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RESUMEN

El disefio de la aplicacion educativa para nifios preescolares nativa para sistema operativo
android nace con la finalidad de aprovechar la gran difusion de dispositivos moviles a favor de
la educacion y empleando las habilidades de los nifios en el uso de estas herramientas. Se busca
que los usuarios que tienen acceso a estos dispositivos y quieran aprender sobre los temas
propios de la educacion preescolar, para que fortalezcan y estimulen sus habilidades
cognoscitivas lo hagan. Dicho estudio fue realizado mediante la metodologia de investigacion-
Acciobn, debido a que nos permite identificar el problema de investigacion para diagnosticarlo,
disefiando nuevas propuestas para finalmente aplicarlas y evaluarlas.

En cuanto a la metodologia de desarrollo de software se implemento la metodologia XP extreme
programming, dado que es el méas destacado de los procesos agiles de desarrollo de software.

Como resultado a esta investigacion es el desarrollo de la aplicacion (Aprendamos) bajo el
entorno eclipse, apta para ser instalada en dispositivos maviles.

Palabras claves: Educacién preescolar, Dispositivos moviles, nifios, Android, aplicacion mavil.

ABSTRACT

The design of the educational app for preschool children for operating system android, arise to
make good use of the big diffusion of mobile devices in favor of the education, and to use the
skills of the children in this operating system. It is looked that the users, who have access to these
devices and want to learn about the proper topics of the preschool education, can make use of
this app, so they can fortify and stimulate its cognitive skills. The mentioned study was realized
through the methodology of Action research, due to it allows us to identify the problem of
investigation, to diagnose the problem, and to design a new proposals to apply and finally to
evaluate it.

Regarding the methodology of development of software, is implemented the methodology XP
extreme programming, since it is most outstanding from the agile software development.

The result of this investigation is the development of the app (Aprendamos). An app made in the
software Eclipse, that is suitable to be installed in mobile devices.

Key word: pre-school education, mobile devices, children, android, mobile app.



Introduccion

El presente trabajo tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacion mévil nativa para el
sistema operativo Android, con la cual se pretende estimular de manera sencilla y practica el
aprendizaje de los nifios en edad preescolar, es decir con edades comprendidas entre los 3y 6
afios.

La aplicacion se elaborara de una manera sencilla e intuitiva, para que sea facil de
comprender para los nifios, permitiendo que se familiarice con la aplicacion y pueda divertirse y
aprender de su contenido educativo.

El contenido de la aplicacion lo elegiremos mediante la investigacion de las caracteristicas
principales de este tipo de educacion, las cuales son: el desarrollo de habilidades fisicas,
psicoldgicas, fomentar la creatividad, se le ensefia a ser autdnomo y autentico;

Aspectos que pretenden garantizar un desarrollo armonico para el nifio.
Con la utilizacion este software educativo especializado, los nifios tendran una opcion

mucho mas préctica, atractiva y sencilla para el desarrollo de su aprendizaje.



Capitulo 1

Problema de investigacion

La educacion preescolar juega un papel fundamental en el desarrollo del los nifios ya que
se inicia un proceso de formacion integral y armonico de la personalidad. En esta etapa escolar
se hace énfasis en todas las dimensiones del desarrollo humano como: la dimensién fisica,
comunicativa y cognitiva. Pero por diferentes motivos algunos nifios en estas edades no pueden
acceder a este tipo de educacion, ya sea por pobreza, por falta de cupos en las instituciones
educativas, por decision de los padres en no inscribirlos 6 por decision de los padres de
educarlos en casa sin tener unos objetivos.

Frente a esta problematica que se presenta en muchos lugares del planeta, es necesario que
los nifios que no pueden acudir a centros educativos ¢ que quieran fortalecer su aprendizaje
adquieran los conocimientos basicos de la educacion preescolar.

