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RESUMEN

El proceso de ensefianza y aprendizaje requiere de herramientas tecnoldgicas que
contribuyan a la profundizacién del conocimiento. El proyecto titulado “AMBIENTE
VIRTUAL DE APRENDIZAJE INMERSIVO CON INSTRUCCION DIFERENCIADA
PARA LA ENSENANZA DE LAS CIENCIAS NATURALES A PERSONAS CON
DISCAPACIDAD AUDITIVA”, se centra en la construccion de una herramienta de
aprendizaje didactica, desarrollada para los nifios de los grados 3, 4 y 5 de educaciéon
basica primaria de la Institucion Educativa Técnico José Eugenio Martinez sede CDV.
El objetivo principal de este proyecto es fortalecer la comunicacion y el aprendizaje de
los estudiantes mediante la apropiacibn de las herramientas tecnoldgicas

implementadas.

Esta herramienta titulada “InstruApp” se disefid como apoyo al proceso de ensefianza
— aprendizaje de las Ciencias Naturales de los grados 3, 4 y 5 de béasica primaria de la
institucion educativa. Es relevante destacar que el grupo estudiantil esta integrado por
alumnos de la ciudad; donde se evidencian problemas en la apropiacién del

conocimiento debido a la diferencia de lengua entre las culturas asistentes a las clases.

En este contexto, y posterior al analisis realizado, se ha concluido que el area de las
Ciencias Naturales requiere un mayor esfuerzo, especialmente en los temas como
seres Vvivos, clasificacion de los seres vivos (Reino Animal, Reino Vegetal, Reino de
los hongos, Reino Protoctista y Reino Ménera), definicibn de la materia y sus

propiedades.

Un valor agregado distintivo de este proyecto es la incorporacion de la realidad virtual
(VR). Esta tecnologia se ha implementado como una herramienta de abstraccion que
simula la presencia y la interaccibn con entornos y objetos del mundo real,
enrigueciendo asi la experiencia del usuario y ampliando las posibilidades de
aplicacion practica. “Es decir, todo lo que forma parte de la imaginacion o la fantasia y
gue tiene la propiedad de existir porque puede ser percibido por alguno de los sentidos
0 por la razén”. Este espacio se disefid para que los estudiantes, quienes son los
principales autores, logren familiarizarse con esta tecnologia y puedan apropiarse mas



de cada una de las teméticas presentadas en este proyecto. Ademas, les brinda un
entorno de ensefianza — aprendizaje para ampliar sus conocimientos en el area de las

ciencias naturales.

Para el analisis de los resultados se utilizo el software Statgraphics version 18,
herramienta utilizada para la captura, procesamiento y analisis de datos y creacion de
tablas y graficas complejas. El software estadistico es conocido por su capacidad para
gestionar grandes volimenes de datos y andlisis de texto entre otros formatos [40].

La metodologia utilizada para el desarrollo del proyecto fue el marco de trabajo Scrum,
gue permite resolver problemas complejos mediante la integracion y organizacién del
equipo de trabajo, facilitando asi el desarrollo de productos de calidad de manera
creativa. La implementacion de la metodologia Scrum se llevé mediante las siguientes
actividades: Product Backlog, Sprint Planning, Sprint Backlog, Daily sprint meeting,
Demo y reunion retrospectiva. Scrum se basa en la entrega final, permitiendo la
entrega parcial y permanente del producto terminado. Ademas, es importante sefialar
gue este marco de trabajo esta disefiado para proyectos que requieren una entrega
rapida y de calidad, especialmente cuando los requisitos del proyecto son demasiado

variables o no estan claramente definidos [41].

Para finalizar, ha sido de vital importancia la cooperacion de la comunidad académica
(docentes, estudiantes, directivos y padres de familia) quienes ofrecieron los medios y
materiales que representan los diversos juegos y contenidos programaticos mostrados
en la aplicacion y desarrollo web, los cuales han captado el interés de los estudiantes

tanto por aprender como por las herramientas tecnoldgicas.

Palabras claves: Ambiente virtual de aprendizaje, ciencias naturales, discapacidad

auditiva, realidad virtual, instruccion diferenciada.



ABSTRACT

The teaching and learning process requires technological tools that contribute to the
deepening of knowledge. The project titled “VIRTUAL IMMERSIVE LEARNING
ENVIRONMENT WITH DIFFERENTIATED INSTRUCTION FOR TEACHING
NATURAL SCIENCES TO PEOPLE WITH HEARING DISABILITIES”, focuses on the
construction of a didactic learning tool, developed for children in grades 3, 4 and 5. of
primary basic education of the José Eugenio Martinez Technical Educational Institution
CDV headquarters. The main objective of this project is to strengthen the
communication and learning of students through the appropriation of the technological

tools implemented.

This tool titled “InstruApp” was designed to support the teaching-learning process of
Natural Sciences in grades 3, 4 and 5 of primary school at the educational institution.
It is relevant to highlight that the student group is made up of students from the city;
where problems are evident in the appropriation of knowledge due to the difference in

language between the cultures attending the classes.

In this context, and after the analysis carried out, it has been concluded that the area
of Natural Sciences requires greater effort, especially in topics such as living beings,
classification of living beings (Animal Kingdom, Plant Kingdom, Fungi Kingdom,

Kingdom Protoctista and Kingdom Mdnera), definition of matter and its properties.

A distinctive added value of this project is the incorporation of virtual reality (VR). This
technology has been implemented as an abstraction tool that simulates the presence
and interaction with real-world environments and objects, thus enriching the user
experience and expanding the possibilities of practical application. That is, everything
that is part of the imagination or fantasy and that has the property of existing because
it can be perceived by any of the senses or by reason. This space was designed so
that the students, who are the main authors, can become familiar with this technology
and can take more ownership of each of the topics presented in this project. In addition,
it provides them with a teaching-learning environment to expand their knowledge in the

area of natural sciences.



Statgraphics version 18 software was used to analyze the results, a tool used to
capture, process and analyze data and create complex tables and graphs. Statistical
software is known for its ability to manage large volumes of data and text analysis

among other formats [40].

The methodology used to develop the project was the Scrum framework, which allows
complex problems to be solved through the integration and organization of the work
team, thus facilitating the development of quality products in a creative way. The
implementation of the Scrum methodology was carried out through the following
activities: Product Backlog, Sprint Planning, Sprint Backlog, Daily sprint meeting, Demo
and retrospective meeting. Scrum is based on final delivery, allowing partial and
permanent delivery of the finished product. Furthermore, it is important to note that this
framework is designed for projects that require fast and quality delivery, especially

when the project requirements are too variable or not clearly defined [41].

Finally, the cooperation of the academic community (teachers, students, administrators
and parents) has been of vital importance, who offered the means and materials that
represent the various games and programmatic content shown in the application and
web development, which have captured the interest of students both in learning and in

technological tools.

Keywords: Virtual learning environment, natural sciences, hearing disability, virtual

reality, differentiated instruction.



GLOSARIO

‘Activo: Las personas que usan un estilo activo improvisan, son animadas,
participativas, protagonistas y creativas. Son alumnos que se involucran en nuevas
experiencias, no tienen miedo a lo nuevo que vayan a aprender y se mantienen con

una actitud abierta, entusiasta y activa. Tienden a actuar primero y pensar después”

[1].

“‘Android Studio: Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial

para el desarrollo de aplicaciones moviles para iOS y Android” [42].

“Aplicacién: Es un programa informatico disefiado para realizar diversos tipos de
trabajos que pueden ser descargados a través de un dispositivo mévil como

Smartphone o Tablet” [2].

“APP: Una App, o aplicacion, es una herramienta pensada para desarrollar una funcién

especifica en una plataforma concreta: movil, Tablet, tv, pc, entre otras” [3].

AVA (Ambiente Virtual de Aprendizaje): Un AVA es un software que permite la
distribucion de los contenidos de educacion a distancia por medio de las nuevas
tecnologias que transforma la comunicacion entre los diferentes actores estudiantes y

docentes [4].

“Base de datos: Es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto y

almacenados sistematicamente para su posterior uso” [43].

“Base de datos relacional: Es una base de datos que cumple con el modelo
relacional, el cual es el modelo mas utilizado en la actualidad para implementar bases
de datos ya planificadas. Permiten establecer interconexiones (relaciones) entre los

datos (que estan guardados en tablas)” [44].

“Casos de uso: Los casos de uso representan la forma en como un Cliente (Actor)
opera con el sistema en desarrollo, ademas de la forma, tipo y orden en como los

elementos interactuan (operaciones o casos de uso)” [45].



“Comunicacion: Es una accién que consiste en intercambiar informacion entre dos o

mas personas con el fin de transmitir o recibir informacion u opiniones diferentes” [5].

“Comunidad de sordos: Es el grupo de personas oyentes y sordos que participan en
torno a la lengua de signos y comparten el mismo legado linguistico y cultural por esta

lengua” [46].

“Dispositivos moviles: También conocidos como computadora de mano o
‘Smartphone’, es un pequefio dispositivo de computadora portatil que incluye una
pantalla y un dispositivo de entrada ya sea tactil o con teclado en miniaturas que puede
estar conectado directamente a la red (Internet)” [47].

“Discapacidad Auditiva: La discapacidad auditiva es un déficit total o parcial en la
percepcion que se evaltua por el grado de pérdida de la audicion en cada oido. Las
personas con esta discapacidad se distinguen entre: sordas que son las que poseen
una deficiencia total o profunda, e Hipoacusicas que poseen una deficiencia parcial,
es decir, que cuentan con un resto auditivo el cual puede mejorar con el uso de

audifonos (aparato electronico que amplifica los sonidos)” [48].

“Educacion virtual: También conocido como educacion en linea que se refiere al
desarrollo de la tecnologia de la informacién y la comunicacién TIC que tiene como
escenario la ensefianza por medio de la conectividad a internet y el aprendizaje a

través del ciberespacio” [49].

“Estilos de aprendizaje: Los estilos de aprendizaje son los rasgos cognitivos,
fisiologicos y afectivos que los alumnos perciben e interactian dentro de su proceso

de aprendizaje” [50].

“Estrategias pedagodgicas: Las estrategias didacticas son aquellas acciones que
realiza el maestro con el proposito de facilitar la formacion y el aprendizaje de los
estudiantes. Es decir, la forma o manera como se ofrecen los contenidos para asegurar
el logro de los propoésitos establecidos. Ella obedece a una logica psicologica, en
cuanto a la manera como aprenden los estudiantes, y a una ldgica préactica, en relacion

con la forma como se organizan los estudiantes para el aprendizaje, como se disponen



los muebles, los recursos y los espacios, para responder con las caracteristicas,

motivaciones, estilos y ritmos de los estudiantes” [51].

“Hosting: Servicio que provee a los usuarios de internet un sistema para poder

almacenar cualquier contenido accesible via web” [52].

“Inmersivo: Es un sistema de proyeccion en 3 dimensiones que utiliza dispositivos de
alta tecnologia como cascos, guantes, gafas u otros dispositivos que capturan la

posicidn y rotacion de diferentes partes del cuerpo humano” [53].

“Instruccion diferenciada: La ensefianza diferenciada es un método de ensefianza
gue implica una combinacion de estilos de aprendizaje con habilidades. Esto se logra
mejor a través de la agrupacion intencional de los nifios en similares niveles

académicos para facilitar el proceso de aprendizaje” [54].

“Intérprete en lengua de sefias: Son las personas encargadas de traducir en lengua
de sefias colombiano de los discapacitados auditivos (sordas - mudas) a las personas

oyentes o usuarios de habla que interpretan él castellano o viceversa” [56].

“Lenguaje: Es un sistema de signos orales, escritos o gestuales que permite la
expresion y la comunicacién estructurada de las personas para lograr el entendimiento

de la lengua” [55].

“Lengua de sefas: Es lalengua natural de una comunidad de sordos, que se expresa
a través de movimientos de sus manos, 0jos, rostro, boca y el cuerpo; que permite la
comunicacién con otras personas sordas o0 por una persona que conozca la lengua de
sefias colombiano. La Lengua de sefas se caracteriza por ser visual, gestual y

espacial” [55].

“LSC (Lenguade Sefias Colombiana): La Lengua de Sefias Colombiana en adelante
(LSC), es una modalidad no vocal del lenguaje humano, caracterizada por ser viso
corporal es decir se expresa con el cuerpo en el espacio y se percibe a través de la

vista - surgida naturalmente al interior de la comunidad sorda colombiana por



interaccion de sus miembros, como respuesta a la necesidad innata de comunicacién”
[56].

“Modelo adaptativo: Es un método educativo que utiliza los ordenadores como
dispositivos de ensefianza interactiva, y para orquestar la asignacion de recursos
humanos y mediados de acuerdo con las necesidades especificas de cada alumno.
Las computadoras se adaptan a la presentacién de material educativo conforme a las
necesidades de aprendizaje de los estudiantes, como lo indican sus respuestas a las
preguntas, tareas y experiencias. La tecnologia abarca aspectos derivados de diversos
campos de estudio, incluyendo la informatica, la educacion, la psicologia y la ciencia
del cerebro” [63].

“Modelo linguistico: ElI modelo linglistico desempefia un papel vital como
representante y usuario activo de la Lengua de Sefias Colombiana (LSC), ofreciendo
no solo una demostracion practica de su uso tanto para aprendices sordos como
oyentes, sino también actuando como portador del conocimiento tacito sobre la
experiencia de sery vivir siendo sordo. Estas personas encarnany comparten, a través
de sus interacciones comunicativas diarias, el rico patrimonio cultural y los valores de
la comunidad sorda. Como miembros integrantes de la comunidad educativa, los
modelos linglisticos son reconocidos como agentes educativos de gran relevancia,
contribuyendo significativamente al proceso de ensefianza-aprendizaje dentro de este

ambito especializado” [56].

“Multimedia: Medios electronicos que emplean elementos de audio, video e imagenes
para presentar, proyectar, transmitir, comunicar y reproducir algun tipo de contenido e

idea”.

“OVA (Objetos Virtuales de Aprendizaje): Un objeto virtual de aprendizaje (OVA),
hace referencia a todos los materiales audiovisuales estructurados de una manera
significativa, los cuales tienen un propdsito educativo y corresponden a un recurso
digital que puede ser distribuido en medio magnético y/o consultado en el aula virtual.
Algunas muestras de ovas pueden ser las animaciones, videos, audios, simuladores,

entre otras” [62].



“Plataforma Virtual o LMS (Learning Management System): Son conocidas
también como sistema de gestion de aprendizaje que se definen como un grupo de
aplicaciones que funcionan en un entorno cliente — servidor, por el lado del servidor se
instala un software especial que controla todas las operaciones internas para
garantizar una operacioén eficiente en el sistemay por el lado del cliente o usuarios se

utiliza un navegador con conexién a internet” [67].

“Pragmatico: Las personas que usan este estilo son experimentales, realistas,
eficaces, objetivas, muy concretas, etc... Estos alumnos basan su aprendizaje
probando ideas y formas, comparando tesis y sobre todo basandose en la mayor

realidad posible, dejando de lado conclusiones abstractas” [1].

“Programacion: Se refiere al proceso de disefiar, codificar, depurar y mantener el
codigo fuente de programas computacionales y ordenar las acciones que se realizan

en un proyecto” [67].

“Recursos educativos digitales: Los materiales digitales se denominan Recursos
educativos digitales cuando su disefio tiene una intencionalidad educativa, cuando
apuntan al logro de un objetivo de aprendizaje y cuando su disefio responde a unas
caracteristicas didacticas apropiadas para el aprendizaje” [60].

“Reflexivo: Las personas que usan este estilo son ponderados, analiticos,
observadores, pacientes, prudentes, etc... Estos alumnos tienden a ser muy analiticos,
piensan (a veces en exceso) en todo tipo de posibles soluciones, observan cada tema

desde diferentes angulos y meditan cual seria la mejor opcion” [1].

“Servidor web: Es un programa que se ejecuta continuamente en un computador,
manteniéndose a la espera de peticiones de ejecucién que le hara un cliente o un

usuario de Internet” [67].

“Sistema: Un sistema es un conjunto de partes o elementos organizados y
relacionados que interactian entre si para lograr un objetivo. Los sistemas reciben

(entrada) datos, energia o materia del ambiente y proveen (salida) informacién,



energia o materia. Un sistema puede ser fisico o concreto (una computadora, un

televisor, un humano) o puede ser abstracto o conceptual (un software)” [66].

“Sistema Operativo: Un Sistema Operativo (SO) es el software basico de una
computadora que provee una interfaz entre el resto de programas del ordenador, los

dispositivos hardware y el usuario” [66].

“Software: El software de una computadora es todo aquel que le permite al usuario
ordenarle a la misma que realice una tarea. También se deben subdividir en diversas
categorias con base a las funciones que realizan en el sistema. Un software de
computadora estd compuesto por una secuencia de instrucciones que es interpretada
y ejecutada por un procesador o0 por una maquina virtual. En un software funcional,
esa secuencia sigue estandares especificos que resultan en un determinado

comportamiento” [66].

“Sordo: Es toda persona que no posee la audicion suficiente para oir y no tiene la
capacidad de usar el sentido del oido para oir por la pérdida de la capacidad auditiva

parcial o total” [46].

“Sordo sefante: Es toda persona que utiliza el lenguaje de sefias colombiano para
poder comunicarse o dirigirse hacia otra persona, el lenguaje de sefias es su lenguaje
natural” [46].

“SQL: Lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite

especificar diversos tipos de operaciones en ellas” [67].

“Tecnologia de la Informacion y Comunicacion (TIC): Las tecnologias de la
informacion y comunicacién TIC son un conjunto de herramientas o0 recursos
tecnoldgicos que sirven para facilitar el acceso a la informacion y comunicacién a
través de medios tecnoldgicos de Uultima generacion. Las TIC actian como
herramientas y medios para el envio de mensajes minuto a minuto en la red. Otro
concepto que se asocia con estas es sociedad de la informacion, gracias a los avances
de internet el conocimiento ya no solo reside en los padres, docentes, instituciones y

centros de investigacion, hoy dia el rapido acceso al mundo virtual permite a todos los



usuarios hallar todo tipo de contenidos. Sin embargo, el problema de ello reside en la

calidad de la informacion” [67].

“Tedrico: Las personas que usan este estilo son metddicos, ldgicos, criticos,
disciplinados, pensadores, etc... Estos alumnos basan su aprendizaje en pensar de

forma secuencial y paso a paso, siguiendo las observaciones basadas en las teorias”

[1].

Tutor virtual: Es un formador o guiador de los procesos pedagdgicos de comunicacion
asincrona entre profesor y alumno que facilita el seguimiento de las actividades del
estudiante en su proceso académico, personales, especificas y personalizadas [67].



INTRODUCCION

“El proceso de ensefianza — aprendizaje requiere la implementacion de estrategias
metodolbgicas y pedagodgicas que fomenten en el estudiante la apropiacion del
conocimiento; las TIC o tecnologias de la comunicacion y la informacién son
herramientas indispensables en este proceso de formacion es por ello que el buen
manejo del computador, dispositivos moviles y de sus aplicativos son los conceptos y
competencias previas al momento de iniciar un proceso de aprendizaje, debido a que

facilita el aprendizaje autbnomo”.

“El m-Learning tiene como finalidad el uso de la tecnologia mévil como herramienta
fundamental en el proceso de aprendizaje, que tiene lugar en distintos contextos
(virtuales o fisicos), es una estrategia educativa que aprovecha los contenidos de
Internet a través de dispositivos electronicos portatiles, como tabletas o teléfonos, la
cual se utiliza en los procesos educativo para realizar a través de aplicaciones moviles,
interacciones sociales, juegos y centros educativos que permiten a los alumnos

acceder al material asignado desde cualquier lugar y en cualquier momento” [39].

“El objetivo de este trabajo es desarrollar una aplicacién movil basada en estilos de
aprendizaje del test de CHAEA JUNIOR con la finalidad de facilitar a los estudiantes
de grado 3, 4y 5 de basica primaria la apropiacion de los conceptos en el area de las
ciencias naturales, a través de la interpretacion de los contenidos en la lengua de
sefias colombiano (LSC) por parte de un modelo lingiistico, teniendo en cuenta que
este tipo de poblacion tiene dificultades en la escritura y lectura del espafiol lo que

implica una ayuda permanente en su proceso de formacion”.

“Este proyecto se desarrollo basado en el enfoque cuantitativo de disefio experimental
de tipo descriptivo, con la finalidad de establecer el comportamiento de una poblacion
especifica. Se seleccionaron los 37 estudiantes con discapacidad auditiva de los
grados 3, 4 y 5 de basica primaria de la Instituciéon educativa técnica comercial José
Eugenio Martinez sede CDV quienes con la ayuda del modelo linguistico iniciaron el

uso y desarrollo de las actividades propuestas”.



Esta investigacibn se encuentra organizada teniendo en cuenta los siguientes

capitulos:

Capitulo I: En este capitulo se describe el proyecto a desarrollar como titulo del
proyecto, direccion de ejecucion, lapso de ejecucion, organismo responsable,
informacion de contacto de los estudiantes y linea, sublinea de investigacion del

proyecto.

Capitulo II: En este capitulo se realiza la descripcidn situacional de la investigacion
tales como identificacion del problema, justificacion, objetivos, marco de referencia y

marco metodoldégico.

Capitulo Ill: En este capitulo se realiza el desarrollo cientifico - tecnolégico donde se
describe el desarrollo de las fases de la metodologia propuesta, analisis de los

resultados de la investigacion, conclusiones, recomendaciones y la bibliografia.

Andlisis de resultados: En el analisis de los resultados se utilizé el software
estadistico Statgraphics version 18, para el analisis de datos, creacion de tablas y
graficas complejas. El software estadistico es conocido por su capacidad de gestionar
grandes volimenes de datos. Las actividades fueron disefiadas para medir el impacto
de las herramientas en el proceso de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes en
condicion de discapacidad auditiva. Finalmente, en el desarrollo de las actividades se
tomaron evidencias de los 37 estudiantes activos en la institucion educativa, los cuales
desarrollaron las actividades para evaluar cada una de las competencias adquiridas

en las tematicas estudiadas.
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SECCION I: DESCRIPCION GENERAL

1.1 TITULO DEL PROYECTO DE GRADO

Ambiente Virtual de Aprendizaje Inmersivo con instruccion diferenciada, para la

ensefianza de las ciencias naturales a estudiantes con discapacidad auditiva.

1.2 DIRECCION DE EJECUCION

Institucién Educativa Técnico José Eugenio Martinez sede CDV, Calle 18B N.° 302 -

54, Valledupar, Cesar.

1.3 LAPSO DE EJECUCION

Seis (6) meses aproximadamente.

1.4 ORGANISMO O INSTITUCION RESPONSABLE DEL PROYECTO
Universidad Popular del Cesar e Institucion Educativa Técnico José Eugenio Martinez
Rector: Fredis Antonio Ramos Martinez

Teléfonos: 5713221 - 5601178

Valledupar - Cesar

1.5 INFORMACION DE CONTACTO DE LOS ESTUDIANTES

Tabla 1: Datos proyectistas.

NOMBRES APELLIDOS CEDULA TELEFONO CORREO

Eric Yesit Romero Lopez 1.065.630.916 3005018557 ericromerolopez6@agmail.com

Jeffri Joan Ortiz Solano 1.120.745.700 3003948349 jeffriortiz29@gmail.com

Fuente: Elaboracién propia.
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1.6 LINEA, SUBLINEA Y GRUPO DE INVESTIGACION DEL PROYECTO

LINEA DE INVESTIGACION: Informética educativa 'y TIC
SUBLINEA DE INVESTIGACION: Ambientes de aprendizaje soportados con TIC.

Este proyecto se enfoca en la linea de investigacion informatica educativa, cuyo
proposito es contribuir al mejoramiento del proceso de ensefianza- aprendizaje a
través de ambientes educativos computarizados, “mediados por el uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)”, tales como: los computadores
(escritorio y portatiles), Tablet, IPad, Smartphone, entre otros dispositivos tecnolégicos
gue conducen al estudiante a innovar, desarrollar, compartir y profundizar el

conocimiento.

El proyecto en estudio Ambiente virtual de aprendizaje inmersivo con instruccion
diferenciada, se enfoca en esta linea debido a que a través de herramientas Tic,
facilitard en el estudiante la apropiacion del conocimiento, segun su estilo de
aprendizaje, estrategias didacticas disefiadas por estilo y aprendizaje inmersivo a
través de realidad virtual facilitando la profundizacién del conocimiento, la interaccion,

trabajo en equipo, trabajo autonomo e independiente.

SECCION II: DESCRIPCION SITUACIONAL
2.1 IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

“El proceso de ensefianza - aprendizaje actualmente se fortalece con el uso de las Tic
facilitando a personas de diferentes sectores urbanos y rurales tener las mismas
posibilidades de acceso a la educacién, uno de los objetivos principales del estado
colombiano es erradicar el analfabetismo. Sin embargo, el censo realizado en
Colombia en el afio 2020, indican que existe una poblacién discapacitada de” 1,7
millones de personas, de los cuales el 16,2% no ha realizado ningun estudio, el 1,0%
ha realizado estudios de preescolar, 37,7% estudios de basica primaria, 12,2% basica
secundaria, 16,5% media, 14,3% estudios superiores y el 2,0% han desarrollado

estudios de postgrados [12].
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“Basado en estos resultados, es importante resaltar que este tipo de poblacion tiene
acceso a la educacion sin embargo con algunas dificultades notorias, tales como las
gue presentan los estudiantes de los grados 3, 4 y 5 de basica primaria de la Institucion
Educativa Técnica José Eugenio Martinez del municipio de Valledupar, entre estas se
destacan: la comunicacion debido a que requieren expresar sus ideas en el lenguaje
primario la linguistica del sordo (a) Lengua de sefias colombiano (LSC), lo que conduce
a problemas de lectura, escritura y comunicacion en castellano, desarrollo del trabajo
independiente puesto que los acudientes son oyentes y por el desconocimiento del
LSC no tienen la facilidad de orientar a sus hijos lo que ocasiona que estos no realicen

las actividades extra clases”.

Otros aspectos de la problemética causal son las estrategias metodoldgicas y
didacticas utilizadas por los docentes, las cuales no son suficientes debido a que no
se evalla la forma de aprender de cada estudiante, debido a que hacen uso de
estrategias globales, es decir no existen estrategias diferenciadas, teniendo en cuenta
gue cada estudiante aprende de una forma diferente por lo tanto se debe ensefar
diferente y como consecuencia se ve reflejado en el rendimiento académico y en la

apropiacion de conceptos .

Es importante destacar “los resultados obtenidos en las encuestas aplicadas a” los
docentes de la Institucién Educativa Técnica José Eugenio Martinez, donde se refleja
la dificultad de los estudiantes para la apropiacion de la tematica de las ciencias
naturales, debido a que los docentes utilizan estrategias de ensefianza generales, es
decir no identifican en sus aprendices el estilo de aprendizaje lo que permite
determinar como ensefarle, ademas manifiestan que requieren “la presencia
permanente del Modelo lingtiistico y/o intérprete en Lenguaje de Sefias Colombiano
guienes no permanecen constantemente en el aula de clases debido al tipo de
contratacion laboral, o a que el numero de intérpretes contratados no son suficientes
para la comunidad académica lo que ocasiona que algunas aulas no cuenten con el
apoyo de estos”, ocasionando que los estudiantes desconozcan o se apropien de la

tematica, otro problema reflejado es la deficiencia de herramientas tecnoldgicas o
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maquetas que les permita evidenciar algunos temas como seres Vivos, reino vegetal

entre otros.

En concordancia con lo anterior, en aras de mitigar las dificultades presentadas, se
recomienda “el uso de herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza -
aprendizaje, sin embargo la insuficiencia de computadores, dispositivos moviles,
internet, material didactico interpretado en el lenguaje de Sefias Colombiano (LSC) y
del castellano, dificulta mas el proceso, dado que las personas con discapacidad
auditiva tienen problemas de aprendizaje debido a la carencia de este 6rgano de los
sentidos (oido) y del lenguaje, sin embargo, esto no los excluye” del proceso de
formacion. Con base en las dificultades citadas anteriormente la Institucion Educativa
Técnico José Eugenio Martinez requiere la implementacién de un Ambiente Virtual de
Aprendizaje gue les permita a los estudiantes aprender a conocer el reino animal y el
reino vegetal interpretado en el lenguaje de sefias colombiano y teniendo en cuenta
estrategias de aprendizaje definidos por estilos de aprendizaje basados en el modelo
de Honey y Gallego, a su vez a través de un ambiente inmersivo poder conocer,
visualizar , interactuar y sentir la sensacién de estar en un entorno donde pueda

apropiarse de los conceptos del reino animal y vegetal.

Finalmente el Ambiente Virtual de Aprendizaje “fomentara el trabajo independiente del
estudiante y permitira que estos tengan un apoyo en casa”; de no desarrollarse el
aplicativo y continuar con el proceso que se realiza actualmente no se lograra la
apropiacion de la tematica, los resultados obtenidos en las evaluaciones seguiran
siendo deficientes, los acudientes no podran contribuir al proceso de formacién debido
al desconocimiento del “lenguaje de sefias Colombiano (LSC) y el uso inadecuado de
las estrategias metodoldgicas y didacticas utilizadas por los docentes debido a que no

son personalizadas conforme a la forma de aprender de los estudiantes”.
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2.1.1 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢, Como el desarrollo de un ambiente virtual de aprendizaje inmersivo con instruccion
diferenciada facilita el proceso de ensefianza - aprendizaje de las ciencias naturales

en los estudiantes con discapacidad auditiva?

2.2 JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Los ambientes virtuales de aprendizaje “son herramientas que facilitan al usuario una
mayor interaccion y auto - formacién permitiendo al estudiante tener un papel activo
en el proceso de ensefianza - aprendizaje. Este tipo de aplicativos tiene caracteristicas
fundamentales como: facilitar el disefio de cursos permitiendo combinar elementos
pedagogicos e interactivos como los objetos de aprendizaje y la construccion
compartida del conocimiento a través de diferentes recursos, estas herramientas son

de gran soporte a los estudiantes que desean realizar cualquier tipo de estudios”.

“Entre las principales ventajas de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje en adelante
AVA, se encuentra la participacion e interaccion en ambientes colaborativos, acceso a
la informacion a cualquier hora, en cualquier lugar y seguimiento a la bitacora de las
actividades realizadas; entre las desventajas encontradas se puede resaltar que a
pesar de que permiten utilizar estrategias pedagogicas no adapta la interfaz a estilos
de aprendizaje identificados previamente, no permite la gestion de contenidos, y
aungue son de uso universal no cuentan con un sistema de ayuda u orientacion para

poblaciones vulnerables o discapacitados auditivos como es el caso de estudio”.

La Instituciébn Educativa Técnico José Eugenio Martinez, ha admitido nifios “con
discapacidad auditiva, requiriendo para la ensefianza y aprendizaje intérpretes que se
encarguen de transmitir la informacién suministrada por el docente no siendo la Unica
estrategia adecuada para facilitar el aprendizaje y autoestudio de esta poblacion
especifica. Son muchas las dificultades que se presentan en la formacion de personas
con discapacidad” auditiva; debido a que esta poblacion tiene problemas de
comunicacién dado que su primera lengua es LSC, otro inconveniente es que los

docentes utilizan estrategias globales, lo que dificulta a los estudiantes su aprendizaje,
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dado que cada persona aprende diferente, por lo tanto, las estrategias a utilizar deben

adaptarse a su forma de aprender.

