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1. INTRODUCCION

Este proyecto es el resultado de unir la educacidn de nifios pequefos, ya sea de
educacion infantil o primeros cursos de primaria, la educacién de nifios que puedan
tener alguna dificultad de aprendizaje y la implementacién de las nuevas
tecnologias. Uniendo estas partes conseguimos el disefio de un juego educativo en
formato de app destinado a la practica de la lectura.

Hoy en dia, los nifios comienzan a manejar aparatos electronicos, cada vez, a una
edad mas temprana, un nino de 5 afios ya puede manejar tu movil perfectamente
sin que nadie le haya ensefiado, y les encanta, se divierten con todas las nuevas
tecnologias, ya sean ordenadores, tabletas digitales, méviles... Seria una gran idea
poder ensefiarle de la manera que mas les divierte, que mas les gusta y unir la
educacién con las tecnologias es la solucion.

En internet actualmente hay multitud de juegos y aplicaciones que unen la
educacién y la tecnologia con juegos para practicar la lectura de distintos estilos.
Desde juegos que apuestan mas por la diversién con personajes ficticios simulando
una historia y haciendo un juego mas orientado al entretenimiento, a juegos mas
serios de cara a la educacién e incluso a evaluacion en colegios a través de este
juego.

Esta herramienta intentard ser un término medio, apostando mas por el camino de
la educacién y el aprendizaje de la lectura, posibilitando tener una evaluacién de las
aptitudes a través de las nuevas tecnologias.

Nuestra principal innovacién vendrda con la implementacién de un sistema de
silabacién, nunca antes visto en AS3, que nos permitira ensefiar una nueva técnica
de lectura mas rdpida y también poder enseiar la lectura a través de la separacion
de palabras, ya sea mediante silabas, palabras o de forma continua, ademas de
poder cambiar la velocidad de esta de cara a niveles mayores.

Actualmente la implantacion de las nuevas tecnologias en las aulas esta avanzando
considerablemente, siendo muchos los centros y colegios que utilizan las nuevas
tecnologias cdmo los ordenadores, tabletas graficas, smartphones... para enseiiar,
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dando la posibilidad a los niflos de recibir una educacion entretenida ademas de

mejorada por la tecnologia.

Este proyecto cuenta con los siguientes puntos:

En la primera parte habrd un estudio de mercado dénde estaran reflejados
todas las aplicaciones educativas ya existentes, ya sean de lectura o de otros
tipos que se utilicen activamente en la educacién. También habra un estudio
sobre técnicas de lectura utilizadas en la actualidad, ya sean técnicas de
aprendizaje de lectura o de lectura rapida.

Mds tarde veremos como ha sido el proceso de diseiio de la herramienta
desde el disefio grafico y de la interfaz, con sus correspondientes
storyboards, asi como el proceso de realizacién del proyecto apareciendo los
requisitos en plazos y pasos.

En el punto siguiente veremos la implementaciéon en AS3, viendo las
herramientas del programa para familiarizarnos con ellas, asi como ver las
distintas posibilidades que nos ofrece la aplicacién viendo todos los aspectos
innovadores que aparecen, asi como los elementos mas potentes.

En los ultimos puntos veremos una pequefia parte de modelo de negocio de
cara al desarrollo futuro, también veremos las conclusiones que nos ha
ofrecido el programa y las referencias en las que nos hemos basado.
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2. NUEVAS TECNOLOGIAS EN EDUCACION

En las ultimas décadas se ha producido un considerable desarrollo de las nuevas
tecnologias en todos los ambitos, en la actualidad todo el mundo cuenta con
smartphones, tablets, smartTv, etc. Todas estas nuevas tecnologias estan orientadas
a hacer nuestra vida mas sencilla, apareciendo en la mayoria de los dmbitos de
nuestra vida, incluyendo también en la educacién.

En esta seccidn se podran analizar desde la aplicacidn de las nuevas tecnologias en
la educacién, observando su evolucion a lo largo de los afios. También se podran
examinar los diferentes campos de aplicacién de estas tecnologias, viendo las
distintas disciplinas para las que se aplican estas nuevas tecnologias, asi como el
estudio de Flash para el disefio de aplicaciones, viendo cémo funciona y observando
su evolucién a lo largo del tiempo.

2.1. HISTORIA

A medida que pasan los afios, cambia la forma en la que aprendemos. Todo esto se
ve facilmente, por ejemplo, del uso de enciclopedias se paso al uso de la Encarta, y
mas tarde hasta al uso de Wikipedia. Del uso del lapiz y papel, al actual uso en
muchos dmbitos, de pantallas y lapices tactiles. Las tutorias son virtuales, y los
dispositivos electrdnicos se han vuelto esenciales para los estudiantes.

La introduccion de las nuevas tecnologias ha acelerado el cambio de paradigma en
las aulas, lo que ha llevado a su vez a una revisién de las técnicas pedagdgicas.
Existen proyectos que apuestan por la integracién de la tecnologia en el sistema
educativo, como el Plan de Cultura Digital en la Escuela, elaborado en 2012,
impulsado por el Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte, en colaboracion con
las comunidades auténomas, que busca mejorar la formacion del alumnado y
profesorado, dotando a los centros escolares de medios digitales.

Segun aseguran los expertos, las nuevas tecnologias de la informacién contribuyen
a un aprendizaje mas autonomo y fomentan el trabajo en equipo, la motivacion, la
curiosidad y la creatividad. [1]

Un estudio llevado a cabo por Samsung en 2016 entre profesores espafioles sobre el
uso de la tecnologia en el aula, muestra interesantes conclusiones sobre los
beneficios que el uso de la tecnologia en la educacién puede tener en los colegios.

(2]


http://www.samsung.com/es/news/local/ocho-de-cada-diez-profesores-espanoles-piensa-que-la-tecnologia-se-usa-en-el-aula-todas-las-semanas/?CID=AFL-hq-mul-0813-11000170
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El 84% de los encuestados percibe un aumento en la creatividad y capacidad de
razonamiento de sus alumnos, una mejora de su competencia en habilidades
transversales y un incremento en la autonomia de los alumnos a la hora de aprender.
El 74 % de los profesores participantes considera que la creciente familiarizacién con
las TICs ayuda a los alumnos aprender a hacer un uso responsable de las nuevas
tecnologias. Un 92 % también considera que el uso de nuevas tecnologias en el aula
mejora las habilidades técnicas de los alumnos, prepardandolos para desenvolverse
con mas soltura en un mundo cada vez mas tecnoldgico.

Entre los profesores espafioles es comun la opinién de que los estudiantes son mas
colaborativos entre ellos (82%), muestran un mayor esfuerzo por aprender (79%) y
entienden los contenidos impartidos con mas facilidad (74%), gracias al uso de las
nuevas tecnologias. Y el 75% percibe también una mejora en el clima general del
aula. [1]

Ademas de las ventajas anteriormente mencionadas se unen las siguientes:

- Permiten un aprendizaje mads interactivo y participativo, favoreciendo el trabajo
colaborativo en las aulas.

- Se abre la posibilidad de aprender a distancia y en diferentes contextos.

- Permite una mayor flexibilidad de horarios.

- Posibilita que los alumnos puedan mantener un ritmo mads personalizado a sus
necesidades.

- Es mads facilmente adaptable a alumnos con necesidades especiales. [3]

Conforme han ido pasando los anos, la educacién se ha ido adaptando a las nuevas
tecnologias, renovando asi sus métodos y técnicas pedagdgicas. Algunos de los
métodos utilizados actualmente pueden ser los siguientes.

- Tablet: Los libros tradicionales han ido dando paso poco a poco a dispositivos
electrénicos como ebook o tablet. El uso de estas herramientas digitales, segun
algunas de las conclusiones del proyecto “Samsung Smart School”, tiene
efectos positivos en la experiencia educativa de los alumnos: uno de ellos es
gue el acceso a la tecnologia en las clases ayuda a cerrar la brecha digital y
aumenta oportunidades de aprendizaje estén al alcance de todos. Otras de las
ventajas de introducir las tablet en la educacién son, segun el mismo estudio,
gue permiten a los estudiantes personalizar su aprendizaje y trasladarlo mas
alld del aula, mejoran su rendimiento académico y capacidad participativa y
tienen un efecto atractivo y motivador. [4]

Ademas, con los continuos avances, descubrimientos y el ritmo frenético de
acontecimientos pronto se quedan desactualizados.

Los libros digitales evitan estas problematicas, ya que es posible leerlos en
diferentes dispositivos electrénicos y pueden adaptarse rapidamente sus
contenidos a partir de las novedades que vayan saliendo. [4]
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Cursos Online: Los cursos online masivos y en abierto de forma gratuita
(Massive Open Online Courses, MOOCs) son una modalidad educativa por la
que apuestan cada vez mas universidades de todo el mundo, vya
que promueven un aprendizaje social y colaborativo. En la red pueden
encontrarse plataformas como Miriadax, creada por el Banco Santander y
Telefdnica a través de la Red Universia y Telefénica Educacién Digital; Coursera,
desarrollada por académicos de la Universidad de Stanford o EdX, fundada por
el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts y la Universidad de Harvard. [5]

Gamificacion: El juego se ha utilizado desde siempre para fomentar el
aprendizaje. Es lo que conocemos como gamificacién: el uso de mecanicas y
dinamicas de juego en ambitos no ludicos, con el fin de potenciar la motivacion
y reforzar la conducta para resolver un problema. [4]

YouTube: Actualmente YouTube es una herramienta utilizada por la mayoria de
los nifios y adolescentes de todas las edades, lo utilizan todos los dias y para
diversos fines, ya que es una herramienta que incluye un montdn de ambitos, en
funcién a los intereses que se tengan. Por ello, cada vez mds docentes saben
aprovechar todo su potencial como herramienta  educativa.
Con mas de un millén de suscriptores, David Calle estd detras de Unicoos, uno
de los canales educativos mds populares de Espafia que imparte lecciones de
Matematicas, Fisica, Quimica y Tecnologia para estudiantes de Secundaria y
Bachillerato. Otro profesor convertido en youtuber desde 2006 es Juan
Medina, profesor de Matematicas en la Universidad Politécnica de
Cartagena que publica videos en su canal para ayudar a sus alumnos a resolver
toda clase de dudas. [4]

Por todo ello, los nuevos materiales digitales, como los audiolibros o pizarras

digitales, permiten que el alumnado disponga de contenidos de aprendizaje,

interaccione y pueda incrementar sus capacidades. [6]

2.2.

CLASIFICACION

Como hemos observado antes en el andlisis de la evolucidn de las TICs en colegios,

vemos que existen numerosas aplicaciones dedicadas a la ensefianza en diversos

ambitos. A continuacién, vamos a ver alguno de los tipos mas importantes utilizados


https://miriadax.net/home
https://www.coursera.org/
https://www.edx.org/es
https://thedailyprosper.com/es/gamificacion-en-las-aulas-educar-jugando
https://www.youtube.com/user/davidcpv
https://www.youtube.com/channel/UC2PKM1ipvTXhcXPEZpHLLlA
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en escuelas actualmente y de los cuales se tiene certeza de que son buenas para el

desarrollo de esas asignaturas por parte del alumno.

2.2.1. Aplicaciones de matemdticas

2.2.2.

Este tipo de aplicaciones son mayormente utilizadas en educacién primaria
ya que es la edad donde los nifios empiezan a desarrollar las capacidades de
sumar, restar, multiplicar, etc.

Por ello existen una gran cantidad de aplicaciones que ayudan a su
aprendizaje. En estas edades la mayor parte de las aplicaciones de
matemadticas utilizadas son juegos.

Se unen las matematicas y la educacion mediante el entrete miento, de cara,
a que el nifio, que pudiera tener dificultades con el aprendizaje de las
matematicas, se entretenga con ellas, dando a la vez el paso para que le
gusten y permita un mejor aprendizaje, ya que el interés por aprenderlas
seria mayor.[6]

Gracias a estas herramientas los nifios y nifias podran empezar a desarrollar
el pensamiento ldgico, interpretar la realidad y la comprensién de una forma
de lenguaje, el matematico, que es muy importante en el nivel preescolar y
primario.

La mayor parte de estos juegos o aplicaciones son juegos en los que mediante
un tutor, que suele ser un personaje animado, te va guiando a través del
juego, haciendo diversas cuentas y operaciones, y a su vez enlazadas con una
historia. Es por ello por lo que este tipo de aplicaciones son muy interesantes
para el uso en las aulas. [7]

Aplicaciones de idiomas

Actualmente vivimos en un mundo en que los idiomas ocupan un puesto muy
importante en el desarrollo de nuestras capacidades, ya que todo esta ligado
a las nuevas tecnologias, y estas nos permiten comunicarnos con todo el
mundo. Ademas de que en un futuro los nifios que actualmente reciben
educacién primaria necesitan el aprendizaje de los idiomas desde estas
edades, ya que hay multitud de colegios que estan introduciendo asignaturas
bilinglies, de cara al futuro laboral y adulto.

La adquisiciéon del lenguaje es un proceso largo y complejo desde la
perspectiva del desarrollo infantil. Por eso, cuando antes se comience con la
formacién del inglés, serd mucho mejor para el nifio. [8]
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2.2.3.

2.2.4.

2.2.5.

Aplicaciones de gramdtica y ortografia

Muy ligado al apartado anterior de aplicaciones para idiomas se encuentra
este, ya que consistird en aplicaciones destinadas al desarrollo y la mejora en
la gramatica y ortografia espanola, otra de las bases mds importantes en la
educacion durante las edades de prescolar y primaria.

Ademas, aparte de para cortas edades, a lo largo de los afios las normas
ortograficas van cambiando segln lo establece la Real Academia Espafiola,
por lo que tenemos que estar siempre actualizados y, en el caso de tener
alguna duda, consultarla constantemente.

Estas aplicaciones suelen ser aplicaciones dedicadas a la formacion de
palabras sin faltas de ortografia, como puede ser el “Apalabrados” inspirado
el mitico juego de mesa “Scrubble”. También suele haber juegos destinado
a la correccién por parte del alumno de palabras con falta de ortografia,
dedicadas a que el alumno se fije en ellas y no las realicé cuando redacte un
texto. [10]

Aplicaciones de lectura

Es el tipo de aplicacidon que mas nos interesa de cara a este proyecto.
Indagaremos mds en este tipo de aplicacion en el siguiente punto, pero a
rasgos generales, estas aplicaciones son muy utilizadas en educacion y sobre
todo en las primeras edades de primaria y prescolar, de cara al aprendizaje
de la lectura mediante juegos y aplicaciones en edades mas tempranas, y
para la mejora de la fluidez lectora, en edades mds avanzadas con alumnos
gue tengan mayores dificultades para ello.

Aplicaciones gestoras de informacion

Cémo hemos citado en el apartado 2.2. los lapiceros y pizarras han sido
sustituidos por pantallas tactiles y proyecciones en la pared.

Esto genera la aparicidn de este tipo de aplicaciones, que nos ayudan a tomar
notas, capturar y organizar la informacién. En esta categoria podemos
destacar la famosa aplicacion Evernote.

Evernote es una aplicacién que nos sirve para gestionar, organizar, recordar
o compartir cualquier tipo de informacion digital ya sea audio, texto, video,
etc. Una de las grandes utilidades de Evernote consiste en que puedes
organizar la informacién en libretas de texto, imagenes, audio, videos, etc. Si
utilizas un movil o tablet podras hacer fotografias o escanear documentos
directamente y organizarlos en libretas. Sin duda es una aplicacion muy
interesante para que tanto alumnos como profesores puedan organizar la
informacién multimedia de sus apuntes y documentos. Ademas, permite
sincronizar toda la informacidn en diferentes dispositivos digitales y
potenciar el trabajo colaborativo.
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2.3.

2.3.1.

Podriamos incluir aqui también aplicaciones especificas para estos
dispositivos como Google Drive, Dropbox y Box que también permiten
almacenar y organizar la informacién en la nube. Google Drive incluye Google
Docs, un paquete Office con muchas posibilidades para el trabajo
colaborativo. [10]

APLICACIONES EN ANIMATE CC

Adobe Animate es un formato muy popular para aplicaciones de navegador
gue puedes encontrar en sitios como Newgrounds y Kongregate. Animate
utiliza ActionScript, un lenguaje facil de aprender que te da control sobre los
objetos en tu pantalla. Ademas, son muchos los dispositivos mdviles que lo
han incorporado o lo haran en breve el soporte para esta tecnologia.

Descripcidn y caracteristicas

Adobe Animate CC (anteriormente llamado Adobe Flash) es una herramienta
de autoria para la creacién de contenido multimedia e interactivo. Permite
conectar componentes graficos y programacién técnica. Se pueden crear
nuevos objetos graficos o integrar los ya existentes. Al mismo tiempo,
pueden ser facilmente dirigidos y animados por cédigo ActionScript. Ademas,
los elementos de audio se pueden afiadir rapidamente. Por lo que se aplica
desde juegos hasta banners.

