfaz para crear un espacio de trabajo mas atractivo y

efectivo para el alumno.

7.2.1 - Diseno

En junio del 2006, se mostraron al cliente los resultados obtenidos al final de

la segunda iteracion del sistema, después de haber hecho correcciones con

respecto a la iteracion anterior y las modificaciones propuestas.

Un punto importante es que se definié el lenguaje de programacion de la

siguiente manera: la aplicacion seria un archivo tipo pelicula en Macromedia
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Director MX, utilizando Macromedia Flash como apoyo para el desarrollo de la

interfaz y algunas animaciones.

7.2.1.1 - Descripcion de interfaz

Pantalla de inicio: Se agregan nuevos elementos al disefio anterior, el logotipo
se reemplaza por uno nuevo que tiene como objetivo agregar mas color a la
interfaz y dejar atras un poco el color café, de la misma manera se cambia el

fondo para todas las pantallas (ver Figura 22).

Figura 22. Pantalla de inicio de la segunda iteracion.

Ment lecturas: Las 20 lecturas ya estaban implementadas, cada lectura
direcciona a su pantalla con sus ejercicios correspondientes. También se

agrega el icono de configuracion.
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Pantalla lecturas: Se agregan a la barra de ejercicios todos los iconos
correspondientes, deshabilitando aquellos que no estan disponibles para esa

lectura. En esta version, cada lectura tiene su texto y audio.

Sopa de letras: Cambia la dinamica de esta actividad, ahora se debe localizar
en la sopa de letras la respuesta de una pregunta que se formula a partir de una
lectura, tambien se cambia el color de la seleccion a verde. Una vez que el
alumno contesta una pregunta, ésta se marcara con el propésito de mostrar

cuales faltan por resolver (ver Figura 23).
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‘respuesia corecta en la sopa de lelras, - 1
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Figura 23. Pantalla del ejercicio sopa de lelras de la segunda iteracién.

Preguntas de opcion multiple: El formato de texto cambia de tamafio para
mejorar la visibilidad. Se elimina el juego de “El Timbiriche”, por una simulacion

que contabiliza los aciertos y errores (ver Figura 24).
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Figura 24. Pantalla del ejercicio preguntas de opcion multiple de la segunda iteracion.

Ordenar hechos con textos: Originalmente se contaban con 7 espacios, donde el
alumno deberia de acomodar los textos, con el objetivo de ampliar la visibilidad

de esta actividad, se elimind uno de los contenedores y se hizo mas grande la

tipografia (ver Figura 25).
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Figura 25. Pantalla del ejercicio ordenar hechos con textos de la segunda iteracion.
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7.2.2 - Implementacion

7.2.2.1 - Sopa de letras

El cambio principal que sufrié este ejercicio, fue de buscar palabras a buscar
respuestas de preguntas relacionadas con una lectura, esto llevd a modificar el
codigo para generar ese cambio. Para mostrar cuales preguntas estaban
contestadas, se modificd el codigo donde al encontrar una respuesta se coloca
un grafico al lado de la pregunta, indicando que ya se contestd. Se agregaron
dos sonidos para alertar al alumno, cuando comete un error y cuando acierta

una pregunta.

7.2.2.2 - Preguntas de opcion multiple

Se elimina el juego de “El Timbiriche”, y se agrega una simulacion que

muestra el conteo de preguntas correctas e incorrectas que se generan durante

el gjercicio.
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7.2.2.3 - Ordenar hechos con textos

Ya que se tuvo que eliminar un espacio para hacer mas grande el texto, sé
reacomodaron las coordenadas para cada elemento, y se organizaron los

ejercicios para quedar de 7 a 6 textos.

7.2.3 - Pruebas

Para realizar las pruebas de sistema se eligié la escuela primaria “Lic. Milton
Castellanos Everardo”, que se encuentra en la ciudad de Ensenada B. C. 5to.

grado vespertino fue el grupo piloto con el cual se harian las pruebas.

Se llevo el soffware en forma de archivo ejecutable, ya que aun no se
contaba con un instalador; a primera vista, el software respondio rapidamente y
no hubo problemas para cargar ningun contenido, se indicod al maestro algunas
instrucciones, y posteriormente, se inici6 con una actividad. Es importante

mencionar que se trabajoé usando una resolucion de 800x600, ya que este fue el

modo de trabajo que eligio el cliente.

Una vez que la herramienta estaba corriendo, se inicio con la lectura de “La

sefiora del cinco”, los alumnos escucharon la lectura y discutieron opiniones
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sobre la misma. Siguiendo con el curso de la herramienta se resolvieron todos

los ejercicios excepto “relacion de dibujos”, que no se presento.

Gracias a esta sesion, por primera vez se vio como se desarrollan los
ejercicios trabajando con el pizarron digital, que es parte del equipo de
Enciclomedia. Se tomaron notas sobre el desempefio de algunos ejercicios que
tenian algunos problemas al momento de seleccionar, arrastrar y colocar algin
elemento dentro de un area especifica; las cuales representan las principales

acciones que tiene el alumno cuando realiza un ejercicio.

7.2.4 - Verificacion y Liberacion

Los cambios propuestos por el cliente en la reunién que se llevé a cabo en el
mes de abril, fueron satisfactoriamente incorporados, detalles como: tipografia,
tamano de texto, colores, entre otros. En cuanto al desarrollo de ejercicios,

quedo claro el enfoque y objetivo que tiene cada uno de estos.

Elementos incorporados como el tiempo y la barra de navegacion fueron
aceptados, ya que aportan importantes ventajas al usuario a la hora de hacer

uso de la herramienta.
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En cuanto a la imagen de la herramienta, se propuso cambiar el fondo de la
pantalla a un color solido que no afectara a la visibilidad de los usuarios.
También algunos graficos serian sustituidos por otros que se tenian pensado

incluir en la siguiente version, pero no se incluyeron por falta de tiempo.

A lo largo de la reunion el cliente aporté sugerencias referentes a la inteﬁaz,
elementos que la componen y aspectos relacionados con las lecturas y
ejercicios. Estas aportaciones fueron capturadas para considerarlas y realizar
dichos cambios. Para finalizar, se defini6 una nueva fecha para presentar

cambios y un nuevo prototipo de la herramienta.

