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RESUMEN

Este trabajo aborda la creacion de un proyecto basado en el “Desarrollo de Aplicacion
Web para Ensefiar Cultura Paraguaya a Estudiantes de Educacion Escolar Basica”.

Dicho abordaje se realizo viendo la necesidad de una herramienta que facilite la labor de
los docentes a la hora de impartir clases y/o asignar tareas para la posterior evaluacion del
rendimiento de los alumnos.

A través de investigaciones nos encontramos con diversas aplicaciones y paginas cuyo
objetivo efectivamente es aportar conocimiento, mas no esta dirigido a la implementacion en un
aula en la etapa escolar basica sirviendo de apoyo a docentes y alumnos.

La aplicacion fue creada respetando los niveles de dificultad en cada grado impuesto por
el Ministerio de Educacion y Ciencias (MEC). Toda la informacién fue extraida de libros, los
cuéles son utilizados por docentes para impartir sus clases. También, se afiadié informacion
importante y mas detalles sobre diversos temas que abarcan la cultura nacional.

Se utiliz6 la metodologia aplicada cuasi-experimental con el soporte de XP como
metodologia agil de desarrollo. El lenguaje seleccionado corresponde a PHP junto con el
framework Laravel en su version 5.1.

La aplicacion pretende crear una nueva herramienta con fines provechosos apto para el
momento en el que se deban impartir clases orientado a un grupo perteneciente a la misma
generacion y posteriores, en su etdpa de educacion escolar bésica.

Palabras claves: Sistemas de Ensefianza, Laravel



1- INTRODUCCION

El presente trabajo aborda en desarrollo de una aplicacion para ensefiar cultura paraguaya
con el objetivo de servir de herramienta para los docentes al momento de impartir sus clases,
aunque también dirigido a los estudiantes de etapa escolar basica.

Es importante mencionar que actualmente no se cuenta con una aplicacién que ensefie
historia del Paraguay dirigido a los alumnos de etapa escolar basica. Dicho esto, existen diversas
aplicaciones dedicadas a ensefiar, pero no estan disefiadas para ensefiar cultura paraguaya.

Desde hace tiempo se observa un empobrecimiento cultural en nuestro pais, lo cual le
resta importancia a los ambitos que hacen referencia a la cultura.

Son cada vez menos las escuelas, colegios y universidades en donde se entonan las
canciones patridticas, hecho que no deberia darse, aunque, sin embargo, es una situacion cada vez
mas comun.

Para el desarrollo de la aplicacion se siguieron una serie de pasos. Como primer objetivo
se determinaron los requerimientos del sistema mediante los datos obtenidos a través de las
entrevistas y encuesta. Seguidamente se elabord un bosguejo del modelado de datos relacional
detallando la estructura de la base de datos y se procedié al desarrollo de una aplicacidén web para
ensefiar cultura paraguaya.

La metodologia de desarrollo utilizada fue la de Scrum ya que la misma se adapta a los

requerimientos del sistema.



2- DESARROLLO DEL SISTEMA
La primera vista corresponde a la pagina principal, en donde se aprecia un menu y las
opciones de dificultad, musicas y aula.

Las distintas interfaces fueron creadas mediante el método scaffold que provee infyom a
laravel.

Para el disefio atractivo y adaptable se utilizé el framework Bootstrap, Css para requisitos
especificos y Js para el dinamismo y la seguridad en el envio de datos mediante formularios.

En el mend, tendremos la opcion himno nacional, en el que sabremos sobre su historia y
podremos escuchar la entonacién. La siguiente opcion es bandera, por la cual también podremos
saber sobre su historia. En el apartado “saber mas”, nos informaremos sobre la aplicacién, a
quien va dirigido y cual es el objetivo. La Gltima opcidn es la de ayuda, en la que podremos ver la
forma en la que debe ser utilizada la aplicacion.