Originalmente creado para mostrar animaciones vectoriales en 2
dimensiones, ha pasado a convertirse en la opcién preferida a la hora de
crear aplicaciones Web que incluyen flujo de audio y video e interactividad.
La utilizacidn de graficos vectoriales le permite disminuir el ancho de banda
necesario para la transmision y, por ende, el tiempo de carga de la aplicacién.
[11]

La ventaja mas importante de la utilizacidon de Animate es que es un formato
universal, es decir, si realizamos un sitio o aplicacion en Animate, tenemos la
certeza de que estara al alcance correctamente de cualquiera que tenga el
Flash plugin.

Puedes crear objetos graficos con Animate. Estos pueden ser animados
facilmente, incluso sin cddigo. Se realiza entre dos formularios, y pueden ser
programados usando el lenguaje de scripting orientado a objetos
ActionScript, que permite varias aplicaciones.

La interaccion es posible con ActionScript, ya que puede responder a las
entradas del ratén y del teclado. Se puede trabajar en un archivo .fla. Como
resultado, este archivo se convierte al final en un archivo .swf (pronunciado
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2.3.2.

swiff = shockwave flash). Este tipo de archivo se puede integrar facilmente
en una pdgina web y se puede reproducir en cualquier plataforma. Incluso
offline, un archivo .swf puede reproducirse con muchos reproductores
multimedia, alternativamente sélo en una ventana del navegador.

Las aplicaciones de Animte 6 Flash son muy variadas. Ademas de banners y
juegos, se puede crear un reproductor de video o una pagina completa. Flash
también se utiliza frecuentemente en e-learning y presentaciones
interactivas. Hay muchos elementos en las webs que han sido creados
utilizando Flash. Generalmente, Flash es independiente del navegador y del
sistema operativo. Sin embargo, el internauta debe tener instalado el plugin
de Adobe Flash.

Es muy polivalente ya que contiene soporte para importar archivos PSD
(Adobe Photoshop) y archivos Al (Adobe lllustrator) preservando las capas y
la estructura, creacion de ilustraciones vectoriales y posibilidad de convertir
animaciones de Linea de Tiempo a cddigo ActionScript 3.0 con posibilidad de
editar ¢ reutilizar.

Los objetos de Flash pueden comunicarse mediante Javascript con los
elementos HTML de la pdgina que los contiene. También pueden enviar y
recibir informacion a/desde bases de datos utilizando como intermediario un
lenguaje de script de servidor como ASP, PHP o JSP. Otra prestacién muy
utilizada en los objetos flash consiste en cargar y mostrar informacién
almacenada en archivos XML. Todas estas posibilidades le confieren una
especial potencialidad para integrarse en una plataforma de elearning donde
se muestre y almacene informacién al o del usuario. [11]

Evolucion

Flash fue originalmente publicado por Macromedia en 1996. Comenzé como
una herramienta de animacion y un plug-in opcional para los navegadores
Web. Durante la siguiente década, Flash se hizo mas popular gracias al
aumento de sus caracteristicas y se convirtié en un plugin estandar incluido
en casi todos los navegadores Web. En 2005, Adobe adquirié Macromedia y
se hizo cargo del desarrollo de la tecnologia Flash.

Con esto permitié a los disefiadores y realizadores de paginas web crear
entornos graficos de pdginas webs vectoriales e interactivos cémo, por
ejemplo: botones, paneles de navegacidn, dibujos técnicos, banners de
anuncios y todo lo que sabemos que se puede hacer con flash.

A pesar de recibir criticas de disefiadores o de programadores cuando unos
u otros no veian satisfechas sus exigencias con la aparicion de una nueva
version.

En el terreno del disefio gréfico ha ido incrementando la cantidad y
prestaciones de las herramientas de ilustracién vectorial y sobre todo de las
posibilidades de animacion con las recientes interpolaciones de movimiento


https://es.ryte.com/wiki/Navegador
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2.3.3.

parametrizables y las poses de cinematica inversa. En el campo de la
programacion, el lenguaje de programacion experimentd una importante
evolucidn con ActionScript 2 y todavia aun mas con ActionScript 3.

Desde su aparicidn Flash ha ido evolucionando en versiones hasta situarse en
la actualidad en la versién CS6, y con la apariciéon de Adobe Animate CC que
incluye numerosas actualizaciones. [12]

Lenguaje de programacion

El ActionScript es un lenguaje de programacién que crea Script (conjunto de
instrucciones de un programa). Este lenguaje crea script en Flash, con el que
crear peliculas con elementos interactivos.

El ActionScript nos ayuda a crear una pelicula en la que el usuario pueda
hacer por ejemplo un clic con el ratén o presionar una tecla, entonces se
ejecuta un determinado Script. Como podria ser que se cargue otra pelicula.
El ActionScript quiere conseguir que estas peliculas se comporten
exactamente como el usuario o programador decida.

Para conseguir que las peliculas se comporten como el usuario quiere no es
necesario entender todos los posibles usos de esta herramienta de creacién
de Script. Si partimos de un objetivo claro podemos empezar a crear Script
con acciones sencillas para posteriormente incluir nuevas instrucciones a
medida que las vayamos aprendiendo a utilizar.

El ActionScript es un lenguaje de programacion para la creacién de Script
orientado a objetos. Lo que significa que cuando se dan determinados
eventos (por ejemplo, un clic del ratéon), se producen unas determinadas
acciones.

Para comenzar a crear Script no es necesario tener un conocimiento amplio
del ActionScript. Por ejemplo, algo sencillo seria crear un Script que se lo
asignamos a un botén con el que queremos que al ser presionarlo nos cambie
el brillo de un clip de pelicula.

Con el ActionScript también podemos cambiar el color, aumentar o reducir
el volumen del sonido, etc. Pero estas son algunas, las posibilidades que tiene
este lenguaje de programacion en este campo son muy amplias.

El lenguaje utilizado para el desarrollo de este juego es ActionScript 3.0:

e AS3: La versién mas extendida actualmente es ActionScript 3.0, que
significd una mejora en el manejo de programacién orientada a objetos
al ajustarse mejor al estandar ECMA-262 y es utilizada en las ultimas
versiones de Adobe Flash y Flex y en anteriores versiones de Flex. Desde
la versién 2 de Flex viene incluido ActionScript 3, el cual mejora su
rendimiento en comparacion de sus antecesores, ademas de incluir
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2.3.4.

nuevas caracteristicas como el uso de expresiones regulares y nuevas
formas de empaquetar las clases.

Se puede considerar que un programa ActionScript 3.0 es un grupo de
objetos que realizan tareas, responden a eventos y se comunican entre
si.

La definicién de tipos de objetos con clases de ActionScript 3.0 es muy
similar a la manera de definir clases en Java o C++. La distincidn entre
las dos definiciones de objeto es importante al describir el modelo de
objetos de ActionScript y otros temas avanzados. Una diferencia sutil
entre las clases de ActionScript y las clases de Java o C++ es que, en
ActionScript, las clases no son sdélo entidades abstractas. Las clases de
ActionScript se representan mediante objetos de clase que almacenan
las propiedades y los métodos de la clase.

Uso de flash en educacion

En el contexto de los escenarios docentes los medios de ensefianza se
enriquecen, por medios reales apoyados por las tecnologias de la
informacién y las comunicaciones (TICs): computadoras, software educativo,
redes telematicas como Informe, etc.; que aportan nuevas formas y métodos
para trasmitir los conocimientos. Las guias de estudio adquieren gran valor
en la orientacidn para las actividades practicas y la auto preparacién basada
en el uso de computacion, sin minimicen los medios tradicionales como
pizarrones, retroproyectores, televisidn, videos, textos, y otros.

Flash posee con una enorme cantidad de objetos que le permiten tener una
velocidad inalcanzable, que permite ver y escuchar videos, musicas sin
ninguna distorsién, también cuenta con una enorme informacion que se
puede traducir videos interactivos, galerias de imagenes y sonidos. La
importancia de flash es que cuenta con unas herramientas de facil manejo,
gue comparten con versiones pasadas de los navegadores y la reproduccién
son muy eficientes se consiguen animaciones simulaciones, ejercicios, e
incluso pantallas que, aunque sean simples pueden ser espectaculares, con
menor tiempo y mayor esfuerzo, el uso de video y audio es dptima y certifica
el funcionamiento en cualquier dispositivo que disponga flash.

La importancia de flash es que cuenta con unas herramientas de facil manejo,
gue comparten con versiones pasadas de los navegadores y la reproduccién
son muy eficientes se consiguen animaciones simulaciones, ejercicios, e
incluso pantallas que, aunque sean simples pueden ser espectaculares, con
menor tiempo y mayor esfuerzo, el uso de video y audio es dptima y certifica
el funcionamiento en cualquier dispositivo que disponga flash. [13]
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3. ANALISIS DEL PROBLEMA

El problema planteado en este proyecto es la dificultad de alumnos, ya sean de
edades cortas o alumnos con dificultades para la fluidez lectora.

La media de edad para la utilizacidon de esta herramienta sera unos 6-8 afios, ya
gue se puede considerar que tienen cierta autonomia a la hora de utilizar nuevas
tecnologias, ademds que actualmente a estas edades en el ambito de la
educacion en los colegios, los alumnos ya empiezan a tener contacto con las
nuevas tecnologias a estas edades.

En concreto, el problema estaria asociado con el desarrollo de la fluidez de la
lectura, ya sea saber diferenciar las silabas de una palabra, dividir un texto por
palabras, o simplemente aprender o mejorar la lectura haciéndola mas rapiday
dinamica.

También es una herramienta que servira de gran utilidad al profesorado, ya que
cuenta con diferentes formas de evaluacién, como el contador que mide el
tiempo que tarda el alumno en leer el texto, posibilidad de grabar la voz de forma
gue se permita ser escuchada posteriormente y la aparicién de test para cada
texto que permite medir la comprensién lectora del alumno respecto a su
lectura.

En este apartado veremos las distintas técnicas utilizadas para el aprendizaje de
la lectura y técnicas para la lectura rdpida, asi como métodos utilizados en la
actualidad y diversos videojuegos y apps relacionadas.

3.1. TECNICAS IMPLANTADAS EN EDUCACION

Son varios los métodos para que los nifios aprendan a leer en un idioma.

El método sintético es el método tradicional para enseiar a los nifios a leer, pero
también existen otros métodos como el método analitico también conocido
como global y el método Glenn Doman, cuyos excelentes resultados estan
reconocidos ya en todo el mundo. [14][15]

e Sintético: Es el primer método usado en la educacioén, y el que todo el
mundo conoce. Se trata de empezar la ensefanza de las partes para
conseguir un objetivo global. Por tanto, lo primero que se ensefiara a los
ninos es el abecedario empezando por las vocales y a la vez que se
practica la grafologia de estas. Una vez que van conociendo y dominando
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las diferentes letras, se van introduciendo los sonidos para que los nifios
puedan identificar como suenan las mismas cuando se juntan con otras,
ma, ca...

El siguiente paso sera aprender las palabras y acabar en las frases. En
conclusion, se empieza analizando de la parte mas pequefa de la palabra
hasta llegar a las formas mds complejas, las frases. En algunos casos, se
pueden empezar con silabas en vez de con letras. De esta forma, podran
llegar a ser capaces de leer por si mismos cuentos, poemas o fabulas.[17]

Analitico: El método analitico para la ensefianza de la lecturay la escritura
es también conocido como método global, ya que se basa en comenzar
por estructuras complejas para después comprender los elementos mas
sencillos. Es un método que va de lo general a lo particular.

Primero se aprenden palabras, para ello se acompana la palabra de su
imagen. Se usan laminas que por ejemplo muestran la palabra perro,
escrita y el dibujo de un perro.

Cuando ya se conocen algunas palabras se continua con las frases, para
elaborar frases se unen imdagenes y palabras ya conocidas.

Tanto las palabras como las frases son leidas previamente por el
educador mientras se muestra la ldmina con el dibujo y la palabra o
palabras, en el caso de la frase. Después se dividen las palabras en silabas
para que conozcan los sonidos aislados. Finalmente se ensefian y
aprenden las letras que componen las silabas y las palabras. [17]

Glenn Doman: Este es uno de los métodos mejor reconocidos en el

mundo entero. Creado en los anos 50 por Glenn Doman, podriamos
definirlo como el padre también del método analitico, ya que su
fundamento es la relacidn de las imagenes y de los sonidos. Glenn Doman
fue el creador de los bits de inteligencia, fichas de alta simplicidad con
fondos blancos (para que el nifio no pierda su atencidn en detalles sin
importancia) y organizadas en grupos muy concretos, animales, medios
de transporte... El método consigue que el nifio relacione las imagenes
con las palabras. [17]

Basicamente se trata de mostrar al nifio series de cinco tarjetas con
palabras, escritas con letras grandes y que correspondan a una misma
categoria. En otras fases, y también escritas con letras grandes pero que
van disminuyendo algo de tamafio, se ensefian al nifio tarjetas con dos
palabras, frases cortas y sencillas, frases un poco mas largas y, finalmente
cuentos que le resulten interesantes. [16]
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Método Palabra Generadora: Se inicia con una palabra que genera todo

el proceso de aprendizaje, también se asocia una imagen a una palabray
después se divide en silabas, letras, sonido.

3.1.1. Técnicas de lectura rdpida

Dentro del andlisis de los métodos para al aprendizaje de la lectura, hemos

analizado una variante de la misma, la cual corresponde a las técnicas de lectura

rapida, dicha variante permitira al alumno aprender a leer de forma mas

dindmica. Me he basado en estas técnicas para realizar variantes dentro de este
proyecto y que también permita usarlo para este objetivo. [18]
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Técnica del marcado

Ir marcando la linea que vas leyendo con un boli o lapiz, algo que no
obstaculice la lectura, e ir moviendo los ojos cada vez mas rapido. Esta
técnica permite no perderse en la lectura con la velocidad. [19]

Técnica de la fijacion

Consiste en las pausas que realizamos durante la lectura, normalmente
se suelen hacer primeramente palabra por palabra, lo cual reduce la
velocidad y aumenta el tiempo de lectura. Esto consiste en ir agrupando
palabras para reducir los grupos de palabras de fijacion, llegando a leer
frases completas sin una sola pausa. [19]

No vocalizar
Como se resume en [19], vocalizar cada palabra, limita la velocidad de Ia

lectura a la velocidad para hablar.

No hacer maratones de lectura

Después de un tiempo la mente se cansa, aparece fatiga y la
concentracion disminuye. A la incomodidad, le siguen las distracciones
gue pueden terminar con la lectura rapida. Es mejor intercalar periodos
de lectura de cuarenta minutos con un descanso. [19]
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Comparte con los demas

Elabora resumenes. Elabora preguntas como seguimiento de Ia
comprensién lectora. Comparte el conocimiento para reforzar el dominio
del tema. Rebota ideas y aprende mas. [19]

No releer

En muchas ocasiones tendemos a releer lo ya leido, a repasar el texto
compulsivamente porque tenemos la sensacion de no haber asimilado
toda la informacidn en él contenida. Se estima que, de todo el tiempo
que dedicamos a la lectura, un 30% esta perdido en la tarea de releer. Si
gueremos evitarlo, tendremos que preguntarnos por qué sucede esto.
En general, puede ser por uno de estos tres motivos. El primero de ellos,
la falta de concentracion. El segundo, la falta de conocimiento del tema
gue estamos leyendo. El tercer motivo puede ser que no hayas dedicado
el tiempo suficiente a la preparacion previa a la lectura. [19]

Movimiento en zigzag.

Basandose en [19], esta técnica es aconsejable a la hora de hacer repasos
o una analizar las lineas generales de un documento. Al mover el dedo en
zigzag sobre el texto estds buscando aquellos términos que te permitan
hacer un dibujo general del texto o, en el caso de un repaso, recordar los
conceptos mas importantes.

Busqueda de conceptos clave.

Es la también llamada lectura diagonal, en la que sobrevolamos un texto
buscando los conceptos clave. Es parecida a la lectura en zigzag, pero con
esta técnica saltamos de parrafo en parrafo fijando la atencién en la
informacién que nos parece mas interesante. De esta manera
conseguimos una imagen general del conjunto del documento. Con esta
férmula se consigue gran velocidad lectora y de obtencion de datos
relevantes. [19]
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3.2

ESTUDIO DE MERCADO

Para poder disefiar una herramienta que cumpliese todas las necesidades

anteriormente mencionadas y estudiadas con los analisis anteriores, y que

ademas cumpla un papel innovador, es necesario realizar un exhaustivo estudio
de mercado, donde se aprecie la gran cantidad de aplicaciones, herramientas y
juegos que existen para el aprendizaje y la educacion, ademds de métodos

relacionados con las nuevas tecnologias que se podrian utilizar en los colegios

para este fin.
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3.2.1. Método fluence

Es un proyecto creado en Francia cuyo objetivo principal es la mejora de las
habilidades de lectura y el aprendizaje de nuevas técnicas.