7.3 - Tercera iteracion del sistema

En esta etapa de desarrollo de la herramienta, cada ejercicio ya se
encontraba en la etapa final del desarrollo, se realizaron los cambios propuestos
por el cliente, asi también como los detalles que surgieron en las pruebas que se

realizaron con el grupo piloto. Se diseid una nueva interfaz para cada ejercicio,

creando un espacio de trabajo mas agradable y organizado.

Se trabajé en la imagen de varios componentes de la herramienta, creando
nuevos elementos y reemplazando otros por nuevos graficos. No se realizan

cambios significativos en la estructura de la herramienta en cuanto a
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navegacion. Se incluyd la opcion de elegir turno en cada grado, con el propésito

de guardar los cambios realizados en cada grupo.

7.3.1 - Diseio

En agosto del 2006, se realizd una reunion en la Universidad Autonoma de
Baja California, con motivos de presentar avances del tercer prototipo de La
Aventura de Leer a los clientes provenientes de la ciudad de Mexicali, y a
diferentes encargados del departamento de Tecnologia Educativa del Estado.
Se modificé el disefo de la interfaz de los ejercicios, creando un ambiente de
trabajo con un aspecto mas apropiado para un software educativo, agregando
un estandar de estructura y colores a cada interfaz definiendo el espacio de

trabajo y organizando todos los componentes para cada ejercicio.

Se agregd a los ejercicios una modalidad donde ya no es el sistema quien
selecciona un alumno para participar, es decir, se cambié a forma manual donde
se hace uso de este elemento de la herramienta solo si el maestro lo indica, o en
casos especiales. De esta manera, el maestro también puede tomar parte en la

seleccion de alumnos, y hacer uso de la ruleta cuando €l lo determine.
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7.3.1.1 - Descripcion de interfaz

Pantalla de inicio: Como se visualiza en la Figura 26, se agregaron nuevos

graficos, y se agregd animacion a esta pantalla, creando un inicio mas dinamico

y atractivo visualmente.

bl 1)

1is
JAVENTURA.
i 4

Figura 26. Pantalla de inicio de la tercera iteracion.

Grados: Se elimind la imagen de fondo de esta seccién ya que fue uno de los
cambios solicitados por el cliente, asi como del resto de la herramienta a

excepcion de la pantalla de inicio. Es en esla pantalla donde al haber

seleccionado un grado, se desplegara la opcion de elegir turno.

Preguntas de opcion multiple: Se implementa el nuevo formato de interfaz y se
agrega el juego de “El Ahorcado” donde el alumno debe adivinar el grafico que
esta oculto con los cuadros blancos, ingresando cada letra con ayuda del

teclado que incluye esta actividad (ver Figura 27).

95



Lecluras dla Maluline | La Pulga Avenlura

curror, sefecclonaka respvesta que consideres comecia.

7 .~ Una vez que la pulga entrd a la casa del raton, cual
fue la razén de este...

> Pensé que una pulga no es de su especie,
Le fuvo desconfianza.
Se alegrd.

|
L

Figura 27. Pantalla del ejercicio preguntas de opcién muiltiple de la tercera iteracion.

Ordenar hechos con textos: Se implemento la nueva interfaz, lo que llevd a

reacomodar los textos y contenedores para organizar el contenido (ver Figura

28). El espacio de los contenedores fue agrandado para brindar al alumno un

mayor rango de acierto.
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e ' 4= -=m1g donde cayd,
1 El pdlaraniliatle, se enofo fanto
! que incendIo la planicle,
& n huyé asustada y

chocd contra un diboli

Figura 28. Pantalla del ejercicio ordenar hechos con textos de la tercera iteracion.
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7.3.2 - Implementacion

7.3.2.1 - Preguntas de opcion multiple

Se cambidé la interfaz agregando elementos para hacer mas atractivo el
ejercicio, ademas de eliminar la actividad anterior por una similar al Juego de “E/

Ahorcado”.

7.3.2.2 - Ordenar hechos con textos

Se agrando el espacio donde se coloca el texto, para brindarle al alumno un

mayor rango de acierto y no tener dificultades para colocar el objeto. Esto llevo

a cambiar las coordenadas de los contenedores para ajustarse a las nuevas

posiciones.

7.3.3 - Pruebas

En esta tercera iteracién, se realizaron pruebas de sistema en la primaria
“Lic. Milton Castellanos Everardo”, esta vez con el grupo de 6to. grado. Gracias

a que se agregd al codigo una funciéon que permite cambiar la resolucion de un
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monitor a 800x600 cuando éste se ejecuta, se logro trabajar con la pantalla

completa.

Dentro de las observaciones que surgieron, resaltan:

« Crear un teclado para el crucigrama, ya que no era posible trabajar con el

teclado virtual que era parte del pizarrén digital.

« Agrandar un poco el espacio en donde era necesario arrastrar y colocar
un elemento dentro de otro, tal y como sucede en los ejercicios ordenar

hechos con textos y ordenar hechos con imagenes.

También se observo, que el hecho de ser necesario hacer uso del icono de
seleccion aleatoria cada vez que se contestaba una pregunta, entorpecia un
poco el desarrollo del ejercicio, y se tomarian medidas para cambiarlo o

eliminarlo, para poder agilizar el flujo de las actividades.

Asi mismo se observaron errores ortograficos en las lecturas y en otros
modulos de la herramienta, ademas de incoherencias del texto con el audio en la

pantalla de lecturas por lo que era necesario corregirlos.
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7.3.4 - Verificacion y Liberacion

En esta ocasion se tuvo la oportunidad de presentar un prototipo mas estable
de la herramienta y que casi se encontraba en su etapa final. El cliente se
mostrd satisfecho con las nuevas modificaciones que se llevaron a cabo en esta

iteracion.

La nueva version de la interfaz para los ejercicios, la cual agrega mas colores
y organiza la informacién para darle mayor presentacion al usuario y crear un
espacio de trabajo amigable y agradable, tuvo buena aceptacion y las criticas

fueron muy buenas.

