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RESUMEN

En la era de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion, los métodos de ensefianza y los
entornos educativos han sufrido transformaciones, que han beneficiado al desarrollo personal y
académico de los estudiantes y docentes, dando lugar a nuevos enfoques educativos como el
pensamiento computacional y tendencias innovadoras en recursos educativos como el lapbook. Por
otra parte, el idioma inglés es considerado una lengua comun en el @ambito internacional que permite
una comunicacion global y su aprendizaje aporta ventajas competitivas a la persona que lo domine,
en este sentido, el Ministerio de Educacién se ha preocupado por establecer pautas y directrices
que permitan alcanzar competencias significativas de los estudiantes en el idioma inglés, a través
del curriculo reformado de lengua extranjera inglés. El presente proyecto de investigacion tiene
como finalidad el desarrollo e implementacion de un entorno virtual educativo integrado al LMS
Moodle, basado en el pensamiento computacional y el recurso educativo lapbook con el propdésito
de mejorar el aprendizaje del idioma inglés de los estudiantes de educacion primaria. Se realizaron
pruebas y validaciones del entorno virtual educativo mediante un estudio de caso en la Escuela de
Educacion Bésica “Marquesa de Solanda” con los estudiantes de 7° afio de educacion basica.
PALABRAS CLAVE:

e PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

e LAPBOOK

e ENTORNO VIRTUAL EDUCATIVO

e IDIOMA INGLES
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ABSTRACT

In the era of Information and Communication technologies, teaching methods and educational
environments had have transformations, that have benefited the personal and academic growth of
students and teachers, leading new educational approaches such as computational thinking and
innovative trends in educational resources like lapbook. On the other hand, english language is a
common language in the international community that allows a global communication and its
learning offers competitive capabilities to the person who master it, in this context, the Ministry of
Education has been concerned with establishing guidelines that let reach specific competences to
students in english language, through the reformed English foreign language curriculum. The
objective of this Project is the development and implementation of a virtual educational
environment integrated to the LMS Moodle, based on computational thinking and lapbook
educational resource with the purpose of improving the english language learning in primary school
students. Quizzes, test and validations of the virtual educational environment were done through a

case study at “Marquesa de Solanda” school with 7th grade students from basic education.

KEY WORDS:
o COMPUTATIONAL THINKING
e LAPBOOK
e VIRTUAL EDUCATIONAL ENVIRONMENT

e ENGLISH LANGUAGE



CAPITULO |

INTRODUCCION

1.1. Antecedentes

Hoy en dia, el idioma inglés es considerado un instrumento de comunicacion global entre
personas cuya lengua materna es distinta (Urefia Moreno, 2014). La sociedad actual considera que
el aprendizaje de este idioma es un requisito para acceder a mejores condiciones de desarrollo
profesional, académico y personal. (S. Fernandez, Gutiérrez, & Velazquez, 2018)

En Ecuador, la ensefianza del idioma inglés fue obligatoria en la educacién secundaria
desde 1992, parti6 de una iniciativa del gobierno mediante el Ministerio de Educacién y con apoyo
de British Council, con la finalidad de impulsar el aprendizaje de la lengua extranjera inglesa dentro
del sistema educativo del pais (Ortega Auquilla & Fernandez, 2018). Este proyecto conocido como
reforma curricular para el desarrollo del aprendizaje de inglés (CRADLE siglas en inglés), se puso
en marcha en colegios a nivel nacional. Sin embargo, el bajo rendimiento de los estudiantes
persistia y se evidenciaba en el ambiente universitario ya que no alcanzaban niveles intermedios o
avanzados de inglés. (Ortega Auquilla & Fernandez, 2018).

En 2012 el Ministerio de Educacion disefid un nuevo curriculo de lengua extranjera Inglés,
con el objetivo de erradicar la desigualdad en el aprendizaje de este idioma dentro del sector pablico
y privado. Esta reforma incluyo los siguientes aspectos:

e Competencias linguisticas alineadas con el Marco Comun Europeo de Referencia para

Lenguas (CEFR siglas en inglés).

e Nuevos pardmetros de evaluacion para nuevos profesores calificados de ingleés.



e Programas de desarrollo profesional para profesores de inglés existentes.
e Becas para estudiantes en universidades extranjeras con ensefianza en inglés.

Con el enfoque de estas pautas, la ensefianza de inglés se convertia en opcional desde 2° a
7° grado de educacion basica y obligatoria a partir de 8° grado. Pero a partir de 2016, seria
mandatorio la ensefianza de esta lengua extranjera desde 2° grado de educacion basica (British
Council, 2015).

Por otra parte, dentro de la era de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC’s),
han surgido nuevos enfoques educativos, como el caso de Jeannette Wing, profesora del
Departamento de Computacién de la Universidad de Carnegie Mellon, que en 2006 propuso el
término “pensamiento computacional” como una habilidad para resolver problemas, disefiar
sistemas y entender el comportamiento humano basado en conceptos fundamentales de
computacion. Ademas, lo planteé como un area de conocimiento general; a la par de la aritmetica,
escritura y lectura; que se deberian aplicar desde los primeros afios de educacion (Simari, 2013).
Esta forma de pensamiento se encuentra en las actividades cotidianas y procesos comunes como
leer, realizar céalculos matematicos y llegar a solucionar problemas de todo &mbito (Rico Lugo &
Bosagain Olabe, 2018).

Del mismo modo, dentro de las nuevas tendencias en recursos educativos, sobresale el
lapbook que es un portafolio interactivo, que propone al docente emplear materiales Ilamativos
para organizar los contenidos en base a imagenes y pocas palabras siguiendo una secuencia,
fomentando la creatividad en nifios y nifias, a la vez captar su atencion por periodos significativos
de tiempo, todo ello contribuye al desarrollo y refuerzo del proceso de ensefianza-aprendizaje en

cualquier ambito educativo. (Vejmélkova, 2018)



1.2. Planteamiento del problema

En la octava edicion de la prueba English Proficiency Index llevada a cabo por Education
First, que tiene como objetivo clasificar a los paises del mundo de acuerdo a su nivel de habilidades
y competencias en el idioma inglés (EF Education First, 2018), Ecuador alcanzo el puesto # 65 de
88 naciones en el ranking mundial, y la posicion #13 de 17 en Latinoamérica, con una calificacion
de 48.52/100 (El Telegrafo, 2018), lo cual evidencia que el pais posee un bajo nivel de aprendizaje
de esta lengua.

Pese a las reformas educativas planteadas desde los afios noventa, el sistema educativo
ecuatoriano utiliza estrategias inadecuadas en las aulas de clase para la ensefianza del idioma inglés,
puesto que los docentes contintan aplicando metodologias tradicionales como clases focalizadas
en el profesor, o empleo del método de gramatica y traduccién, lo cual no contribuye
significativamente al desarrollo de competencias y destrezas linguisticas (leer, escribir, escuchar y
hablar) en los estudiantes de todos los niveles educativos. (Calle et al., 2012).

Por otra parte, las metodologias tradicionales de ensefianza no incentivan el uso de recursos
didacticos en el proceso de aprendizaje, ademas de situar al estudiante Unicamente como receptor
de informacion (Scott, 2018). De acuerdo con las fuentes bibliograficas revisadas se ha
comprobado que, en el sistema educativo actual, no existe ninguna propuesta que implemente
materiales didacticos creativos como el lapbook, el cual se considera una herramienta educativa
que facilita el aprendizaje de contenidos principalmente en los nifios y nifias.

Otra problematica de la educacidn es la ensefianza de contenidos acerca del desarrollo de
habilidades y destrezas cognitivas para lograr fortalecer el pensamiento critico de los estudiantes,
a manera de “educacién enciclopédica” (Balladares Burgos, Avilés Salvador, & Pérez Narvaez,

2017). Desde esta perspectiva, en el sistema de educacion bésica y bachillerato del pais no existe
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ninguna propuesta o planificacion enfocada al desarrollo del pensamiento como proceso de
resolucion de problemas, es decir, al desarrollo del pensamiento computacional, orientado a los
nifios y jovenes (Coral Castillo, 2017).

Ante esta situacion, no solo es necesario una nueva estrategia metodologica de ensefianza-
aprendizaje de idiomas, sino también un cambio de paradigma del pensamiento en la educacion
ecuatoriana en todas las areas, por ello el presente proyecto propone una solucién tecnoldgica
basada en pensamiento computacional, y el recurso educativo lapbook con la finalidad de mejorar

las competencias del idioma inglés de los estudiantes.

1.3. Justificacion

El aprendizaje de una lengua extranjera aporta ventajas competitivas a la persona que lo
domine, por ejemplo: acceder a una variedad de fuentes de informacion, alcanzar mejores
oportunidades de trabajo, alta capacidad competitiva y responder de manera eficiente a las
exigencias del entorno personal, laboral, social y profesional. (S. Fernandez et al., 2018)

En este sentido, el Ministerio de Educacion se ha preocupado por establecer pautas y
directrices que permitan alcanzar competencias significativas en el idioma inglés, tal es asi que, en
2016 disefié un nuevo curriculo de lengua extranjera Inglés, como parte de la politica educativa, el
cual implemento el aprendizaje de este idioma de manera obligatoria para los estudiantes de 2° a
10° afio de Educacion General Basica y de 1° a 3° de Bachillerato General Unificado (Ministerio
de Eduacion Ecuador, 2016).

Sin embargo, los resultados obtenidos no han sido exitosos, pues nuestro pais aun mantiene
un nivel bajo de este idioma evidenciado en los reportes de la prueba English Proficiency Index

que realiza Education First cada afio. Particularmente en 2017, esta prueba fue aplicada a 600
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instituciones educativas publicas del pais con la participacion de 132 493 estudiantes, y el resultado
obtenido fue de 49/100 puntos lo que evidencia un bajo nivel de dominio del idioma inglés.
(Heredia, 2017)

En este contexto, pese a las reformas curriculares en la ensefianza de una lengua extranjera
realizadas por el Ministerio de Educacion, los docentes del area de inglés de las instituciones
educativas contintan aplicando metodologias de ensefianza antiguas que no se orientan al
desarrollo del pensamiento de los estudiantes y no favorecen al aprendizaje significativo del idioma
inglés, por lo cual no se alcanzan totalmente las competencias linguisticas propuestas en el
curriculo. (Calle et al., 2012).

Por esta razon, se plante6 una solucidn tecnoldgica con enfoque distinto a las metodologias
tradicionales aplicadas, que permitiera mejorar la ensefianza de la lengua extranjera inglesa,
apoyada en los lineamientos del pensamiento computacional y el recurso educativo lapbook. Fue
dirigida a nifios y nifias, estudiantes de educacion primaria, debido a que al aplicarlo en edades
tempranas se busca alcanzar un mayor éxito en el aprendizaje y dominio del idioma inglés de los

jévenes y adultos.

1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo General

Desarrollar e implementar un entorno virtual educativo integrado a Moodle, basado en
pensamiento computacional y lapbook que mejore el aprendizaje del idioma inglés de los
estudiantes de educacion primaria del Ecuador. Caso de estudio: Escuela de Educacion Basica

“Marquesa de Solanda”



1.4.2. Objetivos Especificos

Realizar un mapeo sistematico de literatura que permita establecer el estado del arte y marco

tedrico del tema a ser investigado.

e Establecer los requerimientos del entorno virtual educativo, aplicando entrevistas y
encuestas a una docente del area de inglés de la Escuela de Educacion Basica “Marquesa
de Solanda”

e Disefiar la arquitectura de software y los contenidos de informacién del entorno virtual
educativo acorde a los requerimientos establecidos en el numeral anterior

e Desarrollar el entorno virtual educativo utilizando herramientas de software libre y
aplicando la metodologia de desarrollo Extreme Programming (XP)

e Validar el entorno virtual educativo a través de un caso de estudio en la Escuela de

Educacion Basica “Marquesa de Solanda” con los estudiantes de 7° afio de educacion

basica.

1.5. Alcance

Se realiz6 un mapeo de los estudios relacionados a la ensefianza del idioma inglés en nuestro
pais, del pensamiento computacional como herramienta pedagdgica, del recurso educativo lapbook
como recurso didactico, y de las tic’s aplicadas a la educacion como medio de aprendizaje, con la
finalidad de establecer el estado del arte y marco tedrico.

Se determind los requerimientos del entorno virtual educativo en base a los lineamientos

que propone el Ministerio de Educacion en su Curriculo de Lengua Extranjera mediante la
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aplicacion de encuestas y entrevistas a una docente del area de inglés de la Escuela de Educacion
Basica “Marquesa de Solanda™.

Con los requerimientos obtenidos de los profesionales del area de inglés y con el Curriculo
de Lengua Extranjera, se disefio la arquitectura del entorno virtual educativo y se establecio la
informacion a ser desplegada, en base a los lineamientos del pensamiento computacional y el
recurso educativo lapbook revisados anteriormente.

Para el desarrollo del entorno virtual educativo, se aplico la metodologia agil de desarrollo
de software XP y se utilizd herramientas de software libre que permitieron cumplir con los
requerimientos establecidos.

Para las pruebas y validacion del entorno virtual educativo, se realiz6 un estudio de caso en
la Escuela de Educacion Basica “Marquesa de Solanda” aplicado a estudiantes de 7° afio de

educacion primaria de la institucion.

1.6. Factibilidad del proyecto
1.6.1. Factibilidad Técnica

El presente proyecto fue factible puesto que el tesista cont6 con los recursos y herramientas
tecnoldgicas necesarias, tanto de hardware como de software, de caracteristicas basicas y estandar,
ya que no se requeria de infraestructura tecnolégica de alto desempefio para el desarrollo del
proyecto.

Adicional, se utiliz6 el LMS (Learning Management System) Moodle que se rige a los
términos de licencia Licencia Publica General GNU, es decir software libre sin costo. Por otra

parte, para el servidor web, base de datos y aplicacion del cliente web, se emple6 herramientas de
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software libre que facilitaron el desarrollo y despliegue del presente proyecto, sin generar costos

adicionales.

1.6.2. Factibilidad Operativa

El presente proyecto fue desarrollado por el Tesista quien posee el conocimiento necesario
acerca de desarrollo de software y de idioma inglés, que ha adquirido mediante su formacion
académica en la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE.

Ademas, se conto con el apoyo y colaboracion del docente investigador que pertenece al
Departamento de Ciencias de la Computacion de la Universidad, quien con su experiencia y
conocimientos contribuyo al desarrollo exitoso del proyecto.

Finalmente, existid el auspicio de la Escuela de Educacion Basica “Marquesa de Solanda”

para la realizacion de pruebas e implementacion del presente proyecto.



CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1. Aprendizaje de lengua extrajera (LE)

Existen varias investigaciones sobre el estudio de lenguas que hablan sobre la forma en la
que un nifio adquiere su lengua materna para comunicarse con su entorno, asi como el aprendizaje
de otro idioma de una persona influenciada por su contexto social. Sin embargo, existen factores
que afectan este proceso de ensefianza-aprendizaje de lenguas aprendidas intencionalmente o
adquiridas involuntariamente. (Manga, 2008)

Por esta razon, es necesario establecer las diferencias que existen entre la adquisicion de la
primera lengua, también conocida como lengua materna, y el aprendizaje de una segunda lengua o
lengua extranjera, que en varias ocasiones esta influenciado por el medio social donde se encuentra

el aprendiz.

2.1.1. Definicién de lengua materna

La lengua materna o primera lengua, es la lengua que un individuo adquiere para hablar e
interactuar con las personas de su entorno. Hace referencia generalmente a la lengua del lugar de
origen, considerado su idioma nativo. Segun (Pastor Cesteros, 2012), no siempre existe una sola
lengua materna, por el contrario, en el caso de un nifio cuyos padres tienen lenguas distintas a su
cultura o nacionalidad, el nifio se consideraria una persona bilinguie debido a que aprendio a hablar

dos lenguas al mismo tiempo.
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De acuerdo con el uso de la lengua materna, es aquella que se tiene un mayor dominio y
fluidez. Sin embargo, en ciertos casos, sobre todo en personas migrantes residentes en paises de
habla distinta a su lengua materna, desarrollan sus actividades utilizando frecuentemente su nueva
lengua y se deja de lado su lengua materna debido al nuevo contexto social y a las necesidades
linguisticas requeridas. (Pastor Cesteros, 2012)

La adquisicion de la lengua materna es un proceso involuntario, desde edades tempranas la
persona no es consciente de que esta aprendiendo una lengua para su comunicacion, sino con las
actividades cotidianas y la interaccidn con las personas del entorno social, se logra el proceso de

adquisicion inconsciente de lengua materna. (Nussbaum, 2001)

2.1.2. Segunda lengua versus lengua extranjera

Después de la primera lengua que adquiere el individuo dentro de una sociedad, las lenguas
posteriores que se aprendan o se adquieran, corresponderian a una segunda lengua (L2) o lengua
extranjera (LE), dependiendo del entorno en el que se desenvuelva durante este proceso de
aprendizaje y las circunstancias en las que se encuentre. (Pastor Cesteros, 2012)

La segunda lengua esta presente en el entorno social en el que vive e interactta el aprendiz,
es decir que es hablada por la comunidad pese a que no sea la misma lengua materna del individuo.
Desempefia un valor social e institucional dentro de la sociedad linguistica del aprendiz y se la
adquiere a través de la inmersion e interaccion que se realice en la sociedad. (Manga, 2008)

Por el contrario, la lengua extranjera no tiene presencia en el entorno social en el que vive
el aprendiz, se adquiere en un aula de clase o en un contexto especial donde las personas lo utilizan
como medio de comunicacién. Esta lengua no posee ningun valor social dentro de la comunicad

linglistica y se puede aprender en etapa de la vida del individuo. (Manga, 2008)
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2.1.3. Adquisicion versus aprendizaje de lenguas

Dentro de la lingiiistica, se han convertido en términos frecuentes “adquirir” y “aprender”
una lengua, ambos términos guardan una estrecha relacion, sin embargo, poseen diferencias
marcadas debido a los procesos que conlleva cada uno dentro de los contextos y circunstancias del
aprendiz. (Vejmeélkova, 2018)

La adquisicion de una lengua esta relacionada con la forma en como las personas aprenden
a hablar, de manera involuntaria y espontanea, regulado por el contexto social dentro la comunidad
donde se desenvuelve. (Pastor Cesteros, 2012). Por el contrario, el aprendizaje de una lengua es un
proceso consciente que sucede la mayor parte del tiempo en un contexto académico diferente al
entorno social en el que se encuentra, donde no se utiliza aquel idioma. (Beltran, 2017)

En conclusidn, existe un proceso de adquisicion inconsciente respecto a la lengua materna,
mediante la interaccion con el ambiente social desde tempranas edades; por otra parte, ocurre un
proceso de aprendizaje al referirse a la segunda lengua o lengua extranjera, que implica estudiar de
manera voluntaria las reglas y elementos propios del lenguaje o idioma que se desea aprender, y
ocurre en cualquier edad del individuo (Pastor Cesteros, 2012), y en un &mbito educativo, como se

presenta en la Figura 1.

Figura 1 Salon de ensefianza de lengua extranjera
Fuente: (TwitterCafe Chile, 2019)
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2.1.4. Consideraciones en el aprendizaje de una lengua extranjera

El aprender una lengua extranjera distinta a la lengua materna, se ha convertido en una
necesidad para la mayoria de las personas en la sociedad actual y es cuestion de la actitud y
predisposicion de cada persona que tenga para adquirir conocimientos. Sin embargo, se pueden
presentar problemas en el aprendizaje por factores del entorno social. (S. Fernandez et al., 2018).