Por tal motivo se desarrolla este proyecto, el cual tiene como objetivo el desarrollo e
implementacién de una aplicacion movil educativa nativa para el sistema operativo Android
que permita a los nifios en etapa preescolar el aprendizaje de los temas basico perteneciente a

este siclo escolar y el desarrollo de sus habilidades.



Formulacion del problema
¢Como desarrollar una aplicacion movil educativa nativa para el sistema operativo Android
que permita a los nifios en etapa preescolar desarrollar su proceso de aprendizaje y de sus

habilidades?



Objetivos

Objetivo General

Desarrollar e implementar una aplicacion movil educativa nativa para el sistema operativo
Android que permita el desarrollo del aprendizaje de las vocales, los nimeros, los colores y los

animales en los nifios en etapa preescolares.

Objetivos Especificos

Brindar a los nifios una herramienta informatica para el aprendizaje y desarrollo de sus
habilidades.

Determinar los temas educativos que se van a desarrollar en la aplicacion mavil.

Aplicar los conocimientos adquiridos en el desarrollo de aplicaciones moviles.

Desarrollar una aplicacién con una interfaz amigable para que el nifio aprenda con

facilidad.



Justificacion

La educacién siempre ha sido fundamental en la vida de las persona y sobre todo en las
etapas mas tempranas de la vida, por tal motivo nace la necesidad de crear una aplicacién movil

para fortalecer el aprendizaje y el desarrollo cognoscitivo en los nifios preescolares.

Viendo que los nifios a muy temprana edad aprenden a utilizar herramientas tecnologicas
como computadoras y equipos moviles se pretende aprovechar esta habilidad a favor de su
educacion con el desarrollo de una aplicacién maévil con una interfaz amigable que les ayude en

el proceso de aprendizaje.

Este tipo de aplicaciones tiene gran acogida entre los padres que ven que sus hijos van a

estar aprendiendo mientras se divierten.



Capitulo 2
Revision de la literatura
Marco contextual
Con la gran acogida en el mercado de los dispositivos moviles, con su gran desarrollo
tecnoldgico y su evolucidn, se ve la necesidad de crear aplicaciones moviles para estos

dispositivos, ejecutando distintas tareas para satisfacer las necesidades de sus clientes.

Teniendo en cuenta que la educacién es un derecho fundamental y juega un papel
importante en la vida de todas las personas, se toma la decision de trabajar nuestra aplicacion en
este campo ya que se pretende introducir a los alumnos en el uso de herramienta tecnoldgicas

con el fin de hacer de la educacion una experiencia agradable.

Tecnologia educativa.

Es el resultado de las practicas de diferentes concepciones y teorias educativas para la
resolucion de un amplio espectro de problemas y situaciones referidos a la ensefianza y el

aprendizaje, apoyadas en las Tics (tecnologias de informacion y comunicacion).

Se entiende por tecnologia educativa al acercamiento cientifico basado en la teoria de
sistemas que proporciona al educador las herramientas de planificacion y desarrollo, asi como la
tecnologia, busca mejorar los procesos de ensefianza y de aprendizaje a través del logro de los

objetivos educativos y buscando la efectividad y el significado del aprendizaje.

La evolucidn de la tecnologia educativa, nacié en Estados Unidos en la década de los 50,

ha dado lugar a diferentes tendencias.



Modelos de Distribucion de Tics en la Escuela.

Modelo de laboratorio o gabinete de informatica.

Nace entre 1985-1990 es resultado de iniciativas econdmicas y pedagogicas. Este proyecto
implicaba dos modalidades: como apoyo didactico en el salén de clases y para la ensefianza del

LOGO y el BASIC.

Dentro del marco pedagdgico el modelo de laboratorio estaba incluido en una materia
especifica de informética que ensefiaba a utilizar algunos programas. Las clases eran llevadas a
cabo por ingenieros o técnicos del area informética u ocasionalmente eran utilizadas por

profesores que proponian alguna actividad especifica a realizar con las maquinas.

Modelo1l @ 1.

