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RESUMEN

En la presente Tesis “Analisis, Disefio e Implementacion de una Aplicacién
que sirva de apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje dirigido a Nifios
Especiales” se investigan las diferentes técnicas usadas en la ensefianza a
niRos especiales, para desarrollar una aplicacion computacional que sirva
de apoyo para reforzar el aprendizaje de las vocales, numeros, figuras
geomeétricas y colores primarios, estos temas corresponden al programa
educativo de los nifos de cuatro a seis afos. El disefio de la aplicacion
estara fundamentado en los modelos pedagdgicos empleados en la
Educacion Especial; y, guiado por los criterios de Interaccion Hombre

Maquina.

El Capitulo 1 se denomina “Aspectos Generales”, en el mismo se describe la
situacion de especial vulnerabilidad de las personas que sufren de alguna
discapacidad, se presentan los objetivos y justificacion de la realizacion de
esta tesis. Luego nos enfocamos en la discapacidad intelectual, en particular
el Sindrome de Down, detallando las posibles causas y los grados en los
que se presenta. Ademas, se efectua un analisis del estado actual de las
aplicaciones existentes en el mercado para la ensefianza orientada a nifios

especiales.



En el Capitulo 2 titulado “Fundamentos Tedricos”, abordamos los conceptos
relacionados al proceso de ensefanza-aprendizaje, las caracteristicas de
aprendizaje de los nifios con Sindrome de Down. Se realiza un estudio de
los modelos pedagodgicos y la metodologia usada en la Educacion Especial,
por otro lado, se describe a las Tecnologias de Informacién y Comunicacién
como medio rehabilitador para los discapacitados; posteriormente, se
detallan los criterios de Interaccion Hombre Maquina usados en aplicaciones

para nifos.

El Capitulo 3 denominado “Analisis”, describe los requerimientos
pedagdgicos, funcionales y no funcionales, asi como el alcance y la
estructura de la aplicacion a implementar que constituye la solucion del

problema planteado en el Capitulo 1.

En el Capitulo 4 “Disefio”, se presenta el procedimiento para hacer realidad
lo planteado en la etapa del analisis; tal procedimiento involucra una
descripcion general de la solucién y las especificaciones de cada una de las

secciones que contiene la aplicacion.



En el Capitulo 5 “Implementacion y Pruebas”, se procede a la seleccion del
software que servira para el desarrollo de un prototipo de la aplicaciéon
disefada; se detalla el proceso de implementacion y las respectivas pruebas
que posibilitan la evaluaciéon de la funcionalidad y usabilidad del prototipo

implementado.

Finalmente, se presentan conclusiones y recomendaciones, se incluyen

ademas los anexos empleados en el desarrollo de esta tesis.



INDICE GENERAL

S LU 1Y N I
INDICE GENERAL ...ttt IV
ABREVIATURAS ... VIiI
INDICEDE FIGURAS ...ttt IX
INDICE DE TABLAS ..ottt XIl
INTRODUGCCION ...ttt XIV
07\ 1 U 10 T OO 1
1. ASPECTOS GENERALES ... 1
1.1. Descripcion del problema ... 1
1.2, ODJELVOS ... e 3
1.3, JUSHIfICACION ... 4
1.4. Discapacidad Intelectual..............ccccoooiiiiiiiii e, 6
1.4.1. Definicion y DiagnOstiCo ......ueiiiiiiiiiiiiiccce e, 6
1.4.2. Grados de Discapacidad Intelectual...............cccccvviiiiiiiiniinnnn, 8
T1.4.3. CAUSAS ...ccoeieeiice ettt eaaaa 11
1.5, Sindrome de DOWN ........coooiiiiiiiiiiee e 12
1.5.1. DESCIIPCION ..ot e e e e e e e eeeeees 12
15,2, CAUSAS ..uun it 13

1.6. Estado actual de las Aplicaciones Computacionales para nifios con
discapacidad intelectual en Iberoameérica ..............ccccoeiieiiiiiiiiiciieie e, 15
1.6.1. MipequeRo MUNO.........ouuuiiiiei e e e e e eeeeees 16

1.6.1.1.  RECOJGE MaNZANAS.......uuuuuuuuuiiiiiiiiiiiiii e 17



1.6.1.2. jComo cantan los pajaritos! ..........ccccoeeeiiiiiiiiiiiee e, 18

1.6.1.3. ¢TegustalamusiCa? .........coovevviiiiiiiiiieeeeeee e, 19

1.6.2. FeIMON ..t 20
1.6.3. CONEJO LECION ... .o 21

(07 41 WU 1@ 12RO 23
2. FUNDAMENTOS TEORICOS ......ooiieeeeeeeeeee et 23
2.1. Proceso de ensefianza-aprendizaje .........ccccccvveeiiieiiiiiiiiiiiiiieieeneen. 23

2.2. Caracteristicas de aprendizaje de los nifios con sindrome de Down25

2.21. Desarrollo COgNItiVO..........uuuuuuuieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee 25
2.2.2. Desarrollo MONZ ........cooeeiiiiiee e 27
2.2.3. Desarrollo comunicativo y de lenguaje...........cccccuvvevmvinnennnnnnnnne 28
2.2.4. Desarrollo socio-emocional.................euuuiueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnee 29

2.3. Modelos Pedagogicos utilizados en la Educacion Especial dirigida a

Nifios con Sindrome de DOWN ........coooiiiiiiiiiicce e 31
2.3.1. Modelo Tradicional..............cooiiiiiiiiiiiiii e 32
2.3.2. Modelo Conductista.............ceiiiiiiiiiiiiiiii e 32
2.3.3. Modelo Experiencial — RomantiCo..............ccccevviiiiiiiiiiiieenieeenns 33
2.3.4. Modelo Social-Cognitivo............uuuuuuiiieiiiiiiiiiiiiiiiiie 33
2.3.5. Modelo Constructivista y COgnitivo ...............uueureeieieiiiiiiiiiininnnne 34

2.4. Métodos de Aprendizaje para nifios con Sindrome de Down .......... 35
2.4.1. Meétodo Perceptivo-Discriminativo............cccceeeeeviiiieiiiiiiinceeeenn, 36

2411, ASOCIACION ..o 37
VAt I S 1= 1Yo o1 [ | I 38
Y2t I TR @1 =111 o= T (o ) o 1 38
2414, DenomiNACION.......cccciiiiiiiiiiiae e 39
24.2. Métodode Lectura ........ooouueiiiiiiiiiiiii e 40
2.4.3. Método de ESCritura ...........uuiiiieiiiiiiiiiiiiie e 41

2.5. Tecnologias de Informacion y Comunicacién para discapacitados 43
2.5.1. Tecnologia Asistencial ..........cccooooiiiiiiiiiiiiie e, 43

2.5.2. Dispositivos de acceso a la computadora ..........cccccceeveeieiiinnenn. 44



2.6. Principios de Interaccion Hombre Maquina para nifios.................... 49

2.6.1. VisiDilidad ..........euuiiiiiiiiiiiiiiii e 49
2.6.2. MAPEO ....uniieiee e 50
2.6.3. Retroalimentacion .............uuiiiiiiiiiiiiii e 50
2.6.4. RESICCION ..coovviiiiiie e 51
07\ 41 WU @ T OO 52
B, ANALISIS ..o, 52
3.1. Descripcion de la ApliCacion ............coiiiiiiiiiiicc e 52
3.1.1. Alcance de la aplicacion...........cccooeeeeviieiiiiiiiiie e 53
3.1.2. Requerimientos pedagOgiCoS .........cccuuriiriiiiiiiiiieiieieieeeeeeeeeeeeeeen 55
3.1.3. Requerimientos funcionales .............cccccevviiiiiiiiiiiiicce e 57
3.1.4. Requerimientos no funcionales............ccccccceeiviiiiiiiiiiiciien e, 58

3.2. Estructura de la Aplicacion .............ccoiiiiiiiiiiiicc e 60
3.2.1.  SeCCION VOCAIES......ccoieeeeeieeeecee e 60
3.2.2.  SeCCION NUMEIOS .....oiiieeieiieeiieee e e et a e 62
3.2.3. Seccion Figuras GEOMELriCaAS ........ccevveeeviveiiiiieeee e 63
K S 1= Yot el (o] o I O o] (o] = S 64

3.3, CaS0S dE USO ..cceiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee 65
3.3.1. Determinacion de ACIOresS .........ccovveieiiiiiiiiiiiie e 65
3.3.2. Especificacion de Casos de USO...........coovvvceiiiiiiiiiiiiiiiiiee e, 66
3.3.3. Diagrama de Casos de USO .......cccceeeviiiiiiiiiciiiei e 75
3.3.4. Especificacion de ESCeNnarios...........cccoeevvvvieiiiiceeieeeicee e 79

3.4. Diagrama de Clases ........coiiiiiiiiiiiiiiie e 83
3.5. Diagrama de interaccion de objetos ..........ccoouuuiiiiiiiiiiiiiiii e 85
CAPITULO 4 ... ssssnnnsnnnnnnnn 90
4. DISENO ... .ottt 90
4.1. Disefo general de la Aplicacion...........coouuuuiiiiiii i, 90
4.1.1. Disefo de veNntanas..........cooiiiiiiiiiiiiiiccie e 93

4.1.2. Disefio de formato de Imagenes...........cccccuemuvieiiiiiiiiiiiiiinnee 95



4.1.3. Disposicion de elementos en pantalla..............cccccooeviiiiiinennnnn. 96

4.1.4. Esquema de animacCiONES .........cceeveeruiieeeiiiiie et e e e e eeenans 99

4.2. Especificaciones de las Secciones de la Aplicacion....................... 101
4.2.1. SeCCION VOCAIES.......uuuuiiiiiiii e 101
4.2.2. SeCCION NUMEIOS ......uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiii e 107
4.2.3. Seccion Figuras GEOmeétricas .........ccccceeeeeeeiiiiiiiiiiciee e, 111
4.2.4. SeCCiON COlOMES ....ccoeeeeiiiiiiee et e e e e e eeenees 115

4.3. Estructura EStatiCa...........ooovviiiiiiiiiece e 118
4.4. Estructura DINAMICA..........coeiiiiiiiiee e 120
CAPITULO 5. snsssnnnnsnnnen 132
5. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS ... 132
5.1. Seleccion de SOftWare..........ccooveeiiiiiiiie e 133
5.1.1. Lenguajes de Programacion ..........ccccccccvviiiiiiiiiiiiiiiiieiiiinennne. 133
5.1.2. Editor de SONidoS.........ccovviiiiiiiiiiii e 135
5.1.3. Editores grafiCos...........couuuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee 136
5.1.4. Sistema Operativo..........cooeviiiiiiiii e 137

5.2. Implementacion de la aplicacion..............cceeeiviiiiiiieiiie e 138
5.2.1. MOdUlo prinCipal ..........coiiiiiiii i 138
5.2.2. Creacion de actividades y animaciones ............ccccccvvveeeeeennnn. 141
5.2.3. Grabacién y edicion de sonidos ............oevvceeiiiiiiiiiiiiiiceeee e 146

5.3. Pruebas de la aplicacion..........ccooovviiiiiiiiiii e 148
5.3.1. Descripcidn de las pruebas...........cccoovviiiiiiiiiiiiiie, 148
5.3.2. Resultados de las Pruebas ... 150
CONCLUSIONES ... eesssnnsnnnnnnnne 155
RECOMENDACIONES ........outiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeeeeeeeeeeeeeeenenneennnnennnnnnnnnnnnne 158
ANEXOS ... 160

BIBLIOGRAFIA ..o e, 202



Cl
FASAN
FASINARM

MP3
TIC
WAV

ABREVIATURAS

Coeficiente de Inteligencia
Fundacion Asistencia Armada Nacional

Fundacién de Asistencia Sicopedagdgica para Nifios
Adolescentes y Adultos con Retardo Mental

MPEG -3, Motion Picture Expert Group Layer 3
Tecnologias de Informacién y Comunicacion

Waveform Audio Format



INDICE DE FIGURAS

Figura 1.1. Conjunto de cromosomas de un individuo mostrando una

trisomia del Par 271 .. aaena 14
Figura 1.2. Juego reCoge ManZanas.........ccccevuruuieeieiiniieeeeiiiieeeeeeiaeeeeesna s 17
Figura 1.3. Juego jComo cantan los pajaritos!...........cceevvveiiiiiiiiiiieeeeeeeen, 18
Figura 1.4. Juego ¢Te gustalamusica?.........ccccccceiiiiieiiiiiiiccee e, 19
Figura 1.5. JUEQO FEIrMON........coiiiii e 21
Figura 1.6. Menu principal de Conejo Lector ..........cccoeeeeeiiiiiiiiiiciieieeeeceeea, 22
Figura 2.1 Elementos del proceso ensehanza-aprendizaje ..............cccouuun.... 24
Figura 2.2. Teclado ampliado BigKeys .........cccuvviiiiiiiiiiiiieicceeeeec e 45
Figura 2.3. JOYSHCK ...cooeeiiiee e 46
Figura 2.4. Mouse agrandado............ccoouuiiiiiiiiii i 47
Figura 2.5. Monitor de pantalla tactil .................ccooooii i, 48
Figura 3.1. Diagrama de Casos de USO..........cccuvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeee 77
Figura 3.1. Diagrama de Casos de USO.........ccccevvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee 78
Figura 3.2. Diagrama de Clases de AnaliSiS ............ccoveviieiiiiiiiiiiiiiiiiiiieennne. 84
Figura 3.3. Diagrama de Interaccién de Objetos: Seccion Vocales ............. 86
Figura 3.4. Diagrama de Interaccién de Objetos: Seccion Numeros ............ 87
Figura 3.5. Diagrama de Interaccion de Objetos:.........ccccccvvvvviiiiiiiiiiiiiiennnn. 88
Seccion Figuras GEOMEIIICAS ........uuuuuuiiiiiiiiiiiii e 88
Figura 3.6. Diagrama de Interaccién de Objetos: Colores ..........ccccevveveeeeeene. 89
Figura 4.1. Estructura General de la Aplicacion.........ccccccccvvviiiiiiiiiiiiiinnnnnn. 92
Figura 4.2. MenU PrinCipal ..........ccooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 93
Figura 4.3. Ventana de Presentacion de la Seccion ...........ccvvvvvveeieveveeennne. 94
Figura 4.4. Ventana de Actividades de la Seccidn..........cccevvvvvvvvvieiiieeinnnnnn. 95
Figura 4.5. Formato de imagen.............iiiiii i 96
Figura 4.6. Visualizar denominacion de objeto mostrado ......................cc... 97

Figura 4.7. Reconocer numero entre los objetos mostrados ....................... 98



Figura 4.8. Colocar cada figura en el lugar correcto .............ceeiiiiieniinnnnn. 98
Figura 4.9. Presentacion de Seccion Figuras Geométricas....................... 100
Figura 4.10. Simulacion del trazado del nimero 3.............ccccccceiiiieeeenennnn, 100
Figura 4.11. Presentacion de la Seccion Vocales.............ooovvveeeiiieeeiiinnnn, 101
Figura 4.12. Presentacion de vocal a............ccccoevvviiiiiiiiiiiiiieee e, 102
Figura 4.13. Simulacion de escritura de lavocal a..............ceeeiiiiiennienn, 103
Figura 4.14. Plana de la vocal a..........ccccceevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee 104
Figura 4.15. Escuchar palabras que se escriben con la vocala................. 105
Figura 4.16. Seleccionar figuras que se escriben con la vocal a ............... 106
Figura 4.17. Presentacion de la Seccidon NUMeros............cccvvvvvvvvveeieeennnne. 107
Figura 4.18. Presentacion del nUmero 1 ... 108
Figura 4.19. Simulacion del trazado del numero 1.........cccovvvvvviiiiiiiiinnnnnn. 109
Figura 4.20. Plana del nUmero 1........cccovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 109
Figura 4.21. Seleccionar el NUMero 1 ... 110
Figura 4.22. Presentacion de Figuras Geometricas.........cccccvvvvvvvvveeeeeeennen. 111
Figura 4.23. Aprender Figuras Geomeétricas.........ccccccvvvvviiiiiiiiiiiiiiinieennnnn. 112
Figura 4.24. Selecciona la figura correcta...........ccccceeeeiiiiiiiiiiiicccie e 113
Figura 4.25. Colocar cada figura en el lugar correcto ............ccccoeeeeeeinennnnn 114
Figura 4.26. Presentacion COlOreS.........ccooeeeiiiiiiiiiiiie e 115
Figura 4.27. Aprender COIOrES..........uuuuiiiiiieeeieeece e 116
Figura 4.28. Seleccionar las figuras del color rojo ...........cooevvvvcceeiiieeeiiennnn, 117
Figura 4.29. Diagrama de Clases de DiSEA0 .........ccceeeeeeiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeen, 119
Figura 4.30. ES01-CUO01: Visualizacién exitosa del Menu principal........... 120
Figura 4.31. ES01-CUOQ3: Visualizacién de animacion de las vocales........ 121
Figura 4.32. ES01-CUO04: Visualizar simulacion de escritura de una vocal 121
Figura 4.33. ES01-CUO05: Presionar y deslizar mouse sobre el area de puntos
.................................................................................................................... 122
Figura 4.34. ES01-CUO06: Aparicidon sucesiva de palabras ..........ccccccee..... 122
Figura 4.35. ES01-CUOQ7: Seleccionar figura correcta ........ccccccevvvveeveeene.. 123
Figura 4.36. ES01-CUQ7: Seleccionar figura incorrecta .........cccccevvvveveeeee.. 123



Figura 4.37. ES01-CUO08: Visualizacién de animacién de los Numeros.... 124

Figura 4.38. ES01-CUQ9: Visualizar simulacion del trazado del numero
MOSEIAAO ...ttt 124

Figura 4.39. ES01-CUO010: Presionar y deslizar el mouse sobre el area de

01U T ] (o 1= PP 125
Figura 4.40. ES01-CUO011: Seleccionar numero correcto..............cceeeveeenns 125
Figura 4.41. ES02-CUO011: Seleccionar numero incorrecto ........................ 126

Figura 4.42. ES01-CU012: Visualizacién de animacion de las figuras
o [=To] g 1= (g (o= 1P 126

Figura 4.43. ES01-CUO013: Visualizar simulacion de figuras geométricas . 127

Figura 4.44. ES01-CUO014: Seleccionar figura correcta ..................cc.ooeee. 127
Figura 4.45. ES02-CUO014: Seleccionar figura incorrecta ........................... 128
Figura 4.46. ES01-CUO015: Ubicacion de figura correcta ....................ooe. 128
Figura 4.47. ES01-CUO015: Ubicacion de figura incorrecta ......................... 129
Figura 4.48. ES01-CUO016: Visualizacion de animacién de los colores....... 129

Figura 4.49. ES01-CUO017: Presentacion de objetos reales de colores ...... 130

Figura 4.50. ES01-CUO018: Seleccionar figura correcta ..........ccccccvevveeeeeeee. 130
Figura 4.51. ES02-CUO018: Seleccionar figura incorrecta ........cccccccevvveeeeeee. 131
Figura 5.1. Entorno de trabajo en Adobe Flash CS3 Professional............. 134
Figura 5.2. Entorno de trabajo en Sound Forge 9.0.........cccovvviviiiiiiiniinnnnnn. 135
Figura 5.3. Entorno de trabajo en Adobe lllustrator CS3 ............ccevvvveeeeen. 136
Figura 5.4. Entorno de trabajo en Adobe Fireworks CS3..............ccoeunnee. 137
Figura 5.5. Disefio de botones principales............cccooeviiiiiiiiiiiiiciiiiceeeeeeeees 139
Figura 5.6. Implementacién de Modulo Principal ...........coovvviiiiiiiiiieeiieens 140
Figura 5.7. Implementacién del trazado de un nUmero.........cccccceevveveeeeeee.. 142
Figura 5.8. Implementacién Colocar figura en el lugar correcto................. 143

