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CAPITULO 1. Panorama General

1.1 Introduccion

En el plan de estudios de primer grado de primaria la prioridad més alta se asigna al
dominio de la lectura, la escritura y la expresion oral. En los dos primeros grados se dedica
a la materia de espafiol el 45 % del tiempo escolar y el resto de los grados un 30 %, con
objeto de asegurar que los nifios logren una alfabetizacion firme y duradera [URL2].

Durante el primer grado de primaria el objetivo méas importante es iniciar a los nifios
en el aprendizaje formal de la lengua escrita y favorecer el desarrollo de la expresion oral.
Cumplir este objetivo es una de las tareas mas dificiles a las que se enfrenta un profesor [1].

La alfabetizacion es un problema de educacion muy grande en México. El fracaso
escolar es la causa de un indice muy alto de reprobacién en el primer grado de primaria.
Este fracaso propicia, a largo plazo, la desercion de alumnos repetidores. El gobierno
mexicano se ha dado cuenta de que el problema de alfabetizacion no esta en los nifios sino
en las metodologias aplicadas [URL1]. A raiz de esto, se han implementado programas con
el fin de ayudar a los alumnos y profesores en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Una de
las soluciones que se han propuesto a la problematica de reprobacion y desercion a sido el
programa IPALE (Implantacion de la Propuesta para el Aprendizaje de la Lengua Escrita)
que posteriormente se convirtio en PALEM (Propuesta para el Aprendizaje de la Lengua
Escrita y la Matematica) y que actualmente se conoce como PRONALEES (Programa
Nacional para el Fortalecimiento de la Lectura y Escritura en la Educacion Basica).

IPALE nace en 1985 como un programa preventivo y compensativo referente a la
lecto-escritura y la ensefianza matematica. Posteriormente PALEM nace en 1990 como una
alternativa pedagdgica para abordar la ensefianza de la lectura, la escritura y las
matematicas con el objetivo de elevar la calidad en la educacion y abatir los indices de
reprobacion y desercion escolar [URL4].
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El PRONALEES, que nace en enero de 1995, fue propuesto y operado como un
programa general centrado en el sujeto que aprende, en el cual el nifio es el elemento
central. Es una propuesta derivada de un enfoque que supera las limitaciones de los
centrados principalmente en la ensefianza con reglas y pasos rigidos, métodos sintéticos o
analiticos, y de los orientados en los contenidos que han conducido a una repeticién
mecanica de sus definiciones por parte de los nifios [URL3]. Este programa sostiene que los
nifios necesitan literatura infantil de calidad, que los motive a leer, mas que textos con un
vocabulario controlado.

PRONALEES aport6 varios elementos positivos como el énfasis en la comprensién
oral y lectora, asi como en la escritura y la disminucion de tareas mecanicas y ejercicios sin
sentido. Otra aportacién muy importante fue la reelaboracion de los programas de estudio y
el reemplazo de los libros con un vocabulario controlado y textos mecanicos por libros
bellamente ilustrados y literatura infantil de calidad [URL6]. Los profesores también se
vieron beneficiados del programa ya que ahora cuentan con libros de apoyo como “El libro
para el maestro” y “El fichero de actividades”.

Estos programas lograron que la tasa de reprobacién disminuyera de 10.1 % a 7.1
% y que la tasa de desercion disminuyera de 5.3% a 2.4% de 1990 a 1999 [URL5]. Adn asi
falta mucho por hacer ya que el nivel de la educacion es un indicador importante del
desarrollo pais.

Actualmente el gobierno federal en un esfuerzo institucional conjunto crea
ENCICLOMEDIA para ofrecer a todos los nifios y maestros diferentes maneras de acceder
al conocimiento apoyéandose de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion.
ENCICLOMEDIA es una estrategia didactica que se fundamenta en los libros de texto
gratuito y que, a partir de su edicion digital, los enlaza a la biblioteca del aula, a fotografias,
mapas, Vvisitas virtuales, videos, peliculas, audio, animaciones interactivas y otros recursos
tecnoldgicos, propiciando un trabajo conjunto y mayor interaccion a favor del aprendizaje,
entre maestros y alumnos [URLS]. Esto trae consigo muchos beneficios ya que los nifios
aprenden de forma efectiva y divertida, tienen clases interactivas, se familiarizan con el uso
de la tecnologia en la educacion y entienden mejor temas y conceptos que generalmente son
dificiles [URL10URL11].
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En esta universidad existe una iniciativa académica llamada Edumovil que propone
la incorporacion de dispositivos moviles en el proceso de ensefianza-aprendizaje a nivel
primaria, en forma especifica trata de auxiliar en los problemas de aprendizaje detectados
en las escuelas primarias [10]. Actualmente cuenta con dos juegos ya desarrollados, los
cuales son: ¢Quién se come a Quién? [12] y jObserva y aprende! [11]. Estos cubren las
materias de Ciencias Naturales y Matematicas de primer grado respectivamente. Este
trabajo de tesis pretende cubrir la materia de espafiol, y mas en especifico la ensefianza de
la lectura. Por otro lado, el rapido avance de la tecnologia y la libre competencia han
permitido la reduccion de los precios y es comun ver todo tipo de dispositivos mdviles
(PDA’s, celulares, computadoras portatiles) en la vida cotidiana de todas las personas.
Permitiendo que se desarrollen muchas aplicaciones para diferentes areas (Ingenieria,
Medicina, Educacidn, etc.). Actualmente, los PDA’s tienen una gran aceptacion debido a
sus ventajas como movilidad, precio, tamafio y facilidad de uso. Esto se ve reflejado por la
infinidad de aplicaciones que se desarrollan para este tipo de dispositivos.

Aunque se pensaria que los nifios no estdn aptos para manejar este tipo de
dispositivos se ha comprobado que si es viable utilizar PDA’s en la ensefianza basica, ya

que los nifios tienen un sentido de exploracién sin prejuicios [9].

1.2 Justificacion

Debido al alto indice de reprobacion y desercion en el primer grado de primaria se
observa que tanto los profesores como los alumnos necesitan herramientas que les ayuden a
un mejor aprendizaje. Por otra parte el avance de la tecnologia hace que los dispositivos
sean mas pequefios y moviles, y con mayor poder de procesamiento. Dispositivos que
caben en la palma de la mano son comunes: teléfonos celulares, PDA’s, iPods, GameBoys,
PlayStation Portatiles y muchos més, hacen que los estudiantes se sientan atraidos por ellos
dado que son interactivos, mdviles y se pueden interconectar para intercambiar informacion
[URLOURL10].

En nuestros dias los PDA’s estan teniendo gran aceptacion debido a sus ventajas:

movilidad, precio, tamafio, entre otras. La implementacion de dispositivos moviles en la
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materia de Espafiol seria de gran ayuda para el aprendizaje de la lecto-escritura. Mediante
el uso de estos dispositivos se puede generar aplicaciones como juegos Y visualizadores de
texto que utilicen elementos graficos que permitan:
e Que el nifio relacione las imagenes con nombres y ayude en el aprendizaje de la
lectura comprensiva.
e Ejercicios mas divertidos en vez de los clasicos ejercicios aburridos.
e Ejercicios interactivos.

e El nifio se familiarice con la tecnologia.

1.3 Objetivos de la tesis.

El objetivo general de este trabajo de tesis es auxiliar el proceso de aprendizaje de la
lectura y escritura comprensiva a nivel primaria, asi como realizar pruebas sobre el uso del
dispositivo movil como herramienta de lectura en la materia de espafiol.

En particular se persiguen lo siguientes objetivos:

e Desarrollar un visualizador de texto con imagenes para nifios en un dispositivo

movil Palm.

e Lograr un disefio del visualizador de tal forma que sea facil de usar.

e Establecer un formato para los documentos tipo cuento que sea facil y sencillo de

editar y crear.

1.4 Asignatura de Espaiiol

El programa vigente para la ensefianza del espafiol en el primer grado que propone la
Secretaria de Educacion Publica esta basado en el enfoque comunicativo y funcional. En
éste, comunicar significa dar y recibir informacién en el &mbito de la vida cotidiana y, por
lo tanto, leer y escribir significan dos maneras de comunicarse [1].

En los nuevos programas de estudio de educacién primaria el propdsito central es
propiciar que los nifios desarrollen su capacidad de comunicacion en la lengua hablada y

escrita, en particular que:
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e Logren de manera eficaz el aprendizaje inicial de la lectura y escritura.

e Desarrollen la capacidad de expresarse oralmente con claridad, coherencia y
sencillez.

e Aprendan a aplicar estrategias adecuadas para la redaccion de textos que tienen
naturaleza y propositos distintos.

e Aprendan a reconocer las diferencias entre los diversos tipos de texto y a utilizar
estrategias apropiadas para su lectura.

e Adquieran el habito de la lectura y se formen como lectores que reflexionen sobre
el significado de lo que leen y puedan valorarlo y criticarlo, que disfruten de la
lectura y formen sus propios criterios de preferencia y gusto estético.

e Desarrollen las habilidades para la revision y correccidn de sus propios textos.

e Conozcan las reglas y normas de uso de la lengua y las apliquen como un recurso
para lograr claridad y eficacia en la comunicacion.

e Sepan buscar informacién, valorarla, procesarla y emplearla dentro y fuera de la
escuela como instrumento de aprendizaje autonomo [URL7].

Para la organizacion de la ensefianza, la SEP ha dividido el estudio del Espafiol en
cuatro componentes [1]:

1. Expresion Oral. La capacidad de expresarse oralmente implica el poder exponer
las ideas con claridad y precision, asi como la capacidad de escuchar a otros y de
retener la esencia de lo que estan diciendo.

2. Lectura. Es necesario que el nifio esté en constante contacto con multiples
materiales escritos. La funcionalidad de la lectura se hace efectiva si el nifio puede
utilizar lo que lee con propositos especificos. La lectura como simple ejercicio no

despierta el interés de los nifios ni el gusto por leer.

3. Escritura. Aprender a escribir requiere que el nifio no solamente sepa el trazado de
las letras, sino mas bien que tenga conciencia de que lo que se habla también puede
plasmarse por escrito.

4. Reflexiones sobre la lengua. En este componente se abordan los aspectos
gramaticales, la ortografia, la puntuacién, los tipos de palabras y de oraciones,

elementos que siempre han formado parte de la ensefianza del espafiol. Sin
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embargo, a este nivel s6lo se plantea como una necesidad derivada del acto de
comunicacion.
Con este trabajo de tesis se pretende aportar un visualizador de cuentos que refuerce al

componente reflexiones sobre la lengua, y en mayor medida la lectura.

1.5 Metodologias de enseiianza en la lectura

A lo largo de la historia de la humanidad y la educacion han existido diferentes tipos
de debates, posturas y teorias sobre cual es la mejor forma de ensefar a leer y escribir a los
nifios. En la actualidad existen dos teorias, basicamente, que explican el proceso por medio
del cual los nifios aprenden a leer [URLT7]:

a) La teoria de transferencia de la informacién (“Bottom-Up”), también llamada
tradicional. Lo méas importante es el texto y el lector se dedica a transferir la informacion a
su cerebro, es decir, memorizarlo. Esta postura, ve a la lectura como un proceso divisible en
sus partes, que se encuentra estructurado en niveles secuenciales y jerarquicos, en este
proceso el lector es solamente un receptor de informacidn, y este a su vez da un significado
a partir del reconocimiento de palabras que son el vehiculo para lograr la comprension de la
lectura. En otras palabras, la lectura es la respuesta a un codigo visual.

b) La teoria transaccional (“Top-Down”). Esta postura se basa en que el aprendizaje de
la lectura parte de la comprension del texto y se considera al lector como un elemento
activo en la lectura, que realiza una serie de actividades cognitivas mientras lee. Esta teoria
considera que en el proceso de comprension de un mensaje interactuan las estructuras
cognitivas del autor, del lector y la situacion comunicativa (texto-lector-contexto).

A partir de estas dos teorias se han desarrollado diferentes métodos para la ensefianza
de la lecto-escritura, dentro de las mas comunes podemos encontrar los métodos fonicos,
alfabético, silabico, onomatopéyico, de palabras generadoras, global, ideo visual,
combinado o mixto y el método del lenguaje integral.

Existen identificados tres grandes grupos de métodos para la ensefianza aprendizaje de

la lecto-escritura: analiticos, sintéticos y combinados.
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Los métodos analiticos hacen énfasis en el significado, parten de unidades completas
(historias, parrafos, oraciones o palabras) para concluir con el estudio de las unidades
minimas del lenguaje, es decir, las letras y silabas. Existe el método Language Experience
Approach (LEA) y el Método Global.

Los métodos sintéticos hacen énfasis en la decodificacion, parten en sentido contrario
a los analiticos, parten de unidades minimas y tratan de llegar a la comprension de todo el
texto. Por ejemplo los métodos alfabéticos, que toman como referencia el abecedario; los
fonéticos que consideran los sonidos de las letras; los silabicos consideran las silabas, todo
esto con el fin de llegar a reconocer palabras y oraciones completas.

Los meétodos combinados o mixtos son una combinacion de los dos métodos
anteriores. En ocasiones se parte de unidades minimas a la comprension del texto y/o
viceversa; 0 bien se trabaja de manera simultanea las dos formas.

