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¿Por qué Japonés?

•Una de las mejores economías a nivel mundial.

•Uno de los líderes en investigaciones tecnológicas, biomedicina y 
maquinaria.

•Algunas Empresas importantes de Japón con operaciones en 
México: 

•Sony
•Honda
•Mitsubishi
•Canon

•Idioma de moda entre jóvenes debido al interés por la cultura 
japonesa.



Problemática

• Inicialmente aprender dos 
silabarios básicos con 46 caracteres 
cada uno, con su pronunciación y 
orden de los trazos.



Problemática

•Aprender orden y número de trazos, así como diversas 
pronunciaciones y significados de todos y cada uno de los 1945 
ideogramas (Kanji) de uso cotidiano llamados jōyō kanji, que 
fueron listados en 1981 por el Ministerio de Educación, Cultura, 
Deportes Ciencia y Tecnología de Japón.
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Recursos didácticos
para el aprendizaje del idioma

•Software aplicado.- Rosetta Stone.

•Libros de texto.- Minna no Nihongo, Genki.

•Libros especializados en kanji.- Remembering the Kanji 1-3, 
Crazy for Kanji, Kanji in Mangaland.

•Internet.- Foros, Wikis, Juegos.

•Clases presenciales



La Propuesta

•Desarrollar un Material Multimedia Educativo (MME) lúdico e 
interactivo.

•Que sirva como complemento de una clase presencial.

•Que facilite la comprensión de los ideogramas mediante 
mnemotécnicos y aprendizaje significativo aplicado a la enseñanza 
de idiomas.

語



Objetivo

•Desarrollar y evaluar el MME para reportar si a través del mismo 
se obtiene un mejor rendimiento escolar en el aprendizaje del 
idioma japonés en base al plan de estudios de Nichiboku.



Diseño Instruccional

•Modelo a utilizar

NALISIS

ISEÑO

ESARROLLO

MPLEMENTACION

VALUACION



Análisis

•Definición del Grupo Meta

•Encuesta inicial al Grupo Meta

•Recopilación de datos estadísticos de la institución (Nichiboku)

•Integrarse al entorno de aprendizaje



Diseño

Interfaz de Usuario

Apoyo:  Brayan Omar Susarrey González

Main.exe


Desarrollo

•Animación de Interfaces de usuario

•Elaboración y Programación de exámenes y prácticas



¿Qué hace falta?

•Completar fase de Desarrollo
•Módulo de reconocimiento de Voz
•Módulo de reconocimiento de Escritura
•Completar UI

•Desarrollo de retos interactivos

•Pilotaje al Grupo Meta (Agosto-Septiembre)
•Obtención de resultados

•Evaluación de Expertos en Contenido, Experto en Diseño 
Instruccional



Fecha de Terminación
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Tienes problemas con el tiempo de 
respuesta en un curso en línea....



Planteamiento del problema

• La comunicación entre los usuarios  y 
asesores de un curso en línea es pobre 
cuando la conexión  a Internet es limitada.

• Retraso temporal y fallas de coordinación 
de tiempos  para evaluar por parte de los 
aasesores.



Problema a solucionar

• ¿Es viable y aceptado el uso de la tecnología 
3G como recurso de apoyo en el e-learning 
para una participación continua en Educación 
Superior?



Solución

“El problema se resolvería 
empleando la  nueva Web 3.0 

y 
la tecnología móvil 3G  “



¿Porque?

La Web 1.0 ofrece 
información al usuario.



¿Porqué?

La Web 2.0 se basa en la 
interacción con el usuario.



Por otro lado....

En la Web 3.0 el usuario 
define que información es 
relevante.



Facilidad de uso



¿A dónde vamos?

• Elaboración de nuevos métodos de estudio.

• Principio de la nueva generación en el 
aprendizaje autogestivo.

• Versatilidad en los medios de comunicación.

• Aprendizaje autogestivo

• Nuevas tecnologías enfocadas a la educación.

• El futuro en la educación.



El sitio

• www.miguelgarate.com.mx/moodletest/moodle/

http://www.miguelgarate.com.mx/moodletest/moodle/


Contacto

• Mtro. Adalberto Chávez Velázquez

CeL. 045 33 14552739

• Email:

adalbertochvz@gmail.com
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Las matemáticas constructivas

• El modelo de las matemáticas Constructivas, 
desarrollada por el Centro de Investigación de 
Modelos educativos  (CIME), permite que los 
estudiantes aprendan las matemáticas de una 
manera lúdica, construyendo conceptos 
matemáticos en un ambiente  divertido y 
creativo desarrollando el razonamiento 
matemático 





Audiencia meta

Estudiantes de primer grado de educación primaria 
entre 6 y 7 años de edad, que requieran reforzar el 
aprendizaje de las matemáticas constructivas.

Unidad desarrollada

Unidad 2 “Reconocer la estructura de la suma” 



Madeline Hunter (1984): sus elementos del 
diseño de una lección

• Juego Previo

• Objetivo y propósito

• Información de entrada

• Modelando



• Verifica para entendimiento

• Práctica guiada

• Práctica independiente



Pilotaje del Curso

•Se eligieron tres alumnas 
con diferente nivel 
académico
•Se les mostró el video a 
las tres.
•Una a una, la maestra dio 
instrucciones, para que 
siguieran los ejercicios.



Desarrollo

Uno a uno….



• Participante1. Esta niña actuó con fluidez y 
segura por su rendimiento escolar.

• Participante 2. Se mostraba tímida y nerviosa, 
pero realizó los ejercicios sin mayor dificultad.



• Participante 3.

Fue la más activa mostrando un interés y 
motivación por su participación logrando 
resolver los ejercicios correctamente. 



Comentario

Conclusiones:

Las niñas que participaron en las actividades 
manifestaron su agrado por haber sido las elegidas para 
realizar ejercicios en el Software, y se mostraron 
entusiasmadas por la interacción con las regletas a través 
del pizarrón interactivo.



Ver el programa

BuildMatFLASH.exe