Estos programas funcionan en tabletas iPad Air 2. Los estudiantes iniciaran
sesion utilizando sus propios identificadores. Esto permitird una
centralizacidn de los datos utilizados, por un lado, para el seguimiento de los
alumnos por parte de su profesor (tiempo de conexion, éxitos y dificultades
identificados) y, por otro lado, para el procesamiento estadistico anénimo
necesario para la evaluacién de las solicitudes.

EVAsion y ELARGIR mejoran las habilidades de lectura para todos los
estudiantes de primaria y secundaria.

e EVAsion: consta de 4 minijuegos:

- El receptor de letras : el estudiante debe mover el personaje para
capturar las secuencias de letras que aparecen en la instruccién.

- Letras fantasmas: el estudiante debe hacer clic en las parejas de
fantasmas que forman la secuencia de letras solicitada.

- La palabra torre: El alumno debe abrir las puertas indicadas por la
secuencia correcta de letras.

- Las cartas del comedor del castillo: El estudiante debe quitar los
obstaculos para permitir que los Unicos huevos que llevan la buena
pancarta regresen al castillo.

e ELARGIR: Software de reproduccidn repetida asistida utilizando el
principio de karaoke. El alumno puede leer y escuchar texto


http://fluence.prod.lamp.cnrs.fr/wp-content/uploads/2018/05/20171205_R_TUTO_01-bis.mp4
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simultdneamente. El desplazamiento implica unidades cada vez mas
grandes (silabas, palabras, grupos de respiracion).

e LUCIOLE: Mejora la comprension oral del inglés de todos los estudiantes.

LUCIOLE es un trabajo en equipo que también involucra a los alumnos.
Aqui esta el escenario del juego tal como lo describe uno de ellos, Adrea
Soh, en su memoria "Frivolidad grave: la concepcion de un juego serio en
inglés": "En LUCIOLE, el jugador encarna a Sasha, un francés alrededor de
8-10 afos de edad, que es reclutado por un agente secreto inglés (Ash).
Durante varias misiones, Sasha, acompafiado por su mentor Ash y el
entrenador de espionaje (Hartguy), arrestara a los villanos que han
secuestrado mascotas. Tienen que ir a Inglaterra e infiltrarse entre los
malos para obtener informacion importante y liberar a los animales. Asi
es como Sasha adquirird y desarrollard sus habilidades para escuchar
inglés. También se esperan efectos positivos en la comprensién de los
alumnos del texto, la ortografia y el nivel académico general.

Este método ha sido probado en la educacion de forma experimental en
diversas academias, obteniendo 6ptimos resultados.

La efectividad de las aplicaciones es probada con 1.800 estudiantes in situ. El
componente de prevencion del proyecto Fluence se centra en la educacién
primaria.

» 750 estudiantes de CP siguieron mas de tres afios en la academia de
Grenoble.

» 700 estudiantes de CP siguieron mas de dos afios en la Academia
Mayotte.

Una vez realizadas las pruebas experimentales se llega a la conclusién de que
estudios recientes sugieren que los nifos disléxicos que tienen experiencia
en videojuegos de accidon han mejorado la atencidn visual y, en consecuencia,
han mejorado sus habilidades de lectura. Ademds, algunos estudios
muestran que las capacidades visuales de atencion de los pre-lectores
predicen fuertemente su futuro nivel de lectura. Por lo tanto, los videojuegos
de accion podrian ser una herramienta de entrenamiento eficiente para
mejorar la adquisicion de lectura y una adecuada gracias a su calidad
motivacional natural. Sin embargo, a pesar de la investigacion sustancial
sobre el desarrollo de la atencidn las dimensiones de atencién que entrenan
aun no se han identificado. [20]
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3.2.2. Juegosy apps

Como hemos dicho, hemos realizado un estudio de mercado de varias apps
0 juegos que se utilizan en colegios para el aprendizaje de la lectura.

También hemos analizado algun juego en otro idioma como el inglés ya que
tienen técnicas y juegos utilizados y el sistema que usan también puede ser
valido a la hora del aprendizaje de la lectura, ya sea en espafiol o en otro
idioma. [21]

e LEO CON GRIN

Ideal para padres, madres, educadores y profesores que buscan una
manera de practicar y preguntar a los pequenos las primeras silabas
y palabras.

Cuenta con un personaje (Grin) que sirve como tutor a través de juego
y permite seguir un camino a través de los diversos minijuegos con
los que cuenta el juego.

Imagen 3.1

Todos los juegos cuentan con 2 niveles de dificultad, que puede
cambiar en cualquier momento. El nifio avanza a su propio ritmo,
puede interrumpir el juego y volver en otro momento. A medida que
resuelve los juegos consigue frutas.
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El primer nivel es adecuado desde 3-4 afios. En él los juegos se
pueden resolver con la ayuda gréfica del enunciado. El segundo
nivel hay que invitarles a que lo resuelvan a medida que sean capaces
de hacerlo, no hay ayuda visual, incluyen algunas silabas inversas y
palabras mas largas.

- A T
Invitado 1
i
\

-
L b

ARENA: A L M, S, T HIELO: P.N,D,F H
0/1990 | > 2 0/1990

A_As

0/1990

db ok

VOLCAN: N, J,GE,GUE,Y E CALAVERA Z, CE, LL, X, K

0/1990

JUNGLA:C,Q,CH,G,GUE 4 ROCAS: R.-RR-,-R, B,V

0/1990 0/1990

i

Imagen 3.2

Cémo vemos existen diversos niveles, la letra situada en la parte
superior es el primer nivel para aprender las letras y en el resto de los
niveles numerados del 1 a 6 vemos las distintas silabas que podemos
aprender en cada nivel, dénde podremos experimentar con cada una
de ellas con sonidos narrados por “Grin”.

Desde la version 2.0. esta aplicacién cuenta con un apartado para
aprender aescribir las letras del abecedarioen mayusculas y
minusculas. Esto corresponde al primer nivel antes citado dénde se
aprenden cada una de las letras como vemos en la siguiente imagen:
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Imagen 3.3

Desde la pantalla de MISIONES seleccionamos el botén “letra” que
nos llevard hasta el abecedario. Alli elegimos el tipo de letra
mayuscula o minuscula. Y después seleccionamos la letra que
gueremos trabajar.

Mas tarde en los niveles posteriores (los numerados en la primera

imagen del 1 al 6) podemos experimentar con palabras creadas a
partir de las silabas incluidas en ese nivel.

Invitaao 1

Imagen 3.4
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Dentro de cada nivel elegimos una de estas silabas y nos pasard a una
pantalla donde aparecerdn distintas palabras, donde “Grin” leerd en
alto la palabra situada en la parte superior y el nifio debera elegir la
palabra correspondiente, siendo subrayadas estas palabras por
silabas a la vez que “Grin” lo lee, esto permite al nifio ver cdmo se
divide en silabas una palabra a la vez que puede evaluarse y ver si ha
entendido la palabra. [22]

Imagen 3.5

APRENDER A LEER:

“Es la aplicacidn ideal para que los nifios de primaria aprendan a leer,
conocer el abecedario y aprender facilmente y de una forma divertida
en su educacion la gramdtica. Tus hijos podrdn aprender a leer de
manera entretenida e interactiva. Consta de distintos apartados
como introduccion a la lectura, vocabulario o reglas ortogrdficas.”

Esta esla carta de presentacion de este juego. Es un juego mas simple
gue el anterior en cuanto a graficos y elaboracién, pero es de las mas
utiles del mercado para el aprendizaje de la lectura en nifios.

De este juego nos fijaremos en un apartado que cuenta con la
posibilidad de realizar una lectura guiada por palabras, lo cual me
interesa mucho de cara al proyecto, ya que este serd uno de los
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elementos principales. Dentro del apartado de lecturas guiadas
cuenta con varios textos para elegir, a distintos niveles.

Cuando elegimos un texto y le damos al play, el juego nos va leyendo
el texto, palabra a palabra y sefialando cada una de las palabras, a
una velocidad adecuada para poder entenderlo y con una buena
tipografia. [23]

vez, un caballo 4

se encontré conuna bruja. vi

Ellalo hechizé en cuantoloo,

Imagen 3.6

LEXIA CORE

Lexia Core5apoya a los educadores en el suministro de Ia
alfabetizacion diferenciada para los estudiantes de todos los niveles
en los grados de primaria. El programa de investigacién comprobado
de Lexia ofrece un aprendizaje explicito, sistematico y personalizado
en las seis areas de la instruccion de lectura, aborda los vacios de
habilidades a medida que surgen y proporciona a los maestros los
datos y los recursos especificos de los estudiantes que necesitan para
la instruccién individual o en grupos pequenos.

Es un juego que estd completamente en inglés, el cual se utiliza en los
colegios americanos para la ensefianza de la lectura, tiene un buen
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formato grafico con animaciones que lo hace mas ameno vy
entretenido.

Tiene certificado de éxito en la educacidn en Estados Unidos,
aproximadamente 767,000 estudiantes en los grados de primaria
usaron Lexia Core5 Reading (Core5) con fidelidad durante el aio
escolar 2017-2018 en todos los Estados Unidos. Mas de la mitad de
los estudiantes (55%) que comenzaron con Core5 trabajando en
habilidades de dos o mas grados por debajo de su nivel, redujeron
sustancialmente su riesgo de fracaso en la lectura, mejorando sus
habilidades lectoras e igualando o superando el nivel del curso en el
que estaban.
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A2 | |
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Imagen 3.7

Como vemos cuenta con diversos niveles nada mdas entramos en la
aplicaciéon. Para entrar en el juego es necesario tener un usuario y
contrasefia, que nos va a permitir seguir un progreso en funcién a los
niveles que se superen.



Read IT!

27

@ Automaticity Warmups Review of Lalter Names and Alphabelizing

Blending & ® Phonological Blend onset/rime and single phonames 1o form words and segment
N\ 'Jf’ <

2

spoken words Into 2-4 phonemes,

Demonstrote basic knowledge of letier-sound correspondences for
Consonant Sounds @) Phonics baginning consononls ond discriminate behwaen similar-sounding
consonants al the baginning of words.

Demonsirale autamalic recognition of requior and irrequior high-
Sight Words 1 © Fvency fraquency sight words

Increase vocabulary knowledge for unformior, high-level words
Advanced Descriptors () Vocobulary through daductive reascning

P 4 Demonstrate understanding of story detalls by focusing on key word
Picturing Stories 2 ) comprehension imoging.

®

Imagen 3.8

Nada mas que elegimos un nivel se nos muestra todas las habilidades
que vamos a poder obtener con la superacién de esta parte.

VW X

Imagen 3.9

Como ejemplo de ejercicio podemos observar éste, vemos que en el
enunciado aparece las letras v, w, x y un hueco al final que tendremos
gue completar con la siguiente letra del abecedario.
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Imagen 3.10

Las letras siguientes aparecen cayendo de arriba abajo y tendremos
que elegir la que mds nos convenga para completar la secuencia de
letras del alfabeto.

Todos los demas niveles siguen una dinamica similar en la que
tendremos que completar una secuencia, ya sean las letras del
alfabeto o de una palabra. O completar palabras mediante silabas,

complicdndose en niveles posteriores.

Es un juego bastante elaborado que nos da pistas sobre técnicas de
aprendizaje de lectura que tienen éxito en un pais muy desarrollado
y con buenos recursos en el ambito de la educacién. [24]

GALEXIA
Galexia es un juego educativo para mejorar la dislexia, fluidez lectora
y dificultades en el habla gratuito para personas de todas las edades

tanto para nifios como para adultos.

Aplicacién que da soporte a un programa de intervencidn, basado en
evidencia y validado cientificamente.

La aplicacién ha sido avalada en numerosos colegios por profesoresy
expertos en la dislexia, logopedia y educacién, nuestra app ha
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presentado cientos de casos de éxito, animando incluso a generar un
mayor interés por la lectura y cuentos infantiles.

Y A - | —_— — -

A\ TA~ Y"1 " VANTA
‘Me&cra de la Flulde\ Lectora

Imagen 3.11

El juego consiste en diversos minijuegos relacionados con la lectura
gue varian en funcién al curso al que pertenezca el alumno.

Imagen 3.12

Dentro de cada nivel existen variantes diversas del juego, de menor a
mayor dificultad en funcion a la categoria donde se esté.
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Como ejemplo en el nivel de 52 y 62 de primaria aparecen minijuegos
relacionados con la lectura de silabas, en las que el propio te juego te
pide que repitas en alto la silaba que aparece en la pantalla, pudiendo
corregirse pulsando un botén rojo situado a un lado y mediante el
cual el juego repite en alto la silaba correspondiente.

Debes leer en voz alta las silabas que
van a ir apareciendo en la pantalla.

Imagen 3.13

Imagen 3.14
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En otro minijuego que aparece a continuacién, el juego leera una
silaba en alto, en la pantalla apareceran varias silabas y el alumno
debera identificar la silaba correcta.

Ademas, el tutor animado que utiliza el juego te invita a descansar
entre los minijuegos, correspondiendo asi con una de las técnicas de
lectura vistas en el apartado anterior.

Y cada vez que aparezca la silaba CRIS
tendras que pulsar el botén rojo.

Imagen 3.15

Es un juego interesante ya que cuenta con diversos niveles en funcion
al curso dénde se encuentra, lo cual identifica exactamente el nivel
gue tiene, ya que la edad no tiene por qué corresponder con el curso
en el que esté. [25]

3.2.3. Conclusiones del estudio

Todos los juegos revisados muestran la opcidn de elegir la respuesta a elegir
entre diversas opciones. En general todos los juegos funcionan de una forma
muy parecida y con la misma meta, que los nifios practiquen y se entretengan
realizando minijuegos que mejoran la lectura y la fluidez.

Alguno de ellos pueden tener aditivos u otros factores para llamar la atencion
como puede ser un tutor (Grin) y animaciones mas elaboradas para
favorecer el entretenimiento de los nifios y llamar mas la atencién.



Read IT!

3.3.

32

Viendo las caracteristicas de estos juegos voy a analizar las posibles mejoras
y las carencias para intentar solventar alguna de ellas en este proyecto. Veo
muy importante el tema de un disefio atractivo y llamativo para un nifio
pequefio, bien definido y con colores alegres. En estos juegos la facilidad de
manejo suele ser alta, debido a su tematica. El sonido es muy importante
para mantener a un nifio entretenido y pendiente del juego, ya sea musica
de fondo o sonido en botones.

En el juego “Aprende a leer” es muy similar a lo que quiero transmitir en este
proyecto, pero este juego carece de un buen disefio grafico, con tipografias
pobres que lo devaluan, por ello seria bueno hacer algo similar incluyendo
los aspectos innovadores y las mejores partes graficas de los otros juegos.
Los juegos “Lexia core” y “Galexia” son muy interesantes de cara a la
identificacion de silabas, lo cual ayudara a mejorar la fluidez lectora y podrd
ser Util en el proyecto.

REQUISITOS

3.3.1. Ideas generales

e Titulo: Read IT!

El titulo aparece de la idea de un juego para leer, como el propio nombre
indica, la traduccién al castellano es “jLéelo!”. Es un mensaje claro y
conciso, que da una buena idea de lo que se basa el juego,
independientemente de que no lo hayas abierto antes.

Un buen titulo es indispensable a la hora de llamar la atencién del
consumidor. Se eligid este titulo porque explica en si mismo en que
consiste el juego. Es bastante obvio y a la vez llamativo para los nifos, y
ademas muy facil de recordar.

e Género: Educativo de lectura orientado a la evaluacion.

Se ha querido que la herramienta sea una aplicacién didactica, es decir,
gue no sea sélo una aplicacién de entretenimiento, sino que ademas el
nifo pueda aprender a leer de forma animada, lo cual hace la ensefanza
mads amena y mejor.

Ademads, permite al alumno evaluarse posteriormente a haber leido los
textos, mediante la posibilidad de grabar su propia voz, para ver si ha
aprendido bien los conocimientos.

Esta posibilidad de poder realizar una evaluacién después de leer el texto
es muy positiva, no solo para al alumno, sino también para el profesor.
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La evaluacion aportara una gran ventaja al docente a la hora de evaluar
a los alumnos ya que con una aplicacién por nifio estos recibiran la
evaluacién automaticamente, midiendo el tiempo que tardan en leer el
texto, de cara al analisis de la fluidez lectora y mediante un test, el cual
permitira medir la comprensidon lectora de ese alumno. Estas dos
evaluaciones permitirdn al profesor poder definir las claves para seguir
ensefiando y mejorando ambos aspectos evaluados.

Idea general:

La aplicacion se inicia, nada mas darle el botdon de start y lleva a una
pantalla en la que aparece el primer texto de primer nivel, con tres
botones en la parte inferior. Estos botones permiten poner en
funcionamiento la herramienta, dandole al play comienza la lectura
progresiva del texto por silabas (predeterminado), y con los otros dos
botones de pausa y de reseteo se puede parar o volver a comenzar la
lectura del texto.