Existen métodos para la lecto-escritura que, dependiendo de su punto de partida se
clasifican en: de deletreo, silabeo, fonéticos, globales, analitico-sintético, sintético-analitico
y combinado. A continuacion se describen sus caracteristicas:

e Métodos de deletreo. Representa la postura mas tradicional y conductista del
aprendizaje, se basa en el aprendizaje memoristico y mecanicista.

e Métodos fonéticos. Los métodos de palabras normales de Rébsamen y el
Onomatopéyico de Torres Quintero son los que por primera vez proponen la
posibilidad de preparar a los alumnos para el aprendizaje de la lectura con ejercicios
preparatorios. Estos métodos parten méas de los sonidos de las letras, silabas y
palabras, que de los nombres de las letras. Con estos métodos se aprende a leer y
escribir al mismo tiempo. En el caso del método de Rébsamen, se parte de la
ensefianza de palabras normales, palabras familiares a los nifios, una vez que ya las
conoces e identifica se procede a la descomposicion (en el caso de las compuestas
de dos 0 maés silabas) de las mismas en los elementos fonéticos constituyentes, asi
se propicia que el nifio pueda identificar esos componentes fonéticos en palabras
“nuevas” y que también sea capaz de crear sus propias palabras. Para el método
Onomatopéyico la ensefianza parte de elementos fonéticos conocidos por el alumno.
Asi el nifio puede asociar sonidos de letras con imagenes previas, lo cual facilita que

el alumno las aprenda. El paso a seguir es combinar el sonido de las letras con el
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sonido de las vocales para formar silabas, que posteriormente formaran palabras,
frases, oraciones y finalmente lecturas completas. La ventaja de este método es que
parte de las vivencias y experiencias para introducirlo en el aprendizaje de la lecto-
escritura, de manera amenay simple.

e Meétodos silabicos. Estos métodos parten de la formacion de silabas para la
ensefianza de la lecto-escritura, se inicia con la ensefianza de las vocales, para
posteriormente combinar éstas con las consonantes. La diferencia con los métodos
alfabéticos radica en que el punto de partida son las silabas y no las letras. Estos
métodos siguen siendo memoristicos y descontextualizados.

e Métodos globales. También llamados naturales, parten de la idea de que el lenguaje
no se desarrollan a partir de los grafemas y fonemas, sino de frases o palabras
completas, es decir, se parte del todo para llegar a sus partes. Son métodos
esencialmente visuales ya que se enfocan a que el nifio visualice en primer término
la palabra, para que despues la descomponga en sus partes. Estos métodos
aprovechan la capacidad creativa de los nifios, asi como su espontaneidad y el
contexto en el que el nifio se desarrolla. Este tipo de métodos son mas propios para

la ensefianza de la lectura que para la escritura.

La incorporacion de dispositivos moviles en la educacion bésica tiene muchas ventajas,
tales como movilidad, precio, peso, tamafio y facilidad de uso. Esta tesis trata de ayudar en
el proceso de aprendizaje de la lectura en la materia de espafiol. Es especial refuerza los
métodos globales, ya que estos son los que sugieren empezar a ensefiar la lectura partiendo
de enunciados completos. También refuerza el método onomatopéyico al brindar imagenes
para ayudar a comprender la onomatopeya.

Esta aplicacion forma parte del proyecto Edumovil, la cual es una iniciativa académica
desarrollada actualmente en la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca que tiene como
objetivo la implementacién de dispositivos mdviles en la educacién primaria [URL12]. Con
este trabajo de tesis se pretende reforzar la materia de Espafiol proporcionando un

visualizador de cuentos.
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CAPITULO 2. Teoria de la Lectura

2.1 Introduccion.

En este capitulo se resume el marco tedrico de los diferentes métodos de ensefianza de
la lectura y escritura utilizados a través del tiempo a nivel primaria en México. La
abundancia y evolucién de los métodos a traves de la historia demuestran que existe un
gran interés por hacer mas facil y efectiva, tanto para el maestro como para el nifio, la

ensefianza de la lectura y la escritura en nuestro pais.

2.2 Metodologias utilizadas.

La ensefianza de la lectura y la escritura sigue siendo un rompecabezas para muchos
maestros, muy especialmente los recién egresados de escuelas normales. La falta de
experiencia y el desconocimiento de técnicas mas adecuadas para ensefiar a leer y escribir
los conduce muchas veces a no obtener buenos resultados al término del afio escolar. Esta
es quiza una de las causas principales por la que abultan los indices de reprobacion en el
primer grado de primaria [3].

En este capitulo se analizan algunos de los métodos y procedimientos que, a traves de
la historia de la educacion en México, han sido elaborados por distinguidos educadores y
pedagogos.

2.2.1 Los métodos de lectura

Siempre han existido diversidad en los métodos en el campo de la ensefianza de la
escritura y la lectura, y aunque con todos ellos es factible la ensefianza, unos son mas

faciles y sencillos que otros, exigiendo del nifio menos esfuerzo y del maestro menos
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fatiga. Desde un punto de vista préctico, un buen método es aquel que reune estas dos
circunstancias: ser facil para el nifio y ser facil para el maestro.

Los métodos de lectura se dividen en dos grandes clases: analiticos y sintéticos. Esta es
la division fundamental, y de ella se derivan todos los métodos conocidos, y si a los
caracteres se le agrega la simultaneidad o la sucesion, el fonetismo o el deletreo, se pueden
obtener diferentes combinaciones de métodos con nombres diferentes. A continuacion se
muestra el significado de estas palabras [3]:

Analisis es la descomposicion de una cosa en sus partes. Sintesis es la recomposicion
de esa cosa por la reunion de sus partes. Al descomponer una palabra en silabas y letras, la
analizamos; al reunir sus letras y silabas para formarla, la sintetizamos.

Simultaneidad es la ensefianza de la lectura y de la escritura a la vez, es decir, al
mismo tiempo. Sucesion es la ensefianza de la lectura y la escritura, una después de la otra:
primero la lectura y después la escritura. De acuerdo con lo anterior existen métodos
simultaneos y métodos sucesivos.

Fonetismo es la ensefianza de las letras por su sonido y no por su nombre. Deletreo es
la ensefianza de las letras por su nombre y no por su sonido. De acuerdo con lo anterior
existen métodos fonéticos y métodos de deletreo.

En los llamados métodos visuales, predomina, sobre la fonética, la actividad a base de
signos graficos, considerando que la lectura es una funcion de los ojos méas que de los
oidos. No existe una hasta la fecha que sea exclusivamente visual o exclusivamente
fonético.

Hay métodos silabicos y métodos de frases, segin que tomen como punto de partida:
la silaba o la frase. Algunos llaman método natural al de frases, pero injustificadamente,
puesto que la naturaleza no ensefia a leer, todo método de lectura es forzosamente artificial.

En cuanto a la marcha, los métodos pueden ser sintético-analiticos que son los que
parten del elemento letra para construir silabas, luego palabras y por ultimo frases y
oraciones (si es fonético conviene decir que parten del sonido); en cuanto a los analitico-
sintéticos son lo que parten algunos de la palabra y otro de frases u oraciones, para pasar,
aunque no en todos los casos, a las silabas y luego a las letras o sonidos. Realmente en
ninguno se presenta con exclusividad el andlisis o la sintesis, tarde o temprano se llega a

analizar si se comienza sintetizando o0 a sintetizar si se empieza analizando. Cuando se

10



Capitulo 2. Teoria de la Lectura

habla de métodos sintéticos o analiticos, se hace referencia, tan sélo a la manera de iniciar
la ensefianza.

Existen métodos que presentan primero los caracteres manuscritos y después los
impresos (llamados también de escritura pura) Yy otros que trabajan primero con caracteres
impresos, tanto en la lectura como en la escritura. Por ultimo, los Ilamados mixtos que
presentan al mismo tiempo los caracteres manuscritos como los impresos.

Los elementos de los métodos de lectura anteriores, si se combinan, dan lugar a la
diversidad de métodos. Asi un método analitico puede ser de frases o de palabras,
simultaneo o sucesivo, fonético o no fonético.

Los métodos mas faciles de manejar son los sintéticos; los mas dificiles, los analiticos

3],

2.2.1.1 Métodos de deletreo o alfabéticos.

Entre los mas representativos, conocidos y usados en México, hace dos siglos, estan el
Silabario de San Miguel y el Mantilla No. 1 [3].

El Silabario de San Miguel es un método de deletreo que inicia ensefiando las cinco
vocales, en letra impresa, ordenadas en cinco series distintas, de tal manera que en cada
serie aparece una vocal diferente en orden de prioridad, para memorizarlas en forma
horizontal y vertical, posteriormente se presentan las consonantes combinadas con cada una
de las cinco vocales. EI método continda de manera similar con todas las consonantes hasta
memorizar el abecedario y sus combinaciones. El Silabario de San Miguel es un método de
la pedagogia tradicionalista y anticientifica, cuyo origen se remonta a siglos pasados. Fue
utilizado para ensefar a leer en las escuelas parroquiales y religiosas en general.

El método Mantilla No. 1, que se atribuye a Luis F. Mantilla, también es de deletreo
como el silabario, pero mas completo por su material y presentado en decorosa y correcta
encuadernacion, el método es de origen espafiol. Segun las clasificaciones vistas al
principio del capitulo, es un método de deletreo, de marcha sintético-analitica y de
escritura-lectura, esto Gltimo por emplear solo la letra impresa.

En las primeras lecciones se muestran las letras mayudsculas impresas en tamafio

grande y encasilladas, con un dibujo de fondo representativo de cada inicial.

11
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Posteriormente, se le muestra al alumno una serie de silabas de dos letras directas, haciendo
entrar en ellas todas las letras del alfabeto impreso mindsculo. Después se ensefian los
diptongos, y luego con todas sus combinaciones con el alfabeto. Después se le muestran

una serie de palabras y oraciones separadas por guiones.

2.2.1.2 Métodos fonéticos.

Uno de los métodos fonéticos es el ensefiado por Vogel en Alemania, llamado Método
de palabras normales, el cual consiste en ensefiar cada palabra como un todo, sin estudio
previo de sus elementos fonéticos. Comienza por ensefiar cerca de cincuenta palabras que
han de representar ideas familiares al nifio y constituidas por dos 0 mas silabas. Se presenta
al nifio el objeto que simboliza la palabra o una representacion grafica del mismo. Una vez
aprendidas veinte o veinticinco palabras se comienza a realizar la descomposicion en
elementos fonéticos, haciendo después ejercicios de sintesis para buscar nuevas palabras.

El maestro Don Enrique C. Rébsamen fue quien introdujo en México este método.
Difiere del método de sus iniciadores en algunos aspectos técnicos, especialmente en la
parte del fonetismo y la simultaneidad. En México este método es méas conocido como el
Método de Rébsamen. La adopcién del método de Rébsamen para la ensefianza de la
lectura y la escritura vino a sustituir el vicioso método del deletreo y fue indudablemente
una base firma para la transformacion educativa en nuestro pais. Las caracteristicas del
método Rébsamen son [3]:

Analitico-Sintético: Sigue un orden en que se presenta primero la palabra, pasando a su
divisién en silabas y por ultimo a las letras, representadas por sus sonidos, para regresar a
las silabas y retornar a la palabra.

Fonético: En palabras de Rébsamen, “cualquiera que sea la marcha que se siga en la
ensefianza de la escritura y la lectura siempre llegara el momento en que sera preciso dar a
conocer a los nifios los elementos de la palabra hablada que son los sonidos™.

Simultaneidad: Ensefia a leer y a escribir al mismo tiempo y es de escritura-lectura,
porque en su aplicacién se presentan primero los caracteres manuscritos y luego los
impresos.

En este método se marcan cuatro etapas a seguir en el proceso de su desarrollo:

12
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Primera etapa: Ejercicios preparatorios. Con fines educativos de la vista, el oido, los
organos vocales y la mano. Se realizan ejercicios para que el nifio desarrolle habilidades y
adquiera destrezas musculares, para lo cual el maestro presentara dibujos que serviran
como antecedentes de la ensefianza de la escritura.

Segunda etapa: Ensefianza de las vocales. Escritura-lectura de las letras minusculas
manuscritas (palabras normales). Rébsamen recomienda el siguiente orden: i, e, a, 0, U, Sin
que esto sea una obligacion. Luego de aprendidas las vocales, se ensefiaran las consonantes
m y n, hacer después combinaciones con las letras aprendidas. En esta etapa se presentan
las palabras normales por medio de su diagrama, descompuesto en silabas y sonidos.

Tercera etapa: Escritura-lectura de las letras mayusculas manuscritas. Cuando el
nifio aprende las letras mayudsculas empezara a escribir nombres propios, especialmente
comparfieros de clase y familiares.

Cuarta etapa: Lectura de letras impresas. En esta etapa se usa el alfabeticdn, que
consiste de unas tablillas colocadas en un tablero negro, puesto en posicion horizontal y con
ranuras para deslizar letras. EI maestro preguntara quién puede leer lo que esta en el
alfabeticon.

Otro de los métodos fonéticos es el Onomatopéyico, desarrollado por el maestro
Gregorio Torres Quintero. En este método se analizan las palabras en silabas, y no avanza
mas. Después busca los sonidos de las letras en algun ruido de la naturaleza, en una
onomatopeya. Una vez hallado el sonido, se invita al nifio a que lo encuentre en la
pronunciacion de alguna palabra. Este ejercicio de extraccion y de identificacion de un
sonido onomatopeyico es analitico [4].

El método Onomatopéyico combina con cuidado especial, el analisis y la sintesis, de
tal manera que se evitan (hasta cierto punto con ingenio) las dificultades del primero y se
aprovechan todas las ventajas de la segunda.

El maestro Torres Quintero agrega, ademas de la etapa de ejercicios preparatorios con
caracteres educativos para la vista, la mano, el oido y los érganos vocales, otras cuatro
etapas que se mencionan de manera breve a continuacion:

Primera etapa: Ensefianza de las letras manuscritas siguiendo un orden, cuento
onomatopéyico por el maestro y pronunciacion de la onomatopeya descubierta; repeticion

fonética de la onomatopeya por los nifios; identificacion del sonido o letra onomatopéyica
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como elemento de palabra; escritura por el maestro del sonido onomatopéyico (letra);
lectura de la nueva letra; escritura de la misma por ellos (precedida de ejercicios
preparatorios especiales).