Tendremos en la pantalla principal el apartado de dificultad, donde podremos optar por las
opciones primer grado, segundo grado y tercer grado. Las mismas cuentan con contenido de cada
grado obtenidos mediante materiales provistos por el MEC, respetando el nivel de dificultad.

Volviendo a la pagina principal tendremos el apartado de musica, donde podremos
escuchar musicas folcléricas y patridticas, pero no podremos descargarlas.

Por ultimo, tendremos el apartado aula, en donde el docente asignaré tareas a los alumnos,
es decir juegos. Para la evaluacion se tendran en cuenta el tiempo y los movimientos que le tome
completar el juego al alumno.

Se aplicaron al sistema los datatables provistos también por infyom. Datatable agilizo el
proceso de creacion, edicion y eliminacion de registros. Fue instalado mediante artisan, una

consola interactiva de Laravel.



3 - MATERIALES Y METODOS
Definicion del tipo y disefio de investigacion
El tipo de investigacion seleccionada es la aplicada, ya que tuvo por finalidad la busqueda
y consolidacion del saber y la aplicacion de los conocimientos para el enriquecimiento de
diversos entornos, asi como la produccién de una solucion a un problema o inconveniente.
El disefio de investigacion es la investigacion cualitativa.
Descripcion de técnicas e instrumentos de recoleccion, medicion, procesamiento y analisis
de los datos
Para la recoleccién de datos se implementaron las distintas técnicas como, la entrevista,
cuestionario y observacion.
Procedimientos de aplicacion de instrumentos
Se elaboré una entrevista y cuestionario donde las preguntas hacian referencia al enfoque
educativo, es decir, los materiales con los que contaban, el nivel de dificultad para ensefiar
cultura paraguaya, los objetivos logrados y los no alcanzados durante el afio escolar.
Metodologia de Desarrollo de Software
Se utilizo la metodologia agil Scrum por las siguientes caracteristicas:
e Porque es un proceso ligero, eficiente, flexible.
e Permite la entrega rapida de versiones del software.
e Tras las primeras entregas del software se puede obtener una retroalimentacion.
e Laretroalimentacion ayudaria a obtener productos mas apropiados a las
necesidades que uno enfrenta, ya sea en proyectos individuales o no.
e Posibilidad de ajustar la funcionalidad en base a la necesidad del cliente.

e Visualizacion constante del proyecto.



e Ofrece una especificacion importante del software.

e Ofrece una estimacion del esfuerzo necesario.

e Predisposicion y respuesta al cambio.

Todo esto hizo a Scrum, la metodologia adecuada para el desarrollo de la aplicacién en

cuestion.
4 - RESULTADOS Y DISCUSION

Interfaces de la aplicacion

La interfaz principal es la que se muestra en la siguiente imagen. Observamos un menu
desplegable donde tenemos la opcidn de escoger entre las opciones de himno, bandera, saber mas
sobre la aplicacion y una ayuda de como debe ser utilizada la misma.

o i J :
i I-I-I-I.
H Himno

Dificultad

Musica Aula

B Bandera

+ Saber

- A

En el médulo dificultad encontramos el contenido para cada grado, musica -donde

podemos escucharlas- y el apartado de aula, que es donde los docentes pueden interactuar con los
alumnos asignandoles tareas.



En el apartado de aula, en la vista del administrador, tenemos un menu desplegable en la
barra de navegacion con distintas opciones.

Menu-

® Rol
F L Users

A Aula

# Prucka Reset || &Reload || &Expott |Search:

® Tuego I
N Resuitado Description Rol Estado Rol Action
Administrador Administra el sistema 1 ® T
Alumno Realiza las tareas 0 @ C’,'
Profesor Asigna las tareas 0 @ C’,'

Showing 1 to 3 of 3 entries

Previous n Next

Alguna de las opciones son rol, aula, prueba y juego. Cada apartado fue desarrollado
respetando la misién de hacerlo lo mas sencillo posible para su utilizacion y evitando cualquier
distractor.