Con base en las dificultades encontradas en la Institucion Educativa Técnico José
Eugenio Martinez, es necesario la implementacion de un AVA inmersivo con
instruccion diferenciada para la ensefianza de las ciencias naturales, dirigido a
estudiantes de los grados 3, 4 y 5 grado de primaria, como estrategia de apoyo a la
apropiacion de los temas concernientes al reino animal y vegetal a través del disefio
de contenidos y actividades adaptadas a su estilo de aprendizaje previamente
identificados. Como complemento el estudiante a través de un modulo inmersivo podra
interactuar y tener la sensacién de estar en un entorno donde la apropiacién de los

conceptos del reino animal y vegetal se hara de una forma visual y facil.

Finalmente, desde el punto de vista “metodologico el proyecto se encuentra sustentado
en técnicas y métodos que permiten seleccionar la poblacion con discapacidad auditiva

y realizar un analisis de los resultados obtenidos en el desarrollo de las actividades”.

2.3 OBJETIVOS DEL PROYECTO

2.3.1 OBJETIVO GENERAL

Implementar un ambiente virtual de aprendizaje inmersivo con instruccién diferenciada
para la enseflanza de las ciencias naturales a estudiantes con discapacidad auditiva

de la Institucion Educativa Técnico José Eugenio Martinez.

2.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

> ldentificar las estrategias pedagogicas de acuerdo a la instruccion diferenciada
identificada en los estudiantes con discapacidad auditiva.

» Disefar el modulo de instruccion diferenciada que permita identificar los estilos de
aprendizaje de los estudiantes con discapacidad auditiva basado en el modelo de
Honey y Gallego.
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» Desarrollar una aplicacion mévil (App) con los contenidos tematicos del reino
animal y vegetal, conforme a la variacion de estrategias pedagdgicas definidas en
cada estilo de aprendizaje.

» Desarrollar un ambiente virtual de aprendizaje con tecnologia 3D o realidad
inmersiva para la ensefianza de los reinos animal y vegetal, en el lenguaje de sefias
colombiano (LSC).

» Validar el ambiente virtual de aprendizaje mediante el disefio de cuestionarios que
permitan identificar las competencias y el nivel de aprendizaje del estudiante

obtenido durante el proceso de interaccion con el sistema.

2.4 MARCO REFERENCIAL

Esta Seccion se centra en los temas més relevantes relacionados con el caso en
estudio tales como: discapacidad auditiva, instruccion diferenciada o estilos de
aprendizaje, ambientes virtuales de aprendizaje (AVA), estrategias de ensefianza y
aprendizaje, realidad virtual y entorno inmersivo. La siguiente figura ilustra los temas

mencionados

Figura 1: Bases teéricas del proyecto.

. 2.4.1 Discapacidad Auditiva

2.4.2 Instruccion Diferenciada o Estilos de
Aprendizajes.

Bases Teoricas 2.4.3 Ambiente Virtual de Aprendizaje

. W (AVA)
K 244 Estrategias de Ensenanza vy
'\ Aprendizaje
Am 245 Realidad Virtual y Entorno
Inmersivo

. 2.4.6 Herramientas Tecnoldgicas

Fuente: Elaboracién propia.
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2.4.1 DISCAPACIDAD AUDITIVA

“La discapacidad auditiva se define como la dificultad que presentan algunas personas

para participar en actividades propias de la vida cotidiana, que surge como

consecuencia de la interaccién entre una dificultad especifica para percibir a través de

la audicién los sonidos del ambiente y dependiendo del grado de pérdida auditiva, los

sonidos del lenguaje oral, y las barreras presentes en el contexto en el que se

desenvuelve la persona”[13].

“Existe una clasificaciébn segun el grado de pérdida auditiva se referenciara la

clasificacion del Bureau Internacional de audiologia (BIAP)”:

>

Audiciéon normal Umbral (0-20 dB): Es la minima intensidad o presion del sonido
necesaria para ser percibida por el ser humano.

Hipoacusia leve o ligera (20-40 dB): Se oye poco, muy poco, 0 nada, pero
ademas la percepcion de lo que oye es deficiente, se oye mal. “En los primeros
afios de la infancia se presentan algunas dificultades en el desarrollo del habla
(fonologia) e incluso en el desarrollo del lenguaje. Estos alumnos responden bien
a instrucciones y a preguntas formuladas a poca distancia y dan la impresion de oir
correctamente, pero pueden tener dificultades para seguir bien las explicaciones
de aula” [14].

Hipoacusia media o moderada (40-70: dB): El umbral de audicion se encuentra
en el nivel conversacional medio, a este tipo de audicion les cuesta escuchar
claramente las palabras de una persona que esté en frente de nosotros, por lo que

es casi necesario hacer uso de unos audifonos.

Hipoacusia severa (70-90 dB): Es necesario elevar la intensidad de la voz para
gue la persona pueda escuchar, y este tipo de audicidén requiere de unos implantes
para poder percibir el sonido.

Hipoacusia profunda o sordera (mas de 90 dB.): Es practicamente la antesala
de la pérdida total de la audicion de la persona, algunas veces los audifonos
pueden ser de gran ayuda.

Cofosis o anacusia: Es la pérdida total de la audicion de las personas.
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En la tabla 2, se puede observar la escala de la pérdida de la audicion:

Tabla 2: Escala pérdida de la audicion.

GRADO UMBRAL PROMEDIO (dB) SIGNIFICADO
A 16 peor oido Normal
B 16 — 30 ambos oidos Casi normal
C 31 — 45 mejor oido Sordera moderada
D 46 — 60 mejor oido Sordera notable
E 61 — 90 mejor oido Sordera severa
D 90 mejor oido Sordera profunda
E Ninguna percepcion Sordera total

Fuente: (http://cort.as/-GJx8).

2.4.1.1 LENGUA DE SENAS COLOMBIANO (LSC).

La Lengua de Sefias Colombiana, es utilizada por la comunidad sorda de nuestro pais.
Fue reconocida oficialmente en el afio 1996, durante el gobierno del Dr. Ernesto
Samper Pizano, mediante la Ley 324. El articulo 2 reza asi: "El Estado colombiano
reconoce la lengua de sefias como propia de la comunidad sorda del pais". Esta lengua
se caracteriza por ser visual y corporal, es decir la comunicacion se establece con el

cuerpo en un espacio determinado.

“Desde 1984, la comunidad sorda colombiana empezé a preocuparse por el estudio,
divulgacién y ensefianza de la lengua, al igual que de la situacién del sordo en el
medio. Con el tiempo se fue configurando un grupo de investigacion en torno a lo que
inicialmente se llamo, desde la perspectiva de la comunidad sorda, el lenguaje manual
colombiano, denominacion que privilegiaba el papel de las manos en la comunicacion.
Resultado de esas primeras aproximaciones y de la labor de ensefianza de la lengua,
fueron las cartillas realizadas por la Federacion Nacional de Sordos de Colombia
(Fenascol). Precisamente el Curso basico o primer nivel se denomina Lenguaje

Manual Colombiano, publicacion de 1993” [15].
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“Este interés por el estudio de la lengua se fue extendiendo hacia otras instancias,
como las universidades, que se vincularon con gran interés a este proposito. La
cualificacion en las investigaciones y el trabajo en equipo con otras entidades e
instituciones fortalecieron el estudio de la lengua y las apreciaciones sobre la misma.
Asi en el siguiente tomo, la cartilla nimero dos de Fenascol, se denomina Lengua de
Sefias Colombiana, con la siguiente aclaracion preliminar’. "De otra parte las
investigaciones linguisticas llevadas a cabo en varios paises latinoamericanos han
permitido aclarar que la denominacion correcta es SENAS, las cuales estan

conformadas por movimientos faciales, corporales y manuales." [16].

“‘Luego, como resultado de un trabajo interinstitucional entre el INSOR (Instituto
Nacional para Sordos) y el Instituto Caro y Cuervo, también con la colaboracién de
Fenascol, se publica el diccionario basico de la LSC. Sin duda este texto del 2006 ha
sido una fundamental contribucion al estudio de la linguistica de la lengua de sefias en
Colombia, cuenta con un valioso estudio preliminar del Doctor en Lengua de Sefas,

Alejandro Oviedo”.

‘La LSC, como cualquier lengua, posee dialectos. Esta realidad se pudo evidenciar
durante la realizacion del diccionario basico de la lengua de sefias, ya que se cont6
para su elaboracién con corpus de las variedades del Valle y Bogota. La lengua de
sefias tiene su propio sistema de reglas gramaticales y pragmaticas. La lengua de
sefias no es universal, existen tantos grupos o comunidades de personas sordas se
constituyen. Por lo tanto, difieren de pais a pais” [17]. En la imagen 1, se puede

observar el alfabeto de la LSC:
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Imagen 1: Alfabeto Lengua de Sefias Colombiano (LSC).

o by b 1]
28393
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»

Fuente: (http://cort.as/-GJwaq).

2.4.2 INSTRUCCION DIFERENCIADA

Carol Ann Tomlinson en el afio 2000, desarroll6 una visién educativa a la que llama
‘instruccion diferenciada”, “cuyo enfoque tiene como objetivo responder a la diversidad
de los alumnos, no sélo en los estilos de aprendizaje, sino también en los aspectos
culturales y emocionales, asi como en la madurez y el interés, que varian de un alumno
a otro y en un mismo alumno a lo largo del tiempo y dependiendo de los contenidos a
aprender. Se trata de trabajar con los alumnos no para que compitan unos contra otros,

sino para que compitan con ellos mismos mejorando su desempefio personal” [18].

Segun lo descrito anteriormente, por el autor, la instruccion diferenciada se define
como una ensefianza que proporciona diferentes cambios en el aprendizaje de los
estudiantes con discapacidad auditiva dentro y fuera del aula de clase; con el fin de
facilitarles el desarrollo, interpretacion y evaluacion de los contenidos programaticos
educativos previstos para aprender de forma efectiva y eficazmente. “El proceso de
ensefianza - aprendizaje es una combinacién de estilos que ayudan al estudiante a

estar seguro de lo que aprende, como lo aprende y como demuestra lo que ha
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aprendido, esto se relaciona con los conocimientos previos del alumno. Los maestros

pueden diferenciarse a través de cuatro formas de ensefiar”:

1) A través del contenido.
2) De los procesos.
3) Los productos.

4) Del aprendizaje basado en el alumno individual.

Existen diversos tipos de ensefianza, el docente debe crear un ambiente amigable y
agradable para el alumno, debe adaptar el ritmo a cada estudiante, mejorar “las
estrategias de aprendizaje y los canales para expresar dicho aprendizaje. Debe
reconocer que hay similitudes, tomando las diferencias como los elementos claves
parala ensefianzay el aprendizaje y brindando oportunidades para que los estudiantes
tengan varias opciones para asimilar la informacién, encontrarles sentido a las ideas y
expresar lo que han aprendido. Algunas de las estrategias que promueven la
instruccion diferenciada son: aprendizaje basado en problemas, investigaciones en
grupo, estudio independiente, portafolios de trabajo y evaluacion”. En la figura 2, se

muestra algunas caracteristicas de la instruccion diferenciada:

Figura 2: Caracteristicas de la Instruccién Diferenciada de King y Chapman.

~

Proactiva: En un aula "diferenciada” el maestro comprende que los alumnos tienen diferentes
necesidades.

J

~

Es mas cualitativa que cuantitativa: El s6lo ajustar la cantidad de la tarea sera generalmente menos
efectivo que ajustar la naturaleza de la tarea para que responda a las necesidades de los alumnos.

J

~

Estd centrada en el estudiante: Los estudiantes aprenden mejor cuando las experiencias de
aprendizaje los involucran, son relevantes e interesantes.

J
. . )
El contenido: Que aprenden los estudiantes.
El proceso: Como le encuentran sentido a la informacion
El producto: Como demuestran que han aprendido. )

Fuente: (https://bit.ly/2PFTLEY).
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2.4.2.1 ESTILOS DE APRENDIZAJE

Al hablar de estilos de aprendizaje es importante referirse al concepto emitido por
diversidad de autores: “los estilos de aprendizaje son los rasgos cognitivos, afectivos
y fisiolégicos que sirven como indicadores relativamente estables, de cdémo los

alumnos perciben interacciones y responden a sus ambientes de aprendizaje” [19].

Los rasgos cognoscitivos anteriormente mencionados por “el autor hacen referencia a
la forma como el estudiante utiliza conceptos, interpreta la informacién y da solucién a
los problemas presentes en su entorno, utilizando las herramientas que sean de facil
acceso de informacién y cdémo es influida por las percepciones de cada” persona. En

la figura 3, se clasifican los estilos de aprendizaje de la siguiente manera:

Figura 3: Clasificacion de los estilos de aprendizaje.

Organizar la
informacion

Seleccionar la
informacion

Trabajar con la
informacion

Estilos de Aprendizaje

Fuente: Elaboracién propia.

Existen muchos modelos y teorias de aprendizaje “cuyo objetivo es brindar a los
docentes y estudiantes la posibilidad de aprender significativamente los conceptos en
el ambiente donde se agrupan a diario a recibir la informacion y compartir el

conocimiento; es indispensable tener claridad de la forma como estan aprendiendo”
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los estudiantes y en qué medidas se debe adoptar la informacién para mejorar sus

pasos o permanencia en las aulas de clases.

“Los estilos de aprendizaje o estilos cognitivos tienen sus antecedentes etimologicos
en el campo de la psicologia. Este concepto fue utilizado por primera vez en los afios
50 del siglo pasado por los llamados "psicélogos cognitivistas”, quienes incentivados
por el desarrollo de la lingtistica, la incipiente revolucion tecnoldgica en el campo de
la informéatica y las comunicaciones a partir del surgimiento de las computadoras, los
descubrimientos en la ciencias neurolégicas y el debilitamiento del conductismo,
comenzaban por aquel entonces a prestar especial atencién al hombre desde el punto
de vista de la cognicion” [20]. Algunos autores definen los modelos de aprendizaje

segun los siguientes conceptos:

Para Quiroga y Rodriguez “los estilos cognitivos reflejan diferencias cualitativas y
cuantitativas individuales en la forma mental fruto de la integracion de los aspectos
cognitivos y afectivo-motivacionales del funcionamiento individual” por lo tanto,
determinan la forma en que el aprendiz percibe, atiende, recuerda y/o piensa, como

en general se hacen las cosas [21].

Los estilos de aprendizaje son diversas teorias, que han tenido una importante
influencia sobre la educacién en especial con los discapacitados auditivos, los
docentes deben conocer los estilos de aprendizaje de sus estudiantes para adaptar

sus métodos de instruccion para que el alumno aprenda de forma mas eficiente.

“Segun Dunn y Price, citados por Mato, Alonso, Gallego y Honey en el afio 1994, y
Palomino en el afio 1998, estos autores propusieron cuatro estimulos basicos para
gue ocurra el aprendizaje: elementos del medio ambiente (sonido, luz, temperatura y
el mobiliario), elementos emocionales (motivacion, persistencia, responsabilidad,
estructura), elementos sociologicos y fisicos (potencial de percepcion, ingesta, hora,
movilidad) éstos determinan la habilidad, procesamiento y retencion de informacion,

valores, hechos y conceptos”[22].
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Los autores anteriormente mencionados “sefialan que son los rasgos cognitivos,
afectivos y fisioldgicos, que sirven de indicadores relativamente estables es la forma
de percibir, interactuar y responder a sus ambientes de aprendizaje. Son todo aquello
gque controla la manera en que se capta, comprende, procesa, almacena, recuerda y

usa nueva informacién o aprendizaje”.

2.4.2.2 ESTILO DE APRENDIZAJE SEGUN KOLB

“Para David Kolb al examinar las fortalezas y debilidades que los estudiantes tienen
para aprender, sefiala que existen cuatro tipos de estilos de aprendizaje que son:
convergente, divergente, asimilador y acomodador, cuyas caracteristicas son
presentadas en la figura 4, que resume la propuesta de estilo de aprendizaje de Kolb,
gue los investigadores realizan en funcion de la informacion proporcionada por Mato
en 1992” [23]. “El psicologo estadounidense David A. Kolb, en 1984 elaboré un modelo
enfocado en los estilos de aprendizaje, en el definié que existen tres grandes agentes
gue modulan los estilos de aprendizaje de cada individuo. Estos tres agentes son la
genética, las experiencias vitales y las demandas del entorno. Mato en el afio 1992,

extraido de Agudelo, Salinas y Mortero en el afio 2010”.

Figura 4: Estilos de Aprendizaje de Kolb.

“Es aquel que busca la aplicacién practica de las
ideas, sus conocimientos estan organizados y
pueden resolver problemas especificos mediante

Convergente razonamiento hipotético deductivos”.

“Es aquel que tiene alto potencial imaginativo y flexible,
tiende a considerar las situaciones concretas desde

Divergente muchas perspectivas”.

KOLB, H (1976
( ) “Es aquel que posee la facultad de crear modelos

técnicos, se interesa mas por los conceptos abstractos
que por las personas, menos auin por la aplicaciéon
préctica”.

Asimilador

“Es aquel que tiene preferencia por hacer las cosas,
proyectos o experiencias, se adapta e involucra
facilmente a situaciones nuevas, es el mas arriesgado

Acomodador de los estilos”.

Fuente: (bit.ly/2zgyCX6).
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El “modelo de estilo de aprendizaje desarrollado por Kolb, plantea que cuando una
persona quiere” instruirse debe procesar, analizar y hacer uso de la informacién que
recopila. Para ello debe tener en cuenta cuatro fases distintas, como se indican a

continuacion:

> Experiencia concreta (EC): “Experiencias inmediatas y especificas que dan pie
a la observacion”.
» Observacion reflexiva (OR): “El individuo reflexiona acerca de lo que esta

observando y elabora una serie de hipétesis generales sobre lo que la informacion
recibida pueda significar”.

» Conceptualizacion abstracta (CA): “Con base en la hipétesis se forman los
conceptos abstractos y las generalizaciones”.

> Experimentacion activa (EA): “Finalmente, la persona experimenta o practica con

estos conceptos en otros contextos o situaciones”.

Imagen 2: Teoria del aprendizaje experimental.

02

Elindividuo refle-
xiona sobre estas
observaciones y
comienza a construir
una teoria general de
o que puede signifi-

Teoria del car esta infor-
aprendizaje R

Las experiencias inmedia-
tas y concretas sirven de
base para la

observacion.

04 experiencial

El estudiante
prueba las implica-
ciones de sus concep- El estudiante Forma con-
tos en situaciones ceptos abstractos y gener-
nuevas, alizaciones basabas en sus
hipotesis.

Fuente: (https://goo.gl/hu98dd).
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2.4.2.3 ESTILOS DE APRENDIZAJE DE HONEY Y ALONSO (CHAEA - JUNIOR)

Varios investigadores han desarrollado muchos instrumentos para medir la inteligencia
en los nifos, jovenes y adolescentes con discapacidad auditiva, pero hay pocos
materiales que identifican los estilos de aprendizaje en los estudiantes de basica
primaria o secundaria de una “forma rapida y sencilla, por este motivo se adapt6 un
cuestionario (test) de estilos de aprendizaje de Honey y Alonso (CHAEA — JUNIOR),
para identificar los estilos de aprendizaje de los estudiantes” con discapacidad auditiva.
CHAEA - JUNIOR se empleara con el analisis de tipo cualitativo y cuantitativo para
una poblacién de 37 estudiantes con discapacidad auditiva de basica primaria de la
Institucion Educativa Técnico José Eugenio Martinez sede CDV de una edad promedio

entre (6 a 12 afos).

CHAEA — JUNIOR, es un cuestionario basado en un modelo de aprendizaje orientado
a mejorar la calidad académica que se centran bajo las investigaciones realizadas por
los cientificos e investigadores David Kolb en los afios (1984, 1985 y 2000) y Honey
y Mumford en el afio 1986, “que se caracterizan por su usabilidad, rapidez, sencillez
y facilidad en la aplicacion del test como en la correccion por parte de los docentes y
orientadores. El test consta de 44 preguntas (items) que permite identificar el estilo de
aprendizaje de los estudiantes, dividido en cuatro fases de un proceso ciclico de
aprendizaje: Activo — Reflexivo — Tedrico — Pragmatico, cada uno de estos estilos

asimila el ciclo propuesto por Honey en el afio de 1986”.

Este modelo esta adaptado a la propuesta de las fases del proceso de ensefianza -
aprendizaje que inspira a los autores como Kolb, Juch, Honey y Mumford, quienes
describen en cuatro fases los estilos de aprendizajes “y aunque los describen con
nombres diferentes, sus caracteristicas esenciales resultan de la misma naturaleza”.
Cada estudiante tiene una forma de aprender distinta, en ellos existe una tendencia

innata sobre la forma de integrar, asimilar y adquirir el conocimiento.

“Segun Kolb, quien parte de la base de que para aprender algo, se debe seleccionar
la informacién por el canal de preferencia del individuo, plantea que ademas se debe
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procesar la informacién recibida, con base en esta reflexibon Honey y Mumford
asumen, en buena parte, la teoria de éste, con la diferencia de que las descripciones
son mas detalladas y proponen cuatro tipos de estilos de aprendizaje de acuerdo a la
forma de organizar y trabajar que son activos, teoricos, reflexivos y pragmaticos, que
se muestran en la Tabla 3, que incluyen algunas de las destrezas que determind
Alonso con caracteristicas que indican con claridad el campo de destrezas de cada

uno de ellos como resultado de un analisis factorial” [24].

Tabla 3: Estilos de Aprendizajes de Honey y Mumford.

ESTILOS DE APRENDIZAJE DE HONEY Y MUMFORD
ESTILO CARACTERISTICA

Son de mentes abiertas y buscan experiencias nuevas que emprenden con entusiasmo.
Piensan que hay que intentarlo todo por lo menos una sola vez, son espontaneos,
ACTIVO creativos e innovadores con deseosos de aprender y resolver problemas.

REFLEXIVOS Son muy observadoras, generalmente les gusta considerar todas las alternativas
posibles antes de tomar una decision. Son prudentes, escuchan a los demas y no actdan
hasta apropiarse de la situacion, son pacientes, inquisidores, lentos y detallistas.

TEORICOS Integran las observaciones dentro de las teorias logicas, buscan precision y exactitud.
Generalmente son profundos en su sistema de pensamiento, se enfocan en los
problemas de forma vertical y escalonada.

Este tipo de estilo se basa en la practica de ideas, descubren el aspecto positivo de las
) ideas, tienden a ser impacientes. Les gusta actuar rapidamente y con seguridad con
PRAGMATICOS aquellas ideas y proyectos que les atraen. Tienden a ser impacientes.

Fuente: (bit.ly/2zgyCX6).

Para el caso en estudio, los autores “Honey y Mumford desarrollaron un instrumento
para evaluar los estilos de aprendizaje que parten de la teoria” y los cuestionamientos
que hace Kolb, para circular el aprendizaje en cuatro etapas o fases y la importancia
gue tiene el aprendizaje por existencia. “El ciclo y los respectivos estilos se describen
en la Tabla 4, donde se integran los antecedentes segun los autores mencionados”

anteriormente:
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Tabla 4:

ACTIVO

Animador

Improvisador

Descubridor

Arriesgado

Espontaneo

Considerando que los estilos de aprendizaje sefalados por los autores anteriormente
mencionados tienen una relevancia aclarativa que busca mantener la manera de como
aprenden los estudiantes con los estilos de aprendizaje, permitiéndoles almacenar lo

sustancial de cada estilo: Activo — Reflexivo — Teorico — Pragmatico; estas otras

Estilos de aprendizaje de Alonso, Gallego & Honey.

REFLEXIVO

Ponderado

Concienzudo

Receptivo

Analitico

Exhaustivo

TEORICO

Metodico

Légico

Objetivo

Critico

Estructurado

Fuente: (bit.ly/2PGtuFW).

caracteristicas se describen en la Tabla 5:

PRAGMATICO

Experimentador

Préactico

Directo

Eficaz

Realista

Tabla 5: Ciclo de Aprendizaje y Estilos de aprendizaje Alonso, Gallego & Honey.

ACTIVO

Creativo

Novedoso

Aventurero

Renovador

Inventor

Vital

Vividor de la experiencia

Ganador de ideas

Lanzado

Protagonista

REFLEXIVO
Observador
Recopilador
Paciente
Cuidadoso
Detallista

Elaborador de
argumentos

Previsor de
alternativas

Estudioso de
comportamientos

Registrador de datos

Investigador

TEORICO
Disciplinario
Planificado
Sistematico
Ordenado
Sintético

Razonador

Pensador

Relacionador

Perfeccionista

Generalizador
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PRAGMATICO
Teodrico
util
Rapido
Decidido
Planificador

Positivo

Concreto

Objetivo

Claro

Seguro de si



Chocante Asimilador Investigador de Organizador
procedimientos para...

Innovador Escritor de informes Explorador Actual
yl/o declaraciones

Conversador Lento Buscador de sistemas de Soluciones de
valores, de criterios... problemas
Lider Distante Buscador de: hipotesis, Aplicador de lo
teorias, modelos, preguntas, aprendido
supuestos, subyacentes,
Voluntarioso Prudente conceptos, finalidad clara, Planificador de
racionalidad. acciones
Divertido Inquisidor
Participativo Sondeador
Competitivo

Deseo de aprender

Solucionador de Buscador de “por qué”.
problemas

Cambiante

Fuente: (https://goo.qgl/quF8L4).

“A partir de esta caracterizacion, se establecié un conjunto de cualidades que se
definieron como marco para el nuevo cuestionario adaptado, después un proceso de
limpieza de diversas situaciones y conceptos que se describen en la parte
metodoldgica, y en este apartado se presentan de manera concisa para mostrar al

lector el nuevo producto”. Estas caracteristicas se presentan en la Tabla 6:

Tabla 6: Caracteristicas de los Estilos de Aprendizaje para el cuestionario adaptado.

ACTIVO REFLEXIVO TEORICO PRAGMATICO
Arriesgado Prudente Metodico Practico
Entusiasta Ponderado Ordenado Inquieto

Lanzado Receptivo Objetivo Realista
Espontaneo Hace bien todo Sigue unas reglas Directo
Descubridor Analitico Calculador Aplicado
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Aporta Profundiza Légico Experimentador
Locuaz Concienzudo Independiente Sagaz
Vehemente Tacto Estructurado Intencionado
Improvisador Atento Critico Voluntarioso
Animador Exhaustivo Examina bien las cosas Eficaz

Fuente: (bit.ly/2PGtuFW).

Estas caracteristicas permiten conservar las destrezas que definen a cada estilo de
aprendizaje, que retoman los autores Alonso Gallego y Honey de Honey y Mumford,

ellos describen cada estilo descrito en la Tabla 7, de la siguiente manera:

Tabla 7: Descripcién de los Estilos de Aprendizaje Alonso, Gallego & Honey.
ACTIVO REFLEXIVO

“Las personas con este estilo de aprendizaje buscan
experiencias nuevas, son de mente abierta, entusiastas,

“Son personas que observan y analizan
detenidamente, antepone la reflexion y observa

piensan que hay que intentar todo por lo menos una vez y
aumentan su motivacion ante los retos que se le presenten.
Disfrutan el momento y se dejan llevar por los
acontecimientos”.

TEORICOS

“Los tedricos adaptan el enfoque logico de los problemas,
necesitan integrar sus observaciones y experiencia en un
marco teorico de referencia. Tienden a ser perfeccionistas e
integran los hechos en teorias coherentes”.

las distintas experiencias. Tienden a adoptar la
postura de un observador que analiza sus
experiencias desde una perspectiva distinta”.

PRAGMATICOS

“Son personas que intentan poner en practica las
ideas, buscan la rapidez y eficacia en sus
acciones y decisiones para descubrir los
aspectos positivos de las ideas y aprovechar las
oportunidades para experimentarlas”.

Fuente: (bit.ly/2PGtuFW).

2.4.2.4 COMPARACION DE LOS ESTILOS DE APRENDIZAJE DE KOLB Y HONEY
- MUMFORD

“‘Es de indicar que los estilos de aprendizaje utilizado por los autores Honey y
Mumford, es diferente a la metodologia que utiliza Kolb, de alguna manera describe
perfiles similares y muestra una correlacion”. A continuacion, en la Tabla 8, se muestra

la comparacion del modelo que describen los autores antes mencionados:
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Tabla 8: Comparacion de los Estilos de aprendizaje de Kolb y Honey — Mumford.

HONEY Y MUMFORD KOLB
Activo: Viven la experiencia Experiencia concreta
Reflexivo: Reflexion, se basan en la sintesis y I6gica = Observacion reflexiva
profunda.
Tedrico: Generalizacion, elaboracién de hipétesis. Conceptualizacién abstracta
Pragmatico: Aplicacion. Experimentacion activa.

Fuente: (bit.ly/2PGtuFW).

A continuacion, en la Figura 5, se puede observar la comparaciéon de los estilos de
aprendizaje utilizados por Kolb y Honey:

Figura 5: Comparacion de los Estilos de Aprendizaje Kolb y Honey.

KOLB: Experiencia concreta
HONEY: Activo |

KOLB: Acomodador
HOMNEY" Pragrhatico - Activo

HONEY: Activo.- Reflexivo
v

KOLB: Experiencia activa KOLB: Observacion reflexiva
HONEY: Pragmatica HONEY: Reflexivo

: Convergente
HONEY:.Jedrico — Pragmatico KOLB: Asimilador

HONEY: Reflexivo< Tedrico

i7acion abstracto

Fuente: (bit.ly/2PBaB7c).
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“Autores como Valerdi sefiala que los materiales de instruccidon que se recomiendan

producir para los distintos estilos deben considerar”:

1) “Los activos, quienes participan y evaltan por medio de resultados, requieren
materiales con aplicaciones practicas, mediante la propuesta de ejercicios y casos
a resolver”.

2) “Los reflexivos, quienes se basan en sus propios pensamientos y sentimientos,
para formar sus opiniones actuar o no, requieren materiales con preguntas que

despierten el interés y provoquen su curiosidad”.

Mientras que Alonso considera que:

3) “Los tedricos, quienes se dejan llevar por las primeras impresiones, prefieren la
intuicion y la subjetividad. Por ello se deben elaborar materiales densos que
provoquen el pensamiento, hacer préctica la deteccion de incoherencias o puntos
débiles en los argumentos de otras personas, en informes, en articulos de prensa.
Por ejemplo, tomar dos periédicos de ideologia distinta y hacer un analisis
comparativo de las diferencias de sus puntos de vista”.

4) “Para los pragmaticos se debe reunir técnicas, modos practicos de hacer las cosas,
usar técnicas analiticas, interpersonales, de asertividad, de presentacion de ahorro
de tiempo, estadisticas, técnicas para mejorar la memoria, buscar oportunidades
para experimentar algunas de las técnicas recién halladas, ensayarlas en la

practica”.