En cuanto al modulo de lecturas, aun faltaba por resolver detalles como
errores de ortografia y sincronizacion del texto con el audio, ademas de que
debido a errores presentados en la redaccion, fue necesario grabar de nuevo

algunas lecturas.

Esta iteracion marca un punto importante en el desarrollo de la herramienta,
ya que los cambios propuestos por el cliente estuvieron canalizados hacia el
modulo de lecturas y detalles de la interfaz, dejando por un lado cambios al

sistema en cuanto a los ejercicios o la navegacion.
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Con esto se llegd a la conclusién, que los cambios que sufriria la herramienta
no repercutiran en modificaciones mayores, por lo que una vez realizadas dichas
modificaciones y de acuerdo a las peticiones del cliente, se obtendria el producto
final, llegando a la ultima iteracion del sistema de acuerdo con la metodologia en

espiral.

7.4 - lteracion final del sistema

Gracias a las pruebas de sistema que se realizaron en el grupo de 6to. grado
de la escuela primaria “Lic. Milton Castellanos Everardo”, se corrigieron detalles
de funcionamiento de los ejercicios, dando como resultado el 100% de la

construccion de este modulo de la herramienta.

De esta manera, para lograr un completo funcionamiento de la herramienta,
quedaba por solucionar detalles en el disefio de la interfaz y en el area de
lecturas, tales como: verificacion de interfaz en aspecto visual, depurar los

errores de ortografia y sincronizar el texto con el audio en algunas de las

lecturas.

En septiembre del 2006 se llevd a cabo en la ciudad de Ensenada B. C., la
“7a. Feria Estatal de la lectura y del libro infantil y juvenil 2006", donde se

presentd La Aventura de Leer a diferentes grupos de escuelas primarias que
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estaban invitadas al evento. Los resultados obtenidos en este evento fueron
muy satisfactorios, y hubo una excelente aceptaciéon de la herramienta por parte

de los alumnos, maestros y publico en general.

7.4.1 - Diseno

En septiembre del 2006, se realizd en la ciudad de Mexicali lo que fue la
Ultima presentacion de la herramienta antes de entregar el producto final.
Visiblemente la herramienta cambio, agregando nuevos disefios y mejorando los

que ya estaban anteriormente.

Corregidos todos los detalles en el funcionamiento de los ejercicios, ademas
de integrar otros elementos graficos, se obtuvo como resultado la total

implementacion del médulo de ejercicios.

Se cambid el perro que servia de mascota, por un elefante para 5to. grado y
un tigre para 6to. Las mascotas fueron diferentes para cada grado con el
proposito de hacer distincion entre éstos; por otro lado también se modifico el

modulo de participacion aleatoria, donde se cambi¢ de icono por el de una

ruleta.
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7.4.1.1 - Descripcion de interfaz

Pantalla de inicio: Se modifico el logotipo afadiéndole nuevos colores para
hacerlo mas vistoso. Se integran las nuevas mascotas, y se les dio animacion

(ver Figura 29).

Figura 29. Pantalla de inicio de |a cuarta iteracion.

Ayuda: Se agregd el moédulo de ayuda para cada pantalla, donde al seleccionar
el icono, se le presentan a los usuarios tépicos que sirven de apoyo para que se

familiaricen con las acciones de la herramienta.

Grados: Se eliminaron los perros para integrar las nuevas mascotas a cada

grado respectivamente, haciendo una distincion entre cada uno.

Pantalla menu lecturas: Se cambiaron y se agregaron algunos elementos para

hacer mas atractivo este menu.
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Pantalla lecturas: Se modificd la interfaz con el objetivo de organizar cada

seccion, ademas de incluir nuevos elementos que agregaron mas color.

7.4.2 - Pruebas

Esta ultima sesion de pruebas fue realizada en la “7a. Feria Estatal de la
lectura y del libro infantil y juvenil 2006”, que se realizd en Ensenada B. C. en el
mes de septiembre. Diferentes escuelas primarias asistieron al evento, y
tuvieron la oportunidad de interactuar con el software en sesiones de 20 a 30
minutos, lo que daba lugar para escuchar y leer una lectura, llevar a cabo una

discusion, y posteriormente realizar el grupo de actividades.

Las sesiones fueron impartidas por el grupo de desarrolladores de La
Aventura de Leer, de esta manera se comprobé que estos médulos estaban en
su etapa final, y no era necesario realizar alguna correccion. Con esto sdlo era
necesario concluir el area de las lecciones, para eliminar algunas faltas de

ortografia.

Una vez que se corrigieron dichos detalles, se crearon 50 CD's impresos con
logotipos y portadas, a peticion del cliente. El producto fue entregado en la

ciudad de Mexicali, y actualmente esta a disposicion del Sistema Educativo

Estatal.
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7.4.3 - Verificacion y Liberacion

En el desarrollo de esta iteracion, se dieron los detalles finales a algunos de
los elementos de la interfaz, corregir imagenes y revisar la funcionalidad de cada

uno de las acciones que el usuario tiene disponible.

Se realizd una minuciosa revision a la seccion de lecturas, asi como también
al resto de los modulos de la herramienta, esto con la finalidad de eliminar los
errores ortograficos que son tan importantes, por la relacion de este producto

con la materia de espaniol.
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Verificacién de requerimientos

A lo largo del desarrollo de La Aventura de Leer, el cliente hizo peticiones las
cuales se capturaron como requerimientos del sistema. Para desarrollar un
producto que tuviera la total aceptacion por el cliente, el equipo de desarrollo se

propuso a estudiar cada requerimiento, y cumplir con esas necesidades.
En este capitulo, se verificaran los requerimientos del sistema tanto

pedagogicos como técnicos, con el fin de mostrar que la herramienta satisface

con cada uno de éstos.
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8.1 - Requerimientos pedagégicos

REQP 1: Enfoque en la materia de espafiol.
o La Aventura de Leer es una herramienta que tiene como objetivo, servir
de material de apoyo en el area de comprension lectora, la cual es parte

de los contenidos tematicos de la asignatura de espaiiol.