En esta pantalla también aparece en una de las esquinas del texto, un
contador, que permite contar los segundos que tarda el alumno en leer
el texto.

En la parte superior se situa el botdn de configuracion donde se puede
cambiar el texto que se utilice, con 4 niveles disponibles, asi como la
forma en que se vaya haciendo la lectura dindmica del texto, pudiéndose
hacer por silabas, por palabras, o de forma continua. También aparece
una opciodn para variar la velocidad de la lectura, pudiendo jugar con ella
y con los distintos niveles del texto.

En esta parte podemos elegir también si queremos grabar nuestra propia
voz leyendo el texto, y midiendo el tiempo que se tarda en ello, de cara a
la evaluacién por parte del profesor.

Como ultima opcidn se dispone de la opcidn de sdlo lectura, activando la
casilla situada a su lado podemos usar la opcidn en la que desaparecerdn
los botones que activen la lectura guiada, para que el nifio se pueda
centrar sélo en la lectura.

Tecnologia: Adobe Animate CC, lenguaje AS3.

Publico objetivo:

Los usuarios de esta aplicacién serdn, mayormente, nifios de educacién
infantil, ya que es la edad donde los nifios comienzan a aprender a leery
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a distinguir silabas de palabras y otros factores que incluye la mejora de
la lectura.

También puede estar destinado a nifios que tengan alguna dificultad de
aprendizaje, pudiendo ser de edades mayores, haciendo con esto un
publico objetivo bastante amplio para el uso en escuelas y colegios.

Evaluacién de la fluidez y comprensién lectora

Una de las partes mads potentes de este proyecto es la posibilidad de
evaluar la fluidez lectora, con un contador que permitird medir el
tiempo que tarda el alumno en leer un texto, utilizando tres métodos
diferentes de lectura. También es posible evaluar la comprensién
lectora mediante un test con preguntas sobre el texto. Estas dos
posibilidades dan al profesorado una gran ventaja, pudiendo evaluar a
los alumnos desde la aplicacién.

Caracteristicas clave

Las principales caracteristicas que diferencian a esta herramienta de
otros similares vistos en el estudio de mercado son un disefio adecuado,
haciéndolo vistoso pero funcional a partes iguales, consiguiendo un
equilibrio entre ambos aspectos que llamaria la atencién desde fuera y
también cuando se utilizase la propia aplicacion.

Cumple las necesidades por las que se realiza, haciendo una aplicacion
gue se centra en la practica y evaluacidn de la fluidez lectora de diversas
formas, pudiendo hacer una autoevaluacién para concienciarse de los
conocimientos adquiridos.

Se caracteriza principalmente en la posibilidad de dividir la lectura guiada
de un texto en diferentes formas (silabas, palabras o letras), pudiendo
variar también la velocidad de esta lectura, y el tipo de texto, jugando asi
con diversos niveles.

Otra de las funciones principales es la posibilidad de que aparezca un
contador de segundos que permite medir el tiempo que tarda el alumno
en leer el texto, lo cual es beneficioso para el profesor, de cara a la
evaluacidn de las competencias de la fluidez lectora.

Interfaz

Esta parte del proyecto cuenta con tres escenas principales, las cuales
son la escena inicial que da comienzo a la aplicacién, la escena dénde
aparece el texto y se realiza la lectura guiada y la escena de
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configuracion, donde podemos jugar con los distintos aspectos que nos
ofrece la aplicacion.

La interfaz se ha disefiado de forma que sea lo mas intuitiva tanto para
los ninos cdmo para los evaluadores que la puedan utilizar en sus clases.
Los botones utilizados son botones sencillos, son pocos, por lo que la
aplicaciéon no tiene pérdida, ya que sdélo aparecerian tres escenas
posibles. En una versién futura podria estar disponible en varios idiomas
de cara a la practica de la lectura en un nuevo lenguaje.

3.3.2. Aspectos técnicos

Antes de comenzar el proceso completo de desarrollo he definido algunos
aspectos técnicos que serian necesarios para el desarrollo de la aplicacién.
En un principio se definieron 6 aspectos principales de los cuales no se
desarrollarian todos, dejando de lado algunos de cara a un desarrollo futuro.

Escucha y reproduccion

Se incluiria una opcion de grabacién, en la que el nifio podria leer el
propio texto y grabarse la voz, pudiendo guardarla en el interior de la
aplicaciéon y poder escucharla y reproducirla, de manera que se pudiese
evaluar la velocidad de lectura, asi como las partes en las que pudiese
tener mayor dificultad.

Idioma

Opcidn que se podria desarrollar en un futuro, donde podriamos elegir el
idioma de la aplicaciéon y donde cambiaria también en los textos,
haciendo que sea un juego tanto de aprendizaje de la lectura, en nuevos
idiomas.

Aparecerian idiomas como el inglés y el francés, aunque en esta version
beta solo estara disponible en espaiiol.

Control de tiempo.

Posibilidad de crear un apuntador, que va midiendo el tiempo (segundos)
gue tarda el nifio en leer el texto. Esta opcidn favorece al profesor de cara
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a una posible evaluacién, ya que puede observar el tiempo que tarda en
leer los textos, y actuar en consonancia.

Formas de lectura y niveles

Posibilidad de configurar la lectura del texto por silabas, palabras o letras,
haciendo asi tres técnicas distintas de aprendizaje, fusiondndolas con los
distintos niveles de texto que aparecen.

Ademas, se puede elegir si solo se quiere leer el texto, sin que aparezcan
los botones para la lectura guiada. Esto favorece la propia lectura del
texto, ya que simplemente se puede leer el texto, sirviendo también
como una pequefia evaluacién. Todas estas opciones se seleccionan en
la escena de configuracion.

Velocidad de lectura

Opcidén que permite variar la velocidad de la lectura del texto,
permitiendo incrementarla para niveles mayores y pudiendo combinar
esta opcion con la de los distintos niveles de texto para configurar
diversas dificultades.

Test de evaluacion

Posibilidad que permite, activando un botdn de test, situado al lado del
texto, la realizacidn de un test de respuesta multiple. Hay un test distinto
por cada texto, el cual indica si las respuestas elegidas son correctas o
noy que permite asi al alumno una evaluacién de la comprension lectora
del texto.

PLANIFICACION

El desarrollo del proyecto se ha realizado con una organizacién basada en

conceptos tedricos y modelos. Distribuyendo el modelo en tres partes

claramente diferenciadas: Analisis, Disefo e implementacion.

36

Andlisis: Durante un mes y medio o dos meses aproximadamente se
definen los objetivos del proyecto, se lleva a cabo una investigacién y un
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estudio de la técnica sobre la idea que se pretende desarrollar, los
medios y los recursos. Se realiza también un estudio de mercado de los
diferentes modelos existentes.

- Disefio: Durante dos meses se desarrolla el proyecto creativo, donde se
disefian todos los elementos necesarios para el desarrollo de Ia
herramienta, empezando a desarrollar la parte de programacion e
investigando para realizar la implementacién.

- Implementacién: Tras paradas por examenes y practicas de empresa,
los ultimos dos meses tiene lugar el desarrollo total de la herramienta
en fase inicial que servira de base para ampliaciones futuras y mejoras.

Durante todas las fases se fueron realizando la memoria y evaluaciones
propias sobre el avance y dificultades que nos encontrabamos, para asi
conseguir una retroalimentacién del proceso, con la intencién de recabar
informacidn e intentar mejorar el proceso del proyecto, asi como
mostrando una evolucién positiva durante el tiempo de desarrollo.
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4. DISENO DE LA HERRAMIENTA “READ IT”

Una vez analizadas las técnicas que se utilizan en el mercado, asi como el estudio
de mercado de otras aplicaciones y juegos similares, cuento con los datos e ideas
necesarios para desarrollar el proyecto de esta herramienta de entrenamiento.

Utilizando las partes de las apps y juegos utilizadas que considero apropiadas
para mi proyecto, asi como mejorando las partes mas flojas y que a la vez
considero que son interesantes, consigo disefiar una aplicacién que se adapta a
las necesidades, innovando en algunos aspectos que hace esta aplicacion
interesante para el consumo y el uso en la educacién actual.

Es una versién beta ya que en un futuro se podrian afiadir aspectos que lo
completarian para hacerlo perfectamente eficaz y competitivo dentro del
mercado de este tipo de aplicaciones

En esta seccidn se puede observar el desarrollo de la herramienta, afiadiendo las
ideas generales que definen el proyecto a grandes rasgos, los aspectos técnicos
que van a conformar la base del proyecto y que van a formar las caracteristicas
principales de este. Se analizara todo el proceso de disefio, desde los primeros
bocetos hasta el desarrollo final de la interfaz, viendo asi la evoluciéon que ha
tenido el proceso a lo largo del tiempo.

4.1. BOCETOSY STORYBOARD

El disefio pasa por diferentes fases antes de conseguir la concepcidn final, todas
estas fases se definen en base a bocetos e ideas iniciales, de las cuales muchas
se quedan en el camino de forma que terminemos consiguiendo un disefo eficaz
y que se adapte a nuestras necesidades.

El primer boceto realizado y que ha sido usado de idea principal es el siguiente.



Read IT!

40

NOMBRE DE LA APP

BARRA DE CARGADO %

\

1060

\ UNA VEZ HAYA CARGADO APARECERA EL BOTON DE INICIO

Imagen 4.1

En la pantalla inicial aparece el nombre de la app con el logotipo y una barra de
cargado, con el botén de “Start”, que daria incio a la aplicacién.

CONFIGURACION: (VOLUMEN, IDIOMA, PERFIL...)

\.

|

\

/

ESPAROL

\

IDIOMAS

Imagen 4.2
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En la siguiente aparece la opcién de elegir el idioma del juego, finalmente
desechada.

1060 QUE INDICA SI ESTAMOS EN ESPANOL O IDIOMAS, Y CONFIGURACION
PERMITE CAMBIAR ESTA ELECCION

3 ‘ ‘

_ NIVELSS o
Pl

\
\ \
- MAS NIVELES ™\ ¢ReA TU NIVEL

Imagen 4.3

En la pantalla inicial se puede elegir el nivel del texto, asi como un apartado
para poder generar tu propio texto.

1060 QUE INDICA 1 ESTAMOS EN ESPANOL O IDIOMAS, Y :
PERMITE CAMBIAR ESTA ELECCION PULSANDO VUELVES A LA CONFIGURACION

MG ANTERI{)R DE NIVELES \
. m N\VLJX D
LOREM [PSUM DOLOR SIT AMET CONSECTETUER ADIPIS—
CING ELIT. SED DIAM NONUMMY NIBH EUISMOD TINCI—

DUNT UT LADREET DOLORE MAGNA ALIQUAM ERAT YO
LUTPAT. UT WISI ENIM AD MINIM VENIAM, QUIS NOS—

TRUD EXERCI TATION

/ \ <
INIC1O PAUSA/REINICIO

GRABAR (PERMITIR
GUARDAR LAS GRABACIONES?)

Imagen 4.4
41
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Esta seria la pagina principal donde aparece el texto y las diversas opciones que
nos ofrece la aplicacién.

Una vez desarrollada la idea inicial del storyboard con sus diferentes partes, se
detalla mas, definiendo ya los diversos tipos de botones, e incluyendo colores y
mejores grafismos, de cara a realizar el disefio final de la interfaz del videojuego.

NOMBRE

Imagen 4.5

Definicidén de la pagina inicial, con el disefio del botén de start, y con un color
caracteristico de la aplicacién.
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Imagen 4.6

Primera escena donde elegiriamos el botdn de idiomas, apareciendo ya los

00

botones de configuracidn y de definicién del perfil.

CPANOL  FRANCES  INGLES

Imagen 4.7

Pantalla de eleccidén los diversos idiomas, con la nueva aparicion del botén de
“home” que nos permitiria volver hacia atras.
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00

Imagen 4.8

Pantalla de eleccion del nivel del texto que queremos.

(& NIVEL 1 00

©00

Q@O0

Imagen 4.9
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Pantalla principal de la aplicacion donde tiene lugar la actividad de la lectura.
Vemos distintos botones nuevos, los cuales nos permiten activar la lectura
guiada, y otros situados a la derecha que servirian para las opciones de escucha
y reproduccion del texto y de realizacion del test final.

Q v ©

() |I||||I:H ‘:E’I

O

Imagen 4.10

Pantalla de configuracién dénde podremos variar los aspectos principales del
juego.

o ©

PERFIL

NOMBRE I
EDHD I

(URS0 |
(HICO/CHICH I

Imagen 4.11

45



Read IT!

46

Pantalla de definicién del perfil del alumno, aparcada a un lado para el
desarrollo en versiones posteriores.

4.2. LINEA GRAFICA FINAL

Valorando las opciones anteriores vistas en los storyboards iniciales, se consigue
definir completamente una linea gréfica particular de la aplicacién, diferente a
la de cualquier otra app o juego y que dara entidad a nuestro proyecto.

Esta linea grafica contara con un disefio conjunto de los botones accionadores
de las opciones, los cuales tendran un disefio similar para dar sensacién de linea
de disefio.

También incluiremos en esta parte las tipografias utilizadas dentro de la
aplicacion, asi como el disefio de la pantalla inicial, la cual sera la que se muestre
al exterior y la que venda la aplicacién de forma directa.

e Botones

En esta parte vamos a ver el disefio de la linea de los botones. Se caracterizan
en que son bastante orientativos, ya que incluyen letras que ayudan a su
comprension, lo que no entorpecera al nifio a la hora de jugar.

Botdn de inicio: Es la que inicia la aplicacion, dando paso a la escena
principal.
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Botdn de configuracion: Da acceso al espacio de configuracién, dénde
podemos cambiar las diferentes opciones que caracterizan la app.

Boton de Play: activador de la lectura guiada.

Botdn de pausa: Pausa la lectura guiada de cara a seguir con ella activando
de nuevo el botdn Play, siguiendo con la lectura desde el mismo punto.
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Botdn de reseteo: Reinicia la lectura guiada.

ALEPTR

Botdn de aceptar: acepta los cambios efectuados en la pantalla de
configuracion.

REPRODULIR

Boton de reproducir: Permite reproducir la ultima grabacion de voz
guardada en el dispositivo.
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Botdn de salir: Permite salir del test, de vuelta a la pantalla principal.

Boton de Test: Da acceso a cada uno de los test de cada texto.

Como podemos ver todos los botones cumplen con la misma linea de disefo,
disefiada desde el principio en Adobe Photoshop, ddndole sensacién de
profesionalidad y mejorando la apariencia, ya que un buen disefio grafico es
esencial en una aplicacién.

Como tipografia de la aplicacidon he utilizado dos tipos. Una de ellas es mas
artistica y orientada a la estética. Se emplea en las pantallas iniciales con el
nombre de la aplicacién, en la pantalla de configuracién y en las letras que
aparecen en los botones.

La otra tipografia es una tipografia mas sencilla orientada a usarla con los
textos de la lectura de manera que permita una lectura facil de entender y
que la tipografia no sea un impedimento para ello.
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e Tipografia 1: DK Pimpernel

abcde]qhijklmnﬁopﬁlrstuvwxgz
ABCDEFGHITKLMNNOPARSTUVWXYZ

Vemos que es una tipografia atractiva estéticamente y que a la vez se lee
facilmente, por ello es la utilizada en las pantallas antes mencionadas.

e Tipografia 2: Caviar Dreams

abcdefghijklmniaopgrstuvwxyz
ABCDEFGCGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

Tipografia utilizada para el texto de lectura, cdmo podemos observar se lee
perfectamente a la vez de ser elegante, ya que tiene un disefio sin serifa con
linea fina y limpia, a la par que sencilla.

Para finalizar la linea grafica de este proyecto defino el fondo de la pantalla,
parte importante para el grafismo del juego.

También he determinado una pequefa sombra en los botones y en la “hoja
de papel” donde aparecera el texto, como veremos a continuacién.

Los fondos elegidos, son fondos simples, pero que dan sensacion de
dinamismo, lo que nos aporta una versién amena de la aplicacion,
acercandolo al disefio de los juegos vistos en el estudio de mercado, que
siempre es buena de cara al entretenimiento y por Ilamar la atencion del
consumidor. Lo hemos orientado de forma que sea un fondo para nifios pero
a la vez sea un fondo serio, que se pueda utilizar en todos los ambitos, y sea
agradable tanto para nifnos cémo para adultos.
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Imagen 4.12

Esta sera la hoja de papel donde ira reflejado el texto en la escena principal
de la aplicacién.

Imagen 4.13

De cara al fondo de la aplicaciéon he disefiado en Adobe Photoshop este
fondo, inspirdandome en diversos fondos geométricos disponibles en
internet, cambiando el color en funcidn a que sea el fondo de la pantalla
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principal o de la pantalla de configuracion. Siendo este mismo azul para la
pantalla principal y de color morado para la pantalla de configuracidn.