Segunda etapa: Aprendizaje de una consonante, se pasard a combinarla con las cinco
vocales para formar primeramente silabas directas y posteriormente silabas inversas menos
duras.

Tercera etapa: Se leeran en el pizarrén sistematicamente, es decir, por sus sonidos y
sus silabas componentes, todas las palabras nuevas del texto y en las que entra la nueva
consonante. Se invitara a los nifios, colectiva e individualmente, a leer cada palabra,
primero en silencio y luego en voz alta a fin de que resulte entera, es decir, sin silabeo.

Cuarta etapa: Ahora se completara la ensefianza con la lectura sintética de frases de
textos. Luego se leeran cada una como unidad de pensamiento, individualmente y a coro,

del mismo modo que se hizo con las palabras.

La experiencia demuestra que el nifio aprende de las letras onomatopéyicas en menos

tiempo que con cualquier otro método [4].

A continuacion se resumen las caracteristicas del método onomatopéyico:

e Esfonético, es decir, emplea los sonidos de las letras y no sus nombres.

e Su fonetismo es onomatopéyico, es decir, que el sonido de las letras se obtiene de la
imitacion fonética de los ruidos y los sonidos producidos por los hombres,
animales y cosas.

e Es sintetico, porque parte de los sonidos para formar silabas y luego con éstas
forma palabras y frases.

e Es analitico en cuanto que en sus ejercicios orales se descomponen las palabras en
silabas y también al comparar los sonidos onomatopéyicos con los de las palabras.

e Es simultaneo, es decir, asocia la lectura con la escritura y hasta después que el

nifio sabe leer y escribir elementalmente, emplea los caracteres impresos.

Otro de los métodos fonéticos es el Método fonético, analitico-sintético para la

ensefianza simultanea de la lectura y la escritura. Este metodo fue desarrollado por D.

14



Capitulo 2. Teoria de la Lectura

Claudio Matte. Es un método analitico-sintético, con aspecto fonéticos, parecido en sus
fundamentos al de palabras normales de Rébsamen, aunque basado en una técnica menos
depurada y didactica, como que los dos se originan en la misma fuente europea, con la
diferencia de que el método de Matte es simultaneo, porque ensefia la escritura impresa y
manuscrita desde los ejercicios preparatorios.

El método se divide en tres partes [3]:

e En la primera se comienza con la palabra OJO (0jo) y se introduce al analisis por
silabas, al analisis fonético de la palabra, a la sintesis de sonidos y a la sintesis de
silabas. Posteriormente se presentan palabras nuevas como mano, lira, mudo, pato,
gato, etc.

e La segunda parte se introducen palabras con letras mayusculas y se procede al
analisis silabico para luego pasar a la sintesis silabica. En esta segunda parte se
suprime el anélisis y la sintesis por sonidos (letras), y se continta con la ensefianza
simultanea y el sistema mixto.

e La tercera parte incluye lecciones en prosa y en verso, con temas diferentes,
predominando los de moral, urbanidad, fabulas, etc., destinados a ejercicios de

lectura corriente y expresiva.

2.2.1.3 Métodos silabicos.

Entre estos métodos silabicos se encuentran Ensefio a Leer y Lectura-Escritura. El
primero de ellos se trata de un método sintético-analitico, que su autor, el Profesor
Francisco Escudero Hidalgo, define como silabico sin deletreo, para formar palabras que se
emplean inmediatamente en la formacién de frases y al final en periodos completos.

El método se compone de 27 lecciones de aprendizaje y al final contiene algunos
interesantes ejercicios de lectura con temas sugestivos para los nifios. En las primeras
lecciones se destina la ensefianza de las vocales pasando por la formacion de silabas, hasta
terminar en la formacion de palabras sencillas como: nene, nana, etc. Termina haciendo

frases como: un nene, como pie de alguna imagen con un nifio.
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En cada leccion va introduciendo una consonante nueva para formar palabras nuevas,
frases y oraciones, cada vez mas amplias, hasta llegar a unidades completas de
pensamiento.

El otro método llamado de lectura-escritura, desarrollado por el Prof. Francisco
Hidalgo, es un método sintético de ensefianza por silabas, simultdneo y mixto. EI maestro
Hernandez se pronuncia por el silabeo que consiste en no dar ni el nombre de la consonante
ni su sonido convencional; este método toma como punto de partida la silaba misma: la
vocal, la silaba directa simple, la silaba inversa simple, la silaba mixta simple, la silaba
compuesta directa, la silaba inversa compuesta y la silaba mixta compuesta. Este método
considera indivisible la silaba, porque la toma como el elemento primordial de la palabra.
El método de lectura se fundamenta en un hecho facilmente observable por cualquier padre
de familia: dado que el nifio cuando empieza a hablar (papa, mam4, leche) no deletrea ni
fonetiza, pero si silabea diciendo: pa...p4, le...che, etc. [3].

2.2.1.4 Métodos globales.

Para la ensefianza de la lectura también se cuenta con el método global y el método de
oraciones o frases. Estos métodos parten de la idea de que el lenguaje no se desarrolla a
partir de los grafemas y fonemas, sino de frases o palabras completas, es decir, se parte del
todo para llegar a sus partes. Son métodos esencialmente visuales ya que se enfocan a que
el nifio visualice en primer término la palabra, para que después la descomponga en sus
partes. Estos métodos aprovechan la capacidad creativa de los nifios, asi como su
espontaneidad y el contexto en el que el nifio se desarrolla. Este tipo de métodos son mas
propios para la ensefianza de la lectura que para la escritura [URL7].

El método global, impropiamente llamado natural, se ha aplicado a diversos
procedimientos para la ensefianza de la lectura, con caracteristicas muy similares, que son
[3]:

e Aprovechar los intereses peculiares del nifio.

e Laoracion es la unidad en la expresion del pensamiento.

e Generalmente son analiticos.
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e Aceptan, con algunas excepciones, la simultaneidad.
e Relacionan la ensefianza con el mayor nimero de actividades y funciones del nifio.

e Brindan mayor oportunidad a la expresion espontanea de los intereses del nifio.

El método de oraciones o frases, comienza por ensefiar oraciones faciles, por su
sencillez. Cuando el alumno conoce alrededor de unos cincuenta vocablos, el método
coincide con el de las palabras normales. Se sirven del analisis fonico, de los juegos de
lectura y de la unién de la lectura y la escritura.

Las oraciones que se utilizan al principio deben de tener estrecha relacién con las
actividades del nifio. La ventaja principal consiste en que ensefian a leer pensamientos y no
las formas gréaficas aisladas.

El método global analitico es el que mejor contempla las caracteristicas del
pensamiento del nifio que ingresa en primer grado, por las siguientes razones [2]:

e A esa edad percibe sincréticamente® cuanto le rodea. Las formas son totalidades

gue su pensamiento capta antes que los elementos que la integran.

e Percibe antes, mejor y mas pronto las diferencias de formas que sus semejanzas.

e Percibe antes y con mayor facilidad los colores que las diferencias de formas.

e No percibe con facilidad las pequefias diferencias.

¢ No siente espontaneamente la necesidad de analizar las partes de un todo, sino es
conducido a realizar esta operacion mental.

e Cuando uno se siente motivado por una viva curiosidad o un interés vital, es capaz
de buscar por si s6lo o pedir ayudar para descomponer el todo que percibio
sincréticamente.

e Todo nifio es intuitivo y a los 5y 6 afios percibe aun en forma global, por esto
descubre primero las diferencias que las semejanzas.

De acuerdo con lo anteriormente expuesto, el método global no agota prematuramente

al educando con ejercicios de andlisis mecanicos que apresuran el analisis de elementos de
la palabra y conducen a asociaciones artificiales, carentes de efectividad y dinamismo [2].

Las etapas del método son cuatro:

! Sincretismo: Tipo de pensamiento caracteristico de los nifios; en la mente de los mismos, todo esta
relacionado con todo, pero no de acuerdo con los conceptos adultos del tiempo, espacio y causa.
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Periodo preparativo y primera etapa: Tiene por objetivo el enriquecimiento del
pensamiento con experiencias diarias personales y gratas que permitan completar y
aumentar nociones, estructuras y esquemas que traen los nifios. Después, se iniciara sin
ansiedad ni atropello la lectura y escritura de palabras y frases cortas que surjan del centro
de interés, unidad de trabajo 0 asunto que se haya elegido para esa primera etapa de lectura
ideo visual y escritura copia, por imitacion. De esta manera se aprende a leer y copiar
caligraficamente la fecha, el nombre y apellido, titulos, frases que indiquen el estado del
tiempo, saludos, nombre de integrantes de la familia, etc.

Segunda etapa: El nifio aprende a escribir frases y a descomponerlas en palabras
(componer-descomponer, asociar, comparar, coordinar frases y palabras).

Tercera etapa: En esta etapa se dedica a dividir las palabras de las oraciones
aprendidas y de las nuevas, en silabas, por medio de juegos diversos. A esta altura del
aprendizaje casi el total de los alumnos ya distingue por su forma y nombre a las vocales,
sin haberlas separado o aislado expresamente.

Cuarta etapa: Consiste en descomponer las palabras aprendidas en silabas y letras.

2.2.1.5 Métodos combinados y eclécticos.

Desde 1960, la Comision Nacional de Libros de Texto Gratuitos aprobd y comenz6 a
publicar el método mi libro y mi primer cuaderno de trabajo de primer afo,
desarrollado por las maestras Carmen Dominguez Aguirre y Enriqueta Leon Gonzélez. El
libro esta compuesto por dos partes: la primera comprende propiamente el método para la
ensefianza de la lectura y la escritura; en la segunda parte se incluyen una serie de lecturas
de extension progresiva, para que el alumno se familiarice con la lectura corriente.

El método elegido es el ecléctico, por medio del cual se ha podido adaptar mejor la
ensefianza, teniendo en cuenta la naturaleza de nuestro idioma y las condiciones especiales
del nifio mexicano.

A continuacion se expone de manera breve las cinco etapas del método [3]:

Primera etapa: Ejercicios preparatorios, en los cuales se incluye la ensefianza de las

vocales.
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Segunda etapa: Visualizacion de palabras, frases y oraciones que se presentaran
progresivamente.

Tercera etapa: Andlisis de las frases en palabras y de las palabras en silabas.

Cuarta etapa: Formacion de palabras y frases nuevas.

Quinta etapa: Mecanizacion de la lectura para consolidarla y afirmarla.

Otro de los métodos combinados y eclécticos, es el libro magico, escrito por la Profa.
Carmen Espinoza Elenes de Alvarez, para la ensefianza de la lectura y la escritura, el cual
se inicia con un procedimiento de calcado de ejercicios de escritura muscular, letras
manuscritas mayusculas y minasculas “para ensefiar a leer escribiendo”, y es aqui donde
estriba la originalidad y la eficacia quizas de este método, ya que el nifio puede realizar
valiosos ejercicios en papel transparente, teniendo como fondo la letra manuscrita sobre la
cual hace su calcado. Aprovecha muchos de los aspectos del fonetismo, de la onomatopeya,
del analisis y la sintesis, todo ello en torno a su aportacion personal, que es el calcado y los
ejercicios de dictado. Del método de Rébsamen toma su técnica de algunas palabras como:
mama, papa, nifio, Lupe o lima, entre otras [3].

Para resumir los métodos expuestos anteriormente en el presente capitulo, en la Tabla

2.1 se muestran las caracteristicas que brindan cada uno de ellos.
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2.2.2 Tabla comparativa.

Métodos

Silabario de San Miguel

Tabla 2.1. Principales caracteristicas de los métodos de lectura.

Deletreo

Fonético o

alfabético

Manuscritos

Escritura-

Impresos = Sucesivo @ Simultaneo = Lectura

Mantilla No. 1

Método de palabras

normales (Rébsamen)

Método Onomatopéyico

Método fonético,
analitico-sintético para
ensefianza simultanea de

la lecto-escritura (Matte)

Ensefio a Leer

Método de lectura-

escritura

Método de oraciones o

frases

Mi libro y mi primer
cuaderno de trabajo de

primer afo

Mi libro magico
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2.3 Aportacion de la herramienta.

La utilizacion de dispositivos moviles en el salon de clases trae muchas ventajas.
Especificamente para la materia de espafiol podria servir de gran utilidad en cualquiera de
los métodos de ensefianza mencionados antes, ya que la mayoria en algin etapa del método
utiliza imagenes para reforzar la comprension del nifio. El visualizador no so6lo puede
utilizarse para visualizar cuentos, se pueden realizar actividades de andlisis y sintesis. Se
puede analizar (en el caso de los métodos globales) un texto partiendo de todo el texto hasta
llegar a las palabras o silabas. Para el caso del método onomatopéyico, el visualizador
puede ayudar con el uso de las imagenes que representen las onomatopeyas. Para el método
de oraciones o frases se puede utilizar para ayudar al nifio a comprender el significado de
las oraciones. De la misma manera puede ayudar en el método de palabras normales o el
método ensefio a leer.

La aplicacion puede verse como un visualizador general, que seria una herramienta que
ayuda de manera practica en la abstraccion de una oracion, palabra o letra mediante una
imagen. El visualizador realmente puede ser utilizado en cualquier método ya que tarde o
temprano en alguna etapa de los métodos vistos anteriormente siempre se acude a la
utilizacion de imégenes para ilustrar los textos, enunciados, palabras, silabas o letras.