“Los distintos modelos y teorias existentes sobre estilos de aprendizaje ofrecen un
marco conceptual que permite entender los comportamientos diarios en el aula de
clases, como se relacionan, la forma en que estan aprendiendo los estudiantes y el

tipo de accién que puede resultar mas eficaz en un momento dado”.
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2.4.3 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE (AVA)

‘Al hablar de ambiente se hace referencia a un todo globalizado, donde espacios,
objetivos, conocimientos y seres humanos establecen relaciones con un propdsito,
generando entonces un tejido de interacciones asociadas a la solucion de necesidades
gue requieren, cada dia con mayor fuerza, la creacidon de estructuras artificiales por el
hombre para ser alcanzadas. De esta manera, la accion humana, cualquiera que sea
el campo de desarrollo, estd enmarcada por diversos tipos de interaccion con el
entorno que se traducen en organizaciones que, en ultimas, constituyen lo que en este
documento se ha llamado ambiente; por lo tanto, de acuerdo con el propdsito que
busque la trama de relaciones se configura el ambiente a través de sus categorias

generales, particulares y especificas” [25].

Un ambiente virtual de aprendizaje (AVA) es un espacio fisico donde las nuevas
herramientas tecnoldgicas tales como los sistemas satelitales, el internet, las
multimedia, la television interactiva entre otras, han potencializado los entornos
escolares tradicionales para favorecer el conocimiento, la apropiacion de los
contenidos y los procesos pedagdgicos comunicacionales. EI AVA “permite crear y
desarrollar comunidades de aprendizaje para interactuar a través de varios lenguajes
y de manera colaborativa, de este modo se presenta como un ambito para promover
el aprendizaje a partir de procesos de comunicacion multidireccionales”

(docente/alumno, alumno/docente y alumno/alumno).

“La UNESCO en el afio 1998 en su informe mundial de la educacién, sefiala que los
entornos de aprendizaje virtuales constituyen una forma totalmente nueva de
Tecnologia educativa y ofrece una compleja serie de oportunidades y tareas a las
instituciones de ensefianza de todo el mundo, el entorno de aprendizaje virtual lo
define como un programa informatico interactivo de caracter pedagdégico que posee
una capacidad de comunicacién integrada, es decir, que esta asociado a Nuevas

Tecnologias” [26].

En el ambito educativo, se puede definir el ambiente como la organizacién del espacio,

la disposicion y la distribucion de los recursos didacticos, el manejo del tiempo y las
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interacciones que se dan en el aula. Es un entorno dindmico con determinadas
condiciones fisicas y temporales que posibilitan y favorecen el aprendizaje. Se puede
entonces, definir un ambiente de aprendizaje como el escenario donde se desarrollan

condiciones favorables para aprender, y en el cual se contempla, entre otras:

Las condiciones materiales necesarias para la implementacion del curriculo.
Las relaciones interpersonales basicas entre profesores y estudiantes.
La organizacion y la disposicién espacial del aula.

Las pautas de comportamiento que en ella se desarrollan.

vV V V V VY

El tipo de relaciones que mantienen las personas con los objetos y entre ellas

mismas.

\4

Los roles que se establecen.

> Las actividades que se realizan [27].

2.4.3.1 ELEMENTOS DE UN AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE

Los AVA, son elementos educativos innovadores para fomentar ambientes de
aprendizajes didacticos, interactivos, sincronicos y asincrénicos, donde el docente
tiene un desempefio como asesor y facilitador del proceso de ensefianza — aprendizaje
de sus estudiantes; los alumnos son actores de cambio con habilidades innovadoras
donde utilizan herramientas tales como: las tecnologias de la informacion y la
comunicacién (TIC), los materiales didacticos, los recursos de informacién y

contenidos digitales.

La idea de esta investigacion es trabajar en los modelos educativos de un ambiente
virtual de aprendizaje, ya que al crear un AVA no es reemplazar la docencia de un aula
fisica a una virtual, ni intercambiar los tableros - pizarrén por un medio electrénico o
tecnoldgico, o ilustrar el contenido de una asignatura en un video beams, se pretende
gue los estudiantes participen en la creacion del disefio en estos ambientes virtuales

de aprendizaje y que conozcan todos los recursos tecnoldgicos disponibles (medios,
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infraestructura, recursos de informacion, etc.), de igual forma conocer las ventajas y

desventajas que tiene la creacion de un AVA.

Los ambientes virtuales de aprendizajes (AVA), se conforma de los siguientes

elementos:

Los usuarios: “Describe a los actores del proceso de ensefianza - aprendizaje es
decir a los docentes y estudiantes, el primero impartira el conocimiento y el segundo

se apropio de este, desarrollara competencias y pondra en practica lo aprendido”.

Curriculo: “Es lo que se va a aprender, son los contenidos programaticos de la

asignatura, los programas de estudio curriculares y cursos de formacion a desarrollar”.

Especialistas: “Aqui se describe la forma como se va a aprender, los especialistas
son los encargados de desarrollar, disefiar, y materializar todos los contenidos
programaticos que se van a utilizar en un ambiente virtual de aprendizaje AVA, y se

integra por un grupo multidisciplinario que consta de”:

a) El docente: Es quien tiene la experiencia y la responsabilidad de hacer que sus
estudiantes aprendan una disciplina especifica.

b) El pedagogo: Es el encargado de apoyar la construccion y el disefio de los
contenidos programaticos, ya que él sabe como los estudiantes deben aprender.

c) El disefiador gréfico: Se encarga de la creacion y los disefios de imagenes
innovadoras para los contenidos programaticos de las asignaturas, también se
conecta al programador para ofrecer una mayor interactividad en la calidad de los
materiales a utilizar.

d) El administrador (apoyo técnico): “Es el responsable de poner a disposicion de
los usuarios los contenidos realizados en el AVA, por lo que su trabajo es realizado
con intervalos de tiempo durante todo el proceso de aprendizaje, debido a que debe
supervisar que todos los materiales estén disponibles y visibles a los usuarios y de

llevar las estadisticas generadas por el sistema informatico educativo”.

De la misma forma se debe considerar la participacion de:
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a) Un especialista en tecnologia educativa, ya que podra sugerir el medio mas
adecuado para propiciar los aprendizajes.

b) Un corrector de estilo, para garantizar la calidad de la ortografia de los
contenidos, también la participacion en el disefio editorial de los cursos es

importante.

Sistemas de administracién de aprendizaje: También conocido como LMS es un
software instalado en un servidor web que se utiliza para administrar, distribuir y
controlar las actividades de formacion virtual de una institucibn u organizacion,
permitiendo un trabajo seguro de forma asincrona entre los estudiantes. El LMS
permite las funciones de: gestionar usuarios, recursos, hacer seguimiento del proceso
de aprendizaje, administrar accesos, evaluaciones, generar informes, y los servicios

de (foros, chat, videoconferencias, etc.).

Las instituciones colombianas que manejan plataformas tecnoldgicas para el proceso
de ensefianza — aprendizaje entre las mas usadas son Moodle y Blackboard, siendo
la primera de caracter libre y la segunda de caracter privado; a continuacion, se

muestra en la Tabla 9; las diferentes instituciones y la respectiva plataforma que

manejan:
Tabla 9: Sistema de Administracion de Aprendizaje (LMS).
NOMBRE DESARROLLADOR SITIO WEB CARACTERISTICAS
“Entorno virtual de aprendizaje
- EVA, es un conjunto de
Entorno Funcion publicas herramientas informaticas que
virtual de _ o posibilitan  la  interaccion
aprendizaje http://evaingenieria.com  gigdactica de manera que el
alumno pueda llevar a cabo las
EVA labores propias de la docencia
como son conversar, leer
documentos, realizar
ejercicios, formular preguntas
al docente, trabajar en
equipo... etc”.
Es wuna plataforma web
desarrollada en e-learning,
Training Tralcom www.tralcom.com 100% mexicano. Esta
Coordinator plataforma permite llevar la
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WebCT.com

Learning
Space

Forum

Enterprises

Virtual-U

University of British
Columbia, Canada

Lotus Development
Corp.

Forum Enterprises, Inc.

Simén Fraser University,
Canada

www.webct.com

www.learnlinc.com

www.foruminc.com

www.virtual-u.cs.sfu.ca
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“trayectoria de aprendizaje de
los alumnos, e integra
herramientas de colaboracion
como foros, chats y aula virtual.
Permite a los estudiantes y
profesores la publicacion de
documentos”.

“Esta plataforma es utilizada
para crear cursos en linea o
publicar materiales que ayuden
a complementar los cursos
existentes en el sitio, se
incorporan herramientas como:
correo electrénico, sistema de
conferencias, conversacion en
linea, gestion de cursos,
control y evaluacion”.

“Es un Software colaborativo
que integra  herramientas
sincronas y asincronas, se
basa principalmente en
videoconferencias a través de
internet, los alumnos tienen
acceso a través de cualquier
navegador”.

“Sistema de conferencia que
permite la colaboracién en
grupo ademas de mensajeria,
foros de discusion y el
intercambio de archivos.
Aunque no sea conocido por
sus aplicaciones educativas es
muy utilizado para poner
materiales educativos en linea.
Permite crear ligas entre
documentos y otros sitios en la
Web”.

“Desarrollado para la
ensefianza de la educacion
media y superior, es un sistema
que integra el uso de
conferencia, chat y
herramientas para el
procesamiento de textos que
establece los cursos o
programas de este sitio”.

“Es un ambiente de ensefanza
— aprendizaje en linea,
desarrollado en colaboracion
con personal de Cornell”.


http://www.webct.com/
http://www.learnlinc.com/
http://www.foruminc.com/
http://www.virtual-u.cs.sfu.ca/

Blackboard Blackboard, Inc www.backboard.com

Symposium Centra Software, Inc. www.centra.com

Fuente: (http://cort.as/-CXjF).

University, “permite desarrollar
cursos virtuales y distribuir
contenidos como texto, sonido,
video y animacion, realizar
evaluaciones en linea, llevar a
cabo el seguimiento académico
de los alumnos participantes”.

“Es un programa de difusion de
formacién sobre la Web que
ofrece un grupo de
colaboracion directo y un
aprendizaje asincrono en un
ambiente integrado en linea.
Los estudiantes pueden tener
acceso a través de los
navegadores comunes de la
Web. Puede soportar hasta
250 usuarios simultaneos por
evento en un ambiente
estructurado”.

2.4.3.2 ENTORNO DE UN AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE

Los entornos de un AVA, son aplicaciones informaticas disefiadas para facilitar la

comunicaciéon pedagogica entre los estudiantes en el proceso educativo. Un ambiente

virtual de aprendizaje se compone de:

> Conocimiento.
> Colaboracion.

> Asesoria.

> Experimentacion.

> Gestion.

Entorno de conocimiento: Estad basado en el curriculo que apoya al estudiante

dandoles a conocer los contenidos digitales que debe tener en cuenta al desarrollar el

curso y las actividades presentes para tener acceso a la informacién en formas

creativas, atractivas y colaborativas.

Entorno de colaboracién: Es una forma de beneficiar a los estudiantes en su trabajo

individual y cooperativo que involucra aspectos organizacionales, técnicos y sociales,
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se lleva a cabo la retroalimentacion y la interaccion entre los alumnos y el docente, de
igual forma la interaccion de alumnos con alumnos e incluso de docente a docente.
Este tipo de entorno se da de forma asincrona, sincrona y dinamica ya sea por

videoconferencias, chat, correo electrénico, foros, etc.

Entorno de asesoria: Esta funcién la realiza el tutor o docente quien es el encargado
de guiar al estudiante en su estudio independiente, el docente puede programar

sesiones sincronicas por chat, foros o videoconferencia con sus alumnos.

Entorno de experimentacion: En este entorno se pueden agregar los contenidos
dentro del AVA, dependiendo del tipo y la naturaleza que contengan los contenidos

gque se desee afadir y lo que se pretende lograr con ellos.

Entorno de gestion: En este entorno los estudiantes y docentes pueden realizar
cualquier tipo de tramites escolares como inscripcién, historial académico,
certificaciones, reportes de notas, etc., asi como se realiza en un curso presencial;
para la realizacion de esos tramites los docentes son los encargados de llevar el

seguimiento de los estudiantes que se encuentren inscritos.

2.4.3.3 FASES DE CREACION DE UN AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE
(AVA)

Para la creacion de una AVA se desarrollan a través de tres fases que son:

Fase | - Planeacién: En esta primera fase se define el programa que se va a
implementar, la poblacién a la que se va a dirigir, los recursos y materiales necesarios
que se implementaran en el disefio y desarrollo de los contenidos dentro del AVA. En

esta fase participan las entidades educativas.

Fase Il - Diseflo: En esta segunda fase se elabora una propuesta del disefio que se
va a implementar en el AVA, se hace entrega de “los insumos requeridos para
materializar el proyecto siguiendo los compromisos definidos en la fase de planeacion.
Se realiza la construccion de cada uno de los elementos disefiados haciendo uso de

las herramientas software y hardware”.
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Fase lll - Operacion: En esta Ultima fase se coloca a disposicion de los estudiantes el
AVA quienes interactian con el sitio, trabajan en los materiales y los recursos que se
han colocado a disposicion (en linea) para llevar a cabo las actividades y evaluaciones

planteadas por los tutores o docentes.

2.4.3.4 CONSIDERACIONES PARA UN AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE
(AVA)

Un ambiente virtual de aprendizaje debe cubrir cuatro aspectos relevantes:

Confianza: Es importante que los estudiantes y docentes tengan la suficiente
confianza en la calidad de los materiales educativos que estaran utilizando en el

proceso de aprendizaje dentro del AVA.

Interaccion: “El ambiente realizado debe mostrar una relacion entre los estudiantes y
la institucion educativa, ademas de la interaccion que se da a través de las actividades
planteadas dentro del ambiente de aprendizaje. El éxito del AVA depende de la manera

en que ha sido planeada la interaccion”.

Accesibilidad: Los AVA, no deben estar saturados de informacion porque los
estudiantes y los docentes pueden quedar confundidos, por ende, un AVA no puede
perder la accesibilidad de los usuarios quienes participan en el ambiente de

aprendizaje.

Motivacién: Minimiza la desercion de los estudiantes que utilizan los ambientes
virtuales de aprendizaje para su formacion profesional y enriquece el AVA en los
procesos de ensefianza — “aprendizaje. La motivacién esta dada principalmente por
el” docente quien motiva a sus estudiantes en las actividades planteadas de una forma
dinamica, atractiva y creativa; utilizando los tres aspectos anteriores (confianza,

interaccion y accesibilidad).
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2.4.4 ESTRATEGIAS DE ENSENANZAS Y APRENDIZAJE

2.4.4.1 ESTRATEGIAS DE ENSENANZA — APRENDIZAJE

Todo acto de ensefianza se basa en una concepcion del aprendizaje, segun Piaget

recuperado de Torres en el afio 2002 que especifica:

“‘Este es un proceso mediante el cual el sujeto, a través de la experiencia, la
manipulacién de objetos, la interacciébn con las personas genera 0 construye
conocimiento, modificando, en forma activa sus esquemas cognoscitivos del mundo
gue lo rodea, mediante el proceso de asimilacibn y acomodacion. Segun esta
concepcion de aprendizaje, la ensefianza, debe proveer las oportunidades y materiales
para que los nifios aprendan activamente, descubran y formen sus propias
concepciones o nociones del mundo que les rodea, usando sus propios instrumentos
de asimilaciéon de la realidad que provienen de la actividad constructiva de la

inteligencia del sujeto” [28].

“Teniendo en cuenta estos conceptos la relacion entre ensefianza - aprendizaje en el
proceso pedagogico deben entenderse como un todo es decir deben estar
relacionados, se debe tener claro como aprende el ser humano y de esta forma la
ensefianza que se imparta serd una actividad coherente que ayudara y facilitara
diferentes procesos en el estudiante motivando en el desarrollo de actividades y

apropiacion de conceptos”.

“Entonces, el profesor debe poseer las bases conceptuales solidas sobre como
aprende el ser humano, habilitado para poder discernir en torno a cudl estrategia de
ensefianza es mas apropiada para un grupo de alumnos segun su desarrollo
psicolégico y biologico, sus intereses y necesidades en un ambiente y recursos

determinados para un area de conocimiento especifica”.
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2.4.4.2 ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS POR ESTILOS DE APRENDIZAJE

Las estrategias pedagodgicas se definen como el material que utilizan los docentes para
facilitar la ensefianza - aprendizaje en los estudiantes con discapacidad auditiva, estan
conformadas por las actividades, la comunicacidén e interaccion en el proceso de
ensefianza - aprendizaje entre el docente y los estudiantes, donde se adquieren los
conocimientos, valores, practicas procedimientos y la solucién a los problemas propios

de la formacion.

A continuacion, se presentan algunas definiciones de autores sobre este concepto:

segun Monereo en el afio 1994 recuperado de Suarez en el 2013:

‘Las estrategias de aprendizaje son procesos de toma de decisiones (conscientes e
intencionales) en los cuales el alumno elige y recupera, de manera coordinada, los
conocimientos que necesita para satisfacer una determinada demanda u obijetivo,
dependiendo de las caracteristicas de la situacion educativa en que se produce la

accion.” [29].

“Teniendo en cuenta estas definiciones las estrategias pedagdgicas utilizadas en los
entornos de aprendizaje juegan un papel fundamental en el proceso de formacion del
estudiante, debido a que mediante estas se puede evaluar, estimular la busqueda,
apropiacion y aplicacion del conocimiento. A continuacion, se definiran las estrategias
pedagdgicas y de ensefianza utilizadas en cada de estilo de aprendizaje”:

“Estrategias pedagogicas en el estilo de aprendizaje activo: A los estudiantes
activos les gusta saber que van a hacer con la informacién como la van a aplicar en el
mundo externo (discutirla, explicarla o detallarla de alguna manera). Ellos aprenden
por experiencias vivenciales y son muy creativos, les gusta participar en muchas
actividades no se programan a largo plazo y les agrada mucho la interaccion con otras

personas”.

42



Tabla 10: Estrategias Pedagdgicas Estilo Activo.

ESTRATEGIA PEDAGOGICA EN EL ESTILO ACTIVO

Aprenden haciendo, probando
trabajando con otras personas.

cosas Yy
Apenas terminan una actividad buscan una
nueva.

Les gusta trabajar en grupo y generar ideas.

Reconocer y mostrar interés por los estudiantes
que realizan aportes originales.

Disefiar y socializar frecuentemente nuevos

contenidos y proyectos, aunque ni se
encuentren plasmados en el contenido
programatico.

Motivar y exigirles a los estudiantes consultar
varias fuentes para la solucion a problemas del
entorno.

Proponer a los estudiantes que disefien
problemas diferentes a los propuestos.

Disefiar actividades que fomenten el trabajo en
equipo.

Potenciar entre los alumnos que investiguen y
busquen soluciones.

Motivar a los estudiantes a que voluntariamente
expliguen el desarrollo de sus actividades ante
los demés.

Inducir que los alumnos generen ideas sin
ninguna limitacion formal.

Poner preguntas de evaluacion abiertas y de
amplio contenido.

No trabajar con los alumnos de la misma forma
durante mucho tiempo.

Definir casos de estudio reales y trabajar con
estos.

Plantear interrogantes que tengan diferentes
soluciones.

Plantear varias tareas a la vez y dejar libertad
de orden de realizacion.

Asumen con entusiasmo las nuevas tareas.

No les gustan los plazos largos para el desarrollo
de actividades.

Les agradan las actividades cortas y de resultados
inmediatos.

Aceptar y comprender lo que sienten, piensan y
expresan los alumnos en cada momento.

Potenciar y motivar con actividades novedosas
gue los alumnos sean espontaneos, dinamicos,
participativos e inquietos.

Disefiar actividades diferentes a las

socializadas.

ya

Aportar ideas nuevas u otras que fomenten
debates académicos.

Exponer las ideas sin “censuras”.

Si las actividades no se desarrollaron
exitosamente es necesario replantearse en busca
de una solucién éptima.

Animar al estudiante a innovar y plantear nuevas
ideas.

Hacer exposiciones tedricas breves y siempre
dentro de algun problema o situacion para
resolver.

Anunciar las pruebas de examenes con poca
antelacion.

Permitir que los estudiantes dialoguen en clase
sobre temas de interés

Dejar que los alumnos actien de forma

espontanea.

Hacer que los alumnos presenten y argumenten
sus trabajos.

Facilitar el trabajo competitivo constructivo entre
equipos.
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Trabajar con simulaciones y dramatizaciones.

No hacerles exponer temas con mucha carga
tedrica.

Hacer que los alumnos asuman roles, presentaciones y moderen debates.

Fuente: (bit.ly/2DLnGDN).

“Estrategias pedagdgicas en el estilo de aprendizaje reflexivo: En este estilo los

estudiantes prefieren métodos y problemas muy detallados, observan y analizan desde

diferentes perspectivas, recopilan datos y los analizan detenidamente antes de llegar

a una conclusion, son precavidos y analizan cualquier tipo de informacion y las

implicaciones de la aplicacién de estas antes de ejecutarlas, en las reuniones

escuchan y analizan antes de hablar, estos alumnos aprenden mejor”, en la Tabla 11

se detallan las estrategias.

Tabla 11: Estrategias pedagdgicas estilo reflexivo.

ESTRATEGIA PEDAGOGICA EN EL ESTILO REFLEXIVO

Cuando pueden ofrecer observaciones y analizar
la situacion.

Se deben abordar pocos temas.

Se debe motivar a los estudiantes a expresar lo
que piensan una vez lo tengan claro.

Dejar tiempo especial para las revisiones y
repasos.

No hacerles que expliquen algo en publico sin
preparacion previa.

No hacer con los alumnos dramatizaciones o
interpretaciones de roles sin preparacion
determinada.

Explicar despacio, con tiempos para que el
estudiante pueda reflexionar.

Hacer pocos ejercicios, pero desarrollarlos al
detalle.

Fomentar la buUsqueda y recopilacion de la
informacién para analizarla y establecer
conclusiones.

Cuando pueden pensar antes de actuar.

Los temas se deben explicar en detalle y
profundidad.

Exigir a los alumnos que revisen los ejercicios
antes de entregarlos.

Las actividades deben ser planificadas y
conocidas previamente por todos.

Otorgar importancia a la profundidad y la
exactitud de las respuestas.

Tener planificado, casi al detalle, lo que se
desarrollara durante el afio.

Desarrollar las clases sin presiones sobre el
tiempo o trabajo.

Insistir en la reflexion individual.

Presentar a los alumnos la planificacién
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Exponer cualquier tema detalladamente y con
tiempo suficiente.

No pasar de una actividad si no se ha concluido
previamente la anterior.

Explicar bastante y con detalle.

Inducir a la reflexibn sobre los hechos o las
actividades

Aconsejar el asimilar antes que comentar.

Orientar a los alumnos que se distancian de los
problemas en el proceso de solucion.

Ver videos y peliculas dando con antelacion una
orientacion.

Realizar informes y memorias detallados.

No obligar a actuar de lideres o presentadores a
los alumnos

No pasar rapidamente de una actividad a otra.

Definir tiempos amplios para la realizacion de las
pruebas de evaluacion.

Avisar las fechas de los exdmenes o ejercicios
de evaluacidn con suficiente antelacion.

Favorecer el escuchar como base de la reflexion.

Permitir intercambiar opiniones o razonamientos
con otros del mismo nivel.

Realizar informes y proyectos de calidad.

Incidir en el trabajo concienzudamente.

Favorecer las exposiciones siempre que el
alumno tenga todo controlado

Escuchar los puntos de vista de otras personas
con variedad de opiniones.

No presionar con el tiempo de entrega o plazos
de ejecucion.

No hacerles improvisar.

No obligar a presidir reuniones o debates sin preparacion.

Fuente: (bit.ly/2DLnGDN).

Estrategias pedagdgicas en el estilo de aprendizaje tedrico: En este estilo los
estudiantes enfocan los problemas por etapas légicas, les agrada sintetizar y analizar,
son perfeccionistas y les agrada integrar los hechos con las teorias ya existentes. Se
caracterizan porque deben analizar una situacion completa, estos alumnos aprenden

mejor con estrategias detalladas en la Tabla 12:

Tabla 12: Estrategias pedagdgicas estilo tedrico.

ESTRATEGIA PEDAGOGICA EN EL ESTILO TEORICO

Disefiar las actividades muy estructuradas. Definir para cada tarea un proposito claro y

explicito

Incitar a que la dinAmica de la clase sea de Caracterizar los ejercicios con estrategias que
continuos debates. sean establecer relaciones y asociaciones.
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Hacer que los alumnos trabajen bajo una cierta
presion. Dar oportunidad para que en clase se
cuestione todo aquello que suceda.

Agrupar a los alumnos con comparieros de nivel
intelectual semejante.

No improvisar en clase.

Solicitar a los estudiantes detallen los
procedimientos utilizados para el desarrollo de los
ejercicios.

Reconocer en publico aquellos alumnos que
piensan y razonan lo que dicen.

Proponer problemas complejos e indicar los
pasos a sequir.

No hacer actividades que exijan improvisar.

Exigir que los trabajos estén lo mejor presentados
posible y con las explicaciones sobre los pasos
dados.

Analizar situaciones o problemas diversos para
posteriormente generalizar

Dar a los alumnos una imagen de seguridad en
las decisiones que se adopten.

Impartir los contenidos integrados siempre en un
marco tedrico mas amplio.

Tener un clima de aula ordenado y tranquilo.

Procurar que las planificaciones sean obijetivas,
coherentes, estructuradas y bien presentadas.

Potenciar més las relaciones profesionales que
las afectivas.

Mantener la sistematicidad marcada desde el
inicio del curso.

En la planificacion incidir que todo se enmarque
en una linea coherente y logica.

Visualizar que las explicaciones realizadas por los estudiantes no sean contradictorias y sigan una

secuencia ldgica.

Fuente: (bit.ly/2DLnGDN).

Estrategias pedagogicas en el estilo de aprendizaje pragmatico: Los estudiantes

gue tienen este estilo se caracterizan por aplicar la teoria es decir llevarla a la practica

y comprobar si funciona. Se enfocan en la realidad, discuten las ideas, les gusta tomar

decisiones y resolver problemas. Les gustan las indicaciones técnicas y encontrar

resultados que sean aplicables. Estos estudiantes aprenden mediante las estrategias

detalladas en la Tabla 13:

Tabla 13: Estrategias pedagdgicas estilo pragmatico.

ESTRATEGIA PEDAGOGICA EN EL ESTILO PRAGMATICO

Desarrollar con los alumnos actividades que Citar ejemplos o modelos para que estos los

consistan en aprender técnicas.

46

puedan repetir o emular.



Disefiar los contenidos tedricos acompafados de
ejemplos practicos del entorno.

Potenciar con frecuencia que lo préactico y lo util
estd por encima de los sentimientos y las
emaociones.

Trabajar
entorno

en experiencias y actividades del

Tratar de mostrar que si algo funciona bien es que
es util
Al plantear proyectos, la mayoria de las veces

insiste en que son viables y (tiles.

Emplear méas tiempo en explicaciones practicas
que tedricas.

Indicar y citar ejemplos donde se indique que lo
importante es que las cosas funcionen.

Estimar a aquellos alumnos que tienen ideas
Gtiles y factibles de ponerlas en practica.

Valorar el resultado final mas que las operaciones
y explicaciones.

No emplear demasiado tiempo en teorias o
principios generales

Hacer uso de la experiencia de las personas y lo
que saben o hacen.

Desarrollar mas actividades que explicaciones
donde los alumnos conduzcan al desarrollo de
actividades practicas.

Reconocer el esfuerzo de los estudiantes cuando
han realizado un buen trabajo.

Proponer en los ejercicios de evaluacion mas
estudios de casos practicos que teoricos.

Valorar mas el resultado que los procesos.

Elaborar guias que conduzcan a los alumnos al
desarrollo de las experiencias exitosas.

Definir una escala de evaluacion con mas
puntuacién a los procedimientos y a las
experiencias respecto a los conceptos.

Indicar a los alumnos como hacer los ejercicios
por el camino mas corto y no dar muchas
explicaciones teoricas del porqué

Inducir a
coherentes.

respuestas cortas, concisas y

Potenciar una ensefianza cercana a la realidad

Fomentar en los alumnos el aprendizaje con instrucciones claras sobre lo que hay que desarrollar.

Fuente: (bit.ly/2DLnGDN).

2.4.5 REALIDAD VIRTUAL (VR)

Para hablar de realidad virtual (VR), primero se debe mencionar el concepto de
realidad que es una abstraccién que designa la existencia real y efectiva de los seres
y las cosas, “es decir, todo lo que forma parte de la imaginacion o la fantasia y que
tiene la propiedad de existir porque puede ser percibido por alguno de los sentidos o
por la razén. La realidad es un concepto abstracto ampliamente debatido en la filosofia

ya que ha generado debates con respecto a qué cosas son reales y cuales no”.

“Desde la Grecia clasica algunos filésofos hablan del concepto de realidad como:

Platon que sostenia su concepto sobre la realidad que generaba un reflejo, era lo que
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efectivamente se captaba por los sentidos, y no la realidad misma de manera directa.
Es decir, que la realidad captada por los sentidos era imperfecta, mientras que las
ideas captadas por la razén eran la verdadera realidad. Luego, su discipulo
Aristoteles defendié la idea de la realidad, mas que nada como todo aquello captado

por los sentidos” [30].

“En lo que respecta a la Edad Moderna, Descartes (considerado el padre de la filosofia
moderna) propuso algunas distinciones entre realidad y existencia; y mas adelante el
filosofo Irlandés George Berkeley desarrolld la corriente filosofica del idealismo
subjetivo, y sostuvo que el mundo no existia, sino solamente en nuestras
percepciones. A su vez, Kant sostuvo una teoria intermedia entre las posturas
extremistas. Por otro lado, Jacques Lacan hizo una distincion entre “lo real” y la
realidad, segun lo cual en el primer caso hablaba de todo lo existente, sin importar si
era percibido o como era percibido por los sentidos, y en el segundo, hablaba del

mundo segun la percepcion del ser humano”.

“En cambio, la realidad para Sigmund Freud es una construccion linguistica sobre lo
gue es real, que capta el yo a través del lenguaje y que transmite al ello, pero solo a
partir de lo que al yo le intereso captar de dicha realidad. Hoy en dia, la realidad es

considerada un conjunto de sujetos y objetos que interaccionan en un sistema” [31].

La realidad virtual (VR), consiste en la inmersién sensorial en un nuevo mundo, “por lo
general un mundo virtual generado por ordenadores o sistemas informéticos en el que
el usuario tiene la sensacion de estar en el interior de este mundo, y dependiendo del
nivel de inmersion este puede interactuar con él y los objetos de este en un lugar a
otro. No obstante, el término realidad virtual también puede aplicarse a otros mundos
virtuales generados por otros medios, como por ejemplo a través de la imaginacion

(suefios, libros, cine)”.

La realidad virtual ideal desde la inmersion permite una “interaccion sin limites con el
mundo virtual, ademas de aportar los mismos sentidos que se tiene en el mundo real
(vista, oido, tacto, gusto, olfato), sin embargo, la mayoria de los sistemas actuales” de
VR se centran Unicamente en los dos sentidos (vista y oido), debido a la dificultades y
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costos de simular los otros sentidos (tacto, gusto y olfato). En cuanto a los tipos de

realidad virtual, esta puede subdividirse de modos diversos:

2.4.5.1 TIPOS DE INMERSION

Realidad virtual inmersiva: Se realiza con los avances tecnolégicos por medio de un
software que se ejecuta desde un ordenador (computador) que consigue una
inmersion total mediante unos periféricos como cascos y gafas de realidad virtual hasta

el punto de desaparecer el mundo real.

Imagen 3: Gafas de Realidad Virtual (VR).

Fuente: (https://bit.ly/2Gdsns?2).