Figura 5.9. Sonido incorporado en Flash CS3 ... 147



INDICE DE TABLAS

Tabla 3.1. Caso de Uso 1: Iniciar aplicacion ..............ccccceeeeeeeiiiiiiiiiicceeeeee, 68
Tabla 3.2. Caso de Uso 2: Salir de la aplicacion...........cccocoeeeviieiviiiiieneeeeen. 68
Tabla 3.3. Caso de Uso 3: Acceder a Seccion Vocales...........cccccvvveeeeennn.. 69

Tabla 3.4. Caso de Uso 4: Visualizar simulaciéon de escritura de una vocal 69
Tabla 3.5. Caso de Uso 5: Hacer la plana de una vocal............cccccccceeee. 69

Tabla 3.6. Caso de Uso 6: Escuchar palabras que se escriben con la vocal
L0 1S3 {r=To = PSP 70

Tabla 3.7. Caso de Uso 7: Seleccionar figuras cuyo nombre inicia con la
VOCAl MOSIrada.........cooiiiiiiiii 70

Tabla 3.8. Caso de Uso 8: Acceder a Secciéon NUmMeros .............cccceeeeeene. 70
Tabla 3.9. Caso de Uso 9: Visualizar simulacién del trazado de un numero 71
Tabla 3.9. Caso de Uso 9: Visualizar simulacién del trazado de un numero 71
Tabla 3.10. Caso de Uso 10: Hacer la plana del trazado de un numero...... 72

Tabla 3.11. Caso de Uso 11: Reconocer el nimero indicado entre las

figuras MOSIradas .........oooviiiiiii i 72
Tabla 3.12. Caso de Uso 12: Acceder a Seccién Figuras Geométricas....... 72
Tabla 3.13. Caso de Uso 13: Visualizacién de las figuras geométricas....... 73
Tabla 3.14. Caso de Uso 14: Asociar un objeto real con la figura geométrica

QUE [0 FEPIESENTA .....ei e e 73
Tabla 3.15. Caso de Uso 15: Colocar cada figura en el lugar correcto ........ 74
Tabla 3.16. Caso de Uso 16: Acceder a Seccién Colores ...........cccccceeeeennne 74

Tabla 3.17. Caso de Uso 17: Visualizacion de objetos de colores primarios 74
Tabla 3.18. Caso de Uso 18: Seleccionar figuras del color indicado ........... 75
Tabla 3.19. Escenario 1.1: Visualizacion exitosa del menu principal........... 79
Tabla 3.20. Escenario 3.1: Visualizacion de animacion de las vocales ...... 80

Tabla 3.21. Escenario 4.1: Visualizar simulacién de escritura de la vocal
(o151 (= o - WP 80



Tabla 3.22. Escenario 4.2: Escuchar indicaciones para escribir la vocal

L0 E] =T = PP 81
Tabla 3.23 Escenario 5.1: Presionar y deslizar mouse sobre el area de

01U ] (o 1= PSP 81
Tabla 3.24. Escenario 11.1: Seleccionar numero correcto ......................... 82
Tabla 3.25. Escenario 15.1: Ubicacién de figura correcta.............ccccc....... 82

Tabla 3.26. Escenario 17.1: Presentacion de objetos reales de colores.... 82



INTRODUCCION

En casi la totalidad de los sectores de la sociedad esta siendo evidente un
cambio inapelable en la educacion del futuro, debido a la presencia de la
tecnologia, que esta proporcionando alternativas educacionales que facilitan
el proceso de ensefianza-aprendizaje, incluyendo adaptaciones de hardware

y software proporcionadas por determinados programas.

La llegada de la tecnologia a las personas con algun tipo de discapacidad,
puede constituirse en el soporte necesario para desarrollar actividades
esenciales de la vida cotidiana. Sin embargo, se deben tomar las decisiones
acertadas al momento de incorporar la tecnologia a los ambientes de
aprendizaje tradicionales, ya que de esto depende el reducir la probabilidad

de abandono de las aplicaciones utilizadas.

En el presente trabajo de investigacién se discute la manera de encontrar
una armonia entre los conocimientos tecnoldgicos, metodologias de la

ensefianza e integracion curricular, para efectuar el analisis, disefio e
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implementacion de una aplicacion computacional adecuada para asistir la

ensefanza dirigida a nifios especiales.

Lo que se quiere conseguir con esta investigacion es proveer un entorno
interactivo donde los nifios especiales de cuatro a seis afios puedan reforzar
los conocimientos aprendidos en clases usando la computadora,
persiguiendo el objetivo fundamental de estimular sus destrezas cognitivas,

motrices y auditivas.

La situacidn antes planteada es el resultado de la imperante necesidad de
desarrollar aplicaciones computacionales que tomen en cuenta los principios
de Interaccion Hombre Maquina, asi como también las necesidades

irrebatibles de la Educacion Especial.



CAPITULO 1

1. ASPECTOS GENERALES

1.1.

Descripcion del problema

Los nifos especiales que sufren discapacidad intelectual son
personas con capacidades de aprendizaje limitadas, es asi que su
proceso de aprendizaje es mas lento que el de un nifio regular, por
lo cual, se debe utilizar principios metodoldégicos que permitan

optimizar su rendimiento académico.

Se estima que del total de la poblacion del Ecuador, el 13,2 % son
personas con algun tipo de discapacidad, de las cuales
aproximadamente el 27% son personas con discapacidad
intelectual [1]. Resulta preocupante que en nuestro pais aun no se

haya realizado una investigacion estadistica que revele el



porcentaje de personas con retraso mental de acuerdo al tipo de

discapacidad intelectual que padecen.

Las personas con discapacidad intelectual son continuamente
discriminadas por el resto de la sociedad, no solo en cuanto al trato
que reciben, sino también al no tener a su alcance recursos
especificamente disefiados para ellos, los cuales les permitan

desarrollar sus destrezas cognitivas, motrices y auditivas.

El avance tecnoldégico ha permitido que las aplicaciones
computacionales se utilicen en diversos sectores de nuestra
sociedad, a pesar de que el comun de las personas cree que los
nifos con discapacidad intelectual no son capaces de manipular un

computador.

A lo anteriormente descrito, se suma la no aceptacion de la
tecnologia por parte del entorno familiar y/o escolar, asi como
también, la seleccién inapropiada de aplicaciones computacionales
sin atender adecuadamente a las necesidades reales de los nifios

discapacitados.
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Objetivos

Los objetivos de la realizacion de esta tesis se detallan a

continuacion:

Realizar un estudio de los Modelos Pedagogicos utilizados en el

proceso de ensefianza-aprendizaje de los nifios especiales.

Efectuar un analisis del estado actual de las aplicaciones
existentes en el mercado para la ensefianza orientada a nifos

especiales.

Disenar una aplicacion orientada a nifios especiales, la misma que
servira de apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
vocales, los numeros, las figuras geométricas y los colores
primarios. Este disefio estara fundamentado en los modelos
pedagdgicos previamente estudiados, y guiado por los criterios de

Interaccién Hombre Maquina.

Implementar un prototipo de la aplicacién disefiada, con la finalidad

de probar su usabilidad con los usuarios a los que esta destinada.
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Estimular y desarrollar las destrezas motrices, cognitivas y
auditivas de los nifos especiales a través de un ambiente de

aprendizaje interactivo usando la computadora.

Profundizar en el Estudio de las Aplicaciones Computacionales
desarrolladas en la ESPOL que involucran diferentes Factores

Humanos.

Justificacion
Los niflos con discapacidad mental requieren ser involucrados en
el mundo de la tecnologia atendiendo a sus necesidades reales, es

asi que el desarrollo de esta tesis se justifica en los puntos

siguientes:

Los estudios que existen sobre la utilizacion de las TIC’s
(tecnologias de la informacion y comunicacion) para personas
discapacitadas han proporcionado resultados positivos tales como,
la motivaciéon al aprendizaje, estimulacién del area motriz y

progreso en las estrategias de atencion.



A través del uso del computador, las actividades curriculares
pueden ser presentadas de manera diferente, de modo que

refuercen el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios.

Dado que el disefio e implementacion de la Aplicacion orientada a
Niflos Especiales estan basados en una investigacion pedagogica
previa, se utilizan técnicas de ensefianza, que transigen a la

aplicacién ser facil de usar asi como también facil de reconocer.

Debido a que la aplicacion esta orientada a niflos se emplean
colores llamativos con la finalidad de que sea atractiva para ellos y

logre cautivar su completa atencion.

Ademas, se dispone de actividades intuitivas, donde los nifios con

solo observarlas pueden tener idea de lo que deben hacer.

Otro de los puntos a considerar, es la retroalimentacion que se
proporciona al nifio, ya que se incluyen efectos visuales y auditivos
para indicar si esta desarrollando las actividades de forma correcta

O no.
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El uso continuo de la aplicacion permitira desarrollar las destrezas

motrices, auditivas y cognitivas de los nifios especiales, aspectos

fundamentales para su desarrollo personal.

Discapacidad Intelectual

1.4.1.

Definicion y Diagnéstico

“‘La Discapacidad Intelectual o Retraso Mental es una
agrupacion de enfermedades y sindromes (trastornos
médicos que aun no se ha identificado la causa o ésta es
variada), cuya combinacién limita la inteligencia del
individuo, provocando una serie de discapacidades
adaptativas relacionadas con habilidades basicas como
la autonomia personal, el aprendizaje o el relacionarse

con los demas” [2].

Cabe recalcar que en el presente trabajo de
investigacion, los términos Discapacidad Intelectual y
Retraso Mental se consideran equivalentes, en base a lo

descrito en el parrafo anterior; una vez indicado este



particular continuaré con el desarrollo de los topicos

propuestos.

Entre los criterios para efectuar un diagnostico de
Retraso Mental, tres de ellos se consideran

fundamentales:

= Un funcionamiento intelectual significativamente
inferior al promedio (coeficiente de inteligencia menor
de 70 puntos)

= Dificultades de adaptacién social.

= Aparicién del retraso mental antes de los 18 afios.

Usualmente, la discapacidad intelectual esta definida en
términos del coeficiente de inteligencia (Cl), el mismo que
se determina mediante la aplicacion de pruebas
individuales de inteligencia, cuya seleccién vy
correspondiente analisis de resultados deben estar
supeditados a los factores que limitan el normal

desenvolvimiento de las personas con Retraso Mental,
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entre ellos, problemas de aprendizaje, comunicacion,
motricidad y defectos fisicos. Sin embargo, en el Retraso
Mental no solo interviene la presencia de un CI bajo,
sino también, la incapacidad del individuo para
desarrollar las actividades esenciales de la vida
cotidiana, que lo expone a situaciones de especial

vulnerabilidad impidiendo su total independencia.

Grados de Discapacidad Intelectual

Es indispensable comprender cuan grave puede ser la
intensidad de la Discapacidad Intelectual en un individuo,
con el afan de proporcionarle un abordaje adecuado
teniendo en cuenta sus capacidades y limitaciones; y, por
consiguiente, emplear los mejores instrumentos que

posibiliten integrarlo a una vida en sociedad.

Segun el Manual diagndstico y estadistico de los
trastornos mentales, DSM-IV [3], tomando en
consideracion el Cl se pueden distinguir cuatro grados de
Retraso Mental: leve, moderado, severo y profundo;
seguidamente, se expondran las caracteristicas

esenciales de cada uno de ellos.



La categoria de Retraso Mental Leve abarca
aproximadamente al 85% de las personas afectadas por
la anomalia [3]; este dato resulta muy alentador, pues a
quienes tienen este grado de discapacidad se los
cataloga como “educables”. Durante los primeros cinco
anos de edad pueden desarrollar sus habilidades
comunicativas y sociales. Con los apoyos adecuados, en
la adolescencia, logran adquirir  conocimientos
académicos relativos a la educacion basica, mientras
que en su etapa de adultez, alcanzan una autonomia
parcial y adquieren habilidades que los capacita para
desempenarse en el campo laboral bajo ciertos niveles

de supervision.

El grado de Retraso Mental Moderado agrupa alrededor
del 10% de la poblacion con discapacidad intelectual [3],
quienes desarrollan destrezas comunicativas durante la
nifez, sin embargo, les resulta dificultoso asimilar la
ensefianza escolar, requiriendo ayuda especializada para
obtener mayores progresos. En la etapa de la

adolescencia les cuesta mantener relaciones



10

interpersonales, aunque la mayoria logra desarrollar sus

habilidades sociales y laborales cuando son adultos.

El Retraso Mental Severo incluye del 3 al 4% de las
personas con retraso mental [3]. Los primeros anos de la
nifez poseen habilidades comunicativas deficientes. No
logran obtener mayores beneficios de la instruccion
escolar, mas que aprender palabras esenciales en su
diario vivir. Cuando son adultos aprenden a realizar

tareas sencillas bajo completa supervision.

El nivel de Retraso Mental Profundo comprende cerca
del 1 al 2% de personas con retraso mental [3].
Quienes integran esta categoria, generalmente tienen
asociada una enfermedad neurolégica que dilucida su
discapacidad intelectual, por ende se requieren atencién
especializada tanto de familiares como profesionales
para desarrollar las destrezas de comunicacion,

motricidad y cuidado personal.
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Causas

Existen diferentes causas por las que puede aparecer la

discapacidad mental, a continuacion se detallan algunas

de ellas:

Las causas genéticas, aquellas que se transmiten de
padres a hijos, generalmente por alteraciones o
mutaciones de los cromosomas, como por ejemplo el
Sindrome de Down o trisomia 21 el mismo que se

tratara detalladamente en la siguiente seccion.

El consumo de alcohol durante el embarazo puede
causar el Sindrome Alcohdlico Fetal, enfermedad
que provoca discapacidad intelectual. Asi como
también el consumo de drogas y la mala nutricidon de
la madre durante el periodo de gestacion aumenta la
probabilidad de que el futuro bebé sufra de Retraso

Mental.

Ciertas enfermedades metabdlicas como la

Fenilcetonuria, que impide el desarrollo cerebral,
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debido a que se acumulan sustancias toxicas en la

sangre y demas organos del cuerpo.

= Los accidentes ocurridos después del nacimiento de
un bebé, como asfixia o golpes en la cabeza pueden

provocar lesiones cerebrales.

Sindrome de Down

Entre todos los sindromes que ocasionan discapacidad intelectual,
el que ha tenido un mayor grado de investigacién y por ende ha
alcanzado un profuso nivel de comprensién por quienes estan
involucrados en el campo de los nifios especiales, evidentemente
es el Sindrome de Down, el mismo que sera abordado en la

presente seccion.

1.5.1. Descripcion

El Sindrome de Down, descubierto por el Dr. John
Langdon Down en el afio 1866, es una alteracion

genética que esta compuesta por una serie de defectos
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congenitos, tales como, disminucion del nivel intelectual,
problemas digestivos, malformaciones cardiacas,
alteraciones gastrointestinales, trastornos de la vision y la
audicion. Las personas con Sindrome de Down poseen
rasgos fisicos caracteristicos, cara redondeada, orejas
pequenas, ojos rasgados, lengua grande, manos
pequeias con dedos mas cortos de lo normal, piel
delicada; y, tendencia a una vida sedentaria cuyo efecto

es la obesidad.

Causas

Aun cuando el médico John Langdon Down describio la
existencia de un grupo especifico de personas con
retardo mental cuyas caracteristicas fisicas se
mostraban similares, nunca logré descubrir el origen de
esta anomalia. El investigador Jerome Lejeune fue quien
dio a conocer las causas del Sindrome de Down, las

mismas que seran tratadas a continuacion.
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El nucleo de cada una de las células del cuerpo humano
usualmente estd conformado por 23 pares de
cromosomas, es decir, 46 en total, la aparicion de un
cromosoma 21 extra o parte de éste durante la etapa de
la concepcion da como resultado el Sindrome de Down
conocido también como Trisomia 21. La Figura 1.1.
ilustra la presencia de 47 cromosomas en las células del
organismo de una persona, especificamente tres en el

par 21.

Figura 1.1. Conjunto de cromosomas de un individuo
mostrando una trisomia del par 21.

S5 EE ms Eg ..... EE ..... EE EE ........ EE ..... EE
------------ éﬁaasﬁ%&g 1

Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/S%C3%ADndrome_de_Down



http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/11/Down_Syndrome_Karyotype.png
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Estado actual de las Aplicaciones Computacionales
para ninos con discapacidad intelectual en

Iberoamérica

Encontrar programas orientados a infantes con retraso mental,
resulta una tarea no muy complaciente, debido a la escasez de los
mismos, especialmente en nuestro pais, Ecuador, pues al parecer
el desarrollo de software se ha enfocado en el fortalecimiento de
areas como inteligencia de negocio, telefonia mdévil, aplicaciones
en Internet, optimizacion y automatizacion de procesos, entre
otras. A pesar de la realidad que nos ataine, existen instituciones
como FASAN y FASINARM, que cuentan con software de apoyo
para la ensefianza a nifios con Sindrome de Down, los mismos que

han sido disefiados con la asistencia de educadores parvularios.

Sin embargo, paises como Espafa, Estados Unidos y Argentina,
desde ya hace algunos afos atras, han emprendido campanas de
concienciacion social con la finalidad de involucrar a los nifios con
discapacidad mental en el mundo de la tecnologia a través del uso

del computador, creyendo firmemente en que el uso de las
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Tecnologias de Informacion constituyen un medio para el

fortalecimiento de ciertas habilidades en los nifios especiales.

A continuacion, se presenta un analisis del estado actual de las

Aplicaciones Computacionales para nifios con discapacidad

intelectual en algunos paises de Iberoamérica.

1.6.1.

Mi pequeiio mundo

Esta compuesto por una galeria de juegos alojada en el

portal Canal Down21 (www.down21.0org), perteneciente a

la Fundacion Iberoamericana Down 21 de Espana, que
entre otras actividades, investiga las tecnologias de
comunicacion en conjunto con servicios multimedia. Se
dispone de una variedad de juegos que han sido
implementados en Flash, de los cuales se describiran
tres, cuya duracién dependera de las habilidades de
cada nifio y de la disposicidon que tenga para continuar

jugando o no.


http://www.down21.org/
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Recoge manzanas

El zorro debe recoger las manzanas que caen
del arbol, para el efecto, el jugador usa las
flechas de cursor para desplazar al zorro de
izquierda a derecha. Con este juego, el nifio
puede desarrollar su motricidad, asi como
también fortalece su capacidad de atencion,

Véase Figura 1.2.

Figura 1.2. Juego recoge manzanas

Fuente:
http://es.wikipedia.org/wiki/S%C3%ADndrome_de_Down
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jComo cantan los pajaritos!

Se dispone de cuatro pajaritos cantores
apoyados en un arbol, el nifio debe recordar
correctamente la secuencia en que cantan los
pajaritos. EI juego comienza con el canto de
un pajarito, que el nifio debe recordar y luego
oprimirlo, entonces, cada vez se le agrega el
canto de otro pajarito (que puede ser el mismo
0 no) y debe recordar la secuencia que fueron
presentados los pajaritos originalmente. Con
este juego, los nifos pueden ejercitar la
memoria con alta probabilidad, segun los

expertos, de incrementarla, ver Figura 1.3.