Esta investigacion esta dirigida a nifios de todos los grados de primaria, ya que es una
herramienta para ayudar a leer. Pueden realizarse actividades utilizando el visualizador en
todos grados de primaria. En el segundo grado, por ejemplo, cuando los nifios ya saben
leer, pueden realizarse lecturas de textos mas elaborados o complejos, o puede utilizarse
para mejorar la ortografia y gramatica realizando ejercicios de lectura. Puede incluso,
utilizarse en el resto de los grados como herramienta para motivar a los nifios a leer en sus

ratos libres, ya que mostrarian mas interés en un dispositivo movil que en un libro.
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CAPITULO 3. Andlisis y Disefio del Visualizador

3.1 Introduccion.

En este capitulo se explican cada una de las fases que se llevan a cabo en el desarrollo
del visualizador, utilizando el modelo de Disefio Centrado en el Usuario (User-Centered
Design: UCD) y UML (Unified Modeling Language). De esta manera utilizando la
Ingenieria de Software y apoyandose en las pruebas de Usabilidad se procura asegurar la

calidad en el software desarrollado.

3.2 Requerimientos del sistema.

Para las pruebas del sistema y un correcto funcionamiento es necesario contar con un

dispositivo Palm OS que cumpla con las caracteristicas de la tabla 3.1.

Tabla 3.1. Requerimientos de hardware y software.

Hardware Software

[ 16 MB de RAM. [ Palm 0S 5.0
Resolucidn de pantalla: 320 x 320 color Libreria FontBucket 1.46 [URL13]

Puerto de expansion: Memoria SD/MMC Libreria pnoJpegLib 2.13 [URL11]

Para el desarrollo del visualizador se contd con una Palm modelo Tungsten T que
cumple con los requisitos anteriores, y a partir de ésta se definieron los requerimientos de

software y hardware minimos.
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3.3 Limitaciones del sistema.

Las limitantes del visualizador son las siguientes:

e No permite la navegacion en todo el sistema para buscar un cuento, sélo se limita a
la busqueda en la tarjeta de expansion SD y muestra todos los archivos de texto
encontrados.

e SoOlo se permite mostrar una imagen (en formato JPG) por pagina. Las dimensiones
de la imagen no debe rebasar los 300 (largo) x 170 (alto) pixeles, las imagenes
superiores a este tamafio se ajustan automaticamente, pero con un tiempo de
retardo dependiendo que tan grande sea la imagen. Se recomienda no utilizar
imagenes mayores a los 540 x 480 pixeles. Las coordenadas para colocar la imagen
son obtenidas dependiendo de las dimensiones de la imagen, de esta forma la
imagen siempre se desplegara centrada verticalmente.

e La cantidad maxima de texto permitida dependera del tipo de letra que se elija, ya
que hay algunos que ocupan mayor espacio en pixeles.

e El visualizador no permite la edicion del cuento, para editarlo es necesario una

aplicacion auxiliar en la Palm o un editor de textos en una computadora.

3.4 Etapas del proceso de desarrollo.

Para el desarrollo del visualizador se utilizé el Disefio Centrado en el Usuario (UCD),
que es una disciplina para recolectar y analizar las caracteristicas y atributos que un
producto debe tener o como este deberia funcionar desde la perspectiva del usuario. Es un
enfoque para el desarrollo de un producto que se centra en el usuario final del producto. La
filosofia es que el producto debe sentar bien al usuario, en vez de hacer que el usuario le
siente bien al producto.

El UCD permite realizar aplicaciones mas intuitivas, faciles de usar y aprender, procura
que el usuario final se involucre durante el proceso de desarrollo ya que asi se asegura
generar aplicaciones de mayor aceptacion y éxito. Se escogié6 UCD porque durante el
desarrollo de la aplicacion se tomaron en cuenta las necesidades, preferencias y opiniones
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de los usuarios finales y asi aseguramos que el producto final cumplira con las expectativas

y niveles de satisfaccién del usuario [13].

Utilizando el UCD se trata de cumplir con uno de los objetivos de la tesis que es

desarrollar una aplicacion facil y sencilla de utilizar que se ajuste a las necesidades de los

usuarios finales.

Existen tres principios fundamentales del UCD, los cuales son [7]:

Un temprano enfoque en usuarios y tareas. Se enfoca en la recoleccion
sistematica y estructurada de los requerimientos del usuario. Para maximizar la
usabilidad de un producto, el usuario se debe involucrar desde la concepcion del
producto. Recolectando los requerimientos del usuario se puede comprender gran
cantidad de cosas, tales como lo que el usuario realmente quiere y necesita, como
trabaja actualmente o como le gustaria hacer su trabajo, y los modelos mentales o
representaciones mentales del dominio.

Medicién empirica del uso del producto. El objetivo es la facilidad y efectividad
de aprendizaje, asi como la deteccion de errores. Esto puede ser evaluado
tempranamente en el ciclo de vida utilizando pruebas de usabilidad en los
prototipos. En una prueba de usabilidad, a los usuarios se les proporciona un
prototipo o el producto final y se le pide que realice una serie de tareas tipicas
usando el producto. Esta actividad permite identificar problemas de usabilidad con
el producto. Entonces se realizan cambios para mejorar el producto antes de su
liberacion al cliente.

Disefio iterativo. Este principio recomienda que los requerimientos recolectados y
el producto se disefien, modifiquen, y prueben, repetidamente. No se pasara a
través del ciclo de desarrollo s6lo una vez, se continuara iterando y refinando con

cada ciclo hasta que se obtenga el producto deseado.

3.4.1 Incorporando los principios de UCD al ciclo de vida del producto.

La figura 3.1 muestra el ciclo de vida del producto ideal con los principios de UCD

incorporados [7].
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1. Concepcion

Andlisis competitive

artividades de requerimientos de usuario
Especificacan funconal

Plan de desarallo de usabilidad | Interfaz de wsuario

Desarnollo de ejemplares de wsuarnio final

2. Disefo

Arquitectura de la informacion

Creacitn de grafics

Especifiedones en dissfio

Flujo de areas

Disafio e UT iterativa

Prototipn en papel y Bpz

Prototipo realista (par &j. HTML)
Actividades de requerimientos de usuario
Evaluadion del usuaria

4. Liberadion
Prueba compekitiva de usabilidad
Prueba de desempano

Evaluadon heunistica

3. Desarrollo

Prueba formal de usabilidad
Revision formal del diseno
Evaluacion heuristica

Figura 3.1. Ciclo de vida del producto con UCD incorporado.

Etapa 1. Concepcidn: En esta etapa se concibe la idea del producto. Se desarrollan
metas y objetivos de usabilidad. Creacion de perfiles. Se realizan actividades de recoleccion
de requerimientos como: entrevistas, estudios de campo, analisis de tareas, etc.

Etapa 2. Disefio: En esta etapa, con la informacién recolectada en la etapa uno, se
crean disefios iterativamente. Algunas actividades de usabilidad son: ensefiar al usuario
prototipos sencillos (en papel por ejemplo), evaluaciones heuristicas.

Etapa 3. Desarrollo: Los desarrolladores o ingenieros comienzan a crear el producto.
Algunas actividades de usabilidad incluyen: preparacion, planeacion y ejecucion de
evaluaciones y pruebas de usabilidad a la version previa a la final.

Etapa 4. Liberacion: La ultima etapa es cuando el producto es liberado el publico,
cliente, o la organizacion. La recoleccion de requerimientos para la siguiente liberacion
comunmente empieza en esta etapa. Algunas actividades son: pruebas de usabilidad,
encuestas o0 entrevistas para obtener retroalimentacion del codigo liberado, visitas a sitios

para ver el producto como esta siendo usado en su entorno.

25



Capitulo 3. Andlisis y Disefio del Visualizador

El tercer principio de UCD (*“disefio iterativo™) es empleado a través del ciclo entero,
ya gue en cada etapa se refinan detalles de etapas anteriores y se necesita iterar nuevamente
esa etapa.

En este capitulo se abordaran la etapa de concepcion y disefio, las etapas restantes

desarrollo y liberacion, asi como las pruebas de usabilidad se detallaran en el capitulo 4.

3.4.2 Etapa 1. Concepcion

Los profesores en su ardua tarea de ensefianza de la lectura deben contar siempre con
herramientas que les permitan desarrollar diversas actividades para mejorar la calidad de la
ensefianza. La presente aplicacion trata de ayudar a cumplir ese objetivo proporcionando
una aplicacion utilizando dispositivos maéviles Palm. La aplicacion es basicamente un
visualizador de imagenes y texto relacionado a la imagen, el cual se puede visualizar a
modo de cuento. El visualizador debe ser sencillo de utilizar ya que los usuarios principales
seran nifios de primaria que puede que nunca hayan tenido contacto con este tipo de
dispositivos. La aplicacion considera también al profesor, el cual puede realizar otras tareas
mas complicadas, como la creacion de un cuento.

De acuerdo con las necesidades de nuestros usuarios, el visualizador debe cumplir con
los siguientes requisitos:

e Facil de usar para que el nifio no se frustre y no lo rechace.

e Las imagenes se deben desplegar con la mejor calidad posible para que el nifio las

reconozca sin problema.

e Eltipo de letra se debe poder cambiar segun las necesidades (tamafio, tipo).

e La navegacion del documento debe ser sencilla, desplegar s6lo opciones e

informacion bésica.

e EIl men0 principal debe ocultarse automaticamente para no ocupar espacio en la

pantalla principal.

e La creacion del cuento no debe ser una tarea complicada y debe tener el menor

numero de dependencias posibles con otros programas.
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e En vez de que el usuario explore en la tarjeta de memoria SD en busca de un
cuento a abrir, se le proporcionara una lista con todos los cuentos que se

encuentren en dicha tarjeta.

3.4.3 Etapa 2. Diseiio

Antes de empezar a codificar primero se desarrollan prototipos y se le muestran al

usuario, también se desarrollan diagramas UML para un mejor modelado de la aplicacion.

3.4.3.1. Prototipos

Se planea desarrollar un visualizador sencillo de utilizar y que no distraiga a nuestros
usuarios con opciones complejas y sin sentido, proporcionando una interfaz sencilla con
controles basicos como avanzar pagina, retroceder pagina o abrir cuento. La pantalla esta
dividida principalmente en dos partes: el area de la imagen en la parte superior y el area del
texto en la parte inferior. En la parte mas baja se desplegaran los controles de navegacion,
la pagina actual y el total de paginas, como se muestra en la figura 3.2. EI menu principal
debe ocultarse automaticamente para poder aprovechar mas el limitado espacio en la

pantalla. EI menu aparecera cuando se presione el icono “mostrar mend” en la Palm.

Imagen

Texto

< pagina >

Figura 3.2. Prototipo de la pantalla principal.
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La tarea de abrir un cuento para visualizarlo no debe ser complicada. El usuario no
debe estar explorando en su tarjeta de memoria SD en busca de su archivo. El visualizador
debe proporcionar un cuadro de dialogo en el cual se listen los cuentos encontrados, asi
como sus respectivas rutas, véase figura 3.3. De este modo el usuario solo tiene que

seleccionar el cuento y presionar el boton abrir.

Cuentos encontrados

Cancelar Abrir

Figura 3.3. Prototipo del cuadro de didlogo abrir cuento

3.4.3.2. Diagrama de Casos de Uso

La vista de casos de uso modela la funcionalidad de el sistema tal y como se percibe
por los usuarios externos, llamados actores. El propoésito del diagrama de casos de uso es

mostrar los actores y su relacion con cada caso de uso [6].
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-

crearCuento

memariash

IIsuario

YisualizarYConfigurarCuento O

evualuar

Figura 3.4. Diagrama de Casos de Uso

En el diagrama anterior se considera un solo usuario principal, que realmente engloba a
dos usuarios involucrados: alumno y profesor. Aunque el alumno en un principio se dedica
solo a leer el cuento, con el paso del tiempo el nifio puede llegar no sélo a visualizarlo sino
también configurarlo y crearlo, es decir, con el tiempo el nifio y el profesor realizaran las
mismas tareas.

La tarea crear cuento en realidad no se realiza con el visualizador, se realiza en un
sistema externo (una computadora de escritorio) y una vez creado se procede a transferirlo
a la memoria SD en el dispositivo.

El caso de uso evaluar forzosamente ocurrird cuando el alumno haya terminado de leer
el cuento y se encuentre al final del mismo y decida avanzar de pagina. Este caso de uso

consiste en una serie de preguntas y respuestas que el nifio tiene que contestar.
3.4.3.3. Especificacion de Casos de Uso

A continuacion se muestra la especificacion de los casos de uso encontrados para esta

aplicacion.
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Caso de uso 1: Visualizar y configurar cuento.

Se describe de qué manera el usuario abre un cuento, lo visualiza y le cambia el tipo de

letra.
1. Actores participantes:

El usuario y la memoriaSD (base de datos).

2. Precondiciones:

Para poder desplegar la lista de archivos debe encontrarse por o menos un archivo

tipo TXT creado previamente.

Para poder entrar al modulo de cambiar tipo de letra primero es necesario tener

abierto un cuento.

Para que se pueda desplegar la lista de tipos de letra deben insertarse antes con

fontBucket.
3. Flujo basico de eventos:

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario entra al médulo Abrir
Cuento.

En una lista se muestran los archivos
TXT que se encontraron en la memoria
SD

3. El usuario selecciona un cuento a leer

y decide abrirlo.

El sistema abre el archivo para analizar

su contenido y extraer la informacion.

Se extrae la lista de imagenes del cuento
y la lista de textos correspondientes a

cada imagen.

El sistema muestra la primera pagina del

cuento.

Se muestra el boton para avanzar de

pagina.
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8. El usuario lee la primera pagina 'y

avanza a la siguiente pagina.

9. Se despliega la imagen de la siguiente
pagina y el texto correspondiente.

10. Se despliega el nimero de pagina actual
incrementado y los controles de
navegacion

11. El usuario continta leyendo y
avanzando de pagina hasta llegar al final
del cuento.

12. El usuario decide cambiar el tipo de
letra y entra al moédulo Cambiar tipo de
Letra.

13. En una lista se despliegan los tipos de
letra disponibles.

14. El usuario selecciona un tipo de letra'y
acepta.

15. Se vuelve a mostrar la pagina que estaba

visualizando antes de entrar al modulo,
pero ahora con el tipo de letra

cambiado.