Los factores que podrian incidir en el proceso son: emocionales, motivacionales, y
actitudinales, inclusive el nivel cultural-familiar y el lugar donde interactla la persona, sobre todo,
si el aprendizaje de una lengua extranjera no es considerado como una necesidad. Por ello, es
importante que se desarrollen entornos que permitan a los estudiantes experimentar la necesidad
de adquirir conocimientos en el dominio de un idioma extranjero. (S. Fernandez et al., 2018).

En consecuencia, el factor mas importante en el proceso de aprendizaje de un idioma
extranjero es el estado emocional del estudiante, que funciona como un filtro que facilita la
adquisicion de informacion, o del mismo modo, puede impedir que la informacion sea asimilada.
Para ello, (Beltran, 2017) recomienda proporcionar un entorno que genere estados emocionales

altos para lograr un mejor aprendizaje de cualquier lengua extranjera.

2.2. Estrategias de aprendizaje de un idioma

En los ultimos afios, la educacion se ha dirigido hacia nuevas tendencias y enfoques
estratégicos que buscan mejorar y afianzar los procesos de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes, dentro del estudio de una lengua extranjera, se investigan estrategias y metodologias
mas eficaces, que aporten significativamente en el aprendizaje y contribuyan a la importancia e

interés de la sociedad globalizada actual. (Rodriguez Ruiz & Garcia Meras, 2005)
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2.2.1. Definicion de estrategias de aprendizaje

Segun (Guevara Fonseca, 2017), las estrategias de aprendizaje constituyen un conjunto de
instrumentos didacticos que el docente elige para desarrollar un contenido curricular que sera
impartido a sus estudiantes, estos instrumentos facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje y
permiten lograr de manera mas eficiente, los objetivos y competencias planificadas.

Las estrategias de aprendizaje son una serie de actividades relacionadas que favorecen a la
adquisicion, almacenamiento y uso de la informacion transmitida, asi como la asimilacion del
conocimiento. (Rodriguez Ruiz & Garcia Meras, 2005). Estas actividades se planifican de acuerdo
con las necesidades de los estudiantes a los que va dirigido, y tienen como proposito lograr un
proceso efectivo del aprendizaje. (Guevara Fonseca, 2017). Algunos ejemplos de estrategias se

presentan en la Figura 2.

Figura 2 Ejemplos de estrategias de aprendizaje
para nifios
Fuente: (Barriga Pozada, 2018)

Las estrategias educativas corresponden a un grupo de elementos dentro del proceso de
aprendizaje de los estudiantes, realizados de manera consciente e intencional, que tiene como
finalidad alcanzar un objetivo o plan de accion, y pueden ser distintas respecto al area de estudio o

a la edad que tenga el aprendiz. (Rodriguez Ruiz & Garcia Merés, 2005).
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2.2.2. Estrategias de aprendizaje de un idioma extranjero

Diversas investigaciones han surgido en el ambito de estrategias de aprendizaje de un
idioma extranjero, que manifiestan que el interés y la motivacion de los estudiantes son los
principales indicadores que permiten a los docentes de inglés entender las expectativas de sus
alumnos y la satisfaccion con el conocimiento impartido. (Souriyavongsa, Zainol Abidin, Sam, Lai
Mei, & Britto Aloysius, 2013)

Las estrategias enfocadas al aprendizaje de lenguas extranjeras corresponden a un conjunto
de acciones, técnicas o comportamientos utilizado por los estudiantes para alcanzar las
competencias y habilidades linguisticas, que contribuyen al almacenamiento, interiorizacién y uso

de la nueva lengua (Rodriguez Ruiz & Garcia Meras, 2005), como se ejemplifica en la Figura 3.

Figura 3 Flash Cards - Estrategia de

aprendizaje de idiomas
Fuente: (Escobar, 2015)

Las principales caracteristicas de las estrategias de aprendizaje dentro del ambito de
idiomas extranjeros son:
e Pueden ser tangibles como las técnicas que se emplean o los comportamientos que surgen,
y también intangibles como pensamientos y procesos de la mente
e Transmiten informacién y hacen uso de la memoria, por ejemplo: en el conocimiento de
palabras de vocabulario y reglas gramaticales.

(Rodriguez Ruiz & Garcia Merés, 2005)
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Para los estudiantes de idiomas extranjeros, es recomendable utilizar estrategias cognitivas
como: el uso de imagenes, leer en voz alta textos, repetir palabras, entre otros. Existen otros tipos
de estrategias que se pueden emplear: estrategias empaticas, experimentales, semanticas, de
comunicacion, monitoreo e interiorizacion. (Souriyavongsa et al., 2013). El docente deberia incluir
actividades de clase que fomenten su utilizacion, tomando en cuenta temas relacionados a la
familia, actividades de rutina, gustos y aficiones, de manera que el idioma se involucre en la vida

cotidiana.(Guevara Fonseca, 2017)

2.2.3. Clasificacion de las estrategias de aprendizaje de idiomas extranjeros

Rebecca Oxford PhD., profesora de Educacion en Idiomas e Investigacion de la Universidad
de Alabama en Birmingham, en su libro “Estrategias de aprendizaje de la lengua: Lo que cada
profesor deberia saber”, afirma que las estrategias utilizadas en el aprendizaje de idiomas se
pueden distinguir, en dos grandes grupos: estrategias directas e indirectas (Orrego & Diaz

Monsalve, 2010), como se muestra en la Figura 4.

De memoria

Cognitivas

De Compensacion

Estrategias de
aprendizaje
— P Meta?ognitivas
Afectivas

Sociales

Figura 4 Clasificacion de estrategias de
aprendizaje
Fuente: (Orrego & Diaz Monsalve, 2010)

Las estrategias directas se centran en el aprendizaje del idioma, por ejemplo: en los procesos

de la memoria que ayudan a recapitular y captar nueva informacién, en el aspecto cognitivo para
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entender el nuevo idioma y elaborar nuevos conocimientos en base a este, y por ultimo en las
estrategias de compensacion que se utilizan para rellenar agujeros por falta de conocimiento.
(Guevara Fonseca, 2017)

Por el contrario, las estrategias indirectas se centran en aspectos externos al proceso de
aprendizaje que constituyen un complemento, por ejemplo: estrategias metacognitivas que ayudan
a la coordinacion del proceso de aprendizaje, estrategias afectivas que controlan y enlazan las
emociones con los conocimientos del idioma extranjero, y estrategias sociales que participan en la
interaccion con el entorno. (Guevara Fonseca, 2017)

Los docentes de idiomas extranjeros tienen la mision de promover y facilitar el dominio de
las destrezas del idioma mediante el uso de las estrategias tanto directas como indirectas, para
facilitar las habilidades de hablar, escuchar, leer y escribir. Por tanto, los docentes pueden preparar
a sus estudiantes en el uso de estas estrategias mediante: actividades grupales, lectura de articulos,

dramatizaciones, composiciones de ensayos, entre otros. (Orrego & Diaz Monsalve, 2010)

2.3. Pensamiento computacional

En esta época calificada como “Era de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion”,
los ambientes educativos y la ensefianza, han sufrido transformaciones y cambios, que no solo han
beneficiado a las ciencias, sino que han aportado al crecimiento personal de los estudiantes y de
los docentes. (Rico Lugo & Bosagain Olabe, 2018).

Surgen nuevas competencias y habilidades enfocadas a diferentes formas de pensamiento
(deductivo, inductivo, l6gico, analitico, entre otros), como el caso del pensamiento computacional,

que va de la mano con las tendencias actuales, como, la “cultura digital”. (Zapata-Ros, 2015)
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2.3.1. Definicion del pensamiento computacional

Existen varias definiciones que algunos autores plantean al hablar del pensamiento
computacional, por una parte, se define como una competencia de alto nivel que permite generar
ideas relacionadas con las matematicas y la ingenieria. Por otro lado, (Fernandez Acevedo, 2017)
manifiesta que el pensamiento computacional se refiere a la resolucion de problemas aplicando el
razonamiento humano, de computadoras u otras maneras.

En el afio 2006 Jeannette Wing, profesora del Departamento de Computacion de la
Universidad de Carnegie Mellon, propuso definir al pensamiento computacional como un conjunto
de competencias universales que consisten en la solucion problemas, disefio de sistemas y
entendimiento del comportamiento humano aplicando los conocimientos elementales de la
informaética. (Rico Lugo & Bosagain Olabe, 2018)

Estas habilidades no solo se aplican para los cientificos informaticos, sino para todas las
personas en diversos contextos, incluso se deberia ensefiar el pensamiento computacional, del
mismo modo que se aprende a leer, escribir o realizar calculos matematicos, comenzando desde
tempranas edades escolares. (Rico Lugo & Bosagain Olabe, 2018)

El pensamiento computacional constituye una habilidad que toda persona deberia poseer
para lograr un mejor desarrollo en la sociedad digital, puesto que facilita la resolucion de todo tipo
de problemas de manera inteligente, aplicando fundamentos computacionales, y proponiendo

soluciones a sucesos de la vida diaria. (Coral Castillo, 2017)

2.3.2. Caracteristicas del pensamiento computacional

Segun (Wing, 2006), las caracteristicas relevantes del pensamiento computacional son:
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e Enel pensamiento computacional se abstrae, no se esquematiza. Es necesario pensar como
un cientifico informatico, requiriendo algunos niveles de abstraccion.

e En el pensamiento computacional son indispensables las competencias no memoristicas o
sistematicas. En el ambito de los sistemas informaticos, es preciso la imaginacion e
inteligencia, asi como la creatividad

e En el pensamiento computacional lo primordial son las ideas, no los aparatos. Las
innovaciones tecnologicas no corresponden a componentes de solucion a problemas.

(Zapata-Ros, 2018)

2.3.3. Elementos del pensamiento computacional

El pensamiento computacional es un enfoque para resolver problemas utilizando conceptos
e ideas de las ciencias computacionales. Para lo cual, se apoya en cuatro componentes
fundamentales, como se presenta en la Figura 5: descomposicion, abstraccion, reconocimiento de

patrones y disefio de algoritmos. (Wing, 2006)

Figura 5 Elementos del Pensamiento

Computacional
Fuente: (Harimurti, Ekohariadi, Munoto, & Igp Asto, 2019)
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e Descomposicion: separar un proceso en pequefios subprocesos que sean mas faciles de
describir, entender y ejecutarlo de mejor manera. Ademas, identifica los componentes de un
sistema complejo. Por ejemplo, al probar un plato desconocido se trata de identificar los
ingredientes segun su sabor, se descompone en ingredientes individuales.

e Reconocimiento de patrones: reconocer semejanzas o diferencias en las actividades y
situaciones basadas en experiencias previas, y que ayuda a predecir patrones, tendencias o
regularidades del suceso. Por ejemplo: en un juego de fatbol, los jugadores buscan patrones
para ejecutar o no, una determinada jugada.

e Abstraccion: mantener la informacion que es importante en un contexto, y suprimir los
detalles irrelevantes, para solucionar un problema de manera mas sencilla y simplificada. Por
ejemplo: al hablar del “big picture” de un médulo de estudio, resumiendo su contenido, y
eliminando los detalles innecesarios para centrarse en los aspectos e ideas significativas.

e Disefio de algoritmos: desarrollar y ejecutar paso a paso las instrucciones y estrategias
esenciales que permitan resolver un problema. Por ejemplo: en una receta de cocina se sigue
la secuencia de pasos, y al finalizar se obtiene el plato deseado.

(Soh, 2018)

2.3.4. Factores que dificultan el desarrollo del pensamiento computacional
La aplicacion del pensamiento computacional conlleva a analizar ciertos rasgos y factores
importantes que facilitan o dificultan la adquisicion de las habilidades y competencias relacionadas
con los conceptos informaticos descritos. (Ferndndez Acevedo, 2017). Estos factores son:
e Factores curriculares: falta de materias relacionadas con el ambito informatico dentro de

las asignaturas impartidas en el plan curricular de escuelas y colegios.
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e [Factores personales: miedo a cambiar de paradigmas, pensar que los conocimientos
informaéticos solo se aplican a profesionales del &mbito de ciencias de la computacion y no
ayudarian en otros ambitos.

e Factores pedagogicos: metodologia inadecuada aplicada a la ensefianza de conceptos
computacionales, generando confusion y considerado como informacion dificil de aprender.

e Factores del entorno: la ausencia de infraestructura tecnolégica y espacios fisicos donde se
transmita los conocimientos de ciencias de la computacion.

(Fernandez Acevedo, 2017).

2.4. Lapbook

La eleccion de los materiales de ensefianza es una de las habilidades méas importantes que los
docentes deben tener, puesto que el tipo de materiales que empleen en el proceso de ensefianza
tendra un impacto significativo en el aprendizaje de los nifios y jovenes. No obstante, los materiales
disponibles no siempre cumplen con los objetivos previstos de aprendizaje. Por ello, es
recomendable elaborar nuevos materiales de ensefianza, acorde con las competencias de
aprendizaje planificadas y las necesidades de los estudiantes (Vejmélkova, 2018), por ejemplo, se

presenta en la Figura 6 la utilizacion de la herramienta didactica “Lapbook™ en el aula de clase.

Fuente: (C. E. L. P. “EL VIVERO,” 2019)
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2.4.1. Definicién de Lapbook

Lapbook se define como un libro tridimensional interactivo, a manera de portafolio con
solapas, que recopila ejercicios y actividades para practicar y consolidar los conocimientos sobre
un tema especifico, con ayuda de gréaficos, texto, diagramas, mapas, recortes, entre otros elementos.
Este portafolio interactivo se elabora sobre una superficie semidura, como cartulina o carton,

generalmente plegado en forma de ventana. (Scott, 2018)

Figura 7 Ejemplo de Lapbook
Fuente: (Historia mas facil, 2019)

Se pueden encontrar diversas formas y funciones de un lapbook, como el ejemplo que se
muestra en la Figura 7, esta herramienta puede servir como un album de recortes, como una
recopilacion de informacion acerca de un tema en particular, un instrumento creativo para un
enfoque practico de aprendizaje o como un recurso interactivo que facilita al docente ensefiar y a
los estudiantes aprender. (Vejmeélkova, 2018)

Existen gran cantidad de paginas web que brindan ideas, tutoriales, materiales, plantillas e
inclusive proyectos que pueden ser expuestos con ayuda de un Lapbook. Por lo cual, seria
recomendable implementar este recurso didactico, en las escuelas, para facilitar el proceso de

ensefianza-aprendizaje en tempranas edades. (Scott, 2018)
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2.4.2. Caracteristicas de Lapbook

Lapbook brinda a cada estudiante varias posibilidades de plasmar su imaginacion,
creatividad y transmitirla de forma visual e interactiva, ya que es creado principalmente por ellos
mismos, sin embargo, los docentes pueden elaborar versiones modificadas acorde a las necesidades
educativas que presentan sus estudiantes. (Vejmélkova, 2018)

Los beneficios de utilizar el lapbook, en los procesos de ensefianza-aprendizaje dentro de
las aulas de clase, son:

e Se adapta a la cantidad de informacion de cada tema

e Puede ser utilizado en nifios de todas las edades

e Expresa los contenidos de informacion de mantera interactiva

e Permite el desarrollo de la creatividad e imaginacion de los estudiantes
e Impulsa las habilidades de planeacion, sintesis y presentacion

(Scott, 2018)

El Lapbook no solo contiene elementos pasivos (graficos, texto, entre otros), ademas
incluye recursos y actividades donde existe una mayor participacion de los estudiantes, por
ejemplo: juegos didacticos, rompecabezas, hojas de trabajo, dibujos para colorear y material

recopilado con informacion significativa (Vejmélkova, 2018), como se ejemplifica en la Figura 8

— AN

Figura 8 Ejemplos de Lapbooks
Fuente: (SOLVAM, 2018)
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En resumen, el Lapbook es una herramienta educativa que se puede aplicar a todos los
grupos de edad, los estudiantes escolares pueden crear portafolios llenos de informacion, con
recursos de elaboracion propia y los estudiantes de tempranas edades pueden utilizarlo con

iméagenes y actividades que apoyan el desarrollo del lenguaje y creatividad. (Vejm¢lkova, 2018)

2.4.3. Elaboracion de un lapbook

Para la elaboracion de un Lapbook se puede utilizar una carpeta de carton o cartulina.
Ademas, existen plantillas en internet de diferentes formas, que pueden ser utilizadas para presentar
cualquier contenido. De hecho, existen muchos recursos gratuitos online que ayudarian en su
elaboracion. (Scott, 2018)

Se comienza el proceso de elaboracién armando una especie de libro gigante, con cartulina
0 carpeta de carton, y doblandola a manera de triptico. En el interior, se colocan los graficos,
imagenes de revista, letras, colores, cromos y actividades relacionadas con el tema que sera
presentado, de esta manera se logra que los estudiantes aprendan mediante la interaccidn con estos

elementos (EducaPeques, 2018), como se muestra en la Figura 9.

Figura 9 Elaboracién de un lapbook
Fuente: (Salén 23, 2017)

Acorde a la tematica de los contenidos, el docente es quien determina el tipo del Lapbook

a desarrollarse, la informacion que debe desplegarse, asi como los materiales a ser utilizados. El
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docente crea su propio lapbook como modelo, para luego presentar a los estudiantes y facilita el
material necesario para su elaboracion, de tal manera, participan de forma activa en su aprendizaje.
(Mastellotto, 2016)

Cualquier contenido puede ensefiarse mediante de esta herramienta interactiva, sin
embargo, los objetivos de un lapbook deben establecerse antes de elaborarlo para que su utilizacion
sea efectiva. Del mismo modo, al crear el material de ensefianza, debe tenerse en cuenta un

proposito, y los contenidos de informacion que seran plasmados. (Vejmélkova, 2018)

2.4.4. Procesos de aprendizaje autorregulado
La utilizacion de la herramienta didactica lapbook se vincula con el aprendizaje
autorregulado, debido a que los estudiantes toman el control de su aprendizaje, mediante la
planificacion, eleccion de los materiales para elaborar su lapbook, y la forma de presentar la
informacion. (Scott, 2018)
En el proceso de autorregulacion del aprendizaje, se emplea las fases de:
e Planeacion: eleccion de la informacion y contenidos de aprendizaje y de las actividades a
realizarse en un contexto acorde al tema.
e Intervencion: relacion entre los contenidos educativos a ensefiar con las habilidades
fundamentales, presentacion de la informacion y contenidos tedricos.
e Control: andlisis de las estrategias didacticas mediante investigacion y ampliacién de los
contenidos seleccionados, asi como la participacién y responsabilidad del aprendiz.
e Metacognicién: asimilacién de los conocimientos aprendidos y ser conscientes de cémo se ha
regulado este proceso de aprendizaje.

(Mendoza Talavera, Mango Quispe, Hurtado Mazeyra, Bustamante Lépez, & Ponce Vega, 2018)
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2.4.5. Ventajas y desventajas de utilizar de Lapbook
Ventajas:

e Seadaptaa cualquier clase, ya que promueve varias inteligencias: verbal, linguistica, visual,
y espacial.

e Se ajusta a las necesidades de cada docente, el material es adecuado tanto para nifios como
jévenes estudiantes.

e Es recomendable su utilizacion en nifios de edades tempranas, ya que de forma natural y
ludica se da transmiten conocimientos sobre una tematica, mediante técnicas como
iméagenes, juegos, manualidades, canciones, entre otros.

e Los estudiantes y profesores pueden regresar a revisar el material, y practicar el contenido
plasmado en el Lapbook.

e Su elaboracion es econdmica de bajo costo, puesto que se requieren insumos basicos de
oficina, o se puede reutilizar ciertos materiales didactivos.