Realidad virtual semiinmersiva: Este tipo de realidad virtual de proyecciéon se
caracteriza por ser de cuatro pantallas en forma de cubos donde tres de ellas son las
paredes y la otra es el piso, los usuarios deben utilizar unas gafas para poder
desplazarse y asi poder interactuar con el mundo virtual. “Este tipo de RV es muy

comun en videojuegos en la actualidad ya que no requiere ningun hardware especial”.

Imagen 4: Cubo de Realidad Virtual Semi Inmersiva.

Fuente: (https://bit.ly/2StW2mK).
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Individual o compartida:

Humano — Maquina: Unicamente puede interactuar una persona por mundo virtual,

un ejemplo de este tipo de RV serian los videojuegos no multijugador y cines 3d.

Humanos - Maquina: En este caso las personas comparten el mismo mundo virtual e

interactdan al mismo tiempo con el mismo y/o entre ellos.

Los usos actuales mas frecuentes de la realidad virtual son:

> Entrenamiento de pilotos, astronautas, soldados.

> Medicina educativa, por ejemplo, para la simulacion de operaciones.

» CAD (diseiios asistidos por ordenador). Permite ver e interactuar con objetos antes
de ser creados, con el evidente ahorro de costos.
Creacion de entornos virtuales (museos, tiendas, aulas).
Tratamiento de fobias. (aerofobia, aracnofobia, claustrofobia.)

Juegos, cine 3D y todo tipo de entretenimiento.

2.4.5.2 HISTORIA DE LA REALIDAD VIRTUAL (VR)

En la Tabla 14 se describe la historia de la realidad virtual

Tabla 14: Historia de la realidad virtual.

ANO EVENTO DESCRIPCION IMAGEN

1957 Sensorama | “Morton Heilig desarrolla este simulador que combina
iméagenes en 3D junto con sonido, viento y olores para crear
una ilusion de realidad”.

“Phillco Corp. Desarroll6 este proyecto que consiste en un
casco que incorpora una pantalla y tiene un control de

1961 Headsight posicion de la cabeza, el proyecto fue utilizado para
entrenamientos militares”.

50



1965 Laespada
de
Damocles

1982 Tron

1982 Data Glove
y SubRoc-
3D

1993 Sega VR

1995 Virtual Boy

1999 The Matrix

“lvan Sutherland describe por primera vez el
concepto de realidad virtual, un par de afios mas tarde
desarrolla junto a su equipo del MIT un dispositivo de
realidad virtual llamado Ultimate Display que consiste
en un “casco” acoplado a un ordenador. El casco y los
ordenadores usados en la época son tan grandes y
pesados que el casco esta colgado del techo”.

“El concepto de la realidad virtual llega al publico
gracias al clasico de ciencia ficcién Tron. Su estética
ha marcado como se desarrollan hoy en dia los
Gltimos dispositivos de realidad virtual”.

“Jaron Lanier desarrolla Data Glove, unos guantes
con sensores capaces de reconocer el movimiento y
posicién de los dedos. Este mismo afio la compafia
SEGA presenta el primer videojuego en el mercado
con imagen estereoscopica, el SubRoc-3D, con unas
gafas y una maquina recreativa’.

“SEGA desarrolla unas gafas de realidad virtual que
anticipan el formato que terminara triunfando con
Oculus y las gafas de hoy en dia. El modelo fue
expuesto en varias ferias de videojuegos, pero nunca
lleg6 a comercializarse por diversos problemas
(desarrollo de juegos exclusivos, problemas de
salud...)”.

“Nintendo presenta su dispositivo de realidad virtual
Boy, solo fue comercializado en EEUU y Jap6n con
muy poco éxito. El dispositivo necesitaba ser apoyado
en una mesa gracias a base doble que tenia, por lo
que era incémodo, ademas los pocos titulos
desarrollados y la falta de sensores para reconocer
movimientos contribuyeron a su fracaso”.

“La pelicula The Matrix anticipa la nueva era de la
realidad virtual en un mundo en el que internet y el
progreso tecnoldgico ya son una realidad. Al igual que
Tron en los 80, The Matrix ensefia al publico las
posibilidades que la realidad virtual ofrecera en un
futuro”.
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virtual

“Este videojuego ofrecia al usuario un mundo virtual
en el que cualquier cosa era posible gracias al manejo
de avatares. Esta simulacién se hizo muy popular en
todo el mundo ya que la gente podia interactuar de
multiples formas en ella, lo que abrié el camino a los
mundos virtuales que se desarrollardn mas adelante”.

“Palmer Luckey intenta recuperar casi 20 afos
después de proyectos fracasados la idea de un
casco/gafas de realidad virtual. Comienza a
desarrollar un dispositivo que sera la antesala del
famoso Oculus Rift”.

“Palmer Luckey desarrolla el primer prototipo de
Oculus RIift. Luckey realiza una campafia en
Kickstarter para conseguir la financiacion necesaria
(250.000 $). La campafia fue todo un éxito y se
recaudaron 2,5 millones de dodlares. Mas tarde el
gigante Facebook realiza un gran desembolso de
2.000 millones de ddlares y compra todo el proyecto
y la compafiia Oculus”.

“Después del nacimiento de Oculus las grandes
compafiias de diferentes ambitos del mundo
tecnolégico inician una carrera y empiezan a
desarrollar prototipos de gafas de realidad virtual.
Este afio Oculus con carcasa y el Developers Kit 2,
Steam desarrolla su prototipo Valve VR, también
Sony comienza el Project Morpheus PlayStation VR.
Otras marcas presentan sus prototipos como Sulon,
FOVE o OSVR, ademas Samsung en colaboracion
con Oculus desarrolla la Samsung Gear Innovator
Edition y Google presenta las Google Cardboard
(Google Cartdn) que funcionan con smartphones y no
con ordenadores como el resto”.

“Ya con varios modelos en el mercado como
Samsung Gear VR, y tras el uso de kits de desarrollo
durante 2 afios por parte de miles de usuarios, las
grandes marcas empiezan a anunciar la salida al
mercado en 2016 de las versiones comerciales de sus
dispositivos de realidad virtual”.

Fuente: (https://bit.ly/2wGXMP9).
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2.4.6 HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

“Las herramientas tecnoldgicas son programas Yy aplicaciones que pueden ser
utilizadas por las personas para facilitar el trabajo e incluir que los recursos sean
aplicados eficientemente para suministrar el intercambio de informacion vy
conocimiento dentro y fuera de las organizaciones”. Estas herramientas tecnologicas
son una forma de introducir la ensefianza en las aulas de clases y permitir una relacion
entre usuario y maquina con distintos objetivos (evaluaciones de los alumnos,
diagnésticos de los estudiantes y la toma de decisiones), para la elaboracién de los
materiales de estudio y tareas académicas. A continuacion, en la Figura 6 se describen

las herramientas tecnoldgicas utilizadas en el desarrollo del proyecto como lo son:

Figura 6: Herramientas tecnolégicas del proyecto.

2.46.1C Sharp @

2.4.6.2 Unity @ .
unity
2.46.3 PHP @

2.4.6.4 Blender .

As)blender
2.4.6.5 Photoshop E
2.4.6.6 Android Studio #
a
2.4.6.7 MySQL -
l.i“'\\'e
My

Fuente: Elaboracién propia.
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2.4.6.1 LENGUAJE DE PROGRAMACION C SHARP O C#

C# (pronunciado si Sharp en inglés) es un lenguaje de programacion orientado a
objetos (POO), desarrollado y estandarizado por la empresa Microsoft como parte de
su plataforma .NET, C# deriva sus sintaxis basicas de C/C++ y utiliza un modelado de
objetos similares al de Java. La programacién orientada a objeto (POQO) en C Sharp es
una rama de la informatica que indica los objetos y las interacciones para el disefio y
creacion de las aplicaciones y programas informaticos, estos objetos en programacion
son una entidad que combina el estado (datos del objeto), el comportamiento o
métodos quien define las operaciones que se va a realizar en el objeto e identificar el

factor diferenciador de los otros objetos.

2.4.6.2 UNITY

“Unity3D fue creado por Unity Technologies, es un motor gréfico para la creacion de
videojuegos multiplataforma “disponible como plataforma de desarrollo para Microsoft
Windows, OS X, Linux”. Unity viene empaquetado como una herramienta para crear
juegos, aplicaciones interactivas, visualizaciones y animaciones 3D en tiempo real,
esta herramienta permite publicar contenido para multiples plataformas como PC, Mac,
Flash (Hasta la version 4), Xbox, PS2/3/4, Android, PSVita y iPhone”.

2.4.6.3 PHP

“PHP es un lenguaje de cédigo abierto muy popular, adecuado para desarrollo de sitios
web y que puede ser incrustado en el lenguaje HTML. Cadigo abierto significa que es
de uso libre y gratuito para todos los programadores y desarrolladores que quieran
usarlo. Al incrustar HTML significa que en un mismo archivo se puede combinar cédigo
PHP con codigo HTML”.

2.4.6.4 BLENDER

“Blender es un programa informatico multiplataforma, dedicado especialmente al

modelado, animacién y creacion de gréficos tridimensionales. Actualmente es
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compatible con todas las versiones de Windows, Mac OS X, GNU/Linux, Solaris,
FreeBSD e IRIX".

2.4.6.5 ADOBE PHOTOSHOP

“Adobe Photoshop es un editor de imagenes desarrollado por Adobe Systems
Incorporated, es usado principalmente para el retoque de fotografias y graficos su
nombre en espafol significa literalmente "taller de fotos". Es lider mundial en el
mercado de las aplicaciones de edicion de imagenes y domina este sector de tal
manera gue su nhombre es ampliamente empleado como sinénimo para la edicién de

imagenes en general”.

2.4.6.6 ANDROID STUDIO

“Android Studio es el entorno de desarrollo integrado oficial para la plataforma Android,
desarrollado por el propio Google, Android Studio se basa en la herramienta de
programacion IntelliJ IDEA, un entorno de desarrollo simple e intuitivo. Los lenguajes
de programaciéon que se utilizan para desarrollar las aplicaciones en Android Studio
son: Java, Kotlin y XML. Esta disponible para las plataformas Microsoft Windows,
macOS y GNU/Linux. Ha sido disefiado especificamente para el desarrollo de
Android”.

2.4.6.7 MySQL

“‘MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional o SGBD de cdodigo
abierto, basado en el lenguaje de consulta estructurado (SQL). Una de las principales
caracteristicas de MySQL es que trabaja con bases de datos relacionales, es decir,
utiliza tablas multiples que se interconectan entre si para almacenar la informacion y

organizarla correctamente”.

2.5 MARCO METODOLOGICO

“En esta Seccion se explicara el marco metodologico que hace referencia a la forma
como se desarrollara el proyecto, es decir, los procedimientos y métodos que se van

a llevar a cabo en esta investigacion. Para dar respuesta se describe de forma
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detallada el nivel de la investigacion, el disefio, la poblacion y muestra, las técnicas e
instrumentos de recoleccion de los datos, la tabulacion y el analisis de los mismos. La

figura 7, ilustra los temas mencionados anteriormente”.

Figura 7: Descripcién del marco metodoldgico.

) 2.5.1 Tipo y disefio de investigacion

) 2.5.2 Poblaciéon y muestra

) 2.5.3 Instrumentos y técnicas de recoleccién de informacién

> 2.5.4 Sistemas de hipotesis

> 2.5.5 Procesamiento de lainformacién

) 2.5.6 Metodologia para el desarrollo del proyecto

Fuente: Elaboracion propia.

Para el desarrollo de este proyecto, se optd por la realizacion de una aplicacién movil
y un aula virtual que permitio a los estudiantes en condicion de discapacidad auditiva

la ensefianza — aprendizaje de las ciencias naturales interpretado en el LSC.

2.5.1 TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION
2.5.1.1 TIPO DE ESTUDIO

El tipo de estudio que se utilizara en este proyecto es el descriptivo, debido a que tiene
como finalidad identificar “las estrategias metodoldgicas utilizadas por los docentes en
el proceso de ensefianza — aprendizaje”, en aras de poder determinar si la aplicacion
de estas es significativa en el aprendizaje de los estudiantes, “con la finalidad de validar
la apropiacion del conocimiento se realizard un disefio experimental que permita
establecer con exactitud el comportamiento de la poblacion definida”. El proyecto se
implemento en la institucion Educativa Técnico José Eugenio Martinez de caracter

oficial, actualmente este centro educativo cuenta con una poblacién de tres mil
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trescientos cincuenta y cuatro (3354) estudiantes distribuidos en los diferentes grados
y ochenta y siete (87) estudiantes se encuentran en discapacidad, de los cuales se
seleccionaron treinta y nueve (39) estudiantes en condicién de discapacidad auditiva
de los grados 3, 4 y 5 de bésica primaria, quienes con la ayuda del intérprete y los
modelos linglisticos procedieron a diligenciar el cuestionario de CHAEA - JUNIOR
gue consta de cuarenta y cuatro (44) preguntas, cuya finalidad es explorar los cuatro

(4) estilos de aprendizaje: Activo — Reflexivo — Tedrico — Pragmatico.

2.5.1.2 DISENO DE INVESTIGACION

“El disefio de esta investigacidon se constituyé para obtener respuestas a los siguientes
interrogantes: ¢quién?, ¢qué?, ¢donde?, ¢cuando? y ¢como? se va a desarrollar y
comprobar la hipotesis de investigacion. El disefio de este proyecto desglosa las
estrategias basicas del investigador para seleccionar la informacién exacta e
interpretable”.

En esta investigacion de tipo descriptiva y correlacional, se realiza mediante un estudio
de campo dado a que se obtendré la informacion directamente de los estudiantes en
condicion de discapacidad auditiva de la Institucion Educativa Técnico José Eugenio
Martinez sede CDV. Esta investigacion “determinarda si dos variables estan
correlacionadas o no para analizar si hubo aumento o disminucion en una variable y si
coinciden en un aumento o disminucién en la otra variable. Los autores Hernandez, et
al. publican su libro llamado metodologia de la investigacion 6ta edicion”, que
describen diferentes tipos de investigacibn como: exploratorios, descriptivos,

correlacionales y explicativos.

> Lainvestigacion exploratoria: “Se realiza cuando el objetivo es examinar un tema
o problema de investigacion poco estudiado, del cual se tienen dudas o no se ha
abordado antes” [68].

» La investigacion correlacional: “Pretenden responder a preguntas de
investigacion, con el propdsito de conocer la relacion que existe entre dos 0 mas

conceptos, categorias o variables en un contexto en particular” [68].
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> La investigacion descriptiva: “Ofrece la posibilidad de hacer predicciones,
aunque sean incipientes. Utiles para mostrar con precisién los angulos o

dimensiones de un fenbmeno, suceso, comunidad, contexto o situacioén” [68].

> La investigacion explicativa: “Va més alla de la descripcion de conceptos o
fendmenos o del establecimiento de relaciones entre conceptos; es decir, estan
dirigidos a responder por las causas de los eventos y fendmenos fisicos o sociales”
[68].

2.5.2 POBLACION Y MUESTRA

Para realizar el estudio de tipo descriptivo es necesario determinar la poblacion y
muestra del proyecto en estudio, en este caso la Institucion Educativa Técnico José
Eugenio Martinez sede CDV del departamento del Cesar, actualmente este centro
educativo cuenta con una poblacién de tres mil trescientos cincuenta y cuatro (3354)
estudiantes matriculados en el afio 2023, de los cuales y ochenta y siete (87)
estudiantes son discapacitados clasificados en diferentes limitaciones como: auditiva
treinta y nueve (39), fisica — movilidad cinco (5), intelectual siete (7), multiple trece (13),
sistémica tres (3), sordoceguera once (11), trastorno permanente dos (2), visual — baja

vision tres (3) y visual — ceguera cuatro (4).

Este proyecto esta enfocado en los grados 3, 4 y 5 de basica primaria, se trabajoé con
una muestra de veintidos (22) estudiantes con discapacidad auditiva con un nivel de

confianza del 95% y un margen de error del 5%.

2.5.3 INSTRUMENTO Y TECNICAS DE RECOLECCION DE LA INFORMACION

La técnica que se utiliz6 para el desarrollo de esta investigacion parte de la
observacion, encuestas y recoleccion de los datos sobre el comportamiento, actitudes
y rendimiento académico de los estudiantes de basica primaria de los grados 3,4y 5
con discapacidad auditiva de la Instituciéon Educativa Técnico José Eugenio Martinez
sede CDV. Se realiz6 una encuesta a la docente encargada del proceso ensefianza —
aprendizaje de estos estudiantes y a cinco (5) intérpretes que se estan formando como

docentes o modelos linguisticos.
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Es importante indicar, que cada una de estas técnicas aporta un grado importante de
informacion a la investigacion, y gracias a la colaboracion y compromiso de los
estudiantes, docentes, intérpretes, modelos linglisticos y area administrativa de la
institucion ha sido posible determinar con éxito los factores relevantes para el

desarrollo del proyecto.

2.5.3.1 FUENTES PRIMARIAS

“La recoleccion de los datos sera muy util para iniciar el proceso de investigacion y
generar la hipétesis que sera la guia para el desarrollo de este proyecto. Las fuentes
primarias que se utilizaron fueron: encuesta aplicada a los” docentes e intérpretes de
la LSC, la cual consta de nueve (9) preguntas; esta se aplico a la docente encargada
de impartir la asignatura para el caso en estudio y a los cinco (5) intérpretes que se
estan formando como modelos linglisticos quienes facilitaran la interaccién con los
estudiantes al momento de indagar sobre las estrategias metodoldgicas y didacticas
utilizadas por los docentes en el aula de clases y que fomenten el aprendizaje de este
tipo de poblacion. A los treinta y nueve (39) estudiantes con discapacidad auditiva de
los grados 3, 4 y 5 de bésica primaria se les aplicé el cuestionario (test) CHAEA —
JUNIOR que consta de cuarenta y cuatro (44) preguntas cuya finalidad es explorar los

cuatro estilos de aprendizaje: Activo — Reflexivo — Tedrico — Pragmatico.

2.5.3.2 FUENTES SECUNDARIAS

“Esta fuente suministra la informacién relevante en el proyecto, se utiliza con un
propdsito que es secundario con respecto a la informacion original. Las fuentes

secundarias utilizadas son”:

> Libros. > Articulos.

> Revistas. > Consultas en internet.

> Publicaciones. > Visitas al sitio para identificar los
> Paginas web de otras entidades del procesos.

sector de la educacién con

discapacitados auditivos.
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2.5.4 SISTEMAS DE HIPOTESIS

2.5.4.1 HIPOTESIS NULA (HO)

Los estudiantes con discapacidad auditiva no participan en procesos educativos “a
través del uso de las tecnologias de la informaciéon y comunicacion (TIC), esta
poblacién no cuenta con una metodologia que les ayude a cumplir sus estandares”
académicos en el uso de las tecnologias; el sistema de inclusién e integracion no esta

aplicado a este tipo de herramientas.

2.5.4.2 HIPOTESIS ALTERNATIVA (H1)

El desarrollo de una aplicacion movil (APP), en ambiente inmersivo para la ensefianza
de las ciencias naturales a los estudiantes de béasica primaria de los grados 3,4y 5
con discapacidad auditiva de la Institucién Educativa Técnico José Eugenio Martinez
sede CDV “del municipio de Valledupar, ayudara a esta poblacion al crecimiento, uso
y apropiacion de” la tecnologia, y en el reconocimiento de los animales, plantas y los
diferentes ejes teméaticos que comprende las naturales bajo el lenguaje de sefias
colombiano (LSC) incentivados por la dinamica de nuestra APP.

2.5.5 PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

“Para el procesamiento de la informacién se hizo un andlisis detallado de la encuesta
realizada a la poblacién seleccionada, se visualizan los datos estadisticos que arroja
la hipotesis de la investigacion que seran anexados al final del documento. Este
proyecto se aplicé en el aula de clases presencialmente en la asignatura de ciencias
naturales en entorno inmersivo con instruccion diferenciada que servira de apoyo a los
estudiantes de la Institucion Educativa Técnico José Eugenio Martinez sede CDV del
municipio de Valledupar. Los siguientes son los resultados estadisticos de la encuesta
realizada a la docente, intérpretes y modelos linglisticos encargados del proceso

educativo de los estudiantes con discapacidad auditiva”.
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Resultados estadisticos

Los siguientes resultados se obtuvieron a partir de las encuestas realizadas a la
docente, intérpretes y modelos linguisticos con que cuenta la Institucién Educativa

José Eugenio Martinez sede primaria. Las preguntas fueron:

1) ¢Cuél es la metodologia que utilizan en el proceso de ensefianza —

aprendizaje para los estudiantes con discapacidad auditiva?

Grafica 1: Metodologia de Ensefianza.

B Metodologia
constructivista

4; 50% 4; 50% B Estrategias

visuales

Otras

Fuente: Elaboracion propia.

Con base a los resultados obtenidos en la Gréfica No. 1, se puede concluir que las
metodologias utilizadas en el proceso de ensefianza — aprendizaje son: la
constructivista con un porcentaje del 50% y 50% para las estrategias visuales, lo que

indica el uso de las dos estrategias.

2) ¢Cudles son las teméticas que tienen mas dificultad los estudiantes con

discapacidad auditiva en el proceso de ensefianza — aprendizaje?

Gréafica 2: Tematicas con mas dificultades.

M Lengua castellana
(Espariol)
M Ciencias naturales

6; 50% 6; 50%

otras

Fuente: Elaboracion propia.
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En la Grafica No. 2, se puede observar con un resultado de 50% que las tematicas que
mas deficiencia tienen estos estudiantes son: en la lengua castellana (espafiol) debido
a que esta es su segunda lengua y en las ciencias naturales como la clasificacién de

los seres vivos, los reinos (animal, vegetal, hongo, fungi y protista).

3) ¢Qué herramientas didacticas utilizan en el proceso de ensefianza -

aprendizaje?
Grafica 3: Herramientas didacticas mas utilizadas.
M Tablero

M Imagenes

Fotocopias

Fuente: Elaboracion propia.

En la Grafica No. 3, los docentes manifiestan que las herramientas que utilizan en la
formacion académica para los estudiantes con este tipo de discapacidad auditiva son:
el 29% las imagenes, el tablero 28%, las fotocopias para actividades y evaluaciones

con un 24%, y el 19% video.
4) ¢Tienen los estudiantes manejo de la segunda lengua — (espafiol)?

Gréfica 4: Manejo de la segunda lengua.

mSj
H No

Casi ninguna

Fuente: Elaboracion propia.
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En la Gréfica No. 4, se evidencia que el 67% de los estudiantes con discapacidad
auditiva no manejan el idioma (espafiol) y el 33% de esta poblacion maneja el idioma

espaniol.
5) ¢Qué dificultades tienen los nifios en el proceso de aprendizaje?

Grafica 5: Dificultades en el proceso de aprendizaje.

B Manejo de la
3;21% segunda lengua
S | 6;43%

B Notraen tareas
5; 36% desde casa

Falta de utiles
escolares

Fuente: Elaboracién propia.

En la Grafica No. 5, se evidencia con un 43% que los estudiantes en condicién de
discapacidad auditiva presentan dificultades en la apropiacion de los temas debido a
gue no manejan el idioma espafol, el 36% manifiesta que los estudiantes no
desarrollan las actividades del trabajo independiente en casa, debido que los
acudientes no manejan la LSC, y el 21% no cuenta con los Utiles escolares para su

proceso de aprendizaje.
6) ¢Los nifios realizan trabajo independiente dentro y fuera del aula de clases?

Grafica 6: Realizacion de trabajos independientes.

0; 0%

HSi

6; 100% = No

Fuente: Elaboracion propia.
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En la Gréafica No. 6, se visualiza que el 100% de los estudiantes realizan actividades
independientes dentro de la Institucidon porque cuentan con intérpretes y modelos

lingUisticos como guia e interpretacion en LSC.

7) ¢Los estudiantes reciben el apoyo de los acudientes en el desarrollo de sus

actividades?

Gréfica 7: Apoyo de los estudiantes por parte de los acudientes.

uSj

® No

Fuente: Elaboracién propia.

En la Grafica No. 7, indica que el 100% de los estudiantes en condicion de
discapacidad auditiva no reciben el apoyo de sus padres en el desarrollo de sus
actividades académicas debido al desconocimiento de la (LSC).

8) ¢Los padres de familia manejan LSC?

Gréfica 8: Los Padres de familia son manejadores del LSC.

B Si
® No

Unos cuantos

Fuente: Elaboracion propia.

En la Grafica No. 8, se puede observar que el 50% de los familiares de estos
estudiantes no manejan la LSC y el otro 50% de la poblacion solo 1 familiar ya sea

padre, madre o hermano(as) manejan LSC.
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9) ¢Como es el proceso evaluativo para estos estudiantes con discapacidad

auditiva?

Gréfica 9: Proceso evaluativo a los estudiantes discapacitados auditivos.

Evaluaciones

escritas
3;33%
Evaluaciones

6; 67% orales

Otros

Fuente: Elaboracién propia.

En la Gréfica No. 9, se visualiza que el 67% corresponde a evaluaciones escritas que
realizan los estudiantes con discapacidad auditiva a través de fotocopias o0
ilustraciones en el tablero — pizarrén y el 33% a evaluaciones orales, se le explica la

pregunta y los estudiantes deben dar respuesta a la pregunta realizada en la LSC.

2.5.6 METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DEL PROYECTO

Para esta investigacion se utilizé el marco de trabajo agil Scrum, el cual se utiliza para
gestionar el trabajo en productos complejos que requieren mayor velocidad y
adaptabilidad en los resultados de estos. Este método requiere de una serie de etapas
tales como: andlisis, planificacion, implementacién y mejora. Estas fases se centran
en las funciones de mayor prioridad que se pueden ejecutar a corto plazo, y para
complementar las fases de analisis y disefio, se utilizé el Lenguaje Unificado de
Modelado (UML) para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de

un sistema. compuesto por una gran cantidad de software.

La metodologia Scrum tiene los siguientes elementos:

> Artefactos > Roles > Eventos
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2.5.6.1 EVENTO: “Los eventos son bloques de tiempo (Time - Boxes) predefinidos
para minimizar la necesidad de las reuniones no definidas en el Scrum, una vez
comience el Sprint el tiempo de duracién de la reunién es fija y no puede acortarse o

alargarse. Existen 5 eventos diferentes dentro de la metodologia Scrum que son”:

“El Sprint: Es el corazon del Scrum, en el Sprint maneja un bloque de tiempo (Time -

box) de un mes para crear el incremento del producto”.

“Sprint Planning o planificacion de Sprint: En él se realiza un trabajo durante el
Sprint en colaboracién de todo el equipo, Scrum mediante un trabajo colaborativo, esta

planificacién tiene una duracién maxima de ocho (8) horas para un Sprint de un mes”.

“Sprint Reviews o0 Revision del Sprint: En el Sprint Review se lleva a cabo una
revision del trabajo realizado durante el Sprint, el equipo Scrum realiza su colaboracion
acerca de lo que se hizo durante el Sprint, este evento tiene una duraciéon maxima de

cuatro (4) horas para un Sprint de un mes”.

“Sprint Retrospective o Retrospectiva del Sprint: En este evento el equipo Scrum
tiene la oportunidad de inspeccionar y crear un plan de mejora para el siguiente Sprint,
la retrospectiva tiene lugar después de la revision del Sprint y antes de la planificacion
del Sprint; este evento tiene una duracién por lo menos de tres (3) horas para un Sprint

de un mes”.

“Daily Scrum o Scrum Diario: El Scrum diario es una reunién con un bloque de
guince (15) minutos para el equipo de desarrollo, en este evento el equipo de desarrollo

planea el trabajo para las siguientes veinticuatro (24) horas”.

2.5.6.2 ROLES: “Los roles se enfocan en la construccion de un software de calidad,
se centra en definir cudles son las caracteristicas que debe tener el producto a
construir. El equipo Scrum estad formada por los siguientes roles: Scrum Master,

Product Owner (PO) y Scrum Team, los cuales definiremos a continuaciéon”:

“Scrum Master: Es un lider que esta al servicio del equipo Scrum y es el responsable

de asegurarse que el trabajo del equipo vaya bien siguiendo las bases de Scrum.
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Ademas, se encarga de remover cualquier obstaculo que pueda encontrar el equipo
de desarrollo. EI Scrum Master ayuda a modificar y minimizar las interacciones creadas

por el equipo Scrum y a entender cuales son Utiles y cuéles no en el equipo”.

“Product Owner (PO) o Duefio del Producto: Es la “voz del cliente” y el responsable

de desarrollar, mantener y priorizar las tareas en el backlog”.

“Development Team o Equipo de Desarrollo: Son los encargados de escribir y
probar el codigo. El equipo de desarrollo son profesionales que realizan el trabajo de
entrega del producto “Terminado” que se puede poner en produccién al final de cada

Sprint”.

2.5.6.3 ARTEFACTOS DE SCRUM: “Son todos aquellos elementos que garantizan la
transparencia y el registro de la informacion en el proceso de Scrum, los artefactos
estan diseflados para maximizar la transparencia de la informacién clave necesaria
para asegurar que todos tengan el mismo entendimiento. Los artefactos estan

divididos en: Product Backlog, Sprint Backlog e Incremento”.

“Product Backlog o Lista de Producto: Consiste en una lista ordenada de todo lo
necesario que contenga el producto, en él se reflejan todos los elementos necesarios
para la ejecucion del producto y, por tanto, es la principal referencia a la hora de

realizar cambios o plantear soluciones”.

“Sprint Backlog o Lista de Pendientes del Sprint: Es un conjunto de elementos de
la lista del producto seleccionado para el Sprint, la lista de pendientes del Sprint hace
visible todo el trabajo que el equipo de desarrollo identifica como necesario para

alcanzar el objetivo propuesto por el Sprint”.

“Incremento: Es la suma de todos los elementos de la lista del producto que se
completan durante el desarrollo del Sprint y el valor de los incrementos de todos los
Sprints anteriores. Al finalizar el Sprint el nuevo incremento debe estar “terminado”, lo
cual significa que esta en la condicion de ser utilizado. El incremento es un paso hacia

una nueva visién o meta propuesta”.
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SECCION lIl: DESARROLLO CIENTIFICO-TECNOLOGICO

3.1 DESARROLLO DE LAS FASES DE LA METODOLOGIA PROPUESTA

En esta Seccion se implementan las fases de la metodologia Scrum que fueron

definidas anteriormente en la investigacion para el desarrollo del proyecto.

Tabla 15: Fases de la metodologia Scrum.

FASES DESCRIPCION ACTIVIDADES

FASE | — ANALISIS Se define cada requerimiento que se van a utilizar Elaboramos el Product
plasmados en las historias de usuarios. Backlog.

FASE Il — Se asign6 a cada Sprint las tareas de las historias = Planeacién del Sprint

PLANIFICACION de usuarios que se van a desarrollar en el proyecto. = Backlog.

FASE Il — Se asigno las tareas definidas en la pila del producto  Desarrollo de cada Sprint

IMPLEMENTACION y el tiempo en que se va a desarrollar cada historia  definido en el Sprint Backlog.
de usuario.

FASE \ — Se realizan las pruebas de aceptacion por parte del = Resultados del Sprint.

INCREMENTO cliente.

Fuente: Elaboracién propia.

3.1.1 LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO (UML)

“El Lenguaje Unificado de Modelado (Unifield Modeling Lenguaje UML), es un lenguaje
estandar que describe un conjunto de notaciones y diagramas estandar para modelar
sistemas orientados a objetos, UML se utiliza para visualizar, especificar, construir y
documentar los artefactos de un sistema que involucra una gran cantidad de software”
[42].