REQP 2: Nombrar a un asesor técnico pedagogico.
» El desarrollo de La Aventura de Leer conté con el apoyo de maestras de
educacion primaria, cuya participacion estuvo orientada a la asesoria de
aspectos como: seleccion de lecturas, seleccion de estrategias de

comprension lectora, psicologia pedagogica, entre otras.

REQP 3: Poseer una excelente diccion y redaccion.
o Este es un requerimiento muy importante, ya que la dicciéon y redaccion
se vera reflejada en los alumnos, de manera que estos entiendan la forma
en que se lee un texto. Para esto se contd con la ayuda de maestras con

experiencia en el area, que prestaron su ayuda para la grabacion de cada

una de las lecturas.
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REQP 4: Debera ser atractivo para el alumno.

Con la encuesta realizada en la “7a. Feria Estatal de la lectura y del libro
infantil y juvenil 2006”", se pudo comprobar la aceptacion de la

herramienta por parte de los alumnos de manera satisfactoria.

La Figura 30 muestra como la mayoria de los alumnos a los que se les

aplico la encuesta, opinan de manera favorable, mostrando su interés en

cuanto a las imagenes, lecturas, ejercicios etc.

2 dé arlstenten

¢Quéte parecié La Aventurade Leer? ¢ Qué opinas sobrelas imégenes que contienela
Aventura de Leer?

Mry B

Regular

Cptlones cpelons

Figura 30. Datos obtenidos de la encuesta en cuanto a la aceptacion.

REQP 5: Promover actividades grupales.

Cada uno de los ejercicios estan disefados de modo que la actividad se
pueda realizar de manera individual o grupal, y con la ayuda del médulo
de seleccién aleatoria se agrega dinamismo al sistema de participacion.
Esto se deja al criterio del maestro, puesto que €l decide qué es mas

conveniente dependiendo de la situacion.
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REQP 6: Incluir instrucciones en cada ejercicio.
« Cada ejercicio cuenta con sus instrucciones en la parte superior de la
pantalla, tratando de hacer claro el objetivo del ejercicio, también se
agregd audio a las instrucciones, de modo que al seleccionar el boton

asignado se pudieran escuchar las instrucciones para ese ejercicio.

REQP 7: Hacer una investigacion sobre las lecturas.

« Para la seleccion de las 20 lecturas que contiene La Aventura de Leer, se
llevo a cabo una investigacion sobre los géneros de lecturas y las lecturas
mas atractivas para los alumnos, con el fin de diversificar los tipos de
lecturas. Por recomendacion de los asesores pedagogicos, se incluyeron
lecturas de los Libros del Rincon que la SEP otorga a las escuelas,
solicitando autorizacion de los autores y las editoriales para poder hacer

uso de ellas.

REQP 8: Contemplar 10 lecturas diferentes para cada grado.
o Este requerimiento por parte del cliente era intransigible, y se logro

incorporar 10 lecturas para cada grado satisfactoriamente.

REQP 9: Considerar lecturas que apoyan a otras materias.
« Para liberar este requerimiento, se agregaron lecturas como: Biografia de
Benito Juarez, La Bandera de Meéxico, La Revolucion Mexicana y La

Independencia de México las cuales pertenecen a la materia de historia,

108



con esto se apoya a los contenidos de otras materias al mismo tiempo

que se analiza el texto.

REQP 10: No incluir material como violencia o armas.
« Desde un inicio, se tomd en cuenta este requerimiento tanto para la
seleccion de lecturas, como la seleccion de contenido, dando como

resultado una herramienta con contenidos apropiados para los alumnos

de 5to. y 6to. grado.

8.2 - Requerimientos técnicos

REQT 1: La interfaz de la herramienta sera libre.
o El disefno de la interfaz, asi como de todos los elementos que contiene la
herramienta, es producto realizado por el equipo de desarrollo y de
disefio, dando como resultado una herramienta con un disefio e imagen

propia.

REQT 2: Atraer la atencion del usuario.
o Para lograr la atencion del usuario, en este caso de los alumnos, se
propuso construir una herramienta con contenidos multimedia como son:
imagenes, audio e interactividad en el contenido. De esta manera el

alumno interactla con la lectura, y posteriormente tiene que participar en
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los ejercicios, donde se pone a prueba sus habilidades lectoras; y en
algunos ejercicios se incluyen actividades de compensacion donde el

alumno so6lo podra interactuar si contesta correctamente una pregunta.

REQT 3: No utilizar tonos muy brillantes ni muy oscuros.
« Se tuvo la oportunidad de probar el software con la ayuda de la
infraestructura de Enciclomedia, con esto fue posible visualizar los tonos y
colores, tomando en cuenta la iluminacion natural del salon de clases,

para decidir los mas adecuados para el bienestar de los alumnos.

REQT 4: Tipo de letra legible y tamafio considerable.
« Como se menciond en el parrafo anterior, gracias al apoyo de la primaria
“Lic. Milton Castellanos Everardo”, fue posible visualizar la tipografia
utilizada, dando como resultado un tamafo y un color conveniente para

los lectores.

REQT 5: La herramienta debera poseer un apartado de ayuda.
e Para el uso correcto de cada elemento que se encuentra en los diferentes
modulos de La Aventura de Leer, se anade a la herramienta una seccion
de ayuda en cada una de las pantallas, la cual contiene los pasos y

explicacion del uso de estos elementos.
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REQT 6: El software utilizado debera tener licencia.
e Se adquirié la licencia del software utilizado para el desarrollo de la

herramienta, como se marca en este requerimiento por parte del cliente.

La licencia adquirida fueron para Macromedia Studio MX 2004.

REQT 7: El producto debera ser presentado en un CD.
» La entrega del producto final se hizo al cliente en la ciudad de Mexicali, se
presentaron 50 CD's impresos con logotipo, portada y contraportada

impresas.

REQT 8: Debera limitarse “el peso” del contenido.
» Los contenidos que se plasmaron en la pagina de Internet, fueron ligeros
para que al momento de ser cargados no tomara un tiempo mayor a 40
segundos, esto para no afectar a usuarios con conexiones de baja

velocidad.