(Vejmeélkova, 2018)

Desventajas

e Eldesarrollo de este material de ensefianza requiere de mucho tiempo, por tanto, el docente
debe planificar las metas y objetivos concretos de cada clase.

e Es recomendable elegir un tema corto para el presentarlo en el Lapbook, ya que su
utilizacion en una clase puede llevar mucho tiempo si el tema es extenso.

(Vejmeélkova, 2018)
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2.5. Tic como recursos de aprendizaje

En la sociedad actual existe un enorme desarrollo tecnolégico y cientifico que avanza de
manera acelerada, se presentan cambios en distintos contextos como la econémicos, politicos, de
medio ambiente, cultura, y en especial, la transformaciéon digital apoyado en las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion, conocidas como TIC. Estos hechos propician nuevos enfoques en
las formas de ensefiar, aprender, trabajar y comunicar. (Revelo Rosero & Carrillo Puga, 2018)

El crecimiento acelerado de las TIC ha permitido la produccion, distribucion y manejo de
la informacion basada en el conocimiento, en un escenario donde las computadoras, el internet y
las redes de comunicacion tiene un rol importante en las transformaciones econdémicas, politicas,
sociales y culturales de una comunidad. (Revelo Rosero & Carrillo Puga, 2018)

El desarrollo y difusion de las TIC esté transformando el ambito de la educacion, y en este
escenario, las instituciones educativas de todos los niveles tienen la responsabilidad de plantearse
nuevos retos, como la formacion del cuerpo docente en habilidades y destrezas integrales, mediante
capacitaciones en adquisicion de competencias digitales, 1o que constituye recursos claves para

mejorar el aprendizaje de los estudiantes. (Revelo Rosero & Carrillo Puga, 2018)

2.5.1. Tic en la educacién

La incorporacion de las TIC en el &mbito educativo es una oportunidad para alcanzar nuevas
habilidades y competencias digitales, tanto para estudiantes y docentes, debido a que las tendencias
educativas promueven el uso de herramientas tecnoldgicas fisicos y virtuales, que faciliten el
procesamiento, almacenamiento y difusion de contenidos de informacion dentro de un ambiente
pedagdgico y que sean incluidos como recursos de apoyo en la planificacién curricular. (Acosta

Nufiez, Parrales Poveda, & Arcos Coba, 2017).
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El proceso de aplicacion de las TIC en el contexto educativo necesita de una infraestructura

tecnologica accesible que debe ser suministrada por los planteles educativos. Ademas, es
recomendable la capacitacion continua de los docentes sobre manejo y dominio de medios
digitales, de igual manera, en habilidades y métodos relacionados a la implementacion de las TIC
como elementos pedagdgicos dentro del salén de clase (Revelo Rosero & Carrillo Puga, 2018),

como se presenta en la Figura 10.

Figura 10 Uso de las TIC en el aula
Fuente: (Goether, 2011)

2.5.2. Actividades educativas con uso de TIC

En la sociedad tecnoldgica actual, el desarrollo de las TIC brinda una variedad de recursos
y herramientas disponibles que favorecen el proceso de ensefianza-aprendizaje de cualquier tema.
Por tal razén, (Revelo Rosero & Carrillo Puga, 2018) afirma que dentro y fuera del salon de clase,
las TIC ha generado cambios dentro del sistema educativo.

Mediante el uso de las herramientas tecnoldgicas, los estudiantes pueden realizar
actividades académicas sin limites de espacio, por ejemplo, comunicarse con el docente o con sus
compafieros mediante correo electrénico o redes sociales, desarrollar y enviar trabajos a través de

aulas virtuales, encontrar contenidos y ejercicios en foros o blogs, ingresar a conferencias web
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donde se exponen tematicas a un grupo de usuarios; entre otros (Fernandez Carballo-Calero, 2006),

como se muestran varios ejemplos en la Figura 11.
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Figura 11 Ejemplos de recursos virtuales TIC
Fuente: (Aula Planeta, 2018)

Las TIC de ningin modo sustituyen la labor del docente, al contrario, el profesor tiene la
responsabilidad de ser el facilitador del proceso de ensefianza-aprendizaje entre el estudiante y las
herramientas digitales con la planificacion de actividades presenciales, en el salén de clase, y
virtuales, a través del internet. Sin embargo, se considera un proceso de aprendizaje holistico,
cuando las TIC estan presentes en el mismo espacio fisico de ensefianza. (Fernandez Carballo-
Calero, 2006)

Las TIC como herramientas didacticas estdn impulsando un nuevo enfoque del
conocimiento y del aprendizaje, cambiando el rol del docente dentro de los procesos de ensefianza,
situandolo como creador, colaborador y emisor del conocimiento a través de recursos tecnoldgicos.

(Revelo Rosero & Carrillo Puga, 2018)

2.5.3. Ventajas y desventajas del uso de las TIC
Ventajas

e Rompen las barreras espacio-tiempo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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e Facilitan la creacion, edicion, gestion y difusién de informacion educativa a través de
canales digitales como: blogs, foros, wikis, chats, redes sociales, entre otros.

e No necesita de avanzados conocimientos informéticos, ya que cualquier usuario puede
utilizar estas herramientas digitales.

e Incentivan el trabajo individual como colectivo, que surge entre los estudiantes y docentes.

e Rompen los esquemas tradicionales de ensefianza, ya que permiten una interaccién dentro
y fuera del salén de clase.

e Incrementan la motivacion e interés de los estudiantes, lo que permite mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

e Fomentan la participacion de los estudiantes y docentes en las comunidades virtuales y
herramientas colaborativas.

(Revelo Rosero & Carrillo Puga, 2018)

Desventajas
e No asegura confidencialidad de los datos que se almacena y se publica en internet
e Existe gran cantidad de informacidn sin fuentes confiables o sustento cientifico
e Utilizacion de herramientas que inicialmente son gratuitas y después tienen costo
e Lainformacion es transmitida de manera general, y no personalizada
e Incertidumbre y temor en el uso de aplicaciones tecnoldgicas como parte del proceso de
ensefianza-aprendizaje

(Revelo Rosero & Carrillo Puga, 2018)
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2.6. Herramientas para el desarrollo del prototipo

2.6.1. Moodle

-

Figura 12 Logo de Moodle
Fuente: (Moodle, 2019)

Moodle es considerado como una plataforma web de aprendizaje creada para gestionar
ambientes de ensefianza virtual, y se adapta a las necesidades educativas de los estudiantes,
profesores e instituciones. Esta plataforma se basa en tecnologia PHP y utiliza el gestor de base de
datos MySQL. (Merayo, 2019)

Moodle permite crear sitios web y cursos online, convirtiéndose en espacios donde los
docentes de instituciones educativas gestionan diversas herramientas educativas: foros,
presentaciones, documentos, evaluaciones, entre otros; permite otorgar permisos de acceso a estas
herramientas y facilita una comunicacion directa con los estudiantes. (Universidad Luterana

Salvadorefia, 2017)

Caracteristicas de Moodle
e Mundialmente reconocido
Moodle tiene mas de 79 millones de usuarios en todo el mundo, entre académicos,
profesionales y empresariales, por lo cual se ha ganado la confianza de instituciones publicas o

privadas, y de organismos internacionales. (MoodleDocs, 2018)
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e Diseflado como plataforma de ensefianza y aprendizaje
Ofrece una serie de recursos y herramientas Utiles enfocadas en los estudiantes y plasmadas
en los entornos interactivos, siendo beneficioso para los procesos de ensefianza y de aprendizaje.
(MoodleDocs, 2018)
e Gratuito, sin licencias
Se distribuye sin ningin costo, se considera un software de codigo abierto que posee la
licencia de software libre GNU, para que cualquier persona puede arreglar o cambiar el cddigo para
proyectos de caracter comercial o educativo, sin pago por licencias. (MoodleDocs, 2018)
e Compatibilidad de idiomas
La comunidad ha traducido Moodle en mas de 100 idiomas a nivel mundial, con el objetivo
de adaptar la plataforma al idioma nativo de sus usuarios, asi como los recursos, soporte técnico y
foros accesibles en varios idiomas. (MoodleDocs, 2018)
e Plataforma todo en uno
Brinda una serie de recursos flexibles para colaborar con el aprendizaje mixto como
desplegar cursos en linea, o contenidos de informacién, mediante herramientas externas como
wikis, foros, blogs, chats, entre otras. (MoodleDocs, 2018)
e Flexible y personalizable
Moodle al ser de codigo abierto puede ser modificado de cualquier forma, acorde a
necesidades o0 gustos deseados. Su interoperabilidad facilita el desarrollo de plugins e integracion
de herramientas externas que cumplen funciones determinadas. (MoodleDocs, 2018)
e Escalable
Moodle puede utilizarse desde unos pocos usuarios hasta millones, debido a su facilidad de

expandirse acorde a las necesidades y requerimientos educativos. (MoodleDocs, 2018)
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e Robusto y seguro
Moodle ofrece un resguardo a la seguridad de la informacién y privacidad de los usuarios,
cuenta con proteccion contra accesos no autorizados, asegurando su implementacion en un servidor

local o en la nube. (MoodleDocs, 2018)

2.6.2. H5P

Figura 13 Logo de H5P
Fuente: (Joubel, 2019)

Al disefiar contenidos y materiales educativos para plataformas virtuales, se enfrentan
varias circunstancias que dificultan su desarrollo y despliegue, estas pueden ser un escaso
conocimiento sobre tecnologia y plataformas online, poco tiempo para crear recursos y materiales,
entre otros. (Javyser, 2017)

Gracias al avance tecnoldgico, existen nuevas herramientas potentes, sencillas de utilizar y
compatibles con distintos sitios web. Es el caso de la plataforma H5P, que proporciona un espacio
para crear contenidos y materiales interactivos que se pueden insertar y publicar en cualquier
pagina web. (Javyser, 2017)

H5P utiliza la tecnologia de HTMLS5, lo que facilita que su implementacion en los sitios
web sea directa y compatible con casi todos los navegadores y plataformas web. Se puede generar
estos contenidos desde la plataforma de H5P o integrar con un plugin en el caso de plataformas

LMS como Moodle. (Joubel, 2019)
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La plataforma H5P ofrece una gran variedad de herramientas y recursos para desarrollar

contenidos como:

Videos interactivos
Presentaciones dinamicas
Grabaciones de audio

Lineas de tiempo
Emparejamiento de iméagenes
Test interactivos

Entre otros

(Javyser, 2017)

2.6.3. Xampp

XAMPP

Figura 14 Logo de XAMPP
Fuente: (Apache Friends, 2019)

XAMPP es un entorno popular de desarrollo de la distribucion Apache, completamente

gratuito. Es facil de utilizar, su paguete de instalacion y su panel de control han sido creados de

manera intuitiva al usuario, y de configuracion simple. (Apache Friends, 2019)

XAMPP se considera como un servidor independiente de la plataforma. Se constituye de:

base de datos MySQL, servidor web Apache, y lenguajes de programacion como: PHP o Perl. De

hecho, su nombre proviene del acrénimo X (para cualquier sistema operativo), Apache, MySQL,

PHP y Perl. (Garcia, 2015)
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Caracteristicas de XAMPP

e Multiplataforma
Cuenta con versiones para los distintos sistemas operativos como: MacOS X, Microsoft
Windows (NT, XP, Vista, Windows 8 y 10), Linux (RedHat, Debian, Ubuntu, entre otros) y Solaris
(Solaris 8 y 9). (Zepeda, 2015)
e Sin costo
Es de codigo abierto, posee la licencia de software libre GNU, que se orienta a salvaguardar
su libre distribucién, modificacién y utilizacion por cualquier persona, protegiéndolo de alguna
apropiacién que limiten estas libertades a los usuarios finales. (Apache Friends, 2019)
e Facil utilizacién
XAMPP solo requiere descargar y ejecutar su instalador .exe, con minimas configuraciones
de los elementos y componentes que se requiere. Ademas, despliega un panel de control, para

configurar el servidor web de Apache y la base de datos MySQL. (Zepeda, 2015)

Herramientas de XAMPP

Apache

APACHE

SOFTWARE FOUNDATIORN

Figura 15 Logo de Apache
Fuente: (Apache Software Foundation, 2019)

Es un servidor web HTTP gratuito, con licencia GNU GPL de cddigo abierto, utilizado en

diversas plataformas de sistemas operativos como: Windows, Linux, MacOs, entre otras. Es
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distribuido y desarrollado por un grupo de voluntarios de Apache Software Foundation, quienes
planifican y desarrollan este servidor con su documentacion. (Apache Software Foundation, 2019)
Apache no es un servidor fisico, corresponde a un software que funciona en una maquina
local o servidor. Su tarea principal es permitir una conexion y comunicacion entre los navegadores
de los usuarios del sitio web y un servidor, bajo la arquitectura de cliente-servidor. (Benitez, 2019).
Las caracteristicas principales de Apache son:
e Implementa varias alternativas de seguridad web con soporte de certificados SSL y TLS.
e Brinda funciones de autentificacion de informacion y validacion de usuarios utilizado en
Sistemas Gestores de Base de Datos (SGBD).
e Esadaptable y escalable a traves de la instalacion de mddulos externos.
e Permite dar soporte a lenguajes de programacién como: PHP o Perl.
(De Leon, 2017)
Sin embargo, la principal desventaja de Apache es su rendimiento inferior en comparacion
con otros servidores que existen actualmente en el mercado, debido a su procesamiento lento y

poca capacidad para manejar peticiones y trafico de informacion. (De Ledn, 2017)

MySQL

My

Figura 16 Logo de MySQL
Fuente: (MySQL, 2019)
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MySQL es un sistema gestor de bases de datos relacionales (RDBMS siglas en inglés),
multiplataforma y de codigo abierto bajo la licencia GNU GPL, basado en el lenguaje estructurado
de consulta SQL. Es comUnmente utilizado para aplicaciones web y de escritorio. (Rouse, 2015)

MySQL representa una base de datos que posee rapidez en la lectura de archivos,
especialmente al utilizar motores como InnoDB y MyISAM. Su mayor utilizacion se encuentra en
servidores web debido a su relacién con CMS o sitios web donde se requiere lectura frecuente de
datos e informacion. (Benitez, 2018)

Las caracteristicas principales de MySQL son:

e Al ser una base de datos relacional, almacena la informacion en tablas separadas y no en un
solo archivo, por lo cual brinda mayor flexibilidad y velocidad en las operaciones con datos
(consulta, insercion, modificacion y eliminacion).

e Cuenta con caracteristicas de conexion segura.

e Acepta varios motores de almacenamiento para cada una de las tablas de datos.

e Agrupacién de varias transacciones, con la finalidad de aumentar la cantidad de
transacciones por segundo.

e Puede almacenar grandes cantidades de datos, inclusive hasta mas de 50 millones de
registros.

(Hosting Pedia, 2019)

Algunas ventajas de utilizar MySQL son:

e No requiere software o hardware de grandes capacidades, ni de alto rendimiento para su
ejecucion.

e Alta velocidad y rendimiento al ejecutar operaciones en los datos.

e Fé&cil de configurar e instalar.
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e Provee de un entorno seguro con encriptacion.
(Hosting Pedia, 2019)
Sin embargo, MySQL también presenta las siguientes desventajas:
e Algunas soluciones y utilidades no poseen documentacion o se despliegan sin una
documentacion oficial.
e Presenta problemas en entornos donde existe una alta concurrencia de modificacion de
escritura en los datos.

(Hosting Pedia, 2019)

PHP

Figura 17 Logo de PHP
Fuente: (The PHP Group, 2019)

PHP es un lenguaje de programaciéon de codigo abierto, de alto nivel, utilizado comdnmente
en aplicaciones web y que permite ser embebido en paginas HTML. Es un lenguaje que se ejecuta
del lado del servidor, generando una respuesta para ser enviada al cliente web. (The PHP Group,
2019)

Las caracteristicas del lenguaje PHP son:
e Posee bastante documentacion de forma oficial, asi como en foros de usuarios, ya que es

usado por miles de usuarios en sus proyectos.
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e Existe varios métodos y herramientas que facilitan su aprendizaje, ya que no necesita un
entorno de desarrollo complicado.

e Permite realizar scripts bajo el paradigma de programacion orientada a objetos, lo cual
facilita el procesamiento de informacion.

e Se puede encontrar modulos externos que favorece la implementacién de nuevas
funcionalidades acorde a las necesidades del usuario.

e Se puede tener una estructura ordenada, es decir tiene la posibilidad de separar el cédigo
los datos de la I6gica del negocio o de la interfaz.

(Mird, 2016)

Las ventajas que ofrece el lenguaje PHP son:

e Suinstalacién y configuracion es extremadamente sencilla, ya que existen paquetes que se
integran rapidamente.

e Esun lenguaje multiplataforma, orientado al desarrollo de sitios web

e Permite conectarse son la gran mayoria de bases de datos que actualmente se utilizan,
principalmente con PostgreSQL y MySQL.

(Tapia, 2018)

De la misma manera, PHP presenta algunas desventajas como:

e El codigo fuente no puede estar oculto completamente al usuario, lo que puede afectar en
los tiempos de ejecucion.

e Se ejecuta unicamente del lado del servidor, y es indispensable la presencia de un servidor
web para su funcionamiento.

(Tapia, 2018)
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2.6.4. Node JS

A C

Figura 18 Logo de Node JS
Fuente: (OpenJS Foundation, 2019)

Node JS es un framework de JavaScript, que se ejecuta en el lado del servidor y maneja un
modelo asincrénico guiado por eventos. Ademas, esta basado en el motor JavaScript V8 de
Chrome, el cual se considera uno de los intérpretes mas veloces de la actualidad. (OpenJS
Foundation, 2019)

Node JS esta construido para desarrollar aplicaciones escalables, puede mantener muchas
conexiones abiertas y esperando en el mismo servidor, lo que se diferencia con los modelos de
concurrencia actuales, donde se emplean hilos o subprocesos del sistema operativo que pueden

resultar ineficientes y dificiles de usar. (OpenJS Foundation, 2019)

Caracteristicas de Node JS
e Programacion Asincrona
Node JS soporta la programacion asincrona, desarrolla aplicaciones que no blogueen la
ejecucion normal de codigo, de manera que los ciclos de procesamiento estén libres mientras se
espera una respuesta, y lo realiza mediante funciones asincronas denominas “callbacks”. (Alvarez,
2015)
e Programacién orientada a eventos
AUn se piensa que el paradigma de programacién orientada a objetos es un disefio ideal.

Sin embargo, Node JS maneja todo como un evento, por ejemplo, al crear una conexion, al recibir
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datos, al enviar archivos, al aceptar peticiones, etc; son considerados como eventos. (Abernethy,
2013)
e Problema de “codigo piramidal”
Pese a las bondades que ofrece Node JS con la programacion asincrona, al utilizar muchos
“callbacks”, se inserta funciones dentro de otras y se forma varios niveles de profundidad, lo que
provoca que se transforme en un cédigo complejo de entender y dificil de dar mantenimiento a lo

largo del tiempo. (Abernethy, 2013)

2.6.5. Express JS

—XOIress Js

Figura 19 Logo de Express JS
Fuente: (StrongLoop, 2019)

Dado que las peticiones HTTP (GET, POST, PUT, etc) no estan directamente soportadas
por Node JS, el desarrollador necesita escribir mucho cédigo por si mismo, que permita gestionar
de forma separada estas peticiones web, y que cree respuestas de manera dinamica. Por tal razon
aparece Express JS como una alternativa simple ante estas dificultades presentadas con Node JS.
(StrongLoop, 2019)

Express JS es un framework web de Node JS, que se caracteriza por ser rapido, eficiente,
flexible y de codigo minimalista. Simplifica el desarrollo de aplicaciones web y APIs, mediante
caracteristicas que facilitan el direccionamiento de rutas, envio y recepcion archivos estaticos,
manejo de errores, interaccion con la base de datos, entre otros. (MDN Contributors, 2019)

Ofrece mecanismos para:
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e Manejar peticiones HTTP de los diferentes verbos: GET, POST, PUT, DELETE en la URL.

e Incorporar con motores que permiten renderizar vistas para generar respuestas.
e Determinar ajustes comunes en aplicaciones web, como los puertos que se utilizaran para
conectar o los archivos que se enviaran como respuesta.