Figura 1.3. Juego jCémo cantan los pajaritos!

Fuente: http://www.down21.org/mimundo/portada.htm
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¢ Te gusta la musica?

Consiste en un mezclador musical, que simula
el sonido de baterias, bajos y efectos
musicales, mediante la pulsacién de las figuras
geométricas que aparecen en el juego. Esta
actividad llama la atencion de los nifios y
contribuye al fortalecimiento de destrezas
auditivas, asi como también a la discriminacion

de sonidos. Ver Figura 1.4.

Figura 1.4. Juego ¢;Te gusta la musica?

MUSIC MIXER

BATERIAS BAJOS EFECTOS

O LILC

Fuente: http://www.down21.org/mimundo/portada.htm
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Los juegos descritos anteriormente, estimulan la atencion, la
memoria y las habilidades auditivas de los nifios con Sindrome de
Down; sin embargo, existe una desventaja, se requiere estar

conectado a Internet para poder hacer uso de las aplicaciones.

1.6.2. Fermon

Se trata de un prototipo desarrollado en Argentina, que
ha sido implementado en Delphi 4. Fermon es una
aplicacién basada en una secuencia de imagenes que el
nino visualiza y luego debe replicarlas en un teclado
especialmente disefiado para este propdsito, con la
finalidad de estimular la memoria de los nifios y con
Sindrome de Down y de esta manera potenciar su
habilidad para hacer uso de la computadora, ver Figura

1.5.
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Figura 1.5. Juego Fermon

T ablero de la memoria

Nivel 3 Total: 15 Puntaje: 0
Jugader . Desconocido secuencia: 3 Numero de intento 1

Fuente:http://laboratorios.fi.uba.ar/lie/Revista/Articulos/010100/A2%20
set%202003.pdf

Conejo Lector

Consiste en un programa distribuido por FutureKids,
franquicia norteamericana que provee servicios de
ensenanza de computacién para estudiantes, profesores
y administradores de educacién, a nivel mundial. El
Conejo Lector es usado por los nifios que asisten a
FASINARM en Guayaquil-Ecuador.  Este programa
presenta varias actividades, como reconocer figuras

geométricas, animales y colorear dibujos, las mismas que


http://laboratorios.fi.uba.ar/lie/Revista/Articulos/010100/A2%20set%202003.pdf
http://laboratorios.fi.uba.ar/lie/Revista/Articulos/010100/A2%20set%202003.pdf
http://laboratorios.fi.uba.ar/lie/Revista/Articulos/010100/A2%20set%202003.pdf
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refuerzan en los nifos la coordinaciéon vista-tacto,
manipulacion e identificacion de objetos en la pantalla.

Ver Figura 1.6.

Figura 1.6. Menu principal de Conejo Lector

Fuente: FutureKids-Sede Guayaquil a través de FASINARM




CAPITULO 2

2. FUNDAMENTOS TEORICOS

2.1. Proceso de enseinanza-aprendizaje

La ensefianza es el proceso mediante el cual se transmite a un
alumno contenidos educativos, tales como conocimientos,
habilidades y habitos, a través de la comunicacion directa o
asistida por diversos medios. Los objetivos que se desean
alcanzar mediante la ensenanza determinaran los contenidos,

métodos y organizacién del desarrollo de un determinado tema.

El aprendizaje es la adquisicion de nuevo conocimiento, habilidad o
capacidad a través del estudio o de la experiencia, a partir de

alguna informacion recibida y se desarrolla en un determinado
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contexto en el que intervienen factores tanto fisicos como sociales

y culturales.

A continuacién se propone un esquema en el que se pueden
identificar los elementos que intervienen en el proceso de

ensefianza-aprendizaje. Ver Figura 2.1.

Figura 2.1 Elementos del proceso ensefianza-aprendizaje

Objetivos

1%}

r
1 mostrar captar 1

i Contenidos i

Profesor Conocimientos

] Hdbitos ]
1 . 1
I suscitar elaborar |

o o o

Medios

Contexto

Fuente: http://www.infor.uva.es/~descuder/docencia/pd/node24.html
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Caracteristicas de aprendizaje de los nifios con
sindrome de Down

Al involucrarnos en el campo de los niflos con discapacidad
intelectual, se hace necesario conocer ciertas caracteristicas
relacionadas con el desarrollo humano, proceso mediante el cual
las personas amplian y fortalecen sus capacidades a fin de
mejorar su calidad de vida, tomando en cuenta aspectos
relevantes, desarrollo cognitivo, motriz, socio-emocional,
comunicativo y de lenguaje, que resulta ideal potenciar en los

individuos.

2.21. Desarrollo cognitivo

La diversidad cognitiva es una realidad latente del ser
humano, lo cual pone en manifiesto nuestras diferencias
individuales, las mismas que conllevan a la busqueda
de estrategias de aprendizaje acorde a las necesidades
educativas de cada estudiante. Estas diferencias se
acentuan con la presencia de alguna discapacidad,
afectando a un componente fundamental para el

desarrollo cognitivo, la capacidad de atencidén, que
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pudiera verse disminuida afectando el proceso de

aprendizaje.

Las investigaciones realizadas hasta el momento,
reportan que el proceso de aprendizaje en los nifios con
Sindrome de Down sigue las mismas etapas que en los
nifos regulares pero de manera mas lenta, sin que esto
implique que deba seguirse rigurosamente los planes de

educacion regular.

La identificacion temprana del Sindrome de Down
constituye un indicador importante para tomar acciones
acordes a las necesidades educativas de los nifos.
Ademas, es preciso proveer a los nifios un ambiente de
aprendizaje, con las adaptaciones apropiadas, donde se
logre reforzar su capacidad de exploracion, manipulacion,

descubrimiento y relacionarse con los demas.
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Desarrollo motriz

Previo a sefalar puntualizaciones respecto al desarrollo
motriz, cabe resaltar que el periodo sensomotriz es vital
para el futuro aprendizaje en los nifios. Segun el
psicologo francés Jean Piaget, este periodo va desde el
nacimiento hasta la edad de dos afos; es la etapa en la
que el ser humano tiene que conseguir el control de si
mismo y de su entorno, realizando actividades como
mirar, reconocer cosas, mover o sostener objetos, entre
otras; para lo cual se requiere el apoyo familiar y de ser
posible el de un profesional quien asegure la atencion

adecuada para el nifio con Sindrome de Down [4].

El desarrollo motriz involucra actividades relacionadas al
movimiento las cuales posibilitan al ser humano adquirir
informacion de si mismo y del mundo que le rodea; se
distinguen dos categorias de motricidad: fina y gruesa.
La motricidad fina comprende actividades en las que el
nino requiere alta precisidon y coordinacion de sus
movimientos, por ejemplo la accion de tomar un lapiz,

mientras que la motricidad gruesa corresponde a
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movimientos de todo el cuerpo o gran parte del mismo,

tales como correr y saltar.

Se requiere proveer a los nifos con Sindrome de Down
apoyo en el desarrollo de sus actividades ya sean
sociales o escolares, con el afan de fortalecer su
desarrollo motriz, para que adquieran seguridad a
medida que el accionar de sus cuerpos contribuye en la

adquisicion de conocimientos.

Desarrollo comunicativo y de lenguaje

El desarrollo del lenguaje de los nifios con Sindrome de
Down depende no solamente del proceso de interaccion
social y la intencion comunicativa de cada nifio, sino
ademas de otros aspectos fisicos como, problemas de
vision, deficiencia auditiva y una dificultosa coordinacién
motriz. Este desarrollo se produce de modo similar al de
los niflos regulares, es decir, comienza con susurro,
llanto, balbuceo, vocalizaciones preliminares y gestos,

éstos ultimos son muy abundantes en la conducta
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comunicativa de los nifios con Sindrome de Down,
quienes adquieren un desarrollo comunicativo de manera

lenta y demandante de gran esfuerzo.

El desenvolvimiento comunicativo puede ser mejorado a
través de técnicas orientadas a ejercitar las estructuras
de la boca, la senalizacion, la vocalizacion, entre otras
habilidades acompafadas de estrategias motivacionales,
aun cuando seamos conscientes que al final el habla no
sera perfecta, pero cada cosa que los nifios puedan
expresar es de vital importancia y genera gran valor tanto
en el aprendizaje académico como en el desarrollo

social.

Desarrollo socio-emocional

El ser humano nace en un mundo social donde las
muestras de afecto son esenciales desde temprana
edad, ya que existe una ineludible necesidad de atencion
y cuidado. Por tal motivo, el ambiente donde se

desenvuelven los ninos con Sindrome de Down
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frecuentemente se caracteriza por brindar un alto grado
de proteccion, esto provoca en ciertos casos una limitada
exploracion de su entorno. Sin embargo, en general,
podemos apreciar que éstos nifios son sociables y

manifiestan constante afecto hacia los demas.

El lenguaje y la comunicacion son componentes
fundamentales de la socializacion, por lo tanto, el uso de
un lenguaje claro y concreto permitira que los nifios
respondan  positivamente a los requerimientos
académicos vy los relacionados con la conducta social,
esto repercute en el estado emocional de los nifios al
sentir que cumplen con lo que sus maestros, padres y los
demas esperan de ellos, mejorando su estado de animo,
consolidando su confianza, aumentando su autoestima e
incentivando la participacion en las actividades

cotidianas.
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2.3. Modelos Pedagégicos utilizados en la Educacién

Especial dirigida a ninos con Sindrome de Down

Los modelos pedagogicos corresponden a un conjunto de
principios, normas y criterios, a partir de los cuales se orientan las
actividades que intervienen en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Estos modelos deben cumplir ciertos requerimientos
referentes al objeto de estudio, tales como, explicarlo de forma
simplificada, bosquejar sus rasgos importantes y adaptarlo a la

practica.

La educacidon especial, aquella que atafie a nifios y jovenes con
necesidades educativas especiales cuya causa proviene de algun
tipo de discapacidad, especificamente la que se orienta a nifios
con sindrome de Down, no sigue un unico modelo pedagdgico de
forma rigurosa, sino que recurre a la adaptaciéon de los modelos

que se describen a continuacion.
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Modelo Tradicional

Este modelo pedagdgico esta centrado en la ensefianza
mas que en aprendizaje, se hace énfasis en la
memorizacién de conceptos y no en la apropiacion del
conocimiento. El alumno cumple rol de receptor de los
contenidos curriculares que transmite el docente, los
mismos que deben ser aprendidos en un lapso de tiempo
determinado; emplea la evaluacion sumativa, que
consiste en evaluar unicamente el grado de aprendizaje,
sin implementar mejoras en el proceso de ensefianza-

aprendizaje [5].

Modelo Conductista

El modelo conductista mantiene el aprendizaje de forma
memoristica pero agrega actividades de refuerzo
mediante la légica estimulo-respuesta, que consiste en
que el alumno debe aprender a responder
invariablemente de la misma forma frente a un mismo
estimulo. El docente es considerado como intermediario
y el alumno como ejecutor; y, emplea la evaluacion

sumativa como en el modelo tradicional [5].
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Modelo Experiencial — Romantico

Este modelo prioriza la educacion proveniente del interior
del nifio, sus cualidades y habilidades innatas; se crea
una especie de barrera para protegerlo contra las ideas
estructuradas por otros. Se persigue que el nifio alcance
su desarrollo intelectual atendiendo a sus necesidades,
intereses y preferencias, por ende carece de control en la
evaluacion. El maestro es un auxiliar que debe propiciar
un ambiente estimulante de experiencias que permitan al

nifo acceder al conocimiento [5].

Modelo Social-Cognitivo

Persigue el desarrollo integral y pleno del individuo en
funcion de la sociedad, a fin de vincular la teoria con la
solucién a problemas de la vida diaria que atafien a la
colectividad; el docente fomenta la participacién en
grupo de los alumnos mediante el debate sobre la
tematica estudiada. El tipo de evaluacion que utiliza este
modelo pedagodgico es formativa, es decir, obtiene datos

durante las fases de evaluacion con la finalidad de
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implementar mejoras en el proceso que esta siendo

valorado [5].

Modelo Constructivista y Cognitivo

El modelo constructivista hace hincapié en el aprendizaje
en lugar de la ensefianza, da especial valor a las
actividades realizadas por el nifio, como el uso de la
tecnologia, uso de los sentidos, ejercicios de memoria y
reconocimiento, entre otras, en las que el conocimiento
previo que el nifo posee le impulsa a construir y adquirir
nuevo conocimiento; en este modelo el docente actua
como facilitador y al mismo tiempo es un participante

mas [6].

El modelo cognitivo tiene como meta el desarrollo
intelectual del nifio, ya sea por si mismo o con la
asistencia de un adulto, tomando en cuenta el ritmo de
aprendizaje asi como la capacidad intelectual; al igual

que el constructivismo, este modelo se centra en el
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aprendizaje; y, ambos modelos usan tanto la evaluacion

sumativa como la formativa [5].

Métodos de Aprendizaje para nifios con Sindrome de

Down

“El método es el instrumento principal de que se sirve el educador

para conseguir sus fines” [7].

Desde el punto de vista pedagdgico, el método no sélo depende
del objetivo que se desea alcanzar, sino también del sujeto a quien
se dirige. Partiendo de este hecho, se realizaron entrevistas a los
profesionales involucrados en la educacién especial que laboran
en FASINARM, con el fin de conocer los métodos empleados
durante el desarrollo de sus clases, obteniendo como respuesta
los métodos de aprendizaje para nifios con sindrome de Down
propuestos por Maria Victoria Troncoso y Maria Mercedes del

Cerro [8].
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Método Perceptivo-Discriminativo

La percepcion requiere atencién de parte del nifio para
desarrollar la capacidad de discriminar unos objetos de
otros, de manera tal, que aprende a ordenarlos,
seleccionarlos, y/o clasificarlos de acuerdo a

caracteristicas especificas.

‘Los nifios con sindrome de Down son capaces de
asociar, seleccionar, y clasificar objetos aunque no
entiendan el lenguaje que describe la accidn que

realizan” [8].

Es decir, que la falta de lenguaje en los nifos con
sindrome de Down no constituye una limitante para el
aprendizaje perceptivo discriminativo. Por lo tanto, las
explicaciones provistas por el docente deben ser claras,
breves y concretas, pues existe una alta probabilidad de
que los nifos alcancen a comprender lo que se les

ensefa a medida que practican.



37

Segun Troncoso y del Cerro existen actividades que

conceden, al nifio con sindrome de Down, la posibilidad

de desarrollar sus capacidades perceptivo-discriminativas

de manera eficaz, tales como, asociacion, seleccion,

clasificacion, y denominacion.

2411,

Asociacion

La asociacion “implica que el nifio perciba y
discrimine visual y cerebralmente objetos y
dibujos, entendiendo que debe ponerlos
juntos porque son iguales” [8]. A los nifios
con sindrome de Down les resulta facil
percibir y distinguir las figuras geométricas,
como el circulo, cuadrado, triangulo vy
rectangulo. Por lo tanto, se debe incluir
actividades de asociacion que incluyan
figuras geométricas, en las que los dibujos
deben ser nitidos y lo mas real posibles

permitiendo una buena percepcion.



2.41.2.

2.41.3.

38

Seleccion

Durante el proceso de seleccion el nifo
escoge el objeto que se menciona, para lo
cual, es necesario que el niio conozca el
nombre de por lo menos un elemento de los
que se le estda mostrando. Las actividades
de seleccion se las puede realizar casi de
forma simultdnea que las de asociacion,
cuando el nifio ha adquirido cierta

experiencia en esta ultima.

Clasificacion

En las actividades de clasificacion estan
involucradas las actividades de seleccion y
asociacion, que promueven el agrupamiento
de objetos de acuerdo a una o mas
propiedades en comun. Se requiere incluir
objetos que sean familiares en la vida
cotidiana para que los nifos puedan

reconocerlos facilmente.
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2.41.4. Denominacion

La denominacion se refiere a una actividad e
verbalizacion, en la que el nino nombra los
objetos que percibe. En el trabajo orientado
a nifos con sindrome de Down, la perfeccion
articulatoria no se considera indispensable,
mas bien se resalta el hecho de que el
alumno sea capaz de utilizar siempre el

mismo sonido para un mismo objeto.

Cabe resaltar que cada una de las actividades de,
asociacion, seleccion, clasificacion y denominacion,
constituyen, para los niflos con sindrome de Down, la
etapa preparatoria para la ensefianza-aprendizaje tanto

de la lectura como de la escritura.
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Método de Lectura

Al proponer este método, Troncoso y Del Cerro
persiguen objetivos que van desde la percepcion global y
reconocimiento de palabras escritas, seguido del
aprendizaje de silabas, hasta lograr que el alumno lea
textos complejos. No obstante que el abordaje es
amplio, se hara énfasis en las puntualizaciones que

detallo a continuacion.

Las palabras a ensefiar se deben seleccionar de modo
que puedan representarse graficamente y sean
distinguibles unas de otras. A menudo es conveniente
incluir aquellas palabras que el nifio usa en su vida
cotidiana, con la finalidad de facilitar su expresion verbal,
sin embargo, es importante anadir nuevas palabras,
logrando asi incrementar el vocabulario del nifio. Se
recomienda que el color de la letra inicial de cada palabra
sea de color rojo, debido a que este color favorece la

percepcion y la memoria visual de los nifios.
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Método de Escritura

“Escribir es representar las palabras o las ideas con
letras u otros signos graficos trazados en papel u otra

superficie” [9].

La escritura es una actividad de motricidad fina, que
requiere coordinacion tanto visual como manual para
reproducir cierta imagen. El proceso de escritura en los
ninos con sindrome de Down inicia con trazos simples
que carecen de significado linguistico, luego trazado
individual de letras, después escritura de silabas,
posteriormente palabras, hasta ser capaces de expresar

de forma clara y coherente sus ideas y necesidades.

El trazado de numeros se considera un ejercicio
imprescindible en el método de escritura, aun cuando no
es un trabajo de calculo, se recomienda incluir

actividades en las que haya una imagen con el numero
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de objetos que corresponda a la cifra que se traza, para

interiorizar en el nifo el concepto de cantidad.

La letra que se recomienda usar es la cursiva o enlazada,
aquella usada en los textos manuscritos, debido a que
presenta ciertas ventajas como, la diferenciacién de las
letras entre si y la facilidad para distinguir palabras, aun

cuando requiere de mucha practica.

En el proceso de aprendizaje de la escritura, es
necesario proporcionar al nifio modelos bien definidos
con punto de inicio y direccidon concreta, teniendo en
cuenta que los nifios con sindrome de Down requieren
mas repeticiones, debido a que su aprendizaje es mas
lento que el de los niflos regulares; y, se pueden
incorporar instrucciones verbales para recordar cémo
escribir determinado numero o letra, lo cual agrada a los

nifos y les favorece para asimilar la escritura.
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2.5. Tecnologias de Informacion y Comunicaciéon para

discapacitados

2.51.

Tecnologia Asistencial

El mundo de la tecnologia ha proporcionado importantes
aportes en diversos sectores, de los cuales no esta
exento el conformado por personas que poseen
discapacidades fisicas o cognitivas, permitiéndoles
eliminar obstaculos para desenvolverse en nuestra
sociedad. “Las TIC’s pueden ser utilizadas como medio
rehabilitador, con el objetivo de restaurar o reestrenar,
aquellos procesos, capacidades o habilidades que
puedan ser deficitarias como consecuencia de la

discapacidad” [10].