En el apartado rol, podemos darnos cuenta de los roles con los que contamos. También
una descripcion de la misma y el estado en que se encuentra, teniendo también la opcion de
editarlo y eliminarlo.

Roles

+ Create & Print ‘D Reset < Reload & Export | Search:

Nombre Rol Description Rol Estado Rol Action
Administrador Administra el sistema 1 ® G
Alumno Realiza las tareas 0 ® G
Profesor Asigna las tareas 0 ® G

Showing 1 to 3 of 3 entries

Previous - Next



De la misma forma en la opcion de aula podemos observar lo siguiente:

Aulas
+ Create & Print D Reset 2 Reload & Export | Search:
Nombre Aula Turno Aula Estado Aula Action
Primero Tarde 1 @G
Segundo Diurno 0 ®C
Tercero Tarde 0 @G

Showing 1to 3 of 3 entries
Previous n Next

El nombre del aula, el turno y el estado en que se encuentra, también se pueden editar y

eliminar las mismas.

Se crean pruebas escogiendo la opcidn prueba.

Crear Nueva Prueba

Descripcion Prueba: User: Juego:
\ Juego v
Datos: Movimiento:

.
Activo Pasivo

Save el

Contamos con los campos descripcion prueba, usuario y juego, al momento de escoger los

juegos, se rellenaran los campos datos y movimiento.



En este caso el juego escogido es sopa de letras.

Crear Nueva Prueba

Descripcion Prueba: User: Juego:
Completar la sopa de letras| v Sopa v
Datos: Movimiento:
buen,dia,vamos 3

Cargar lista de palabras

.
Activo Pasivo

Save Cancel

Como se aprecia en la imagen, se describe el juego, se asigna a un usuario y se escoge el
juego, sopa de letras en este caso. Al ir cargando las letras van agregadndose en datos y en
movimiento se suma la cantidad de palabras que se han cargado.

La aplicacidn cuenta con distintos juegos. Buscan entretener al alumno, y mediante ellos,
evaluarlo al finalizar la prueba.

Juegos

+ Create & Print ‘O Reset  Reload & Export | Search:

Nombre Juego Descripcion Juego Estado Juego Action
Pintar Pinta la bandera de acuerdo al afio 1 &G
Rompecabezas Armar la imagen 0 ® G
Silueta Viste a la imagen atuendos tipicos 0 &G
Sopa Encontrar las palabaras 0 ® G‘

Showing 1 to 4 of 4 entries

Previous n Next

Al igual que las otras opciones los juegos pueden ser eliminados.



Contamos con otras opciones de juegos. Como se ve en la imagen, el docente puede

asignar varios rompecabezas de distintas iméagenes.

Rompecabezas

Rompecabezas de 8 divisiones Rompecabezas de 6 divisiones Rompecabezas de 4 divisiones

3

En este caso elegiremos la opcién bandera con 8 divisiones.

El alumno debera completar dicho juego y se iran sumando los intentos que haga, lo que

servira para evaluar el desempefio del mismo.

Los aciertos seran reflejados en el juego, de modo que el usuario sepa los aciertos de sus

movimientos.

INTENTOS

Rompecabezas
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Los movimientos erréneos también seran advertidos.

INTENTOS

Rompecabezas

En el juego de sopa de letras contamos con la siguiente vista.

Sopa de LetrAs

00:39
buen tarde
dia ]
I K B T N noche
U U A O
Ml ERC
Ny N D H
& M N E E

Debemos ir completando las palabras asignadas por el docente. Las mismas se marcaran
con un color distintivo. En este caso, se evaluara el tiempo que tome completar este juego para
posterior evaluacion.

También contamos con el juego pintar, que podemos ver a continuacion:
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INTENTOS

[ Escudos Paleta J

ik [
a{ >
]
_

En este juego tenemos de un lado una paleta de colores en donde debemos ir pasandolos al

Pintar Bandera

@

P

a1 v
—:/‘

lado opuesto pintando la bandera y en caso de que fuera necesario ponerle también los escudos.