(MDN Contributors, 2019)

2.6.6. Mongo DB

. mongoDB.

Figura 20 Logo de Mongo DB
Fuente: (MongoDB, 2019)

MongoDB es una base de datos NoSQL, orientada en documentos, a diferencia de otras
bases de datos SQL basadas en tablas relacionales; es de propdsito y uso general, y ha sido

desarrollada para todo tipo aplicaciones tanto: local, web, o en la nube. (MongoDB, 2019)

Caracteristicas de MongoDB
e Formato BSON
MongoDB al ser basado en documentos, los datos no se guardan en registros, por el
contrario, son almacenados en BSON, que es un formato binario de tipo JSON. (MongoDB, 2019)
e Documentos flexibles
MongoDB al guardar los datos en documentos, permite una flexibilidad en la estructura de
datos, ya que los campos de cada documento pueden variar o cambiar con el paso del tiempo.

(MongoDB, 2019)
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e Acceso a datos
MongoDB ofrece varias alternativas potentes para acceder a datos, registros y analizarlos,
entre ellas son: consultas ad hoc, agregacion en tiempo real e indexacién. (MongoDB, 2019)
e Uso Gratuito
MongoDB tiene versiones publicadas antes del 16 de octubre de 2018 bajo la licencia
AGPL. Y las siguientes versiones publicadas posteriores a esa fecha, incluidos parches, se publican

balo la licencia publica de servidor SSPL v1. (MongoDB, 2019)

2.6.7. React JS

Figura 21 Logo de React JS
Fuente: (Facebook Open Source, 2018)

ReactJS es una libreria de JavaScript, desarrollada por Facebook, que permite construir
interfaces web para el usuario. De esta manera, facilita el desarrollo de componentes reutilizables
e interactivos que se visualizan en la interfaz de usuario. Ademas, se fundamenta en la

programacion orientada a componentes. (Caballero, 2018)

Funcionamiento de ReactJS
React JS esta desarrollado en base a funciones, que reciben actualizaciones de los estados
de la pagina y transforman en una representacion visual de la misma para el usuario. Cuando existe

un cambio en el estado de la pagina, estas funciones se vuelven a ejecutar para determinar una
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nueva representacion visual, que se transforma automaticamente en cambios en el DOM que
reflejan una nueva presentacion de la pagina. (Facebook Open Source, 2018)

React JS introduce un nuevo concepto denominado DOM Virtual, cuyo funcionamiento se
hace en subarboles de nodos sobre la base de los cambios de estado, para lograr en lo posible,
reducir la cantidad de manipulacién del DOM principal, con el objetivo de disponer de los

componentes actualizados en tiempo real. (Caballero, 2018)

Las principales caracteristicas de su funcionamiento son:
e Todo elemento de la pantalla es manejado como un componente independiente.
e Cada componente tiene un estado que permite almacenar datos y variables internas.
e Cada componente implementa un método denominado render(), que recibe datos de entrada
o0 variables del estado, y retorna lo que se muestra de manera visual.

(Facebook Open Source, 2018)

2.7. Metodologia
2.7.1. Metodologias de investigacion
Metodologia de Investigacion Descriptiva

La investigacion descriptiva consiste en identificar las caracteristicas de una situacion o
fendmeno indicando sus aspectos particulares. Su objetivo es llegar a conocer situaciones y
actividades mediante la descripcion de procesos, objetos o personas, es decir, recopila informacién
de algun contexto y analiza los resultados. (Morales, 2012)

En este sentido, la investigacion descriptiva se empled en la identificacion y descripcion de

los contenidos y lineamientos del plan curricular de lengua extranjera disefiado por el Ministerio
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de Educacién. Ademas, en la recoleccion de informacion acerca de las metodologias de aprendizaje

que actualmente se aplican en la ensefianza del idioma inglés en las instituciones publicas.

Metodologia de Investigacion Experimental

La investigacion con enfoque experimental es un método en el cual el investigador modifica
de manera intencionada una o mas variables del estudio, para observar los efectos que provoca. Es
decir, este método consiste en manipular el valor de una variable independiente y medir su efecto
en otra variable dependiente. (Serrano et al., 2008)

La investigacion experimental se aplico al modificar los elementos que constituyen el
recurso educativo lapbook, y los lineamientos de pensamiento computacional, para observar y

medir el beneficio en el proceso de aprendizaje del idioma inglés de los estudiantes.

Metodologia de Investigacion Correlacional

La investigacion correlacional corresponde a una investigacion de caracter no experimental
en la cual los investigadores evalUan dos variables y determinan una relacion entre ellas. Existen
tres tipos de esta investigacion: encuestas, observacion, y analisis de datos. (Mejia, 2017)

Este tipo de investigacidn se utilizd en el proceso de recoleccion de informacion después
de la implementacion del entorno virtual educativo en la institucion educativa, con la aplicacion de

encuestas, cuestionarios y analisis de datos

2.7.2. Metodologia de desarrollo
Lograr el desarrollo de un producto software eficiente, conlleva una tarea dificil e intensa

de alcanzar. Para ello, ha surgido las metodologias de desarrollo de software, que marcan un
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conjunto de pasos y procesos ordenados sobre la construccion y despliegue de un producto software
con la finalidad de hacerlo mantenible y eficiente. (EcuRed, 2017)

Existe un amplio conjunto de metodologias de desarrollo de software, que se pueden
clasificar de manera general en dos grupos: metodologias tradicionales y agiles. Cada grupo cuenta
con caracteristicas, ventajas y desventajas. (Aguinaga & Gomez, 2019)

Las metodologias tradicionales de desarrollo de software se han utilizado siempre, siguen
un proceso unidireccional y secuencial. Al inicio del proyecto, se realiza la elicitacion de requisitos,
una sola vez, y se estiman los recursos que se utilizara en el proyecto. Durante el desarrollo del
proyecto no se realizan cambios, y se espera al final para realizar pruebas e implementaciones.
(Tribalyte Technologies, 2018)

Por el contrario, las metodologias agiles son mas flexibles y adaptativas, sobre todo con los
cambios o0 eventos que surgen durante el proceso, y se adaptan con facilidad. También proponen
una mayor interaccion con el cliente o usuario, quien juega un papel importante en las
funcionalidades y requisitos del software, por lo que pasa a ser un miembro mas del equipo de
desarrollo. (Tribalyte Technologies, 2018)

El presente proyecto utilizard una metodologia agil para brindar flexibilidad e inmediatez

de cambios al desarrollo del proyecto, logrando mayor eficiencia y calidad del producto.

Metodologia Agil XP

La metodologia de Programacion Extrema (Xtreme Programming) es una metodologia de
desarrollo de software flexible, agil y utilizada para la eficiente gestion de proyectos. Se basa en la
adecuada comunicacion, reutilizacion de lineas de cédigo generadas y la retroalimentacion

continua entre el cliente y el equipo de desarrollo. (lzquierdo, 2014) Ademas, se enfoca en
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fortalecer las relaciones interpersonales de los integrantes del equipo de desarrollo a través del

aprendizaje continuo, trabajo en equipo, y un agradable clima laboral. (Calvo, 2018)

Roles de la metodologia XP

%t Jefedel
. ; ProyeCto

Figura 22 Roles de la metodologia XP
Fuente: (Chelo, 2016)

e Programador: escribe el codigo del sistema a desarrollarse y las pruebas unitarias del
mismo. Mantiene una adecuada comunicacion con los demas integrantes del equipo.
e Cliente: define los requerimientos funcionales a través de historias de usuario.

e Encargado de pruebas: efectia las pruebas definidas por el cliente, y comunica los

resultados dentro del equipo de desarrollo.

e Encargado de sequimiento: verifica las estimaciones planificadas versus el tiempo real

empleado, difunde estos resultados para mejorar el tiempo de estimacion de cada iteracion.
e Entrenador: responsable de todo el proceso, orienta a los miembros del equipo de desarrollo
sobre las practicas XP y su adecuada aplicacion en el proceso.
e Consultor: posee conocimientos especificos relacionados a un tema del proyecto.

e Jefe de proyecto: coordinacion y vinculo entre clientes y equipo de desarrollo

(Letelier & Penadés, 2006)
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La metodologia XP se compone de 4 fases principales, como se ilustra en la Figura 22, que

son: Planeacion, Disefio, Codificacion y Pruebas.

* Diseflosimple * Soluciones en punto
o Historias del usuario o Tarjetas CRC o Prototipos
* Valores

o Criterios de pruebas de
aceptacion
 Plan de Iteracién

Disefio

Redisefio \\

< Codificacion ‘

1 Programacion
\

por parejas
Pruebas /
Lanzamiento \
® Prueba unitaria
 Incremento del software

2 * Integracion continua
» Velocidad calculada del proyecto

Planeacion

Pruebasde
aceptacion

Figura 23 Ciclo de vida de la metodologia XP
Fuente: (Chelo, 2016)

e Planeacidn: se recopila los requerimientos del software a través de las historias de usuario

del cliente, los miembros del equipo de desarrollo comprenden el contexto del proyecto,

sus caracteristicas y funcionalidad requerida. Ademas, el equipo planifica el tiempo de

entrega de cada funcionalidad al cliente.

e Disefio: se recomienda un disefio simple y sencillo, que permita implementar una historia

de usuario. La metodologia XP propone la utilizacion de tarjetas CRC (clase-

responsabilidad-colaborador) para organizar los objetos del software requerido.

e Codificacion: la metodologia XP enfatiza la programacion en parejas, con la finalidad de

escribir codigo para cada historia de usuario e integrarlo con el resto del software.

e Pruebas: se realizan pruebas unitarias para validad el cddigo de cada funcionalidad y

pruebas de aceptacion para compruebar los requerimientos de las historias de usuario.

(Chelo, 2016)
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2.8. Estado del arte

A fin de determinar el estado del arte sobre el desarrollo e implementacion de un entorno
virtual educativo integrado a Moodle, basado en pensamiento computacional y lapbook para
mejorar el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de educacion primaria, se establecio
conocer los estudios previos relacionados, para lo cual se realizé un proceso de mapeo sistematico
de literatura basado en los lineamientos propuestos por (Kitchenham & Charters, 2007).

Las actividades que se consideraron para este proceso son:

1. Planteamiento del objetivo de busqueda

2. Definicion del grupo de control

3. Construccion de la cadena de busqueda

4. Seleccion de estudios primarios y extraccion de datos

5. Elaboracion del estado del arte

2.8.1. Planteamiento del objetivo de busqueda
El primer paso para desarrollar un mapeo sistematico de literatura del presente proyecto fue
establecer un objetivo de busqueda que sea medible, para lo cual se determind criterios de inclusién
y exclusion de la informacion a ser investigada.
Criterios de inclusion:
1. Estudios sobre pensamiento computacional relacionado con la ensefianza del inglés o
idiomas en general
2. Estudios sobre lapbook relacionado con la ensefianza del inglés o idiomas en general.
3. Cualquier tipo de documento: presentaciones, conferencias, tesis, o articulos cortos en

torno a la temética planteada
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Criterios de exclusion:
1. Documentos publicados antes del afio 2015

2. Documentos escritos en un idioma diferente al espafiol o inglés

2.8.2. Definicion del grupo de control
El grupo de control corresponde a todos los estudios que cumplen con los criterios de inclusion
y exclusion. Por lo que, se propuso estudios iniciales como candidatos a este grupo, para

posteriormente realizar una validacion cruzada y definir el grupo final que se detalla en la Tabla 1:

Tabla 1
Grupo de Control
Titulo Cita Palabras Clave
Patrones de Pensamiento (Pérez-Paredes & Zapata Ros, Pensamiento computacional,
Computacional y corpus 2017) patrones, corpus lingiisticos, Data-
lingtisticos: el aprendizaje de lenguas driven learning, interdisciplinariedad,
con datos lingisticos multidisciplinariedad.
The Usage of Lapbook in Teaching (Vejmélkova, 2018) Lapbook, language development,
English to Very Young and Young second language acquisition, silent
Learners period, the theory of multiple
intelligences, young learners.

La integracion de la tecnologia como (Gonzalez Valencia, 2015) Tecnologia, ensefianza, lenguas,
herramienta  significativa en la educacion.
ensefianza del inglés como lengua
extranjera

Con el andlisis de los estudios del grupo de control, se escogieron las palabras claves mas
significativas y relevantes con el tema del presente proyecto, las cuales fueron: Lapbook, Second

language acquisition, Pensamiento computacional, Tecnologia, Ensefianza de inglés.

2.8.3. Construccion de la cadena de busqueda
Con las palabras claves seleccionadas del andlisis inicial de los estudios, se conformo las

cadenas de basgueda, que han sido combinadas mediante operadores l6gicos OR y AND para



50

involucrar contextos de lapbook, pensamiento computacional y entorno virtual educativo, con la
ensefianza de lenguas.

Por tanto, la cadena inicial de basqueda se formuld, de la siguiente manera:

(“PENSAMIENTO COMPUTACIONAL” OR “LAPBOOK” OR “TEACHING MATERIALS” OR
“TECNOLOGIA”) AND (“SECOND LANGUAGE ACQUISITION” OR “ENSENANZA DE
LENGUAS”)

Esta cadena de busqueda fue aplicada a en el buscador Google Scholar, que indexa resultados
de varias bases de datos digitales, sin embargo, la cadena retorn6 un gran nimero de resultados e
investigaciones relacionadas muy similares y por ello no se obtuvo los resultados esperados, por lo

cual, se reformulé la siguiente cadena de bdsqueda:

(“PENSAMIENTO COMPUTACIONAL” OR “LAPBOOK” OR “TECNOLOGIA”) AND
(“ENSENANZA DE LENGUAS”)

2.8.4. Seleccion de estudios primarios y extraccion de datos

A partir de la cadena de busqueda reformulada se obtuvieron 158 estudios de Google Scholar,
sobre los cuales se aplico los filtros de inclusion y exclusion definidos anteriormente. Finalmente
se escogieron como numero de investigaciones a 5 documentos que concuerdan con los pardmetros

establecidos, catalogados como estudios primarios y se detallan en la Tabla 2:

Tabla 2
Estudios Seleccionados
Titulo Cita
Pensamiento computacional y aprendizaje de lenguas (Pérez-Paredes, 2018)

Patrones de Pensamiento Computacional y corpus (Pérez-Paredes & Zapata Ros, 2017)
linglisticos: el aprendizaje de lenguas con datos

lingUisticos
Using Lapbooks in Teaching English to Young Learners  (Mastellotto, 2016)
The Usage of Lapbook in Teaching English to Very (Vejmelkova, 2018)

Young and Young Learners

CONTINUA )
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La integracion de la tecnologia como herramienta (Gonzalez Valencia, 2015)
significativa en la ensefianza del inglés como lengua
extranjera

2.8.5. Elaboracion del estado del arte

(Pérez-Paredes, 2018) Pensamiento computacional y aprendizaje de lenguas

Es una conferencia presentada en el Congreso Internacional de Tendencias en Innovacion
Educativa (CITIE 2018) en la cual establece al Pensamiento Computacional (PC) como un patron
de resolucion de problemas y tratamiento de datos. Ademas, sefiala la Linguistica de corpus y Data
Driven Learing (DDL) a manera de modelos y patrones linguisticos aplicables a cualquier idioma
o lengua. Por altimo, habla acerca del Data Driven Learing como Pensamiento computacional en
donde conecta los lineamientos del PC (descomposicion, abstraccion, reconocimiento de patrones

y disefio de algoritmos) con la formulacion de patrones en el lenguaje DDL.

(Pérez-Paredes & Zapata Ros, 2017) Patrones de Pensamiento Computacional y
corpus linglisticos: el aprendizaje de lenguas con datos lingiisticos

Define el lenguaje de patrones y los patrones pedagdgicos en los métodos del Pensamiento
Computacional dentro del ambito de aprendizaje de lenguas. Como los patrones pedagdgicos se
aplica a estructuras de informacion para resumir y comunicar la solucién de problemas, en el disefio
y préctica en los programas de aprendizaje. Propone el uso del patron pedagogico (DDL) en el
contexto del aprendizaje de lenguas mediante el uso de grandes cantidades de datos que se extraen
de los hablantes nativos de una lengua, con la finalidad de acceder a un conocimiento méas cercano

al entorno real del idioma que se desea aprender.
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(Mastellotto, 2016) Using Lapbooks in Teaching English to Young Learners

La presentacion define y describe a la herramienta Lapbook mediante imagenes de su
elaboracion con varios ejemplos, asi como las razones y beneficios de utilizarlo en el aprendizaje
de distintas areas, acorde al criterio y experiencia de varios autores pertenecientes al area de la
pedagogia. Ademas, explica los contextos principales para utilizar lapbooks, sobre todo en

instituciones educativas de nivel primario y en proyectos con nifios de nivel secundario.

(Vejmélkova, 2018) The Usage of Lapbook in Teaching English to Very Young and
Young Learners

La tesis se enfoca en el uso de Lapbook en la ensefianza del inglés como idioma extranjero
para nifios y jovenes, con el objetivo de desarrollar el aprendizaje de este idioma en edades
tempranas. Ademas, detalla la teoria de adquisicidn de una segunda lengua, asi como las técnicas
exploradas para la creacion de nuevos materiales de ensefianza. Finalmente, se evalGan los

impactos positivos del uso de lapbook en la ensefianza del inglés y atencién de los alumnos.

(Gonzalez Valencia, 2015) La integracién de la tecnologia como herramienta
significativa en la ensefianza del inglés como lengua extranjera

El articulo se muestra la combinacién de las tecnologias de informacidn y comunicacion
con los procesos de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera, aplicado a
estudiantes jovenes. A manera de resumen, detalla las distintas tecnologias y sus aplicaciones como
métodos innovadores de aprendizaje. Como conclusion, se muestra resultados que corroboran que
la integracion de la tecnologia en el proceso de adquisicién del conocimiento influye

significativamente en el aprendizaje del idioma inglés.
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CAPITULO I1I

ANALISIS Y DISENO DEL PROTOTIPO

3.1. Elicitacion de requerimientos

La elicitacion de requerimientos es la primera actividad que se realiza en todo proceso de
desarrollo de software, y tiene la finalidad de conocer las necesidades o problemas que tiene un
cliente, empresa o usuario. (E. Fernandez, 2017)

En el presente proyecto, en esta etapa se busca definir los requisitos del entorno virtual
educativo que sera integrado a Moodle y que seré aplicado mediante el estudio de caso en la Escuela
de Educacion Basica “Marquesa de Solanda” con los estudiantes de 7° afio de educacion basica.

Para la realizacion de esta actividad existen varias técnicas o0 metodologias que se pueden
aplicar, cada una sus propias caracteristicas, ventajas y desventajas, como: entrevistas,
brainstorming (tormenta de ideas), talleres de trabajo, entre otras (E. Fernandez, 2017). En el

presente proyecto se va a utilizar la técnica de historias de usuario, y casos de uso.