La primera experiencia de este proyecto tuvo lugar en Uruguay, por medio del Plan Ceibal
(Conectividad Educativa de Informética Bésica para el Aprendizaje en linea).

En Argentina surge en la década del "90, con el proyecto “Todos los chicos en la Red”, el
cual consistio en la entrega de computadoras para nifios de nivel primario, que contaban con un
software de apoyo escolar de determinadas localidades y una laptop a cada maestro de las

escuelas ademas de ser capacitados.

Cabe destacar que en la implementacion del modelo 1 @ 1, se produjo un cambio en el rol
del docente, es decir, €l no es la unica fuente de la informacion, sino que los estudiantes tienen
un papel més activo que el que tradicionalmente cumplen en las aulas, ya que con sus

computadoras portéatiles tienen acceso a construir sus propios conocimientos de forma auténoma.



Aulas digitales moviles.

Este modelo se orienta a instituciones educativas de nivel primario, cuyo objetivo se
fundamenta en la introduccion de los alumnos al uso de herramientas digitales necesarias para
desenvolverse en su vida futura.

El uso de dicho equipamiento motiva en gran medida el interés de los alumnos por el
aprendizaje y aumenta el compromiso con la tarea cotidiana, en algunos casos en alumnos con

dificultades de adaptacion y/o capacidades intelectuales distintas.

Marco conceptual

El objetivo de este trabajo tiene como fin el desarrollar una aplicacion movil para ayudar a
los nifios preescolares en el desarrollo de sus habilidades cognoscitivas y el aprendizaje de temas

béasicos propios de esta etapa escolar.

Es de gran importancia tener claro que la educacion preescolar es una etapa de atencion
integral al nifio y a la nifia, desde su gestacion hasta cumplir los 6 afios, cuando ingresen al
primer grado de Educacion Bésica, Estos afios de vida en el ser humano son fundamentales para
el desarrollo futuro de las habilidades y destrezas, es por eso que la etapa infantil debe y requiere

ser estimulada en todos los sentidos, creando y generando aprendizajes.

El desarrollo de la aplicacién movil nativa, es construido para ser instaladas en una
plataforma especifica, la cual es Android, ya que es un sistema operativo disefiado para

dispositivos moviles como tabletas 6 teléfonos inteligentes.



Marco legal

Este proyecto se realiza teniendo en cuenta las leyes colombianas.

Articulo 27 - Constitucidn politica de Colombia.

Garantiza la libertad de ensefianza, aprendizaje, investigacion y catedra.

Articulo 67 — Constitucion politica de Colombia.

La educacidn es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcion
social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes
y valores de la cultura.

La educacién formara al colombiano en el respeto a los derechos humanos, a la paz y a la
democracia; y en la practica del trabajo y la recreacion, para el mejoramiento cultural, cientifico,
tecnoldgico y para la proteccion del ambiente.

El Estado, la sociedad y la familia son responsables de la educacion, que sera obligatoria
entre los cinco y los quince afios de edad y que comprendera como minimo, un afio de preescolar
y nueve de educacion basica.

La educacidn sera gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio del cobro de
derechos académicos a quienes puedan sufragarlos.

Corresponde al Estado regular y ejercer la suprema inspeccién y vigilancia de la educacion
con el fin de velar por su calidad, por el cumplimiento de sus fines y por la mejor formacion
moral, intelectual y fisica de los educandos; garantizar el adecuado cubrimiento del servicio y
asegurar a los menores las condiciones necesarias para su acceso y permanencia en el sistema

educativo.



La Nacion y las entidades territoriales participaran en la direccién, financiacion y

administracion de los servicios educativos estatales, en los términos que sefialen la Constitucion

y la ley.

Decisién Andina 351 de 1993, Art 23.

Los programas de ordenador se protegen en los mismos términos que las obras literarias.
Dicha proteccion se extiende tanto a los programas operativos como a los programas aplicativos,
ya sea en forma de codigo fuente o codigo objeto.