16. El usuario visualiza el cuento con el tipo

de letra nuevo.

17. El usuario decide salir o continta en el

paso 11.

4. Flujos alternativos:

Linea 3: Si el usuario decide cancelar se sale del modulo y regresa a la pantalla

principal.

Linea 4: Si el archivo seleccionado contiene errores de formato se sale del médulo y

vuelve a solicitar el archivo al profesor.
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Linea 11: Si la pagina a visualizar es la ultima del cuento s6lo se mostrara el boton
de regresar pagina, ya que no hay mas paginas posteriores a visualizar.
Linea 14: Si el usuario decide cancelar la seleccién del nuevo tipo de letra se regresa
al cuento con el tipo de letra que tenia al inicio.

Post condiciones:
No se encontraron para este caso.

Diagrama de secuencia:

A A

- Usuario dialogoAbrir - memsD ventanaPrincipal selectFontDialog

abrirCuentol) :
H |_| buscarArchivos()
i Char **archivosSolicitados
de splegiaerstaD eArchivos()
TFile *archivoSeleccionado
U . analizarCuental)
char""imageﬁes
U char *textd :

U cargarFuénteEnPreferencias[)

cargarfextolmagenAiemoria()

T

mostrariaPagina()

1

mostrarControles()

avanzarPagina()

1

nimPagina++

1

mastrarControles()

1

despIegeirlmagenSigu\ente()

1
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despleg:arTeﬂuSiguwente(}

I

H [Continua avanzando pagina hasta U
llegar al final del cuento] H H

avanzarPagina()

cambiarFuenté:z(}

mostrarFuentesDi sponibl es()

HZ‘

seleccionaFuebte

u D

TFont*fuenteSeleccionada

S

actua\izarTé)doConFuenteNueva(}

T

salir() ; ><

u —

guardarFLlienteEnPreferencwas

I

X

Figura 3.5. Diagrama de Secuencia — Visualizar y configurar cuento.

Caso de uso 2: Evaluar.
Se describe de qué manera el usuario interactia con el dispositivo respondiendo las
preguntas que el visualizador le muestra.

1. Actores participantes:
El usuario y la memoria SD.

2. Precondiciones:
Previamente se debid abrir un cuento y leerlo para poder llegar a la Gltima pagina y
de ahi entrar a este caso de uso.

3. Flujo basico de eventos:

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario entra al modulo de

evaluacioén.

2. Se despliega la primera pregunta.

3. El usuario selecciona una respuesta.
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3. Se muestran las preguntas restantes.

4. El usuario responde todas las preguntas

conforme se van mostrando.

5. El usuario decide salir del visualizador.

6. Se guardan las respuestas en el archivo

de resultados en la memoria SD.

4. Flujos alternativos:
Linea 4: Si el usuario decide salir en cualquier momento de la aplicacion, se guarda un
registro en el archivo de resultados conteniendo sélo las preguntas que haya
respondido.
Linea 5: Si el usuario decide regresar de pregunta, se le ubicara en el final de cuento,
ya que en este paso se encuentra en la primera pregunta.
5. Post condiciones:

No se encontraron para este caso.

6. Diagrama de secuencia:

X X

- Usuario vertanaPrincip al .
~memoriasSo
desplegariaPregunta |:|

respuesta

[Se contindan desplegando
las demnas preguntas]

1

salir

u ¢ guardarResultados()

Figura 3.6. Diagrama de Secuencia — Evaluar.

34



Capitulo 3. Andlisis y Disefio del Visualizador

Caso de uso 3: Crear un cuento.
Se describe de qué manera el usuario crea un cuento para que posteriormente sea
visualizado.

1. Actores participantes:
El usuario y la memoria SD, y como entidad externa la computadora.

2. Precondiciones:
Se debe cumplir con los requisitos mencionados en el Anexo B: Como crear un
cuento.
Previamente debi6 haberse creado una carpeta en la computadora que contendré el
cuento y las imagenes.
Las imagenes se debieron haber obtenido previamente de alguna fuente (scanner,
Internet, foto, etc.).

3. Flujo basico de eventos:

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Elusuario entra al editor de textos y
crea el cuento, respetando el formato

establecido.

2. El usuario guarda el cuento.

3. El usuario copia la carpeta con el cuento

y las imagenes al dispositivo.

4. Elusuario inicia la aplicacion LEO y

entra al modulo abrir cuento.

5. Enuna lista se despliegan los archivos
TXT encontrados, entre ellos el creado

recientemente.

6. El usuario selecciona el cuento recién

creado y decide abrirlo.

4. Flujos alternativos:

No se encontraron para este caso.
5. Post condiciones:

No se encontraron para este caso.
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6. Diagrama de actividades:

. Inicio
abrir editor de
textos

crear estrudura y
contenido del cuento

( guardar Cuento ;
copiar cuentao al
dispositivo

®"

Figura 3.7. Diagrama de Actividades — Crear cuento.

En el dltimo caso de uso se utiliza un diagrama de actividades porque se trata de una
serie de actividades en donde se involucra nuestra aplicaciébn mas que una secuencia de
eventos entre los elementos de nuestra aplicacion.

Todos los diagramas anteriores, asi como los casos de uso, servirdn para poder
desarrollar mas facilmente nuestra aplicacién, ya que cada caso de uso ayuda a definir los
maddulos que formaran parte del codigo. Con los diagramas de secuencia se visualiza de una
manera mas sencilla la interaccién que tendran los elementos del sistema con nuestros
usuarios en una linea del tiempo.

Aunque la programacion del visualizador no es orientada a objetos se utilizaron los
diagramas UML para comprender mejor la interaccion entre los elementos del sistema, sus

relaciones, el paso de mensajes, las actividades y la secuencia de eventos.
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CAPITULO 4. Implementacién y Pruebas

4.1 Introduccion.

En este capitulo se abordan y detallan las etapas restantes del proceso de desarrollo
centrado en el usuario, que son desarrollo y liberacién del producto. Como parte de la
etapa de desarrollo se mostrara un resumen de las pruebas realizadas con nifios y
profesores, asi como todas las observaciones que hicieron y que serviran para ayudar a
lograr un software de calidad y que satisfaga al usuario final. En la Gltima seccion del
capitulo se muestran las correcciones que se hicieron al visualizador en base a los

resultados de las pruebas.

4.2 Lenguaje de programacion.

El desarrollo y programaciéon del visualizador se realiz6 sobre la plataforma Microsoft
Windows XP. Se utilizé el entorno integrado de desarrollo CodeWarrior version 9.3 de
Metrowerks, a través de CodeWarrior se pueden desarrollar aplicaciones para Palm OS de
una manera profesional. El lenguaje que se escogio para programar fue C/C++, siendo éste
el lenguaje nativo de Palm OS. También se utilizaron librerias extra para poder desarrollar
algunas de las funcionalidades del visualizador como son: pnoJpeg2L.ib para el tratamiento
de las iméagenes en formato JPG, y FontBucket en su version 1.46 para utilizar tipos de letra

personalizados.

4.3 Etapa 3: Desarrollo.

Basandonos en los prototipos realizados en la etapa de disefio se desarrollaron
pantallas en CodeWarrior (ver figura 4.1) para mostrarlas a los usuarios. El objetivo
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principal es desarrollar una interfaz sencilla, facil de usar y sin colores o elementos graficos

que distrajeran a nuestro usuario de su actividad principal, que es leer el cuento.

Imagen

Texto

< pagina

=

Paco el Chato vivia enun
rancho. Al cumplir seis ahos
Paco debia entrar a la escuela.

<4 inicio 1/8 Fin I

Figura 4.1 Prototipo e implementacion de la pantalla principal

Cuentos encontrados

Cancelar Abrir

Archivos encontrados
en la Memoria SD:

/onomatopeyas.txt

/onomatopeyas2.txt
/Documents/PACO.TXT
/Documents/onomatopeyas.txt

(Cancelar) ( Abrir )

Figura 4.2 Prototipo e implementacion del menu abrir cuento.
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4.4 Médulos del visualizador.

El visualizador de cuentos permite abrir un cuento para su lectura y cambiar el tipo de

letra del texto. En la figura 4.3 se muestran los modulos que conforman el visualizador asi

como su relacién entre ellos.

Interfaz de

Abrir Cuento

Cambiar fuente

Evaluacion

Figura 4.3 Maddulos del visualizador y sus relaciones.

4.4.1 Modulo Abrir Cuento.

El médulo abrir cuento busca los cuentos disponibles en la tarjeta, se listan para que el

usuario seleccione uno y posteriormente se analiza el contenido del cuento para poder

extraer la informacion del archivo y conocer el nimero de paginas, el nombre de las

imagenes y sus respectivos textos. El funcionamiento del mddulo abrir cuento se puede

resumir en los siguientes pasos:

1. Buscar los cuentos contenidos en

la memoria SD. Utilizando la funcién

VFSDirEntryEnumerate (dirRef, &dirlterator, &info) para obtener una lista de

directorios y archivos contenidos en dirRef se disefio un algoritmo que busca en toda

la tarjeta SD archivos con extension TXT. Asi al final del algoritmo se tiene una lista
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en **archivos con los nombres de los cuentos y a nArch con el nimero de cuentos
que se encontraron en la memoria SD.

. Desplegar la lista de cuentos. Utilizando LstSetListChoices (Lista, (char **)
archivos, nArch) y LstDrawList(Lista), donde Lista es el objeto que contendra a
**archivos, se despliega la lista de cuentos obtenidos en el paso anterior. En esta
etapa del modulo el sistema espera a que el usuario seleccione un cuento y presione
Abrir.

. Abrir archivo. Usando la funcion VFSFileOpen(gVolRefNum, seleccionado,
vfsModeRead, &fileRef) se obtiene una referencia de archivo Unica en fileRef que se
utilizara para trabajar con el archivo seleccionado. También se utiliza
VFSFileRead(fileRef, fileSize, data, NULL) para leer el contenido del archivo
apuntado por fileRef, dejando los datos en data.

. Analizar archivo. Se hace una llamado a la funcién analizaContenido(char *data)
y dentro de ésta se realiza un tratamiento de cadena de data. De acuerdo con el
formato establecido para el cuento los nombres de la imagenes estaran delimitadas
por los caracteres ‘<’ y ‘>’ y entre cada nombre de imagen y el texto
correspondiente existira un salto de linea “\n’. Al final de la funcidn se obtiene char
**imagenes (conteniendo el nombre de cada una de las imagenes) y char **textos
(con el texto de cada una de las paginas). La localidad O de **imagenes y **textos
corresponde a la primera pagina del cuento, la localidad 1 a la pagina 2, y asi
sucesivamente. De manera similar se obtienen las preguntas (delimitadas por ‘[ y
‘1) y sus respectivas preguntas.

. Desplegar la primera pagina. Se utiliza la funcion SetTextPtr(fieldMain,
textos[pag], true) para desplegar la primera pégina en el campo fieldMain, al inicio
pag es cero que se despliega utilizando SetTextPtr. Para desplegar la imagen se
utiliza ShowFromVFS(imagenes[pag]), la cual llama a funciones de la libreria
pngJpeg2Lib como pnoJpeg2LoadFromVFS(jpegLibRef, jpegData, gVolRefNum,
filename) para leer el contenido de filename y lo guarda en jpegData y
pnoJpeg2Resize(jpegLibRef, bmpRes, nuevoAncho, nuevoAlto, &err) para reducir el
tamafo de una imagen en caso de que rebase los 300 pixeles de ancho 6 170 de alto.

A partir de aqui el sistema se queda en espera de que el usuario realice algun evento.
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Si decide avanzar o retroceder pagina sélo hay que sumar o restar uno a pag y

llamar a SetTextPtr(fieldMain, textos[pag], true) y ShowFromVFS(imagenes[pag]).

4.4.2 Mobdulo Cambiar tipo de letra.

En este mddulo se cambia el tipo de letra utilizado para desplegar el texto del cuento.
A grandes rasgos los pasos que se siguen son:

1. Mostrar la lista de tipos de letra. En este modulo se usan algunas de las funciones
que proporciona la libreria FontBucket. Utilizando la funcion FmSelectFont
(&gFontBucket, &fmFont) se manda a llamar al selector de tipos de letra que provee
FontBucket para desplegar una lista de tipos disponibles en la Palm (ver Fig. 4.4).

r B

Select Font

- All
MacTall 9 1
Palm QS 9
Palm OS B 9
Palm QS 12
Palm OS B 12
Standard BX 9
Standard LBX 12
The quick brown fox jumps ovs
( Select ] (Cuncel]

[ Ll

Figura 4.4 Cuadro de dialogo Cambiar tipo de letra.

2. Aplicar el tipo de letra seleccionado. Una vez que el usuario ha seleccionado un
tipo de letra se llama a FmUseFont (&gFontBucket, fmFont, &newFont) y
FldSetFont (fieldMain, newFont) para indicar que en el campo fieldMain se utiliza
el tipo de letra newFont.

3. Guardar el tipo de letra seleccionado. El tipo de letra que el usuario escoge se
gueda almacenada para que cuando salga del visualizador y vuelva a entrar tenga el
ultimo tipo de letra que selecciond. Estas preferencias realmente se guardan cuando
se cierra la aplicacion y se llama a la funcion AppStop(), dentro de ésta se ejecuta
PrefSetAppPreferences (appFileCreator, appPrefID, appPrefVersionNum, &prefs,
sizeof (prefs), true), donde pref guarda el tipo de letra utilizado, asi con esta funcion

las preferencias se guardan en la memoria de la Palm [8].
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4.4.3 Modulo Evaluacion.