REQT 9: Enriquecer con elementos multimedia.

e Gracias a que los lenguajes de programacion utilizados, estan enfocados
particularmente en el desarrollo de aplicaciones interactivas, fue posible
incorporar diferentes rutinas las cuales estan ligadas a la interactividad

del usuario con la herramienta.
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REQT 10: Se debera contar con un grupo piloto.
« Para realizar las pruebas de sistema fue necesario hacerlo con un grupo
real dentro de una actividad real, para esto se asigno el grupo de 5to y 6to
grado vespertino de la escuela primaria “Lic. Milton Castellanos

Everardo”, con el cual se trabajé durante todo el proceso de desarrollo.

También se tuvo la oportunidad de probar la herramienta en la “7a. Feria
Estatal de la lectura y del libro infantil y juvenil 2006", con alumnos
familiarizados con Enciclomedia y también con alumnos que no habian

usado esta plataforma.

REQT 11: Ofrecer facil navegacion al usuario.
o Se implementd un componente denominado “Barra de navegacion”, el
cual se encuentra en la parte superior de la pantalla. Muestra el recorrido
que el usuario ha hecho desde la pagina de inicio, hasta la posicion

actual, permitiendo ademas regresar a las secciones anteriores.

REQT 12: Implementacion del modulo de participacion aleatoria.
. La Aventura de Leer, cuenta con un elemento que agrega dinamismo al
sistema de participacion de clase, el modulo de participacion aleatoria
indica a partir de una seleccion, el alumno que interactuara con una

actividad determinada. Con esto se incluye una seccion de configuracion,

112



donde el maestro puede cambiar el numero total de alumnos y el intervalo

de tiempo entre cada pregunta.

REQT 13: Instrucciones con audio.
« Cada ejercicio contiene un icono el cual al seleccionarse, ejecuta el audio
para esa instruccion, esto ofrece una ventaja para el caso cuando se

quieren dar a conocer las instrucciones a un grupo entero.

REQT 14: Eleccion de turno.
« Una vez que el maestro elija un grado, el sistema preguntara a que turno
pertenece su grupo, ya seleccionada una opcion el maestro iniciara sus
actividades con una configuracion independiente lo que le permite realizar

y mantener cambios en la configuracion.

REQT 15: Registro de alumnos.

o La herramienta cuenta con un registro de alumnos que tiene como
objetivo, trabajar en conjunto con el médulo de participacion aleatoria. El
maestro en la seccion de configuracion, cuenta con la opcion de agregar
su lista de alumnos, para posteriormente ser llamados por el modulo de
participacion aleatoria, ya sea por sus hombres, o por numero de lista; si

el maestro prefiere puede utilizar la forma tradicional.
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Conclusiones y trabajo futuro

9.1 - Conclusiones

Se desarroll6 un sistema que cumplié con las expectativas de la elaboracion
de un software educativo, tanto pedagdgicas como técnicas cubriendo con los

reguerimientos establecidos.

Para el logro de este sistema, se defini6 una metodologia, que favorece la
integracion interdisciplinaria entre los miembros del proyecto y que presenta
resultados favorables en el sentido de permitir llevar un proyecto mas

organizado.

A través de las pruebas pilotos que se realizaron durante el desarrollo de esta
herramienta, se pudo tener una mejor nocion de como el nifo interactuara con el
sistema, esto nos llevo a implementar un sistema motivador enriquecido por una
variedad de elementos que son agradables a los alumno como son: el uso de
imagenes, animaciones y otros recursos, asi el alumno tendra una forma

diferente de aprendizaje.
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Para la realizacion de esta aplicacion, fue necesario llevar a cabo una
investigacion educativa con el propdsito de conocer mas sobre el campo
pedagogico. Con esto se obtuvieron datos que fueron de vital importancia, y que
dieron como resultado una herramienta computacional con contenidos
educativos que atienden a las necesidades de los alumnos, en este caso en el

area de comprension lectora

Con el desarrollo de este proyecto tuve la oportunidad de poner en practica
los conocimientos obtenidos durante mi etapa de estudios, trabajar con un
equipo de desarrollo, interactuar con un cliente y realizar todo el proceso que

involucra el desarrollo de un software.

Finalmente, en la ciudad de Ensenada B. C. se llevé a cabo una conferencia
sobre “Comprension lectora” la cual fue dictada por la Dra. Margarita Gomez-
Palacio Mufoz. Una vez que se discutio sobre el tema se abordd la seccion de
preguntas donde miembros de La Aventura de Leer tuvieron la oportunidad de
plantear a la Dra. ;Qué opinion tiene sobre el uso de este tipo de materiales y si
considera que los resultados son benéficos para los ninos?, a lo que ella
respondid: “Considero que este tipo de materiales son de gran beneficio para los
alumnos, ya que ellos nacieron en una época donde los equipos de computo son
la vanguardia, y por consecuencia son de gran atraccion para los nifios’,

expresando su aceptacion y felicitaciones, por la aportacion de esta herramienta

a la comunidad Mexicana.
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9.2 - Trabajo futuro

Considerando que el propésito de los software educativos es apoyar el
trabajo pedagogico de los docentes, y el aprender de los estudiantes, se
recomienda un estudio y analisis, en cuanto a evaluar sus caracteristicas en
aspectos como: capacidad de motivacion, curiosidad e interés del usuario y si es

adecuado a los estudiantes a su ritmo de trabajo, entre otros.

Como el sistema fue probado en la primaria por periodos cortos de tiempo,
esto dificultéd tener un claro conocimiento de su impacto real en el aprendizaje,
por lo que es conveniente realizar una evaluacion que permitan llevar un estado

de avance de los alumnos utilizando este sistema.

Con el propésito de que la herramienta cuente con mas diversidad de
actividades que brinden a los alumnos diferentes estrategias de comprension
lectora que emplean otros meétodos para fortalecer las habilidades de los
alumnos, se propone realizar una investigacion para agregar mas lecturas con
ejercicios, ya que el area de comprension lectora es muy extensa y de esta

manera enriquecera el contenido de la herramienta.
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Anexo 1

Documento de lecturas y ejercicios que integran La Aventura de Leer.
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Nota: Puesto que este documento es muy extenso, lo que este anexo incluye son dos lecciones

las cuales contienen todos lo ejercicios que incluye La Aventura de Leer.