Fondo de la pantalla de configuracion.

La apariencia de la pantalla inicial donde iria el nombre y el botén de
activacion serd negra con un pequeiio logotipo y el nombre el blanco, dando
sensacion de elegancia y sin cargar mucho la imagen, pero también llamando
la atencidn, ya que sera la primera pantalla que se vea de la aplicacidn.

R T

Pantalla inicial con el nombre y el boton de activacion.
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4.3. ESCENASY OPCIONES

Una vez desarrollada toda la linea grafica de la aplicacidon procedo a juntar todas
las partes creando todas las escenas con las diversas opciones que nos ofrece

esta herramienta de entrenamiento.

Imagen 4.14

Esta es la pantalla inicial del juego con la que se inicia el juego, anteriormente

comentada.

Imagen 4.15
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La pantalla principal de la aplicacidn es similar a la bocetada en las ideas iniciales,
incluyendo diversos cambios que la favorecen, tanto en términos de disefo,
como en términos didacticos.

Se observa que cuenta con la hoja de papel principal donde se refleja el texto
con latipografia que ya se habia elegido para ello y de color negro, y en la esquina
inferior izquierda vemos el contador que irda midiendo el tiempo que tarda el nifio
en leer el texto.

También se ve que aparece finalmente con dos botones. Los de la parte inferior
gue nos permiten jugar con la lectura guiada, haciendo que esta se active o se
pare. En la parte superior derecha se encuentra el botén que da acceso a la
pantalla de configuracién que veremos posteriormente.

que se pasaba los dios v las tardes
enteras echado en el sofd. Siempre se preguntaban que es lo que hacia para
quedar tan exhausto, pero nadie lo veia haciendo otra cosa que no fuera
desconsar. Una noche su dueno tuvo la idea de ir a buscarlo y ver si también
dormia toda la noche, pero mientras bajaba la escalera pudo verlo... ahi
estaba ¢l, sentado frente al acuario, viendo cémo daormia la tortuga. Sélo se
queds alli mirondo en silencio a su gato, despierto y sereno estaba cuidando
el suenc de su amiga tortuga.
Al dia siguiente pudo verlo como de costumbre, durmiendo en el sofé y
entonces pudo comprender ¢l porqué de su sueno durante el dia, pero no

noté que la tortuga también lo cuidaba desde su sitio.

Imagen 4.16

Como vemos en esta captura una vez activamos la lectura guiada, el color de la
tipografia cambia siendo un color mds apagado en la zona que ya hemos leido,
dejando en negro las zonas que alun nos quedan por leer, el cambio de color va
indicando por donde va la lectura para que se pueda realizar la lectura de forma
sencilla, independientemente de que utilicemos el método de las silabas, el de
las palabras o el de la lectura continua. También se observa el contador que va
avanzando.
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(ONFIGURACTON

GRABR TEXTO

S0L0 LECTURA T0IOMA

TEST METODO

REPRODULTR VELOCTDAD

(REDITOS

Imagen 4.17

Seleccionando el botén de configuracion disponible en la anterior pantalla,
accedemos a la escena de la configuracion. Como podemos observar y tal como
indicamos en el punto anterior, observamos que el color del fondo ha cambiado
respecto a la pantalla anterior.

Esta pantalla la hemos dividido en dos mitades, con varios bloques por parte,
donde se nos ofrecen diferentes opciones. En la parte derecha vemos que
podemos cambiar el texto que queremos utilizar para nuestro entrenamiento,
habiendo cuatro tipos diferentes correspondientes a 4 niveles, mas abajo
podemos variar el idioma (espafiol, inglés y francés) mediante un combobox
cldsico. También podemos cambiar el método de la misma forma, de manera
que podremos elegir el cambio a silabas, palabras o letras (lectura continua).

Mas abajo vemos una barra, en la cual colocaremos el cursor en la distancia
adecuada para poder cambiar la velocidad del subrayado del texto de la pantalla
principal.

En la parte inferior tendremos el botdn de créditos, mediante el cual, pulsandolo,
nos dard acceso a una pantalla donde podremos ver los créditos del juego.
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Imagen 4.18

En la parte izquierda de la pantalla vemos que en la parte superior podemos
seleccionar si queremos activar diversas opciones, todas ellas mediante un
componente “CheckBox”.

En el primer CheckBox podremos elegir si queremos que, al activar la lectura
guiada de texto, se nos permita grabar la voz, guarddndola posteriormente en el
dispositivo, mediante esta opcién el profesor tendra una gran ventaja a la hora
de evaluar, ya que podra medir el tiempo que el alumno tarda en leer el texto.

La siguiente opcidn nos permite activar la opcidén de “Sélo Lectura”, mediante la
cual la pantalla principal solo permitiria leer el texto, sin poder activar la lectura
guiada.

Habia una vez un gato muy dormilén que se pasaba los dias y las tardes
enteras echado en el sofa. Siempre se preguntaban que es lo que hacia para
quedar tan exhausto, pero nadie lo veia haciende otra cosa gque no fuera
descansar. Una noche su dueno tuvo la idea de ir a buscarlo y ver si también
dermia toda la noche, pero mientras baojaka la escalera pudo verlo... ahi
estaba ¢l sentado frente al acuario, viendo cémo dormia la tortuga. Sélo se
quedo alli mirando en silencio a su gato, despierto y sereno estaba culdando
el suenc de su amiga tortuga.

Al dia siguiente pudo verio como de costumbre, durmiendo en el sofa y
entonces pudo comprender el porqué de su sueno durante el dio, pero no

notd que la tortuga también lo cuidaba desde su sitio.

Imagen 4.19
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La siguiente opcion nos da acceso, al activarla, a la posibilidad de realizar un test
sobre el texto leido, presionando un botédn que aparecera en la pantalla

principal, como aparece en esta imagen.

Habia una vez un gato muy dormildon que se pasaba los dias y las tardes
enteras echado en el sofd. Siempre se preguniaban que es lo que hacia para
guedar tan exhausto, pero nadie lo veia haciendo otra cosa que no fuera
descansar. Una noche su dueno tuvo la idea de ir a buscarlo y ver si también
dormia toda la noche, pero mientras bajaka la escalera pudo verlo... ahi
estaba ¢l, sentado frente ol acuario, viendo como dormia lo tortuga. S6lo se
quedd alli mirando en silencio a su gato, despierto y sereno estaba cuidando
el sueno de su amiga tortuga.

Al dia siguiente pudo verlo como de costumbre, durmiendo en el sofa y
entonces pude comprender el porgué de su suefio durante ¢! dia, pero no
noté que la tortuga también o cuidaba desde su sitio.

Imagen 4.20

En la Ultima opcién, si la seleccionamos tendremos acceso a un botén de
reproduccién, en la pantalla principal, donde podremos reproducir la ultima
grabacion guardada en nuestro dispositivo.

Habia una vez un gato muy dormilon que se posaba los dias y las tardes
enteras echado en el sofa. Siempre se preguntaban que es lo que hacia para
quedar tan exhausto, pero nadie lo veia haciendo otra cosa que no fuera
descansar. Una noche su dueno tuvo la idea de ir a buscarlo y ver si también
lormia toda la noche, pero mientras bajaba la escalera pudo verlo... ahi
estaba ¢/, sentado frente al acuario, viendo come dormia la tortuga. Sélo se
quedd alli mirando en silencio a su gato, despierto y sereno estaba cuidando
el suefio de su amiga tortugo.
Al dia siguiente pudo verio como de costumbre, durmiendo en el sofa y
entonces pudo comprender el porqué de su sueno durante el dia, pero no

notd gue la tortuga tambien lo cuidaba desde su sitio,

Imagen 4.21
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4.3.1. Textosy test

En este subapartado vamos a ver los cuatro tipos de textos de los que
cuenta esta herramienta, y que nos permite variar entrenando con cada
uno de ellos, Los autores de estos textos y los lugares de donde los he
obtenido aparecen en las referencias. También veremos cada uno de los
test correspondientes y codmo estdn situados en la pantalla:

e Textol [26]

“Habia una vez un gato muy dormilén que se pasaba los dias y las
tardes enteras echado en el sofd. Siempre se preguntaban qué es lo que
hacia para quedar tan exhausto, pero nadie lo veia haciendo otra cosa
que no fuera descansar. Una noche su duefio tuvo la idea de ir a
buscarlo y ver si también dormia toda la noche, pero mientras bajaba la
escalera pudo verlo... ahi estaba él, sentado frente al acuario, viendo
como dormia la tortuga. Sélo se quedo alli mirando en silencio a su
gato, despierto y sereno estaba cuidando el suefio de su amiga tortuga.
Al dia siguiente pudo verlo como de costumbre, durmiendo en el sofd y
entonces pudo comprender el porqué de su suefio durante el dia, pero
no noto que la tortuga también lo cuidaba desde su sitio.”

El test 1 de este texto cuenta con las siguientes preguntas:
1. ¢Cudntos animales hay en la historia?
A.1 B 2 C 3
2. (Ddénde dormia el gato?
A. SOFA B. CAMA C. SUELO

I. ¢Cuontos animales hay en la historia?

(A (B ) ey s

2. {D6nde dormia el gato?

(CAN) sorA (B caMA  (BEN) sURLO

Imagen 4.22
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Al acceder al test correspondiente con el botdn de test, nos aparece
esta pantalla donde podemos observar el Quiz y jugar con él. En la
esquina superior derecha se encuentra el botdn de salir y que nos
devuelve a la pantalla anterior donde se situa el texto.

|. ¢Cuantos animales hay en la historia?

Y AT —

@ @& o E

2. ¢Dénde dormia el gato? \/

sofA (B ycava (€ ) SUELO

Imagen 4.23

En esta imagen podemos observar cémo funciona el test, presionando
cualquiera de las opciones, el propio juego nos indica si esta opcion que
hemos seleccionado esta bien o mal, apareciendo un tick si esta bien, o
una cruz si estd mal, en la parte derecha. Esto nos permite realizar la
evaluacién de forma automatica, ya que nos aparece directamente en
cuanto presionamos la opcién y nos permite cambiar de opcion hasta
gue obtenemos la correcta.

e Texto2 [27]

“Habia una vez tres ratones muy envidiosos, querian todo para ellos
solos. Pero cuando llegaba a visitarlo un raton vecino, ellos escondian
todo el queso que tenian guardado. De pronto se acercd un gato muy
peludo, asomad su nariz en el agujero y los ratones envidiosos se
arrinconaron muy asustados. Cuando gritaron, el vecino los escuchd y
se acerco al gato lleno de valor y como pudo lo alejo de la puerta.
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Quedd tan cansado el pobre ratdn que los envidiosos salieron a
agradecerle el favor y por fin lo invitaron a comer.”

El test correspondiente cuenta con estas preguntas:

1. ¢Cudntos ratones aparecen en la historia?
A 3 B. 2 C. 4

2. ¢Que alimento queria robar el gato?
A. GALLETAS B. QUESO C.FRUTA

|. ¢{Cuantos ratones aparecen en la historia?

(A) 3 W

2. {Que alimento queria robar el gato?
(A cauers (B Jauso  (€) ruma

Imagen 4.24

Texto 3 [28]

“Héctor, un nifio de color, contemplaba extasiado al vendedor de globos
en la feria del pueblo. El pueblo era pequerio, y el vendedor habia
llegado pocos dias atrds, por lo tanto, no era una persona conocida. En
pocos dias la gente se dio cuenta de que era un excelente vendedor, ya
que usaba una técnica singular con la que consegquia llamar la atencion
de todos los nifios y mayores. En un momento solté un globo rojo y toda
la gente, especialmente los pequefios clientes, miraron como el globo
remontaba el vuelo hacia el cielo. Luego solté un globo azul, después
uno verde y luego uno blanco. Héctor, sin embargo, miraba fijamente
sin desviar su atencion, un globo negro que el vendedor atun no habia
soltado. Héctor le pregunto:

- Sefior, si soltarad usted el globo negro, ¢subiria tan alto como todos los
demds? -El vendedor sonrio comprensivo, solto el globo negro, y
mientras subia, le dijo:
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- No es el color lo que sube mds alto, sino lo que hay adentro.”

El test correspondiente es el siguiente:

1. ¢De qué color era el primer globo que solté?
B. NEGRO B. ROJO C. AZUL

2. éCémo se llamaba el nifo?
A. HECTOR B. LUIS C.DANIEL

|. ¢De que color era el primer globo que solté?

(A vceo (B) rolo (@) Azu

2. {Como se llamaba el nino?

(A ) nector (B ws  (€) panEL

Imagen 4.25

Texto 4 [29]

“Habia una vez un nifio llamado Luis que cada vez que estaba en el
recreo de su escuela, trataba de maltratar a sus demds comparieros.
Cada dia la mamd recibia quejas y notas en un cuaderno, enviadas por
la tutora de Luis. La madre de Luis no sabia qué hacer en realidad, pues
ella trabajaba todos los dias y llegaba a casa muy agotada con la
esperanza de recibir alguna alegria de su hijo. Pero no siempre era asi,
lo cual la entristecia mucho. Una mafiana Luis vino a casa con el ojo
morado, provoco una pelea en la escuela para demostrar que era muy
fuerte, pero en realidad era abusivo porque creia que eso le daba
superioridad. En la direccion del colegio le hicieron entender a Luis y a
su madre, que no saber controlar sus impulsos en realidad lo hacia débil
como persona. Este nifio aprendid en casa, de sus hermanos mayores.
Después de una larga conversacion el nifio entendio lo suficiente para
empezar a dar cambios. Lo bueno de todo es siempre reconocer
nuestros errores para luego aceptar la ayuda necesaria. Su madre,
empezo a llegar mds temprano a casa y los fines de semana Luis
practicaba siempre un deporte favorito como la natacion o el futbol,
controlaba cada vez su rabia e hizo buenos amigos.”



Read IT!

62

El test correspondiente es el siguiente:

1. ¢Cémo se llama el protagonista?
A. LUIS B. JAVI C. DAVID
2. ¢éQuién cambiod la conducta del protagonista?
A. SUMAMA B. SUSHERMANOS C. SUS AMIGOS

|. ¢Como se llama el protagonista?

CA Y ws (B ) v e oavo

2. ¢Quién cambié la conducta del protagonista?

(CA ) sumama (B ) sus (€ sus AMIcOS
\ L HERMANOS V.

Imagen 4.26
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5.

IMPLEMENTACION EN FLASH

Este apartado muestra el programa de trabajo mediante el cual, se ha
desarrollado esta herramienta de entrenamiento de la fluidez de la lectura. El
programa utilizado es Adobe Animate CC, ademas de imdgenes y sonidos
importados. Las peliculas en Animate 6 Flash son graficos vectoriales compactos
gue se descargan y se adaptan de inmediato al tamafio de la pantalla del usuario.
Asi mismo, las peliculas en Flash pueden incorporar interaccidn para permitir la
introduccidon de datos de los espectadores, creando peliculas no lineales que
pueden interactuar con otras aplicaciones, que es lo que mas interesa para esta
herramienta.

5.1. INTERFAZ DE DESARROLLO

Dentro del programa, las ventanas que mas utilizaremos seran:

- LaBarra de Herramientas: Con los elementos que nos presenta podemos

elaborar las diferentes imdgenes en Flash.

Fl Archivo Edicién VYer Insetar  Modificar Texto Comendes Control  Depurar  Venteie  Ayuda

Conceptos b

Tercero miod |

B Escena 1 B d s
Imagen 1.

- El escenario: Es la parte donde podemos ver nuestro trabajo.

. é Fscena | é_ @v 0%

Imagen 2.
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Linea de tiempo: Nos permite controlar y organizar el contenido del

documento. Cada vez que se crea un elemento, este se coloca en un frame
de una capa de la linea de tiempo y asi podemos controlar su animacién a
través de los fotogramas que contiene. Se compone de dos partes, a la
izquierda se encuentran las diferentes capas que podemos hacer visibles o
no, cambiar su nombre, ordenarlas... y a la derecha los frames.

a0
= etiquetas « [
& creditos R o N
# configura... - o« @3 .
Q] espacioTr... « « W3 |
Q] inicio o o« [0 O
™ S ) Ulg
A | I« pl e BBl 1 2400k 00s [ [
Imagen 3.

Biblioteca: Contiene todos los elementos creados o importados al
documento. Mds adelante hablaremos de él en profundidad.

Propiedades | Biblioteca | =
I Tercero miod | ,l = 3
5 FE—
Nombre - | Vinculacién con &
> @ Botones

> B Carpeta de elementos duplic..
> ﬁ Commponentes
> @ Component Assets
> @ Escenarios
> @ Imagenes
TextInput fl.controls. Texting

Imagen 4.