Sin perjuicio de ello, los autores o titulares de los programas de ordenador podran

autorizar las modificaciones necesarias para la correcta utilizacion de los programas.



Capitulo 3
Metodologia
Metodologia de investigacion

Investigacion accion.

En este estudio se utilizara el tipo de investigacion “investigacion accion”, ya que me
permite identificar el problema de investigacion para diagnosticarlo, disefiar nuevas propuestas y
final mente aplicarlas, con el fin de crear la aplicacion educativa para nifios preescolares

“Una forma de cuestionamiento autoreflexivo, llevada a cabo por los propios participantes
en determinadas ocasiones con la finalidad de mejorar la racionalidad y la justicia de situaciones,
de la propia practica social educativa, con el objetivo de también de mejorar el conocimiento de

dicha practica y sobre las situaciones en las que la accién se lleva a cabo” Kurt Lewin (1946)

Pasos:

e Problematizacion: El hecho que se presente un problema no significa conocerlo por
completo.

e Diagnostico: Se realiza una recopilacion de informacion que nos permita inferir un
posible diagnostico.

o Disefio de una propuesta: Una vez realizado el anlisis e interpretacion, se puede
visualizar el sentido que se desea tomar para una posible solucion.

e Aplicacion de propuestas: Una vez disefiada la propuesta de accion es llevada a cabo.

e Evaluacion: Proporciona evidencias del alcance y las consecuencias de las acciones

emprendidas.



Metodologias de desarrollo de software.

Para el desarrollo e implementacion de la aplicacion movil, la cual tendra como objetivo
reforzar los conocimientos de los nifios preescolares se realizara mediante la “metodologia XP
Extreme Programming”.

Es el méas destacado de los procesos agiles de desarrollo de software. Se diferencia de las
metodologias tradicionales en la adaptabilidad que en la previsibilidad. Los defensores de XP
consideran que los cambios de requisitos sobre la marcha son un aspecto natural, inevitable e
incluso deseable del desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz de adaptarse a los cambios de
requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto es una aproximacion mejor y mas realista
que intentar definir todos los requisitos al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en

controlar los cambios en los requisitos.

Las caracteristicas fundamentales del método son:

e Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, unas tras otras.

e Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo
pruebas de regresion.

e Programacion en parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a cabo por
dos personas en un mismo puesto.

e Frecuente integracion del equipo de programacion con el cliente o usuario.

e Correccion de todos los errores antes de afiadir nueva funcionalidad.

e Refactorizacion del cédigo, es decir, reescribir ciertas partes del codigo para aumentar su

legibilidad pero sin modificar su comportamiento.



e Propiedad del cddigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el desarrollo de
cada modulo en grupos de trabajo distintos, se promueve que todo el personal pueda
corregir cualquier parte del proyecto.

e Simplicidad en el codigo.

Alcance.

e Facilitar el aprendizaje a los nifios preescolares.
e Implementar un software agradable y de facil manejo

e Que nuestro software sea utilizado por una gran cantidad de estudiantes

Limitaciones.

e El desconocimiento de estas tecnologias en el campo de la educacion

e Falta de conocimiento en el manejo de dispositivos mdviles.



Capitulo 4
Anélisis
El software que se desarrollara consiste en una aplicacion movil nativa para el sistema
operativo Android, la cual pretende estimular de manera sencilla y practica el aprendizaje de los
nifios en edad preescolar, es decir con edades comprendidas entre los 3 y 6 afios, con temas

fundamentales de este siclo escolar, como lo son los nimeros, las vocales, los animales y los

colores.

Objetivo de la aplicacion.
La aplicacion mavil nativa para sistema operativo Android busca fortalecer y estimular el

aprendizaje en nifios preescolares en temas basicos que son fundamentales en esta etapa escolar.

Caracteristicas.

La aplicacion se compone de seis opciones, Cuatro educativas y dos requeridas en la
aplicacion:
e NUmeros
e Vocales
e Animales
e Colores
e Ayuda: Explicara el funcionamiento de la aplicacion para su facil uso.

e Salir: Esta opcién nos sacara de la aplicacion.