Descripcion de documento

El propdsito de este documento, es especificar cuales seran los ejercicios, que tendran

cada lectura como cuadro de actividades.

Descripcion de ejercicios

1. Crucigrama: Esta actividad consiste en encontrar palabras, las cuales seran
respuestas de preguntas que seran formuladas sobre una lectura en particular.

Las palabras se cruzan en cada casilla en direccion horizontal y vertical.

2. Sopa de letras: Se formulan preguntas las cuales, deben encontrarse las
respuestas en direccion horizontal, vertical y diagonal, o escritas del revés
escondidas en el cuadro principal. Cuando estas son localizadas se procede a

marcarlas.
3. Completar textos: En esta actividad el alumno tendra varias oraciones la cuales
tendran un espacio en blanco, el objetivo es desplazar la palabra correcta de

enfre una posibilidad de respuestas.

4. Preguntas de opcion multiple: Se formula una pregunta, y se dan tres respuestas

para elegir la respuesta que corresponda.

5. Ordenar hechos: Consiste en poner en orden los hechos, los parrafos o graficos

que se han mezclado de una lectura.
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6. Verdadero o falso: Consiste en leer una serie de preguntas, los cuales
pertenecen a una lectura, posteriormente el usuario tendra que decidir si esta es

verdadera o falsa, dependiendo de los eventos que se citan en la lectura.
7. Relacion de dibujos: El usuario tendrd que identificar de entre una serie de

objetos, las figuras que fueron referenciadas en la lectura.

Contenido Lecturas 5to. grado

« Lecturas de 5to. grado

1. Biografia de Benito Juarez Garcia
a. Preguntas opcion multiple
b. Sopa de letras
c. Ordenar hechos [texto]

2. El aprendiz de mago
a. Ordenar hechos [imagenes]
b. Sopa de letras
c. Preguntas de opcién muiltiple

3. El perro que no sabia ladrar
a. Verdadero o falso
b. Crucigrama
¢. Ordenar hechos [imagenes]

4. lLalana
a. Ordenar hechos [texto]
b. Completar espacios
c. Relacion de dibujos

La mosca torpe
a. Completar textos
b. Ordenar hechos [textos]
¢. Relacion dibujos

F.,"I

6. La pobreza
a. Preguntas de opcion multiple
b. Completar textos

7. Larumorosa
a. Verdadero o falso
b. Crucigrama
c. Relacién de dibujos
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8. La tortuga y el leopardo
a. Preguntas de opcidn multiple
b. Verdadero o falso

9. La vendedora de cerillos
a. Verdadero o falso
b. Ordenar hechos [textos]

10. Los dos hermanos y las semillas de calabaza
a. Sopa de letras
b. Completar textos
¢. Preguntas opcion de multiple

10.- Los dos hermanos y la semilla de calabaza Lectura

Hace muchos, muchos afos, vivian en Corea dos hermanos: Chang, tan tacafio que era
incapaz de compartir ni tan sélo un poco de su comida, y Kim, siempre amable y
servicial. Un dia, los hermanos vieron como una pequeia golondrina caia del nido y se
rompia una pata. Kim cogi6 a la golondrina y le hizo un torniquete para que se le curase
la pata.

Chang exclamé: -jQué tonto! jMira que hacerle un torniquete a un pajaro!
Kim tomo a la golondrina, se la llevd a casa y cuando se le curd la pata la dejoé volar.

A los pocos dias, la golondrina regresé y tiré una semilla de calabaza a los pies de Kim.
Kim plantd la semilla en una esquina de sus tierras y empezo a regarla todos los dias y
a eliminar las malas hierbas. Enseguida empezé a crecer una planta con una calabaza
bajo sus hojas.

Cuando llegd la época de la cosecha, la calabaza habia crecido tanto que
Kim pensé que era demasiado pesada para moverla y que lo mejor seria partirla y darle
un pedazo a cada familia de la aldea.

Pero cuando Kim abrié la calabaza, salieron monedas de oro. Asi que Kim compartio la
calabaza y las monedas de oro con toda la gente de la aldea.

Cuando Chang vio lo que habia sucedido, decidio que a él también le gustaria disfrutar
de semejante buena suerte. Busco una pequefia golondrina y, cruelmente, le partio la
pata. Le hizo un torniquete, y cuando la pata ya estaba curada, la dejé marchar. A los
pocos dias, la golondrina regres6 con una semilla de calabaza.

Chang se la arrebaté y se apresurd a plantarla en sus tierras. Enseguida empezé a
crecer una planta.

Cuando Chang ya estaba preparado para recolectar la calabaza pens6: No voy a ser
tan tonto como mi hermano. No voy a repartir ni la calabaza ni su oro.
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Cuando cortd la calabaza, empezaron a salir arafias y serpientes que se le subieron por
todo el cuerpo y, al mismo tiempo, la planta empez6 a crecer hacia el cielo.

Chang trepd por la planta para escapar de las arafias y las serpientes, pero cuando
alcanzo el cielo la planta se seco.

Si alguna vez miras al cielo y ves una nube con forma de nifio sabras que se trata de

Chang, pues todavia no ha aprendido que ser amable con los demas puede reportar
riquezas.

10.- Los dos hermanos y la semilla de calabaza Ejercicios

--Sopa de letras.

« Kim, Chang, golondrina, torniquete, calabaza, monedas, arafias, serpientes,
pajaro, semilla, cielo, nube, planta

U U [ J[H[N e e i e
x|clp|s|Aalalw|L|o|I|K[J]UJY]|H
NIB|V]|c|X|z|A|S|D|F|[G[H|[Y|T|G
FIRIE|W|Q|A|S|D|F|G|H|Z|M|N|B
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E|ID|C|VI|F|IR|T|[G|B|IN|[H|[Y[U[J]|M
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--Completar textos

1. Chang tan tacafio que era incapaz de compartir un poco de su comida, y Kim,
siempre amable y servicial.

2. Cuando la golondrina cayo del nido, Kim le hizo un torniquete en su pata, sano y
la dejo volar.
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10.