Propiedades: Si tenemos seleccionado algun elemento, nos muestra las
caracteristicas de este en el momento seleccionado y si no, las propiedades
del escenario. En nuestro caso se le ha dado una medida de 900x700 pixeles,
un color blanco de fondo y 5 frames por segundo.
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| espacioTrabap 1@

5
[ clip de pelicula [v]
Instancia de: Trzbaio Intercambiar.. |
<7 POSICION ¥ TAMANO
X 723 Yo 35855

€ AN: 178640 Al 1283,00

[» POSICION ¥ VISTA 3D
<> EFECTO DE CDLOR

Estilo: | Ninguno (4

< MOSTRAR
M visible
Mezcla: | Estandar |v|
Procesar: | Qriginal {sin cambios) A4

[ Transparente | * ’ [Uj]

[ FILTROS

Imagen 5.

En esta imagen podemos ver cdmo estan situados los elementos citados.

Fl  Achivo Edicion Ver lnsenar  Modifcsr Teno Comandos Contil  Depyrw  Ventana  Ayuda Conceptosbasicos » [0 l=lm: x|
| @
| E
e
&  Pradeteming...
4 5 [ Cosficuacés de piblicariéa |
E ‘
Clese; 7
2 DROPITDADES
PR 20
Tamalo: 5 4 4 = S
Eicouror ||
1 HISTORIAL DEL SWF
fezsts s

al a3 LR NN TN E NN ON sante tos {1 I D

5.2. BIBLIOTECA

La biblioteca se encuentra en la parte superior derecha de la pantalla, como
hemos visto anteriormente, contiene tanto los elementos creados en el propio
programa como los archivos importados al documento, como mapas de bits o
musica. Para importar un documento hay que presionar en la pestafia “Archivo”,
“Importar” y seleccionar la opcién “Importar a biblioteca”. Aqui queda guardado
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hasta que queramos usarlo, para ello seleccionamos el fotograma donde
gueremos incorporar el elemento y lo arrastramos al escenario.

Todos los elementos de la biblioteca pueden ser renombrados y organizados
para nuestra comodidad en el caso de que hubiera un gran nimero de ellos. En
mi caso tengo 154 elementos distribuidos en 6 carpetas, y estas a su vez divididas
en otras, de esta manera podemos acceder de forma rapida y cdmoda a los
elementos que se necesiten.

Los elementos han sido todos creados en Adobe Photoshop y Adobe lllustrator
e importados mediante el procedimiento anterior, mientras que los textos y
nombres de los botones han sido creados directamente en Flash.

Dentro de cada carpeta, en la parte derecha, podemos ver un icono delante del
nombre que nos muestra si el elemento que contiene es un clip de pelicula, un
grafico o un botén.

Propiedades | Biblioteca Yé

[ Quinto |v| &3 &9

Wista previa no disponible

154 elementos |,O

Mombre | Vinculacian con Al

Imagenes
Escenarios
Component Asses
Commponentes

Carpeta de elementos duplic.

¥ ¥ ¥ ¥ v v

O

Botones

Imagen 5.1

En la carpeta llamada “Botones” se encuentran todos los botones utilizados en
la aplicacion, desde el botdn inicial que arranca la aplicacién, hasta todos los
botones de activacion de la lectura guiada, botones de aceptar y salir, botdn de
créditos, etc. En las siguientes imagenes vemos como esta distribuida la carpeta
y algunos ejemplos.
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Naombre w | Vinculacion con A
[221] Tedinput fl.controls Texthy
> [j Imagenes
> g Escananos
> [:j Component Aszds
» [# commponertes
> [j Corpeta de elementos duplic.
v [_;}J Batcnes
& voLuven
@!., test
¥ soLucon
¥ salirtest
@:’ reset

@ff‘ reproducdor
& play

& pauss H H
&y" oz

@5 comprobacen
(]

Imagen 5.2

En la carpeta llamada “Escenarios” se encuentran todos los espacios de trabajo
dénde tiene lugar la actividad de la aplicacion, es decir, todas las escenas de la
herramienta.

Nombre ¥ | Vinculacdn con Al
[eol] TextInput fl.contrals. Texting
> m Imagenss
v ]’_L}’ Escenaros
[ Trabajo
[E teots
[ tests
i) testt
[ test
[E] tess2
&) simbolo 1
[E5) Metodo 2
[E5) metodo
[} mccheck
[E] lectura
A Fuente 1
[ credtos |
[E] configuradon
[E5) arrowlcon |
» [7) Component Assets
» @ Commponentss
» [ cempetadeelementos duplic.
» @ Botones |

Imagen 5.3
En la carpeta componentes se encuentran los componentes utilizados en la

herramienta, es decir, los CheckBox que aparecen en la pantalla de
configuracion, el Slider de la pantalla de configuracién, etc.
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Nombre | Vinculacidn con Al
TextInput fl.controls. TextIng
> @ Imagenes
> @ Escenarios
»> @ Component Assets
v @' Commponentes
a UIScrollBar fi.controls.UIScrof
¢~ Slider fl.controls.Sider
@ List fl.controlslist
> @ Component Assets
EF' ComboBox fl.controls.Comboj
[V CheckBoxcopia fl.controls.ChedH
> @ Carpeta de elementos duplic.
» [ Botones
Imagen 5.4

En la carpeta de imagenes se encuentran todos los grafismos utilizados, es
decir, las imagenes de fondo, sombras utilizadas, hoja de texto, etc.

........ . T,
TextInput fl.controls. Text4|
v @ Imagenes
28] triangle-2724449_1280.p..
3] triangle-2724449_1280.p...
@ ssapng
@ Sombra.png
@] Sombra 2.png
@ Sin titulo-1.png
g] sadas.png copia |
.EE] sadaspng
[8] Reset.png
@] Portada.png
@ Play.png
?l pizarra.png
2] Pause.png
@ Mapa debits 23 I
[g] logo-vector-universidad-..
@ hoja_de_cuaderno_png_.. |
@ eii_negjpa
@] dscdscipg 1
@ Configuracionpng
[};] Boton Volumen.png [
[#] boton plypng
@ Boton Inicio.png
@] Boton aceptarpna =

Imagen 5.5

En las carpetas restantes encontramos elementos duplicados, cémo los
CheckBox, de los cuales cuento con varios en la pantalla de configuracién, asi
como elementos correspondientes a los componentes y a su configuracidn.
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5.3.  CLASESY OBIJETOS

Esta herramienta esta disefiada con cddigo ActionScript 3, cuyo funcionamiento
y caracteristicas principales ya han sido desarrolladas en el punto 2.

Particularmente esta herramienta se ha disefiado mediante programacién
orientada a objetos (POO). Una programacion orientada a objetos ofrece
diversas ventajas ya que se tiene un archivo (programa) principal, el cual esta
disefado y funciona mediante pequefios archivos (objetos) donde se desarrollan
las funciones (clases). [30]

Este tipo de programacién cuenta con dos conceptos principales:

Objetos: Los objetos son entidades que tienen un determinado estado,
comportamiento (método) e identidad.

El estado estd compuesto de datos o informaciones; serdn uno o varios atributos
a los que se habran asignado unos valores concretos (datos).

El comportamiento estd definido por los métodos o mensajes a los que sabe
responder dicho objeto, es decir, qué operaciones se pueden realizar con él.

La identidad es una propiedad de un objeto que lo diferencia del resto; dicho con
otras palabras, es su identificador (concepto andlogo al de identificador de una
variable o una constante).

Clases: Las clases definiciones de las propiedades y comportamiento de un tipo
de objeto concreto. Los objetos se crean instanciando las clases.
Esto quiere decir que la definicion de un objeto es la clase. [31]



Read IT!

Dentro de esta programacién orientada a objetos contamos con tres clases,
ademas del programa principal. Estas tres clases son el Apuntador, el reloj y el
MicRecorder.

e Apuntador

Objeto que permite realizar toda la actividad del subrayado dindmico de texto.
En él se encuentran las funciones que marcan las silabas, palabras o letras, es
decir, es el objeto que realiza la opcidn de lectura guiada de texto.

- Propiedades:
Dentro del programa principal, la parte referente a la clase del Apuntador
cuenta con varias propiedades. Las dos primeras son las que definen el
texto que es sobre el que se va a aplicar la lectura guiada.

var miLabell :TextField=new TextField(): C

var formatl:TextFormat = new TextFormat():
formatl.font = "Caviar Dreams"; Forma
formatl.color = 0x00000;
formatl.=size = 25;

El texto es de tipo TextField llamado como “milLabell” y al cual se le
aplicard un formato llamado “formatl” que tiene las caracteristicas
indicadas en esta imagen.

var tf:TextFormat = new TextFormat():;
tf.color = O0xCFCDCC:

La variable “tf” es el formato que se aplica al texto segln se va aplicando
la lectura guiada.

- Meétodos:
Un método es una accidn que puede realizar un objeto. Dentro del
programa principal, el objeto Apuntador realiza los siguientes métodos.

apuntador.setTexto (milabell) ;
apuntador. setMetodo (espacioConfiguracion.metodos. selectedItem. label, espacioConfiguracion.welocidad.wvalue);

apuntador.comenzar () ;

Dentro de la primera funcién que es la que muestra la lectura guiada,
tenemos el método “apuntador.setTexto” que aplica al milabell el
marcado de la lectura segun sea por silabas, palabras o letras. El método
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Reloj

“apuntador.setMetodo” aplica el tipo de lectura que queramos, por
silabas, palabras o letras.

El método “apuntador.comenzar()” es el que activa la lectura guiada.

Lo mismo ocurre con los métodos “apuntador.parar()” vy
“apuntador.continuar()” situados en la funcién de parar la lectura del
texto, como sus nombres indican uno hace parar la lectura del texto y
otro la hace continuar después de darle al botdn de empezar.

Objeto cuyas clases permiten la opcidn de la aparicién del contador de segundos

gue marca el tiempo que tarda el alumno en leer el texto.

Propiedades:
Dentro del programa principal se emplean las siguientes propiedades:

private wvar etigqueta:TextField;
private wvar timer:Timer ;
private war totalSeconds:iuint=0;

Las variables “etiqueta” y “totalSeconds” son las que definen el apartado
del contador que mide el tiempo que se tarda en leer el texto. El “timer”
es la variable que sirve para realizar la lectura dindmica, la cual se explica
en el punto 5.9.

Métodos:
En el programa principal el objeto reloj se aplica con los siguientes
métodos:

reloj.establecer(0);
reloj.comenzar () ;
reloj.pausar():

Estos tres sirven para reiniciar el “timer” a 0 para poder volver a iniciar la
lectura guiada, comenzar la lectura activando el “timer” y pausar el

“timer”, respectivamente.
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e MicRecorder

Objeto cuyas clases permiten la grabacion de la voz y el guardado de esta
grabacién en el dispositivo, de cara a reproducir las grabaciones y ayudar asi a la
evaluacién por parte del profesor.

- Propiedades
Dentro del programa principal se aplican las siguientes propiedades.

import encoder.WaveEncoder;
import flash.net.FileReference;
import org.as3wavsound.WavSound;

var recorder:MicRecorder = new MicRecorder (new WaveEncoder ()
recorder.addEventListener (Event . COMPLETE, onRecordComplete);

Definen el formato de grabacién en el que se va a guardar dentro de
nuestro dispositivo.

- Métodos
Se aplican de esta manera dentro del programa principal.

recorder.recoxrd()
recorder.stop ()

Ambas sirven para iniciar y pausar la grabacion, respectivamente.
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5.4. LINEA DE TIEMPO

En este subapartado vamos a ver como estan distribuidos los frames y la linea de
tiempo en el programa.

En la linea del tiempo contamos con 7 capas, dentro de las cuales se desarrollan
actividades distintas y se encuentran escenarios diferentes.

Linzade liempo | Salide | Erores de | Editor de movimiznto | =
= a0 E 5 10 15 20 25 3¢ 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 10
@ test e e m o E
@ ctiquetas « o0 ZE‘inicu id
& creditos PR o | o
& configura... - o @ o
W espacioTr.. o o @ -
q inicio - @ n
Sl R = f ufl

Imagen 5.6

En la capa llamada acciones es donde se han disenado las acciones del programa,
programadas en el frame uno, hasta el frame 10.

Esta toda la linea del tiempo desarrollada hasta el frame 10 ya que la animacion
de la pantalla configuracion, desarrollada mediante la capa llamada “etiquetas”
tiene lugar hasta ese frame.

El resto de las capas corresponde cada una de ellas con un escenario diferente.
La capa “Test” cuenta Unicamente con el escenario del test, la capa “créditos”
sélo con el escenario de los créditos, y asi con todas las capas, consiguiendo asi
una linea de tiempo principal organizada y que facilita la programacién de la
aplicacion.

5.5.  ESCENARIOS

Los escenarios del programa estan todos definidos en el programa principal. Se
cuenta con tres escenarios principales, los cuales son:

Escenario de trabajo donde se realiza la actividad de lectura guiada del texto,
escenario de configuracién, donde se encuentra dicha pantalla, el escenario de
créditos y el escenario del test, todos ellos se encuentran definidos de la
siguiente forma.
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eapacicoTrabajo.visikble=false; //Defi
espacicConfiguracion.visikble=fals=e; configuracidn.
ezpacioCreditos.visikle=false; //Def =

egpaciofuiz.visikle=fal=se; //D

En funcion de que vayan apareciendo los escenarios se cambiard el término
“false”, por el término “true”, permitiendo asi la aparicién del escenario
correspondiente.

Dentro de cada uno de los escenarios se situaran los componentes y los botones,
por lo que es la parte principal para la posterior definicidn de estos.

5.6. BOTONES

Cada uno de los botones estaran situados dentro de un escenario, por lo que la
llamada y definicién de estos dependen de los escenarios. Al igual que los
escenarios, los botones estaran definidos en el programa principal, todos ellos
siguen el siguiente esquema de definicién:

“(Escenario al que pertenecen).(Nombre_Boton).addEventListener
(MouseEvent.CLICK, funcion que activan);”

botonEmpezar.addEventListener (MouseEvent .CLICK, mostrarEspacioTrabajo);
espacioTrabajo.botonConfiguracion.addEventListener (MouseEvent.CLICX, mostrarEspacioConfiguracion):
espacioTrabajo.botonPlay.addEventListener (MouseEvent.CLICK, mostrarLecturaTexto);
espacioTrabajo.botonPause.addEventListener (MouseEvent .CLICK, pararLecturaTexto):;
espacioTrabajo.botonReproducir.addEventListener (MouseEvent .CLICK, reproducirGrabacion):
espacioTrabajo.botonQuiz.addEventListener (MouseEvent .CLICK, mostrarEspacioTest);

Si queremos que el botén aparezca o no, se define de la misma manera que los
escenarios, finalizando con un “.visble=true/false;”.

Los botones pueden dar acceso a una o a varias funciones, por ejemplo, el botén
aceptar da lugar a diversas funciones, ya que es el que cambia los parametros en
la pantalla de configuracién.

espacioConfiguracion.btAceptar.addEventListener (MouseEvent.CLICEK, mostrarEspacioTrabajo):
espacioConfiguracion.btAceptar.addEventListener (MouseEvent .CLICE, cambiartexto);
espacioConfiguracion.btAceptar.addEventListener (51liderEvent .CHANGE, welocidadTimer);
espacioConfiguracion.btAceptar.addEventListener (MouseEvent .CLICE, sinlectura):
espacioConfiguracion.btAceptar.addEventListener (MouseEvent .CLICE, mostrarReproduccion);
espacioConfiguracion.btAceptar.addEventListener (MouseEvent.CLICE, mostrar{uiz);
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5.7.  COMPONENTES

Los componentes cumplen con la misma dindmica que los escenarios y los
botones en cuanto a su llamada y definicidn se refiere.

espacioConfiguracion.sololectura.addEventListener (MouseEvent.CLICKE, sinLectura):

espaciocConfiguracion.reproduccion. addEventlListener (MouseEvent .CLICE, mostrarReproduccion) ;

espacioConfiguracion.guiz.addEventListener (MouseEvent.CLICK, mostrar{uiz):;
espaciocConfiguracion.velocidad.addEventlistener (SliderEvent.CHANGE, wvelocidadTimer);
egpacioConfiguracion.textos.addEventListener (Event . CHANGE, cambiartexto);

L]

La forma de definirlos es similar a la de los botones, cambiando la forma en que
se activen, (haciendo click, moviendo un Slider o eligiendo una opcién en el
comboBox).

En funcién al tipo de componente que sean funcionara de manera diferente en
la llamada a una funcioén.

ComboBox: Componente que permite elegir entre diversas opciones, es
utilizado para elegir el tipo de texto que utilizaremos o el método que usaremos
para la lectura guiada.

Para que funcione se realiza de la siguiente manera:

if (espacioConfiguracion.textos.selectedlitem.label == "HNIVEL 1"){

De esta manera se muestra una funcion si la opcidon elegida del ComboBox es la
de “NIVEL 1”.