La Tecnologia Asistencial se define como “cualquier item,
equipo o producto, ya sea comprado en un comercio,
adaptado o hecho a medida, que se utilice para
aumentar, mantener o mejorar las capacidades
funcionales de un individuo discapacitado” [11]. En el
ambito educacional se ha adoptado este concepto e

incluyen dispositivos de alta tecnologia, como
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computadoras, dispositivos electronicos y software,
mientras que los de baja tecnologia son aquellos de

funcionamiento manual.

Dispositivos de acceso a la computadora

Los dispositivos de acceso brindan la oportunidad de
comunicar a la computadora los requerimientos por parte
del usuario, a través de ellos enviamos sefales o
instrucciones a fin de obtener el resultado que
esperamos. Existe variedad de hardware que han sido
adaptado para ser usado por personas discapacitadas,
tal es el caso de interruptores, teclados, monitores de

pantalla tactil, entre otros que se detallan a continuacion.

Una presentacion de los teclados ampliados es aquella
que incorpora botones programados para acciones
especificas, otra posee teclas de hasta cuatro veces el
mayor tamano del teclado convencional, facilitando la

visualizacion y manipulacién de las mismas, también
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existen teclados pequefios a los que se puede tener

acceso con una sola mano. Ver Figura 2.2.

Figura 2.2. Teclado ampliado Bigkeys

Fuente: http://www.bigkeys.com/what.asp

El joystick es usado para activar la computadora y mover
el cursor especialmente en situaciones donde se
necesita, esto puede ser usado de manera manual o
puede ser activado mediante la voz segun una
innovacion de ingenieros de la universidad de

Washington [12]. Ver Figura 2.3.
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Figura 2.3. Joystick

Fuente:http://www.tendencias21.net/Un-Joystick-Vocal-ayuda-a-

los-discapacitados-a-manejar-el-ordenador _a1859.html

Para ciertas aplicaciones computacionales ha sido
necesario agrandar el tamafo del mouse, como se
muestra en la Figura 2.4, asi como también modificar
ligera o significativamente su apariencia, como es el caso
del mouse con teclas grandes con el que podemos

mover el cursor y hacer clic.


http://www.tendencias21.net/Un-Joystick-Vocal-ayuda-a-los-
http://www.tendencias21.net/Un-Joystick-Vocal-ayuda-a-los-
javascript:void(0)
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Figura 2.4. Mouse agrandado

Fuente: http://www.infogrip.com/

Los monitores de pantalla tactil facilitan la interaccion con
la computadora, pues facilitan al usuario introducir datos
con simplemente tocar una parte de la pantalla, cabe
recalcar que la interfaz debe ser adaptada de acuerdo a
los niveles cognitivos para lograr una interaccion
adecuada; estos dispositivos no requieren de mucho
tiempo de aprendizaje ni espacio extra para su

utilizacién, ver Figura 2.5.
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Figura 2.5. Monitor de pantalla tactil
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Fuente:
http://daddytypes.com/2007/04/17/dad_builds_pbskidsorg_kiosk.php
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Principios de Interaccién Hombre Maquina para ninos

“Interaccion Hombre Maquina es una disciplina relacionada con el
disefio, evaluacion e implementacion de sistemas computacionales
interactivos para el uso humano y con el estudio de los principales

fendmenos que los rodean” [13].

Al disefar aplicaciones computacionales, se debe tener en cuenta
los principios de usabilidad, los mismos que segun Don Norman,
hacen que los sistemas sean faciles de usar y de ser aprendidos
por los usuarios; por tales motivos, éstos principios pueden ser

adaptados de acuerdo a las necesidades de los nifios [14].

2.6.1. Visibilidad

Es necesario que exista un nivel adecuado de visibilidad
en las aplicaciones computacionales, permitiendo que se
puedan observar con claridad las opciones a las que
accedera el nifio, usando tamafnos adecuados asi como
también colores llamativos entre los que deben

predominar los primarios; la disposicion de las figuras y
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controles es determinante para facilitar la utilizacion de la
aplicacion, procurando la armonia entre todos los
elementos que se muestran en pantalla con la finalidad

de que sean atractivos al usuario.

Mapeo

Este principio se refiere a la relacion que debe existir
entre los objetos mostrados en la aplicaciéon y la
funcionalidad de los mismos, es decir, que al ser
observados por el nifio, éste pueda intuir para qué sirven,
por tal motivo se deben buscar representaciones de los
controles de la aplicacion que sean analogos con el
entorno del nifio, permitiéndole familiarizarse con ellos
sin mayor esfuerzo y como consecuencia los elementos
de la aplicacion seran faciles de reconocer y faciles de

usar.

Retroalimentacion

Es de especial atencion el proporcionar al nifio

indicadores que le permitan saber si ha ejecutado de
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manera correcta o no las actividades disponibles en la
aplicaciéon, me refiero a la retroalimentacion, la misma
que en nuestro caso particular puede ser auditiva o
visual, evitando el empleo de informacion que conlleven
a la frustracion del nifio, como frases negativas cuando
realizado una actividad inapropiadamente, en lugar de
ellas se debe emplear frases que lo motiven a continuar

usando la aplicacién.

Restriccion

Se refiere a las limitaciones que el usuario tendra en
determinados momentos al usar alguna aplicacién con la
finalidad de reducir la probabilidad de cometer errores; en
ocasiones se deshabilitan algunas opciones, de tal
manera que forzamos la ejecucion de cierta actividad,
que particularmente sera en pro de afianzar el

conocimiento de los nifios acerca de determinado tema.



CAPITULO 3

3. ANALISIS

Una vez que has sido asentados los fundamentos tedricos sobre los
cuales nos basaremos en el desarrollo de la aplicacién para nifios con
sindrome de Down, nos compete adentrarnos en el analisis de software,
por medio de los cual examinaremos y delimitaremos el problema
planteado en el Capitulo 1, asi como también nos enfocaremos el

cumplimiento de los objetivos que se pretenden alcanzar.

3.1. Descripcién de la Aplicacion

El software a desarrollar consiste en una aplicacién multimedia de
apoyo educativo para nifios con sindrome de Down cuyas edades
estan comprendidas entre cuatro y seis afos, la misma que esta

compuesta por cuatro secciones: vocales, numeros, figuras
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geomeétricas y colores; en las que se implementaran actividades
con las que se pretende reforzar el proceso de ensefianza-
aprendizaje y fomentar el desarrollo de las destrezas cognitivas,

motrices y auditivas de los nifios.

3.1.1. Alcance de la aplicacién

En esta seccidén se dara a conocer la orientacion que se
dara a la aplicacion asi como también las implicaciones
de la misma con su respectiva justificacion, como se

detalla a continuacion:

= La aplicacion esta orientada para nifios con sindrome
de Down de edades entre cuatro y seis afios, pues el
contenido que se pretende exponer es el adecuado
para estas edades de acuerdo al proceso y planes

educativos.

= El disefo de la aplicacion contempla actividades de
reforzamiento de los contenidos que los nifios han

recibido en sus clases regulares, mas no constituye
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un sustituto de las tutorias proporcionadas por los
maestros, por lo que se requiere la asistencia de
alguna persona quien esté guiando al nifio hasta que
eéste alcance cierto nivel de autonomia en el uso de la

aplicacion.

El dispositivo de entrada para usar la aplicacién sera
el mouse debido a que éste es uno de los elementos
de la computadora que resulta mas familiar y facil de

manipular por los nifios.

La aplicacion a implementar sera de tipo
monousuario, es decir, que podra ser usada por un
Unico nino a la vez, con la finalidad de evitar
distracciones y que toda la atencion esté fijada en lo

que se muestra en pantalla.

Las figuras y animaciones seran implementadas en
dos dimensiones, ya que las imagenes en tres
dimensiones consumen mas recursos de la

computadora y tardan un poco mas en cargarse.
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= La aplicacion sera implementada para ser ejecutada

en computadoras con Sistemas Operativo Windows.

3.1.2. Requerimientos pedagégicos

En esta seccion abordaremos las necesidades
pedagogicas que debe suplir nuestra aplicacion tomando
en cuenta la metodologia utilizada en la ensefianza a
nifios con sindrome de Down, como procedemos a

detallar:

» La aplicacion debera incorporar actividades de
asociacion, seleccion, denominacion y clasificacion de
objetos, las mismas que fueron detalladas

previamente en el Capitulo 2.

= Se debe incluir repeticiones en aquellas actividades
donde se instruye al nifio, pues asi se afianza el

conocimiento en los nifios con sindrome de Down.
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El ritmo del desarrollo de las actividades requiere un
tiempo mas prolongado debido a que proceso de
aprendizaje de los nifios especiales es mas lento que

el de un nifio regular.

La explicacion verbal que se proporcionara debe ser
sencilla, clara y concreta acorde con la edad de los

ninos.

Las figuras mostradas en la aplicacién tienen que
representar objetos concretos que sean conocidos por

los nifos.

La retroalimentacién tanto verbal como auditiva debe
incentivar al nino a continuar usando la aplicacion, por
lo tanto, se deben evitar frases en sentido negativo
cuando los resultados de la ejecucion de una actividad

no son los que esperabamos.

Se requiere incluir canciones para motivar a los nifos

en al inicio cada seccion de la aplicacion.
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Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales se refieren a las
actividades que la aplicacién permitira realizar a los

usuarios del sistema, entre los que se describen:

» Permitir el manejo de la computadora a través del

mouse.

= Proporcionar un ambiente en el que el nifio pueda

manipular las figuras mostradas en pantalla de

acuerdo con la instruccion dada.

» La interfaz de la aplicacién debe mostrar imagenes y

animaciones que empleen colores llamativos para

captar la atencion del nifo.

» Proporcionar entornos en los que el nifo pueda

observar la simulacion de escritura de las vocales vy

ndumeros.
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» Proporcionar el uso de sonido para escuchar
instrucciones y retroalimentacion tanto verbales como

auditivas.

=  Permitir la visualizacion en pantalla de instrucciones

breves y concretas de forma escrita.

» Posibilitar la salida de la aplicacibn en cualquier

instante.

3.1.4. Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales constituyen aquellas
caracteristicas de la aplicacion que posibilitan la
ejecucion satisfactoria de las actividades contenidas en

la misma.

» Brindar un ambiente tecnolégico de aprendizaje
agradable para los nifos con sindrome de Down,
enfocandonos en sus necesidades educativas.

» |Incitar al nifio a usar la aplicacion, a través de

melodias infantiles.
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Seleccionar palabras cuya representacion grafica sea
clara 'y cuyos grafismos sean facilmente
diferenciables.

Incluir frases (instrucciones y/o retroalimentacién)
utilizando un lenguaje sencillo, claro y amable, que se
asemeje al que usan las maestras de parvulos en las
aulas.

Facilitar la expresion verbal eligiendo palabras que el
nifio usa en su vida cotidiana

Incrementar el vocabulario de los nifios al
incorporando una cantidad moderada de palabras
nuevas.

Fomentar el auto aprendizaje en los nifios con
sindrome de Down.

Fortalecer las destrezas motrices, cognitivas vy

auditivas.
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Estructura de la Aplicacién

La estructura de la aplicacion se basa en los contenidos educativos
que son ensefados a los nifios con sindrome de Down de edades
comprendidas entre cuatro y seis afios, ademas se toman en
cuenta los criterios pedagdgicos analizados en el Capitulo 2 de
esta tesis y la metodologia utilizada por Troncoso y Del Cerro que
también se detallé previamente en el capitulo antes citado. Por
tales motivos, la aplicacion estara integrada por cuatro secciones,
vocales, numeros, figuras geométricas y colores, cuyas

especificidades seran descritas en las secciones siguientes.

3.2.1. Seccion Vocales

Esta seccién involucra no solamente el mero ejercicio de
mostrar las vocales al nifio, sino que emplea varias

técnicas para reforzar su aprendizaje.

Se introduce al nifio en el ambiente de trabajo con una
cancion de las vocales a fin de captar su atencion y

potenciar su interés en lo que esta visualizando y
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escuchando, para luego indicarle que las vocales es el

tépico a tratar.

Una de las técnicas de ensefianza utilizadas en la
presente seccion es la simulacion de escritura usando
letra manuscrita cursiva, en la que se incluye explicaciéon
verbal pues los nifios disfrutan al recordarles como hacer
las tareas y esto contribuye a interiorizar la escritura de

determinada vocal.

Para cerciorarnos que la explicacion proporcionada
previamente ha sido captada por el niho, se provee una
breve plana de reforzamiento que le permitira, repetir la
escritura de las vocales, estimular y desarrollar sus

habilidades motrices al interactuar con el mouse.

Se visualizan y escuchan palabras que empiezan con
cada vocal, actividad basada en la técnica de

denominacion del método perceptivo-discriminativo que
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se detallé en el Capitulo 2; las palabras que se incluyen

son arbol, amigo, abeja y ardilla.

En el método citado en el parrafo anterior ademas de la
denominacion también se adhiere la técnica de
clasificacion que se pone en practica durante el
desarrollo de la actividad donde el nifio  debe
seleccionar entre un grupo de figuras aquellas cuya

escritura empieza con determinada vocal.

Seccion Numeros

Se dispone de una animacion de introducciéon donde se
visualizan los numeros del uno al cinco, pues son estos
numeros son los que se ensefian a los niRos que son

objetivo de estudio en esta tesis.

De manera similar a las vocales se visualiza Ia
simulacion del trazado de cada numero mostrando
contiguamente una cantidad de dibujos acorde al digito

trazado, con la finalidad de afianzar esta
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correspondencia. Posteriormente, se da la oportunidad
al nifio para que intente dibujar el numero indicado, pues
ya se le proporciond una explicacion clara y sencilla para

facilitar el trazo.

Se visualiza un conjunto de figuras entre las cuales estan
el numero con el que se esta trabajando en ese
momento, para que el nifio lo reconozca y pueda
seleccionarlo, lo cual fomenta su capacidad de

discriminacion entre elementos.

Seccidén Figuras Geométricas

En esta seccion se ensefian las figuras geométricas,
circulo, cuadrado, tridngulo y rectangulo, pues son
aquellas que resultan sencillas de percibir y distinguir

por los niflos con sindrome de Down.

El ejercicio de asociacion de un objeto real con la figura

que lo representa, ha sido incluido en esta seccion,
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donde el nifilo contempla determinado objeto y debera

asociarlo con una de las figuras geométricas.

Se proporcionan dos plantillas basicas, una en forma de
un camion y la otra de una casa, asi como figuras
geométricas separadas para que el nifio las deslice y
ubique en el lugar que le corresponde en la plantilla para
lograr asociar las piezas proporcionadas con los

contornos que forman el camion y la casa.

Seccion Colores

Aqui nos dedicaremos a capacitar al nifio para distinguir
entre los colores primarios, amarillo, rojo y azul. Se
visualizan elementos familiares para el nifio los cuales se
relaciona con cada color, sol y banana para el color
amarillo, corazén y manzana para el color rojo, cielo y
mar para el color azul, a fin de relacionar los colores en el

contexto de su mundo real.
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La actividad de selecciéon de figuras es similar a las que
se contemplan en las secciones vocales y numeros, solo
que ahora el nifio tiene que concentrarse en seleccionar

aquellas que correspondan a un color especifico.

3.3. Casos de Uso

En este punto se describe lo que la aplicacion permitira hacer

dependiendo del usuario quien maneje la aplicacion.

3.3.1. Determinacion de Actores

Debido a que nuestra aplicacion sirve de apoyo para
suplir necesidades educativas especiales de nifios con
sindrome de Down, necesitaremos involucrar también a
personas sin discapacidad mental que utilicen Ia

aplicacion.

= Se cataloga como actores primarios a los nifios con

sindrome de Down cuyas edades estan comprendidas
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entre cuatro y seis afos con un grado de retraso

mental leve que tengan acceso a una computadora.

= Los actores secundarios los conforman padres de
familia, maestras de parvulos y terapistas en
educacién especial que guian a los nifios en la
ejecucion de las actividades contempladas en la
aplicacién asi como también verifican la obtencién de

los resultados esperados.

3.3.2. Especificacion de Casos de Uso

En esta etapa se procedera primeramente a listar los
principales casos de uso clasificandolos de acuerdo a la

seccidn en la que se encuentren los usuarios:

Modulo Principal

1. Iniciar aplicacion.
2. Salir de la aplicacion.

Vocales

3. Acceder a Seccion Vocales.

4. Visualizar simulacién de escritura de una vocal.



67

5. Hacer la plana de una vocal.

6. Escuchar palabras que se escriben con la vocal
mostrada.

7. Seleccionar figuras cuyo nombre inicia con la
vocal mostrada.

NUmeros

8. Acceder a Seccion Numeros

9. Visualizar simulacion del trazado de un numero.

10.  Hacer la plana del numero mostrado.

11.  Reconocer el numero indicado entre las figuras

mostradas.

Figuras Geométricas

12.  Acceder a Secciéon Figuras Geométricas.

13.  Visualizacion de las figuras geométricas.

14.  Asociar un objeto real con la figura geométrica que
lo representa.

15.  Colocar cada figura en el lugar correcto.

Colores

16.  Acceder a Seccién Colores.

17.  Visualizacion de objetos de colores primarios.

18.  Seleccionar las figuras del color indicado.
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Una vez que se conocen los casos de uso, ahora nos

corresponde proveer la descripcion de cada uno de ellos,

como se indica a continuacion.

Ver desde la Tabla 3.1

hasta la Tabla 3.18.

Tabla 3.1. Caso de Uso 1: Iniciar aplicacién

Identificador cuo1
Nombre Iniciar aplicaciéon
L. El actor ejecuta la aplicaciéon mediante el uso del
Descripcion
mouse.
Actores Primario o Secundario
. 1.1 Visualizacion exitosa del menu principal
Escenarios . L, L. .
1.2 Visualizacion del menu principal fallida
El actor podra visualizar el menu principal de la
Notas L,
aplicacion.

Tabla 3.2. Caso de Uso 2: Salir de la aplicacion

Identificador cuo2
Nombre Salir de la aplicacién
L El actor desea finalizar la ejecucion de la
Descripcion L,
aplicacion.
Actores Primario o Secundario
2.1 Salir de la aplicacién usando botén de la
. aplicacion.
Escenarios . . i
2.2 Salir de la aplicacién usando botdn cerrar de
Windows.
Notas ninguna
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Tabla 3.3. Caso de Uso 3: Acceder a Seccion Vocales

Identificador cuo3
Nombre Acceder a Seccién Vocales
.. El actor accede a ésta seccion donde le
Descripcion
presentaremos las vocales.
Actores Primario o Secundario
. 3.1 Visualizacidon de animacion de las vocales
Escenarios .,
3.2 Escuchar cancién de las vocales.
Una vez concluida esta parte pasamos de
Notas

inmediato a trabajar con la letra “a”.

Tabla 3.4. Caso de Uso 4: Visualizar simulacion de
escritura de una vocal

Identificador | CUO4
Nombre Visualizar simulacién de escritura de una vocal
Se ensefa al actor la escritura de la vocal
Descripcion mostrada, mediante una animaciény
escuchando los pasos que debe seguir.
Actores Primario
4.1 Visualizar simulacién de escritura de la vocal
. mostrada.
Escenarios e I
4.2 Escuchar indicaciones para escribir la vocal
mostrada.
Notas La simulacidn se repite tres veces

Tabla 3.5. Caso de Uso 5: Hacer la plana de una vocal

Identificador CUO05

Nombre Hacer la plana de una vocal
Permitimos al actor que proceda a poner en
practica lo que visualizd en la simulacién para lo

Descripcion cual se provee una pequefia plantilla donde
intenta seguir la forma de la vocal utilizando el
mouse.