1.

La golondrina regresé y dio a Kim una semilla de calabaza.
Kim planté la semilla, la regaba y a los cuantos dias empezaron a salirle hojas.
Kim cosecho la calabaza, como era muy pesada, decidio repartirla entre vecinos.

Cuando abri¢ la calabaza, salieron monedas de oro, las cuales fueron repartidas
a la gente de la aldea.

Chang también queria buena suerte.

De la calabaza cosechada por Chang salieron serpientes y araias.

La planta comenzé a crecer hacia el cielo, Chang subi6 para escapar de las
arafias quedando atrapado en el cielo, por que la planta se seco.

Chang sigue en el cielo con forma de nube, ya que no ha aprendido a ser
amable.

--Pregunta opcion multiple.

¢, Quiénes son los personajes?
B Kimy Chang
1 Rémulo y Reno
O Kamil y Cheng

El hermano mas codicioso es...
O Kim
B Chang
[0 Golondrina

;Donde se desarrolla la historia?
[l Espaia
] México
M Corea

¢, Qué animal regala semillas de calabaza?
] Gato
l Golondrina
[1 Cuervo

;Qué le regald el ave a Kim?
B Semillas de calabaza
] Semillas de papaya
[0 Semillas de naranja
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6. ¢Que fue la que salié de la calabaza de Kim?
B Monedas de oro
[ Serpientes y aranas
[] Golosinas

7. ¢ Qué fue lo que sali6 de la calabaza de Chang?
[1 Monedas de oro
B Serpientes y aranas
[1 Golosinas

8. ¢A donde llegé Chang después de trepar la planta?
1 Nido
M Cielo
[1 Paraiso

Contenido Lecturas 6to. grado

« Lecturas de 6to. grado

1. Aquellos pobres fantasmas
a. Completar espacios
b. Verdadero o falso
c. Crucigrama

2. El detective Piff y los tres gemelos
a. Ordenar hechos [textos]
b. Sopa de letras
c. Adivina el personaje

3. Eljinete sin cabeza
a. Crucigrama
b. Ordenar hechos [textos]
c. Sopa de lelras

4. La bandera de México
a. Verdadero o falso
b. Relacién de dibujos
c. Sopa de letras

5. Laindependencia de México
a. Preguntas de opcion multiple
b. Ordenar hechos [textos]
¢c. Completar textos
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6. La pulga aventurera
a. Crucigrama
b. Preguntas de opcion multiple
c. Ordenar hechos [imagenes]

7. La revolucién mexicana
a. Verdadero o falso
b. Sopa de letras

8. La sefiora del cinco
a. Crucigrama
b. Verdadero o falso
c. Ordenar hechos [imagenes]

9. Lavuelta a la ciudad
a. Verdadero o falso
b. Crucigrama
c. Ordenar hechos [Imagenes]

10. Voces nocturnas
a. Relacion de dibujos
b. Preguntas opcion de multiple
c. Ordenar hechos [textos]

08.- La sefiora del cinco Lectura

Hace muchos afios, cuando la ciudad de Mexicali no era tan grande y todos se
conocian, vivié en el centro una sefora que trataba muy mal a sus dos hijos, se la
pasaba gritandoles y siempre los tenia encerrados. Con el paso de los afios los nifios
crecieron, se volvieron hombres y encontraron esposa. Asi, la mujer se quedd sola y
entonces su conciencia empezd a molestarla; le dieron remordimientos por cémo trato
a sus hijos. Como no podia estar en paz, una tarde decidié visitar al sacerdote.

-Padrecito, vengo a confesarme, tengo que contarle todo el dafio que he hecho.

La senora le confesd lo que hizo y el sacerdote la escuchd con atencién, cuando
terminé le dijo con seriedad:

-Hija mia, pecados son muchos ¢como es posible que hayas tratado asi a tus hijos?
Para salvar tu alma, tienes que realizar un viaje a la ciudad de Roma lo antes posible,
ya que solo ahi te daran el perdén que necesitas.

-Pero es que soy muy pobre, estoy sola y no tengo a nadie que me ayude -dijo la
senora.

-Si es asi -dijo el sacerdote- para reunir el dinero del viaje, tendras que pedir limosna,
pero solo recibiras monedas de cinco centavos, cuando te den monedas con otro valor
las devolveras.

-Si padre, asi lo haré.

La sefiora salio de la iglesia resignada a hacer lo que el padre le habia dicho y luego
luego se puso a pedir limosna.

126



-Sefior, ;no me regala un cinco?

-No traigo, pero aqui tiene veinte centavos —le ofrecio el sefior.
-Gracias, pero yo solo quiero un cinco —contesto y devolvio la moneda.
-iYa, limosnera y con garrote! —le dijo el sefior muy ofendido.

Pasado el tiempo, la gente comenzé a llamarle la sefiora del cinco, siempre se le vio
afuera de la iglesia en actitud humilde y, decidida a llevar acabo su promesa, no le
importaba la lluvia o el calor intenso. Tantos meses de esfuerzo quebrantaron su salud,
asi que poco antes de completar el dinero para realizar su viaje, enfermo gravemente y
murio.

Una noche de tantas, los perros comenzaron a ladrar sin razén, un viento helado se
colé por puertas y ventanas, y una vieja vestida de negro con velo en la cabeza empezo6
a recorrer las calles solitarias.

-Sefior, jno me regala un cinco? -pedia aquella mujer.
-No traigo sefiora, pero tenga diez centavos.

En el momento el viento arrebatd el velo a la sefiora y en lugar de su cara estaba la de
una calavera. Del susto, el joven peg6 una carrera que no paré hasta llegar a su casa.
La noticia de que la sefiora del cinco se estaba apareciendo, corrid6 como reguero de
polvora, por lo que la gente se dio a la costumbre de cargar sus cinco en la bolsa y otros
de plano ya no salieron en las noches, por miedo a que la calavera les pelara el diente.