En este modulo se muestran las preguntas que el profesor redact6 previamente al crear

el cuento.

A grandes rasgos los pasos que se siguen son:

1. Desplegar las preguntas. Se utiliza la funcion SetTextPtr(fieldPregunta,
preguntas[preg].pregunta, true) para despegar la primera pregunta en el campo
fieldPregunta. Para mostrar las respectivas respuestas a esa pregunta se utiliza
LstSetListChoices(respuestasList, preguntas[preg].respuestas, preguntas
[preg].nrespuestas+1). Una vez que el usuario contestd la pregunta tiene que
utilizar la flecha derecha para avanzar a la siguiente pregunta. Si utiliza la flecha
izquierda se le ubicara en la dltima pagina del cuento.

2. Guardar los resultados. Utilizando VFSFileOpen(gVolRefNum, ““resultados.txt”,
visModeReadWrite | vfsModeCreate, &fileRef) y VFSFileWrite(fileRef,
StrLen(data), data, NULL) creamos, o abrimos si ya existe, el archivo
resultados.txt y guardamos las respuestas respectivamente. Este proceso de
guardado de resultados se lleva a cabo cuando el usuario decide salir de la
aplicacion o abrir otro cuento. Antes de almacenar los datos se da un formato a los
resultados, es decir, se guarda de la siguiente forma:

Fecha — hora == Nombre del cuento
1.- Preguntal Resp: Respuesta del nifo  (IN) CORRECTO
2.- Pregunta2 Resp: Respuesta del nifno  (IN) CORRECTO

4.5 Pruebas de usabilidad.

Esta etapa es muy importante dentro del Disefio Centrado en el Usuario (UCD) ya que
aqui es donde se descubren ciertos detalles y deficiencias del software que el desarrollador
no puede ver tan facilmente. Si en las pruebas de usabilidad se descubren deficiencias en el

software se procede a realizar las correcciones necesarias.
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Para poder realizar las pruebas del software se necesitd la ayuda de seis usuarios, de
los cuales dos eran profesores de primaria, un nifio de segundo grado, una nifia de tercer
grado, una nifia de cuarto grado, y un nifio de sexto grado. Las pruebas se realizaron con
nifios de diferentes grados para evaluar que tan complejo es el uso del visualizador en
diferentes niveles de conocimiento.

Las pruebas se desarrollaron en el laboratorio de usabilidad (UsaLab) en la

Universidad Tecnoldgica de la Mixteca, ver figura 4.5.

Figura 4.5 Usuarios participando en las pruebas de usabilidad.

Para evaluar el desenvolvimiento del usuario con el visualizador se propusieron 4
tareas (ver ANEXO A) que tenian que desarrollar los usuarios, de las cuales, la tarea 4 sélo
fue probada con profesores debido a que se necesitan conocimientos basicos sobre el uso de

la computadora.
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Las tareas fueron:
1. Localizar el visualizador LEO, ejecutarlo y cerrarlo.
Abrir y visualizar un cuento.

Cambiar el tipo de letra.

> o

Crear un cuento en la computadora.

4.5.1 Resultados de las pruebas.

El 50 % de los usuarios reportd no haber tenido contacto con un dispositivo Palm. Al
principio mostraron ligera desconfianza y temor, pero al explicarles brevemente el
funcionamiento de la Palm y con el paso de las tareas se notd que ejecutaban los pasos sin
ningun problema.

Los usuarios declararon que el visualizador era facil de usar. Todos los nifios
coincidieron en que prefieren leer en una Palm que en un libro porque les parece mas
divertido, facil y les gust6 que en vez de cambiar de hoja en un libro puedan usar botones
de flechas en una Palm.

Con ayuda de los observadores, los comentarios y sugerencias de los usuarios se
pudieron encontrar carencias y deficiencias en la aplicacion, las cuales se mencionan a
continuacion:

1. El hecho de tener el mena oculto todo el tiempo causa confusion en los usuarios,
pero una vez que sabian que estaba oculto y cémo mostrarlo, lo pudieron manejar
sin problemas. Se decidié mantener oculto el menu debido al espacio tan limitado.

2. El idioma del cuadro de didlogo de Cambiar tipo de letra deberia ser en espafiol, ya
que causa problemas con los usuarios.

3. Todos los usuarios tuvieron problemas para reconocer y diferenciar entre el botén
avanzar pagina y fin, asi como regresar pagina e inicio. No pudieron distinguir
inicialmente que son cuatro botones distintos, pero una vez que supieron su utilidad
los usaban sin problemas.

4. En el cuadro de dialogo Abrir Cuento, el cuento deberia abrirse con un sélo tap
encima del titulo del cuento y eliminar el boton Abrir. Esto de observd cuando los

usuarios abrian un cuento y seleccionaban el titulo del cuento y esperaban un rato a
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ver que sucedia, y no pasaba nada, y lo hacian dos o tres veces mas, incluso
probaban si dejando presionado un momento el stylus se abriria el cuento.

5. Mostrar s6lo el nombre del cuento, no mostrar la ruta ni la extension, ya que
confunde al usuario con las rutas, esto se pudo notar cuando al nifio se le solicitaba
abrir determinado cuento y demoraba en identificarlo dentro de la lista, ya que la
ruta que precedia el nombre del cuento no mostraba informacion relevante para
ellos y no entendian porque algunas rutas se repetian ni su significado.

6. La mayoria de los usuarios coincidieron en utilizar botones con un dedo apuntando
a la derecha y a la izquierda en vez de la flecha derecha e izquierda,
respectivamente, aunque realmente los usuarios desde un principio intuyeron la
utilidad de las flechas.

7. Los usuarios recomiendan el color rojo o azul para los botones avanzar y regresar
pagina. Para el visualizador se opt6 por el azul.

8. Varios usuarios coincidieron en agregar una opcion que permita cambiar el color del
texto del cuento.

9. Cuando el profesor copia las imagenes del cuento a la tarjeta SD, seria mas facil
para el usuario copiar una sola carpeta que contenga el cuento y todas las imégenes,

en lugar de copiar una por una.

4.6 Correcciones al visualizador.

Tener el menu oculto no representa gran problema ya que una vez que saben que esta
oculto y como mostrarlo, pueden acceder a las opciones del menu sin problemas. También
hay que sefialar que el espacio en la pantalla de la Palm es muy reducido y ocultar el mend
permite obtener un poco mas de espacio. Realmente, la mayoria de las aplicaciones
desarrolladas para Palm OS utilizan este principio.

El cuadro de dialogo Cambiar tipo de letra desafortunadamente no se puede cambiar
de idioma ya que la libreria no permite modificar el codigo, realmente sélo proporciona
funciones con cddigo cerrado.

El problema que tenian los usuarios para distinguir entre los botones avanzar pagina y

fin, regresar pagina e inicio se corrigio delimitando los botones fin e inicio y encerrando a
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todos los controles en una especie de barra de control/estado en la parte inferior, véase

figura 4.6.
Paco el Chato vivia en un Paco el Chato vivia enun
rancho. Al cumplir seis ahos rancho. Al cumplir seis ahos
Paco debia entrar ala escuela. Paco debia entrar a la escuela.
@ nico  1/8 Fin B [@]nico[ 178 Fin |

a) Antes b) Después

Figura 4.6 Correcciones a la pantalla principal.

El cuadro de diadlogo Abrir Cuento ahora solo basta un tap encima del nombre del
cuento para poder abrirlo, con esto eliminamos el botdn Abrir. Ahora ya no se muestra ni la
ruta ni la extension del cuento, sélo se muestra el nombre del cuento. También la leyenda
“Archivos encontrado en la tarjeta SD” se cambid por “Selecciona un cuento”, ya que la
frase anterior mostraba informacion irrelevante. Estos cambios se pueden notar en la Figura
4.7.

Archivos encontrados .

en la Memoria SD: Selecciona un cuento
/onomatopeyas.txt Los changuitos
/onomatopeyas2.txt Los animales cantores
/Documents/PACO.TXT Elrey de los animales
/Documents/onomatopeyas.txt Paco el Chato

(Cancelar) ( Abrir ) Cancelar

a) Antes b) Después

Figura 4.7 Correcciones al cuadro de didlogo Abrir Cuento.
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Ahora para crear un cuento ya no es necesario copiar las imagenes una por una a la
Palm, ahora so6lo basta copiar una carpeta que contenga todas las imagenes y el cuento

mismo a cualquier parte de la tarjeta de memoria SD.
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CAPITULO 5. Conclusiones y Trabajos Futuros

5.1 Introduccion.

En éste ultimo capitulo se pretende reunir el conocimiento adquirido en una serie de
conclusiones a las que se llegé con esta investigacion. También se muestran algunos

aspectos que pueden desarrollarse a partir de este trabajo en investigaciones futuras.

5.2 Conclusiones.

La presente investigacion permitio descubrir varios aspectos referentes a la
programacion y utilizacion de dispositivos mdviles con fines educativos a nivel primaria. El
objetivo principal era aportar una herramienta que ayudara, tanto a alumnos como a
profesores, en el proceso de aprendizaje de la lectura comprensiva. Este objetivo se
cumplio satisfactoriamente, los resultados de las pruebas revelaron que el visualizador de
cuentos si ayudaria a los nifios a aprender a leer, y a los que ya saben leer les permite
cambiar la forma aburrida en que leen los cuentos en papel, esto sin duda es bueno porque
atrae a los nifios a la buena costumbre de leer. Las pruebas también revelaron que los nifios
prefieren utilizar una Palm para leer cuentos que un libro de papel, ya que el visualizador se
les hace facil y divertido. Los nifios también afirmaron que el tamafio y peso del dispositivo
no es ningun problema.

El visualizador aporta un moédulo que permite realizar evaluaciones sobre la
comprension lectora del nifio para que después el profesor pueda analizar estos resultados.
Con esta tesis se cubren dos componentes de la materia de Espafiol, que son La Lectura y
Reflexiones sobre la lengua. De manera particular apoya a los métodos de lectura global
analitico, palabras de Rébsamen, oraciones o frases, ensefio a leer y el Onomatopéyico.
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Al final de la tesis podemos concluir que los nifios de nivel primaria, entre los 6y 11
afios de edad, pueden utilizar los dispositivos moviles Palm si ningun problema. Realmente
solo necesitan saber algunos conceptos muy basicos sobre el uso del stylus y el
comportamiento de Palm OS para que en muy poco tiempo los nifios utilicen el dispositivo

de manera casi natural.
5.3 Trabajos futuros.

Al visualizador de cuentos se le pueden agregar algunas funcionalidades o encontrar
algunas nuevas que no se contemplen aqui. Es importante que se continte con el desarrollo
de este tipo de aplicaciones en el &mbito educativo.

Como trabajo a futuro se puede considerar agregar un modulo al visualizador que
permita cambiar el color del texto del cuento, los usuarios declararon que seria mas
divertido. En este trabajo de tesis no se realizd porque se requiere de una investigacion mas
grande, que no contempla esta tesis, acerca del uso de colores y las mejores combinaciones
para leer en nifios de primaria.

Los nifios en las encuestas revelaron que seria bueno que el visualizador también
pudiera leer el cuento de manera automaticamente utilizando algun tipo de voz y sonidos.

Un punto importante que todavia que se puede desarrollar en esta investigacion es la
utilizacion de imégenes animadas en lugar de imagenes estaticas, ya que mantienen mas
entretenido al nifio y le brinda la oportunidad de entender mas lo que esta leyendo.

Esta aplicacion también debe de ponerse a prueba durante un ciclo escolar completo
para evaluar si realmente cumple con todos sus beneficios, ya que el uso que se le da al
visualizador en el salon de clases es muy diferente al que se le da en un laboratorio de
usabilidad. Es importante también estudiar el comportamiento de los nifios usando la nueva
tecnologia, analizar como se puede desarrollar aplicaciones mas adecuadas para ellos y que
los apoyen en el proceso de aprendizaje.

Ahora al profesor también le queda trabajo por desarrollar. De su ingenio debera

inventar actividades y juegos utilizando el visualizador.
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Anexo A: Manual de Usuario LEO

1. Introduccion.

LEO es una aplicacion para dispositivos moviles Palm que permite visualizar cuentos
digitales de forma facil y efectiva. LEO sirve de herramienta auxiliar en el proceso de
aprendizaje de la lectura a nivel primaria permitiendo visualizar imagenes y texto ayudando

asi a los nifios a comprender mejor lo que estan leyendo.

2. Requisitos minimos del Sistema.

Para que usted pueda ejecutar LEO correctamente en su dispositivo Palm es necesario

gue cumpla con las caracteristicas de la tabla A.1.

Tabla A.1 Requisitos minimos de la Palm

Hardware Software

RAM: 16 MB. Palm OS 5.0

Resolucién de pantalla: 320 x 320 color Libreria FontBucket 1.46

Puerto de expansion y Memoria SD/MMC | Libreria pnoJpeg2Lib 2.13

Para la creacion de cuentos (vease Anexo: COmo crear un cuento) para el visualizador
sera necesario contar con: un editor de texto (gedit, bloc de notas) y algun editor de

imagenes (MS Paint, Gimp).
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3. Coémo iniciar LEO.

Para iniciar la aplicacion s6lo basta hacer un tap con el stylus encima del icono del

Lector de Cuentos

w All

[—
& T

Calc Card Export

11__.1

FontEucket Graffiti

€

HotSync .EO Memo Pad +

Date Book Expense ]

Figura A.1 Ubicacion de LEO.

4, Como abrir un cuento.

Cuando LEO se inicia automaticamente se abre el cuadro de didlogo para abrir un

cuento. Si ya esta abierto un cuento y deseamos abrir otro sélo basta hace un tap en el icono

que despliega el menu de la aplicacion y seleccionar abrir cuento.

l g4 VN Preferencias
Abrir cuento...