3.1.1.1 FASES DE DESARROLLO DE UML

Las fases del desarrollo de UML estan relacionadas al ciclo de vida del desarrollo del

software, a continuacion, en la Figura 8, se describen las fases que lo conforman:
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Figura 8: Fases de Desarrollo de un sistema soportado por UML.

Analisis
Analisis de S
requerimientos Disefio
Pruebas Codificacion

Fuente: Elaboracion propia.

» Analisis de Requerimientos: “En esta fase se realizan los requerimientos del
cliente por medio de los casos de usos, a través de este modelo los actores
externos que tienen interés en el sistema, son modelados con la funcionalidad que
ellos requieren del sistema (los casos de uso), estos actores son descritos en un
diagrama, donde especifican los requerimientos que el cliente o el usuario
requieren, lo que se espera del sistema sin considerar la funcionalidad que se
implementara” [69].

» Analisis: “En esta fase abarca la abstraccion primaria de las clases y los objetos
como los mecanismos que estan presentes en el problema, las clases que se
modelan son identificadas, con sus relaciones y descritas en un diagrama de
clases. Es aqui donde se lleva el lenguaje nativo a un lenguaje técnico que es
facilmente interpretado por el desarrollador de sistema” [69].

» Disefo: “La fase de disefio es el resultado de la etapa de analisis, se agregan
nuevas clases tales como: interfaces de usuario, manejo de base de datos para
almacenar los objetos en una base de datos para que haya comunicacion con los
otros sistemas. Las clases de dominio del problema del analisis son agregadas, y

el disefio son las especificaciones detalladas para la fase de programacion; se debe
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construir un sistema para dar cumplimiento a unos requerimientos de un cliente o
usuario” [69].

» Codificacién: “En esta fase las clases del disefio son convertidas a cddigo en un
lenguaje de programacion orientado a objetos (POO), para crear los modelos de
analisis y disefios en UML. La codificacibn o programacion son todas las
actividades para transformar los requerimientos de un usuario o cliente plasmado
en un disefio y convertirlo en un sistema de software computacional” [69].

» Prueba: “En esta etapa se realizan unidades, integraciones, sistemas, adopciones,
etc. Las pruebas unitarias se realizan en una sola clase o grupo de clases,
generalmente por un programador, mientras que las pruebas de integracion
verifican que un componente funciona como se especifica. Las pruebas del sistema
tratan al sistema como una "caja negra" y verifican que el sistema tenga la
funcionalidad final esperada por el usuario final, mientras que las pruebas de
aceptacion impulsadas por el cliente verifican que el sistema cumpla con los

requisitos, de manera similar a un sistema de prueba de aceptacion” [31].

3.1.2 DIAGRAMAS EN UML

Un diagrama es la representacion gréafica de un conjunto de elementos que ofrece una
perspectiva del sistema a modelar. “La finalidad de los diagramas es presentar
diversos aspectos de un sistema se les conoce como modelo, el cual” describe lo que
hara el sistema. Los diagramas en UML tienen unos componentes o modelos que son:

vistas, diagramas, simbolos y reglas. En la imagen 5, se describen estos componentes:

Imagen 5: Componentes en UML.

UML

Vistas Diagramas Simbolos Reglas
Modelo

Fuente: (http://cort.as/-GZcG).
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Vistas: “Son las muestras de los diferentes aspectos del sistema modelado, una vista
no es una grafica, pero si es una abstraccion que consiste en un niumero de diagramas

y todos esos diagramas muestran una fotografia completa del sistema” [69].

Diagramas: “Son las gréficas que describen el contenido de una vista, UML tiene
nueve tipos de diagramas que son utilizados en combinacién para proveer todas las
vistas de un sistema, estos diagramas son: diagrama de casos de uso, de clases, de
objetos, de estado, de secuencia, de colaboracion, de actividades, de componentes y
de distribucion” [69].

Simbolos o elementos del modelo: “Son los conceptos utilizados en los diagramas
para representar la programacion orientada a objetos, tales como las clases, objetos y

mensajes, y las relaciones entre estos conceptos” [31].

Reglas o mecanismos generales: “Permite realizar anotaciones y contener la
informacion semantica de los elementos del modelo; del mismo modo, proporcionan
mecanismos de eliminacion para adaptar o extender los diagramas en UML para

adaptarse a un método o proceso, organizacion o usuario en particular” [31].

Los diagramas en UML tienen sus ventajas y desventajas que a continuacion se

describen:
Tabla 16: Ventajas y Desventajas de los Diagramas en UML.
VENTAJAS DESVENTAJAS
Muestra el requerimiento del usuario. =~ No establecen completamente los requisitos funcionales.
Muestra las tareas del usuario. No permite determinar los requisitos no funcionales.

Describe las necesidades del usuario. La inclusién hace que los diagramas sean mas dificiles de entender
para los clientes.

Ayuda al analista a comprender la Cada caso de uso debe tener un requisito no funcional centrado en el
forma en que un sistema deberd funcionamiento asociado.
comportarse, le ayudara a ver lo que

el usuario quiere.

Fuente: Elaboracién propia.

76



3.1.2.1 FASES DE UML

Cada diagrama estéa representado en una fase en UML que es el ciclo de vida del

desarrollo del Software, estos diagramas son:
Fase de andlisis:

> Diagrama de casos de uso

» Diagrama de secuencias

Fase de disefio:

> Diagrama de clases > Diagrama de

actividades
Fase de programacion:
> Diagrama de componentes > Diagrama de estados
Fase de prueba:
> Diagrama de objetos
Fase de andlisis de reconocimiento:
> Diagramas de colaboracion > Diagrama de despliegue
Fase de Anélisis

“‘Diagrama de casos de uso: El diagrama de caso de usos, representa la forma como
un cliente (Actor) opera con el sistema en desarrollo, en este diagrama se representan

los requisitos funcionales es decir lo que el sistema va a realizar”.
Fase de Disefio

“‘Diagrama de clases: Un diagrama de clases, es un modelo estatico que describe la
vista del sistema, este tipo de diagrama tiene similitud con el modelo de datos (Entidad

77



- Relacion), estos diagramas son la parte légica del modelado puede describir la

estructura y el comportamiento de la informacion”.

“‘Diagrama de secuencias: Es un tipo de diagrama de interaccion porque describe
cdmo y en gqué orden un grupo de objetos trabajan juntos. El objetivo es demostrar el
intercambio de mensajes entre diferentes objetos del sistema para realizar una funcion.

Por tanto, determina el comportamiento dinAmico del sistema de informacion”.

‘Diagrama de actividades: Los diagramas de actividades consisten en estados de
accion los cuales contienen una especificacion de las actividades que va a ser
realizada (una accién), las acciones incluyen llamadas a otras operaciones, envio de

sefales, creacion o destrucciéon de objetos o simples célculos”.
Fase de Codificacion

“‘Diagrama de componentes: Los diagramas de componentes permiten mostrar los
elementos de disefio de un sistema de informacion, de igual forma facilita la
visualizacion con mas facilidad la estructura general del sistema y el comportamiento
del servicio que estos componentes proporcionan y utilizan a través de las interfaces.
Un componente puede ser de codigo fuente, binario o ejecutable, estos diagramas

contienen informacién sobre la clase légica o las clases que implementa”.

‘Diagrama de estados: Se utilizan para describir el comportamiento de un sistema
para representar los diferentes estados que puede adquirir una clase. Estos diagramas
muestran todos los estados posibles que los objetos de la clase puedan tener, y que
eventos causan un cambio de estado. Cada diagrama de estados generalmente
empieza con un circulo oscuro que indica el estado inicial y termina con un circulo
blanco que indica el estado final. Sin embargo, a pesar de tener puntos de inicio y
finalizacion definidos, los diagramas de estado no necesariamente son la mejor

herramienta para plasmar un desarrollo general de eventos”.
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Fase de Prueba

‘Diagrama de objeto: Un diagrama de objetos UML representa una instancia
especifica de un diagrama de clases en un momento determinado en el tiempo. Los
diagramas de objetos es una variante del diagrama de clases y utiliza casi la misma
notacion, la diferencia entre las dos es que el diagrama de objetos muestra una serie

de objetos (instancias de las clases) en vez de las clases actuales”.
Fase de Andlisis de Reconocimiento

“‘Diagrama de colaboracion: El diagrama de colaboracion es un tipo de diagrama de
interaccion cuyo objetivo es describir el comportamiento dinamico del sistema de
informacion mostrando como interactian los objetos entre si, es decir, con qué otros

objetos tiene vinculos o intercambia mensajes un determinado objeto”.

“‘Diagrama de despliegue: Muestran la arquitectura fisica del Hardware y el Software
en el sistema, también visualiza las computadoras y los dispositivos (nodos) junto con

las conexiones que tienen unos con otros y el tipo de conexion”.

3.1.3 COSTOS DEL PROYECTO

A continuacién, se detallan todos los materiales, equipos, software y recursos
humanos necesarios para la puesta en marcha del proyecto, ademas se hara una

relacion de costo con cada uno de dichos recursos.

3.1.3.1 MATERIALES

“Durante el desarrollo del proyecto, se hizo necesaria la utilizacién de herramientas o
materiales basicos no solo para lograr los objetivos del proyecto, sino también para
generar la documentacion que sustenta el desarrollo de dichos objetivos”. Estos

materiales, se encuentran enmarcados dentro de la siguiente Tabla 17:
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MATERIALES

Resma de papel
Internet

Luz

Transporté
Tinta negra

Tinta a color

Tabla 17: Costos de Materiales del Proyecto.

MATERIALES DEL PROYECTO

CANTIDAD
VALOR UNITARIO
4 $ 21.000
10 meses $ 95.000
10 meses $ 110.000
10 meses $ 25.000
1 $ 46.000
1 $ 46.000
TOTAL

PRECIO

Fuente: Elaboracién propia.

3.1.3.2 EQUIPOS TECNOLOGICOS

VALOR TOTAL

$84.000

$950.000

$ 1.100.000

$ 250.000

$ 46.000

$ 46.000

$2.476.000

A continuacion, se referencian los equipos utilizados durante la realizacion o desarrollo

del proyecto, como se puede observar estos equipos son minimos y su valor no excede

la realidad.

COSTOS DE EQUIPOS TECNOLOGICOS

EQUIPOS CANTIDAD

Tabla 18: Costos de Equipos Tecnolégicos del Proyecto.

PRECIO

VALOR UNITARIO

Computador: Lenovo Ideacentre 3 22ITLS6,
21.5", Core 13-1115G4, RAM 8 GB, 256 GB

SSD

1 $ 1.799.000

Tableta Lenovo M8, RAM 3 GB, 32 GB, 1
ZA5G0193CO, TB-8505F, HD DE 8"
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$ 449.000

VALOR TOTAL

$ 1.799.000

$ 449.000



Celular Moto G13, RAM 4 GB, 128 GB, gris 1 $ 549.900 $ 549.900

Gafas De Realidad Virtual Vrg Pro 3d + Control 2 $135.900 $271.800

Remoto

Céamara De Video Gopro Heroll Black Negro 1 $ 1.749.990 $ 1.749.990
TOTAL $ 4.819.690

Fuente: Elaboracion propia.

3.1.3.3 SOFTWARE

Para el desarrollo del presente proyecto, se hizo necesaria la implementacién de

diversos recursos de software como se muestran a continuacion en la Tabla 19:

Tabla 19: Costos del software.

COSTOS DE SOFTWARE

EQUIPOS CANTIDAD PRECIO
VALOR UNITARIO VALOR TOTAL
Licencia de Photoshop por un afio 1 $ 379.788 $ 379.788
Licencia de Unity por un afio 1 $636.714 $636.714
Licencia de Android Studio por un afio 1 $ 1.350.000 $ 1.350.000
Licencia de Blender por un afio 1 $ 528.000 $ 528.000
Licencia de PHP por un afio 1 $ 535.500 $ 535.500
Licencia de C# por un afio 1 $ 428.500 $ 428.500
Microsoft Office 365 por un afio 1 $ 540.000 $ 540.000
Licencia de MySQL por un afio 1 $ 879.000 $ 879.000

Licencia de sitios web para plataforma

virtual (Dominio y Hosting) por un afio
1 $ 235.000 $ 235.000

TOTAL $ 5.512.502

Fuente: Elaboracién propia.
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3.1.3.4 RECURSOS HUMANOS

Durante desarrollo del proyecto, fue necesario contar con la asesoria y
recomendaciones de personas capacitadas en el tema, de los cuales se expone su

costo en la Tabla 20 que se muestra a continuacion:

Tabla 20: Recursos Humanos del Proyecto.

RECURSOS HUMANOS

ROLES VALOR/HORA HORAS/DIAS DIAS TOTAL
Programador $ 40.000 18 horas semanales 65 $ 2.600.000
Disefiador gréafico $ 32.000 4 horas semanales 55 $ 1.760.000
Camarografa(o) $ 27.000 3 horas semanales 70 $ 1.890.000
Intérprete $ 35.000 3 horas semanales 70 $ 2.450.000
Modelo lingtistico $ 35.000 3 horas semanales 70 $ 2.450.000
Proyectista 1 $ 18.000 2 horas diarias 330 $ 5.940.000
Eric Romero
Proyectista 2 $ 18.000 2 horas diarias 330 $ 5.940.000
Jeffri Ortiz

TOTAL $23.030.000

Fuente: Elaboracion propia.

3.1.4 NIVEL DE DESARROLLO CIENTIFICO - TECNOLOGICO

En esta Seccién, se desarrollaran paso a paso cada uno de los objetivos y
caracteristicas establecidos para el desarrollo del software evidenciando el
cumplimiento de los objetivos planteados teniendo en cuenta la metodologia Scrum

aplicando cada una de sus fases y el Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

Desarrollo de las fases de la metodologia propuesta

En esta Seccién, se mostraran los resultados obtenidos en el desarrollo del proyecto,

teniendo en cuenta las fases de la metodologia Scrum y las iteraciones necesarias
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puestas en marcha. En primera instancia se determina el “Product Backlog” y la
planificacion completa del proyecto con base a dicha metodologia, posteriormente se
iniciaran las iteraciones luego de establecer cada uno de los objetivos y “Product
Backlog”.

3.1.4.1 FASE 1 - ANALISIS

“‘En esta fase se exponen los puntos que sirven de enfoque y direccion para el
desarrollo del proyecto. Se crean e identifican roles claves del proyecto como el Scrum
Master, Product Owner, y equipo del proyecto. Asi mismo, se define la lista de
prioridades o el Product Backlog la cual sirve de base para la elaboracién del Sprint

Backlog y tamafio de cada Sprint”.

Identificacion de la institucion

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la investigacion, ha sido posible
observar que la Institucién Educativa Técnico José Eugenio Martinez sede CDV, de la
ciudad de Valledupar, la cual se dedica a prestar los servicios de educacion “oficial
que ofrece los niveles: Preescolar, Basica Primaria, Bésica Secundaria y Media
Técnica”, no contaba con los equipos necesarios para la implementacion del proyecto
a desarrollar. Sin embargo, el ministerio de las TIC facilit6 computadores portatiles y
tabletas a los estudiantes con discapacidad auditiva de béasica primaria para el
desarrollo de sus actividades académicas y hacer un buen uso de las herramientas
tecnoldgicas.

Cabe resaltar que la Institucidon cuenta actualmente con los dispositivos necesarios
para la implementacion el aplicativo movil InstruApp, la docente y los modelos
lingUisticos encargados del proceso de ensefianza — aprendizaje de estos estudiantes
estuvieron en total disposicion para el desarrollo del aplicativo, y de esta manera
implementar nuevas técnicas para la ensefianza de las ciencias naturales a los

estudiantes en condicion de discapacidad auditiva de basica primaria de la Institucion.
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Productos o servicios

Para determinar cada una de las necesidades de la Institucion Educativa Técnico José
Eugenio Martinez sede CDV, ha sido necesario hacer visitas continuas a la Institucion,
aplicar encuestas y entrevistas a la docente y a los modelos lingtiisticos que son los
encargados de llevar a cabo el “proceso de ensefianza — aprendizaje de los
estudiantes con discapacidad auditiva, en las” cuales se hicieron evidentes las
principales necesidades y falencias de la Institucién con relacion a la ensefianza
planteada por parte de los educadores y al manejo de la informacién y la gestion que

se realiza para llevar a cabo sus actividades académicas. (Ver anexos).
Andlisis del sistema actual de la institucion

La Institucion Educativa Técnico José Eugenio Martinez sede CDV, como se menciono
anteriormente, no contaba “con las herramientas tecnolégicas necesarias para llevar a
cabo el proceso de ensefianza — aprendizaje” a los estudiantes discapacitados
auditivos. Hoy en dia la Institucion gracias al ministerio de las TIC cuenta con
computadores portatiles, tabletas de alta tecnologia, conexion a internet, video beam
y televisor para ilustrar las clases y desarrollar los contenidos programaticos que se
encuentran estandarizadas por la institucion, cada una de las clases son ilustradas en
el tablero (pizarrén) y son interpretadas en LSC por la docente y los modelos

linguisticos.

Para el desarrollo de las evaluaciones se realizan de tipo SABER, primero se les
explica la evaluacion en la LSC y después los estudiantes resuelven el cuestionario,
para dar cumplimiento al seguimiento de cada uno de los estudiantes discapacitados
y observar el desempefio que han tenido en cada una de las asignaturas que estan
cursando. Cada actividad que se realiza para “el proceso de ensefianza — aprendizaje
de estos estudiantes se hace dentro de la Institucién”, ya que muchos de los padres

de familia y familiares de los estudiantes no son manejadores de la LSC.
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Actores

“Los actores son los encargados de interactuar con el sistema ya sean internos o

externos y pueden ser personas, dispositivos, Hardware u otro sistema que interactiian

en el aplicativo”. En este caso el sistema cuenta con tres (3) tipos de actores ver Tabla

21:
Tabla 21: Actores del sistema.
USUARIO DESCRIPCION
Administrador El administrador seré el encargado de registrar, actualizar y modificar los usuarios que
ingresen al sistema.
Estudiantes Son los encargados de visualizar y apropiarse de los contenidos programaticos que le
imparte el curso y desarrollar las actividades pertinentes.
La docente es la encargada de revisar los contenidos, actualizarlos, registrar el curso,
actualizar las actividades y realizar el seguimiento a cada uno de los estudiantes que
Docente estén asignados al curso.

Es la encargada de evaluar y visualizar el desempefio de cada estudiante matriculado en
el sistema.

Fuente: Elaboracion propia.

Requerimientos funcionales

Id de = Nombre de la

tareas historia de
usuario

HU1  Registrar
usuarios

HU2  Gestionar
estudiantes

Tabla 22: Requerimientos funcionales.

Tarea

Permite el registro de los
usuarios al aplicativo y se
definen los roles y permisos

La docente debe agregar a los
estudiantes al curso para que
puedan desarrollar los
contenidos programéticos de las
Ciencias Naturales en la APP.
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Prioridad

Alta

Alta

Comentario

Los usuarios se deben
registrar y diligenciar su
usuario y contrasefia para
ingresar al sistema.

Cada estudiante debe estar
ingresado a la APP para
que pueda desarrollar los
contenidos programaticos y
las actividades planteadas
en el curso.



HU3

HU4

HUS5

HUG

HU7

HU8

HU9

Define
estrategias
pedagdgicas y
metodoldgicas
por estilos de
aprendizaje

Gestionar
curso

Gestionar
contenidos

Gestionar
actividades

Definir
evaluaciones
del curso

Realizar
seguimiento al
estudiante

Genera
reportes

La docente y los modelos
linglisticos definen las
estrategias pedagoégicas y las
metodologias que van a
implementar “en la ensefianza —
aprendizaje a los estudiantes
con discapacidad auditiva”, y el
material que utilizaran la
docente para facilitar la
ensefianza en cada uno de los
estudiantes dentro y fuera del
aula de clases.

La docente gestiona el curso de
las ciencias naturales para el
desarrollo de las actividades.

La App debe permitir a la
docente agregar los contenidos
programaticos de las Ciencias
Naturales al curso.

La APP permite agregar las
actividades  (talleres, quiz,
examenes, etc.) que los
estudiantes deben desarrollar
en el curso.

El estudiante desarrolla cada
evaluacién que este planteada
en el curso dependiendo del

tema visto y que haya
estudiado.
La docente llevara un

seguimiento a “cada estudiante
para ver su proceso de
ensefianza — aprendizaje que ha
tenido en el curso”.

El sistema le permitira a la
docente obtener los resultados
del proceso de ensefianza —
aprendizaje de los estudiantes.

El sistema debe contar con una
base de datos para mantener la
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Alta

Alta

Alta

Alta

Alto

Alta

Media

La docente aplica Ia
metodologia “de
aprendizaje por medio del
cuestionario” — test CHAEA
— JUNIOR que define los
estilos de aprendizaje de los
estudiantes.

Los usuarios matriculados
en este curso deberan
desarrollar “cada una de las
actividades planteadas en
el curso”.

El estudiante debe estudiar
cada tematica y realizar las
actividades.

Las actividades que deben
desarrollar los estudiantes
que estén realizando el
curso son a través de
juegos didécticos.

Cada actividad a desarrollar
el estudiante primero debe
de estudiar la tematica para
después ser evaluada.

La docente evaluara cada
desempefio que tenga cada
estudiante en la realizaciéon
del curso.

Los estudiantes deben
realizar las evaluaciones en
cada tematica.

La base de datos debe
proteger los datos de los



HU10 Gestionar informacién de los usuarios que Alta usuarios que ingresen al
Base de Datos = estén ingresados en el sistema aplicativo
y poder ver su progreso en el
aplicativo

Fuente: Elaboracion propia.

3.1.4.2 FASE 2 — PLANIFICACION

En esta fase se describen las historias de usuarios y se planifica el Sprint Backlog, el

cual contiene todas las fases que deben realizarse para el desarrollo del proyecto.

Historias de usuarios

A continuacién, se detallan las historias de usuario seleccionadas en la primera
iteracion del desarrollo del sistema para la gestion y optimizacion de procesos. Se han
descrito de manera general para resaltar las funcionalidades clave. Para capturar los
requerimientos de los clientes con precision, es crucial detallar las historias de usuario
pertinentes. En este proyecto, se desarrollaran las siguientes:

Tabla 23: Historia de Usuario — Registrar Usuarios.

HISTORIAS DE USUARIO

Nimero: 01 Usuario: Administrador
Nombre de la Historia: Registrar Usuarios
Prioridad: Alta Interaccién Asignada: 3

Programador responsable: Jeffri Ortiz

Descripcion: Como administrador quiero gestionar los usuarios (estudiantes) que estén matriculados
en el curso anotando todos sus datos personales (identificacion, “nombres, apellidos, sexo, fecha de

nacimiento”, teléfono, direccién), para que puedan hacer uso de las funciones del sistema.

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla 24: Historia de Usuario — Gestionar Estudiantes.

HISTORIAS DE USUARIO

NUmero: 02 Usuario: Docente
Nombre de la Historia: Gestionar Estudiantes
Prioridad: Alta Interaccién Asignada: 3

Programador responsable: Eric Romero

Descripcion: Como docente quiero registrar a los estudiantes para que puedan dar cumplimiento al

desarrollo del curso de Ciencias Naturales.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 25: Historia de Usuario - Definir estrategias pedagogicas y metodolégicas por estilos
de aprendizaje.

HISTORIAS DE USUARIO
NUimero: 03 Usuario: Docente

Nombre de la Historia: Definir estrategias pedagogicas y
metodolégicas.

Prioridad: Alta Interaccién Asignada: 2
Programador responsable: Eric Romero

Descripcién: Como docente quiero definir las estrategias pedagdgicas realizadas en el test CHAEA
— JUNIOR “gue se van a utilizar en el desarrollo del curso” y facilitar el material que utilizara para la
ensefianza - aprendizaje en los estudiantes con discapacidad auditiva.

Validacion: El sistema debe permitir organizar los contenidos por estilos de aprendizaje con sus
respectivas estrategias pedagdgicas teniendo en cuenta el resultado que arroje el test.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 26: Caracterizacion de los estilos de aprendizaje.

HISTORIAS DE USUARIO

Numero: 04 Usuario: Docente
Nombre de la Historia: Caracterizacion de los estilos de aprendizaje.
Prioridad: Alta Interaccién Asignada: 2

Programador responsable: Eric Romero

Descripcion: Como docente quiero caracterizar a los estudiantes mediante la identificacion de los
estilos de aprendizajes (Activos — Reflexivo — Tedrico - Pragmaticos).

Validacion: El sistema debe caracterizar “los estilos de aprendizajes (Activo — Reflexivo — Tedrico —
Pragmatico”) de los estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 27: Historia de Usuario — Gestionar Cursos.

HISTORIAS DE USUARIO

Numero: 05 Usuario: Docente
Nombre de la Historia: Gestionar Cursos
Prioridad: Alta Interaccién Asignada: 2

Programador responsable: Eric Romero

Descripcion: Como docente quiero gestionar el curso de Ciencias Naturales para que los estudiantes

discapacitados auditivos puedan desarrollar los contenidos programaticos planteados.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 28: Historia de Usuario - Gestionar Contenidos.

HISTORIAS DE USUARIO

Numero: 06 Usuario: Docente
Nombre de la Historia: Gestionar Contenidos
Prioridad: Alta Interaccién Asignada: 3

Programador responsable: Jeffri Ortiz

Descripcion: Como docente quiero agregar los contenidos programéaticos de las ciencias naturales
a la aplicacion mévil (APP) “para que los estudiantes puedan acceder a la informacién” y desarrollen

cada una de las tematicas planteadas con sus respectivas actividades.

Validacion: La docente debe agregar los contenidos de las Ciencias Naturales en el aplicativo “para
que los estudiantes puedan desarrollar” el curso. La docente puede actualizar y eliminar los

contenidos programaticos.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 29: Historia de Usuario — Gestionar Actividades.

HISTORIAS DE USUARIO

Numero: 07 Usuario: Docente
Nombre de la Historia: Gestionar Actividades
Prioridad: Alta Interaccién Asignada: 3

Programador responsable: Jeffri Ortiz

Descripcion: Como docente quiero registrar cada una de las actividades por unidades para que los

estudiantes registrados en el aplicativo puedan desarrollar cada actividad de una forma interactiva.

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla 30: Historia de Usuario — Definir evaluaciones.

HISTORIAS DE USUARIO

NUmero: 08 Usuario: Estudiante
Nombre de la Historia: Definir Evaluaciones
Prioridad: Alta Interaccién Asignada: 3

Programador responsable: Jeffri Ortiz

Descripcion: Como estudiante quiero realizar las evaluaciones que se imparten en el curso para dar

cumplimiento a las teméaticas planteadas en el desarrollo del curso.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 31: Historia de Usuario - Realizar seguimiento al estudiante.

HISTORIAS DE USUARIO

Numero: 09 Usuario: Docente
Nombre de la Historia: Realizar seguimiento al estudiante
Prioridad: Alta Interaccién Asignada: 3

Programador responsable: Eric Romero

Descripcion: Como docente quiero hacer un seguimiento al desempefio que han tenido los
estudiantes en el desarrollo de cada actividad del curso para realizar las respectivas observaciones

de cada estudiante.

Validacion: El sistema mostrara un reporte con los estudiantes que van al dia con la realizacién de

las actividades.

Fuente: Elaboracion propia.

88



Tabla 32: Historia de Usuario - Generar reportes.

HISTORIAS DE USUARIO

Numero: 10 Usuario: Docente
Nombre de la Historia: Generar reportes
Prioridad: Alta Interaccién Asignada: 2

Programador responsable: Eric Romero

Descripcion: Como docente quiero generar un informe con el fin de conocer los avances que los
estudiantes realizan en el curso, para poder hacer un seguimiento e identificar los alumnos que

aprobaron y reprobaron.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 33: Historia de Usuario - Actividades.

HISTORIAS DE USUARIO

Ndamero: 11 Usuario: Estudiante
Nombre de la Historia: Realizar actividades
Prioridad: Alta Interaccién Asignada: 3

Programador responsable: Eric Romero

Descripcion: Como estudiante debo desarrollar cada una de las actividades programadas en los
contenidos programaticos para evaluar mis conocimientos en cada tematica explicada por la docente
mediante el uso de la aplicacion mavil.

Validacion: El administrador hace un seguimiento al estado de cada estudiante y su proceso en el
aplicativo.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 34: Historia de Usuario - Gestion de Base de Datos.

HISTORIAS DE USUARIO

Namero: 12 Usuario: Cliente
Nombre de la Historia: Gestion de Base de Datos.
Prioridad: Alta Interaccién Asignada: 3

Programador responsable: Jeffri Ortiz

Descripcién: Como docente quiero la gestion de una “base de datos para almacenar toda la
informacién de los estudiantes registrados en la aplicacion” (APP), para poder llevar a cabo un control
en el aplicativo de todos los usuarios registrados.

Validacion: El administrador hace un seguimiento al estado de cada estudiante y su proceso en el
aplicativo.

Fuente: Elaboracion propia.

Sprint Planning

“En esta etapa el equipo de trabajo proyecta compromisos basados en la capacidad,
velocidad y esfuerzo es necesario limitar los criterios tanto de tiempo como de tareas

gue se van a realizar”, en el proyecto se realizaran las siguientes tareas:

Tabla 35: Sprint Planning - Iteraciones.

NUMERO HISTORIA DE IDENTIFICADOR DESCRIPCION
DE SPRINT USUARIO DE TAREAS
Iteracion 1 HU1- Gestionar T1 Andlisis de requerimiento del sistema.
Usuarios

T2 Estudio de viabilidad.
T3 Especificar roles.
T4 Disefio de la base de datos.
T5 Crear formulario para el registro de usuarios.
T6 Crear formulario para iniciar sesion.
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Iteracion 2 HU2 — Gestionar

Estudiantes

HUS3 - Definir
estrategias
Iteracién 3 L.
pedagodgicas y
metodoldgicas
por estilos de

aprendizaje.

HU4 - Gestionar

Cursos

Iteraciéon 4

Ilteraciéon 5 HUS5- Gestionar

contenidos

HUG - Gestionar

Actividades

Iteracion 6

Iteraciéon 7 HU7 - Definir

Evaluaciones

HUS8 - Realizar

seguimiento al

Iteracion 8

estudiante

Ilteracion 9 HU9 - Generar

reportes

T7

T8

T9

T10

T11

T12

T13

T14

T15

T16

T17

T18

T19

T20

Se disefia la estructura de la aplicacion movil.

Realizar los diagramas pertinentes teniendo
en cuenta los actores que intervienen en el

sistema.
Se matriculan los estudiantes en el curso.

Desarrollo del cuestionario (test)y CHAEA —
JUNIOR.

Se identifican los “estilos de aprendizaje

(Activo — Reflexivo — Tedrico - Pragmatico)”.

Se crean los formularios de los grados (3, 4y
5).

Desarrollo de los periodos académicos.
Desarrollo de los periodos académicos.

Se crean los disefios de los respectivos

temas.

Se crean los formularios de las actividades

por temas.

Desarrollo de las actividades de los

contenidos programaticos.

Desarrollo de las evaluaciones por cada
unidad.

Generar los reportes de los estudiantes

aprobados y reprobados.

Desarrollo de la aplicacion mévil (APP).