08 - La sefiora del cinco Ejercicios

--Crucigrama
--Horizontal

1. Lugar donde vivia la senora del cinco
=» Mexicali

2. ;A quien trataba mal?
-2 Hijos

3. (A donde mando el sacerdote a la sefiora para limpiar su alma?
=» Roma

4. ;Qué pidié para pagar los gastos?
= Limosna

5. ¢Cuanto le dio el primer sefior?
= Veinte

6. ¢Como lallamo el sefior, después de rechazar la moneda?
=» Limosnera
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7. Se percataron de que pasaba algo cuando se aparecio la sefiora
= Perros

--Vertical

8. ¢A quien visitd la sefiora para limpiar su alma?
=» Sacerdote

9. ¢Qué tipo de monedas tenia que recibir?

= Cinco
10. ¢ Por cuanto tiempo pidié limosna?
= Meses
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--Verdadero o falso

1. La sefiora Lupe vivia en Mexicali.
= Falso

2. Trataba mal a sus perritos.
= Falso

3. Se la pasaba gritando y encerrando a sus hijos.
= Verdadero

4. Sus hijos vivieron con ella para siempre.
= Falso

5. Visito al doctor para limpiar su alma.
= Falso

6. Pidio limosna para viajar a Roma.
= Verdadero

7. Solo podia recibir monedas de cinco centavos.
=» Verdadero
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8. La Ultima limosna recibida fue diez centavos.
= Verdadero

--Ordenar hechos [imagenes]

o La sefora regafando a sus hijos.

o Los hijos se casan.

o La sefhora decide visitar al sacerdote.
o La sefora pide limosna.

e La sefora regresa los 20 centavos.

e La senora se muere.

o Los perros le ladran.
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Anexo 2

Pantallas de La Aventura de Leer
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Registro de alumnos Seleccion de lecturas

Nombre lhla de Alumnos |

layra Metan Manzo| Cretisn basdallidan
Fesn A erts Ribae

L Agragar ; Recands Mantary
:

{Iniclo | Grado |Lectuar Lo Malutine |LaReveolucidn Mexicana

-¢Ustedes se acuverdan de la
quemada del aflo posado?-, =~ . g
pregunlé el abuelo. La época de ol i £l A =Nl . fRoal
llovlas 10 apioximabay algunes , Felicidades por Terminar el Ejercicio
campos no se hablan limplado para § ) g '
laslembta. Huestros hombres, g : 3

dos, q los s, ¥ ’ | P e
Y un fuerle vliento hizo que las llamas ¥
se extendieran por la maleza, 2 ; TR Whacltacto
ahvyentando a todos los anlmales i e = (2485 Mh)
del bosque. Fue una estamplda 4 =
tremenda, Pues hoy voy a conlarles
la confuslén y el lfo que provocé una
mosca clerta vez..
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Crucigrama Completar textos

| Inicio | Grada |lectvras éle’ Metutine | El linela sin Cabeta TR |Inleia | Grade {lecivias dlo Matuling | Aquellos Pobras Fanteamas

Verdadero o falso

|iniclo| Grado[lectuwray dla Mafulino |LaBanderada México
P e 4 Pons TaTh s o (05

: @ De ocverdo akakechra, sefecciond el hecho e verdodero aflso.

8.- El Gllimo decrefo se %ﬂﬂm

promulgé por el presidente
Miguel de la Madrid Huerta.

g - e
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Sopa de letras

T e

|iniclo {Grado |leclutat 46 Malulino, | ElJinete sin Cabeza

Conel cnar, eocueniray seleccona la respuesh da o pregundas en ko sopa de Jebos.

.\.-r

Preguntas de opcion multiple

| inicio | Giado |Lectuios éla Matutine |LaPulga Aventurera

5.- Una vez que sallé de la rueda de |a fortuna, don&t fue g
a caer ; 5 ;

& En un plato de comida
En el piso :
™ Enla cabeza de ung sefiord -

e igiendo el rden do Ja chm.

! Solld en busca de [d vor que
i llama, no enconlia nada/

e et

t Enun porlol se encuenha un
vieleclo, cublerdo de

i pailédicos.

Na Importa que haga. slempre
qua lralo de dormlr, una vor
que fota me la Implde.

Ya qun'ncvabaj una madie
no podia sacor a su hljo que

necesitaba de un médico.

De nueva oivoces y acudien
su ayuda,

Enlo alto de la montaia, me
ancuentio ¢on un pushlecito.

INTENTOS: 4
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Anexo 3

Resultados de la encuesta realizada en la Feria del Libro.
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Instrucciones:
Marca la pregunta que mejor refleje tu opinidn:

1.- 4 Qué te parecio La Aventura de Leer?
[ 1 Muy bien
[ ] Bien
[ ] Regular

2.- ;Qué opinas sobre las imagenes que contiene La Aventura de Leer?
[ 1 Muy bien
[ ] Bien
[ 1 Regular

3.- ¢ Te parecio interesante la lectura?
[ ]Si
[ 1 No

4.- ; Qué opinas de los ejercicios?
[ ] Entretenidos
[ ] Aburridos

5.- ¢, Cual ejercicio te gusto méas?
[ ] Crucigrama
[ ] Sopade Letras
[ ] Completar Textos
[ ] Preguntas de Opcion Mltiple
[ ] Ordenar Hechos Texto
[ ] Ordenar Hechos Iméagenes
[ ] Relacién de Dibujos
[ 1 Verdadero o Falso

6.- ; Cree usted que este material sirva de apoyo al impartir la clase de Lectura?
[ ]Si
[ 1No
¢ Por qué?

Comentarios:
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# de asistentes

£ Qué te pareci6 La Aventura de Leer?
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Opciones

# de asistentes

4 Te parecié interesante la lectura?

Opciones

2Cudl ejercicio te gusto mas?
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# de asistentes

2Qué opinas sobre las imdgenes que contlene
La Aventura de Leer?
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2Qué opinas de los ejerciclos?
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4Cree usted que este materlal sirva de apoyo al Impartir la clase
de Lectura?

Opclones
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