También se sumaran los intentos como modo de evaluacion.

Uno de los instrumentos implementados para la recoleccién de informacion fue una
entrevista a la directora del Colegio Divina Esperanza, Cristina Raychakowski. Se elabor6 una
serie de preguntas, viendo los principales problemas al momento de ensefiar y los beneficios que
traeria la aplicacion. Cabe mencionar que la Sefiora Raychakowski fue docente en la etapa
escolar bésica, de ahi la importancia de su aporte en la entrevista.

También se implementé una encuesta dirigida a docentes de historia de etapa escolar
bésica.

Se busco obtener informacion para evaluar cuan util seria la aplicacion. Las preguntas en
general fueron:

- ¢Desde que grado a los nifios se les ensefia la historia del Paraguay?

Informacion necesaria para determinar a qué etapa iria dirigida la aplicacion.

- ¢Dificultades que se presentan a la hora de ensefiar a los alumnos de la primaria?

Para saber que tan dificil es llegar a los alumnos y atraer su atencion para que pudieran

aprender.

- ¢Al culminar el afio electivo se logran desarrollar el contenido programatico?
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Si se cumple con el contenido y que es lo que dificulta mas la tarea.

- ¢Que técnicas se utilizan para la ensefianza de la historia del Paraguay?
Para mayor entendimiento del procedimiento de ensefianza, herramientas y técnicas
aplicadas para hacerlo.

- ¢Qué tan productiva considera la metodologia de ensefianza actual con respecto a la
historia del Paraguay?

Importancia del método aplicado en la actualidad para ensefiar.

- ¢Qué beneficios tendria utilizar una aplicacion como material de apoyo para ensefiar
cultura paraguaya?

Determinar la importancia con la que ve el usuario final la aplicacion, es decir el docente.

- ¢Conoce alguna aplicacién que ensefie cultura paraguaya?

Antecedente de aplicaciones orientadas a ensefiar cultura paraguaya en especifico, se llego
a la conclusion de poder decir que no existe una aplicacion que este orientada a hacer lo que la

aplicacion en cuestion esta buscando.

Se han encontrado diversas aplicaciones destinadas a ensefiar, como son:

- Moodle:

Es muy atil como herramienta para la ensefianza. Permite la gestion de la asignatura, y
son muchas sus utilidades, desde colgar los mas diversos contenidos multimedia (apuntes, videos,
imagenes) hasta poder evaluar las diferentes tareas de nuestros alumnos o realizar examenes
online. (Ros Martinez de Lahidalga, 2008)

- Coursera:

Plataforma con cursos gratuitos aliadas a diversas universidades con el objetivo de educar

masivamente a la poblacion mundial. (Séaez, 2012)

- Edx:
Plataforma virtual de cursos en linea, interesante propuesta para que la gente tenga acceso

a estudiar un buen numero de temas importantes sin necesidad siquiera de tener que acudir a un
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aula, o de tener que desembolsar mucho dinero para poder acceder a la educacion. (Michelone,
2016)

- Portal Guarani:

Eduardo Pratt, Director del Portal Guarani, lo define como "una gran base de datos de
todo lo que sea cultura paraguaya, como artes, masica, letras y ciencias". (Pratt, 2013)

Esta pagina comenzo con la ilusion de dar a conocer las artes visuales en Paraguay, por el
afio 2008.

Luego de haber hecho el relevamiento de datos correspondiente y de acuerdo a los
resultados obtenidos de los instrumentos de recoleccion de datos seleccionados, se procedio a la
elaboracion de los requerimientos, obteniendo lo siguiente:

Dificultad—> contiene opciones de los grados de primer grado a tercer grado. Las
opciones cuentan con contenido provistos por el MEC respetando el nivel de dificultad por grado.

Musica—> apartado en el que se podran escuchar musicas patridticas y folcldricas, aunque
no podréan ser descargadas.