Fuente: Elaboracion propia.
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3.1.4.3 FASE 3 - IMPLEMENTACION

Iteracion 1: Analisis de requerimientos del sistema (T1)

El analisis de requerimientos son las condiciones con las que debe cumplir el sistema
para satisfacer las necesidades del cliente.

» Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son las funciones especificas que debe tener la

aplicacion para ser amigable con los usuarios, estos requerimientos son:

Tabla 36: Requerimientos no Funcionales.

IDENTIFICADOR DE PRIORIDAD DESCRIPCION
REQUERIMIENTO

RNF-1 Media Interfaz amigable para el usuario
RNF-2 Alta Soporte de la informacién durante el procesamiento
RNF-3 Media Reusabilidad: El aplicativo puede ser reutilizable varias veces

y prestar servicios a otros sistemas que sean del mismo
formato y haya compatibilidad con el mismo.

RNF-4 Media Adaptabilidad: El aplicativo puede ser llevado a cualquier
plataforma o entorno tecnoldgico educativo, donde se adapte

y se ajuste a las necesidades del usuario.

RNF-5 Alta Seguridad: El curso debe proporcionar una base de datos
segura, donde la informacién de los usuarios no sea visible al
publico, que haya un sistema de validacion de contrasefia para

los usuarios inscriptos al curso.

RNF-6 Media Rendimiento: El curso debe proporcionar un tiempo de
respuesta a la hora de ejecutar un proceso en el sistema donde
pueda garantizar una velocidad estable de navegacion para

los usuarios.

RNF-7 Media Usabilidad: El curso virtual debe ser claro y entendible para el

uso del sistema por parte de los usuarios.

Fuente: Elaboracion propia.
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l. Requerimientos de Hardware

“Los requerimientos del Hardware son las caracteristicas que debe tener para poder
tener un buen funcionamiento del aplicativo y poder soportar o ejecutar una aplicaciéon
en un dispositivo especifico”. Para cumplir con estos requisitos del Hardware se

necesita los siguientes componentes:

» Smartphone » Computadores de escritorios o0
> Tablet portatiles
> Gafas de realidad virtual (VR)

Requerimientos de Software

“Los requerimientos del software son aquellos con los que cuenta el usuario ya sea
Smartphone, computadores, Tablet, etc., para que el aplicativo movil pueda tener un

buen funcionamiento. Los requerimientos del Software serian”:

> Internet banda ancha
> Sistema operativo Android

» Sistema operativo Windows
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NOMBRE DE LA HISTORIA

Gestion de usuarios

Gestion de estudiantes

Definir estrategias
pedagodgicas y
metodolégicas por estilos

de aprendizaje.

Gestionar Cursos

ID DE LA
TAREA

A

B

Pila del Producto

Tabla 37: Pila del Producto.

TAREA O ENUNCIADO DE LA
HISTORIA

Disefio de la interfaz gréafica
Disefio de la base de datos

Crear formulario para el registro de los

usuarios

Crear formulario para iniciar sesion
Disefio de la estructura de la APP
Matricula de los estudiantes al curso

Desarrollo del cuestionario (test)
CHAEA — JUNIOR.

Se identifican los estilos de aprendizaje
(Activo — Reflexivo - Tebrico -

Pragmético).

Disefio de los formularios de los grados
(3.4y5)
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ESTIMACION
EN HORAS

10

10

20

20

20

20

10

10

PRIORIDAD

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

ESTADO

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

ASIGNACION APROBADA

Jeffri Ortiz

Jeffri Ortiz

Jeffri Ortiz

Jeffri Ortiz

Jeffri Ortiz

Eric Romero

Eric Romero

Eric Romero

Jeffri Ortiz



Gestionar contenidos

Gestionar Actividades

Definir Evaluaciones

Realizar seguimiento al
estudiante

Disefio de los contenidos

programaticos

Desarrollo de los contenidos

programaticos de las ciencias naturales

Desarrollo de las actividades de los

contenidos programaticos.

Desarrollo de las evaluaciones por
cada unidad.

Generar los reportes de los estudiantes

aprobados y reprobados.

Fuente: Elaboracion propia.
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20

10

20

20

16

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Jeffri Ortiz

Jeffri Ortiz

Jeffri Ortiz

Jeffri Ortiz

Eric Romero



Sprint Backlog

Imégen 17: Sprint Backlog.

DIAS 1 2 3 4 3 [} 7 8 9 10 11 12 | 13 | 14 15 16 17 18 19 20 |TOTAL

D RESPONS DIAS
TAREA| ABLE ESTATUS | ESTIMADOS |[C[R|C|R|C|R|C|R|C|R|C|R|C|R|C|R|C|R|C|R|C|R|C|R|C|[R|C|R|C|R|C|R|C|R|C|R|C|R|C|R|C|R
A |Jeffri Ortiz_ |Realizado 10 1012|826 (2]4|2{2(0j0j0j0jojojojojojojofojojojojojojojojojojojojojojofojojojofoj10ja0
B |Jeffri Ortiz__|Realizado 10 10 wies|2|6(2141212j0f0j0jofojojojojojojojofojojojojojojojojojojojojojojofojoj10ja0
C__ |Jeffii Ortiz_ |Realizado 20 20 20 20 20 2002 18| 216|214 212210 2(a |26 |2{4|2|2]0fj0fjojojojojojofojojojoj20]0
D |Jeffii Ortiz_ |Realizado 20 200212118216/ 2 14/ 2 (12| 2|10{2| 8 |2| 6| 2|4] 2|0 0]J0f0jO0OjofojOjOjOJOO0O]OJOJO]0OJO0J0J0]J0J0J2000
E  |Jeffri Ortiz__ |Realizado 20 20 20 20 20 20 200 1201 120 2002118 2 [16{2(14]2(12]2110] 2| 812|612]4]212|]0]0]0]0J20f{0
F __ |Eric RomergRealizado 20 20 20 20 20 20 200 |20] (20 2002018 2 [16{2[14]2{12)2|10| 2 |81 2|6 2]4]2|2|0J0]0]10J20f0
G |Eric Romerg Realizado 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 2] 8] 2] 6] 2| 4 2| 2 2| 0 0f 0f of 0 0f 0j10] 0
H |Eric RomergRealizado 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 2] 8{ 2] 6] 2] 412 2] 0] 00 0] 0f 0f 0] 0 0f 0f 0] 0f 0j10f0
I Jeffri Ortiz__|Realizado 16 16 16/ 16 16 16/ 16| | 16] | 16 16 16| 2114 2112) 2{10] 2| 8] 2| 6] 2] 4] 2| 2| 0/ 0] 0) 0] 0] 0[16f 0
J Jeffri Ortiz_ |Realizado 20 20 20 20 20 20 200 1200 1200 2118 21 16] 2{14] 21 12| 2|1 10] 2| 8] 2} 6] 2| 4] 2| 2| 0f 0 0f 0] Of 0j20] 0
K. |Jeffri Ortiz__|Realizado 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 2| 8 20 6] 2| 4 2] 0] 0] 0] 0] 0f10f0
L |Jeffri Ortiz_|Realizado 20 20 20 20 20 20 200 120f 120 200 2118 2[16{ 2{14] 2{12) 2|10] 2| 8] 2| 6| 2| 4] 2| 2] 0] 0] 0] 0j20f0
M |Jeffi Ortiz_|Realizado 20 20 20 20 20 20 200 120f 120 20 200 2)118] 21 16] 21 14] 2[12] 2{10] 2] 8] 2] 6] 2| 4] 2] 0f 0] 0]201 0
M |Eric RomergRealizado 16 16 16 16 16 16 16| | 16] | 16 16 16 161 | 16] 2114 2{12] 2{10] 2] 8] 2] 6] 2| 4 2 2{ 0] 0j1610

Fuente: Elaboracion propia.
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Iteracion 1: Estudio de viabilidad (T2)

El estudio de viabilidad que se realiz6 en esta investigacion se pudo medir la
factibilidad del proyecto teniendo en cuenta los factores econdémicos, legales y
técnicos, mediante el analisis costo - beneficio. “Este estudio decidira si el sistema
propuesto sera rentable desde el punto de vista del negocio y si se puede desarrollar
desde las limitaciones existentes”. A continuacién, se detallan los estudios de
viabilidad realizados teniendo en cuenta restricciones, caracteristicas y aportes de los

diversos frentes involucrados.
> Viabilidad Técnica

“La Institucion Educativa Técnico José Eugenio Martinez sede CDV de basica primaria
de la ciudad de Valledupar”, actualmente cuenta con la infraestructura tecnoldgica
tales como: computadores portétiles, tabletas, conexidon a internet banda ancha y
televisor; para la implementacion del proyecto, es decir, cuenta con las herramientas

necesarias para la implementacion de la aplicacion mévil (APP).
» Viabilidad Econ6émica

La Institucién Educativa Técnico José Eugenio Martinez sede CDV de basica primaria
ha contado con el apoyo econémico de organismos como el Ministerio de las TIC y la
Gobernacion del departamento del Cesar, es apropiado resaltar que los recursos
econdmicos exigidos “para la puesta en marcha de este proyecto son muy bajos. Por
lo tanto, es factible para los estudiantes de esta Institucién puedan contar con estas
herramientas tecnoldgicas que le ayudara en su proceso de ensefianza — aprendizaje”
gracias a la inversién tecnoldgica que realizé los organismos gubernamentales

anteriormente mencionados para el desarrollo de las actividades académicas.
» Viabilidad Legal

La implementacion de este proyecto se debe a la solicitud de la docente encargada de
la educacion de los estudiantes discapacitados auditivos de la Institucion Educativa

Técnico José Eugenio Martinez sede CDV de basica primaria, ajustandose a todos los
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“parametros legales de la Institucién. Por otra parte, al desarrollar este aplicativo se
cumplié con todas las normas legales vigentes en Colombia, ademas se tienen en
cuenta los requisitos que exige la Universidad Popular del Cesar, pues se ha cumplido
cabalmente con los lineamientos establecidos en las guias para el desarrollo de

proyecto de grado”.
Iteracion 1: Especificacion de Roles (T3)

En esta Seccién se especifican los roles del proyecto basados en el marco de trabajo

Scrum tales como Scrum Master, Product Owner y el equipo de trabajo.

Tabla 38: Especificacion de Roles.

NOMBRE Y APELLIDO CONTACTO ROL
Eric Yesit Romero Lopez ericromerolopez6@gmail.com Equipo de desarrollo y analista.
Jeffri Joan Ortiz Solano jeffriortiz29@gmail.com Equipo de desarrollo y disefiador
Marlene Rincon marlenerincon@gmail.com Product Owner
Eydy Suarez Brieva eydysuarez@unicesar.edu.co Scrum Master

Fuente: Elaboracion propia.
Iteracion 1: Disefio de la Base de datos (T4)

En esta Seccion se definen las tablas y relaciones necesarias para realizar una base
de datos que satisfaga los requerimientos de la Institucion Educativa Técnico José
Eugenio Martinez Sede CDV de basica primaria; en dicho estudio se lleg6 a la

conclusién que los datos necesarios se especifican en la Tabla 39:

Tabla 39: Diccionario de datos.

Tabla: Estudiante
Descripcion: Esta tabla contendra la informacién de todos los estudiantes que ingresen al curso.
CAMPO TIPO LONGITUD DESCRIPCION

Id_Estudiante (PK) Int 11 Clave Unica del estudiante
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Nombres_Estudiante
Apellidos_Estudiante
Edad_Estudiante

Sexo_Estudiante

Varchar

Varchar

Int

Varchar

25

25

Nombre del estudiante

Apellidos de los estudiantes

Edad del estudiante

Sexo del estudiante (Femenino o Masculino)

Tabla: Curso

Descripcion: Esta tabla muestra los cursos donde estas matriculados los estudiantes.

CAMPO
Id_Curso (PK)

Nombre_Curso

TIPO

Int

Varchar

LONGITUD

11

10

DESCRIPCION
Clave Unica del curso

Estudiantes matriculados en el grado 3°.

Tabla: Contenidos

Descripcion: Esta tabla muestra los contenidos programéticos de las Ciencias Naturales que se desarrollaran en el

curso.
CAMPO
Id_Contenido (PK)

Nombre_Contenido

CAMPO
Id_Subtema (PK)

Nombre_Subtema

CAMPO
Id_Actividad (PK)

Nombre_Actividad

TIPO

Int

Varchar

TIPO

Int

Varchar

TIPO

Int

Varchar

LONGITUD

11

30

DESCRIPCION
Clave Unica de los contenidos del curso

Contiene el nombre del contenido.

Tabla: Subtema

LONGITUD

11

30

DESCRIPCION
Calve Unica de los subtemas

Describe los subtemas que tendré el curso

Tabla: Actividades

LONGITUD

11

30
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Clave Unica de la actividad

Describe el nombre de la actividad que se va a
desarrollar en el curso



Tabla: Evaluaciones

CAMPO TIPO LONGITUD DESCRIPCION
Id_Evaluacion (PK) Int 11 Clave Unica de las evaluaciones
Nombre_Evaluacion Varchar 30 Describe el nombre de la actividad que se va a

desarrollar en el curso.

Fuente: Elaboracion propia.

Iteracidon 1: Creacion del Formulario Registro de Usuarios (T5)

En la imagen 6 y 7, se puede observar el formulario para el registro de los usuarios
gue van a hacer uso de la aplicacion movil (APP) y del aplicativo web, para que puedan
desarrollar cada uno los contenidos programaticos del curso y sus respectivas

actividades.

Imagen 6: Formulario Registro de Usuarios 1.

A

Primer Nombre ae usuario(*)

Segundo nombre Email

Primer Contrasefia(*)

Segundo apellido Repetir Contrasefia(*) ’ ’

Fuente: Elaboracion propia.
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Imagen 7: Formulario Registro de Usuarios 2.

Noml_ge de usuario(*)

' Diaz

JanerPazos
e 7 |
Segundo nombre Email
, Jose Escriba el correo
Primer Contraseina(*)
’ Pazos Fkkk
Segundo apellido Repetir Contrasena(*)
Di Fekkokk

A

Fuente: Elaboracion propia.

Iteracién 1: Creacion del Formulario Inicio de Sesion (T6)

En laimagen 8, se puede observar el formulario de inicio de sesion para poder ingresar

al aplicativo web - movil (APP) y poder explorar cada uno de los contenidos

programaticos, actividades y evaluaciones desarrolladas en el curso.

Imagen 8: Formulario Inicio de Sesion.

Fuente: Elaboracion propia.

78



» Formulario de lareunién retrospectiva iteracion 1

Tabla 40: Formulario Reunidén Retrospectiva Iteracion 1.

¢Qué salid bien en la
iteracion? (aciertos)

Se definieron los
requerimientos del
administrador y de los
requerimientos de los
usuarios.

Se disefi6 la base de
datos del aplicativo.

FORMULARIO DE REUNION RETROSPECTIVA

¢Qué no salié bien en laiteracién? (errores)

Se logro resolver el problema del tiempo ya que
la Institucién no habia contratado a los modelos
linglisticos e intérpretes (docentes) quienes
son la guia para la interpretaciéon de la lengua
de sefias colombiano (LSC) a los estudiantes
con discapacidad auditiva.

Pocas tablas definidas en la base de datos.

Fuente: Elaboracién propia.

¢, Qué mejoras se deben
implementar en la préxima
iteracion? (recomendaciones de
mejora continua)

Mejorar la distribucion del tiempo
entre las reuniones préximas.

Manejar la cantidad de tablas
necesarias en la base de datos
para cumplir con las necesidades
planteadas en el proyecto.

Iteraciéon 2 - HU2: Gestionar Estudiantes

Iteracion 2: Disefio de la Estructura de la Aplicacion movil (T7)

“En la imagen 9, se puede observar el disefio de la” aplicacion web - mévil donde se

encuentran las actividades a desarrollar en el curso tales como: actividades, grados

de basica primaria (3, 4 y 5), el test de CHAEA — JUNIOR en modo interactivo, el perfil

del usuario y por ultimo cerrar sesién del curso.
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Imagen 9: Disefio de la Aplicacion Mévil.

N

Wu—_*d
i} yj|Srados Test Actividades SR
' i — QU

' Perfil

Fuente: Elaboracion propia.
Iteracion 2: Disefio del Perfil (T7)

En las imagenes 10y 11, se puede observar el perfil del estudiante donde se ilustra el
usuario, nombre y apellidos, correo si tiene, grado que curso y el estilo de aprendizaje
seleccionado después de haber realizado el test.

Imagen 10: Perfil Estilo de Aprendizaje 1.
A

” Inicio Cerrar sesion ['

Fuente: Elaboracion propia.
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Imagen 11: Perfil Estilo de Aprendizaje 2.

ﬁ Inicio Cerrar sesion l:'

Fuente: Elaboracion propia.
Iteracién 2: Disefio de los Diagramas (T8)
» Diagrama de Caso de Uso Administrador (T8)

Imagen 12: Diagrama de Caso de uso Administrador.

/

Administrador \

Administrar perfil

Registrar usuarios

Habilitar cursos

Fuente: Elaboracién propia.
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Descripcion Caso de Uso “Administrar Perfiles”

Tabla 41: Descripcién Caso de uso - Administrar perfiles.

CASO DE USO Administrar perfiles.

ACTOR Administrador.

FUNCION El usuario digita sus datos “de usuario y contrasefia para iniciar sesiéon”.
FLUJO DE EVENTO El usuario debe ingresar los datos que le pide el sistema para iniciar sesion.
FLUJO BASICO 1. Se digitan las credenciales de acceso.

2. El sistema valida las credenciales de acceso
3. Permite el ingreso al sistema.

FLUJO ALTERNATIVO 1. el usuario digita las credenciales de acceso
2. el sistema valida las credenciales de accedo.

si la contrasefia esta errada hasta tres intentos es permitido su correccion. Luego

ingresa
PRECONDICION Los datos deben estar diligenciados correctamente.
POSTCONDICION Cargar la informacién del perfil del usuario ingresado.

CONDICIONES PREVIAS Deben diligenciar los campos de usuario y contrasefia.

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion Caso de Uso “Registrar Usuarios”

Tabla 42: Descripcién Caso de uso - Registrar Usuarios.

CASO DE USO Registrar Usuarios.

ACTORES Docente.

FUNCION La docente podra registrar en cualquier momento los usuarios que se
requieran.

FLUJO DE EVENTO El actor debe iniciar sesién y haber entrado al curso.

FLUJO BASICO El actor debe ingresar al aplicativo y asignar los usuarios que requiera al
curso.

1. El sistema mostrara los diferentes usuarios registrados en el curso.

2. El sistema mostrara los permisos que tiene cada usuario registrado en
el aplicativo.
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FLUJO ALTERNATIVO 3. El sistema permitira modificar los usuarios registrados en el aplicativo.

PRECONDICION Registrar estudiantes.

POSTCONDICION Estudiantes registrados correctamente.

CONDICIONES PREVIAS El sistema notificara que los usuarios fueron agregados satisfactoriamente
al curso.

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion Caso de Uso “Habilitar Cursos”

Tabla 43: Descripcién Caso de uso - Cerrar sesion.

CASO DE USO Habilitar Cursos.
ACTORES Administrador.
FUNCION El administrador es quien hablita el curso a los estudiantes.
FLUJO DE EVENTO “El usuario debe haber iniciado sesidon” como administrador.
FLUJO BASICO 1. El actor debe iniciar un curso nuevo
2. El actor debe configurar el curso.
FLUJO ALTERNATIVO 1. El sistema avisara cuando el curso se haya habilitado correctamente.

2. El sistema visualiza el curso publicamente.

3. El sistema permitira realizar modificaciones al curso.

PRECONDICION Habilitar cursos al estudiante.
POSTCONDICION Cursos habilitados correctamente.
CONDICIONES PREVIAS El sistema notificara cuando el estudiante este habilitado en el curso.

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion Caso de Uso “Gestion de Base de datos”.

Tabla 44: Descripcién Caso de uso - Gestion de base de datos.

CASO DE USO Gestion de la Base de Datos

ACTORES Administrador

FUNCION Permitir al administrador “crear la base de datos de la aplicacion”.

FLUJO DE EVENTO El administrador ingresa al aplicativo con sus credenciales usuario y
contrasefia.
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FLUJO BASICO

FLUJO ALTERNATIVO

PRECONDICION
POSTCONDICION

CONDICIONES PREVIAS

Al ingresar las credenciales el sistema lo redirecciona al perfil de administrador.

1. Al no ingresar todas las credenciales el sistema le notificara que faltan datos
por ingresar.

2. El sistema valida las credenciales ingresadas en el sistema.
Disefiar la base de datos del sistema.

Base de datos creada correctamente.

Fuente: Elaboracién propia.
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Diagrama de Secuencia Administrador

Imagen 13: Diagrama de Secuencia Administrador.

=d Diagrama_3=scuencia /J

Parfil Usuario

1 : Iniciar sesion{ldUsuario;Mom Usuaria)

I I 2 : Usuario = BuscarUsuaria{ldUsuario)

opt Crear Usuario J

“epregtess

3 : Usuario = Usuario{ldUsuaria)}

! [Usuario = Null]

opt Crear cursos J|

£ : AdminCursos = AdministrarCursos{ld Usuano)

Habilitar Cursos

Fuente: Elaboracion propia.
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Imagen 14: Diagrama de Secuencia Iniciar Sesion.

sd Diagrama de secuencia - Inicio de sesion )

Instrufpp

MNuevo Usuario: Usuario

1 : Iniciar sesion(ldUsuario)

I 2 - usuario = BuscarlJsuario(ldUsuario)

Gestionar Cursos: Cursos

opt Crear Usuario )

[usuario = nuil]

<LCreate=»
3 : usuario = Usuario(ldUsuario)

5§ - url cursos habilitados

T

4 - wurl cursos habilitados

—F-—--d--F---=-4-%

Fuente: Elaboracion propia.
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Diagrama de Caso de Uso Docente

Imagen 15: Diagrama de Caso de Uso Docente.

) Agregar curso
«includes= E

g
--==""" wextends —
Matricular estudiante al curso <t Modificar curso

.

Agregar contenido

<<inc|ude>3__4.-‘,7

weiatte- -

Eliminar contenido
«includes Agregar actividades
T

Registrar actividades al curso L
«extends. Modificar actividades

Realizar seguimiento al estudiante
Generar reporte

Docente

Fuente: Elaboracion propia.
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Descripcion Caso de Uso “Matricular Estudiantes al Curso”

Tabla 45: Descripcién Caso de uso - Matricular Estudiantes al Curso.

CASO DE USO
ACTORES
FUNCION

FLUJO DE EVENTO

FLUJO BASICO

FLUJO ALTERNATIVO

PRECONDICION

POSTCONDICION

CONDICIONES PREVIAS

Matricular estudiantes al curso.
Docente.
Permitir a la docente matricular los estudiantes en el curso.

La docente debe mantener actualizada la matricula de los estudiantes en el
aplicativo.

Actualizar la informacién del estudiante en el sistema.
1. Matricular los estudiantes al curso.
2. Modificar los estudiantes.

El usuario con perfil de administrador debe realizar la matricula de los
estudiantes en el curso.

Se debe visualizar los cursos a los que se encuentre matriculado el
estudiante.

Se podran visualizar cada uno de los estudiantes agregados al curso.

Fuente: Elaboracién propia.

Descripcion Caso de Uso “Gestionar Contenidos al Curso”

Tabla 46: Descripcién Caso de uso - Gestionar Contenidos al Curso.

CASO DE USO
ACTORES
FUNCION

FLUJO DE EVENTO

FLUJO BASICO

FLUJO ALTERNATIVO

PRECONDICION

POSTCONDICION

Gestionar Contenidos al curso.
Docente.
Permitir a la docente gestionar los contenidos programaticos del curso.

La docente debe mantener actualizado cada uno de los contenidos
programaticos de las ciencias naturales en el aplicativo.

Actualizar los contenidos programéticos del curso.

1. La docente debe gestionar los contenidos programaticos de las ciencias
naturales a los cursos.

El usuario con perfil de administrador debe gestionar los contenidos
programaticos al curso.

Se debe visualizar los contenidos programaticos “en el perfil de los
estudiantes”.

Fuente: Elaboracién propia.
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Descripcion Caso de Uso “Registrar las Actividades al Curso”

Tabla 47: Descripcion Caso de uso - Registrar las Actividades al Curso.

CASO DE USO Registrar las Actividades al Curso

ACTORES Docente

FUNCION La docente podra registrar y habilitar las actividades del curso.
FLUJO DE EVENTO Permitir a la docente registrar las actividades al curso.

FLUJO BASICO La docente debe registrar las actividades al curso.

1. Iniciar sesién con las credenciales (usuario y contrasefia).

FLUJO ALTERNATIVO 2. La docente debe registrar cada una de las actividades al curso.
PRECONDICION Disefiar las actividades del curso.
POSTCONDICION Actividades disefiadas y registradas correctamente.

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion Caso de Uso “Generar Reportes”

Tabla 48: Descripcién Caso de uso - Generar Reportes.

CASO DE USO Generar Reportes
ACTORES Docente
FUNCION Permitir a la docente generar reportes de acuerdo a las actividades que realice

el estudiante en condicion de discapacidad.

FLUJO DE EVENTO La docente debe seleccionar en el menlu de consulta los reportes “de las
calificaciones obtenidas por los estudiantes”.

FLUJO BASICO La docente debe seleccionar una opcion del menu para visualizar los reportes
(calificaciones) de los estudiantes.

FLUJO ALTERNATIVO

PRECONDICION Iniciar sesidn en la aplicacion.

POSTCONDICION Se genera un reporte de las calificaciones.

CONDICIONES PREVIAS La docente podra visualizar el reporte generado para hacerle el seguimiento a

los estudiantes que no desarrollan las actividades del curso.

Fuente: Elaboracion propia.
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Descripcion Caso de Uso “Realizar Seguimiento al Estudiante”

Tabla 49: Descripcién Caso de uso - Realizar Seguimiento al Estudiante.

CASO DE USO
ACTORES

FUNCION

FLUJO DE EVENTO

FLUJO BASICO

FLUJO ALTERNATIVO

PRECONDICION
POSTCONDICION

CONDICIONES PREVIAS

Realizar Seguimiento al estudiante
Docente

La docente podra administrar el seguimiento de las actividades que desarrollen
los estudiantes.

El docente “ingresa los datos requeridos en el sistema para verificar” el nimero
de estudiantes, actividades desarrolladas, actividades faltantes, calificaciones
obtenidas, promedio de calificaciones, nimero de aprobados, nimero de
reprobados.

Al registrar la informacion correctamente, el aplicativo le informara al estudiante
si aprobd o reprobd las actividades.

1. Seleccionar el tema.

2. Visualizar las actividades realizadas por los estudiantes.

3. consulta la calificacion obtenida en cada actividad desarrollada.
Realizar seguimiento al estudiante.

Verificar las calificaciones obtenidas por los estudiantes.

El sistema visualizara de inmediato la calificacion del estudiante en su espacio
de calificaciones.

Fuente: Elaboracién propia.
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Diagrama de secuencia docente

Imagen 16: Diagrama de Secuencia - Docente.

sd Diagrama de Secuencia - Docente )

C i Agregar i I Activi Regi Activil | Reportes: Generar Reportes imi Realizar

alt Contenidos no estan regisrados )

1 1:AggC = AgregarCor
: 2 : BuscarCont = BuscarContenidos({ldContenidos)

alt Actvidades no estan regisradas_J

3: RegAct = RegistrarActvidad(IdActividad)

'I_F 1 Bushzt = BuscarActvidad(dActvidad)

alt S los reportes no 2313n reg srados )

i 5:RegRepor = RegistrarReportes(IcRegones)

: BusRegor = BuscarReportez(idRecones)

7 - GenRepor = GenerarReport={ldReportes)

8 : BusSeg = BuscarSegumiento(ldSeguimiento)

Fuente: Elaboracion propia.
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Diagrama de caso de uso estudiante

Imagen 17: Diagrama de Caso de Uso - Estudiante.

Estudiante

Consultar los temas del curso

Visualizar los contenidos del curso

\
|

|

Consultar las actividades del curso
@m’ las actividades @

Registrar calificaciones

Fuente: Elaboracién propia.

Descripcion Caso de Uso “Consultar Temas del Curso”

Tabla 50: Descripcién Caso de uso - Consultar Temas del Curso.

CASO DE USO
ACTORES

FUNCION

FLUJO DE EVENTO

FLUJO BASICO

FLUJO ALTERNATIVO

PRECONDICION
POSTCONDICION

CONDICIONES PREVIAS

Consultar temas del curso
Estudiante

El estudiante podra consultar todo el material de estudio que esta disponible en
la aplicacion.

Haber iniciado sesién y entrado a la plataforma.

1. Iniciar sesion con su usuario y contrasefia.

2. Seleccionar el material que desea estudiar.

1. Entrar a los temas del curso.

2. Seleccionar el tema de estudio.

Consultar los temas y materiales de estudio disponibles en la aplicacion.
Temas de los contenidos programaticos consultados correctamente.

El estudiante consultara cada una de los temas que estaran disponible en el

curso, para que desarrolle cada uno de los temas que se den en el salén de
clases.

Fuente: Elaboracion propia.
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Descripcion Caso de Uso “Visualizar Contenidos del Curso”

Tabla 51: Descripcién Caso de uso - Visualizar Contenidos del Curso.

CASO DE USO
ACTORES

FUNCION

FLUJO DE EVENTO
FLUJO BASICO
FLUJO ALTERNATIVO
PRECONDICION

POSTCONDICION

Visualizar contenidos del curso
Estudiante

El estudiante podra visualizar todo el contenido que dispone la aplicacion sobre
el curso virtual.

Haber iniciado sesién y entrado al curso

1. Iniciar sesion en el curso con su usuario y contrasefia
1. Seleccionar los contenidos del curso

Estudiar los contenidos programéticos por unidades.

Contenidos programaticos visualizados y estudiados correctamente.

Fuente: Elaboracién propia.

Descripcion Caso de Uso “Consulta Actividades”

Tabla 52: Descripcién Caso de uso - Consultar Actividades.

CASO DE USO
ACTORES

FUNCION

FLUJO DE EVENTO
FLUJO BASICO

FLUJO ALTERNATIVO

PRECONDICION

POSTCONDICION

Consulta actividades
Estudiante

El estudiante podra consultar las diferentes actividades que estén propuestos
en el curso.

Haber iniciado sesién y entrado al curso

1. Iniciar sesioén en el curso con su usuario y contrasefia

1. Consultar las actividades que debe desarrollar.

2. interacttia con la aplicacion

Consultar cada una de las actividades disefiadas en la aplicacion.

Actividades desarrolladas correctamente.

Fuente: Elaboracién propia.
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Descripcion Caso de Uso “Desarrollar Actividades”

Tabla 53: Descripcién Caso de uso - Desarrollar Actividades.

CASO DE USO Desarrollar actividades.

ACTORES Estudiante.

FUNCION El estudiante podréa desarrollar las actividades que se disponen en el curso.
FLUJO DE EVENTO Haber iniciado sesién y entrado al curso.

FLUJO BASICO 1. Iniciar sesion con su usuario y contrasefia.

2. Seleccionar actividades de la temética vista.

FLUJO ALTERNATIVO 1. Seleccionar el tema de interés.

2. Seleccionar las actividades del tema.

3. Realizar las actividades propuestas.

PRECONDICION Consultar las actividades disefiadas en la aplicacion.
POSTCONDICION Actividades desarrolladas correctamente.
CONDICIONES PREVIAS El sistema visualizara cualquier actividad propuesta en la tematica del curso.