Actores Primario

, 5.1 Presionar y deslizar mouse sobre el drea de

Escenarios
puntos.

Notas ninguna
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Tabla 3.6. Caso de Uso 6: Escuchar palabras que se
escriben con la vocal mostrada

Identificador CUo6
Escuchar palabras que se escriben con la vocal
Nombre
mostrada.
El actor puede escuchar cuatro palabras que se
Descripcion escriben con la vocal que se estd ensenando en
ese momento.
Actores Primario
. 6.1Aparicion sucesiva de palabras.
Escenarios
6.2Escuchar palabras.
Notas ninguna

Tabla 3.7. Caso de Uso 7: Seleccionar figuras cuyo
nombre inicia con la vocal mostrada.

Identificador | CUO7
Seleccionar figuras cuyo nombre inicia con la
Nombre
vocal mostrada.
El actor debe seleccionar las figuras entre un
Descripcion conjunto de éstas que son mostradas en el drea
de trabajo.
Actores Primario
7.1 Seleccionar figura correcta.
Escenarios 7.2 Seleccionar figura incorrecta.
7.3 Finalizar Seleccionar figuras.
Notas Retroalimentacion visual y auditiva

Tabla 3.8. Caso de Uso 8: Acceder a Seccion Numeros

Identificador | CUO8
Nombre Acceder a Secciéon NUumeros.
L. El actor accede a ésta seccion donde le
Descripcion ,
presentaremos los numeros del 1 al 5.
Actores Primario o Secundario
Escenarios 8.1 Visualizacidon de animacion de los niumeros.

Notas

Actividades con el nimero “1”.




71

Tabla 3.9. Caso de Uso 9: Visualizar simulacion del
trazado de un numero

Identificador cuo9
Nombre Visualizar simulacién del trazado de un nimero.
Se ensefia al actor el trazado del nimero
Descripcion mostrado, mediante una animaciéony
escuchando los pasos que debe seguir.
Actores Primario
9.1 Visualizar simulacidn del trazado del
Escenarios nmero tnograsio. .
9.2 Escuchar indicaciones para trazar el nimero
mostrado.
Notas La simulacion se repite tres veces

Tabla 3.9. Caso de Uso 9: Visualizar simulacion del
trazado de un numero

Identificador | CU09
Nombre Visualizar simulacién del trazado de un nimero.
Se ensefia al actor el trazado del nimero
Descripcion mostrado, mediante una animaciony
escuchando los pasos que debe seguir.
Actores Primario
9.1 Visualizar simulacion del trazado del
Escenarios ndmero r'nos.;trat.:lo. .
9.2 Escuchar indicaciones para trazar el nimero
mostrado.
Notas La simulacidn se repite tres veces
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Tabla 3.10. Caso de Uso 10: Hacer Ila plana del trazado

de un numero

Identificador cu10
Nombre Hacer la plana del trazado de un nimero.
Se da la oportunidad al actor de aplicar lo que
e e, visualizo en la simulacion para lo cual se provee
Descripcion o . . .
una pequefia plantilla donde intenta seguir el
trazado del numero utilizando el mouse.
Actores Primario
, 10.1 Presionary deslizar mouse sobre el area
Escenarios
de puntos.
Notas ninguna

Tabla 3.11. Caso de Uso 11: Reconocer el nimero
indicado entre las figuras mostradas

Identificador CcU11

Reconocer el numero indicado entre las figuras
Nombre

mostradas.

El actor debe reconocer y seleccionar el
Descripcion numero que se solicita entre las figuras

mostradas en pantalla.
Actores Primario

11.1 Seleccionar numero correcto.
Escenarios 11.2 Seleccionar numero incorrecto.

11.3 Finalizar Reconocer numero.
Notas Retroalimentacion visual y auditiva

Tabla 3.12. Caso de Uso 12: Acceder a Seccion Figuras

Geométricas

Identificador cuoi2

Nombre Acceder a Seccidn Figuras Geométricas.
El actor accede a ésta seccién donde le

Descripcion presentaremos el circulo, el cuadrado, el
triangulo y el rectdngulo.

Actores Primario o Secundario

. 12.1 Visualizacién de animacién de las figuras
Escenarios i
geometricas.
Notas ninguna




73

Tabla 3.13. Caso de Uso 13: Visualizacion de las
figuras geométricas

Identificador Ccuo13
Nombre Visualizacién de las figuras geométricas.
El actor observa que en la pantalla van
Descripcion apareciendo cada una de las figuras
geométricas.
Actores Primario
13.1 Visualizar simulacién de figuras
Escenarios geométricas.
13.2 Escuchar la denominacidn de cada figura
geométrica.
Notas La simulacion se repite tres veces

Tabla 3.14. Caso de Uso 14: Asociar un objeto real con
la figura geométrica que lo representa

Identificador cuo14
Asociar un objeto real con la figura geométrica
Nombre
que lo representa.
El actor observa objetos que van apareciendo
Descripcion de manera secuencial y debe asociarlo con la
figura geométrica que lo representa.
Actores Primario
. 14.1 Seleccionar figura correcta.
Escenarios . .
14.2 Seleccionar figura correcta.
Notas Retroalimentacion visual y auditiva
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Tabla 3.15. Caso de Uso 15: Colocar cada figura en el

lugar correcto
Identificador CcUo015
Nombre Colocar cada figura en el lugar correcto.
Se proporciona una plantilla con la forma
Descripcion basica de un objeto real, y figuras geométricas
gue el actor debe hacer coincidir en la plantilla.
Actores Primario
15.1 Ubicacidn de figura correcta.
Escenarios 15.2 Ubicacién de figura incorrecta.
15.3 Finalizar ubicacion de figuras.
Se dispone de dos plantillas, una en forma de
Notas

camién y la otra en forma de una casa.

Tabla 3.16. Caso de Uso 16: Acceder a Seccion Colores

Identificador CU16
Nombre Acceder a Seccidn Colores.
El actor accede a ésta seccidon donde le
Descripcion presentaremos los colores primarios que son el
amarillo, azul y rojo.
Actores Primario o Secundario
Escenarios 16.1 Visualizacidn de animacién de los colores.
Notas ninguna

Tabla 3.17. Caso de Uso 17: Visualizacién de objetos
de colores primarios

Identificador cu1z

Nombre Visualizacién de objetos de colores primarios.
El actor observa objetos que van apareciendo

Descripcion de manera secuencial y escucha que color
poseen.

Actores Primario

Escenarios 17.1Presentacion de objetos reales de colores

Notas ninguna
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Tabla 3.18. Caso de Uso 18: Seleccionar figuras del

color indicado
Identificador cuis
Nombre Seleccionar figuras del color indicado.
El actor debe reconocer y seleccionar las
Descripcion figuras del color que se muestra, entre las
figuras mostradas en pantalla.
Actores Primario
18.1 Seleccionar figura correcta.
Escenarios 18.2 Seleccionar figura incorrecta.
18.3 Finalizar Seleccionar figuras de colores.
Notas Retroalimentacion visual y auditiva

3.3.3. Diagrama de Casos de Uso

Se procedera a mostrar el diagrama de casos de uso en
el que se podra observar la interaccion entre la
funcionalidad de la aplicacién y las competencias de los
actores definidos anteriormente. Conviene recalcar que el
rol del actor secundario se convierte en el de facilitador o
guia que dirige al nifio en la ejecucion de actividades, por
tal motivo se presentan dos situaciones en el diagrama, la
primera estd conformada por todos los casos de uso
especificados en la seccion anterior de este capitulo de la
tesis, pues es de especial interés que el nifio se familiarice

con todas las instancias de la aplicacion.
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En la segunda situacion, los casos de uso para el actor
secundario constituyen etapas de introduccion o
presentacion de actividades, ya que en el caso de los
maestros, para citar un ejemplo, son ellos quienes
deciden la seccidn con la que se trabajara, de acuerdo a
las aéreas de aprendizaje que requieren ser reforzadas o

destrezas a ser desarrolladas, ver Figura 3.1.



Figura 3.1. Diagrama de Casos de Uso
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3.3.4. Especificacion de Escenarios

Una vez que se han definido los casos de uso y
bosquejado su respectivo diagrama, continuaremos con
la especificacion de los escenarios principales donde se
detallaran los eventos esperados al ejecutar la aplicacion,
los mismos que se muestran desde la Tabla 3.19 hasta
la Tabla 3.26. Los demas escenarios se ponen a

disposicion del lector en el ANEXO A de esta tesis.

Tabla 3.19. Escenario 1.1: Visualizacién exitosa del
menu principal

Identificador ES01-CcUO1

Nombre Visualizacion exitosa del menu principal
Identificador cuol
Caso de Uso
La aplicacidon ha sido configurada para mostrar
Asunciones las secciones con las que cuenta una vez
iniciada.
- El actor logra visualizar el menu principal de
Resultados la aplicacion.

- El actor puede acceder a cualquier seccion
de la aplicacién.
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Tabla 3.20. Escenario 3.1: Visualizacién de animacion

de las vocales

Identificador ES01-CUO3
Nombre Visualizacién de animacion de las vocales
Identificador CU03
Caso de Uso
. El actor presiond el botdn Vocales del menu

Asunciones .

principal.

- El actor observa la animacidn de las vocales

que se muestra en pantalla.

- La animacion se detiene al presionar el

Resultados

botén Siguiente.
La aplicacién continda con la presentacién
de la vocal “a” al terminar la animacion.

Tabla 3.21. Escenario 4.1: Visualizar simulacion de
escritura de la vocal mostrada

Identificador ES01-CUO4
Visualizar simulacién de escritura de la vocal
Nombre
mostrada.
Identificador cuoa
Caso de Uso
- Elactor visualizé la animacién donde se
, muestran las vocales juntas.
Asunciones ., .
- Elactor accedié a alguna de las cinco
secciones para trabajar con una vocal.
- Elactor logra observar la forma de escribir
la vocal mostrada.
Resultados

La simulacién se detiene al presionar el
botdn Siguiente.
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Tabla 3.22. Escenario 4.2: Escuchar indicaciones para
escribir la vocal mostrada

Identificador ES02-CU04

Escuchar indicaciones para escribir la vocal
Nombre

mostrada.
Identificador cuo4
Caso de Uso

- El actor visualizé la animacién donde se

, muestran las vocales juntas.

Asunciones L .

- Elactor accedié a alguna de las cinco

secciones para trabajar con una vocal.

- El actor escucha los pasos necesarios para

Resultados P P

escribir la vocal mostrada.

Tabla 3.23 Escenario 5.1: Presionar y deslizar mouse
sobre el area de puntos

Identificador ES01-CUO5
Presionar y deslizar mouse sobre el drea de
Nombre
puntos.
Identificador CUoS
Caso de Uso
- Elactor visualiza la simulacién de la vocal
mostrada en pantalla.
, - Elactor presiond el mouse sobre el area de
Asunciones .
escritura.
- Elactor desliza el mouse sobre el drea de
escritura
- Elactor reproduce la escritura de la vocal.
Resultados

- Elactor visualiza la vocal en la pantalla.
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Tabla 3.24. Escenario 11.1: Seleccionar numero

correcto
Identificador ES01-CUO11
Nombre Seleccionar nimero correcto.
Identifi r
ificado cU11
Caso de Uso
, - Elactor presiond con el mouse el nimero
Asunciones -
indicado.
- El actor visualiza un circulo alrededor del
Resultados numero escogido y un visto.

- Elactor escucha el mensaje “Muy bien”.

Tabla 3.25. Escenario 15.1: Ubicacion de figura

correcta
Identificador ES01-CU15
Nombre Ubicacién de figura correcta
Identificador
CuU15
Caso de Uso
El actor arrastré con el mouse una figuray la
Asunciones hizo coincidir en el lugar adecuado en la
plantilla.
- Elactor visualiza la fijacion de la figura en la
Resultados plantilla.

- Elactor escucha el mensaje “Muy bien”.

Tabla 3.26. Escenario 17.1: Presentacion de objetos
reales de colores

Identificador ESO01-cU17
Nombre Presentacién de objetos reales de colores.
Identificador
f Cu17
Caso de Uso
. El actor visualizod la animacién de introduccién
Asunciones
a los colores
- Elactor observa la aparicidn de objetos de
colores primarios.
- E A
Resultados | actor escucha de qué color es cada

objeto
- La animacién se detiene al presionar el
botdn Siguiente.
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Diagrama de clases

Las clases principales que estan involucradas en el desarrollo de
la aplicacién para nifios con sindrome de Down son, Memokit,
Vocales, Numeros, Figura_Geométrica, Colores y Verificacion, las

mismas que procederé a detallar a continuacion.

= Memokit: Constituye la clase principal de la aplicacion, siendo
ésta la que contiene los parametros de inicializacién, que una
vez ejecutada mostrara al usuario las opciones disponibles.

» Vocales: Esta clase proporciona el acceso y ejecucion de
todas las actividades que corresponden a las vocales.

= Numeros: Esta clase posibilita la ejecucion de las actividades
disponibles con numeros del uno al cinco.

» Figura_Geometrica: Posee la particularidad de facultar al
usuario para trabajar con las figuras geométricas basicas.

= Colores: Esta clase admite acceder y ejecutar todas las
actividades con los colores primarios.

= Verificacidn: Es la clase que controla la correcta ejecucion de
las actividades realizadas por el usuario contenidas en la

aplicacion.
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Seguidamente, en la Figura 3.2 podemos observar el diagrama de

clases que ilustra la

previamente.

interaccion

entre las clases descritas

Figura 3.2. Diagrama de Clases de Analisis
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Diagrama de interaccién de objetos

Los diagramas de interaccion de objetos transigen la visualizacion
y comprensidon de los escenarios de la aplicacién, de manera tal
que obtengamos una idea general de las acciones que se
realizaran durante la ejecucién de la aplicacion y los resultados
obtenidos. En particular se han bosquejado diagramas generales
que indican la funcionalidad que debera tener cada seccion de la
aplicacién teniendo en cuenta la secuencia de ocurrencia de las

actividades.

En la presente seccidn, para cada diagrama se tomaran en cuenta
objetos que corresponden a las clases Memokit, Verificacion y de
la seccion escogida (Vocales, Numeros Figura_Geométrica o

Colores). Ver desde Figuras 3.3 hasta Figura 3.6.
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Figura 3.3. Diagrama de Interaccién de Objetos: Seccion Vocales
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Figura 3.4. Diagrama de Interaccién de Objetos: Seccion Numeros
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Figura 3.5. Diagrama de Interaccion de Objetos:
Seccion Figuras Geométricas
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Figura 3.6. Diagrama de Interaccion de Objetos: Colores
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CAPITULO 4

4. DISENO

En este capitulo se discutira el procedimiento a seguir para llevar a cabo
lo planteado en la etapa del analisis; se presenta un esquema general de
la aplicacién que incluye disefio de ventanas, imagenes, objetos en
pantalla y animaciones; posteriormente abordaremos las especificidades

requeridas en cada una de las secciones que contiene la aplicacion.

4.1. Diseino general de la Aplicacion

La aplicacion contiene cuatro moédulos que corresponden a las
secciones detalladas en el Capitulo 3, las cuales seran detalladas

por separado mas adelante en el presente capitulo, no obstante,
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se procedera a exponer las generalidades que se tomaran en
cuenta en la posterior implementacion, para lo cual se ha
clasificado la estructura de la aplicacion en tres niveles, como se

muestra en la Figura 4.1.



Figura 4.1. Estructura General de la Aplicacion
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Diseno de ventanas

Cuando el usuario acceda a la aplicacion, se mostrara un
menu en el que se visualizan las opciones disponibles, se
ha convenido que sean botones en forma de un cuadrado
con bordes redondeados los que identifiquen cada una
de las cuatro secciones que pueden ser escogidas, las
mismas que tendrian la siguiente disposicion de Nivel 1,

ver Figura 4.2.

Figura 4.2. Menu Principal

Colores F|glfra_s
Geomeétricas
Vocales Numeros

En el Nivel 2, se encuentran las secciones de la

aplicacién, las cuales tendran el mismo formato con la
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finalidad de mantener un estandar, a continuacion se
muestra en la Figura 4.3 el esquema de presentacion

inicial de las secciones asi como para las simulaciones.

Figura 4.3. Ventana de Presentacion de la Seccion

Icono
seccion

Area

Actividades

b e e e e e e o o e e e 3 -

de

Presentacion

En el Nivel_3 se encuentran las actividades a desarrollar
en cada seccion, las mismas que comparten un disefio

similar, como se puede apreciar en la Figura 4.4.
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Figura 4.4. Ventana de Actividades de la Seccién

A
Instruccion escrita Icono
seccion

Area
Actividades
de
Trabajo

b e e e e e e o o e e e 3 -

Diseino de formato de imagenes

Las imagenes a ser utilizadas en la aplicacion deben ser
bidimensionales, lo mas natural posible, es decir, que
sean claras y concretas, que puedan representar objetos
reales; con colores llamativos donde primen el amarillo,
azul y rojo, para captar la atencion del nifio. Se evitaran
las sombras, en lugar de éstas, los contornos de las

imagenes deben estar bien definidos, ver Figura 4.5.
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Figura 4.5. Formato de imagen

Disposicién de elementos en pantalla

En esta etapa se tomara en cuenta el tipo de actividad
que el nifo realizara, es decir, nos concentraremos en el
Nivel_3 de la Figura 4.1. Comenzaremos con la actividad
de visualizacidon de objetos cuyo nombre se escribe con

la vocal mostrada, ver Figura 4.6.
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Figura 4.6. Visualizar denominacién de objeto mostrado
e
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1
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Lo e o o o o o o o o e e e e e e e e e e -

OO

Continuamos con la actividad de reconocer un numero entre
los objetos que se muestran en pantalla, Figura 4.7, y
finalizaremos con la de ubicar las figuras geométricas de
forma correcta en la plantilla, donde se muestra la plantilla
en la parte superior del area de trabajo y en la parte inferior

las figuras geométricas a seleccionar, ver Figura 4.8.



Figura 4.7. Reconocer numero entre los objetos

mostrados
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41.4. Esquema de animaciones

Las animaciones que proporciona la aplicacion tienen

diferentes propdsitos, tales como:

1. Presentar una Seccion.

2. Mostrar el numero o vocal con el que se va a trabajar
en un instante dado.

3. Simular escritura de una vocal.

4. Simular trazado de un numero.

5. Mostrar objetos de colores.

6. Ensefar las figuras geométricas.

Es necesario enfatizar que los profesionales en
Educacién Especial que fueron consultados, sugirieron
que las animaciones 3, 4, 5 y 6 sean repetidas tres
veces en cada ejecucion, ya que esto permitira al nifio
interiorizar el conocimiento que anhelamos sea
reforzado; en esta etapa representaremos graficamente
dos de las animaciones con las que cuenta la aplicacion,
empezaremos con la que se visualizara al entrar a

Figuras Geométricas, ver Figura 4.9 y luego la de
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simulacién de trazado de un numero, que se muestra en

la Figura 4.10.

Figura 4.9. Presentacién de Seccién Figuras
Geométricas

Actividades

1
Icono
seccion
Actividades
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Especificaciones de las Secciones de la Aplicaciéon

A continuacién se explicaran se detallan los contenidos de cada
secciéon con las que cuenta la aplicacién, es decir, vocales,

numeros, figuras geométricas y colores respectivamente.

4.2.1. Seccion Vocales

Se introduce al nifio en esta seccion con una animacién
en la que se visualiza la aparicion de cada una de las
vocales mientras suena una cancidén, como se aprecia en

la Figura 4.11.