Cada opcidn educativa estd compuesta de:
e Imagenes: Representacion grafica de cada uno de los elementos contenidos en cada
opcioén.
e Texto: Cada elemento tendra su descripcion escrita.
e Sonido: cada elemento tendré una descripcion en audio donde se podré escuchar su

correcta pronunciacion.

Funcionamiento.

La aplicacion tendréa un icono para reconocerla facilmente y su respectivo nombre
“Aprendamos”.

Una vez abierta la aplicacion nos encontraremos con su menu principal con cada opcion
representada con una imagen, texto describiendo el contenido en su respectivo boton de acceso.

Una vez elegida la opcidn deseada podremos accedes al contenido educativo.

Se podra visualizar las imagenes que representan los elementos, describiéndolos de forma
visual con una imagen representativa, su respectiva escritura y un botén con el audio respectivo
de cada elemento, donde el nifio podréa identificar las caracteristicas de cada elemento contenido

en la aplicacion, desarrollando su proceso de aprendizaje.



Requerimientos legales.

La aplicacion moévil “Aprendamos” estara cobijada bajo el acuerdo de distribucion para

desarrolladores de “google play”, sitio web donde se podra acceder y descargar nuestra

aplicacion movil.

RFO1.

RFO2.

RFO3.

RFO04.

RFO5.

RFO6.

RFO7.

RF08.

RF009.

RF10.

RF11.

Listado de requerimientos funcionales.

La aplicacion movil permitird su correcta instalacion es dispositivos Android.

La aplicacién movil tendra un icono y un nombre que la identifican.

La aplicacién movil permitird al usuario su acceso.

La aplicacién movil mostrar su menu de opciones.

La aplicacion movil permitira elegir la opcion deseada.

La aplicacién movil permitird visualizar su contenido de iméagenes.

La aplicacién movil permitird visualizar su contenido de texto.

La aplicacién movil permitird escuchar su contenido de audio.

La aplicacion movil mostrara contenido de ayuda, para comprender su funcionamiento.
La aplicacién movil permitird volver al menu principal.

La aplicacién movil permitira salir de ella.



Listado de requerimientos no funcionales.

RNFOL. La aplicacién podra ser descargada de google play.

RNFO02. La aplicacion mavil no tendré ningin costo.

RNFO03. La aplicacién mavil contara con una interfaz grafica agradable.

RNFO04. La aplicacion mavil contara con una usabilidad de facil manejo.

RNFO05. La aplicacion mavil debe ser instalada por el usuario.

RNFO06. La aplicacién mavil no requiere de una gran velocidad de procesamiento.
RNFOQ7. EL lenguaje de programacion debe ser Java.

RNFO08. Los dispositivos deben contar con sistema operativo Andoid.

Listado de casos de uso.

CUOL. Ingresar a la aplicacion.

CUO02. Visualizar menu de opciones

CUO03. Elegir opcion deseada

CUO04. Visualizar contenido escrito de la opcién elegida
CUO05. Visualizar contenido grafico de la opcion elegida
CUO06. Reproducir y escuchar audio de la opcion elegida
CUO07. Visualizar contenido de ayuda de la aplicacion

CUO08. Salir de la aplicacion



Especificacion de casos de uso.

Tabla 1.

Ingresar a la aplicacion.

Cu01 Ingresar a la aplicacion

Actores Usuario
Descripcion El usuario ingresa a la aplicacion “Aprendamos” previamente instalada
en un dispositivo mavil.

Flujo de eventos. 01. El usuario solicita ingresar a la aplicacion.

02. El sistema carga la aplicacion.

03. El usuario ingresa a la aplicacion.

Tabla 2.

Visualizar menu de opciones.
Cu02 Visualizar menua de opciones

Actores Usuario

Descripcion El usuario podra visualizar las opciones contenidas en el mend.