Aula—> en este apartado el docente podrd asignar tareas en forma de juegos,
rompecabezas, sopa de letra. Sera evaluado el tiempo y los intentos.
Definicidon del Entorno Tecnoldgico del Software

Para el desarrollo de la aplicacion se optaron por diversas herramientas open source,
demostrando que es posible desarrollar aplicaciones con un enfoque educativo:
WampServer 2.5

Provee a los desarrolladores con los cuatro elementos necesarios para un servidor web: un
Sistema Operativo (Windows), un manejador de base de datos (MySQL), un software para
servidor web (Apache) y un software de programacion script Web (PHP —generalmente- Python o
PERL), debiendo su nombre a dichas herramientas. Lo mejor de todo es que WAMP5 es

completamente gratuito. WAMP incluye, ademas de las Gltimas versiones de Apache, PHP y
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MySQL, aunque, también hay versiones anteriores de las mismas para el caso de que se quiera
testear en un entorno de desarrollo particular. (Ledesma, 2013)
Servidor Web Apache

El servidor Apache HTTP , también llamado Apache, es un servidor web HTTP de cddigo
abierto para la creacion de paginas y servicios web. Es un servidor multiplataforma, gratuito, muy
robusto y que destaca por su seguridad y rendimiento. (lbrugor, 2014)
MySQL

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional (RDBMS) de cddigo abierto,
basado en lenguaje de consulta estructurado (SQL). (Rouse, 2015)

Lenguaje de programacién PHP

PHP es el acronimo de Hipertext Preprocesor. Es un lenguaje de programacion del lado
del servidor gratuito e independiente de plataforma, rapido, con una gran libreria de funciones y
mucha documentacion. (Alvarez, 2001).
Composer

Es un manejador de dependencias, no un gestor de paquetes. Pero es cierto que trata
con paquetes y librerias. La instalacion siempre es local para cualquier proyecto. (Yair, 2014).
Framework de desarrollo Laravel 5.1

Laravel es un framework de codigo abierto para desarrollar aplicaciones y servicios web
conPHP5 yPHP 7. Posee sus propias caracteristicas, Router, Models, Layouts, Views,
Controllers, etc. Para los templates utiliza un engine propio que se llama Blade. Posee un cliente
de consola denominado Artisan, que permite ejecutar comandos propios del framework. (Otwell,
2017).
Sublime Text 3 build 3126

Sublime Text es un editor de cddigo multiplataforma, ligero y con pocas concesiones a las
florituras. Es una herramienta concebida para programar sin distracciones. Su interfaz, de color
oscuro, y la riqueza de coloreado de la sintaxis, centra nuestra atencion completamente. (Manuel,
2012).


https://es.wikipedia.org/wiki/Framework
https://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_abierto
https://es.wikipedia.org/wiki/PHP
https://es.wikipedia.org/wiki/PHP
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Gestor de base de datos MySQL Workbench 6.2 Comunitty Edition

Se Ilama MySQL Workbench y es una herramienta que permite disefiar de forma visual
las bases de datos, facilitandote la tarea de trabajar con tablas y vistas. (Pifiero, 2009)
Html

HTML es el lenguaje con el que se define el contenido de las paginas web. Basicamente
se trata de un conjunto de etiquetas que sirven para definir el texto y otros elementos que
compondran una pagina web, como imagenes, listas, videos, etc. (Alvarez M. A,
DesarrolloWeb.com, 2001)

CSS

CSS es una tecnologia que nos permite crear paginas web de una manera mas exacta.
Gracias a las CSS somos mucho mas duefios de los resultados finales de la pagina, pudiendo
hacer muchas cosas que no se podia hacer utilizando solamente HTML, como incluir margenes,

tipos de letra, fondos, colores. (Léazaro, 2001)

Js

Javascript es un lenguaje de programacion que surgio6 con el objetivo inicial de programar
ciertos comportamientos sobre las paginas web. (Masip, 2002)
Bootstrap 3.3.7