CheckBox: Componente que se utiliza marcando una casilla y permite activar o
desactivar una opcion, en esta herramienta se utiliza para las opciones de
grabacidn, solo lectura, reproduccion y test. Funciona de la siguiente manera:

if (espaciocConfiguracion.grabacion.selected == true){

Indica que si el CheckBox llamado “grabacion” esta seleccionado, se activara una
serie de funciones.

Slider: Componente utilizado para cambiar la velocidad de la lectura guiada del
texto, funciona moviendo la barra y parando a la altura que deseemos para que
se active esa velocidad. Se define de la siguiente manera:

espacioConfiguracion.metodos.selectedItem. label, espaciofonfiguracion.wvelocidad.wvalue);

Indica que el valor seleccionado de este Slider hace variar alguna de las funciones
definidas posteriormente.
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5.8. SILABACION

Opcidn disefada para esta herramienta que permite la fragmentacién de
cualquier texto en silabas, esto nos permite hacer una lectura guiada de silaba
en silaba, lo cual aporta un elemento novedoso a Flash y potencia esta
herramienta. Funciona de la siguiente manera:

private function silabica{ textoIn:String }): String{ //Funcion para silabicar
wvar originalString:String=textoln;

var guita¥Y:RegExp = J/ y Sgi;
ocriginalString—ocriginalString.replace{guita¥,™ i ");:

var resultadoText:Stringr

var reversedString:String = origimalsString.split(™").reverse().join (™"} ;

var pattern:RegExp = /S[blcldlfiglhlijlkiminliliplglrisitivixlyl=z|A]l*
[Al&li|éd|d|la|e|lile|u]l+(dg|re|ze | rdllp|lb|llg|lflle|zplizb|rglxe|eflhe|ll]

[BlcldlflglhljlkimIiniliplalrls|itlvixlylzlfil)?/gs

var resultado:Array = reversedString.match (pattern)

var auxiliar:S5tring=resultado.join("™—");
resultadoText= auxiliar.split("") . .reverse().jJodin(™") 7
return {resultadoText) ;
}

En esta imagen se pueden analizar diversos elementos. En una primera parte se

awn
|

sustituyen todas las “Y” por “i” de cara a que funcione la expresion regular de la

silabacioén. Este algoritmo funciona marcando las silabas de esta forma:
SIL=CODA NUCLEO ATAQUE

- Siendo el Coda, cero, una o varias consonantes. Este Coda corresponde en el
cddigo a la siguiente parte:
((blcldlflglhljlkImIn|liplalr|s|t]vIx|y|z]|fA])

- Elnlcleo corresponde a una o mas vocales, dentro del cédigo es la siguiente
parte:
*[alélilolulalelilo]u]

- El ataque es las distintas combinaciones de consonantes posibles (ch, dr, pl...),
se indica en el cédigo de la siguiente forma:
(Gglrtrelrd]Ip]lb]ig|Iffic|rp|rblrg|rc|rflhc|ll|[blc|d[f|g[h|jlk[m[n]l|p|q|r
IsltlvIx]y|z|f]).

[32]

La union del coda, nucleo y ataque, forman la expresion regular que permite al
programa identificar las diferentes silabas jugando con todas las combinaciones
posibles que existen en el lenguaje castellano. Esta unién permite la
combinacidn de vocales y consonantes de todas las formas posibles, pudiendo
asi hacer la divisién en silabas de todas las palabras existentes.

Aplicando esta expresion regular al texto “milLabell” lo podremos dividir en
silabas, colocando un guion entre cada una de ellas y formando asi el
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“textoSilabicado”. Para el desarrollo de la lectura guiada diremos que avance
de posicidn en posicién, avanzando de guion en guion, estos guiones se
ocultaran de forma que no aparezcan en el texto, de la siguiente forma:

var auxXiliar:String=resultado.join("-");
resultadoText= auxiliar.splic("").reverse () .Jjoin("");
return (resultadoText) ;

Se define una nueva variable de texto llamado “resultadoText” , el cual omite
los guiones y después devuelve este texto para que salga en la aplicacidn, de
forma que en la aplicacién saldrd el texto integro pero lo que analizara la
funcién que marca las silabas para la lectura guiada es el texto separado por
guiones.

5.9. SUBRAYADO DINAMICO DE TEXTO

Esta es también una de las opciones disefiadas y novedosas que incluye este
proyecto. Esta idea se basa en la lectura guiada del texto en silabas, palabras o
de forma continua (letra), pudiendo variar la velocidad de esta, y midiendo el
tiempo que se tarda en leer utilizando este método. Funciona sefalando las
silabas, palabras o letras de forma continuada, indicadas en funcién a un
apuntador de tipo Timer qué es el que permite que se realice de forma
dinamica. El cédigo cuenta con los siguientes conceptos:

Clase Timer:

La clase Timer es la interfaz de los temporizadores, que permiten ejecutar
cddigo en una secuencia temporal especificada.

Se activa mediante un start(); y se para mediante un stop(); esto nos permite
seguir una lectura guiada, pararla y reiniciarla cuando consideremos oportuno.
[33]

Cuenta con dos pardmetros principales:

Delay: Demora entre los eventos del temporizador, expresada en
milisegundos.

RepeatCount: Especifica el nimero de repeticiones. Si es distinto a cero, el
temporizador se ejecuta el nimero especificado de veces y, después, se
detiene.

En funcion a estos dos conceptos el Timer se define de la siguiente manera:
public function Timer(delay, RepeatCount).

En este programa la clase Timer se activa dependiendo a qué método
gueramos usar para marcar la lectura. Esto se define en las funciones
(marcoSilabas, marcoPalabras y marcoletras).
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public function comenzar{){
//Inicia la lectura guiada
myTimerl=new Timer (velocidad, nPasos);
//Define las caracteristicas del timer

if (unidad == "SILABAS") {
//BActiva la funcién gue corresponda a cada método
myTimerl.addEventListener (TimerEvent.TIMER, marcoSilabas) ;
}else if (unidad == "PALABRAS") {
myTimerl.addEventListener (TimerEvent.TIMER, marcoPalabras) ;
Jelse if (unidad == "LETRAS"™) {
myTimer]l.addEventListener (TimerEvent.TIMER, marcoLetras);
}
myTimerl.start () 7
pausado=false;

En esta imagen se muestra la funcidon que activa la lectura guiada, como se
observa, en funcién al método seleccionado el “Timer” se activa para una de las
funciones siguientes. La funcién “marcoSilabas” es la siguiente:

private function marcoSilabas (event:TimerEvent) :wveoid {

S/Funcion gue marca las silabas para el subravado
pesSiguienteSilaba=enMinusculas.indexOf (vectorS8ilabas [posicion] ,pesSiguienteSilabal s
miLabell.setTextFormat (tf, 0, posSiguientesilaba+vectorSilabas [posicion].length) ;
//Inicic y final de la lectura guiada

poeSigquientesilabasposSiguienteSilabat+vectorSilabas [posicion] . length;
pesicion++; //Avance dinamico de posicion en posicion

El marcado de silabas debe ser en minusculas por lo que convertimos el texto a
minusculas. Definimos un vector de tipo String, el cual va a ir marcando las
silabas y afiadiendo una posicién a cada una de las silabas que identifica
(vectorSilabas[posicion]).

Para realizar la lectura guiada se lleva a cabo un cambio de color en el texto
segun va avanzando las posiciones se envia el formato “tf” de posicidn en
posicion, es decir de silaba en silaba.

Se observa como funciona la lectura dindmica y cémo avanza de posicién en
posicidn la lectura, siendo la posicion correspondiente a la siguiente silaba
marcada por el textoSilabicado, visto en el subapartado anterior. La velocidad
de marcado se podra cambiar en la opcion de configuracion mediante un slider.
Este marcado para palabras y para letras funciona de forma similar, cambiando
la posicidn siguiente que se marca. Se muestra en la siguiente imagen:
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private function marcoFalabras (event:TimerEvent) :rwvoid{

JS/Funcion gue marca las palabras para el subray o
peosSiguienteFalabra=miLabell. text.indexOf (ve rPalabras[posicion] ,posSiguienteFalabral;
miLabell .setTextFormat (tf, 0, vectorPalabras[posicion].length + posSiguientePalabra);
//Inicic y final del subrayado
possSigulentePalabraspossiguientePalabra+vectorPalabras [posicion] . length;
posiciont++; //Rvance de posicion en posicion
}

private function marcoLetras (event:TimerEvent)
//Puncion gue marca las letras para sl subraya
posiclon++;

milabell.setTextFormat(tf, 0, posicion):
SAfInielo vy final del subrayad

}

Mediante este sistema conseguimos una lectura guiada del texto, es una
opcién que utiliza el temporizador de la clase Timer para el marcado de la
lectura siendo asi un elemento novedoso dentro de flash y uno de los
elementos mas potentes de la aplicacién.
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6. PRUEBAS DEL PROGRAMA

Este proyecto abarca bastantes aspectos que cuentan con un amplio desarrollo, por lo
que es necesario hacer pruebas segln avanzaba el proceso de disefio. Todas estas
pruebas son necesarias ya que permiten reconocer fallos existentes que no queremos
que aparezcan en el proyecto, o simplemente fallos de compilacién que provocan que
el programa no funcione y que la aplicacién no sea funcional.

Una vez iban funcionando cada una de las partes se van ainadiendo partes nuevas con
sus correspondientes pruebas individuales y pruebas conjuntas con las otras partes,
creando asi desde cero esta aplicacién hasta conseguir hacerla funcional.

6.1. PRUEBAS EN CAJA NEGRA

Estas pruebas se han comprobado en cada escena en funciéon a que, si la
respuesta esperada es la respuesta recibida, siguiendo el siguiente modelo:

e Las opciones de configuracién funcionan apareciendo en la pantalla
principal.
e El cambio de método es correcto durante la lectura guiada.
e Elinicioy pausa de la lectura guiada es el correcto.
- El contador de segundos funciona acorde a la lectura guiada.

e La aparicién de los test es la correcta en funcién al texto
correspondiente.
- Los test evaltan correctamente.

e La opcidén de grabacion funciona correctamente y guarda de la
manera esperada el archivo grabado, asi como el archivo con los
segundos que se ha tardado en leer.

PRUEBA 1

- El cambio de las opciones de configuracién funciona correctamente,
apareciendo los diversos botones en la pantalla inicial, segin los voy
activando o desactivando en la escena de configuracion.

- El método de la lectura guiada funciona correctamente en funcién al
método que elija en la pantalla de configuracion.
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El inicio y pausa de la lectura guiada es correcto. Si presiono una vez el
botén de pausa la lectura para correctamente, pero si lo presiono
seguidamente una segunda vez, la lectura continua desde ese punto. El
contador de segundos funciona correctamente en funcién a la parada de
la lectura o la continuacion de esta.

La aparicidn de los test es la correcta segun sea el texto elegido y funciona
correctamente indicando si la respuesta esta bien o mal, salvo que no
indica cual es la respuesta correcta en caso de equivocacidn, tienes que
seguir probando seleccionando cada una de las otras respuestas.

La opcidn de grabacién funciona correctamente si selecciono la opcién
de grabar en la pantalla de configuracién, también guarda correctamente
el archivo en formato .wav, el archivo que guarda el nimero de segundos
gue se tarda en leer el texto no funciona.
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7. CONCLUSIONES

El objetivo principal de este trabajo de fin de grado ha estado centrado en la educacion
en el dmbito de la lectura, para niflos de los primeros cursos de educacién primaria, y
nifios que pudiesen tener dificultades para el aprendizaje y la practica de la lectura. He
realizado una herramienta de entrenamiento para la mejora de la fluidez lectora dénde
los niflos pueden practicar la lectura de manera entretenida y utilizando las nuevas
tecnologias, que tan implantadas estan actualmente en nuestra sociedad y también en
la educacion.

Para la elaboracion de este proyecto se han realizado diversos pasos, todos necesarios
para terminar realizando un proyecto exitoso y que cumpla los objetivos para los que ha
sido creado. En primer lugar, se realiza un proceso amplio de estudio, andlisis y disefio
sobre la idea que se pretende desarrollar. Se ha analizado e investigado que tipo de
herramienta queria desarrollar, a quién iba dirigido y qué caracteristicas queria que
tuviese, de cara a hacer una herramienta de entrenamiento potente que pueda ayudar
a los nifios en su educacion.

Para empezar a documentarme, realizo un exhaustivo andlisis de herramientas vy
aplicaciones existentes, que tienen caracteristicas similares a las que pretendo aplicar
en mi proyecto, y quedandome con aquellas que pueden tener mas fuerza para poder
adaptarlas a mi proyecto. También he buscado las distintas técnicas de aprendizaje de
lectura y de mejora de la fluidez lectora que se aplican en educacidon, tanto en
aplicaciones cdmo a través del profesor, de cara a realizar el proyecto adaptandose a
esas técnicas.

Analizadas todas las técnicas existentes y habiendo realizado un exhaustivo estudio de
mercado de las aplicaciones utilizadas actualmente en educacion, el paso siguiente es
analizar el problema y definir las claves generales del proyecto.

El objetivo es realizar una herramienta de entrenamiento para mejorar la fluidez lectora
utilizando un formato de aplicacion mévil. Se quiere que sea un juego serio, que pueda
ser utilizado en las aulas para la mejora de la lectura y que tenga la posibilidad de realizar
una evaluacién de los conocimientos adquiridos, que dara al profesor una ventaja de
cara al aprendizaje.

También se realiza un estudio de las caracteristicas del programa utilizado para la
realizacion del proyecto, Adobe Animate CC, ya que sera ddnde se realice la
implementacién que le dard el elemento innovador al proyecto.

Gracias a este proyecto he podido compaginar el area de disefio de producto, utilizando
todos los conocimientos adquiridos durante los cuatro aifos del grado, junto a un dmbito
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mas orientado a la informatica, aprendiendo y mejorando aptitudes de programacion
en Action Script, las cuales son muy interesantes y de gran utilidad de cara al futuro.

Concluyo este trabajo con la satisfaccion de haber realizado un proyecto que me gusta,
y con expectativas de que pueda ser completado para la aplicacién en la educacién y el
uso por parte de nifios para mejorar su habilidad lectora.
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ANEXO 1.

En este anexo se muestra el cédigo completo de las partes desarrolladas por mi en
este proyecto en AS3, las cuales son el cddigo del programa principal y el cédigo del
objeto apuntador.

e CODIGO DEL PROGRAMA PRINCIPAL

import flash.display.Sprite;
import flash.text.TextField;
import flash.text.TextFieldAutoSize:
import flash.text.TextFormat;
import fl.motion.MotionEvent;
import fl.controls.Slider:
import fl.events.S5liderEvent;
import flash.events.Ewvent;
import flash.utils.Timer;

import flash.events.TimexEvent;
import Apuntador;

import Reloj:

import MicRecorder;

import encoder.WaveEncoder;
import flash.net.FileReference;
import org.as3wavsound.WavSound;

wvar recorder:MicRecorder = new MicRecorder (new WaveEncoder() ):
recorder, addEventListener (Event .COCMPLETE, onRecordComplete):

wvar apuntador:apuntador=new Apuntador():;
wvar reloj:Reloj=new Reloj (espacioTrabajo.reloj):

wvar misTextos:Arrav=[]:

todoz ellos en

var

var formatl:TextFormat = new TextFormat():
formatl.font = "Caviar Dreams";
formatl.color = 0x00000;
formatl.size = 25;

war texto:S5tring;

var tf:TextFormat = new TextFormat():
tf.color = OxCFCDCC:

miLabell.text=misTextos[0];
miLabell.width=900; //Tamaho
miLabell.height=400;
miLabell.x=200;
miLabell.y=60;

miLabell.multiline = true: el o de linea

miLabell .wordWrap = true;

miLabell.autoSize = TextFieldiutoSize.LEFI;
miLabell.setTextFormat (formatl) ; el formato al milLabel
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botonEmpezar.addEventListener (MouseEvent .CLICE, mostrarEspacioTrabajo):
espacioTrabajo.botonConfiguracion.addEventListener (MouseEvent.CLICE, mostrarEspacioConfiguracion);
espacioTrabajo.botonPlay.addEventListener (MouseEvent .CLICE, mostrarLecturaTextao);
espacioTrabajo.botonPause.addEventListener (MouseEvent . CLICE, pararlLecturalexta);
espacioTrabajo.botonBeproducir.addEventListener (MouseEvent .CLICE, reproducirGrabacion);
espacioTrabajo.botonfuiz. addEventListener (MouseEvent .CLICK, mostrarEspacioTest);

espacioConfiguracion.bticeptar.addEventListener (MouseEvent.CLICK, mostrarEspacioTrabajo):
espacioConfiguracion.bticeptar.addEventListener (MouseEvent.CLICE, cambiartextao);
espacioConfiguracion.bticeptar.addEventListener (5liderEvent .CHANGE, welocidadTimer);
espacioConfiguracion.btAceptar.addEventListener (MouseEvent.CLICE, sinLectura):
espacioConfiguracion.bticeptar.addEventListener (MouseEvent.CLICE, mostrarReproduccion);
espacioConfiguracion.bticeptar.addEventListener (MouseEvent.CLICE, mostrarfuiz);

espacioConfiguracion.sololectura. addEventListener (MouseEvent .CLICE, sinLectura);
espacioConfiguracion. reproduccion.addEventListener (MouseEvent.CLICE, mostrarReproduccion);
espacioConfiguracion.guiz.addEventListener (MouseEvent.CLICE, mostrarfuiz);

espaciofonfiguracion.velocidad.addEventListener (51liderEvent .CHANGE, welocidadTimer);

espacioConfiguracion. textos.addEventListener (Event . CHANGE,

cambiartexto) ;

espaciofonfiguracion.btCreditos.addEventListener (MouseEvent .CLICE, mostrarCreditos);

egpacioCreditos.btSalir.addEventLlistenser (MouseEvent .CLICE, quitarCreditos);

espaciofuiz.botonSalir. addEventListener (MouseEvent .CLICE, mostrarEspacioTrabajo);

espacioTrabajo.visikle=false;
espacioConfiguracion.visikle=false;
espacioCreditos.visible=false;
espaciofuiz.visikle=false;

espacioTrabajo.botonBeproducir.visible=false;

espacioTrabajo.botonfuiz.visikble=false;
espaciofuiz.testl.visikble=false;
espaciofuiz.test2.visikble=false;
espaciofuiz.test3.visikble=false;
espaciofuiz.testd4.visikble=false;

function mostrarLecturaTexto (event:MouseEvent) :wvoid

{
apuntador.setTexto (milabell) ;

apuntador.setMetodo (espacioConfiguracion.metodos.selectedItem.label, espacioConfiguracion.wvelocidad.wvalue);

apuntador.comenzar () ;
miLabell.setTextFormat (formatl) ;
reloj.establecer(0);
reloj.comenzar () ;

if (espacioConfiguracion.grabacion.selected == true){

recorder.record() ;