Figura A.2 Ubicacién de Abrir Cuento.
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Se abrird un cuadro de didlogo como el siguiente:

Selecciona un cuento

Los changuitos

Los animales cantores
El rey de los animales
Paco el Chato

Figura A.3 Cuadro de didlogo Abrir Cuento.

En este cuadro se didlogo se muestran todos los documentos de texto, y sus respectivas
rutas, que se encontraron en la tarjeta de expansion SD. Usted solo tiene que seleccionar el
cuento que desea abrir. EI cuento automéaticamente se ubicard en la primera pagina del

cuento.

5. Cémo desplazarse en el cuento.

Para poder avanzar y/o retroceder de pagina en el cuento se utilizan las flechas que
aparecen en la parte inferior de la pantalla. La flecha izquierda permite regresar a la pagina

anterior, mientras que la flecha derecha permite avanzar a la siguiente pagina.
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Estaba la zorra muy cerca del
agua, cuando contenta se puso
a cantar, vino el osito y la hizo
callar.

Inicio 3/6 Fin (g

Figura A.4 Flechas de navegacion.

6. Como responder la evaluacion.

Para iniciar una evaluacion es necesario que primero se abra un cuento y se lea en su
totalidad. Una vez leido el cuento nos ubicamos en la Gltima pagina del cuento y
avanzamos otra pagina mas. Es entonces cuando se mostrara la primera pregunta y sus
respectivas respuestas, como se muestra en la figura A.5. Para responder sélo hay que hacer
un tap encima la respuesta y después avanzar a la siguiente pregunta utilizando la flecha
derecha. Para regresar al cuento, ubiquese en la primera pregunta y presione la flecha
izquierda.
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{CAdmo se llamaba el
personaje principal?

1. Luis
2.Paco
3. Jorge

‘-‘f| Pregunta1/3 | : I

Figura A.5 Evaluacion.

7. Como cambiar tipo de letra.

El visualizador de cuentos permite establecer un tipo de letra personalizada para el

cuento, de acuerdo a las necesidades del usuario. Para esto hay que desplegar el menu

(usando ) y hacer tap en Preferencias->Cambiar letra.

Archivo Rald3{d{: i
Cambiar letra...

{J =

Figura A.6 Cambiar tipo de letra.

A continuacién se muestra el cuadro de dialogo que permite escoger de una lista de
tipos de letra disponibles. Para establecer el tipo de letra s6lo hay que seleccionar alguna de

la lista y hacer tap en Select.
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Select Font
w Todas

Times New Roman
Times New Roman
Times New Roman
Times New Roman

Times New Roman 10

Times New Roman “é‘
Times New Roman vgr

The gquick brown fox jumps ¢

[ Select ) (Cuncel ]

Figura A.7 Cuadro de didlogo Cambiar tipo de letra.

Una vez establecida el tipo de letra, el texto del cuento cambiard automaticamente al
tipo de letra que usted selecciond. En la imagen siguiente se selecciond Times New Roman
9.

Estaba la zorra muy cerca del
agua, cuando contenta se puso a
cantar, vino el osito v la hizo
callar.

@l | Inicio 3/6 Fin |

Figura A.8 Tipo de letra Times New Roman 9.
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8. Como revisar los resultados de la evaluacion.

Cuando se contestan las preguntas de la evaluacién automaticamente se guardan los
resultados en un archivo de texto llamado resultados.txt. Para revisarlo sélo tiene que
copiar el archivo a una computadora y abrirlo con cualquier editor de texto (ver figura A.9)

o utilizar algun editor de textos directamente en la Palm.

P resultados - Bloc de notas D@@

Archivo Edidon Formato Ver Ayuda

12 Jun 2007 - 11:38 am == Cuento: Los changuitos ~
1.- ;iPorqué los changos no usan camisas? Resp: 2. Se las pisan CORRECTO 3
2.- ;Porgqué los changos no usan corbatas? Resp: 1. Las pisan con las patas CORRECTO
3.- iQue dejan amarillos Tos changuitos? Resp: 3. Las camisas INCORRECTO

12 Jun 2007 - 11:38 am == Cuento: Paco el Chato

1.- ;Como se Tlamaba el Eersonaje principal? Resp: 3. Jorge  INCORRECTO

2.- ;Con quién vivia en la ciudad Paco? Resp: 1. 5Su abuelita CORRECTO

3.- éa donde Tlevd el policia a Paco cuando se perdid? Resp: 1. a la carcel INCORRECTO
12 Jum 2007 - 11:39 am == Cuento: ET1 rey de los animales

1.- ;Qué animal corrid al perro? Resp: 2. Paco INCORRECTO

2.- ;Qué animal corrid al gato? Resp: 2. Perro  CORRECTO

3.- qQue animal se quedd en el trono? Resp: 1. E1 raton CORRECTO

12 Jun 2007 - 11:39 am == Cuento: Los changuitos

1.- ;Porqué los changos no usan camisas? Resp: 3. No les gustan INCORRECTO

2.- ;Porgqué los changos no usan corbatas? Resp: 3. ESTan muy petacones INCORRECTO
3.- ique dejan amarillos Tos changuitos? Resp: 2. Las corbatas INCORRECTO

Figura A.9 Revisando los resultados.

Notas finales: En el visualizador se pueden mostrar desde letras, palabras sencillas,
oraciones pequefias 0 cuentos completos, todo es cuestidn de la creatividad e imaginacion

del profesor para afiadir el lector de cuentos en la ensefianza de la lectura.

a u

@|nico] 176 | Fin [ @|micio]  5/6 | Fn [P

Figura A.10 Desplegar letras en LEO.
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9. Identificacion de los elementos de LEO.

Menu: Desde aqui se puede acceder a
| m PrEfere“cms |/ todas las opciones del visualizador.
Abrir cuento...
Salir

P Imagen: Es el espacio destinado para
] mostrar las imagenes. Tamafio maximo:

300 X 150 pixeles

Al llegar a la escuela, el primern

dia de clf.ises, la abuelita le di jo: Texto: Es esta pate va el texto
A la salida me esperasen la S correspondiente a la imagen.

puerta. g
[ 679

Q:irD {@/ Avanzar pagina: Lo Ubica en la

siguiente pagina.

Fin: Lo ubica al final del cuento.

Pagina: Muestra la pagina en la que se
encuentra y el total de paginas del cuento.
Si se encuentra en la evaluacion muestra
el ndmero de la pregunta.

Inicio: Lo ubica en el inicio del cuento.

Regresar pagina: Lo ubica en la pagina
anterior

Figura A.11 Elementos de LEO.

57



Anexo B: Como crear un cuento para LEO

Anexo B: Como crear un cuento para LEO

1. Introduccion.

En este anexo se da a conocer los pasos necesarios para crear un archivo tipo cuento

que posteriormente sera visualizado en la Palm.

2. Requisitos del Sistema.

Para que pueda realizarse el traslado de imagenes y cuentos de la computadora al

dispositivo Palm sera necesario contar con los siguientes requisitos minimos:

Requisitos PC:

Windows XP.

HotSync Manager (incluido en la compra de la Palm). Para instalarlo sélo basta
con insertar el CD proporcionado por Palm en la computadora y seguir las
instrucciones.

Lector de tarjetas de expansion SD (en caso de no tener se puede utilizar la
aplicacion Softick Card Export en la palm).

Cable de sincronizacién con la PC (USB, craddle-base, bluetooth).

Requisitos Palm:

Palm OS 5.0

Puerto de expansion de memoria SD.
Tarjeta de memoria SD, minimo 64 MB.
Visualizador de Cuentos LEO.

Softick Card Export (opcional).
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3. Como crear un cuento.

Paso 1. Abrir el bloc de notas desde la siguiente ruta:

Menu Inicio->Todo los programas->Accesorios->Bloc de Notas.

| Internet
Mozilla Firefox

+] Correo electrénico
Qutlook Express

\’ MSN
Reproductor de Windows
Media

l.@ Paseo por Windows XP

-~ Asistente para transferencis
de archivos y configuradio. ..

—
|_';‘:.._E Microsoft Office Word 2007

[@ Creative
@ ico

[@ Juegos
[ Mcafee

[@ Microsoft Office

[F Mozila Firefox

[@ Winamp

[ winRAR

po Asistencia remota

@ Internet Explorer

! msn

@ Outlook Express

0 Reproductor de Windows Media
&% windows Live Messenger
3 Windows Messenger
@ Windows Movie Maker
I/ Codec Pack de ELISOFT

vl @ comunicaciones

> [@ Entretenimiento

- v v ¥

3 [@ Herramientas del sistema

v || @) Asistente para compatibilidad de programas
:
& Caleuladora

[£5y Explorador de Windows

- v ¥

') Libreta de direcciones
Y Faint

& Paseo por Windows ¥P
B simbolo del sistema
€ Ssincronizar

B WordPad

I K-Lite Codec Pack
@ Metrowerks CodeWarrior

[@ Palm

E WinRAR.

* vy v ¥ ¥

Todos los programas  » [@ VideoL AN

- = :
ﬁ| Cerrar sesidn |® | Apagar equipo

2B

/2 Inicio & )
Figura B.1 Ruta del Bloc de notas.

El formato del cuento deber ser el siguiente:

<nombrelmagen1>

Texto de la primera pagina
<nombrelmagen2>

Texto de la segunda pagina
<nombrelmagen3>

Texto de la tercera pagina

[Pregunta 1]
Respuesta 1
Respuesta 2*
Respuesta n
[Pregunta 2]
Respuesta A*
Respuesta B
Respuesta X
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En donde nombrelmagenl es la imagen que se mostrara en la pagina 1 y Texto de la
primera pagina es el texto asociado a la imagen de la pagina 1; nombrelmagen2 es la
imagen que se mostrard en la pagina 2 y Texto de la segunda pagina es el texto asociado a
la imagen de la péagina 2. NOTA: El nombre de la imagen forzosamente debe estar
delimitada por los caracteres <y >. La cantidad de texto que se puede desplegar por pagina
va a depender del tamario de la letra que se escoja para visualizarlo, pero se recomienda que
no rebase los 170 caracteres.

Una vez redactado el cuento se procede a redactar las preguntas que el nifio contestara
al final del cuento. Estas preguntas también deben cumplir un formato. Una vez que se
inicia la etapa de preguntas no se deben insertar imagenes u otro texto. Para indicar al
visualizador que inicia la etapa de preguntas se coloca forzosamente al inicio de cada
pregunta un [ y al final de cada pregunta un ]. Después de la pregunta, en la siguiente linea
se coloca la primer respuesta a esa pregunta. Se utilizara una linea por cada respuesta que
se quiera desplegar. La respuesta correcta debe tener inmediatamente al final un asterisco *.
Para agregar otra pregunta hay que delimitarla de la misma forma por [ y ]. Se pueden
redactar el nimero de preguntas que el profesor considere adecuadas, pero no deben
sobrepasar las 20 preguntas.

La parte de las preguntas es opcional, es decir, los cuentos también pueden ser
visualizados si no cuentan con etapa de evaluacion.

Paso 2. Una vez terminado de capturar el cuento se procede a guardarlo (Archivo-
>Guardar como...) en alguna carpeta de la computadora. El archivo debe guardarse con

extension TXT, que es la extension predeterminada.
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I Sin titulo - Bloc de notas

Archivo JiEslel]

Formato Ver Ayuda

Muevo Ctrl+

Abrir... Crl+a Cll ey

Guardar Ctrl+G evd a
el

Configurar pagina. ..

Imprimir... crl+p b orat

Salir 6 a1l

Guardar como

Guardar en: |@‘Escrimrio v| Q 5 i s ol

T ﬂMis documentos
{ 2) @Mirc

Documentos ':gMis sitios de red
recientes

Escritoria

Mis documentos

. Nombre: ‘paco hd ‘ [ Guardar ]
Mis sitios de red | Tipo: ‘ Documentos de texto ("hd) ~ ‘ [ Cancelar ]
Codificacion: ‘ANS\ “ ‘

Figura B.2 Guardar cuento.

Paso 3. Posteriormente cerrar el bloc de notas.

A continuacion se muestra un ejemplo de un cuento (“Paco el Chato™):

B Paco el Chato - Bloc de notas

Archivo  Edicisn Formato Ver Ayuda

<paginal=> . . . . . P
Paco el chato vivia en un rancho. Al cumplir seis afios Paco debia entrar a 1a escuela. A
<paginaz>

para eso su papd To 1levd a Ta ciudad, donde vivia su abuelita.

<[|:a?‘in33>

Al Tlegar a la escuela, el primer dia de clases, la abuelita le dijo: -A 1a salida me esperas en la puerta.

<E|1ag'| nad> B ) B . .

Al 5alir, Paco esperd un rato, después empezd a caminar y se perdid.

<paginas>

Paco se asustd y empezd a 1lorar. un policia le preguntd su nombre, su apellido y su direccién.

<paginag>

Paco no_sabia ni su apellido ni su direccion. E1 policia 1levo a Paco a la estacion de radio para que avisaran gue ahi estaba.
<pagina7>

La abuelita de Paco oyd el aviso y fue a buscarlo.

<paginass

Paco se alegrd y prometidé aprender su nombre completo y direccién. FIN
[:como se 1Tamaba el personaje principal?]

Luis

Paco®

Jorge

[:con guién vivia en la ciudad paco?]

su abuelita*

Su papa

Su mama

[iA donde 1levd el policia a Paco cuando se perdid?]

A la escuela

A la carcel =
A la radio®|

(B

Figura B.3 Paco el Chato.
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4. Copiar cuento e imdgenes a la tarjeta SD.