Flujo de eventos. 01. La aplicacion muestra su menu de opciones.

02. El usuario visualiza el ment de opciones.




Tabla 3.

Elegir opcion deseada.

Cu03 Elegir opcion deseada

Actores Usuario

Descripcion El usuario podra elegir la opcion a la cual desea Ingresar, para su
estudio.
Flujo de eventos. 01. El usuario solicita ingresar a la opcién deseada.

02. La aplicacion muestra la opcidn elegida.

Tabla 4.

Visualizar contenido escrito de la opcion elegida.

Cuo4 Visualizar contenido escrito de la opcidn elegida

Actores Usuario

Descripcion El usuario podra visualizar el contenido escrito de la opcion elegida.
Flujo de eventos. 01. El usuario ingresa a la opcion elegida.
02. La aplicacion muestra el contenido escrito de la opcion elegida.

03. El usuario visualiza el contenido escrito de la opcién elegida.




Tabla 5.

Visualizar contenido grafico de la opcidn elegida.

CuU05 Visualizar contenido grafico de la opcién elegida

Actores Usuario
Descripcion El usuario podra visualizar el contenido grafico de la opcion elegida.
Flujo de eventos. 01. El usuario ingresa a la opcion elegida.

02. La aplicacion muestra el contenido grafico de la opcidn elegida.

03. El usuario visualiza el contenido grafico de la opcion elegida.

Tabla 6.

Reproducir y escuchar audio de la opcion elegida.

CuU06 Reproducir y escuchar audio de la opcion elegida

Actores Usuario

Descripcion El usuario podra reproducir el escuchar el audio contenida en la opcion
elegida.
Flujo de eventos. 01. El usuario ingresa a la opcion elegida.

02. La aplicacion muestra sus opciones de audio.

03. El usuario reproduce y escucha el audio de la opcion elegida.




Tabla 7.

Visualizar contenido de ayuda de la aplicacion.

Cuo7 Visualizar contenido de ayuda de la aplicacion

Actores Usuario

Descripcion El usuario tiene la posibilidad de acceder a contenido de ayuda que le
permitird comprender el funcionamiento de la aplicacion.

Flujo de eventos. 01. La aplicacion muestra una opcion de ayuda.

02. El usuario accede a la opcion de ayuda.

03. La aplicacion muestra su contenido de ayuda.

04. El usuario visualiza el contenido de ayuda.

Tabla 8.

Salir de la aplicacion.
Cu08 Salir de la aplicacion

Actores Usuario

Descripcion El usuario tiene la posibilidad de salir de la aplicacién cuando lo desee.
Flujo de eventos. 01. La aplicacion muestra su opcion de salida
02. El usuario solicita salir de la aplicacion

03. El sistema cierra la aplicacion.
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Figura 1. Casos de uso.



Disefio
Se procede a elaborar el disefio de acuerdo con el objetivo de la aplicacion, caracteristicas
y funcionamiento
Caracteristicas:
e La aplicacion aprendamos tiene una interfaz agradable.
e Laaplicacion es muy intuitiva y sencilla de manejar.
e Posee temas fundamentales para empezar un proceso de aprendizaje.

e La aplicacion se encontrara disponible en google play y no tendra ningln costo.

Opcion Vocales
+A
+E
+ Opcién Numeros
+0 pC
Iniciar aplicacion +U +0
+1
+ogo app Aprendamos +Heer texto) +2
+Ver imagen() +3
+Qir audio() +4
+5
+5
+7
+8
+9
Menu
+.eer texto()
+0pdon Vocales +Ver imagen()
+0pcién Numeros +0ir audio()
+0Opdcidn Colores
+0pcion Animales S
+0pcidn Ayuda Opcion Colores
+Opcién Salir +Azul
+Amarillo
J/ +Rojo
+Verde
Cerrar aplicacion it Radmics +Leer texto()
+0pcién salir ; +Ver imagen()
+Pollito +0ir audio()
+Vaca
+Abeja
+Caballo
+L eer texto()
+Ver imagen()
+Q0ir audio()

Figura 2. Diagrama de clases.
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Figura 3. Diagrama de secuencia.
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Figura 4. Diagrama de estado



Abrir Aplicacion
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Figura 5. Diagrama de Actividades.