Figura 4.11. Presentacion de la Seccion Vocales

@ AdoveFisnPayers - " S N B =)
ichamV e Contol Ay

(Woeales
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Una vez finalizada la presentacion de las cinco vocales,
en la aplicacion éstas seran abordadas individualmente;
en el mismo ambiente los nifios pueden seleccionar la
vocal con la que desean a trabajar, en caso de no
seleccionar vocal alguna por defecto se empieza con la

presentacion vocal a, ver Figura 4.12.

Figura 4.12. Presentacion de vocal a

En la Figura 4.13 observaremos una simulacion de
escritura de la vocal a usando un lapiz lo cual familiariza

al nifo con el entorno de su aprendizaje diario en el aula
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de clases, asi como también el nifio dispone de ayuda

verbal para interiorizar la escritura de la vocal.

Figura 4.13. Simulacion de escritura de la vocal a

@ Adcberusnpyers NS 0 W ey (ol

Archivo Ver Control Ayuda

Voeales

Ahora se da la oportunidad al nifio para ejercitar lo
observado en la simulacion, es asi que se proporciona un
escenario similar al de una plana en la que mediante el
uso del mouse el nifo pondra en movimiento el lapiz a fin
de escribir la vocal mostrada. En el area de trabajo se
mantiene una vista de la simulacion de escritura;

ademas, se muestra el punto de inicio, de color rojo,
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porque esto contribuye a la memoria y percepcién visual

del nifio. Ver Figura 4.14.

Figura 4.14. Plana de la vocal a

e s N
G =

Archivo Ver Control Ayuda

La siguiente actividad consiste en ensefar al nifio de
forma tanto visual como auditiva palabras que empiecen
con la vocal en cuestién. Inicialmente se visualiza cuatro
objetos en pantalla, luego aparecen secuencialmente
los nombres de los objetos. Se dispone generalmente de
palabras que resultan familiares para los nifios y en
ciertos casos algunas que ellos desconocen de tal
manera que puedan agregarlas a su vocabulario, ver

Figura 4.15.
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Figura 4.15. Escuchar palabras que se escriben con la
vocal a

T CEEs|
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hivo Ver Control Ayuda
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La ultima actividad contemplada en la seccién vocales
consiste en seleccionar objetos cuyos nombres se
escriben con una determinada vocal. El nifio da clic
sobre cualquiera de los objetos mostrados, si el nombre
del objeto presionado empieza o no con la vocal
indicada, la aplicacion provee la retroalimentacion tanto
visual como auditiva, procurando usar frases que motiven

al nifio, ver Figura 4.16.
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Figura 4.16. Seleccionar figuras que se escriben con la
vocal a

Por consiguiente, las actividades correspondientes a la
seccion vocales son: presentacion, simulacién de
escritura, hacer la plana, escuchar palabras y seleccionar
figuras cuyo nombre inicia con la vocal mostrada. Cabe
recalcar que las demas vocales siguen el mismo
esquema que se ha mostrado desde de la Figura 4.12

hasta la Figura 4.16.
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Seccion Numeros

La seccion numeros posee actividades similares a la
seccidn vocales que se detallé previamente, de la misma
manera al inicio se presenta una animacion en la que se

aparecen los numeros del uno al cinco, ver Figura 4.17.

Figura 4.17. Presentacion de la Seccion Numeros

Niimeros

A continuacién se exponen cada uno de los numeros, los
mismos que pueden ser elegidos por el nifio, en caso de
no seleccionar alguno, la aplicacion ejecutara
secuencialmente actividades que empiezan con el

numero uno, ver Figura 4.18.
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Figura 4.18. Presentacion del numero 1

@ rote s sy LIS e o] a sl | C S
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Niimeros

En la Figura 4.19 tenemos la simulacion del trazado de
un numero al cual se le asocia una figura que
corresponde a la cifra representada para inducir al nifio
en la comprensién del significado de los numeros a
medida que éste explore la aplicacion. Este escenario
esta guiado por instrucciones verbales que indican al
nifio la direccién del trazado en cuestion. Como actividad
de reforzamiento se podra practicar el trazado de un
numero completando la plana que se muestra en el area

de trabajo de la Figura 4.20.
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Figura 4.19. Simulacioén del trazado del nimero 1

@ Adobe Flash Players = WS

Figura 4.20. Plana del numero 1

@ Adobe Flash Players 3 e — =)

Archivo Ver Control Ayuda

Niimeros
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Posteriormente, el nifio tendra que distinguir los numeros
entre un grupo de objetos, para lo cual hara clic sobre
cualquiera de ellos, si ocurre un acierto el numero es
encerrado en un circulo con un visto al lado, caso
contrario el objeto sera marcado con una “x”. Ver Figura

4.21.

Figura 4.21. Seleccionar el numero 1

@ AcbeFish Poyer . T A S |

Archivo  Ver Control Ayuda

v

Niimeros

En efecto, las actividades a considerar en la seccién
numeros son: presentacion, simulacion de trazado, hacer
la plana, y reconocer los numeros entre un grupo de

objetos.
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4.2.3. Seccion Figuras Geométricas

Las figuras geométricas a tener en cuenta corresponden
al circulo, cuadrado, rectangulo y triangulo, éstas son
mostradas en una animacion preliminar que se aprecia

en la Figura 4.22.

Figura 4.22. Presentacion de Figuras Geométricas

@ Adobe Flash Player 9 | e ——

Jmmvo Ver Control Ayuda

Figuras
Geométricas

-

Seguidamente tenemos una animacion en la que de
forma secuencial se va nombrando una a una las figuras
geométricas a medida que aparecen en pantalla. Ver

Figura 4.23.
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Figura 4.23. Aprender Figuras Geométricas

—

@ Adobe Flash Player9 R N — -  ——
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Formas
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Aprender Figuras

La préxima actividad consiste en seleccionar la figura
geométrica que representa al objeto que se va
deslizando en pantalla; una vez que el objeto se detiene,
el nifo debera dar clic sobre una de las cuatro figuras
mostradas en la parte superior del area de trabajo, como

se aprecia en la Figura 4.24.
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Figura 4.24. Selecciona la figura correcta

@ Adobe Flash Player 9
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Reconocer figuras

Como puede observarse en la Figura 4.25, ahora el nifio
tendra la oportunidad de ubicar las figuras geométricas
para armar un rompecabezas; en la parte inferior del area
de trabajo se encuentran las formas geométricas a ser
arrastradas con el mouse hasta posicionarlas sobre las

zonas que conforman la plantilla.
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Figura 4.25. Colocar cada figura en el lugar correcto

T
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De acuerdo a lo anteriormente expuesto la seccion
figuras geométricas estd comprendida por las
actividades: aprender figuras, seleccionar la figura

correcta Yy rompecabezas.
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4.2.4. Seccion Colores

Para introducir al nifio en esta seccién, en la Figura 4.26
se presenta una animacion que simula trazos de los

colores amarillo, azul y rojo.

Figura 4.26. Presentacion Colores

@ dobe st PloyerS oy i ———— —
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Aprender colores

La Figura 4.27 muestra la actividad en la que se ensefia
los colores a través de la aparicién de una figura del color
mostrado en pantalla, cabe recalcar que este evento es

explicado al nifio de manera verbal.
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Figura 4.27. Aprender Colores
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Para finalizar esta seccién el nifio debe seleccionar las
figuras del color que indica la consigna. Al dar clic sobre
una figura, la aplicacion indicara al nifio de forma visual y

auditiva si acert6 o no, ver Figura 4.28.
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Figura 4.28. Seleccionar las figuras del color rojo

@ Adobe Flash Player 9 e - @
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Reconocer colores

En resumen, las actividades abordadas en la seccion
colores son: presentacion colores, aprender colores y

seleccionar figuras del color indicado.

Después de las especificidades de la aplicacién que se han venido
tratando a lo largo del presente capitulo, es evidente entonces que
los escenarios han sido debidamente detallados y puestos en

consideracion del lector.
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Estructura Estatica

La estructura estatica consiste en escenificar en términos de
objetos las relaciones entre los componentes principales de la
aplicacion de forma tal que se tenga una vision general de la

funcionalidad que tendra la aplicacion.

En el capitulo 3 de esta tesis se mostré6 un diagrama de clases
global de la aplicacion a implementar, mientras que en esta
seccion se ha completado dicho diagrama para representar las
interfaces y procedimientos siguiendo la estructura que se ha

especificado en las secciones previas del presente capitulo.

En la Figura 4.29 podemos apreciar que la clase Memokit es la
principal y de ella se derivan las clases Vocales, Numeros, Figuras
geométricas y Colores, ademas la clase Verificacidon que controla

los eventos que se suscitan durante la ejecucion de actividades.



Figura 4.29. Diagrama de Clases de Diseno
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4.4. Estructura Dinamica

La estructura dinamica se basa en los estados y sucesos que
ocurren a medida que se usa la aplicacién, identificando las
acciones de control que se encuentran descritas en los escenarios
del capitulo 3. Cabe recalcar que es el actor primario o secundario
es quien ejecuta la inicializacién de la aplicacién; a continuacion
se presentan los diagramas de interaccidon de objetos que nos

permitiran comprender la funcionalidad de la aplicacion.

Figura 4.30. ES01-CUO01: Visualizacién exitosa del Menu principal

CUO01: Iniciar aplicacion
ES01-CUO01: Visualizacion exitosa del Menu principal
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Figura 4.31. ES01-CUO03: Visualizaciéon de animacién de las vocales

CUO03: Acceder a Seccién Vocales
ES01-CUO03: Visualizacion de animacion de las vocales
ES02-CUO03: Escuchar cancion de las vocales
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Figura 4.32. ES01-CU04: Visualizar simulacion de escritura de una

vocal

CU04: Visualizar simulacion de escritura de una vocal
ES01-CUO04: Visualizar simulacién de escritura de una vocal
ES02-CU04: Escuchar indicaciones para escribir la vocal mostrada
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Figura 4.33. ES01-CUO05: Presionar y deslizar mouse sobre el drea
de puntos

CUO05: Hacer la plana de una vocal
ESO01-CUO05: Presionar y deslizar mouse sobre el area de puntos
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Figura 4.34. ES01-CU06: Aparicion sucesiva de palabras

CU06: Escuchar palabras que se escriben con la vocal mostrada
ES01-CUO06: Aparicion sucesiva de palabras
ES02-CU06: Escuchar palabras
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Figura 4.35. ES01-CUO07: Seleccionar figura correcta
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CUO07: Seleccionar figuras cuyo nombre inicia con la vocal mostrada
ES01-CUO07: Seleccionar figura correcta
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Figura 4.36. ES01-CUO07: Seleccionar figura incorrecta

CUO07: Seleccionar figuras cuyo nombre inicia con la vocal mostrada
ES01-CUO07: Seleccionar figura incorrecta
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Figura 4.37. ES01-CU08: Visualizacion de animacién de los
Ndameros

CU08: Acceder a Seccion Numeros
ES01-CU08: Visualizacién de animacion de los NUumeros
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Figura 4.38. ES01-CU09: Visualizar simulacion del trazado del
numero mostrado

CU09: Visualizar simulacion del trazado de un nimero
ES01-CU09: Visualizar simulacion del trazado del numero mostrado
ES02-CU09: Escuchar indicaciones para trazar el nimero mostrado
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Figura 4.39. ES01-CU010: Presionar y deslizar el mouse sobre el
drea de puntos

CUO010: Hacer la plana del trazado de un nimero
ES01-CU010: Presionar y deslizar el mouse sobre el area de puntos
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Figura 4.40. ES01-CU011: Seleccionar numero correcto

CUO011: Reconocer el nimero indicado entre las figuras mostradas
ES01-CUO011: Seleccionar nimero correcto
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Figura 4.41. ES02-CUO011: Seleccionar nimero incorrecto

CUO011: Reconocer el nimero indicado entre las figuras mostradas
ES02-CUO011: Seleccionar nimero incorrecto
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Figura 4.42. ES01-CU012: Visualizacién de animacion de las

figuras geométricas

CUO012: Acceder a Seccion Figuras Geométricas
ES01-CU012: Visualizaciéon de animacion de las figuras geométricas
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Figura 4.43. ES01-CU013: Visualizar simulacién de figuras
geométricas

CU013: Visualizacion de las figuras geométricas
ES01-CUO013: Visualizar simulacion de figuras geométricas
ES02-CU013: Escuchar denominacién de cada figura geométrica
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Figura 4.44. ES01-CUO014: Seleccionar figura correcta

CUO014: Asociar un objeto real con la figura geométrica que lo representa
ES01-CUO014: Seleccionar figura correcta

acceder

—_—

Selecionar seccion Figuras Geométricas

Figura_Geométrica:figura

> Mostrar animacion Figuras
> Escuchar musica Figuras

Aparicion objeto

Seleccionar figura

Correcto

> Muy bien

Aparicion de otro objeto

Verificacion:verificar

> verificar seleccion




128

Figura 4.45. ES02-CU014: Seleccionar figura incorrecta

CUO014: Asociar un objeto real con la figura geométrica que lo representa
ES02-CU014: Seleccionar figura incorrecta
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Figura 4.46. ES01-CU015: Ubicacion de figura correcta

CUO015: Colocar cada figura en el lugar correcto
ES01-CUO015: Ubicacion de figura correcta
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Figura 4.47. ES01-CUO015: Ubicacion de figura incorrecta

CU015: Colocar cada figura en el lugar correcto
ES01-CUO015: Ubicacion de figura incorrecta
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Figura 4.48. ES01-CU016: Visualizacién de animacion de los
colores

CUO016: Acceder a Seccion Colores
ES01-CU016: Visualizacion de animacion de los colores

Memokit:menu Colores:color Verificacion:verificar

acceder

Selecionar seccion Colores

> Mostrar animacién Colores
> Escuchar musica Colores

Seleccionar actividad
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Figura 4.49. ES01-CU017: Presentacioén de objetos reales de

colores

CUO017: Visualizacion de objetos de colores primarios
ES01-CUO017: Presentacion de objetos reales de colores
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Figura 4.50. ES01-CU018: Seleccionar figura correcta

CUO018: Seleccionar figuras del color indicado
ES01-CUO018: Seleccionar figura correcta

acceder

—_—

Selecionar seccion Colores

Mostrar animacién Colores
Escuchar musica Colores

Seleccionar objeto del color indicado

Verificacion:verificar

Correcto

!

> Muy bien

Seleccionar préximo objeto

S

verificar seleccion




131

Figura 4.51. ES02-CU018: Seleccionar figura incorrecta

CU018: Seleccionar figuras del color indicado
ES02-CU018: Seleccionar figura incorrecta
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CAPITULO 5

5. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

En el capitulo tres de esta tesis se presenté un analisis de la solucién al
problema planteado inicialmente, es decir, se dio a conocer una
propuesta de desarrollo de la aplicacidon en base a los requerimientos de
la misma, mientras que en el capitulo cuatro, se ha indicado el camino a
seqguir a través de diversos esquemas que denotan las especificidades de
la aplicacién. En esta instancia corresponde abordar los temas que se
refieren a la implementacion del prototipo de la aplicacion disefiada y sus

respectivas pruebas.
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Seleccion de software

Sobre la base de las consideraciones del analisis y disefio de la

aplicacién se definiran los programas requeridos para el desarrollo

del prototipo, asi como también se proveera la justificacion

concerniente a la elecciéon de los mismos.

5.1.1.

Lenguajes de Programacion

La plataforma de desarrollo de software que se eligio fue
Adobe Flash CS3 Professional, pues ésta provee un
entorno de trabajo que facilita la implementacion del
contenido multimedia con el que cuenta el prototipo de la
aplicaciéon, el cual incluye textos, sonidos, graficos y
animaciones. Flash cuenta con una linea de tiempo que
posibilita la organizacion del contenido y la ejecucion de
las animaciones, capas que contienen los instantes de
una pelicula conocidos como fotogramas y el area de
trabajo en la que colocamos los objetos requeridos, ver

Figura 5.1.
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Figura 5.1. Entorno de trabajo en Adobe Flash CS3
Professional
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El lenguaje de programacion que proporciona la
interactividad entre objetos y el control de las actividades
de aprendizaje implementadas corresponde a un
lenguaje orientado a objetos embebido en Flash conocido
como ActionScript. Este lenguaje tiene una sintaxis
similar a la de otros lenguajes basados en |la
programacioén orientada a objetos tales como C++ y Java,
es asi que resulta natural vincular los componentes de

software con sus respectivas acciones.
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Editor de sonidos

Al incluir audio en el desarrollo de un software es
inminente requerir cierto tipo de edicion que nos permita
precisar el contenido a reproducir, para alcanzar este fin
se ha seleccionado el programa Sound Forge 9.0 vya
que soporta formatos de audio que puede ser usados en
Flash, ademas posee una interfaz intuitiva que facilita la
manipulacion de archivos con solo arrastrar y soltar el

mouse como puede observarse en la Figura 5.2.

Figura 5.2. Entorno de trabajo en Sound Forge 9.0
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Editores graficos

Para proceder a la creacion, tratamiento y manipulacion
de las imagenes se han utilizado algunos editores
graficos, entre ellos Adobe lllustrator CS3 para la
creacion de graficos vectoriales que puedan ser
cambiados de tamafio sin sufrir alteraciones
significativas. Ademas se trabajo con Adobe Fireworks
CS3 para la edicibn y conversion de formato de
imagenes; ambos programas antes citados poseen gran
compatibilidad con Flash facilitando la integracion de
imagenes a la funcionalidad del prototipo, ver Figura 5.3

y Figura 5.4.

Figura 5.3. Entorno de trabajo en Adobe lllustrator CS3
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Figura 5.4. Entorno de trabajo en Adobe Fireworks CS3
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Sistema Operativo

El sistema operativo bajo el que corre el prototipo
implementado es Windows en sus versiones XP y Vista.
Se eligio este sistema operativo por la familiaridad que
tienen los nifios con sindrome de Down al usarlo
especialmente en los centros educativos donde se
encuentran estudiando; a esto se suma el hecho de que
Windows es la plataforma del software que se ha
utilizado para la implementacidon del prototipo en

cuestion.
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Implementacion de la aplicacién

En esta etapa corresponde aplicar estrategias de programacion,
edicion de imagenes y sonido empleando el software seleccionado
previamente con la finalidad de implementar un prototipo de la
aplicacion en base al disefio que se postuld en el capitulo anterior
de esta tesis, inicialmente se explicara la implementacion del
modulo  principal, luego la creacion de animaciones y

posteriormente la grabacion y edicion de sonidos.

5.2.1. Mobdulo principal

El' moddulo principal del prototipo se encuentra
conformado por una interfaz de usuario en la que se
visualiza el menu principal con las secciones a las que
puede accederse con solo dar un clic sobre cualquiera de
ellas. ElI menu contiene cuatro botones disefiados en
Flash CS3 Professional, de acuerdo a lo que el nifio
observara en cada seccion, a los mismos se les agregé
la funcionalidad de ejecutar la inicializacién de las
vocales, numeros, figuras geométricas y colores, ver

Figura 5.5.
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Figura 5.5. Disefio de botones principales
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Una vez creados los botones se les afiade el siguiente
cédigo ActionScript que concede el acceso a la
presentacion que particularmente en este caso hace

referencia a los niumeros.

on (release) {

loadMovie("Presentacion_Numeros.swf",0);

En la parte inferior derecha se incluye el boton en forma
de puerta, que al ser presionado deja salir de la

aplicacion, al cual se le imprimi6 el siguiente codigo.
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on (release) {

fscommand("quit");

Cabe destacar que la clase Menu consta de un clip de
pelicula en el que se visualiza los botones principales, y
una animacion interpolada de las letras que forman la
palabra MEMOKIT, nombre que se ha dado a este
prototipo producto de la combinacidn de dos palabras
‘memo” relacionado a la memoria y “kit” que es la
denominacion que se da a un conjunto de instrumentos
para un proposito especifico, asi como también capas en
las que se ha incluido el audio de introduccion, como

puede observarse en la Figura 5.6.