Bootstrap es un framework HTML, CSS y JavaScript creado originalmente por Twitter.
Su cddigo liberado en 2011 y poco tiempo después se convirtié en uno de los repositorios mas
populares de GitHub. (Rodriguez, 2015).
Git Lab

GitHub ha marcado un antes y un después en el modo de percibir el cddigo abierto, la
colaboracién entre desarrolladores y como hacer "social” nuestro codigo. Pero GitHub tiene
un, pero: su modelo de negocio no nos permite tener repositorios privados. (Gutierrez, 2014).


http://getbootstrap.com/
https://github.com/
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5- CONSIDERACIONES FINALES

En apartados posteriores, ofrecimos informacion sobre el proceso de recoleccion de datos,
asi como los problemas y deficiencias que pueden aparecer. También se establecieron las
funcionalidades con las que contaria.

La gamificacion en las escuelas debe ser algo implantado desde la etapa inicial de los
chicos, ya que busca mejorar el resultado en el aprendizaje de los mismos, es una nueva forma de
aprender en la que se traslada la mecanica de los juegos al &mbito educativo, lo cual, en otras
palabras, se entenderia como “aprender jugando”.

Al finalizar el proceso de desarrollo y contar con un producto, se espera la evaluacion de

aceptacion de los usuarios finales para con la aplicacion.
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Web Application Development for Teaching Paraguayan Culture to Elementary School
Students

Author: Sanchez Torales, Jorge Hernan
Advisor: Ing. Hugo Sendoa
Thematic Axis: TIC e Innovation

SUMMARY

This work aims to the creation of a project based on “Desarrollo de Aplicacion Web para

Ensefiar Cultura Paraguaya a Estudiantes de Educacion Escolar Basica”.

This approach was realized seeing the need of a tool which makes easier teacher’s work at
the time of teaching, and assign homework for the subsequent evaluation of students
performance. Through some researches we find several applications and websites whose
objective is to provide knowledge, but it is not directed to the implementation in a classroom
during the basic school stage supporting teachers and students. This application was created
taking into account difficulties levels in every grade imposed by the Ministerio de Educacion y
Ciencias (MEC), all the information was extracted from books, which are used by teachers to
impart their lessons. It was also added some important information, and more details about topics
related to national culture.

It was used the applied quasi experimental methodology with XP support as an agile
development methodology. The selected language corresponds to PHP with the Laravel
framework in its 5.1 version. The application purports to create a new tool for profitable purposes
suitable at the moment of teaching oriented to a group of this generation and laters, in its

elementary school stage.

Key words: Sistema de ensefianza, Laravel.
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Educacion Escolar Basica
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NEMOMBYKY

Ko tembiapo ofiemofiepyriiva oheka jejapora jehupyty ha’éva “Desarrollo de Aplicacion
Web para Ensefiar Cultura Paraguaya a Estudiantes de Educacion Escolar Basica™.

Péva ojejapo ojehechagui temikotéve petei tembiporu oipytyvova mbo’charakuéra
ombo’e jave, ome’€hape temimbo’ekuérape hembiapord, ha omyatyrd hagua temimbo’e
kuaapyre.

Povyvy rupive rojuhu heta tembiporu ohekava arandu fiembojo’a, jepe nomotenondei
mbo’chakotype jeporu, mbo’chara ha temimbo’ekuéra pytyvohape.

Kova ojejapo omomohehape petei tekombo’e taichauka omoiva Ministerio de Educacién
y Ciencias (MEC). Ko’ momarandu ofieguenohé kuatiafie’¢ mbo’eharakuéra oiporuvagui.

Ko tembiporu ojejapo hagua ojeporu PHP ha framework Laravel 5.1.

Ko tembiporu avei ombohapese mbo’ehara rembiapo hasy’yve hagua, ombo’ehape
temimbo’e ko’ @ngagua, ha umi odtava .

Ne’& momba’e guasupy: Sistemas de Ensefianza, Laravel.
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