Fuente: Elaboracién propia.

Descripcién Caso de Uso “Gestionar la Calificacion”

Tabla 54: Descripcién Caso de uso - Gestionar Calificacion.

CASO DE USO Gestionar calificacion.
ACTORES Estudiante.
FUNCION El estudiante podréa ver sus calificaciones de actividades y examenes que se

desarrollen en el curso.

FLUJO DE EVENTO Haber iniciado sesion al curso.

FLUJO BASICO 1. Iniciar sesién en el curso.

2. Seleccionar calificaciones.
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FLUJO ALTERNATIVO 1. Realiza las evaluaciones por cada tematica vista en clase.
2. Gestiona la calificacion.

3. Registra la calificacion.

PRECONDICION Consultar las calificaciones.
POSTCONDICION Calificaciones generadas correctamente.
CONDICIONES PREVIAS El sistema visualizara todas las calificaciones del estudiante en el curso.

Fuente: Elaboracién propia.
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Diagrama de Secuencia Estudiante

Imégen 18: Diagrama de Secuencia - Estudiante.

=d Diagrama ds Somm-&zudarm)

ITms:Coanmsml |“ idos: Visuakzar C

alt Consubar Temas del Curse )

~ l ConsTemas = ConsularTemas(idTemas)

S0 o dr=r Califi

H 'Z : BusTomas = BuscarTemas{idTemas)

alt Consultar Acsicadss dal Cursa J

2: Conscti= C

Bark

H I 2 : Busboi = SuscarActvidaces(ldActivicases)

alt Desarrolar Activicades )

£ Deshcni = Cezarrclarictividac IdActricad)

"F - BusAcs = DesarroliaActividac(ldAciicad)

alt Consutta Calficacién J

{ 7: ConsCali = ConsutaCalifcacicn{JcCalificacion)

e Acividades sincronizagas

[8 - BusCali = BuscaCalificacion(ldCalificacion)

Fuente: Elaboracién propia.
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Diagrama de clases

Imagen 19: Diagramas de Clases.

Estudiantes

+|dentificacion Estilo_aprendizaje
+nombre_estudiante ———
+password _ N +C ant_acﬂ o Cursos
+primer_nombre +1* +C ant_;e exXivo +1 +1#
+segundo_nombre +Ca”t_ 2arico i +ldCursos
+primer_apellido +Cﬂ” ﬁjragmt?ll ICQ +nombre_curso
+segundo_apellido nombre_sstio
+grado D
+COIMen

+1

Contenidos

+|dContenidos
+nombre_contenidos

1 +1
*
+1 11
Actividades Cuestionarios
+|dActividades +|dCuestionario
+nombre_actividades +nombre_cuestionario

Fuente: Elaboracién propia.

Iteracidn 2: Matricula de los estudiantes al curso (T9)

En la imagen 20, se observa que los estudiantes que se encuentran matriculados en
el curso, es decir los estudiantes activos y matriculados en la institucién educativa y

gue reciben educacién especial por ser discapacitados auditivos.
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Imagen 20: Matricula de estudiantes.

pnp =
oEe 5 e Examinar # Estructura saL , Buscar ¥< Insertar = Exportar [« Importar
Reciente Favoritas
« Mostrando filas 0 - 19 (total de 20, La consulta tardé 0.0003 segundos.)
#- information_schema SELECT * FROM “users
= 1 u933175632_instruapp -
|2 Nueva ([ Perfilando [ Editar en linea ] [ Editar ] [ Explicar SQL ] [ Crear codigo PHP ] [ Actualizar |
*+- 4 estilo_aprendizaje :
34 items [ Mostrartodo | Namero de filas: 25 v Filtrar filas: | Buscar en esta tabla Sort by key
e + Opciones
5 8 usersitems il v id username  password primer_nombre  segundo_nombre
) & Edtar §:Copiar @ Borrar 1 jeffr jeffri1234 Jeffr Andres
[) 7 Editar ¢ Copiar @ Borrar 2 joan joan1234 Joan David
() & Editar %: Copiar @ Borrar 3 ana ana1234 Ana Maria
[0 o7 Editar 3 Coplar (@ Borrar 4 juana juanamendez  Juana NULL
(0 7 Editar ¥: Copiar @ Borrar 14 luis 1234 Luis Eduardo
[0 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 15 erick 123456 Erick Andres
(0 7 Editar 3: Copiar @ Borrar 16 nayarith 135790 Nayarith Yulieth
[J 7 Editar 3 Copiar @ Borrar 17 felipe felipe Felipe David
( ¢/ Editar 3z Copiar @ Borrar 18 diana dianamaria321 Diana Maria
(0 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 19 alda aldafelipe3789  Aldair Felipe
O / Editar §: Copiar @ Borrar 20 samuel samuelandres Samuel Andres
[J 7 Editar 3 Copiar @ Borrar 21 adiia nasariaadiia  Adilia Nasaria
(0 & Editar $: Copiar @ Borrar 22 juanda juandavid Juan David
[ o Editar 3¢ Copiar @ Borrar 23 luisa luisaester24 Luisa Ester
[0 & Editar 3 Copiar @ Borrar 24 ana anacecilial8  Ana Cecilia
[J 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 25 sergio 54321 Sergio José
[0 7 Editar §: Copiar @ Borrar 27 Sivana silvanasuarez  Silvana NULL
[J 7 Editar i Copiar @ Borar 28 Jonhatan  andresjonhatan Jonhatan Andres
( ¢ Editar Fc Copiar @ Borrar 29 Susana susana3i124 Sunana Maria
[0 7 Editar ¥ Copiar @ Borrar 30 JanerPazos 12345 Janer Jose

Fuente: Elaboracion propia.

#* Operaciones 2= Disparadores

Ninguna v

» Formulario de la Reunidon Retrospectiva Iteracion 2

Tabla 55: Formulario Reunidon Retrospectiva Iteracion 2.

¢Qué sali6 bien en la
iteracion? (aciertos)

Se disefio el
funcionamiento del
aplicativo mévil, donde los
estudiantes pueden
realizar su inscripcién
(matricula) al curso.

FORMULARIO DE REUNION RETROSPECTIVA 2

¢Qué no sali6 bien en la iteracion?
(errores)

Se logré resolver el funcionamiento inicial
de la APP, la cual fue un poco dificil de
entender ya que el registro de los
estudiantes no lo estaba guardando en la
base de datos.

Fuente: Elaboracion propia.
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primer_apellido  segundo_apellido email grado estilo_aprendizaje

Perez Garcia NULL 3 Pragmatico

Angulo Solano NULL 4 Teorico

Giraldo Mendoza NULL 5 Reflexivo

Marin Garcia NULL 3 Teorico

Villarreal Tobio NULL 5 Activo

Araujo Arango NULL 3 Pragmatico

Fontalvo Ruiz NULL 5 Reflexivo

Pitre Pitre NULL 5 Teorico

Salas Mendez NULL 5 Reflexivo

Diaz Manjarrez NULL 3 Activo

Andrade Juarez NULL 3 Pragmatico

Mendoza Pitre NULL 4 Activo

Arango Diaz NULL 4 Pragmatico

Fernandez Hernandez NULL 5 Reflexivo

Perez Segundo NULL 3 Pragmatico

Vargas Jimenez NULL 3 Reflexivo

Suarez Romero NULL 1 Activo

Cabana Rojas NULL 5 Reflexivo

Lopez Garcia NULL 3 Activo

Pazos Diaz NULL 3 Reflexivo
SQué mejoras se deben
implementar en la préxima

iteracion? (recomendaciones de
mejora continua)

Se mejoré el funcionamiento de
inicio de sesion de la APP y se pudo
resolver el inconveniente en la base
de datos, donde cada uno de los
estudiantes que van a hacer parte
del curso.



Iteracién 3 — HU3: Definir las Estrategias Pedagogicas y Metodolégicas por

Estilos de Aprendizaje
Iteraciéon 3: Desarrollo del Cuestionario (Test) CHAEA - JUNIOR (T10)

En la imagen 21, se puede observar el formulario del cuestionario (test) de CHAEA —
JUNIOR interactivo que deberan desarrollar los estudiantes que estén matriculados en

el curso para definir su estilo de aprendizaje.

Imagen 21: Test CHAEA - JUNIOR.

. P 15
|

Reflexivo i ’
3 kot
Teorlp .v,,)

Pragmatico

Fuente: Elaboracion propia.

En las imagenes 22 y 23, se observan los juegos interactivos que consta de 44
preguntas interpretados en LSC que se disefaron para definir el estilo de aprendizaje

del estudiante con discapacidad auditiva.
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Imagen 22: Juego Interactivo 1.

¢Las personas que me conocen dicen que digo las
cosas como las pienso?

Fuente: Elaboracion propia.

Imagen 23: Juego Interactivo 2.

¢Antes de actuar miro lo que debe pasar mas
adelante?

Si

. O SR O
Fuente: Elaboracion propia.

Iteracion 3: Identificacién de los Estilos de Aprendizajes (Activos — Reflexivo -

Tedrico - Pragmatico) (T11)

En la imagen 24, se observan los resultados arrojados al desarrollar el test interactivo
gue identifica el estilo de aprendizaje (Activo - Reflexivo — Tedrico - Pragmatico) el cual

resolveran los estudiantes matriculados en el curso.
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Imagen 24: Identificacion del Estilo de Aprendizaje.

Activo’

Reflexivo

—

Teoriéﬁ'} 1',;)

Pragmatico

Fuente: Elaboracion propia.

A

» Formulario de lareunién retrospectiva iteracion 3

Tabla 56: Formulario Reunién Retrospectiva Iteracion 3.

¢ Qué salio bien en la

iteracion? (aciertos)

Se disefio el test interactivo
de CHAEA — JUNIOR para
definir las  estrategias

pedagdgicas por estilos de

aprendizaje: Activo -
Reflexivo - Tebdrico -
Pragmatico.

FORMULARIO DE REUNION RETROSPECTIVA 3

¢Qué no sali6 bien en laiteracion?
(errores)

Debido a la ausencia del intérprete de
Lengua de Sefias Colombiana (LSC), no fue
del
los estudiantes con

posible traducir las preguntas
cuestionario para
discapacidad auditiva. Esto represent6 un
problema, ya que varios de estos

estudiantes enfrentan dificultades de

lectura 'y no dominan el espafiol,

impidiéndoles entender las preguntas

propuestas en el test.

Fuente: Elaboracion propia.
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¢, Qué mejoras se deben
implementar en la proxima
iteracion? (recomendaciones de
mejora continua)

Se mejoré que los videos fueron
grabados por el modelo linguistico
para que los estudiantes en
condicién de discapacidad auditiva
pudieran interpretar y entender las
preguntas del cuestionario y asi
test

del

realizar el y arrojar los

resultados estilo de

aprendizaje.



Iteracion 4 — HU4: Gestionar cursos
Iteracion 4: Creacién de los formularios de los grados 3,4 Y 5 (T12)

En la imagen 25, se puede observar el formulario de los grados 3, 4 y 5 de basica
primaria quienes cotaran con el contenido de las ciencias naturales en la aplicacion

movil desarrollada en realidad virtual.

Imagen 25: Formularios Grados 3,4y 5.

Fuente: Elaboracion propia.
Iteracion 4: HU4 — Desarrollo de los Periodos Académicos (T13)

En la imagen 26, se observan los cuatro (4) periodos académicos de las ciencias

naturales para el desarrollo del curso de los grados 3°, 4° y 5° de béasica primaria.

Imagen 26: Desarrollo de los Periodos Académicos Grados 3,4y 5.

Fuente: Elaboracion propia.
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» Formulario de lareunidn retrospectiva iteraciéon 4

Tabla 57: Formulario Reunién Retrospectiva Iteracion 4.

FORMULARIO DE REUNION RETROSPECTIVA 4

¢Qué salid bien en la
iteracion? (aciertos)

Se disefiaron los formularios de
los grados (3, 4 y 5) de basica
primaria vy los periodos
académicos de cada grado “para
que los estudiantes con
discapacidad auditiva puedan
acceder al material de estudio del

curso”.

¢, Qué no sali6 bien en la
iteracion? (errores)

Problemas con el material de
estudio al momento de ingresar la
informacion al aplicativo los
textos eran demasiados largos lo
cual se le dificultaba al interprete

poder traducir el contenido.

¢ Qué mejoras se deben
implementar en la proxima
iteracion? (recomendaciones de

mejora continua)

Se pudo mejorar la informacion y
reducir los textos para que el intérprete
y los modelos linglisticos pudieron
textos

traducir cada uno de los

implementados en la aplicacion.

Fuente: Elaboracién propia.

lteracion 5 — HU5: Gestionar Contenidos

Iteracion 5: HU5 — Desarrollo de los Contenidos Programaticos (Temas) de las
Ciencias Naturales (T14y T15)

En laimagen 27, se puede observar los temas de estudio del primer periodo académico

del grado tercero en los estilos de aprendizaje reflexivo, tedrico y pragmatico los cuales

son: seres Vivos, caracteristicas de los seres vivos, clasificacion de los seres vivos y

organizacion interna de los seres vivos.
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Imagen 27: Contenidos Programaticos - Temas.

Fuente: Elaboracion propia.

En la imagen 28, se visualiza el desarrollo del tema de los seres vivos, para que cada
uno de los estudiantes matriculados en el curso puedan desarrollar las teméticas

planteadas en la APP.

Imagen 28: Tema: los seres vivos.

Fuente: Elaboracion propia.
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En la imagen 29, se puede observar las caracteristicas de los seres vivos que fueron
desarrollados en la aplicacion mévil para que los estudiantes en condicién de
discapacidad auditiva puedan estudiar cada uno de los temas planteados en la APP.

Imagen 29: Tema: Caracteristicas de los Seres Vivos.

Giclo devida ﬁ |

PaOY

s gy

Fuente: Elaboracién propia.

En la imagen 30, se puede observar el tema de estudio de clasificacién de los seres

Vivos.

Imagen 30: Clasificacion de los seres vivos.

Fuente: Elaboracion propia.
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En la imagen 31 y 32, se observa la clasificacion de los seres vivos como lo son el

reino animal y el reino vegetal.

Imagen 31: Clasificacién de los seres vivos - Reino Animal.

m .
Se clasifican a su vez en: Mamiferos,
Aves, Peces, Anfibios, Reptiles.

Fuente: Elaboracion propia.

Imagen 32: Clasificaciéon de los seres vivos - Reino Vegetal.

Fuente: Elaboracion propia.
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En la imagen 33, 34, y 35, se observa el estilo de aprendizaje activo, se desarrollo un
mapa conceptual para que los estudiantes de este estilo puedan tener una mayor
visualizacion de los contenidos programaticos.

Imagen 33: Contenido programatico estilo de aprendizaje activo 1.

Fuente: Elaboracion propia.

Imagen 34: Contenido programatico estilo de aprendizaje activo 2.

Fuente: Elaboracion propia.
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Imagen 35: Contenido programatico estilo de aprendizaje activo 3.

Fuente: Elaboracion propia.
Iteracion 5: HU5 — Disefio de Formularios de las Actividades por Temas (T15)

La imagen 36 muestra los formularios disefiados para evaluar las competencias
adquiridas en el curso. Estas actividades, estructuradas con preguntas de seleccion
multiple de respuesta Unica, facilitan la interpretacion por parte de los estudiantes con

discapacidad auditiva.

Imagen 36: Formularios de las actividades por temas.

Actividad 2 Actividad 3

Actividad 1

Fuente: Elaboracion propia.
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> Formulario de lareunion retrospectiva iteracién 5

Tabla 58: Formulario Reunién Retrospectiva Iteracion 5.

FORMULARIO DE REUNION RETROSPECTIVA 5

¢Qué mejoras se deben implementar en la

préoxima iteracion? (recomendaciones de

;Qué sali6 bien en la iteracion? ¢Qué no sali6 bien en la iteracién? . .
mejora continua)

(aciertos) (errores)

Se crearon cada uno de los temas “de las = Problemas con Unity para desarrollar Se mejora cada uno de los mddulos creados en
ciencias naturales para los grados 3,4y 5 cada uno de los mddulos que contendrala = la herramienta de Unity.

de basica primaria”. aplicacién movil.
Fuente: Elaboracion propia.

Iteracion 6 — HU6: Gestionar Actividades

Iteracibn 5: HU5 - Desarrollo de las Actividades de los Contenidos

Programaticos (T16)

En las imagenes 37, 38 y 39 se observa a cada uno de los tipos de actividades que se
disefiaron para evaluar las tematicas vistas en el curso. Del mismo modo, cada una de

las actividades esta disefiada para cada estilo de aprendizaje.

Imagen 37: Desarrollo de las actividades 1.

os seres humanos, los animales
necesitan agua para poder vivir,
pero las plantas no.

-

a) Correcto

b) Incorrecto

- —

c) Ninguna de las anteriores

Fuente: Elaboracién propia.
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Imagen 38: Desarrollo de las actividades 2.

— 4

En las células procariotas, el
material genético esta separado
del resto por una membrana.

(|
{ Verdadero Falso

Fuente: Elaboracion propia.
Imagen 39: Desarrollo de las actividades 3.

i

(En qué se convierte el hielo
cuando se derrite y a qué
cambio corresponde?

e,
|

W Agua y cambio Quimico

o)

A '“. ) ) Aire y cambio Neutron
)

Agua y cambio Fisico

Fuente: Elaboracion propia
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» Formulario de lareunién retrospectiva iteracion 6

Tabla 59: Formulario Reunidon Retrospectiva Iteracion 6.

FORMULARIO DE REUNION RETROSPECTIVA 6

¢Qué sali6 bien en la iteracion?
(aciertos)

Se pudieron disefiar cada una de las
actividades para  evaluar los
conocimientos adquiridos en cada uno
de los estudiantes en condiciéon de
discapacidad auditiva.

Cada una de las actividades esta
disefiada y desarrollada por estilos de
aprendizaje, los cuales cada
estudiante se encuentra en un médulo
correspondiente a su estilo de
aprendizaje.

¢Qué no salio bien en la
iteracion? (errores)

Al disefiar cada uno de los
mddulos para las actividades
las preguntas se encontraban
muy extensas lo que no
encajaba en el juego creado.

Fuente: Elaboracién propia.

cQué mejoras se deben
implementar en la préxima
iteracion? (recomendaciones de
mejora continua)

Se pudo mejorar el cuestionario de
preguntas plateadas para que cada
uno de los estudiantes tuviera una
mayor visualizacién e interpretacion
de las preguntas propuestas.

Del mismo modo, se pudo mejorar el
disefio en cada una de las actividades
acordes a cada estilo de aprendizaje.

Iteracién 7 — HU7: Definir Evaluaciones

Iteraciéon 7: HU7 — Desarrollo de las Evaluaciones por cada Unidad (T18)

Las imagenes 40, 41 y 42 muestran las calificaciones obtenidas por los estudiantes en
el test de evaluacién. Cada estudiante podra ver su resultado y, en funcién de su
calificacion, la docente determinara si tiene la opcion de repetir la evaluacion para

mejorar su puntuacion.

Imagen 40: Desarrollo de las evaluaciones 1.

Repetir actividad

.

Fuente: Elaboracion propia.
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Imagen 41: Desarrollo de las evaluaciones 2.

Repetir actividad

Fuente: Elaboracion propia.

Imagen 42: Desarrollo de las evaluaciones 3.
A

Repetir actividad

”

Fuente: Elaboracion propia.
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» Formulario de la reunion retrospectiva iteracion 7

Tabla 60: Formulario Reunién Retrospectiva Iteracion 7.

FORMULARIO DE REUNION RETROSPECTIVA 7

¢,Qué salié bien en la iteracién?

(aciertos)

Al disefar cada una de las preguntas
e ingresarlas en la APP se pudo
observar que el contabilizador
arrojaba las respuestas correctas e
incorrectas y estaba mostrando el

total de las preguntas acertadas.

¢,Qué no sali6 bien en la

iteracion? (errores)

Al desarrollar las evaluaciones
no estaba realizando el conteo
de las preguntas, lo que tenia

un error en la programacion.

Fuente: Elaboracion propia.

cQué mejoras se deben

implementar en la préxima
iteracion? (recomendaciones de

mejora continua)

Se mejoraron cada uno de los errores
que arrojaba el coédigo para poder
tener una contabilizacion de las
preguntas propuesta e ilustrara la

cantidad de preguntas acertadas.

3.2 ANALISIS DE RESULTADOS Y DISCUSION

En esta Sesion, se ilustrara cada uno de los resultados obtenidos en las actividades

propuestas para evaluar el rendimiento de las tematicas estudiadas en los estudiantes

en condicion de discapacidad auditiva. En la aplicacién movil (APP) se desarrollaron

cinco (5) actividades para evaluar el conocimiento de los estudiantes. En la imagen 43

se puede observar las actividades implementadas en la aplicacion.

Imagen 43: Actividades propuestas.

Actividad 2

Actividad 3

Actividad 4

Fuente: Elaboracion propia.
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Se disefiaron actividades especificas para evaluar el impacto de diversas herramientas
en el proceso de ensefianza y aprendizaje de estudiantes con discapacidad auditiva.
Para desarrollar estas actividades, se recopilaron evidencias de los 37 estudiantes
activos en la institucion, quienes las llevaron a cabo para evaluar las competencias

adquiridas en las teméticas estudiadas.

El proposito de estas actividades es determinar si existen diferencias significativas,
con el fin de realizar “un andlisis de varianza teniendo en cuenta los factores
relacionados con la variable de estudio”. En la Tabla 61, “se presentan los resultados
obtenidos de las actividades evaluadas, considerando los estilos de aprendizaje de

los” estudiantes con discapacidad auditiva.

Tabla 61: Promedio de calificaciones por actividades.

Estilo de Actividades
aprendizaje
Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3 Actividad 4 Actividad 5
Activo 6,2 53 7,0 6,0 5,5
Reflexivo 5,0 6,4 6,1 6,0 6,6
Tebrico 5,3 8,0 7,5 8,8 9,3
Pragmatico 6,3 53 6,0 7,0 6,3

Fuente: Elaboracion propia.

Para analizar los resultados, se empled el software Statgraphics version 18, utilizado
en la captura y andlisis de datos para generar tablas y gréficos complejos. Este
software estadistico destaca por su habilidad “para manejar grandes volimenes de
datos y realizar analisis” en diversos formatos, incluido el texto. Las variables utilizadas

en el software incluyen:

- Estilos de aprendizajes: Activo, Reflexivo, Tedrico y Pragmatico.
- Actividades: Actividad_1, Actividad_2, Actividad_3, Actividad_4 y Actividad_5.

A continuacion, se ilustra el paso a paso que se implement6 en el software Statgraphics
para el analisis de los resultados:
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Andlisis del experimento — Variable Rendimiento

En laimagen 44, se observa la ventana que arroja el software Statgraphics version 18,
donde se analiza la variable rendimiento para determinar si las variables estilos de

aprendizaje (A) y actividades (B) tienen incidencia significativa en los resultados.

Imagen 44: Analisis del experimento — Variable Rendimiento.

Analisis de Varianza para i - Suma de Cuadrados Tipo lll
Fuente Suma de Cuadrados Gl | Cuadrado Medio Razon-F Valor-P
EFECTOS PRINCIPALES
AEstilos_Aprendizajes 11,1055 3 |3,70183 444 0,0256
B:Actividades 4,432 4 |1,108 1,33 0,3151
RESIDUOS 10,012 12 |0,834333
TOTAL (CORREGIDO) 25,5495 19
Tabla de Medias por Mini Cuadrados para imi con intervalos de confianza del 95,0%
Error Limite Limite
Nivel Casos Media |Est Inferior Superior
MEDIA GLOBAL 20 6,495
Estilos_Aprendizajes
Activo 5 6,0 0408493 510997 6,89003
Pragmatico 5 6,18 0,408493 5,28997 7,07003
Pruebas de Multiple Rangos para Rendimiento por Estilos_Aprendizajes
Método: 95,0 porcentaje LSD
Estilos_Aprendizajes Casos Media LS Sigma LS Grupos Homogéneos
Activo 5 6,0 0,408493 X
Reflexivo 5 6,02 0,408493 X

Fuente: Elaboracion propia.
ANOVA

Al analizar los datos con ANOVA, se evaluaron los estilos de aprendizaje en las

actividades realizadas por estudiantes con discapacidad auditiva. Los resultados
significativos se muestran en la imagen 45.

Imagen 45: Resultado ANOVA.

i

Analisis de Varianza para Rendimiento - Suma de Cuadrados Tipo Il

Fuente Suma de Cuadrados Gl | Cuadrado Medio Razon-F Valor-F
EFECTOS PRINCIPALES

AEstilos_Aprendizajes 11,1055 3 370183 4 44 00256
B:Actividades 4432 4 |1,108 1,33 03151
RESIDUOS 10,012 12 |0,834333

TOTAL (CORREGIDO) 25,5485 19

Todas las razones-F se basan en el cuadrado medio del error residual

Fuente: Elaboracion propia.
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El analisis ANOVA reveld un P-Valor calculado inferior a 0,05, especificamente 0,0256,
lo que lleva al rechazo de la hipétesis nula. Esto indica un efecto significativo del P-
Valor en el experimento, demostrando la relevancia estadistica de los resultados para
el proyecto con un 95% de confianza. Este hallazgo subraya su impacto

estadisticamente significativo en el rendimiento estudiado.
Gréfica de dispersion

La grafica de dispersion ilustra las dos variables a medir: estilo de aprendizajes y
rendimiento, las cuales se utilizan para determinar el “desempefo de los estudiantes
al desarrollar cada una de las actividades propuestas en” la App. En la imagen 46, se
puede observar la grafica de dispersion, donde los estudiantes con estilos de
aprendizaje teorico son aquellos que obtuvieron mayor puntaje “en el desarrollo de las
actividades propuestas indican que” dominan los temas propuestos en la aplicacion.
Del mismo modo, “los estudiantes con estilo de aprendizaje activo, pragmatico y
reflexivo obtuvieron” unos resultados favorables los que indican que dominan los

temas propuestos en la APP.

Imagen 46: Gréfica de dispersion.

Dispersion por Codigo de Nivel

10

Rendimiento

| I B B L B R

Activo Pragmatico Reflexivo Teorico
Estilos_Aprendizajes

Fuente: Elaboracion propia.
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ANOVA grafico de rendimiento

La imagen 47 muestra un grafico de andlisis de rendimiento que identifica los grupos o
condiciones comparados, abarcando tanto las actividades realizadas como los estilos de
aprendizaje. Cada variable en el gréfico representa una categoria distinta que podria influir en

el rendimiento.

Imagen 47: Gréfica de Rendimiento.

ANOVA Grafico para Rendimiento

Actividad_4
Actividad_1 Actividad_2 Actividad_3

Actividades | © o a 8 P=0,3151

Actividad_5

Reflexivo
Acti Teorico
Estilos_Aprendizajes bV o P =0,0256
Pragmatico
-0,7 0,3 1,3 23

Fuente: Elaboracion propia.
Gréafica de medidas

La imagen 48 muestra que los estudiantes con un estilo de aprendizaje tedrico alcanzaron un
7,8% de rendimiento, indicando un sélido entendimiento de las tematicas evaluadas en las
actividades. Por otro lado, el 6,2% de los estudiantes de estilo pragmatico lograron interpretar
correctamente las tematicas estudiadas. Sin embargo, “los estudiantes con estilos de

aprendizaje activo y reflexivo”, representando un 6,0%, deben mejorar su comprensién en las
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tematicas abordadas en las Actividades 1y 3, especialmente en la interpretacion y clasificacion

de los reinos de los seres vivos y sus clasificaciones.

Rendimiento

9,3

8,3

73

6,3

5,3

Imagen 48: Grafica de Medidas.

Medias y 95,0% de Fisher LSD

||I|I|l|1|1]TII]ITTT|

1]

Activo Pragmatico Reflexivo Teorico
Estilos_Aprendizajes

Fuente: Elaboracién propia.
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3.3 CONCLUSIONES

La educacion inclusiva es crucial para asegurar igualdad de oportunidades y el
desarrollo integral de las personas con discapacidad auditiva. Este enfoque garantiza
gue todos los individuos, sin importar su capacidad auditiva, accedan a una educaciéon

de calidad.

El uso de entornos virtuales de aprendizaje ofrece amplias posibilidades y, aunque
requiere un esfuerzo significativo, los beneficios que proporcionan, especialmente en
la gestion y administracién académica, son indiscutibles. Estos beneficios se traducen
en una mayor satisfaccion en el proceso de ensefianza y aprendizaje. La conclusion
principal es que integrar las TIC en la educacién enriquece la experiencia educativa,
siendo una practica valiosa para la adquisicién de conocimiento. Esta revision subraya
la importancia y efectividad de las TIC, proponiendo fortalecer estrategias que

promuevan un aprendizaje significativo [70].

Los estilos de aprendizaje describen las preferencias individuales en la adquisicion y
procesamiento de informacion. Diversos modelos y teorias han surgido a lo largo de
los afios, respaldados por estudios que buscan entender su impacto en el aprendizaje.
Estos estilos afectan como las personas convierten las experiencias e informacion en
conocimiento, esencialmente influenciando el método de aprendizaje mas que el
contenido. Segun esta perspectiva, todos pueden aprender cualquier tema, siempre
gue la presentacion de la informacion sea clara y accesible. Por lo tanto, la
adaptabilidad cognitiva se logra cuando los individuos exploran y aplican diversas
estrategias, utilizando variados medios o canales sensoriales para procesar la

informacion de multiples formas y a diferentes niveles [71].

La adopcidn de entornos virtuales de aprendizaje basados en tecnologia 3D o realidad
inmersiva se ha establecido como una estrategia educativa eficaz, brindando
experiencias de aprendizaje envolventes y a medida. Estas tecnologias permiten
simular situaciones reales con gran fidelidad, ofreciendo a estudiantes, incluidos
aquellos con discapacidades, oportunidades de aprendizaje mas auténticas y

relevantes. Son particularmente valiosas para aquellos con estilos de aprendizaje
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alternativos o necesidades educativas especiales, ya que la representacion
tridimensional mejora la comprension de conceptos complejos y puede incrementar la

accesibilidad para una amplia gama de aprendices.

Tras la obtencion y analisis de los resultados, se confirma la eficacia y eficiencia de los
entornos virtuales de aprendizaje. Estos no solo potencian el desarrollo estudiantil en
las areas examinadas, sino que también se benefician significativamente de la

interaccion entre humanos y tecnologia.

La incorporacion de elementos de entornos virtuales de aprendizaje en la ensefianza
de Ciencias Naturales ha mejorado los métodos de ensefianza y aprendizaje. Esto se
refleja en un aumento de la motivacion estudiantil y en la interaccién entre alumnos y

docentes, lo que ha agilizado los procesos de aprendizaje.