3.1.1. Historias de Usuario

Es una técnica simple, pero constituye una gran herramienta al momento de establecer
requisitos de un software, se aplica mediante una conversacion con el cliente o usuario, para
conocer sus necesidades. Al escribir una historia de usuario, es importante tener en cuenta los
elementos: Como rol o funcion, quiero la funcionalidad para lograr este objetivo o proposito.

(lubaris Media, 2014)
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A continuacion, se detallaran las historias de usuario que fueron descritas por la docente

2

del area de inglés de la Escuela de Educacion Basica “Marquesa de Solanda”.

Tabla 3
Historia de usuario - Configuracion del titulo de Lapbook
Historia de Usuario

Ndmero: 1 Usuario: Profesor
Nombre historia: Configuracién del titulo de Lapbook
Prioridad en negocio: media Riesgo en desarrollo: bajo

Programador Responsable: Jonathan Zambrano
Descripcion: Como profesor quiero configurar el titulo general del Lapbook para que se muestre a cada

estudiante.
Validacion: El profesor puede configurar un titulo del Lapbook y lo visualiza en cada ingreso a la actividad

Lapbook

Tabla 4
Historia de usuario - Actividad “Vocabulary Cards”
Historia de Usuario

Numero: 2 Usuario: Profesor
Nombre historia: Actividad “Vocabulary Cards”
Prioridad en negocio: alta Riesgo en desarrollo: media

Programador Responsable: Jonathan Zambrano

Descripcion: Como profesor quiero agregar indicaciones de la actividad y crear tarjetas de vocabulario para
que los estudiantes visualicen e interactlen. En cada tarjeta quiero agregar una palabra y colocar una imagen.
Ademaés, quiero modificar las palabras o imégenes de las tarjetas existentes y eliminar las que no me gustan.
Validacion: El profesor puede configurar la actividad “Vocabulary Cards” para que los estudiantes puedan
interactuar con cada tarjeta creada.

Tabla 5

Historia de usuario - Actividad “Matching Words”
Historia de Usuario

Usuario: Profesor

NUmero: 3
Nombre historia: Actividad “Matching Words”
Prioridad en negocio: alta
Programador Responsable: Jonathan Zambrano

Descripcion: Como profesor quiero agregar indicaciones de la actividad y crear grupos de palabras (verbo y
complementos) para que los estudiantes lo visualicen e interactlen. En cada grupo quiero agregar un verbo y
complementos. Ademas, quiero modificar los grupos de palabras existentes y eliminar las que no me gustan.

Riesgo en desarrollo: media

Validacion: El profesor puede configurar la actividad “Matching Words” para que los estudiantes puedan
interactuar con cada grupo de palabras.




Tabla 6
Historia de usuario - Actividad “Describing Pictures”

Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Profesor
Nombre historia: Actividad “Describing Pictures”
Prioridad en negocio: alta Riesgo en desarrollo: media

Programador Responsable: Jonathan Zambrano

Descripcion: Como profesor quiero agregar indicaciones de la actividad y crear tarjetas de aprendizaje para
que los estudiantes visualicen e interactlen. En cada tarjeta quiero agregar una frase y colocar una imagen.
Ademas, quiero modificar las tarjetas existentes y eliminar las que no me gustan.

Validacion: El profesor puede configurar la actividad “Describing Pictures” para que los estudiantes puedan
interactuar con cada tarjeta de aprendizaje creada.

Tabla 7

Historia de usuario - Actividad “Building Sentences”

Historia de Usuario

NUmero: 5 Usuario: Profesor
Nombre historia: Actividad “Building Sentences”
Prioridad en negocio: alta Riesgo en desarrollo: media

Programador Responsable: Jonathan Zambrano

Descripcion: Como profesor quiero agregar indicaciones de la actividad y crear oraciones (pronombres +
verbo + complementos) para que los estudiantes lo visualicen e interactlen. En cada oracidn quiero agregar
pronombres, un verbo y complementos. Ademas, quiero modificar las oraciones existentes y eliminar las que
no me gustan.

Validacion: El profesor puede configurar la actividad “Building Sentences” para que los estudiantes puedan
interactuar con cada oracion.

Tabla 8

Historia de usuario - Actividad “Vocabulary Cards” Estudiante

Historia de Usuario

NUmero: 6 Usuario: Estudiante
Nombre historia: Actividad “Vocabulary Cards” Estudiante
Prioridad en negocio: alta Riesgo en desarrollo: media

Programador Responsable: Jonathan Zambrano

Descripcion: Como estudiante quiero visualizar las indicaciones de la actividad y las tarjetas de vocabulario
creadas por el profesor. En cada tarjeta quiero escribir o completar las silabas de la palabra que representa la
imagen y que tenga un boton para verificar si la palabra escrita esta correcta o no.

Validacion: El estudiante puede interactuar con la actividad “Vocabulary Cards” para reforzar su aprendizaje
de las palabras de vocabulario.




Tabla 9
Historia de usuario - Actividad “Matching Words” Estudiante

Historia de Usuario

Numero: 7 Usuario: Estudiante
Nombre historia: Actividad “Matching Words” Estudiante
Prioridad en negocio: alta Riesgo en desarrollo: media

Programador Responsable: Jonathan Zambrano

Descripcion: Como estudiante quiero visualizar las indicaciones de la actividad y las palabras agrupadas en:
verbos y complementos, creadas por el profesor. En cada verbo quiero que exista un espacio para arrastrar los
complementos correspondientes. Ademas, quiero un botdn que permita verificar si los complementos
agregados a cada verbo son correctos o no.

Validacion: El estudiante puede interactuar con la actividad “Matching Words” para reforzar su aprendizaje
enlazando dos grupos de palabras: verbos y complementos.

Tabla 10
Historia de usuario - Actividad “Describing Pictures” Estudiante

Historia de Usuario

Numero: 8 Usuario: Estudiante
Nombre historia: Actividad “Describing Pictures” Estudiante
Prioridad en negocio: alta Riesgo en desarrollo: media

Programador Responsable: Jonathan Zambrano

Descripcion: Como estudiante quiero visualizar las indicaciones de la actividad y las tarjetas de imagenes
creadas por el profesor. En cada tarjeta quiero completar las palabras de la oracion que representa la imagen
y que tenga un botdn para verificar si las palabras completadas estan correctas o no.

Validacion: El estudiante puede interactuar con la actividad ‘“Describing Pictures” para reforzar su
aprendizaje de las actividades representadas con las imagenes.

Tabla 11
Historia de usuario - Actividad “Building Sentences” Estudiante

Historia de Usuario

NUmero: 9 Usuario: Estudiante
Nombre historia: Actividad “Building Sentences” Estudiante
Prioridad en negocio: alta Riesgo en desarrollo: media

Programador Responsable: Jonathan Zambrano

Descripcion: Como estudiante quiero visualizar las indicaciones de la actividad y palabras de las oraciones,
agrupadas en: pronombres, verbos y complementos, creadas por el profesor. Quiero que exista un espacio
para arrastrar las palabras de cada grupo y formar una oracién. Ademas, quiero un botén que permita verificar
si la oracién formada es correcta o no.

Validacion: El estudiante puede interactuar con la actividad “Building Sentences” para verificar su
aprendizaje agrupando las palabras y formando una oracion compuesta de: pronombres, verbo y
complementos.
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3.2. Diagramas de casos de uso

El diagrama de casos de uso corresponde a una técnica para recoger requisitos de un nuevo
producto software. Representa la manera en como un actor utiliza el sistema software que se va a
desarrollar, ademas del orden que los elementos o actividades interactdan entre si. (UNAD, 2015)

Los diagramas de caso de uso moldean la funcionalidad de un software utilizando actores
y casos de uso, que corresponden a funciones o servicios que brinda el sistema hacia los usuarios.

(Cevallos, 2015). A continuacion, se presentan los casos de uso del presente proyecto:

Nivel 0 - Lapbook

Configurar Titulo del
apbook

"Vocabulary Cards™

Configurar Actividad

"Matching Words™
\“i‘-‘}

Profesor

Configurar Actividad
"Describing Pictures”

Configurar Actividad
"Building Sentences”

Figura 24 Caso de Uso: Nivel O - Lapbook
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Nivel 1L - Configurar Actividad "Vocabulary Cards"

Establecer instrucciones
de la actividad
/:suanzar instrucciones
de la actividad

Modificar tarjeta de
\ vocabulario

Eliminar tarjeta de
vocabulario

o

Visualizar tarjeta de
vocabulario

3
«extend»

\

Verificar aprendizaje
de la actividad

Agregar tarjeta de
-\ vocabulario
Profesor \\

T~

/ Estudiante

Figura 25 Caso de Uso: Nivel 1 - Configurar Actividad "Vocabulary Cards"

Nivel 1L - Configurar Actividad "Matching Words"

Establecer instrucciones
de la actividad

Visualizar instrucciones
de actividad

-—'"".‘-?

\
il

Agregar grupo de

Profesor \

palabras

Modificar grupo de
\ palabras
Eliminar grupo de
i palagrag
Visualizar grupo de
palabras

«extend»

Verificar aprendizaje
de la actividad

T

/ Estudiante

Figura 26 Caso de Uso: Nivel 1 - Configurar Actividad "Matching Words"
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Nivel 1 L - Configurar Actividad “Describing Pictures”

Establecer instrucciones
de la actividad

Visualizar instrucciones
de la actividad

)

Agregar tarjeta de

O

aprendizaje

/

Profesor \
Modificar tarjeta de
\ aprendizaje

Eliminar tarjeta de
aprendizaje

Visualizar tarjeta de
aprendizaje

«extends

Verificar aprendizaje
delaif(ﬂividadm

T

/ Estudiante

Figura 27 Caso de Uso: Nivel 1 - Configurar Actividad "Describing Pictures"

Profesor

Nivel 1 L - Configurar Actividad "Building Sentences”

Establecer instrucciones
de actividad

%sualizar instrucciones
de actividad

\

T~

_—
I

NC

Agregar oracion

O

/

Meodificar oracién

Eliminar oracién /
Visualizar oracién

wextends»

d

"
.
\

Verificar aprendizaje
de la actividad

T~

/ Estudiante

Figura 28 Caso de Uso: Nivel 1 - Configurar Actividad "Building Sentences”
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3.2.1. Caracteristicas de los actores

Con los casos de uso establecidos, las caracteristicas de los actores o usuarios involucrados
en el presente proyecto, que se detallan en la Tabla 13:

Tabla 12
Caracteristicas de los usuarios del sistema

Nombre de Usuario Caracteristicas

Profesor Configura y gestiona las actividades que se despliegan
en el sistema

Estudiante Interactla con el software, observa la informacion
desplegada

3.3. REQUISITOS ESPECIFICOS
3.3.1. Requisitos de Interfaz
Interfaz de Hardware
El hardware corresponde a todos los dispositivos fisicos que se necesitan para lograr la
correcta funcionalidad del proyecto, los elementos tangibles como computador, raton, entre otros.
Para lograr un adecuado funcionamiento del presente proyecto, las caracteristicas que se
necesitan en el lado del servidor son minimas y se encuentran en los equipos modernos de escritorio
0 portatil, y estas se detallan en la Tabla 14:

Tabla 13
Interfaz de hardware del servidor

Disco duro 256 GB
Procesador Intel Core i3 1.7 GHz
Memoria RAM 4 GB

Por el contrario, las caracteristicas que se necesitan en el lado del cliente son similares a las
anteriores, el requisito principal es contar con acceso a internet, lo cual es una caracteristica

presente en los equipos de escritorio o portétil, y estas se detallan en la Tabla 15.
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Tabla 14
Interfaz de hardware del cliente

Disco duro 100 GB
Procesador Intel Atom o Celeron 1.4 GHz
Memoria RAM 2 GB

En caso de ser PC de escritorio, se deberia afiadir periféricos de entrada y salida elementales

como: Monitor, teclado, CPU y ratén.

Interfaz de Software
El software corresponde a la parte intangible del proyecto, es decir a todos los programas y
herramientas informaticas que funcionan sobre el hardware.
Para lograr cubrir las funcionalidades del presente proyecto, las herramientas software que
se han implementado en el lado del servidor son:
e Node JSv12.13.0
e Express JS v4.16.0
e Mongo DB shell version v4.0.13
e Mongoose v5.7.12
e ReactJSv16.12.0
e XAMPP Control Panel v3.2.2
e Apachev2.4
e PHPV5.7.0

e MySQL v.11.2.18
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3.3.2. Requisitos Funcionales

Requisito funcional 1

Tabla 15
Requisito funcional 1

NUmero de requisito RF-001
Nombre de requisito  Configurar titulo de Lapbook
Actores Profesor

Descripcién El profesor puede agregar un titulo al entorno lapbook, o modificar uno
existente. Sin embargo, no puede eliminarlo.
Nivel Alto

Precondicién

Postcondicion

Comentarios

El profesor visualiza el titulo cada vez que ingresa al lapbook.

Requisito funcional 2

Tabla 16
Requisito funcional 2

Numero de requisito RF-02
Nombre de requisito Configurar Actividad “Vocabulary Cards”
Actores Profesor

Descripcion

El profesor crea nuevas tarjetas de vocabulario, modifica o elimina las
existentes. Ademas, puede establecer las indicaciones de la actividad para
los estudiantes. El profesor visualiza las tarjetas de vocabulario agrupadas
con efecto slider.

Nivel

Alto

Precondicién

Postcondicion

Comentarios

El profesor visualiza las tarjetas de vocabulario con opciones de
modificacion y eliminacion en cada una.

Tabla 17

Requisito funcional 2.1

NuUmero de requisito RF-02.1

Nombre de requisito Establecer instrucciones de la actividad
Actores Profesor

Descripcion

El profesor agrega nuevas indicaciones de la actividad o modifica las
existentes. El profesor ingresa el texto de las indicaciones. El texto se
guarda en la base de datos del entorno.

CONTINUA )
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Precondicién

Seleccionar actividad “Vocabulary Cards”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa el texto de las indicaciones

2. Guarda el texto de las
indicaciones ingresadas en la base
de datos.

Postcondicion

Visualizar instrucciones de la actividad

Excepciones

2. En caso de que se intente guardar un texto vacio, se muestra el mensaje
de error: ‘Please fill the statement activity!’

Comentarios

Tabla 18

Requisito funcional 2.2

Ndmero de requisito RF-02.2

Nombre de requisito  Visualizar instrucciones de la actividad
Actores Profesor

Descripcién

El profesor visualiza las indicaciones de la actividad, y tiene la posibilidad
de editar su texto.

Precondicion

Seleccionar actividad “Vocabulary Cards”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Vocabulary
Cards”

2. Despliega el texto de las
indicaciones de la actividad
guardadas en la base de datos.

Postcondicion

Excepciones

2. En caso de que intente guardar un texto vacio, se muestra el mensaje de
error: ‘Please fill the statement activity!’

Comentarios

Tabla 19

Requisito funcional 2.2

Numero de requisito RF-02.2

Nombre de requisito  Visualizar instrucciones de la actividad
Actores Estudiante

Descripcion

El estudiante visualiza Gnicamente las indicaciones de la actividad, sin la
posibilidad de editar el texto

Precondicién

Seleccionar actividad “Vocabulary Cards”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Vocabulary
Cards”

CONTINUA e



2. Despliega el texto de las
indicaciones de la actividad
almacenadas en la base de datos

Postcondicion

Excepciones

2. En caso de que no exista un texto de las indicaciones, se muestra un
texto placeholder ‘Statement activity here...’

Comentarios

Tabla 20

Requisito funcional 2.3

Numero de requisito ~ RF-02.3
Nombre de requisito ~ Agregar tarjeta de vocabulario
Actores Profesor

Descripcion

El profesor agrega nuevas tarjetas de vocabulario. Ingresa la palabra de
vocabulario y la imagen correspondiente. La tarjeta de vocabulario se
almacena la base de datos del entorno.

Precondicién

Seleccionar actividad “Vocabulary Cards”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Selecciona la opcién de agregar
tarjeta.

2. Ingresa la palabra de vocabulario
3. Carga una imagen relacionada a la
palabra de vocabulario

4. Selecciona la opcion de guardar

5. Verifica la informacién
ingresada

6. Guarda la informacién
verificada de la tarjeta de
vocabulario en la base de datos.

Postcondicion

Visualizar tarjeta de vocabulario

Excepciones

5. Al intentar guardar algin campo de informacion vacio, se muestra el
mensaje de error: ‘Please fill the word and image!”

5.1. Se valida que la palabra ingresada cumpla con el formato de texto
(nimero par de asteriscos *), en caso de no hacerlo, se muestra el mensaje
de error: ‘Please enter the correct characters!’

Comentarios

La palabra de vocabulario debe contener asteriscos, ya que todas las
silabas comprendidas entre los asteriscos estaran ocultas para el estudiante

Tabla 21

Requisito funcional 2.4

Ndmero de requisito

RF-02.4

Nombre de requisito

Modificar tarjeta de vocabulario

CONTINUA )
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Actores

Profesor

Descripcién

El profesor modifica una tarjeta de vocabulario almacenada. Selecciona la
opcion de modificar tarjeta. Modifica los campos de informacion
requeridos. La tarjeta de vocabulario modificada se almacena la base de
datos del entorno.

Precondicion

Seleccionar actividad “Vocabulary Cards”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Selecciona la opcion de modificar
tarjeta.

2. Modifica la palabra de vocabulario
3. Cambia la imagen relacionada a la
palabra de vocabulario o mantiene la
existente.

4. Selecciona la opcidn de guardar

5. Verifica la nueva informacion
ingresada

6. Guarda la informacion
modificada de la tarjeta de
vocabulario, en la base de datos.

Postcondicion

Visualizar tarjeta de vocabulario

Excepciones

5. Al intentar guardar algiin campo de informacién vacio, se muestra el
mensaje de error: ‘Please fill the word and image!”

5.1. Se valida que la palabra ingresada cumpla con el formato de texto
(ndimero par de asteriscos *), en caso de no hacerlo, se muestra el mensaje
de error: ‘Please enter the correct characters!’

Comentarios

La palabra de vocabulario debe contener asteriscos, ya que todas las
silabas comprendidas entre los asteriscos estaran ocultas para el estudiante

Tabla 22

Requisito funcional 2.5

Numero de requisito RF-02.5

Nombre de requisito Eliminar tarjeta de vocabulario
Actores Profesor

Descripcion

El profesor elimina una tarjeta de vocabulario almacenada. Selecciona la
opcion de eliminar tarjeta. La tarjeta de vocabulario se elimina de la base
de datos del entorno.

Precondicién

Seleccionar actividad “Vocabulary Cards”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Selecciona la opcién de eliminar
tarjeta.

2. Elimina la tarjeta de
vocabulario de la base de datos.

Postcondicion

Excepciones

CONTINUA )
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Comentarios

Tabla 23

Requisito funcional 2.6

Numero de requisito RF-02.6

Nombre de requisito  Visualizar tarjeta de vocabulario
Actores Profesor

Descripcion

El profesor visualiza la tarjeta de vocabulario almacenada, con opciones
de modificacion o eliminacién.

Precondicion

Seleccionar actividad “Vocabulary Cards”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Vocabulary
Cards”

2. Despliega la tarjeta de
vocabulario almacenada en la
base de datos

Postcondicion

Excepciones

Comentarios

La palabra de vocabulario se muestra con silabas escondidas, las que
previamente se han configurado entre asteriscos

Tabla 24

Requisito funcional 2.6

Numero de requisito RF-02.6
Nombre de requisito  Visualizar tarjeta de vocabulario
Actores Estudiante

Descripcion

El estudiante visualiza Gnicamente la tarjeta de vocabulario almacenada,
sin ninguna opcion para modificar o eliminarla.