Implementacion

Caracteristicas:

Una vez desarrollada la aplicacion mévil “Aprendamos” procedemos a exportarla y a
instalarla respectivamente en un dispositivo movil.

Al ejecutar la aplicacion el usuario dispondré de un menu de opciones que le permitira
acceder a todas los elementos contenidos en la aplicacion para su visualizacion, lectura y

también dispondra de elementos en audio.

Estructura de la aplicacion.

Menu de Opciones:

e Numeros: Representacion grafica, texto, pronunciacién
e Vocales: Representacion grafica, texto, pronunciacién
e Animales: Representacion grafica, texto, pronunciacion
e Colores: Representacion grafica, texto, pronunciacién
e Ayuda: Explicara el funcionamiento de la aplicacion

e Salir: Saldré de la aplicacion.



Pruebas

Una vez terminado el desarrollo de la aplicacion y su posterior instalacion en dispositivos

moviles se procede a hacer pruebas de funcionamiento.

Se comprueba que las opciones del menu sean funcionales y muestren el contenido grafico
y escrito correctamente, luego procedo a evaluar los botones de reproduccién de audio, luego
pruebo los botones de volver al mend principal, y finalmente pruebo la opcion salir que nos
sacara de la aplicacion, teniendo como resultado en todas las pruebas un correcto

funcionamiento.



Capitulo 5

Resultados y proyecciones

Resultados

El presente proyecto de andlisis, disefio e implementacidn de una aplicacion movil
educativa para nifios preescolares nativa para sistema operativo Android, nace con la finalidad de
aprovechar la gran difusién de dispositivos moviles en el mercado y la gran acogida que han
tenido, ayudando a los nifios preescolares en su proceso de aprendizaje y desarrollo de

habilidades.

En este sentido, los resultados obtenidos por la investigacion me permiten sefialar que los
objetivos se han logrado cumplir ya que he aplicando mis conocimientos en desarrollo de
aplicaciones moviles nativas para sistema operativo Android desarrollando la aplicacion
“Aprendamos” que permite el aprendizaje de las vocales, los nimeros, los colores y los animales

a los nifios en etapa preescolar.

También se logra implementar una interfaz grafica agradable y de facil uso, donde el
usuario contara con un menu sencillo para que comprenda facilmente su funcionamiento,

teniendo su respectiva ayuda.



Proyecciones

En el desarrollo de este proyecto me han surgido multiples ideas para implementarlas en

futuras versiones de la aplicacion “Aprendamos”.

Implementare mejoras en la interfaz grafica mejorando los colores, las imagenes, y los

sonidos.

Ampliare el nmero de temas educativos para que los nifios puedan obtener mas

conocimientos de la aplicacion.

Se usaran mas herramientas como lo son los videos, para que la formacidn sea mas

integral.

La usabilidad de la aplicacion tendra mejoras sin alterar la facilidad para comprenderla.



Conclusiones

Mediante la realizacion de este proyecto Se logra desarrollado una aplicacion movil nativa
de Android “Aprendamos”, una herramienta educativa para la ensefianza de temas perteneciente

a la etapa educativa preescolar.

La utilizacion de herramientas como el JDK, el SDK y eclipse, me permitio desarrollar la

aplicacion movil.

Las pruebas realizadas a la aplicacion me dan como resultado un buen funcionamiento de

la misma en dispositivos moviles Android.

El desarrollo de este proyecto me permite afianzar mis conocimientos en programacion

movil.

Se afianzan los conocimientos en cuanto al uso de las normas APA.

Se cumplen con los objetivos planteados en el curso de profundizacion en computacion

movil.
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