El uso de aplicaciones moviles tuvo un impacto positivo en “los estudiantes con
discapacidad auditiva, ya que” no solo mejoraron su comprension de la informacion
transmitida, sino que también promovio la asimilacion de conceptos. Ademas, se
observé un aumento en la realizacion de actividades experimentales y en la
comunicacién, asi como en el trabajo colaborativo y la motivacion continua de los

estudiantes para su desarrollo personal y académico.
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3.4 RECOMENDACIONES

Para que esta aplicacion tenga un éptimo rendimiento se recomienda:

1. Contar con un buen celular, Tablet o computador.

2. Verificar que los equipos a utilizar cumplan con los requisitos minimos de Hardware
y Software.

3. Cualquier error que se presente en la App informar a los desarrolladores.

4. Este modelo adaptativo “posibilita que los estudiantes con discapacidad auditiva
pueden acceder al aula de clases, beneficiarse de las mismas oportunidades
educativas que sus comparieros oyentes y, algo todavia mas importante: ser parte

integrante de nuestra sociedad desde pequefios”.
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Instrumentos y recolecciéon de la informacion

% Carta aprobacion de la investigacion por la Institucién Educativa

3

Uni,

: SRR
h Universidad @ =

Popular del Cesar : :

Josebh LA ACREDITACION ES
Ingenieria de EL COMPROMISO DE TODOS
sistemas

COLEGIO

JOSE EUGENTO MARTINEZ
Valledupar 20 de febrero de 2019 RECIBE__EP(] H’LD v Dﬁ) 5
Licenciado it 0= 02"
FREDY ANTONIO RAMOS MARTINEZ HORA.
Rector
INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO JOSE EUGENIO MARTINEZ
Valledupar

Cordial saludo:

Los estudiantes de la Universidad Popular del Cesar del programa de
Ingenieria de Sistemas, ERIC YESIT ROMERO LOPEZ identificado con
cedula de ciudadania N.° 1.065.630.916 de Valledupar y JEFFRI JOAN ORTIZ
SOLANO identificado con cedula de ciudadania N.° 1.120.745.700 de
Fonseca, se encuentran desarrollando el proyecto de grado titulado:
AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE INMERSIVO CON INSTRUCCION
DIFERENCIADA, PARA LA ENSENANZA DE LAS CIENCIAS NATURALES
A ESTUDIANTES CON DISCAPACIDAD AUDITIVA. Para dar continuidad a
la investigacion se requiere de la siguiente informacion: poblacion matriculada Aoaltiolad
en la Institucién actualmente, poblacion de estudiantes en condicién de
discapacidad auditiva, estudiantes en condiciéon de discapacidad auditiva por

grados.
De antemano, agradecemos su mayor disposicion y positiva repuesta a la
presente.
Cordialment
Alvaro Origte Bowen Eydy Suhrez Brieva
Jefe de Dpto. Ingenieria de sistemas Directora del proyecto
e Pamelo JeFry ortiz
Eric Romero Lopez Jeffri Ortiz Solano
Estudiantes ing. De Sistemas Estudiantes ing. De Sistemas

www.unicesar.edu.co
Balneario Hurtado Via a Patillal. PBX (57) (5) 5849233 EXT. 1104
150 9001 Linea de atencion al ciudadano 01 8000 400380
Valledupar Cesar Colombia

N ¢
hicontec

CO-SC-CER5187268
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INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO

i : - | COMUNICACION | ““““Veisign1o”
José Eugenio Martinez " oricio
Resolucion de Aprobacion N° 000449 03 de néviembre del 2017 i
; 4 | Direccional:
NIT: 800.090.099-5 Cédigo DANE: 120001000018 1 Version
TELEFONO ACTUAL 5871150 | EXTERNA i

DIRECION:CALLE 18B N°30% 54 BARRIO MANANTIAL i
Correo: iejoseumar@hotmail.com i

Valledupar 29 mayo del 2018

Sefores:

Comité de proyectos de grado
Facultad de Ingenierias y Tecnologicas
Programa: Ingenieria de sistemas

Universidad Popular Del Cesar

Cordial Saludo;

Me permito informarle que los estudiantes: Eric Yesit Romero Lépez y
Jeffri Joan Ortiz Solano, se encuentran autorizados por esta entidad para
realizar su proyecto de grado, titulado “AMBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAJE INMERSIVO CON INSTRUCCION DIFERENCIADA PARA
LA ENSENANZA DE LAS CIENCIAS NATURALES A DISCAPACITADOS
AUDITIVOS".

Aclaro de antemano gue el desarrollo del proyecto no genera ningtin vinculo
laboral con la entidad.

Cordialmente,

["F"’}'byeété: Martha ¢ Diaz " Elaboro: Martha ¢ Diaz | Reviso:
SRR |

“ EL CAMBIO NUESTRO PRINCIPAL OBJETIVO "
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Universidad
Popular del Cesar
INGENIERIA DE SISTEMAS

Licenciado:

FREDIS ANTONIO RAMO
Rector Institucién educativa Pécnica José Eugenio Martinez.
Ciudad. .

Cordial saludo.

El programa de Ingenicria de Sistemas de la Universidad Popular del Cesar, ha considerado
en el proceso de formacion académica de sus estudiantes la elaboracién de proyectos de aula
como una estrategia que les permita confrontar la practica con ]a teoria y como un proceso
que fortalece las competencias del egresado Upecista, es por ello, que nos permitimos
informarle: que los estudiantes Eric Yesit Romero Lopez identificado con C.C No
1.065.630.916 de Valledupar, Paola Andrea Balasnoa Uribe Identificada con C.C No
1.065.655.738 de Valledupar y la docente Eydy del Carmen Sudrez Brieva identificada con
C.C No 64.585.457 de Sincelcjo se encuentran adelantando el proyecto de investigacion
titulado * Inclusién y Adaptabilidad a los ambientes virtuales de aprendizaje ( Moodle )
para personas con discapacidad auditiva” en concordancia con lo anterior, solicitamos a su
prestigiosa institucion nos autorice implementar el proyecto con la finalidad de obtener unos
resultados que permitan concluirlo y verificar el impacto en la poblacién estudiantil con
discapacidad auditiva. -

)

Agradezco su apoyo y atencién prestada

Atentamente,

e
71
.C If\/\/b\:{/
ALVARO ONATE BOWEN
Jefe de Departamento Ingenieria de Sistemas

Sede Campus Universitario 5849233 EXT. 1104
Bloque D - 203

Valledupar Cesar Coiombia
ingsistemas@unicesar.edu.co
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José Eugenio Martinez
Resolucién de Aprobacién N° 000449 03 de noviembre del 2017

NIT: 800.090.099-5 Cédigo DANE: 120001000018
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% Encuesta docente encargada de los estudiantes discapacitados auditivos

h UNIVERSIDAD

Popular del Cesar ; »

Entrevista sobre el Proyecto: Ambiente Virtual De Aprendizaje Con Instruccidn Diferenciada Para
La Ensefianza De Las Ciencias Naturales

Entrevistador/a: \\\ﬂm\f‘ng&mmﬁ Fecha: 23/ 03/ 2018

Preguntas

1. ¢Cudl es la metodologia que utilizan en el proceso de ensefianza — aprendizaje para los
estudiantes con discapacidad auditiva?

e bodologia Cons beoe divio
Opoyadon” en pProyec N

2. ¢Cudles son las temdticas que tienen mds dificultad en el proceso de ensefianza —
aprendizaje?

Poxr aer \a lenaoa cenlellana a0 %QUndO\
lengua Preseafa dificoltad en el aPendi-
zaie _de 1o mismQ, Y _en 10y Yemabuas

de’las cieneQn adlules (omao los reinos,
£ 5\6&&0(;(),/\ Qe \CDH Oeres \HVad, 10S Plantas

3. ¢QUlé herramientas chaLllcas utilizan en el proceso de ensefianza — aprendizaje?

’ro‘YOCmD(Q\ MO sy Tagenty,
maccaadores ., klglems, felersar,”
L adea-Deamn,  poffatiles.

4. ¢Tienen los estudiantes manejo de la segunda lengua — (espafiol)?

Presentan  onuchas debilidades
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. ¢Qué dificultades tienen los nifios en el proceso de aprendizaje?

-Bl cnanen de la segqundd lengod.
- No Yyden Foreas. =
=P OO €0 (O

— Falla _de ‘Ohiles  escolares.

. ¢los nifios realizan trabajo independiente dentro y fuera del aula de clases?

Dentro 4 Poem del gold s,
Pec dentro de 10 jopt fodion

. ¢los estudiantes reciben el apoyo de los acudientes en el desarrollo de sus actividades?

No. En 20 enoiyoria, 105 niios S0roks,

200 hijes _de padres _oyeated, Goe no -
mome’ﬂ*m lo )Pm‘(}g,n de. 5en0s GﬂlOmh/Qr)q
o 12 Qoe 1A (omoniCacon ONSH th;
,65 C@F:UG(\P'@

. ¢Los padres de familia son manejadores del lenguaje de sefias colombianas (LSC)?

NO. va e (e&\,ﬁ)@ndf en - 1Q ¥

. ¢Como es el proceso evaluativo para estos estudiantes con discapacidad auditiva?

o miko . hacermcn  evallo XLoNes
e S Y NaOrads tntey pre kando
cAaa  OreQunf. en _ofos  <nsoy

el o ones o en 1Ls.C
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< Encuesta modelos linguisticos

i h UNIVERSIDAD
@ﬁg Popular del Cesar

‘Entrevista sobre el Proyecto: Ambiente Virtual De Aprendizaje Con Instruccién Diferenciada Para
La Ensefianza De Las Ciencias Naturales

: Entrevistador/a: S\'C’EO(\"" 'FP] rﬂ/\dc?‘ s Fecha: \?) /OZ/ 7/‘9\6[
Preguntas
1.

¢Cudl es la metodologia que utilizan en el proceso de ensefianza — aprendizaje para los
estudiantes con discapacidad auditiva? S

La mekc&")/ogwa e C?Oos#)c%wsfd,amA
Yade . Sthafedial  Visogles’

2. {¢Cudles son las tematicas que tienen mas dificultad en el proceso de ensefianza —
aprendizaje?

2ol (alllad po. 8. S S9uidn
lengvz, Yen [a) cuencias , Natuve [«.R

enel reconoamlento e /()S Anirdg ]53\'
q [Cl rn\m'{'OIJ

3. ¢Qué herramientas diddcticas utilizan en el proceso de ensefianza — aprendizaje?

;\Ob\efog, fofocopial, Ioagene) Y (Pa-
d9ctor Cff OdeoS . -
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4. (¢Tienen los estudiantes manejo de la segunda lengua — (espafiol)?

,\)D

5. ¢éQué dificultades tienen los nifios en el proceso de aprendizaje?

%fso de lo  Sacndq lenqua.

" No Yaea toiea ol ra S

e de  yhler Licolams.

éLos nifios realizan trabajo independiente dentro y fuera dei aula de clases?

Sb A?NLD C}P ]C\ )ﬂﬁ‘}“}\) Cudn

7. ¢élos estudiantes reciben el apoyo de los acudientes en el desarrollo de sus actividades?

No .
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,‘ Popular del Cesar

8. ¢los padres de familia son manejadores del lenguaje de sefias cciz;rbianas (LSC)?

0 Doco3 \_@) T)a:%feﬁ@ ')Nﬂ}/o qU'Q
Nfien  LSC - ;

9. ¢Como es el proceso evaluativo para estos estudiantes con discapacidad auditiva?

&q,daaﬂmﬁj écrﬂa 5. gua/uaa&moj
Orlte | en€ | =
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UNIVERSIDAD

% Popular de! Cesar

‘Entrevista so | Proyecto: Ambiente Vi | De Aprendizaje Con Instruccién Diferenciada Para
La Ensefianza De Las Ciencias Naturales

) / .
Entrevistador/a: C C?()J/a Ce’glﬁf’c% Fecha: 13 /02 / WA

Preguntas

1. ¢Cudl es la metodologia que utilizan en el proceso de ensefianza — aprendizaje para los
estudiantes con discapacidad auditiva?

/a Mo !’06{0/0416( en &  pPnxwo (’/’Semga
2 a U?v'jljau/ /)Q/‘Q/tﬁf% sualen

2. ¢Cudles son las temadticas que tienen mas dificultad en el proceso de ensefianza —
aprendizaje?
£ {/ Zﬁ/?ano/ LI ')LZ)
_Jentende or ceh fa los con Fﬂp—)‘c)s

3. ¢Qué herramientas didacticas utilizan en el proceso de ensefianza — aprendizaje?

Jubloro Yz ud, pusvaly , Sobw lvo(@
lre,ﬂm/LuC/{f( e oldesS
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¢Tienen los estudiantes manejo de la segunda lengua — (espafiol)

ras mfnguna

:Qué dificultades tienen los nifios en el proceso de aprendizaje? [&l-)a

p/)-‘ﬂr no _gue le rodoc 1o apoyo
ronde o SO prifhora
-eo' e oS

55

<1

ol _enrn g ecls

Lormuzr S 03] Lo cew
bwoa/aw@/ A Aderrolle

e
su s egundly  Leyga -

A

¢Los nifios realizan trabajo independiente dentro y fuera del aula de clases?
9 clowo oue S/ m;aum gu_ las
dadas 2 o loitag elean

/V(j/ruaubt/ua/
on Su '/ﬂnml—g (‘P'?J(JG( 5

6.

7. éLos estudiantes reciben el apoyo de los acudientes en el desarrollo de sus actividades?
Ao, por 2 [ oo conocimiento  che
le n5Ua i Senan o nmlf Ae
Gevdionty o ,27:///4/3
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8. ¢los padres de familia son manejadores del lenguaje de sefias colombianas (LSC)?

(10>  coonlis  Conpeen Upcg.

Ly lp 1P reervy (o ) badrco Loy
b/ 8

P Lo {‘,)hd&) bara _yrer  Ceontrerscr—

Lot o S0S 7 %7//03 e 45

9. ¢éCoémo es el proceso evaluativo para estos estudiantes con discapacidad auditiva?

.4?(/6/[(/4010% Locden ~ ﬁm Lfa"
L/ 2.9 r
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“Entrevista sobre el Proyecto: Ambiente Virtual De Aprendizaje Con Instruccién Diferenciada Para
La Ensefianza De Las Ciencias Naturales

Entrevistador/a: C\Ot)ﬁ(u V’Clmos Fecha: 1D / 02/ 2019

Preguntas

1. ¢Cudl es la metodologia que utilizan en el proceso de ensefianza — aprendizaje para los
estudiantes con discapacidad auditiva? T

_Lo__me‘lalnloslm Gue Uj//lmn €5 eS/rl/egu Visvales

2. ¢Cudles son las temdticas que tienen mas dificultad en el proceso de ensefianza —
aprendizaje?

%Cn el castollanc
< En las CLeNCIa) n(nlwa/p\

3. ¢Qué herramientas diddcticas utilizan en el proceso de ensefianza — aprendizaje?

{Qﬁcapm; lmagenes Jablevos, ede .
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4. ({Tienen los estudiantes manejo de la segunda lengua — (espafiol)?

No

5. ¢Qué dificultades tienen los nifios en el proceso de aprendizaje?

v no draen _Lm,m
4 mrmen de ln ﬁegun,lg !é_:lgm

6. ¢Los nifios realizan trabajo independiente dentro y fuera del aula de clases?

B

7. ¢los estudiantes reciben el apoyo de los acudientes en el desarrollo de sus actividades?

A
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8. ¢Los padres de familia son manejadores del lenguaje de sefias colombianas (LSC)?

Ne

1

9. ¢éCoémo es el proceso evaluativo para estos estudiantes con discapacidad auditiva?

f_va,ua{'agne\
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“Entrevista sobre el Proyecto: Ambiente Virtual De Aprendizaje Con Instruccidn Diferenciada Para
La Ensefianza De Las Ciencias Naturales

Entrevistador/a: QQO\ T’\e\en'écﬁ- FeChai&/&M_,

Preguntas

1. (Cudl es la metodologia que utilizan en el proceso de ensenanza —aprendizaje para los
estudiantes con discapacidad audltlva'f‘

Lov Metodologin  Gue Se _tititizp lo
Constrocisto

2. {Cudles son las temdticas que tienen mds dificultad en el proceso de ensefianza —
aprendizaje?
T o) ospomol

“In lo Ciencio naduveles  @2n el reconocimicnio de los
Dwnimole s,

=k

3. ¢Qué herramientas didécticas utilizan en el proceso de ensefianza — aprendizaje?

Teblers S Fotoco Pioy ¥ muchoS ’lnr\oﬁlenes
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4. ({Tienen los estudiantes manejo de la segunda lengua — (espafiol)?

No

5. ¢Qué dificultades tienen los nifios en el proceso de aprendizaje?

MoneTo de lo Segonde \enguo~

/ND n ¥

6. ¢Los nifos realizan trabajo independiente dentro y fuera del aula de clases?

Sl edes del  Plowie)

¢éLos estudiantes reciben el apoyo de los acudientes en el desarrollo de sus actividades?

Ye)
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0

8. ¢Los padres de familia son manejadores del lenguaje de sefias colombianas (LSC)?

Son theos s Podves Que moncion e
AorqvoTe  de Sens

9. ¢Cémo es el proceso evaluativo para estos estudiantes con discapacidad auditiva?

Ivolociones  @Scridns N orales
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“Entrevista sobre el Proyecto: Ambiente Virtual De Aprendizaje Con Instruccién Diferenciada Para
La Ensefianza De Las Ciencias Naturales

Entrevistador/a: ﬂ\oﬁq Y‘ZQMD,S Fecha: VD /o2 / 204

Preguntas

1. ¢Cudl es la metodologia que utilizan en el proceso de ensenanza - aprendizaje para los
estudiantes con discapacidad auditiva?

M :Cn {,I: [ J YA '\'
y CS\C&\C%\C.Q Jisveles

2. (Cudles son las tematicas que tienen mds dificultad en el proceso de ensefianza —
aprendizaje?

fé‘n el (’c.ske\\c\no 00( Se( Sy Seaundo\ ‘enc,uc.
N en \0\5 C\eoc\c.S (\okuw\lcs en feconocel (oﬁ AL
{me les y eleotes

3. ¢Qué herramientas diddcticas utilizan en el proceso de ensefianza — aprendizaje?

. o v 40 -5
\/‘(d((‘)
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4. ¢Tienen los estudiantes manejo de la segunda lengua - (espafiol)?

no

5. ¢Qué dificultades tienen los nifios en el proceso de aprendizaje?

-—Mcmcm de lc. <rccxcb \cnc.uc\

Al A obles” CSc,c)\c.ce,s

__Nn Yioin Yokes e ccsen

6. ¢Los nifios realizan trabajo independiente dentro y fuera del aula de clases?

S, Oeodeo de \e fastidoc oo

7. (los estudiantes reciben el apoyo de los acudientes en el desarrollo de sus actividades?

no
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8. (los padres de familia son manejadores del lenguaje de sefias colombianas (Lsc)?

No, son gocos las gee meaegon el 19C

9. éComo es el proceso evaluativo para estos estudiantes con discapacidad auditiva?

g\b\\o&c:mnes escCy \‘c.S
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Cuestionario CHAEA — JUNIOR

CHAEA - JUNIOR
TEST DE ESTILOS DE APRENDIZAJE

Nombre del Alumno: N.L.

Instrucciones: Marca los enunciados que describen m comportamiento conuna ¢ .

5 La gente que me conoce dice de mi que digo las cosas tal y como pienso.

2, Distingo claramente lo bueno de lo malo, lo que esta bien y lo que esta mal.
3. Muchas veces acttio sin mirar las consecuencias.

4. Me interesa saber como piensan los demds y por qué motivos actdan.

5. Valoro mucho que me hagan un regalo que tiene gran utilidad.

6. Procuro enterarme de lo que ocurre en donde estoy.

Z Disfruto si tengo tiempo para preparar mi trabajo y hacerlo lo mejor posible.

8. Me gusta seguir un orden, en las comidas, en el estudio y hacer deporte con regularidad.

9. Prefiero las ideas originales y novedosas aunque no sean muy practicas.

10. | Acepto y cumplo las normas solo si sirven para lograr lo que me gusta.

11. | Escucho mas que hablo.

12. | En mi cuarto tengo, generalmente, las cosas ordenadas, pues no soporto el desorden.

13. | Antes de hacer algo estudio con cuidado sus ventajas e inconvenientes.

14. | En las actividades escolares pongo mas interés cuando hago algo nuevo y diferente.

15. | En una discusién me gusta decir claramente lo que pienso.

16. | Cuando juego, dejo los sentimientos por mis amigos a un lado, pues en el juego lo importante es ganar.

17. | Me siento a gusto con personas espontaneas y divertidas aunque a veces me den problemas.

18. | Expreso abiertamente como me siento.

19. | En reunionesy fiestas suelo ser el mas divertido.

20. | Me gusta analizar y dar vueltas a las cosas para lograr su solucion.

21. | Prefiero las ideas que sirven para algo y que se pueden realizar a sofar y fantasear.

22, § Tengo cuidado y pienso las cosas antes de sacar conclusiones.

23. | Intento hacer las cosas para que me queden perfectas.

24, | Prefiero oir las opiniones de los demas antes de exponer la mia.

25. | En las discusiones me gusta observar como actuan los demas participantes.

26. | Me disgusta estar con personas calladas y que piensan mucho todas las cosas.

27. | Me agobio si me obligan a acelerar mucho el trabajo para cumplir un plazo.

28. | Doy ideas nuevas y espontaneas en los trabajos en grupo.

29. | Lamayoria de las veces creo que es preciso saltarse las normas mas que cumplirlas.

30. | Cuando estoy con mis amigos hablo mas que escucho.

31. | Creo que siempre deben hacerse las con logica y de forma razonada.

32. | Me ponen nervioso/a aquellos gue dicen cosas poco importantes o sin sentido.

33. | Me gusta comprobar que las cosas funcionan.

34, | Rechazo las ideas originales y espontaneas si veo que no sirven para algo practico.

35. } Con frecuencia pienso en las consecuencias de mis actos para prever el futuro.

36. | En muchas acasiones, si se desea algo, no importa lo que se haga para conseguirlo.

37. § Me molestan los companieros y personas que hacen las cosas a lo loco.

38. | Suelo reflexionar sobre los asuntos y problemas.

39. } Con frecuencia soy una de las personas que mas animan las fiestas.

40. | Los que me conocen suelen pensar que soy poco sensible a sus sentimientos.

41. | Me cuesta mucho planificar mis tareas y preparar con tiempo mis examenes.

42, § Cuando trabajo en grupo me interesa saber lo que opinan los demas.

43. | Me molesta que la gente no se tome las cosas en serio.

44. | A menudo me doy cuenta de otras formas mejores de hacer las cosas.
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Instrucciones:

1. Rodea con un circulo cada uno de fos nimeros que en la lista anterior hayas sefialado con una v

2. Suma el numero de circulos que haya en cada columna.

3. Coloca estos totales en la grafica. Une los 4 para formar una figura. Asi comprobaras cudl es tu estilo

o estilos de aprendizaje preferidos.

1 I 1] \
Activo Reflexivo Tedrico Pragmatico

A 5 2 %

6 v 4 10

9 1L 8 15

16 13 12 18

17 20 14 19

26 22 23 21

27 24 33 25

29 28 32 33

30 38 35 34

39 42 37 36

41 44 43 40

Total: Total: Total: Total:
Grafica de Estilos de Aprendizaje
Activo
Pragmatico % g Reflexivo
| | | | i | | ] |
FEREEEEEERE FEEE Pk R e EC T T
Tedrico
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Participaciones Nacionales e Internacionales

% ler. encuentro latinoamericano & the expo 2016 semilleros & jévenes
investigadores

OENCUENTRO LATINOAMERICANO

& THE EXPO 2016:

SEMILLEROS & JOVENES INVESTIGADORES

Certifica a:

ERIC YESIT ROMERO LOPEZ
PONENTE

®Por su participacion:

1er. ENCUENTRO LATINOAMERICANO & THE EXPO 2014
SEMILLEROS & JOVENES INVESTIGADORES

JIMMY HENRY LOPEZ LOPEZ MARIO SANTIAGO CATZIM
Presidente Ejecutivo LASIRC PRESIDENTE MOVIMIENTO INTERNACIONAL DE SEMILLERO
s ' e e
“é==Uym Valledupar, Septiembre de 2016

B
£

L Pem S
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< Encuentro internacional de ciencia

, tecnologia e innovacion
Yucatan, México

“h

\’,
- .( v
= A Merid K o
‘ ' = ey Mérida
B e & e ooy da
ENCUENTRO INTERNACIONAL DF CHNCIA, TECNOLOGIA | NNOVACION
Mérida, Yucatan, Méxk
warw encusntrodeciencis ofg
forointernacionaldeciencia@grmall cor

Mérida - Yucatan, 26 de Mayo de 2017

Sefior:

ERIC YESIT ROMERO LOPEZ
Ciudad

REF: “ENCUENTRO INTERNACIONAL DE CIENCIA, TECNOLOGIA E INNOVACION
MERIDA - 2017”

El comité organizador del “ENCUENTRO INTERNACIONAL DE CIENCIA, TECNOLOGIA
E INNOVACION MERIDA — 2017” tiene el gusto de agradecer su participacion con la
ponencia: “AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE (MOODLE) ADAPTADO A
PERSONAS DISCAPACITADAS”, en el evento realizado del 24 al 27 de Mayo del 2017

Pregighte: MVIMIENTO INTERNACIONAL OE JE
O

Mowm:ent?

ntemaaona
dn

ENCUENTRﬂlnternacvom'

de ciencio, Tecnologia e innovacior
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« Ganador de acreditacién internacional para Brasil del encuentro

internacional de ciencia, tecnologia e innovacion
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% Finalista internacional de TuApp 2019.

Instruapp

Universidad Popular del Cesar

Colombia g

O Qv . N

14 Me gusta

tuapp.tornec Séptima publicacion de finalistas!!
Cada vez estamos mas cerca de conocer a los 40
Finalistas de TuApp 20191

el BE0

#FinalistasTuApp2019

#TuApp2079
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% Certificado finalista encuentro internacional TuApp 2019, Emiliano Zapata;

Tabasco, México

‘CERTIFICADO FINALISTA

Se certifica la destacada participacion del proyecto
INSTRUAPP

en la final internacional del
| U H P P Torneo Universitario de Apps 2019,
realizado en Emiliano, Zapata; Tabasco, México
.0rg del 19 al 21 de noviembre de 2019
Equipo:
Eric Yesit Romero Lopez
Jeffri Joan Ortiz Solano

- R Y.
~' ¥,
/ ur faCEbOOk Dra. Elva Jéabel Gutiérrez Cabrera 7 Rodrigo Prenafeta

Usumacinta Rectora Director de TUAPP
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% Ceremonia de premiaciéon TuApp 2019, Emiliano Zapata; Tabasco, México
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% Premios TuApp 2019 - Emiliano Zapata; Tabasco, México

facebook
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% Puntajes TuApp 2019, Emiliano Zapata; Tabasco, México

TuRPP| 2010 A/ 4
4 f'j 'y %
Proyectos g < q (S Premio L d

1 Netpsikids 71,1 1er, Disefio, Funci Uni ! Poputar del Cesar Colombia
2 Orpheus 7 63 72 62 6702 Universidad Nacional de Colombia Colombia
3 Lock Pets 66 67 67 67 668 3o UT Emiliano Zapata de! Estado de Morelos México
| 4 Instruapp 66 65 67 68 66,7 Honor, Potencial  Universidad Popular del Cesar Colombia
5 Meeti (4] 64 67 58 647 Universidad Nacional De San Luis Argentina
6 Smart Parking 70 62 64 62 645 Universidad Politécnica de Durango México
7 Jungle Play! 7 64 65 57 639 Medioambiente Instituto Tec gico Superior de Hu México
8 Jokolawal Tzeital 66 59 67 59 628 Universidad Tecnologica de ia Selva México
9 Jatiet Kushel 61 69 62 56 61,4 Originalidad ! ) T logica del U México
10 Polair 63 61 63 59 612 Universidad Nacional de Colombia Colombia
11 Taxiapp 66 53 67 57 610 Universidad Nacional de San Luis Argentina
12 Ayni 61 59 63 58 60,2 Facebook Pontificia Universidad Catélica del Perd Perd
13 Imho 57 50 59 54 572 UT Emiliano Zapata del Estado de Morelos Méoco
14 Teayudo 59 59 55 54 566 Universidad Tecnologica del Usumacinta México
15 Ar Plates 55 60 56 55 563 Universidad Yachay Tech Ecuador
16 Helps: N-time 58 61 60 47 556 Universidad Panamericana México
17 Comuni 55 54 57 65 553 U Tecnoldgica Nacional - Facultad Reg General Pach: Arg:
18 Secure Lab 61 51 55 50 542 Universidad Yachay Tech Ecuador
19 House2me 54 53 55 53 537 Universidad Veracruzana campus Coatzacoaicos México
20 Sughapp 53 60 53 49 532 Universidad Francisco de Paula Santander Ocafa Colombia
21 Ar Anatomy 53 54 55 50 529 Universidad Tecnologica de Campeche México
22 Bloprot 56 60 50 47 525 Universidad Francisco de Paula Santander Ocana Colombia
23 Me Too 53 53 55 49 522 Universicad Nacional Daniel Alcides Carnion Perl
24 Light App 53 51 56 48 522 Universidad de Lima Peru
25 Moneapp 53 55 52 50 520 Instituto Tecnoldgico Superior de Huatusco México
26 Lifekeep 53 57 52 46 515 Universidad Tecnologica Santa Catanina México
27 Electrickapp 49 55 45 55 510 Universidad Popular del Cesar Colombia
28 Sanf 51 54 51 47 502 Universidad Tecnologica de Gutiérrez Zamora México
29 Ecolife 55 48 57 40 498 Uni Tecnologica del U ' México
30 Suac 53 47 53 43 488 Universidad Tecnologica del Usumacinta México
31 Ecoclean 49 51 52 44 485 U N | de Huar lica Pery
32 Husus 48 49 49 48 481 Universidad Judrez Auténoma de Tabasco México
33 arvore 46 a7 51 41 460 Uni Tecnoldgica del U México
34 Esapp a3 43 46 45 444 Universidad Politécnica del Valle de México México
35 Co-op a4 46 45 39 430 Universidad Técnica Fedenco Santa Maria Chile
36 Cink 3 40 a7 43 392 Universidad Francisco De Paula De Santander Colombia
Ponderacion Disefio Origina Funcior Potencial

26% 20% 25% 30%
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Reconocimientos Universidad Popular del César

La Rectora y el Vicerrector
de I nvestigacion y Extension de

LA UNIVERSIDAD POPULAR DEL CESAR

confiere

RECONOCIMIENTO A
Cur %fi Siomew O@’WZ

Por su destacada participacion en el congreso tuapp.org realizado en
Tabasco, Mexico durante los dias del 18 al 22 noviembre 2019, donde
obtuvo mencion de honor y premio como mayor potencia con su trabajo”
Instruapp”.

Dado en la ciudad de Valledupar
a los 23 dias del mes de Diciembre de 2019

)

s [ n

(eibur Cpper v Ot

Z " "

Darling Francisca Guevara Gomez Raul Francisco' Bermudez Marquez
/ .
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6n y extension de

La rectora y el Vicerrector de investigaci
la Universidad Popular del Cesar

OTORGAN DISTINCION A

Evic Yeril Feomerw Sopez

on en el congreso tuapp-org
Jurante los dias del 18 al 22
icion de honor y premio
* Instruapp

Por su destacada participaci
realizado en Tabasco, Mexico ¢
noviembre 2019, donde obtuvo nt
como mayor potencia con St trabajo

23 de diciembre, 2019

Valledupar2

-
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*"—: JIHDODUIgICeasa)

FELICITACIONES

&-— unipopularcesar

unipopularcesar Estudiantes de la Universidad
Popular del Cesar obtienen primer puesto en concurs...

#YO""UPC
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