}

function mostrarEspacioTrabajo (event:MouseEvent) :void

{
addChild (miLabell) :
milLakbell.setTextFormat (formatl) ;
espacioTrabajo.visible=true;
espacioConfiguracion.visible=false;
espacioCreditos.visible=fals=e;
espaciofuiz.visible=false;

function mostrarEspacioConfiguracion (event:MouseEvent) :void

{
removeChild (miLabell)

espacioCreditos.visible=false;
espacioConfiguracion.visible=true;
espacioTrabajo.visible=false;

gotolAndPlay ("inicio");

milabell.zetTextFormat (formatl) ;
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function pararLecturaTexto (event:MouseEvent) :wvoid{
if (apuntador.pausado){

apuntador.continuar () ;

reloj.comenzar () ;
}elsed

apuntador.parar():

reloj.pausar();

H

if (espacioConfiguracion.grabacion.selected == true){
recorder.stop():

¥

function cambiartexto (event:Ewvent):wvoid{

milLabell.text=misTextos [espacioConfiguracion.textos.selectedltem.data];

apuntador.setTexto (milabell);

apuntador.setMetodo (espacioConfiguracion.metodos. selectedItem. lakel,
apuntador.parar();

reloj.establecer (0):

milLabell.setTextFormat (formatl);

}
function sinLectura (event:Event) :void{
if (espacioConfiguracion.sololectura.selected == true){
espacioTrabajo.botonPlay.visikble=false;

espacioTrabajo.botonPause.visikble=false;
espacioTrabajo.botonReproducir.visible=false;

miLabell.setTextFormat (formatl) ;

}

if (espacioConfiguracion.sololectura.selected == false) {
espacioTrabajo.botonPlay.visikle=true;
espacioTrabajo.botonPause.visikle=true;
espacioTrabajo.botonBReproducir.visible=true;
miLabell.setTextFormat (formatl) ;

}

function velocidadTimer (event:S5liderEvent) :void{
apuntador.setMetodo (espacioConfiguracion.metodos.selectedItem. label,

function mostrarCreditos (event:MouseEvent) :void{
espacioCreditos.visikle=true;

function guitarCreditos (event:MouseEvent) :void{
espacioCreditos.visikle=false;

function onBecordComplete (event:Event) :void{
var _file:FileReference = new FileReference(}:;

_file.save (recorder.cutput, "recorded.wav"):

function mostrarReproduccion (event:Event):wvoid{

espacioConfiguracion.velocidad.value);

espacioConfiguracion.velocidad.value);

if (espaciocConfiguracion.reproduccion.selected == true){

ezpacioTrabajo.botonReproducir.visible=true;
milLabell.setTextFormat (formatl) ;

}

if (espaciocConfiguracion.reproduccion.selected == false){
espacioTrabajo.botonReproducir.visible=false;
milLabell.setTextFormat (formatl) ;

}
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function reproducirGrabacion(event:Event) :void{
var player:WavSound;
player = new WavSound (recorder.output);
player.play():
funection mostrarfuiz (event:Event) :void{
if (espacicConfiguracion.guiz.selected == false){

espaciolrabajo.botonguiz.visible=false;
milabell.zetTextFormat (formatl)

}

if (espacioConfiguracion.guiz.selected == true){
espacioTrabajo.botonQuiz.visible=true;
milLabell.setTextFormat (formatl) ;

}

¥

function mostrarEspacioTest (event :MouseEvent) jvoid{
removeChild (miLabell)

espacioCreditos.visikble=false;
espacioConfiguracion.visikble=false;
espacioTrabajo.visible=false;

espaciofuiz.visikle=true;
espaciofuiz.checkl.gotoAndStop ("oculta™);
espaciofuiz.check?.gotolndStop ("oculta™) ;

if (espacioConfiguracion.textos.selectedItem.lakel == "NIL

espacioQuiz.testl.visible=true;

espacioQuiz.test2.visible=false;
espaciofuiz.test3.visikble=false;
espaciofuiz.test4.visikble=false:;

1my ¢

espaciofQuiz.opciondll.addEventListener (MouseEvent.CLICE, opcionfll);

function opcionfll (event:MouseEvent) iwvoid{
espaciofguiz.checkl.gotofndStop ("mal™) ;
}

espaciofuiz.opcionBll.addEventListener (MouseEvent.CLICK, opcionBll):

function opcionBll (event:MouseEvent) :void{
espaciofQuiz.checkl.gotolndStop (ki "y

espacioQuiz.opcionCll.addEventListener (MouseEvent.CLICE,
function opcionCll (event:MouseEvent) :void{
egpaciofuiz.checkl.gotoAndStop ("mal"™) ;

eapaciofuiz.opcional?. addEventlistener (MouseEvent . CLICE,

function opcion&?l (event:MouseEvent) :void{
egpaciofuiz.check2.gotoAndStop ("kisn")

}

espacioQuiz.opcionBl2. addEventLlistener (MouseEvent .CLICKE,

function opcionB2l (event:MouseEvent) :void{
espaciofuiz.check?.gotohndStop ("mal™) ;

espaciofuiz.opcionClZ.addEventListener (MouseEvent.CLICE,
function opcionC2l (event:MouseEvent) :void{
espaciofuiz.checks.gotoAndStop ("mal™) ;
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if (espacioConfiguracion.textos.selectedItem.lakel== "N

espaciofuiz.testl.visikle=false;
espaciofuiz.test2.visikle=true;

espaciofuiz.test3.visikble=false;
espaciofuiz.testd4.visikble=false;

espacioQuiz.opcionfll.addEventListener (MouseEvent.CLICE,

function opcionfAl? (event:MouseEvent) :void{
espacioQuiz.checkl.gotofndStop ("mal™) ;
}

espacioQuiz.opcionBl2.addEventListener (MouseEvent.CLICE,

function opcionBl2 (event:MouseEvent) :void{
espacioQuiz.checkl.gotofndStop ("mal™) ;

espacioQuiz.opcionCl2.addEventListener (MouseEvent.CLICE,

function opcionCl2 (event:MouseEvent) :void{
espacioQuiz.checkl.gotofndStop ("bien™) ;

espacioQuiz.opcionfl?. addEventListener (MouseEvent.CLICE,

function opcionfA2?2 (event:MouseEvent) :void{
espacioQuiz.checkZ.gotoAndStop ("mal™) ;
}

espacioQuiz.opcionBl2.addEventListener (MouseEvent.CLICE,

function opcionB22 (event:MouseEvent) :void{
espaciofuiz.check2.gotofndStop ("bien™) ;

espacioQuiz.opcionCl2.addEventListener (MouseEvent.CLICE,

function opcionC22 (event:MouseEvent) ivoid{
espacioQuiz.check2.gotolndStop ("mal™) ;
}

if (espacioConfiguracion.textos.selectedltem.label==

espaciofuiz.testl.visikble=false;
espaciofuiz.test2.visikble=false;
espacioguiz.test3.visible=true;

espaciofuiz.test4.visikble=false;

2my{

opcionAll) ;

opcionBl2) ;

opcionCl2) ;

opcionAZl2) ;

opcionB22) ;

opcionC22);

espaciofuiz.opcionfll.addEventListener (MouseEvent .CLICKE, opcionfl3):;

function opcion®l3 (event:MouseEvent) :void{
espaciofuiz.checkl.gotolndStop ("mal™) ;
}

espacioQuiz.opcionBll. addEventListener (MouseEvent .CLICE, opcionB13):

funection opcionBl3 (ewvent:MouseEwvent) void{
espaciofQuiz.checkl.gotolndStop ("bien™)

espacioQuiz.opcionCll. addEventListener (MouseEvent .CLICE, opcionCl3);

function opcionCl3(event:MouseEvent) :void{
espaciofQuiz.checkl.gotolndStop ("mal™) ;

espacioQuiz.opcionfl?,. addEventListener (MouseEvent.CLICE, opcionfi23d);

function opcion&23 (event:MouseEwvent) :void{
espaciofuiz.check?.gotolndStop ("bien™) ;
}

espaciofuiz.opcionBl2. addEventListener (MouseEvent .CLICE, opcionB23):;

function opcionB23 (event:MouseEvent) :void{
espaciofuiz.check?. gotolndScop ("mal™) »

egpacioQuiz.opcionCl2. addEventListener (MouseEvent .CLICE, opcionC23):

function opcionC23 (event:MouseEvent) :void{
espaciofQuiz.check?.gotolndStop ("mal™)
}

}

if (espaciocConfiguracion.textos.selectedlitem.lakel== "I

espaciofuiz.testl.visikle=false;
espacioQuiz.test2.visible=false;
espacioQuiz.test3.visikble=false;
espaciofuiz.testd4.visikle=true;
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espaciofuiz.opciondll . addEventListener (MouseEvent.

function opcionfl4d (event:MouseEvent) :void{
espaciofQuiz.checkl.gotolkndStop ("bien™)
}

espaciofuiz.opcionBll. addEventListener (MouseEvent.

function opcionBl4 (event:MouseEvent) :void{
espaciofQuiz.checkl.gotoRndStop ("mal™) ;

espaciofuiz.opecionCll. addEventListener (MouseEvent.

function opcionCl4 (event:MouseEvent) :void{
ezpacioQuiz.checkl.gotohndStop ("mal™) ;

espaciofuiz.opciondl?. addEventListener (MouseEvent.

function opcionfl4 (event:MouseEvent) :void{
espaciofuiz.check?.gotolhndStop ("mal"™) ;

}

egpaciofQuiz.opcionBl2. addEventListener (MouseEvent

function opcionB24 (event:MouseEvent) :void{
ezspacioQuiz.check?.gotolkndStop ("bisen™)

espaciofuiz.opcionCl2. addEventListener (MouseEvent
function opcionC24 (event:MouseEvent) :void{
espaciofQuiz.check? . gotohndStop ("mal™) ;
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CLICK,

CLICK,

CLICE,

CLICK,

.CLICK,

.CLICK,

opcionfld) ;

opcionBl4) ;

opcionCl4) ;

opcionh24) ;

opcionB24) ;

opcionC24) ;
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public function setTexto (labIn:TextField) {

CODIGO DEL OBJETO APUNTADOR

package {

import flash.text.TextField;

import flash.text.TextFieldAutoSize;
import flash.text.TextFormat;

import flash.utils.Timer:

import flash.events.TimerEvent;

public class Apuntador {
private var miLabell:TextField;
private var unidad:String="SILABAS";
private var welocidad:uint=500;
private var myTimerl:Timer;
private var textoSilabicadol:String;
private var wectorSilabas:Array;
private var wectorPalabras:RArray;
private var nSilabas:uint=0;
private var nPalabras:uint=0;
private var nLetras:uint=0;
private wvar nPasos:uint;
private var formatl:TextFormat:
private var tf:TextFormat;
private var posicion:uint=0;
private var posSiguienteSilaba:uint=0;
private var posSiguientePalabra:uint=0;
private var enMinusculas:5tring;
public var pausado:Boolean—=true;

public function Apuntador() {
code

formatl = new TextFormat();

formato de texto
formatl.font = "Caviar Dreams"; miLabel
formatl.color = 0x00000;
formatl.size = 25;

tf= new TextFormat():
tf.color = OxCFCDCC:;

pausado=true;

v por i para el marcado

war guita¥:RegExp = / Sgi: !
miLabell=labln;
textoSilabicadol==zilabica (milabell.text.tolowerCaze(}):
milabell.setTextFormat (formatl) ;
enMinusculas = milabell.text.tolLowerCase ()

enMinusculas=enMinusculas.replace (quita¥,™ 1 ")

wectorPalabras=milabell.text.splic{/
nPalabras=vectorPalabras.length;
nLetras=labIn.text.length;
posicion=0;

posSiguienteSilaba=0;
posSiguientePFalabra=0;
pausado=true;
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public function setMetodo (u:String, wiuint){

unidad=u;

velocidad=v;

if {unidad == "SILABAS"}{
nPasos=n5ilabas;

}else if (unidad == "PALABRAS"){
nPasos=nPalabras;

}else if (unidad == "LETRRI"){

nPasos=nLetras;

public function comenzar(){
myTimerl=new Timer (velocidad, nPasos):
if (unidad == "SILABAS"){
myTimerl.addEventListener (TimerEvent .TIMER, marcoSilabas);
}else if (unidad == "PLLLBRLS"){
myTimerl.addEventListener (TimerEvent.TIMER, marcoPalabras);
telse if (unidad == "LETRAS"™){
myTimerl.addEventListener (TimerEvent .TIMER, marcoLetras);
}
myTimerl.=tart ()
pausado=false;
}
public function parar(){
nyTimerl.stop()
if (umidad == "SILABRS"){
myTimerl.removeEventListener (TimerEvent .TIMER, marcoSilabas);

}else if (unidad == "FALRBRLS") {
myTimerl.removeEventListener (TimerEvent .TIMER, marcoPalabras);
}else if (unidad == "LETRAS"){

myTimerl.removeEventListener (TimerEvent .TIMER, marcoletras):;
}
pausado=true;
}
public function continuar(){
comenzar ()

private function silabica({ textoIn:S5tring ): String{
wvar originalString:String=textoln;

1 para silabicar

var guita¥:RegExp = / v /gi;
originalString=originalString.replace (guita¥,™ 1 "):

wvar resultadoText:S5tring:

var reversedString:String = originalString.splic("").reverse().join("");

var pattern:RegExp = /f[blcldlflglhlilkininlliplglzi=sicivixivizIAl*[a]&]i[6lalalelilalul+
(dglrtirrirdilpllb|lg|lf|lc|rplrblrglrcirf|he|ll| [(klcldIfiglhlilkin|nlliplglzisitivIx|yvIzIf]) ?/a;
wvar resultado:frray = reversedString.match (pattern):;

var auxiliar:String=resultado.join("-");
resultadoText= auxiliar.splic("").reverse().join("");
return(resultadoText) ;

}

private function marcoSilabas (event:TimerEvent):void { //F n gue marca las silabas para el subravado
posSiguienteSilaba=enMinusculas. indexOf (vectorSilabas([posicion],posSiguienteSilabal):»
milabell.setTextFormat (t£, 0, posSiguienteSilaba+vectorSilabas[posicion].length);
//Inicio y final del subrayado
posSiguienteSilaba=posSiguienteSilaba+vectorSilabas [posicion] .length;
posicion++;

}

private function marcoPalabras (event:TimerEvent) :void{ n gue marca las palabras para el subrayado
posSiguientePalabra=milabell.text.index0f (vectorPalabras[posicion] ,posSiguientePalabra);
miLabell.setTextFormat (t£, 0, vectorPalabras|[posicion].length + posSiguientePalabra):;

S /Inicio v final del subravado
posSiguientePalabra=posSiguientePalabra+vectorPalabras[posicion] .length;

posicion++;

1 gue marca las letras para el subrayado

private function marcolLetras(event:TimerEwvent) :void{
posicion++;

miLabell.setTextFormat (tf, 0, posicion); v final del subrayado
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