Figura 5.6. Implementacion de Mdédulo Principal
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Creacién de actividades y animaciones

Las actividades a desarrollarse a través del uso del
prototipo de la aplicacion consisten en una serie de
animaciones formadas por un conjunto sucesivo de
fotogramas con una velocidad que da la impresion de
movimiento. En esta fase se integran al prototipo
aquellas imagenes que fueron creadas usando los
editores graficos antes citados asi como los sonidos

correspondientes usando Flash y cédigo ActionScript.

El objetivo que persiguen las animaciones y el
desarrollo de actividades es implementar los métodos
incluidos en cada una de las clases definidas en la
etapa de disefio pues éstos conceden funcionalidad al
prototipo. En relacion a esto ultimo la Figura 5.7 ilustra
la implementacion del trazado de un numero para lo

cual se realizaron algunas consideraciones:

= Utilizacion de diferentes capas para cada parte de la
composicion de la animacién, sean éstas, fondo,

titulos, figuras y sonidos.
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» Interpolacion de movimiento aplicada al lapiz que
simula el trazado.

= Animacién fotograma a fotograma para |la
visualizacion de numero trazado.

= Animacién fotograma a fotograma para |la
visualizacion de las figura asociadas a la cifra
mostrada.

= Instrucciones verbales para el trazado de un numero.

= Refuerzo auditivo al ejecutar una tarea.

Figura 5.7. Implementacion del trazado de un numero
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En la Figura 5.8 se presenta la implementacion de la

actividad colocar cada figura en el lugar correcto.
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Figura 5.8. Implementacion Colocar figura en el lugar
correcto

Distrbute: stage:
FB8E Mo I
space:

* |nicialmente  disponemos los elementos del
rompecabezas en una misma capa, es decir, la
plantilla y cada una de las figuras a ubicar.

= A las figuras se les afade la funcionalidad de clip de
pelicula y la posicion en pantalla es controlada con el

cédigo ActionScript mostrado a continuacion.
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onClipEvent (load)
{
var x = this._x;
var y = this._y;
}

onClipEvent (enterFrame)

if (this.soltar == "si")
{
distancia_x = Math.round((Number(x) —
Number(this._x))/2);
distancia_y = Math.round((Number(y) -
Number(this._y))/2);
if ( Math.abs(distancia_x)<=1 and
Math.abs(distancia_y)<=1)
{
}

else

{
this._x = this._x+distancia_x;
this._y = this._y+distancia_y;
}
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= Adicionalmente las figuras son convertidas en
botones a los que se les anade acciones de arrastrar

y soltar mediante el siguiente codigo.

on (press)
{
soltar = "no";
this.startDrag();
}

on (release, releaseOutside)

{

if(centro.hitTest(_parent.rectangulo.centro))
{

soltar = "centro";

this._x = _parent.rectangulo._x;

this._y = _parent.rectangulo._y;

}

else

{

soltar = "si";

}

if(this._x ==_parent.rectangulo._x and

this._y == _parent.rectangulo._y){
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_root.cont++;

_root.gotoAndPlay(3);
}

if(_root.cont==5){

_root.gotoAndPlay(45);

}
stopDrag();

= Se afaden también los respectivos mensajes que indican
al nifio lo que debe hacer y aquellos que nos dan a conocer

si la ejecucion de la actividad fue correcta o no.

5.2.3. Grabacion y edicion de sonidos

Entre los requerimientos funcionales de la aplicacién esta
proporcionar sonido para escuchar las instrucciones
verbales y la retroalimentaciéon que se provee durante la
ejecucion de actividades, por consiguiente en el
prototipo tendremos sonidos de fondo o sincronizados
con determinados fotogramas y sonidos asociados a

eventos como por ejemplo al dar clic sobre un botén.
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En primera instancia se realizd la seleccion vy
transcripcion de las frases adecuadas para las
instrucciones a ser emitidas, los mensajes de acierto o
error, asi como también la composicion de las melodias
de fondo; todos estos elementos fueron grabados en un
reproductor MP3 en formato WAV y luego se editaron
con el software Sound Forger 9.0 de tal modo que exista
sincronizacion con los componentes implementados en
Flash donde finalmente el audio es importado, ver Figura

5.9.

Figura 5.9. Sonido incorporado en Flash CS3
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En la grabacion de instrucciones y canciones
intervinieron personas quienes poseen voz infantil,
ademas, se emplearon frases propositivas que motiven al

nifo a usar la aplicacion.
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Pruebas de la aplicacion

Las pruebas de la aplicacion se efectuan con el afan de verificar si

los objetivos planteados inicialmente se lograron cumplir, es decir,

que los componentes de la aplicaciéon se comporten de la forma

esperada de acuerdo a la funcionalidad impregnada en la etapa de

implementacion del prototipo, por consiguiente a través del uso de

este ultimo desarrollar destrezas motrices, cognitivas y auditivas

en los nifios con sindrome de Down.

5.3.1.

Descripcion de las pruebas

Para la evaluacion del prototipo implementado se
consideraron a cinco nifios de Pre-kinder y cinco nifios
de Kinder de la Unidad de Educacion Inicial en
FASINARM, cuyas edades estan comprendidas entre
cuatro y seis afos, asi como también a sus cuatro
respectivas profesoras. El procedimiento seguido para la

realizacion de las pruebas consistio en tres etapas:

En la primera, la autora observé a cada uno de los nifios

usando el prototipo para verificar la funcionalidad y la
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interaccion del usuario con la aplicacion. Inicialmente se
deseaba observar la reaccién de los nifios frente al menu
principal y la aplicacion en general, con la finalidad de
evaluar la disposicion de los elementos en pantalla, color
y tamano de los mismos; vy, si los elementos mostrados
en pantalla eran faciles de reconocer. Luego, si los nifios
podian visualizar y estar atentos a la simulacién de
escritura de una vocal y el trazado de un numero;
posteriormente, ellos pudiesen replicar lo observado.
Ademas, se verifico si los nifios lograban asociar un
objeto real con la figura geométrica que lo representa, asi
como también, cuan sencillo y amigable resultaba la
actividad de colocar cada figura en el lugar que le
correspondia en la plantilla mostrada. Por ultimo, se
pretendia observar si los nifos clasificaban los objetos
mostrados de acuerdo al color primario que le

correspondia. Ver ANEXO B.

La segunda etapa involucré a las profesoras, quienes
asistieron a los nifnos en el uso del prototipo que fue
instalado en las computadoras del Laboratorio de

Computacion de FASINARM; y, bajo estas condiciones,



5.3.2.

150

pudieron observar las caracteristicas de aprendizaje de
los nifos con sindrome de Down que han sido

impregnadas en el prototipo.

Con la finalidad de evaluar lo descrito en la segunda
etapa de las pruebas, en la tercera etapa, se disefié un
formulario a ser llenado por las profesoras, el mismo que
consta de diecisiete proposiciones que se refieren a la
usabilidad del prototipo basada en la metodologia de
ensefianza requerida para estimular las destrezas
motrices, cognitivas y auditivas en los nifios especiales,
éstas proposiciones debian ser calificadas gradualmente
de CERO a DIEZ, considerando que Cero significa
Completo Desacuerdo y Diez Completo Acuerdo, ver

ANEXO C.

Resultados de las Pruebas

En la etapa de observacion directa se pudo apreciar que
el prototipo funcioné de acuerdo a las especificaciones

de los casos de uso descritos previamente en esta tesis.
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En lo que respecta a la interaccidén, los nifios mostraron
real interés en usar el prototipo de la aplicacion, los
colores y sonidos usados en la interfaz les motivaron a
descubrir lo que se encontraba en cada una de las
secciones. La disposicion de los elementos en pantalla
posibilitd a los nifios la exploracion de la aplicacion, los
tamanos y colores de las figuras mostradas facilitaron la
visibilidad y los objetos usados, en general resultaron
faciles de reconocer por los nifios, entre los que podemos
citar algunos: abeja, arbol, ojo, oreja, sol, banana, cielo,

manzana y corazon.

Al presentar las simulaciones de escritura y trazado, los
niAos permanecieron atentos a la pantalla, siguiendo con
sus miradas la forma que adquirian los numeros o
vocales mostrados. La replicacidn de escritura y trazado,
demandd mayor esfuerzo por parte de los nifios, de
modo que requirieron ayuda de la autora para la
ejecucion de esta tarea. La asociacion de objetos con la
figura geométrica que los representa, colocar
correctamente la figura en la plantilla y clasificar objetos

de colores, fueron las actividades que resultaron mas
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faciles de ejecutar, pues los nifios se sienten muy
familiarizados con las figuras geométricas asi como los

colores primarios.

A continuacion, se procedera a detallar los resultados
que se obtuvieron al realizar el analisis estadistico de las
variables contempladas en el formulario aplicado a las

profesoras de FASINARM.

En lo que respecta a la proposicidon: “El nifio a mantiene
una atencion prolongada sobre la aplicacion mientras se
estan ejecutando las actividades”, el 50% de las
profesoras entrevistadas, manifestaron una posicién de
Parcial Acuerdo con lo planteado, mientras que el otro
50%, estuvieron completamente de acuerdo con lo
planteado. Las proposiciones que abordaban: capacidad
de exploracion del nifio, velocidad de aparicion de
actividades, asociacion, seleccién, clasificacion y
denominacion de objetos, precision y coordinacion de
movimientos del nifio, discriminacion visual y auditiva,
instrucciones verbales claras y concretas, uso del mouse

como dispositivo de entrada, tamario y tipo de imagenes,
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retroalimentacion  visual 'y  auditiva,  obtuvieron
calificaciones entre 8 y 10, que corresponde a la Zona de
Completo Acuerdo con lo planteado. El analisis
estadistico individualizado de las variables del formulario,
asi como los cuadros de las Estadisticas Descriptivas y

Diagramas de Frecuencia se presentan en el ANEXO D.

Seguidamente, se presenta el cuadro de las estadisticas
correspondientes a la proposicion: “Las adaptaciones
educativas implementadas en la aplicacion se
corresponden con el programa educativo impartido
durante las clases”, en el podemos observar de acuerdo
con la distribucion de frecuencias e histograma, que las
calificaciones proporcionadas a ésta proposicion estan
en la Zona de Completo Acuerdo con lo planteado. En
las estadisticas descriptivas reportan que la calificacidon
promedio es 10.000 + 0.000 (Media * Error Estandar de
la Media, éste ultimo mide la dispersion de la media
aritmética), es decir, que todas las profesoras
entrevistadas calificaron a la proposicién con un valor de
10; y, en el diagrama de caja se puede observar, que los

tres cuartiles tienen el mismo valor de 10.
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Cuadro de Estadisticas

ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “Las adaptaciones educativas implementadas en la aplicaciéon se
corresponden con el programa educativo impartido durante las clases”

Distribucion de Frecuencias Histograma
1,000
Intervalos Frecuencia 1,000 1
Relativa 0,900
0,800
] S 0,700
[ 3) 0.000 3 0,600 |
[3 5) 0.000 80,500 1
© 0,400 -
5 6) 0.000 & 5300 A
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 ; ; ;
Total 1.000 M3 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
QQQ;
1 .IDD 2.‘00 3.‘00 4.‘00 S.IIJD S.IDD T.IIJD S.IDD Q.IDD 10!00
Estadisticas Descriptivas
Medi E t'?'?"d Mod Desviacién Mini xi Cuartit1 | o Cuartil 3
ledia Slaaﬂezli'ae oda estandar inimo aximo (Q1) lediana (Q:;)
10,000 0,000 10 0,000 10 10 10 10 10




CONCLUSIONES

1. Al efectuar el estudio de los Modelos Pedagdgicos utilizados en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, se pudo identificar alternativas
pedagogicas para la forma de aprender de los nifios con sindrome de
Down, los mismos que fomentan la participacion activa en el medio

donde se desenvuelven.

2. El analisis del estado actual de las aplicaciones computacionales para
nifos especiales nos da a conocer la carencia del desarrollo de
software para discapacitados en nuestro pais; y, aun cuando
instituciones como FASINARM cuentan con ciertas aplicaciones, éstas

estan en inglés; y, otras en cambio se encuentran alojadas en la Web.
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3. En el analisis y disefio de de la aplicacién computacional para nifios
con sindrome de Down, se efectuaron las adaptaciones pedagdgicas
de la Educacion Especial aplicadas a nifios de Pre-kinder y Kinder, asi
como también  criterios de Interaccion Hombre Maquina que

posibilitan a la aplicacion ser facil de usar y reconocer por los nifos.

4. Se implementd un prototipo, siguiendo el esquema propuesto durante
el disefio de la aplicacion computacional para nifios con sindrome de
Down, el mismo que fue usado por los nifios que forman el grupo
objetivo de estudio, dando como resultado que las actividades
contempladas en las secciones Figuras Geométricas y Colores, tales
como: seleccion de figuras y asociacion de objetos, resultaron mas
faciles de reconocer para los nifios; mientras que la ejecucidon de
tareas de escritura de una vocal y trazado de un numero, en las
secciones Vocales y Numeros respectivamente, demandaron mayor

esfuerzo por parte de los nifios.

5. Los resultados de las entrevistas realizadas a las profesoras de
FASINARM registran que dieciséis de las diecisiete variables

consideradas poseen una calificacién que se encuentra en la Zona de
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Completo Acuerdo. Por consiguiente, el uso del prototipo estimula y
desarrolla las destrezas motrices, cognitivas y auditivas de los nifos

especiales.

. Durante el desarrollo de esta tesis se han abordado factores humanos,
como la capacidad de aprendizaje y actitud de los nifios especiales
frente al uso de aplicaciones computacionales, que sirven para

reforzar la ensefianza tematica.

. Contar con tecnologia adecuada y emplearla con la finalidad de
satisfacer las necesidades educativas de los nifios especiales,
favorece el aprendizaje y los faculta para activar su potencial para
convertirse en miembros mas productivos y por tanto mejorar su

calidad de vida.



RECOMENDACIONES

1. Al hacer uso de la aplicacion, practicar constantemente la ejecucion
de las actividades de asociacion, seleccidon, clasificacion vy
denominacion de objetos, para posibilitar a los nifios con sindrome de

Down ampliar su lenguaje comprensivo.

2. Disefiar y desarrollar una version de la aplicacion que esté
estructurada por niveles, basico y avanzado, pues esto constituiria una
alternativa para medir los progresos del nifio al pasar de un nivel a

otro.

3. Desarrollar ambientes computacionales que posibiliten a los nifios

especiales el aprendizaje de valores y normas de comportamiento,
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pues éstos son aspectos fundamentales para que el nifio conviva en

sociedad.

Implementar aplicaciones computacionales para nifios especiales en
las que se le ensefie a conocer el cuerpo humano, en especial realizar
el abordaje de la sexualidad con la finalidad de fortalecer la

autodeterminacion del nifio.

En relaciéon a lo antes planteado, se recomienda profundizar en la
investigacion y desarrollo de software que permita a las personas
discapacitadas el acceso a la tecnologia brindandoles ambientes que
se adapten a sus necesidades, tanto en el campo educativo como en

el ambito social.



ANEXOS



ANEXO A

ESPECIFICACION DE ESCENARIOS

Tabla 3.20
Escenario 1.2
Identificador ES02-CcUO01
Nombre Visualizacién exitosa del menu principal fallida
Identificador Caso
cuo1
de Uso
. Ocurrio alguna falla técnica que no posibilita la
Asunciones . o, .
visualizacion del menu.
El actor no logra visualizar el menu principal de la
Resultados L
aplicacion.
Tabla 3.21
Escenario 2.1
Identificador ES01-CUO2
Nombre Salir de la aplicacién usando botdn de la aplicacién.
Identificador Caso
Cu02
de Uso
Asunciones El actor presiono el botdn Salir de la aplicacién.
Resultados Finalizacion de la ejecucion de la aplicacion.
Tabla 3.22
Escenario 2.2
Identificador ES02-CUO02
Nombre Salir de la aplicacién usando botén Cerrar de Windows.
Identificador Caso
Cu02
de Uso
. El actor presiono el botdn Cerrar de la ventana en la que
Asunciones .
se encuentra trabajando.
Resultados Finalizacion de la ejecucion de la aplicacion.
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Tabla 3.24
Escenario 3.2
Identificador ES02-CUO03
Nombre Escuchar cancidn de las vocales
Identificador Caso
f cuo3
de Uso
- El actor presiond el botdn Vocales del menu principal.
Asunciones - Los requerimientos de audio de la computadora son
satisfactorios.
- El actor escucha una cancién de las vocales que
acompainia la animacién que se muestra en ese
Resultados P g
momento.
- Lacancidn se detiene al presionar el botén Siguiente.
Tabla 3.28

Escenario 6.1

Identificador ES01-CUO6
Nombre Aparicién sucesiva de palabras.
Identifi r
ificador Caso CU06
de Uso
. El actor presiond el botdn siguiente que aparece en la
Asunciones .
actividad hacer la plana de una vocal.
El actor visualiza palabras que van apareciendo a lado de
Resultados figuras que se escriben con la vocal que se muestra en
pantalla.
Tabla 3.29
Escenario 6.2
Identificador ES02-CU06
Nombre Escuchar palabras
\dentifi
entificador Caso CU06
de Uso
- El actor presiond el botdn siguiente que aparece en la
, actividad hacer la plana de una vocal.
Asunciones o .
- Los requerimientos de audio de la computadora son
satisfactorios.
Resultados El actor escucha las palabras que empiezan con

determinada vocal.