Precondicién

Seleccionar actividad “Vocabulary Cards”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Vocabulary
Cards”

2. Despliega la tarjeta de
vocabulario almacenada en la
base de datos

Postcondicion

Verificar aprendizaje de la actividad

Excepciones

Comentarios

La palabra de vocabulario se muestra con espacios entre silabas, para que
sean completadas por el estudiante
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Tabla 25

Requisito funcional 2.7

NUmero de requisito RF-02.7
Nombre de requisito  Verificar aprendizaje de la actividad
Actores Estudiante

Descripcién

El estudiante comprueba su aprendizaje en la actividad “Vocabulary
Cards”. Completa las silabas de la palabra de vocabulario. Se verifica las
silabas ingresadas si corresponden a la palabra de vocabulario o no, y se
muestra un mensaje

Precondicién

Visualizar tarjeta de vocabulario

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Completa las silabas de la palabra
de vocabulario.
2. Selecciona la opcion de comprobar

3. Verifica las silabas ingresadas.

Postcondicion

Excepciones

3. Valida que las silabas ingresadas correspondan a la palabra de
vocabulario almacenada, si esta correcto muestra el mensaje: ‘Great job!”,
caso contrario, muestra el mensaje: ‘Try it again!’

Comentarios

Requisito funcional 3

Tabla 26

Requisito funcional 3

Ndmero de requisito RF-03

Nombre de requisito Configurar Actividad “Matching Word”
Actores Profesor

Descripcién El profesor agrega nuevos grupos de palabras, modifica o elimina los
existentes. Ademas, puede establecer las indicaciones de la actividad para
los estudiantes. El profesor visualiza los grupos de palabras agrupados en
bloques

Nivel Alto

Precondicion

Postcondicion

Comentarios

El profesor visualiza los grupos de palabras con opciones de modificacion
y eliminacion en cada uno.

Tabla 27

Requisito funcional 3.1

NUmero de requisito

RF-03.1

CONTINUA o)
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Nombre de requisito

Establecer instrucciones de la actividad

Actores

Profesor

Descripcién

El profesor agrega nuevas indicaciones de la actividad o modifica las
existentes. El profesor ingresa el texto de las indicaciones. El texto se
guarda en la base de datos del entorno.

Precondicion

Seleccionar actividad “Matching Words”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa el texto de las indicaciones

2. Guarda el texto de las
indicaciones ingresadas en la base
de datos.

Postcondicion

Visualizar instrucciones de la actividad

Excepciones

2. En caso de que se intente guardar un texto vacio, se muestra el mensaje
de error: ‘Please fill the statement activity!’

Comentarios

Tabla 28

Requisito funcional 3.2

Numero de requisito RF-03.2
Nombre de requisito  Visualizar instrucciones de la actividad
Actores Profesor

Descripcion

El profesor visualiza las indicaciones de la actividad, y tiene la posibilidad
de editar su texto.

Precondicién

Seleccionar actividad “Matching Words”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Matching
Words”

2. Despliega el texto de las
indicaciones de la actividad
guardadas en la base de datos.

Postcondicion

Excepciones

2. En caso de que intente guardar un texto vacio, se muestra el mensaje de
error: ‘Please fill the statement activity!’

Comentarios

Tabla 29

Requisito funcional 3.2

NUmero de requisito RF-03.2
Nombre de requisito  Visualizar instrucciones de la actividad
Actores Estudiante
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Descripcién

El estudiante visualiza Gnicamente las indicaciones de la actividad, sin la
posibilidad de editar el texto

Precondicién

Seleccionar actividad “Matching Words”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Matching
Words”

2. Despliega el texto de las
indicaciones de la actividad
almacenadas en la base de datos

Postcondicion

Excepciones

2. En caso de que no exista un texto de las indicaciones, se muestra un
texto placeholder ‘Statement activity here...’

Comentarios

Tabla 30

Requisito funcional 3.3

NuUmero de requisito RF-03.3

Nombre de requisito Agregar grupo de palabras
Actores Profesor

Descripcién

El profesor agrega nuevo grupo de palabras. Ingresa palabras: un verbo y
los complementos relacionados a ese verbo. El grupo de palabras se
almacena en la base de datos del entorno.

Precondicion

Seleccionar actividad “Matching Words”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Selecciona la opcién de agregar
grupo de palabras.

2. Ingresa el verbo

3. Ingresa las palabras de
complemento relacionadas al verbo
4. Selecciona la opcidn de guardar

5. Verifica la informacién
ingresada

6. Guarda la informacion
verificada del grupo de palabras
en la base de datos.

Postcondicion

Visualizar grupo de palabras

Excepciones

5. Al intentar guardar algin campo de informacién sin ninguna palabra
(en el verbo o en los complementos), se muestra el mensaje de error:
‘Please fill verb and complemets!”

Comentarios
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Tabla 31

Requisito funcional 3.4

Ndmero de requisito ~ RF-02.4
Nombre de requisito Modificar grupo de palabras
Actores Profesor

Descripcién

El profesor modifica un grupo de palabras almacenado. Selecciona la
opcion de modificar. Modifica los campos de informacién requeridos. El
grupo de palabras modificado se almacena la base de datos del entorno.

Precondicién

Seleccionar actividad “Matching Words”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Selecciona la opcion de modificar
grupo de palabras.

2. Modifica el verbo

3. Modifica las palabras de
complemento

4. Selecciona la opcion de guardar

5. Verifica la nueva informacién
ingresada
6. Guarda la informacion
modificada y verificada de la
tarjeta de vocabulario, en la base
de datos.

Postcondicion

Visualizar tarjeta de vocabulario

Excepciones

5. Al intentar guardar algin campo de informacion sin ninguna palabra
(en el verbo o en los complementos), se muestra el mensaje de error:
‘Please fill verb and complemets!”

Comentarios

Tabla 32

Requisito funcional 3.5

Numero de requisito RF-03.5
Nombre de requisito Eliminar grupo de palabras
Actores Profesor

Descripcién

El profesor elimina un grupo de palabras almacenado. Selecciona la
opcion de eliminar. EI grupo de palabras se elimina de la base de datos del
entorno.

Precondicion

Seleccionar actividad “Matching Words”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Selecciona la opcién de eliminar
grupo de palabras.

2. Elimina el grupo de palabras de
la base de datos del entorno.

Postcondicion

CONTINUA o)
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Excepciones

Comentarios

Tabla 33

Requisito funcional 3.6

Numero de requisito RF-03.6

Nombre de requisito Visualizar grupo de palabras
Actores Profesor

Descripcion

El profesor visualiza el grupo de palabras almacenado, con opciones de
modificacion o eliminacion.

Precondicion

Seleccionar actividad “Matching Words”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Matching
Words”

2. Despliega el grupo de palabras
almacenado en la base de datos

Postcondicion

Excepciones

Comentarios

Cada grupo de palabras se visualiza como un bloque independiente con
las opciones para modificar y eliminar.

Tabla 34

Requisito funcional 3.6

NuUmero de requisito RF-03.6

Nombre de requisito Visualizar grupo de palabras
Actores Estudiante

Descripcion

El estudiante visualiza Unicamente el grupo de palabras almacenado, sin
ninguna opcion para modificar o eliminarlo.

Precondicién

Seleccionar actividad “Matching Words”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Matching
Words”

2. Despliega el grupo de palabras
almacenado en la base de datos

Postcondicion

Verificar aprendizaje de la actividad

Excepciones

Comentarios

Los grupos de palabras se muestran en dos bloques, uno donde recopila
todas las palabras complemento y otro donde se encuentran todos verbos.
La actividad consiste en emparejar o agrupar los complementos con los
respectivos verbos, para posteriormente evaluarlos.
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Tabla 35

Requisito funcional 3.7

NUmero de requisito RF-03.7
Nombre de requisito Verificar aprendizaje de la actividad
Actores Estudiante

Descripcién

El estudiante comprueba su aprendizaje en la actividad “Matching
Words”. Agrupa las palabras complemento con los respectivos verbos. Se
verifica las agrupaciones de palabras si son correctas 0 no, y se muestra
un mensaje

Precondicién

Visualizar grupo de palabras

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Agrupa los complementos con sus
respectivos verbos.
2. Selecciona la opcion de comprobar

3. Verifica las agrupaciones
realizadas de palabras.

4. Despliega la opcion de repetir
la actividad

Postcondicion

Excepciones

3. Valida que las palabras de complemento correspondan al verbo con el
que se agrupo, si esta correcto pinta las palabras en color verde, caso
contrario, pinta las palabras en color rojo

Comentarios

Requisito funcional 4

Tabla 36
Requisito funcional 4

Ndmero de requisito RF-04
Nombre de requisito Configurar Actividad “Describing Pictures”
Actores Profesor

Descripcién

El profesor crea nuevas tarjetas de aprendizaje, modifica o elimina las
existentes. Ademas, puede establecer las indicaciones de la actividad para
los estudiantes. El profesor visualiza las tarjetas de aprendizaje agrupadas
con efecto slider.

Nivel

Alto

Precondicion

Postcondicion

Comentarios

El profesor visualiza las tarjetas de aprendizaje con opciones de
modificacion y eliminacion en cada una.
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Tabla 37

Requisito funcional 4.1

Ndmero de requisito ~ RF-04.1

Nombre de requisito Establecer instrucciones de la actividad
Actores Profesor

Descripcién

El profesor agrega nuevas indicaciones de la actividad o modifica las
existentes. El profesor ingresa el texto de las indicaciones. El texto se
guarda en la base de datos del entorno.

Precondicién

Seleccionar actividad “Describing Pictures”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa el texto de las indicaciones

2. Guarda el texto de las
indicaciones ingresadas en la base
de datos.

Postcondicion

Visualizar instrucciones de la actividad

Excepciones

2. En caso de que se intente guardar un texto vacio, se muestra el mensaje
de error: ‘Please fill the statement activity!’

Comentarios

Tabla 38

Requisito funcional 4.2

Numero de requisito RF-04.2

Nombre de requisito  Visualizar instrucciones de la actividad
Actores Profesor

Descripcién

El profesor visualiza las indicaciones de la actividad, y tiene la posibilidad
de editar su texto.

Precondicion

Seleccionar actividad “Describing Pictures”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Describing
Pictures”

2. Despliega el texto de las
indicaciones de la actividad
guardadas en la base de datos.

Postcondicion

Excepciones

2. En caso de que intente guardar un texto vacio, se muestra el mensaje de
error: ‘Please fill the statement activity!’

Comentarios

Tabla 39

Requisito funcional 4.2

Numero de requisito

RF-04.2
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Nombre de requisito

Visualizar instrucciones de la actividad

Actores

Estudiante

Descripcién

El estudiante visualiza Unicamente las indicaciones de la actividad, sin la
posibilidad de editar el texto

Precondicion

Seleccionar actividad “Describing Pictures”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Describing
Pictures”

2. Despliega el texto de las
indicaciones de la actividad
almacenadas en la base de datos

Postcondicion

Excepciones

2. En caso de que no exista un texto de las indicaciones, se muestra un
texto placeholder ‘Statement activity here...’

Comentarios

Tabla 40

Requisito funcional 4.3

Numero de requisito RF-04.3
Nombre de requisito  Agregar tarjeta de aprendizaje
Actores Profesor

Descripcion

El profesor agrega nuevas tarjetas de aprendizaje. Ingresa una oracion con
una imagen relacionada. La tarjeta de aprendizaje se almacena la base de
datos del entorno.

Precondicién

Seleccionar actividad “Describing Pictures”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Selecciona la opcion de agregar
tarjeta.

2. Ingresa las palabras de la oracién
3. Carga una imagen relacionada a la
oracion

4. Selecciona la opci6n de guardar

5. Verifica la informacion
ingresada

6. Guarda la informacién
verificada de la tarjeta de
aprendizaje en la base de datos.

Postcondicion

Visualizar tarjeta de aprendizaje

Excepciones

5. Al intentar guardar algiin campo de informacion vacio, se muestra el
mensaje de error: ‘Please fill the words and image!’

5.1. Se valida que las palabras ingresadas de la oracién cumplan con el
formato de texto (nUmero par de asteriscos *), en caso de no hacerlo, se
muestra el mensaje de error: ‘Please enter the correct characters!’
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Comentarios

Las palabras de la oracion deben estar entre asteriscos, ya que todas las
palabras comprendidas entre los asteriscos estaran ocultas para el
estudiante

Tabla 41

Requisito funcional 4.4

Numero de requisito RF-04.4
Nombre de requisito Modificar tarjeta de aprendizaje
Actores Profesor

Descripcion

El profesor modifica una tarjeta de aprendizaje guardada. Selecciona la
opcién de modificar tarjeta. Modifica los campos de informacion
requeridos. La tarjeta de aprendizaje modificada se almacena la base de
datos del entorno.

Precondicién

Seleccionar actividad “Describing Pictures”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Selecciona la opcion de modificar
tarjeta.

2. Modifica las palabras de la oracion
3. Cambia la imagen relacionada a la
oracion o mantiene la existente.

4. Selecciona la opcién de guardar

5. Verifica la nueva informacion
ingresada

6. Guarda la informacién
modificada de la tarjeta de
aprendizaje, en la base de datos.

Postcondicion

Visualizar tarjeta de aprendizaje

Excepciones

5. Al intentar guardar algun campo de informacion vacio, se muestra el
mensaje de error: ‘Please fill the words and image!’

5.1. Se valida que las palabras ingresadas de la oracion cumplan con el
formato de texto (nUmero par de asteriscos *), en caso de no hacerlo, se
muestra el mensaje de error: ‘Please enter the correct characters!’

Comentarios

Las palabras de la oracion deben estar entre asteriscos, ya que todas las
palabras comprendidas entre los asteriscos estaran ocultas para el
estudiante

Tabla 42

Requisito funcional 4.5

NUmero de requisito RF-04.5
Nombre de requisito Eliminar tarjeta de aprendizaje
Actores Profesor
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Descripcién

El profesor elimina una tarjeta de aprendizaje guardada. Selecciona la
opcion de eliminar tarjeta. La tarjeta de aprendizaje se elimina de la base
de datos del entorno.

Precondicion

Seleccionar actividad “Describing Pictures”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Selecciona la opcién de eliminar
tarjeta.

2. Elimina la tarjeta de
aprendizaje de la base de datos.

Postcondicion

Excepciones

Comentarios

Tabla 43

Requisito funcional 4.6

Ndmero de requisito RF-04.6

Nombre de requisito  Visualizar tarjeta de aprendizaje
Actores Profesor

Descripcién

El profesor visualiza la tarjeta de aprendizaje guardada, con opciones de
modificacion o eliminacion.

Precondicion

Seleccionar actividad “Describing Pictures”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Describing
Pictures”

2. Despliega la tarjeta de
aprendizaje guardada en la base
de datos

Postcondicion

Excepciones

Comentarios

La oracidn se muestra con palabras escondidas, las que previamente se
han configurado entre asteriscos

Tabla 44

Requisito funcional 4.6

Numero de requisito RF-04.6

Nombre de requisito  Visualizar tarjeta de aprendizaje
Actores Estudiante

Descripcion

El estudiante visualiza la tarjeta de aprendizaje almacenada, sin ninguna
opcioén para modificar o eliminarla.

Precondicion

Seleccionar actividad “Describing Pictures”
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Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Describing
Pictures”

2. Despliega la tarjeta de
aprendizaje guardada en la base
de datos

Postcondicion

Verificar aprendizaje de la actividad

Excepciones

Comentarios

La oraci6on se muestra con espacios entre palabras, para que sean
completadas por el estudiante

Tabla 45

Requisito funcional 4.7

Ndmero de requisito RF-04.7
Nombre de requisito  Verificar aprendizaje de la actividad
Actores Estudiante

Descripcién

El estudiante comprueba su aprendizaje de la actividad “Describing
Pictures”. Completa las palabras de la oracidn presentada. Se verifica las
palabras ingresadas que correspondan a la oracién o no, y se muestra un
mensaje.

Precondicion

Visualizar tarjeta de aprendizaje

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Completa las palabras de Ia
oracion.
2. Selecciona la opcion de comprobar

3. Verifica las  palabras
ingresadas.

Postcondicion

Excepciones

3. Valida que las palabras ingresadas correspondan a la oracion guardada,
si esta correcto muestra el mensaje: ‘Great job!’, caso contrario, muestra
el mensaje: ‘Try it again!’

Comentarios

Requisito funcional 5

Tabla 46

Requisito funcional 5

Ndmero de requisito ~ RF-05
Nombre de requisito Configurar Actividad “Building Sentences”
Actores Profesor
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Descripcién El profesor agrega nuevas oraciones, modifica o elimina los existentes.
Ademas, puede establecer las indicaciones de la actividad para los
estudiantes. El profesor visualiza las oraciones agrupadas en blogques

Nivel Alto

Precondicion

Postcondicion

Comentarios

El profesor visualiza las oraciones ingresadas con opciones de
modificacion y eliminacion en cada uno.

Tabla 47

Requisito funcional 5.1

NUmero de requisito RF-05.1
Nombre de requisito Establecer instrucciones de la actividad
Actores Profesor

Descripcién

El profesor agrega nuevas indicaciones de la actividad o modifica las
existentes. El profesor ingresa el texto de las indicaciones. El texto se
guarda en la base de datos del entorno.

Precondicién

Seleccionar actividad “Building Sentences”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa el texto de las indicaciones

2. Guarda el texto de las
indicaciones ingresadas en la base
de datos.

Postcondicion

Visualizar instrucciones de la actividad

Excepciones

2. En caso de que se intente guardar un texto vacio, se muestra el mensaje
de error: ‘Please fill the statement activity!’

Comentarios

Tabla 48

Requisito funcional 5.2

Numero de requisito RF-05.2
Nombre de requisito  Visualizar instrucciones de la actividad
Actores Profesor

Descripcién

El profesor visualiza las indicaciones de la actividad, y tiene la posibilidad
de editar su texto.

Precondicion

Visualizar actividad “Building Sentences”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Building
Sentences”

2. Despliega el texto de las
indicaciones de la actividad
guardadas en la base de datos.
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Postcondicion

Excepciones

2. En caso de que intente guardar un texto vacio, se muestra el mensaje de
error: ‘Please fill the statement activity!’

Comentarios

Tabla 49

Requisito funcional 5.2

Numero de requisito RF-05.2
Nombre de requisito  Visualizar instrucciones de la actividad
Actores Estudiante

Descripcion

El estudiante visualiza Gnicamente las indicaciones de la actividad, sin la
posibilidad de editar el texto

Precondicién

Visualizar actividad “Building Sentences”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Building
Sentences”

2. Despliega el texto de las
indicaciones de la actividad
almacenadas en la base de datos

Postcondicion

Excepciones

2. En caso de que no exista un texto de las indicaciones, se muestra un
texto placeholder ‘Statement activity here...’

Comentarios

Tabla 50

Requisito funcional 5.3

Ndmero de requisito RF-05.3
Nombre de requisito ~ Agregar oracion
Actores Profesor

Descripcién

El profesor agrega una nueva oracidn. Ingresa elementos de la oracién:
pronombres, un verbo y los complementos relacionados a ese verbo. La
oracién con sus elementos se almacena en la base de datos del entorno.

Precondicién

Seleccionar actividad “Building Sentences”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Selecciona la opcion de agregar
oracion.