Paso 1. Existen dos maneras de copiar archivos a la tarjeta SD:

e Si utiliza Softick Card Export: conecte la palm e inicie el programa Card Export
desde la palm y espere a que aparezca el siguiente mensaje:

i) Nuevo hardware encontrado
Unidad de disco

Figura B.4 Deteccion de la memoria SD.

e En caso de no tener Softick Card Export instalado en la palm: retirar la tarjeta de
memoria de la palm y utilizar algun lector de tarjetas SD conectado a su

computadora para poder leer su tarjeta.

Paso 2. En cualquiera de los dos casos abrir el explorador de Windows y crear una
carpeta y copiar dentro de esa carpeta el archivo de texto recién creado y las imagenes
correspondientes (se recomienda que las imagenes no rebasen los 540 x 480 pixeles).
Posteriormente copiar esa carpeta a cualquier directorio dentro de la tarjeta de memoria SD.
Nota: La tarjeta debe aparecer en el explorador de Windows como otra unidad de

almacenamiento.
B Kingston (K:) E'[E'@
Archive Ediddn ¥er FEavoritos Herramientas  Ayuda ::'

Il{_ Carpetas

@ Atrss v () ? /' ) Blisqueda v
Direccion ‘w Kih vi Ir

Carpetas X — "
ER kinaston (k:) P .’J animales cantores ZJ AUDIO
[3) animales cantores
® ) AuDIO

) changuitos /J changuitos ./‘} cuentos de las pruebas
# |7) cuentos de las prusbas L !

# ) DeIM

! [ Documents /J DCM ./‘} Documents
® ) paLM | |

2] [} Panel de control

# [Z) Documentos compartidos =

=] "\;Ea Mis carpetas para compartir L—fj PALM

& |3 Documentos de rieo

[E3] ‘-g Mis sitios de red
2l Papelera de reddaje

Figura B.5 Tarjeta SD como unidad de almacenamiento.
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Ahora puede ver el cuento creado utilizando el visualizador de Cuentos. En el dialogo

‘abrir archivo’ debera aparecer en la lista el cuento creado.
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Anexo C: Tareas de las pruebas de Usabilidad

Para evaluar el desenvolvimiento del usuario con el visualizador se propusieron 4

tareas que tenian que desarrollar los usuarios, de las cuales, la tarea 4 s6lo fue probada con

profesores debido a que se necesitan conocimientos basicos sobre el uso de la computadora.

Las tareas fueron:

1. Localizar el visualizador LEO, ejecutarlo y cerrarlo.

a)
b)
c)
d)

Encender el dispositivo.

Ubicar y seleccionar el visualizador de cuentos LEO.
Salir de la aplicacion.

Apagar el dispositivo.

2. Abriry visualizar un cuento.

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)

Encender el dispositivo.

Ubicar y seleccionar el visualizador de cuentos LEO.

Seleccionar el cuento a visualizar y abrirlo.

Avanzar a la Gltima pagina y después regresar a la primera pagina.
Leer el cuento en su totalidad.

Salir del visualizador.

Apagar el dispositivo.

3. Cambiar el tipo de letra.

a)
b)
c)
d)
e)

Encender el dispositivo.

Ubicar y seleccionar el visualizador de cuentos LEO.
Seleccionar y abrir un cuento.

Mostrar el menu y seleccionar “Preferencias”.

Seleccionar la opcién “Cambiar letra”.
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f) Seleccionar algun tipo de letra de la lista y presionar “Select”.

g) Leer el cuento con el nuevo tipo de letra.

h) Salir del visualizador de cuentos.

i) Apagar el dispositivo.

Crear un cuento en la computadora.

a) Escribir el cuento utilizando el bloc de notas en la PC.

b) Guardar el cuento en la PC.

c) Encender el dispositivo y colocarlo en la base.

d) Transferir el cuento al dispositivo Palm, ya sea a través de un lector de tarjetas
o utilizando el software Softick Card Export instalado en la Palm.

e) Transferir las imagenes al dispositivo Palm, utilizando Instalacion Rapida Palm
o copiando las imagenes a la memoria SD en la ruta /DCIM.

f) Retirar la tarjeta SD del lector de tarjetas e insertarla en la Palm o cerrar Softick
Card Export.

g) Abrir el cuento en el visualizador.

h) Leer el cuento.

i) Salir del visualizador.

j) Apagar el dispositivo.

65



Referencias

Referencias

[1]
(2]

(3]

[4]

(5]

[6]

[7]

(8]

(9]

[10]

[11]

[12]

Secretaria de Educacion Publica. Libro para el maestro, Espafol primer grado. 2002.
Rosa Fischer. EI método global analitico, ventajas de su aplicacion. Ed. Kapelusz.
Argentina. 1969. ISBN: 950-13-6700-2.

Antonio Barbosa Heldt. Como ensefiar a leer y escribir. Ed. Pax. México. 1998.

ISBN: 968-860-434-5.

Gregorio Torres Quintero. Método Onomatopéyico. Ed. Patria. México. 1995.

ISBN: 968-6054-41-3.

Booch, Rumbaugh, Jacobson. The Unified Modeling Language User Guide. Addison
Wesley object technology series. 1998. ISBN: 0-201-57168-4.

Booch, Rumbaugh, Jacobson. The Unified Modeling Language Reference Manual.
Addison Wesley object technology series. 1999. ISBN: 0-201-30998-X.

Catherine Courage, Kathy Braxter. Understanding your Users, A practical guide to
user requirements: methods, tools and techniques. Morgan Kaufmann Publishers.
2005. ISBN: 1-55860-935-0.

Lonnon R. Foster, Glenn Bachmann. Professional Palm OS Programming. Wiley
Publishing, Inc. 2005. ISBN-13: 978-0-7645-7373-6.

Geronimo G., Aquino L., Becerra L., Calvo I. El proyecto Edumovil: Consideraciones
Iniciales. Avances en la ciencia de la computaciéon. VI Encuentro Internacional de
Computacion ENC'2005. Pags 98-101. ISBN: 968-863-859-5.

Gerénimo G., Sturm C. Edumovil: Una alternativa para la Educacion Primaria en
México. AIPO. Pags 537-546. ISBN: 84-690-1613-X.

Calvo I. Herramienta de Aprendizaje para el apoyo de las Matematicas de primer
grado de primaria utilizando dispositivos mdviles. Tesis de Ingenieria en
Computacion. UTM. 2006.

Aquino L. ¢Quién se come a Quién? Juego colaborativo para nifios de primaria en
Palms de un Ecosistema utilizando Bluetooth. Tesis de Ingenieria en Computacion.
UTM. 2006.

66


http://mixtli.utm.mx/%7Eresdi/Edumovil.pdf
http://mixtli.utm.mx/%7Eresdi/Edumovil.pdf

Referencias

[13]

[URL1]

[URL2]

[URL3]

[URLA4]

[URL5]

[URLS6]

[URL7]

[URLS]

Chadia Abras, Diane Maloney-Krichmar, Jenny Preec. User Centered Design.

Enciclopedia of Human-Computer Interaction. 2004.

Palencia Villa Mercedes. ¢Por qué surge el PALEM?

http://www.latarea.com.mx/articu/articu0/palencia0.htm .

Consultado en septiembre de 2006.
Secretaria de Educacién Puablica. Principales Caracteristicas del Sistema Educativo
Nacional por Tipo y Nivel Educativo.

http://www.sep.gob.mx/wb2/sep/sep 657 caracteristicas del

Consultado en septiembre de 2006.

Revista Mexicana de Investigacion Educativa. Sept-dic 2002, vol. 7, num. 16.pp 603-625
Los componentes en la adquisicion de la lengua en la escuela primaria: un caso de
validacion de constructor.
http://www.comie.org.mx/v1/revista/portal.php?idm=es&sec=SC03&&sub=SBB&criterio
=ART00356#

Consultado en septiembre de 2006.

Reyna Avila Guadalupe, Zermefio Sanchez Luz Margarita. La capacitacion en PALEM,
propuesta para el aprendizaje de la Lengua Escrita y la Matematica.

http://www.latarea.com.mx/articu/articu23/reyna23.htm .

Consultado en septiembre de 2006.
Secretaria de Educacion Publica. Evaluacion de “Educacion para todos 2000, Il Parte:
Seccién Analitica. México, Enero del 2000.

http://www2.unesco.org/wef/countryreports/mexico/rapport 2.html

Consultado en septiembre de 2006.
Instituto de la Educacion Basica del Estado de Morelos. PRONALEES.

http://www.iebem.edu.mx/index.php?action=print&art id=57

Consultado en septiembre de 2006.
Karla Victoria Veldzquez Rodriguez. Universidad de Colima. La ensefianza de la lecto-
escritura en primer grado. Un analisis en escuelas urbanas de Colima y Villa de Alvarez.

http://digeset.ucol.mx/tesis posgrado/Pdf/Karla Victoria Velazquez Rdquez.pdf

Consultado en septiembre de 2006

Margarita Gémez Palacio Mufioz. EI Programa Nacional para el fortalecimiento de la

67


http://www.latarea.com.mx/articu/articu0/palencia0.htm
http://www.sep.gob.mx/wb2/sep/sep_657_caracteristicas_del_
http://www.comie.org.mx/v1/revista/portal.php?idm=es&sec=SC03&&sub=SBB&criterio=ART00356
http://www.comie.org.mx/v1/revista/portal.php?idm=es&sec=SC03&&sub=SBB&criterio=ART00356
http://www.latarea.com.mx/articu/articu23/reyna23.htm
http://www2.unesco.org/wef/countryreports/mexico/rapport_2.html
http://www.iebem.edu.mx/index.php?action=print&art_id=57
http://digeset.ucol.mx/tesis_posgrado/Pdf/Karla_Victoria_Velazquez_Rdguez.pdf

Referencias

[URLO]

[URL10]

[URL11]

[URL12]

[URL13]

Lecturay la Escritura. Revista Educar No 8.

http://educacion.jalisco.gob.mx/consulta/educar/08/8entre.html

Consultado en septiembre de 2006.

Tony Vincent. Learning in Hand. http://learninginhand.com/

Consultado en octubre de 2006.
Encliclomedia. Algunos beneficios de Enciclomedia.

http://www.enciclomedia.edu.mx/Conoce Enciclomedia/Que es/Beneficios.htm

Consultado en septiembre de 2006.

pnoJpeg2Lib for Palm O.S. http://www.bin-people.de/pnoJpegLib/index.html

Consultado en octubre de 2006.
Edumovil. http://www.edumovil.org
Consultado en febrero de 2007.

Hands High Software. FontBucket. http://www.handshigh.com/fontbucket/

Consultado en noviembre de 2006.

68


http://educacion.jalisco.gob.mx/consulta/educar/08/8entre.html
http://learninginhand.com/
http://www.enciclomedia.edu.mx/Conoce_Enciclomedia/Que_es/Beneficios.htm
http://www.bin-people.de/pnoJpegLib/index.html
http://www.edumovil.org/
http://www.handshigh.com/fontbucket/

	 
	 
	 
	Índice de Tablas 
	 
	 
	 
	Índice de Figuras 
	 
	 
	 
	CAPÍTULO 1. Panorama General 
	 
	1.1 Introducción 
	1.2  Justificación 
	1.3 Objetivos de la tesis. 
	1.4 Asignatura de Español 
	1.5  Metodologías de enseñanza en la lectura 
	 
	CAPÍTULO 2. Teoría de la Lectura 
	Introducción. 
	2.2 Metodologías utilizadas. 
	2.2.1  Los métodos de lectura 
	2.2.1.1 Métodos de deletreo o alfabéticos. 
	2.2.1.2 Métodos fonéticos. 
	2.2.1.3 Métodos silábicos. 
	2.2.1.4 Métodos globales. 
	2.2.1.5 Métodos combinados y eclécticos. 
	2.2.2 Tabla comparativa. 

	2.3 Aportación de la  herramienta. 

	 
	CAPÍTULO 3. Análisis y Diseño del Visualizador 
	 Introducción. 
	3.2  Requerimientos del sistema. 
	3.3  Limitaciones del sistema. 
	3.4  Etapas del proceso de desarrollo. 
	3.4.1 Incorporando los principios de UCD al ciclo de vida del producto. 
	3.4.2  Etapa 1. Concepción 
	3.4.3  Etapa 2. Diseño 
	Prototipos 
	3.4.3.2. Diagrama de Casos de Uso 
	3.4.3.3. Especificación de Casos de Uso 


	CAPÍTULO 4. Implementación y Pruebas 
	 
	 Introducción. 
	4.2 Lenguaje de programación. 
	4.3 Etapa 3: Desarrollo. 
	4.4 Módulos del visualizador. 
	4.4.1 Módulo Abrir Cuento. 
	4.4.2 Módulo Cambiar tipo de letra. 
	4.4.3 Módulo Evaluación. 

	4.5 Pruebas de usabilidad. 
	4.5.1 Resultados de las pruebas. 

	4.6 Correcciones al visualizador. 

	 
	CAPÍTULO 5. Conclusiones y Trabajos Futuros 
	 
	5.1 Introducción. 
	5.2 Conclusiones. 
	5.3 Trabajos futuros. 

	 
	Anexo A: Manual de Usuario LEO 
	1. Introducción. 
	Requisitos mínimos del Sistema. 
	Cómo iniciar LEO. 
	Cómo abrir un cuento. 
	Cómo desplazarse en el cuento. 
	  
	Cómo responder la evaluación. 
	Cómo cambiar tipo de letra. 
	 
	Cómo revisar los resultados de la evaluación. 
	Identificación de los elementos de LEO. 

	 
	Anexo B: Cómo crear un cuento para LEO 
	1. Introducción. 
	2. Requisitos del Sistema. 
	3. Cómo crear un cuento. 
	4. Copiar cuento e imágenes a la tarjeta SD. 

	 
	Anexo C: Tareas de las pruebas de Usabilidad 
	 
	Referencias 