2. Ingresa los elementos de la oracién
3. Selecciona la opcién de guardar

4. Verifica la informacién
ingresada

5. Guarda la informacion
verificada en la base de datos.
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Postcondicion

Visualizar oracion

Excepciones

4. Al intentar guardar algun campo de informacion sin ninguna palabra
(en pronombres, verbo o complementos), se muestra el mensaje de error:
‘Please fill all the elements’

Comentarios

Tabla 51

Requisito funcional 5.4

NUmero de requisito RF-05.4

Nombre de requisito Modificar oracion
Actores Profesor

Descripcion

El profesor modifica una oracidon guardada. Selecciona la opcion de
modificar. Modifica los elementos de la oracién requeridos. La oracion
modificada se almacena la base de datos del entorno.

Precondicién

Seleccionar actividad “Building Sentences”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Selecciona la opcion de modificar
oracion.

2. Modifica los elementos de la
oracion

3. Selecciona la opci6n de guardar

4. Verifica la nueva informacion
ingresada

5. Guarda la informacion
modificada de la oracién en la
base de datos.

Postcondicion

Visualizar oracion

Excepciones

4. Al intentar guardar algin campo de informacién sin ninguna palabra
(en pronombres, verbo o complementos), se muestra el mensaje de error:
‘Please fill all the elements’

Comentarios

Tabla 52

Requisito funcional 5.5

Ndmero de requisito RF-05.5
Nombre de requisito Eliminar oracién
Actores Profesor

Descripcién

El profesor elimina una oracién almacenada. Selecciona la opcion de
eliminar. La oracion se elimina de la base de datos del entorno.

Precondicién

Seleccionar actividad “Building Sentences”

Secuencia normal

Sistema Actor
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1. Selecciona la opcién de eliminar
oracion

2. Elimina la oracion de la base de
datos del entorno.

Postcondicion

Excepciones

Comentarios

Tabla 53

Requisito funcional 5.6

NUmero de requisito RF-05.6
Nombre de requisito Visualizar oracion
Actores Profesor

Descripcion

El profesor visualiza la oracion almacenada, con opciones de
modificacion o eliminacion

Precondicién

Seleccionar actividad “Building Sentences”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Building
Sentences”

2. Despliega la oracion guardada
en la base de datos

Postcondicion

Excepciones

Comentarios

Cada oracion con sus elementos se visualiza como un bloque
independiente, con las opciones para modificar y eliminar.

Tabla 54

Requisito funcional 5.6

NUmero de requisito RF-05.6

Nombre de requisito Visualizar oracion
Actores Estudiante

Descripcién

El estudiante visualiza Unicamente las palabras de las oraciones, sin
ninguna opcion para modificar o eliminarlas.

Precondicién

Seleccionar actividad “Building Sentences”

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Ingresa a la actividad “Matching
Words”

2. Despliega el grupo de palabras
almacenado en la base de datos

Postcondicion

Verificar aprendizaje de la actividad

Excepciones
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Comentarios

Las palabras de la oracion se muestran en tres bloques clasificados por
elementos: pronombres, verbos y complementos.

La actividad consiste en formar una oracién agrupando sus respectivos
pronombres, verbo, y complementos, para posteriormente evaluarla la
actividad.

Tabla 55

Requisito funcional 5.7

NuUmero de requisito RF-05.7

Nombre de requisito Verificar aprendizaje de la actividad
Actores Estudiante

Descripcion

El estudiante comprueba su aprendizaje en la actividad “Building
Sentences”. Forma oraciones con las palabras de cada bloque
(pronombres, verbos, elementos). Se verifica las oraciones formadas si
son correctas 0 no, y se muestra un mensaje

Precondicién

Visualizar oracion

Secuencia normal

Sistema Actor

1. Forma las oraciones con las
palabras presentadas.

2. Selecciona la opcién de comprobar
oracién

3. Verifica la oracion formada con
las palabras agrupadas.

Postcondicion

Excepciones

3. Valida que las palabras de la oracion correspondan al verbo con el que
se agrupd, si esté correcto pinta las palabras en color verde, caso contrario,
pinta las palabras en color rojo

Comentarios

3.3.3. Requisitos No Funcionales

Rendimiento
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e El entorno educativo virtual debe ser capaz de operar adecuadamente hasta con 40 usuarios

simultaneos.

e Los datos agregados o modificados en la base de datos deben actualizarse para todos los

usuarios.



Usabilidad
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e La interfaz grafica del entorno virtual debe ser minimalista, sobria, con adecuado contraste

de colores y de facil utilizacién.

Compatibilidad

e El entorno virtual puede accederse mediante conexion a internet, a través de los navegadores

web compatibles, independientemente de elementos de hardware de los equipos de coémputo.

3.4. Diagramas de base de datos

Los siguientes modelos de base de datos corresponden unicamente al entorno virtual educativo

Modelo Conceptual (CDM)

Lapbooks
lapbook id =pi= Integer =hi=
lapbook_title Wariable characters (40}
| |user_id Integer <= |
" |vorabu laries_statement Wariable characters (100} !
pictures_statement Wariable characters (100)
links_statement Wariable characters (100}
sentences_statement Wariable characters (100}
Viocabularies Links Pictures Sentences
id vocabulary <pi> Object id _link <pi= Object id picture <pi> Object id sentence Zpi> Ohbjedt
words_badk Variable characters (20) main_word Variable characters (30) phraze Variable characters (50} main_verb Variable characters (20)
image_url ‘ariable characters (50) list_words ‘ariable characters (50) image_url Variable characters (50) list_complements “ariable characters (50)
list_pronocuns \ariable characters (50}
Figura 29 Modelo conceptual de la base de datos
Modelo Ldgico (LDM)
Lapbooks
lapbook id =pi> Integer =M=
lapbook_title Variable characters (40)
|| user_id Integer <= |
™| vocabu laries_statement Variable characters (100} '
pictures_statement Variable characters {100}
links_statement Variable characters (100}
sentences_statement Variable characters (100}
Vocabularies Links Pictures Sentences
id vocsbulary Zpi> Objedt id_link Zpi> Object id picture <pi> Object id sentence =pi> DObject
lapbook_id ~ <fi> Integer lapbook_id <fi= Integer lapbook_id <fi> Integer lspbook_id <fiz  Integer
words_badk Variable characters (20) main_word Variable characters (20) phrase Variable characters (50)) main_verb Variable characters {20)
image_url ‘Variable characters (50} list_words ‘Variable characters (50) image_url Variable characters (50]) list_complements Wariable characters (50}
list_pronocuns Wariable characters (50}

Figura 30 Modelo l6gico de la base de datos
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CAPITULO IV

DESARROLLO Y VALIDACION DEL PROTOTIPO

4.1. Arquitectura del entorno virtual
El presente proyecto fue desarrollado con la arquitectura cliente servidor, que se compone
de dos elementos principales: servidores que brindan servicios y clientes que utilizan a esos

servicios, como se presenta en la Figura 31.

v ¥

Cliente \E ' _ rg

Servidor %'/ > g

Cliente

Figura 31 Arquitectura cliente servidor
Fuente: (M. Fernandez, 2013)

Los servidores se mantienen escuchando las peticiones de sus clientes para proporcionar
eficientemente los servicios solicitados a uno o varios clientes de manera simultanea (Ccori, 2018).

La arquitectura del entorno virtual desarrollado en el presente proyecto se muestra en la

Figura 32:

API REST

__________________ 1
|

|
: ﬁ‘d? omongo |
o React LT e |
e : |
HTTP method |
& methads 5 ) |
— get. post, delete, ... | |
——— | |
i :
. ____ I

Figura 32 Arquitectura del entorno virtual del presente proyecto



85
Adicionalmente, el entorno virtual se desarrollé con el stack de JavaScript conocido como

MERN, que significa MongoDB, Express.js, React.js y Node.js, como se presenta en la Figura 33.

M E R

Figura 33 Stack MERN
Fuente: (Platzi, 2017)

MERN corresponde a un conjunto de frameworks JavaScript, en el lado del cliente con
React.js y en el lado del servidor con Node.js y Express.js, es decir todo el stack es JavaScript y

con la base de datos MongoDB.(Platzi, 2017)

4.2. Integracion del entorno virtual con Moodle
Base de Datos
El modelo de base de datos del entorno virtual se integro con ciertas tablas de Moodle como

se muestra a continuacion en la Figura 34.

md|_course mdI_Iti md|_user mdl_rcle_assignments
id course <pi> Integer id Iti =pi> Integer id user  =pi> Integer = idrole_sssign Integer
i 254) [ }=| course =fi= Integer i (100} roleid <pifiz> Integer
{100} name Variable characters (255) firstname Variable characters (100} userid =pifil= Integer
toolurl Variable characters (255) lastname ‘ariable characters (100} %
mdl_role
id role Zpi= Integer
name Variable characters (255)
1 1 iption Variabl {100}
Lapbocks
id lspbook Zpiz  Object =hi=
user_id <fi1> Integer <M=
lapbook_id <fiZ= Integer <M
— lapbook_title Varisble charscters (40) t
es_s Variable characters {100}
pictures_: characters {100)
links_statement ‘ariable characters (100}
; t Variable characters {100}

Sentences
Vocabularies Lk fichues id_sentence “pi> Chiedt
id vocabulary <pi> Object id link <pi> Object id picture =pi> Object id_lapbook <fi> Object
id_lapbook <fi> Object id_lapbook <fi> Object id_lapbook <fi> Object main_verb Variable characters (20}
words_badt Variable characters (30} main_word Variable characters (30} phrase Variable characters (50} list_complements Variable characters (50}
image_url Variable characters (50} list_words Variable characters (50} image_url Variable characters (50} list_proncuns Variable characters (50}

Figura 34 Modelo de base de datos integrado con Moodle



Esquema de Funcionamiento
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El entorno virtual presenta un esquema de funcionamiento integrado con Moodle mediante

su herramienta externa con soporte LTI, como se describe en la Figura X

5. Despliega la interfaz en
la herramienta externa LTI

Herramienta
Externa LTI

4 L g b
u k_h
13

Plataforma Moodle

e s e s S | e - | e G . s G - mi

API REST
L.
' nedee

W mongo

3. Respuesta de la base o=
de datos (i B

2. Consulta a la base de
datos

Figura 35 Esquema del funcionamiento del entorno virtual integrado con Moodle

El funcionamiento inicia con el despliegue de la herramienta externa en Moodle, la cual

realiza una peticion de tipo POST a la direccion url configurada en la herramienta, como se muestra

en la Figura 36.

Name

[ pictures

|| sentences

| | sentences

|_| KFOIChqEu92FriMmSU5fEBcd woff2
|| KFOICngEuS2FriMmWUIfBBed.woff2
|| drink.jpg

=] kid-drinking-pop.jpg

[] view.php?id=2

[ ] localhost

|| bundlejs

[] 1.chunkjs

|| main.chunkjs

|| main.3562957d7206affc55a9.hot-update js

|| teacher

437 requests | 121 KB transferred | 5.6 MB resources | Finish:

-
¥ General

X Headers Preview Response Timing

Request URL: http://localhost:3@81/
Request Method: POST

Status Code: © 382 Found

Remote Address: 127.9.8.1:3@01

Referrer Policy: no-referrer-when-downgrade

¥ Response Headers view source
Access-Control-Allow-Origin: *
Connection: kesep-alive
Content-Length: 116
Content-Type: text/html; charset=utf-8
Date: Wed, 15 Jan 2828 11:27:54 GMT
Location: http://localhost: 3880/ teachers/start

Mary: Accent

Figura 36 Peticion POST desde herramienta externa
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En esta peticion POST, la plataforma de Moodle envia los siguientes datos descritos en la

Figura 37

|| sentences

| KFOICngEu92FriMmSUSfBBcd.wofi2
| KFOICngEu92Fr1MmWUIfBBcd.woff2
| drinkjpg

= kid-drinking-pop.jpg

|| view.phpTid=2

[ ] localhost

| bundle,js

437 requests | 121 KB transferred | 5,

-

17206affc55a9.hot-update,js

6 MB resources | Finish

X Headers

¥ Form Data

Response  Timing

view URL encoded
user_id: 3

lis_person_sourcedid:

roles: Instructor

context_id: 2

context_label: 7C

context_title: English Class 7° C
resource_link_title: Lapbook Daily activities and likes
resource_link_description:

resource_link_id: 1

context_type: CourseSection

lis_course_section_sourcedid:

lis_result_sourcedid: {"data":{"instanceid":"1", "userid":"3","typeid” :null,"|

83d9568c0eeTbdBcBbdde"}

I 4 i \: pibe: s lncalhack dmondla tead S1ad Soarud s

Figura 37 Parametros enviados desde la herramienta externa

Los pardmetros mas relevantes son: user_id y roles corresponden al usuario que accedio a

la herramienta externa, y el campo resource_link_id que corresponde al id de la herramienta externa

en la cual Moodle toma los datos del registro de la tabla mdl_lIti, detallada en la Figura 34.

Los pardmetros de user_id y resource_link_id son importantes para crear un registro en la

tabla Lapbook por primera vez, ya que corresponden a los campos user_id y lapbook_id que se

presento anteriormente en la Figura 34.

Por otra parte, el campo roles recibido en la peticion POST, es muy Util para poder

redireccionar la vista del cliente web, si el rol es Instructor, se redirigira al cliente web del profesor,

y si el rol es Student, se redirigira al cliente web del estudiante, como se muestra en la Figura X la

clase indexRouter.js que es la encargada de la redireccion.
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indexRouter,js

routes » ndexRouter.js > ..

23 .post{{req, res, next) =» {

29 indexRouter.lapbook_id=req.body.rescurce_link_id;
L=

31 Lapbooks.findone({ lapbook_id: regq.body.resource_link_id })
32 then{{lapbook}=>»{

33 if{!lapbock}{

34 var parameters={

35 user_id: req.body.user_id,

36 lapbook_id: req.body.resource_link_id,
37 ¥

38 Lapbocks.create(parameters)

39 then{{lapbock}=>{

42 console.log("Lapbook inserted: ");

41 console. log{lapbook);

43

45 le.log({"Lapbock found: ");

45 le.log(lapbook);

47 T

48

43 var user_role=req.body.roles;

ce suitch{user_role) {

cl case "Learner”:

52 console.log("This is learner™};

53 res.redirect({"http://localhost:2eea/students,/start');
) break;

55 case "Instructor":

L1 censole.leg("This is instructor™);

57 res.redirect({"http://localhost:2e8e/teachers#/start');
cg break;

53 default:

5a console.log({"This is unknown user®™);
&1 res.send{"This is unknown user');

52 break;

B2 ¥

BS }s (err) =» next(err))

55’ .catch{{err) => next{err));

~d

1

Figura 38 Fragmento de cddigo de la clase indexRouter.js
De tal manera lo primero que se captura al ejecutar la peticion en el servidor, es el campo
resource_link_id para verificar si existe alguin registro en la tabla Lapbooks con ese valor dentro
del campo lapbook_id, si no existe se crea un registro nuevo. Posterior, se captura de la peticion el
campo roles, para redireccionar al cliente desarrollado en React.js, de acuerdo con el rol del usuario

que esta accediendo a la herramienta.
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Con laurl redirigida, el cliente web maneja las rutas para desplegar las interfaces de usuario,

tomando en cuenta los roles del profesor y del estudiante, como se presenta en la Figura 39.

App.fs *
SIC > Appjs » @ Home
1 import React from 'react’;
2 import AppTeacher from °./App_Teacher';
3 import AppStudent from ©./App_Student’;
5 import {
B BrowserRouter as Router,
7 Switch,
3 Route,
9 } from "react-router-dom”;
12
11
12 export default function App() {
13 return (
14 <Router>
15 <Switch>
6 <Route path="/teacher">
17 <AppTeacher />
13 </Route>
19 <Route path="/student">
20 <AppStudent />
21 </Route>
22 <Route path="/">
23 <Home />
24 </Route>
25 </switch>
26 </Router:
27 |H
23}

Figura 39 Fragmento de la clase App.js
La clase App_Teacher despliega los componentes y funcionalidades completas del rol de
profesor, mientras que la clase App_Student despliega los del estudiante, con funciones limitadas

a diferencia del profesor.

4.3. Desarrollo del entorno virtual
El entorno virtual del presente proyecto se desarroll6 en dos fases principales, la primera

fue el lado del servidor o backend, y la segunda el lado del cliente o frontend.
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Servidor
Acorde a la arquitectura definida, el servidor corresponde a una REST API, desarrollado
con el framework Node.js y conectado a la base de datos MongoDB.

La estructura del servidor, asi como las clases se detalla en la Figura 40.

“ SERVIDOR-LAPBOOK-1 T3 ™ U &

- % models
lapbooks.js
links,js
pictures.js
sentences.)s
vocabularies)s

] 1ode_modules

- public', images

» pictures

» vocabulary

< fm routes
indexRouter.js
linkRouter.js
pictureRouter,js
sentenceRouterjs
statementRouter.s
vocabularyRouter.js

4 .gitignore
appJs
@ package-loc

m package.json

Figura 40 Estructura del
servidor
Base de Datos
Se presenta la base de datos desarrollada en MongoDB desde su interfaz grafica MongoDB
Compass Community. Acorde al diagrama de base de datos revisado con antelacion, la base de
datos cuenta con cinco documentos (tablas): lapbooks, links, pictures, sentences, vocabularies;

como se muestra en la Figura 41.
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oDB Compass Community - localhost:27017/servidor_lapbook_db — [m] X
Collections
ve

Collection Name D Avg. D Size  Total D Size  Num.indexes  TotalIndexSize  Properties

localhost:27017 -

Standalone lapbooks 2 1870 B 3740B 2 73.7 KB i}

MongoDB 4.0.13 Cor

onge mmunity links 8 14168 1.1KB 1 369 KB B

pictures [ 16008 96008 1 269 KB B
sentences 4 1765 B 706.0 B 1 369 KB i}
vocabularies 5 15198 12KB 1 369KB ®

Figura 41 Interfaz grafica de MongoDB

Cliente
El cliente fue desarrollado con el framework React.js acorde a la arquitectura revisada.
Ademas, las interfaces graficas se basaron en las caracteristicas del recurso educativo lapbook y

los requerimientos establecidos. La estructura de carpetas y clases, se detallan en la Figura 42.

~ CLIENTE-LAPBOOK-1

> node_modules

* FE public

~ W STC

~ @ components
lapbook
lapbook_student
link
link_student
picture
picture_student
react-impressjs
sentence
sentence_student

vocabulary

WEOOWSOWS W ONS N W W W N N
EREREREREREEREREERER

vocabulary_student
> Ml styles’ react-impressjs
El App_student.css
App_Student]s
El App_Teacher.css
App_Teacherjs
App.Js
qs App.test)s
El index.css
index.js

Figura 42 Estructura del cliente
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Como el framework React.js es orientado a componentes, cada tabla de la base de datos
definida anteriormente es considera un componente independiente, en total se desarrollaron cinco
componentes. Cada uno tiene una vista diferente para cada rol de usuario por ello, las carpetas

tienen nombres similares afiadido la palabra “student”.

Componentes

Lapbook Component Teacher

Este componente engloba la configuracion del titulo del entorno virtual lapbook y de las

cuatro actividades definidas en los requerimientos de software, se muestra en las Figuras 43 y 44.

Figura 43 Vista general del entrono virtual Lapbook

)

Figura 44 Configuracion del titulo de lapbook



93

Vocabulary Cards Teacher

Este componente permite la configuracién de la actividad, las instrucciones y tarjetas de

vocabulario, descritos en el requisito funcional RF-02 que se muestra en las Figuras 45,46 y 47.

Vocabulary Cards

Insert the statement activity here g

@

Figura 45 Vista de la actividad VVocabulary Cards

Insert the statement activity here.

Figura 46 Instrucciones de la activdad

New Vocabulary Card

Figura 47 Configuracién de tarjeta de vocabulario
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Matching Words Teacher

Este componente permite la configuracion de la actividad, las instrucciones y grupos de

palabras, descritos en el requisito funcional RF-03 que se muestra en las Figuras 48,49 y 50.

rer#/links.

Matching Words

Insert the statement activity here... EI,.

@®

Figura 48 Vista de la actividad Matching Words

Insert the statement activity here..

Figura 49 Instrucciones de la activdad

Complements

Figura 50 Configuracién de grupo de palabras
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Describing Pictures

Este componente permite la configuracion de la actividad, las instrucciones y grupos de

palabras, descritos en el requisito funcional RF-04 que se muestra en las Figuras 51, 52 y 53.

[/pictures

Describing Pictures

. g
Insert the statement activity here... E,I

®

| - _J

Figura 51 Vista de la actividad Describing Pictures

Insert the statement activity here...

Figura 52 Instrucciones de la activdad

New Picture

Phrase i.e. | *eat* vegetables

Add image

Save

Figura 53 Configuracién de tarjeta de aprendizaje



Building Sentences

Este componente permite la configuracion de la actividad, las instrucciones y elementos de

las oraciones, descritos en el requisito funcional RF-05 que se muestra en las Figuras 54, 55 y 56.

jher#/sentences

Insert the statement activity here.

Building Sentences

=

Figura 54 Vista de la actividad Building Sentences

Insert the statement activity here...

Figura 55 Instrucciones de la activdad

Pronouns

{ Q)

Complements

Figura 56 Configuracion de las oraciones




4.4. Implement
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acion

Para el despliegue del presente proyecto, se configuro un curso en la plataforma Moodle,

basado en los lineamientos del pensamiento computacional, junto con el entorno virtual educativo

desarrollado con las caracteristicas del recurso lapbook. Como se observa en la Figura 57, el curso

se estructuré en

tres secciones, correspondientes a los elementos del pensamiento computacional.

EL - A e
English Class 7° C o
Mis cu
+
£

< Pattern Recognition
+ #
+ gl K Fa tar ~ &
4+ Abstraction
+ [ : s v - &
< Algorithm Task -
+ [ o y - &

Figura 57 Estrcutrua del curso configurado en Moodle

Con el rol de profesor, en la primera seccion Patter Recognition, se afiadio el recurso de

herramienta externa LTI que facilitd el despliegue del entorno virtual educativo dentro de la

plataforma Moodle. La Figura X, corresponde a la vista general del entorno virtual.

English Class 7° C

Area personal / Mis cursos / 7C / Daily activities and likes / Lapbook Daily activities and likes

Lapbook Daily activities and likes

Figura 58 Vista general profesor en el entorno virtual
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Al estar como rol de profesor, se accede a las opciones de configuracion en cada actividad,

como se observa en las Figuras 59, 60, 61y 62

English Class 7° C

Area personal / Mis cursos / 7C / Daily activities and likes / Lapbook Daily activities and likes

Lapbook Daily activities and likes

Vocabulary Cards

illthe missing syllables in the word

Figura 59 Vista del profesor actividad VVocabulary Cards

English Class 7° C

Area personal / Mis cursos / 7C / Daily activities and likes / Lapbook Daily activities and likes

Lapbook Daily activities and likes

Matching Words

Match the complements with the correct verb =

Figura 60 Vista del profesor actividad Matching Words

English Class 7° C

Area personal / Mis cursos / 7C / Daily activities and likes / Lapbook Daily activities and likes

Lapbook Daily activities and likes

Describing Pictures

Fillthe missing words in the sentence

| cat|asalad
=

Figura 61 Vista del profesor actividad Describing Pictures
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English Class 7° C

Area personal / Mis cursos / 7C / Daily activities and likes / Lapbook Daily activities and likes

Lapbook Daily activities and likes

Building Sentences

Figura 62 Vista del profesor actividad Building Sentences

Dentro de la misma seccion se ha configurado una encuesta, como se observa en la Figura
63, se aplicd a los nifios después de la interaccion con el entorno virtual. Los resultados se

analizardn mas adelante.

0

Figura 63 Configuracion de la encuesta orientada a los nifios

En la segunda seccion Abstraction, se configurd una actividad con ayuda del plugin H5P
de Moodle, para reforzar la comprension lectora en los estudiantes, centrandose en los aspectos
principales de la temética presentada, sin ninguna nota para el estudiante. La configuracion de esta

actividad se muestra en las Figuras 64 y 65.
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- A ® Maria | Cajarmr -
raror
HPhww  Drag the Words v
= Tutorial  ®m Ejemplo @ Copiar @ Pegary Reemplazar
& Drag Text "
Titulo * « Metadata
Utilizado para biisquedas, informes e informacién de derechos de aut
Reading Comprehension
Descripcién de la tarea *
Describe como el usuario deberia resolver I3 tarea
Drag the correct words in the blanks
Texto * i Mostrar instrucciones
My name is Ben. I *wake® up at six o’clock. First I get up and then I
take a *shower* for 10 minutes. Before breakfast *I* brush my teeth and
get dressed. Then I have *breakfast® with my brothers and my parents.
Finally I *go* to school and *come* back home at noon.
7

Figura 64 Configuracion de la actividad Reading Comprehesion

English Class 7° C

Area personal / Mis cursos / 7C Daily activities and likes Reading Comprehension

Reading Comprehension
Drag the correct words in the blanks
My name is Ben. | up at six o'clock. First | get up and then | take a for 10 minutes. come
Before breakfast brush my teeth and get dressed. Then | have with my brothers and my |
parents. Finally | to school and back home at noon ey

go
shower
breakfast

Figura 65 Visualizacion de la actividad Reading Comprehesion

En la tercera seccién Algorithms Task, se configurd una pequefia evaluacion utilizando el
plugin H5P de Moodle, para evaluar el aprendizaje de la clase impartida con lapbook, consistié en

un conjunto de tareas siguiendo las instrucciones y pasos descritos. La configuracion de esta

evaluacion se muestra en la Figuras 66.



Titulo * © Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacién de derechos de autor

Quiz Review

» Quiz introduction

Background image

An optional background image for the Question se.
<= Afadir
Progress indicator *
Question set progress indicator style.
Dots ~

Pass percentage *

Percentage of Total score required for passing the quiz.

50

Questions * Textual Predeterminado

Figura 66 Visualizacion de la actividad Reading Comprehesion

La previsualizacién de la evaluacion configurada se muestra en las Figuras 67, 68 y 69

English Class 7° C

Area personal / Mis cursos / 7C /

Quiz Review
Fill the words missing
[ ]cutapaperin the offics
We |7| soccer in the playground
leatadessertinthe| |
[ |drink watter in the school

@ Check

Q

Daily activities and likes / Quiz Review

Figura 67 Parte 1 - Evaluacion Quiz Review
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English Class 7° C

Area personal / Mis cursos / 7C / Daily activities and likes / Quiz Review

Quiz Review
Mark the complement in each sentence.
| drink a soda pop
We walk for an hour
They play basketball in the park.

| eat a salad

o Ganyon 00

Figura 68 Parte 2 - Evaluacion Quiz Review

English Class 7° C

Area personal / Mis cursos 7C Daily activities and likes / Quiz Review

Quiz Review

Drag the words in the correct blanks.

They a dictionary in the library |

drink a coffe in the mornings read
We play with my friends the block

They walk around
tennis

®

Figura 69 Parte 3 - Evaluacion Quiz Review

Todos los contenidos desplegados en las actividades configuradas se han basado la
planificacion curricular de la docente del &rea de Inglés de la Escuela de Educacion Bésica

“Marquesa de Solanda”, como se observar en las Figuras 70y 71



103

% ESCUELA DE EDUCACTON BASICA “MARQUESA DE SOLANDA” ety
TESSON PLAN
1. INFORMATIVE DATA:
TEACHE ‘_ﬂcﬁc. Mz Label| AREA: ‘E.nglish |GFADE: | Seventh |PARALLEL:‘ c
Cajemarca

R:
UNIT NUMBER: 1 ‘

UNIT TITLE: My treasure

TOPIC: Daily activities and likes

GOAL: By the end of the lesson, students will be able to use appropriated the verbs conjugated with the different pronouns in order to express clear ideas in present simple

tense.

1. PLANIFICATION:

SKILLS WITH PERFOEMANCE CRITERIATO BE DEVELOPED:

EVALUATION INDICATORS:

EFL 3.4.2. Write a short simple paragraph to describe yourself or other
people, amimals, places and things, with limited support. (Example: by

answering questions or uzing key words)

LEFL.3.17.1. Learners can write short simple paragraphs to describe peocple,
places, amimals things and feelings, with limited support, while demonstrating
an ability to effectively influence an audience and to express evervday activities.

(I3 581
TRANSVERSAL Respect PERIODS: | 3 |DATE:Jan6to
AXFS: 10,2020
EVALUATION
; ACTIVITIES/
ACTIVITIES Resources Achievement Indicators TECHNIQUES /
INSTRUMENTS
Wayrm up:
- Do astretch activity Nowagon
- Play with the nonagon mbced with the verbs Whistle
- Whistle the missing word amd students heve fo | Computer 5 room TECHNIQUE:
5 m:;‘wm CEEFL317. Produce a short Check list
e Co - B i
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Figura 70 Parte 1 - Planificacion curricular de la docente del area de Inglés
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Figura 71 Parte 2 - Planificacién curricular de la docente del area de Inglés
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4.5. Pruebas

La validacion del entorno virtual se aplico a dos cursos de 7° afio de educacion primaria de
la Escuela de Educacion Basica “Marquesa de Solanda”. Un paralelo fue el grupo experimental y

otro fue el grupo de control

Grupo experimental

Los estudiantes del grupo experimental fueron del paralelo 7° C, con un total de 40

estudiantes, como se muestra en la Figura 72

Seleccionar Nombre = / Apellido(s) Direccion de correo Roles Grupos timo acceso al curso Estatus

- - oo o o

Figura 72 Listado de estudiantes del grupo experimental

La pantalla principal del curso en Moodle que los estudiantes del grupo experimental

visualizaron se muestra en la Figura 73.

= EL A
English Class 7° C
& Participante y
o
e
-
Pattern Recognition
£ <!
. Abstraction
Algorithms
= Mis cu

Figura 73 Pantalla principal de los estudiantes del grupo experimental
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El entorno que visualizaron los estudiantes es distinto al del docente, y esta presentado en

las Figuras 74, 75, 76, 77, 78 y 79

L 28

W Participantes
© Insignias

& Competencias

@ Calificaciones

© General

@ Area personal
# Inicio del sitio
& Colendario

[ Archivos privados

> M oo

B EL  Espafiol - Internacional (es) ~

& @ Edusrdo Alsrcon

English Class 7° C

Area personal / Mis cursos / 7C / Daily activities and likes / Lapbook Dally activities and likes

Lapbook Daily activities and likes

Figura 74 Pantalla principal del entorno virtual del estudiante

| EL  Espaiol - Intemacionat (e4) ~

L &8

W Participantes
© Insignias

& Competencias

M Calificaciones

3 General

@ Area personal
# inicio del sitio
29 Calendario

[ Archivos privados

=

& @ Edusido Alarcon

English Class 7° C

Area personal / Mis cursos / 7C / Daily activities and likes / Lapbook Daily activities and likes

Lapbook Daily activities and likes

Figura 75 Titulo del entorno vitual visualizado por el estudiante

| EL  Espaiol - Intemacions! (es) ~

L2

W Participantes
© Insignias

& Competencias

@ Calificaciones

£ General

@ Area personal
® Inicio del sitio
£ Calendario

[ Archivos privados

& @ Edusido Alarcon

English Class 7° C

Area personal / Mis cursos / 7C / Daily sctivities and likes / Lapbook Daily activities and likes

Lapbook Daily activities and likes

e v vl e word

Figura 76 Actividad VVocabulary Cards del estudiante
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Figura 77 Actividad Matching Words del estudiante
‘: English Class 7° C
= Lapbook Daily activities and like
m r_l

8 R e x W

Figura 79 Actividad Describing Pictures del estudiante
Al finalizar la interaccion con el entorno virtual educativo, los estudiantes se dirigen a la

actividad Reading Comprehension configurada por la docente, como se visualiza en la Figura 80.



& Competenc
BB Calificacione
) Daily activities and
likes
@ Area persona
# Inicio del siti
-

Y Archivos privad

-

A e
English Class 7° C
g nal / Mis curs 7 like
Reading Comprehension
Drag the correct words In the blanks
My name is Ben. | up at six o'clock. First | get up and then | take a for 10 minutes. wake
Before breakfast brush my teeth and get dressed Then | have with my brothers and my %
parents_ Finally | to school and back home at noon breailast
1
showar
come
© Verificar

Figura 80 Actividad Reading Comprehension del estudiante
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En la ultima actividad, los estudiantes se dirigen Quiz Review creada por la docente, para

evaluar sus conocimientos adquiridos en las actividades anteriores mencionadas, como se visualiza

en la Figura 81.

English Class 7° C

A

Quiz Review
Fill the words missing
cut a paper in the office
We soccer in the playground
eat a dessert in the

drink watter in the school

© Chock 6]

Figura 81 Evaluacién Quiz Review del estudiante

Grupo de control

Los estudiantes del grupo de control fueron del paralelo 7° A, con un total de 40 estudiantes,

coémo se muestra en la Figura 82
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0 Daily activities and likes
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# Inicio del sitio
£ Calendario

[ Archivos privados

= Mis cursos
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fi v
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G H I JKLMNRENOPQRSTUV WX Y
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M N/ R O P QR STUVY WX Y

Roles. Grupos Ultimo acceso al curso  Estatus

Estudiante ¢*  No hav grupos 1 minutos 33 sequndos

e & § v

Figura 82 Listado de estudiantes del grupo de control

La pantalla principal del curso en Moodle que los estudiantes del grupo de control

visualizaron se muestra en la Figura 83.

& Participantes
U Insignias
™ Competencias
B Calificaciones
O General

[ Daily activities and likes

@& Area personal

#& Inicio del sitio

8 Calendario

O3 Archivos privados

= Mis cursos

Figura 83 Pantalla principal de los estudiantes del grupo de control

English Class 7° A

Area personal / Mis cursos / 7A

Daily activities and likes

Wil Quiz Review

Usted se ha identificado como Damian Acosta (Salir)
Reiniciar tour para usuario en esta pagina

Pagina Principal

Resumen de retencién de datos

A @ Damian Acosta

Su progreso

Los estudiantes del grupo de control tnicamente ejecutaron la evaluacion Quiz Review, sin

la interaccién del entorno virtual educativo, ya que recibieron los mismos conocimientos que el

grupo experimental, pero de forma tradicional por parte de la docente.
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4.6. Analisis de resultados

Evaluacién

La evaluacion Quiz Review permite generar una calificacion de cada estudiante y es

almacenada en la plataforma de Moodle, por lo cual, se analizé los registros de las evaluaciones

del grupo experimental y del grupo de control. Las calificaciones de las evaluaciones tienen una

escala cuantitativa de maximo 10 puntos

Los resultados de la evaluacion del grupo experimental se muestran en la Tabla 56

Tabla 56

Resultados de evaluacion en el grupo experimental

Datos estadisticos
Calificacion maxima
Calificacion minima
Promedio

Desviacion estandar

Valores
9,50

7,50
9,0125
0,473

Los resultados de la evaluacion del grupo de control se muestran en la Tabla 57

Tabla 57

Resultados de evaluacion en el grupo de control

Datos estadisticos
Calificacion maxima
Calificacion minima
Promedio

Desviacion estandar

Valores
8,5

7
7,5875
0,451

De acuerdo con los resultados analizados, el promedio de la evaluacion del grupo

experimental fue de 9,0125 y el del grupo de control fue de 7,8575, por lo cual se evidencia que

existié un incremento del 18,78% en la calificacion de la evaluacién del grupo experimental que

adquirio su aprendizaje con el entorno virtual educativo.
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Encuestas
A los estudiantes del grupo experimental (40 personas), se les presentd una encuesta
después de interactuar con el entorno virtual, para conocer su nivel de satisfaccion con el mismo.

A continuacion, se presenta un resumen de los resultados obtenidos.

Tabla 58

Pregunta 1
1. ¢ Fue facil navegar por el entorno virtual?
Si 35
No 5

¢ Fue facil navegar por el entorno
virtual?

S

m No

Figura 84 Encuesta estudiantes: Pregunta 1

Tabla 59

Pregunta 2
2. ¢La informacion desplegada en el entorno virtual estuvo clara?
Si 34
No 6

éLa informacion desplegada en el
entorno virtual estuvo clara?

u No

Figura 85 Encuesta estudiantes: Pregunta 2



111

Tabla 60
Pregunta 3
3. ¢Tuvo dificultad para realizar las actividades del
entorno virtual?
Si 3
No 37

é¢Tuvo dificultad para realizar las
actividades del entorno virtual?

S0

u Mo

Figura 86 Encuesta estudiantes: Pregunta 3

Tabla 61

Pregunta 4
4. ¢ Le parecio atractivo el entorno virtual?
Si 34

No 6

éLe parecio atractivo el entorno
virtual?

mSi

mNo

Figura 87 Encuesta estudiantes: Pregunta 4
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Tabla 62

Pregunta 5
5. ¢Fueron claras las instrucciones de las actividades del
entorno virtual?
Si 38

No 2

éFueron claras las instrucciones de
las actividades del entorno virtual?

mSi

mNo

Figura 88 Encuesta estudiantes: Pregunta 5

Tabla 63

Pregunta 6
6. ¢Fue agradable aprender inglés a través del entorno
virtual?
Si 37
No 3

éFue agradable aprender inglés a
través del entorno virtual?

[ §)

mNo

Figura 89 Encuesta estudiantes: Pregunta 6
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Pregunta 7
7. ¢Fue sencillo utilizar el entorno virtual?
Si 37
No 3

¢ Fue sencillo utilizar el entorno
virtual?

B5i

m No

Figura 90 Encuesta estudiantes: Pregunta 7

113
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Se realiz6 el mapeo sistemético de literatura el cual permitio establecer el fundamento

tedrico del tema propuesto

Se establecid los requerimientos del entorno virtual mediante historias de usuario y casos

de uso, acorde a la planificacion curricular presentada por la docente del area de inglés.

La arquitectura cliente servidor disefiada para el entorno virtual educativo permitio

desplegar los contenidos de informacion acorde a los requerimientos establecidos

En el desarrollo del entorno virtual educativo se utilizd caracteristicas de hardware

estandares y herramientas gratuitas de software libre por lo cual fue de bajo costo.

Con los resultados obtenidos del caso de estudio aplicado, se concluye que el entorno
educativo virtual desarrollado tuvo un impacto positivo en el aprendizaje del idioma inglés de los

estudiantes de educacion primaria
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5.2. Recomendaciones

Utilizar del entorno virtual educativo desarrollado durante un extenso periodo de tiempo

para observar sus beneficios y resultados a mediano plazo.

Capacitaciones a los docentes, en la utilizacion de herramientas tecnoldgicas que mejoren

la forma en que imparten conocimientos a sus estudiantes.

Las instituciones educativas cuenten con infraestructura tecnoldgica adecuada y moderna,

para implementar el uso de las TIC en el plan de clase de los docentes.
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