160

Tabla 3.30
Escenario 7.1
Identificador ES01-CcU07
Nombre Seleccionar figura correcta
Identificador Caso cuo7
de Uso
, - Elactor presiond con el mouse una figura cuyo
Asunciones . o
nombre empieza con la vocal indicada.
- Elactor visualiza un circulo alrededor de la figura
escogida y un visto.
Resultados - El actor puede observar el nombre de la figura que ha
seleccionado.
- El actor escucha el mensaje “Muy bien”.
Tabla 3.31
Escenario 7.2
Identificador ES02-CU07
Nombre Seleccionar figura incorrecta
| ppe
dentificador Caso cuo7
de Uso
, - Elactor presiond con el mouse una figura cuyo
Asunciones . L
nombre no empieza con la vocal indicada.
- Elactor visualiza una “X” sobre de la figura escogida.
Resultados - Elactor escucha un sonido haciéndole notar que ha
elegido una figura incorrecta.
Tabla 3.32
Escenario 7.3
Identificador ES03-CU07
Nombre Finalizar Seleccionar figuras
Identificador Caso cuo7
de Uso
, El actor seleccioné todas las figuras cuyo nombre
Asunciones . .
empieza con la vocal indicada.
El actor escucha el mensaje “Excelente, haz finalizado con
Resultados

éxito la actividad”.
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Tabla 3.33
Escenario 8.1
Identificador ES01-CU08
Nombre Visualizacién de animacién de los nimeros.
Identificador Caso
f cuos
de Uso
Asunciones El actor presiond el botén Numeros del menu principal.
- El actor observa la animacion de los nUmeros del 1 al
5 que se muestra en pantalla.
- La animacién se detiene al presionar el botén
Resultados .
Siguiente.
- Laaplicacién continuda con la presentacién del
numero “1” al terminar la animacién.
Tabla 3.34
Escenario 9.1
Identificador ES01-CUO09
Nombre Visualizar simulacion del trazado del nimero mostrado.
Identificador Caso
f Cu09
de Uso
- El actor visualizé la animacion donde se muestran los
. cinco numeros.
Asunciones ., . .
- El actor accedid a alguna de las cinco secciones para
trabajar con un nimero.
- El actor logra observar el trazo del nimero
mostrado.
Resultados

La simulacién se detiene al presionar el botdn
Siguiente.
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Tabla 3.35
Escenario 9.2
Identificador ES02-CU09
Nombre Escuchar indicaciones para trazar el nUumero mostrado.
Identificador Caso
f Cuo09
de Uso
- Elactor visualizé la animacién donde se muestran los
, cinco numeros.
Asunciones ., . .
- El actor accedid a alguna de las cinco secciones para
trabajar con un nimero.
- Elactor escucha los pasos necesarios para el trazado
Resultados .
del nimero mostrado.
Tabla 3.36
Escenario 10.1
Identificador ES01-CUO10
Nombre Presionar y deslizar mouse sobre el area de puntos.
Identificador Caso
f Cui0
de Uso
- El actor visualiza la simulacion del nimero mostrado
) en pantalla.
Asunciones ., .
- El actor presiond el mouse sobre el drea de trazados.
- El actor desliza el mouse sobre el drea de trazados.
- Elactor reproduce el trazado del nimero.
Resultados . . .
- El actor visualiza el nimero en la pantalla.
Tabla 3.38
Escenario 11.2
Identificador ES02-CUO011
Nombre Seleccionar numero incorrecto.
Identificador Caso cU1l
de Uso
, - Elactor no presiond con el mouse el nimero
Asunciones o
indicado.
- Elactor visualiza una “X” sobre de la figura escogida.
Resultados - Elactor escucha un sonido haciéndole notar que ha

elegido una figura incorrecta.
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Tabla 3.39
Escenario 11.3
Identificador ES03-CU011
Nombre Finalizar Reconocer nimero.
Identificador Caso
f Cu11
de Uso
, El actor selecciond todos los numeros mostrados en el
Asunciones .
panel principal.
El actor escucha el mensaje “Excelente, haz finalizado con
Resultados .. R
éxito la actividad”.
Tabla 3.40
Escenario 12.1
Identificador ES01-CU12
Nombre Visualizacién de animacion de las figuras geométricas.
| —
dentificador Caso cu12
de Uso
. El actor presiond el botdn Figuras Geométricas del menu
Asunciones L
principal.
- El actor observa la animacién de las figuras
geométricas comprendidas por el circulo, el
Resultados cuadrado, el tridngulo y el rectdngulo.
- Laanimacion se detiene al presionar el botdn
Siguiente.
Tabla 3.41
Escenario 13.1
Identificador ES01-CU13
Nombre Visualizar simulacidn de figuras geométricas.
Identificador Caso
f Cui13
de Uso
, El actor visualizé la animacidon donde se muestran las
Asunciones . . .
figuras geométricas en conjunto.
- El actor observa la aparicidn de las figuras
eomeétricas circulo, cuadrado, triangulo y rectangulo.
Resultados g guloy g

- Lasimulacién se detiene al presionar el botén
Siguiente.
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Tabla 3.42
Escenario 13.2
Identificador ES02-CcU13
Nombre Escuchar la denominacion de cada figura geométrica.
Identificador Caso cU13
de Uso
, El actor visualizé la animacién donde se muestran las
Asunciones i e .
figuras geométricas en conjunto.
El actor escucha los nombres de cada figura geométrica
Resultados . .
mientras ésta aparece en pantalla.
Tabla 3.43
Escenario 14.1
Identificador ES01-CU014
Nombre Seleccionar figura correcta.
Identificador Caso cula
de Uso
, El actor presiond con el mouse la figura que representa el
Asunciones .
objeto mostrado en pantalla.
- Elactor visualiza un circulo alrededor de la figura
Resultados escogida y un visto.
- Elactor escucha el mensaje “Muy bien”.
Tabla 3.44
Escenario 14.2
Identificador ES02-CUO011
Nombre Seleccionar figura incorrecta.
Identificador Caso cula
de Uso
. El actor presiond con el mouse una figura que no
Asunciones .
representa el objeto mostrado en pantalla.
El actor escucha un sonido haciéndole notar que ha
Resultados

elegido una figura incorrecta.
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Tabla 3.46
Escenario 15.2
Identificador ES02-CU015
Nombre Ubicacién de figura incorrecta
Identificador Caso cU1S
de Uso
, El actor arrastré con el mouse una figura y no la hizo
Asunciones . .
coincidir en el lugar adecuado en la plantilla.
Resultados - !El.a.ctor visualiza que la figura regresa a su posicion
inicial.
Tabla 3.47
Escenario 15.3
Identificador ES03-CU15
Nombre Finalizar Ubicacién de figuras
| —
dentificador Caso cU1s
de Uso
. El actor colocd todas las figuras en los lugares que le
Asunciones , :
correspondian en la plantilla.
El actor escucha el mensaje “Excelente, haz finalizado con
Resultados i o
éxito la actividad”.
Tabla 3.48
Escenario 16.1
Identificador ES01-CU16
Nombre Visualizacidn de animacion de los colores.
Identificador Caso cUl6
de Uso
Asunciones El actor presiond el botén Colores del menu principal.
- El actor observa la animacién de los colores que
simula el trazado en zigzag usando los colores
Resultados primarios.

- La animacién se detiene al presionar el botén
Siguiente.
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Tabla 3.50
Escenario 18.1
Identificador ES01-CcU18
Nombre Seleccion de figura correcta.
Identificador Caso cU1s
de Uso
, El actor presiond con el mouse una figura que es del color
Asunciones
mostrado en pantalla.
- Elactor visualiza un circulo alrededor de la figura
Resultados escogida y un visto.
- El actor escucha el mensaje “Muy bien”.
Tabla 3.51
Escenario 18.2
Identificador ES02-CU018
Nombre Seleccidn de figura incorrecta.
Identificador Caso cU1S
de Uso
, El actor presiond con el mouse una figura que no es del
Asunciones
color mostrado en pantalla.
- Elactor visualiza una “X” sobre de la figura escogida.
Resultados - Elactor escucha un sonido haciéndole notar que ha
elegido una figura incorrecta.
Tabla 3.52
Escenario 18.3
Identificador ES03-CU18
Nombre Finalizar Seleccién de figuras de colores.
Identificador Caso cU1s
de Uso
, El actor seleccioné todas las figuras del color mostrado
Asunciones
en pantalla.
El actor escucha el mensaje “Excelente, haz finalizado con
Resultados

éxito la actividad”.




ANEXO B
PRUEBAS DEL PROTOTIPO CON NINOS DE FASINARM

Foto 1 : Visualizacion del menu principal

Foto 2 : Simulacion de escritura de la vocal a
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Foto 3 : Hacer plana de la vocal a

Foto 4 : Seleccionar figuras que se escriben con a
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Foto 5 : Presentacion de figuras geométricas

Foto 4 : Armando el rompecabezas
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Foto 5 : Seleccionar el nimero 1

Foto 6 : Presentacidn colores




ANEXO C
FORMULARIO APLICADO A LAS PROFESORAS DE FASINARM

Escuela Superior Politécnica del Litoral
Facultad de Ingenieria en Electricidad y Computacion v
PROYECTO ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA
APLICACION QUE SIRVA DE APOYO EN EL PROCESO Fas aim
DE ENSENANZA APRENDIZAJE DIRIGIDO A NINOS ESPECIALES

Formulario a ser llenado por los Profesores de la Fundacion de Asistencia Sicopedagdgica para Nifios Adolescentes y
Adultos con Retraso Mental (FASINARM) a fin de evaluar la usabilidad de la aplicacion computacional MEMOKIT

Datos del Informante

Cargo que desempefia en la Institucion:
Edad en promedio de los nifios a su cargo: [ | afios

LEA CON ATENCION ANTES DE CALIFICAR
A continuacién se plantea un conjunto de proposiciones las cuales se solicita, analizar y calificar. Su calificacion
debe ser un valor de CERO a DIEZ, considerando que Cero significa Completo Desacuerdo con lo planteado y Diez
Completo Acuerdo. Debera usted graduar su aceptacion con dicha propuesta. Si usted asigna un valor entre Cinco
y Seis se considera que es Indiferente a lo propuesto.

, Escriba en
N° Proposicion esta columna
su Calificacion
(Sobre Diez)
1- El nifio a mantiene una atencion prolongada sobre la aplicacion mientras se estan
’ ejecutando las actividades.
2.- La aplicacion activa la capacidad exploracion del nifio.
g La velocidad de aparicion de las actividades de la aplicacion es adecuada.
4. Las adaptaciones educativas implementadas en la aplicacion se corresponden con el
’ programa educativo impartido durante las clases.
5. La aplicacion posee actividades que refuerzan en el nifio los criterios de asociacion de
’ objetos.
6.- La aplicacién posee actividades que refuerzan en el nifio los criterios de seleccion de
’ objetos.
7. La aplicacion posee actividades que refuerzan en el nifio los criterios de clasificacion
! de objetos.
8. La aplicacion posee actividades que refuerzan en el nifio los criterios de denominacion
’ de objetos.
9.- La precision de movimientos del nifio es una tarea contemplada en la aplicacion.
10.- La coordinacion de movimientos del nifio es una tarea contemplada en la aplicacion.
11.- Las secciones implementadas en la aplicacion abordan actividades de discriminacion
) auditiva.
12.- Las instrucciones verbales proporcionadas por la aplicacion son claras y concretas.
13.- El uso del mouse como dispositivo de entrada estimula la motricidad fina del nifio.
14.- Las imagenes mostradas en la aplicacion se corresponden con las que el nifio percibe en
' el mundo real.
15.- El tamafio de las imagenes que se observan en la aplicacion es el apropiado.
16.- La retroalimentacion visual motiva al nifio a continuar usando la aplicacion.
17.- La retroalimentacion auditiva motiva al nifio a continuar usando la aplicacion.

Observaciones:




ANEXO D
ANALISIS ESTADISTICO UNIVARIADO

DATOS DEL INFORMANTE

VARIABLE: “Cargo que desempena en la Institucion”

Cuadro 1
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Variable: “Cargo que desempeifia en la Institucion”

Distribucion de Frecuencias Histograma
E . 1,000 -
recuencia i
Cargo ! 0,900
g Relativa 0,800 -
c 0700 -
Profesora de © 0,600 -
. o
Pre-Kinder 0,400 5 0500 - 0,400 0,400
Profesora de §' 0,400
Kinder 0,400 o 0300 1 0,200
0,200
Profesora _qe 0.200 0,100 -
Computacion 0,000
Total 1.000 Profesora Profesora Profesora

Pre-Kinder Kinder Computacion

VARIABLE: “Edad promedio de los nifios a su cargo”

Cuadro 2
ESPOL: Usabilidad de la Aplicaciéon Computacional Memokit en FASINARM
Variable: “Edad promedio de los nifios a su cargo”

Distribucién de Frecuencias Histograma
1,000 -
0,900 -
Edad promedio Frecuencia 0,800 -
de los nifios Relativa < 0700 -
‘2 0,600 1 0,500 0,500

[4 5)afios 0,500 g 0500
S 0400 |
: @ 0300 -
[5 6] afos 0,500 0.200 -
0,100

Total 1,000 0,000

[4 5) afios [5 6] afios
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PROPOSICION 1: “El nifio mantiene una atencién prolongada sobre Ia
aplicacién mientras se estan ejecutando las actividades”.

La calificacién promedio a esta variable es 7.500 + 0.500 (Media + Error Estandar de
la Media, éste ultimo mide la dispersion de la media aritmética), la moda, que es la
observacion con mayor frecuencia, es 7.500, la desviacion estandar como medida
de dispersion es 0.707, se registra un valor minimo de 7.000 y un maximo de 8.000.
En lo que se refiere a los cuartiles, el 25% de las calificaciones a esta variable son
menores o iguales a 7.000, el 50% es 7.500 o menos, mientras que el 75% son

menores o iguales a 8.000, ver Cuadro 3.

Cuadro 3
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “El nifio mantiene una atencién prolongada sobre la aplicacion mientras
se estan ejecutando las actividades”

Distribucion de Frecuencias Histograma
1,000 -
Intervalos Frecue_ncia 0,900 -
Relativa 0,800 A
c 0700 f
[ 3) 0.000 S 0.600 4 0,500 0,500
5 0500 -
[3 5) 0.000 & 0400 -
5 6) 0.000 @ 0300 -
0,200
[68) 0.500 0100 { 0,000 0,000 0,000
[8 10] 0.500 0,000 T T
Total 1.000 13 [35 [56) [68 [810]

Diagrama de Caja

Q Q Qs
1 IDD 2 IDD 3 IDD 4.IIJD 5 IDD B IDD 7 IDD B.IIJD
Estadisticas Descriptivas
Error i e . .
Media Estandar Moda De:t‘gagf" Minimo Maximo c“gt" 1| Mediana C”‘gt" 3
de la Media estandar (@) (@)

7.500 0.500 7.500 0.707 7 8 7 7.5 8
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PROPOSICION 2: La aplicacién activa la capacidad exploracién del nifio.

En promedio la calificacion de esta variable es 9.50 + 0.289 (Media £ Error Estandar
de la Media, éste ultimo mide la dispersién de la media aritmética), la moda es
9.000, el valor 0.577 corresponde a la desviacion estandar, se observa un valor
minimo de 9.000 y un maximo de 10.000. Los cuartiles reportan que el 25% de las
calificaciones a esta variable son menores o iguales a 9.000, el 50% son mayores o
iguales a 9.500 y el 75% 10.000 o menos. Ver Cuadro 4.

Cuadro 4
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “La aplicaciéon activa la capacidad exploracién del nifio”

Distribucion de Frecuencias Histograma
1,000
Intervalos Frecuencia 1,000 1
Relativa 0,900
0,800
S 0700 -
~° il
[ 3) 0.000 S 0600
[3 5) 0.000 8 0500 1
S 0400 -
(5 6) 0.000 & 300 -
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[810] 1.000 0,000 : : :
Total 1.000 M3 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
QI QZ Q3
1 .IIJD 2.IDD 3.‘00 4.‘00 S.IIZID S.IIJD T.IDD S.IDD Q.IIZID 1 DfDD
Estadisticas Descriptivas
Error i s . .
Media Estindar | Moda | Pesviacion | o Maximo | Cuartil® | yiogjana | Cuartil3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

9,500 0,289 9 0,577 9 10 9 9,5 10
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PROPOSICION 3: “La velocidad de aparicién de las actividades de la

aplicacion es adecuada”.

La calificacién promedio a esta variable es 8.750 + 0.479 (Media + Error Estandar de
la Media, éste ultimo mide la dispersion de la media aritmética), la moda, es 8.500,
la desviacion estandar es 0.957, se registra un valor minimo de 8.500 y un maximo
de 10.000. En lo que se refiere a los cuartiles, el 25% de las calificaciones a esta
variable son menores o iguales a 8.000, el 50% es 8.500 o menos, mientras que el

75% son menores o iguales a 10.000, ver Cuadro 5.

Cuadro 5
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “La velocidad de aparicién de las actividades de la aplicacion es adecuada”

Distribucién de Frecuencias Histograma
1,000
Frecuencia 1,000 1
Intervalos Relativa 0,900 -
0,800 -
S 0,700 -
uo il
[13) 0.000 8 0600 |
[3 5) 0.000 8 0,500 -
S 0400 -
[5 6) 0.000 2 ;5300 A
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 : : :
Total 1.000 13 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
Q Q Q;
1 IIJD 2 IDD 3.00 4.‘00 a IIJD S.IIJD T IDD 8.00 Q.00 10?00
Estadisticas Descriptivas
Error Lo . .
Media Estandar Moda Desv'laCIon Minimo Maximo Cuartil 1 Mediana Cuartil 3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

8,750 0,479 8 0,957 8 10 8 8,5 10
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PROPOSICION 4: “Las adaptaciones educativas implementadas en la
aplicacion se corresponden con el programa educativo impartido

durante las clases”.

Las medidas de tendencia central correspondientes a esta variable son iguales a
10.000 mientras que la dispersion es 0.000, debido a que todas las la calificaciones

que los informantes dieron a esta variable fueron iguales a 10.000. Ver Cuadro 6.

Cuadro 6
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “Las adaptaciones educativas implementadas en la aplicacién se corresponden
con el programa educativo impartido durante las clases”

Distribucion de Frecuencias Histograma
1,000
Intervalos Frecuencia 1,000 1
Relativa 0,900
0,800 -
S 0,700 -
~° il
[1 3) 0.000 T 0,600 -
[3 5) 0.000 S 0,500
© 0,400 -
(5 6) 0.000 & 300 -
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 . . :
Total 1.000 13 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
QIQ2Q3
1 .IIJD 2.‘00 3.IIJD 4.‘00 S.IDD S.IIJD T.IDD S.IDD Q.IDD ‘10!00
Estadisticas Descriptivas
Error i s . .
Media Estandar Moda | Desviacion Minimo Maximo | CUartill | podiana | Cuartil3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

10,000 0,000 10 0,000 10 10 10 10 10
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PROPOSICION 5: “La aplicacién posee actividades que refuerzan en el

nino los criterios de asociacion de objetos”.

En promedio la calificacion de esta variable es 9.500 + 0.500 (Media + Error
Estandar de la Media, éste ultimo mide la dispersion de la media aritmética), la
moda es 10.000, el valor 1.000 corresponde a la desviacion estandar, se observa un
valor minimo de 8.000 y un maximo de 10.000. Los cuartiles reportan que el 25%
de las calificaciones a esta variable son menores o iguales a 9.000, el 50% son

mayores o iguales a 10.000 y el 75% 10.000 o menos, ver Cuadro 7.

Cuadro 7
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “La aplicacién posee actividades que refuerzan en el nifio los criterios de
asociacion de objetos”

Distribucién de Frecuencias Histograma
1,000
Intervalos Frecuencia 1,000 1
Relativa 0,900 1
0,800 -
S 0,700 -
~° il
[ 3) 0.000 3 0600 -
[3 5) 0.000 S 0,500
S 0,400 -
[5 6) 0.000 T 0300 A
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 : : :
Total 1.000 13 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
QI Q2Q3
1 .IEIEI 2.IIJU 3.IIJU 4.IIJU S.IIJU S.IEIEI ?.EIEI Ei.IEIEI Q.IEIEI ‘IU!UD
Estadisticas Descriptivas
Error i s . .
Media Estandar Moda Desv'laCIon Minimo Maximo Cuartil 1 Mediana Cuartil 3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

9,500 0,500 10 1,000 8 10 9 10 10
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PROPOSICION 6: “La aplicacién posee actividades que refuerzan en el

nino los criterios de seleccion de objetos”.

En promedio la calificacion de esta variable es 9.500 + 0.500 (Media + Error
Estandar de la Media, éste ultimo mide la dispersion de la media aritmética), la
moda es 10.000, el valor 1.000 corresponde a la desviacion estandar, se observa un
valor minimo de 8.000 y un maximo de 10.000. Los cuartiles reportan que el 25%
de las calificaciones a esta variable son menores o iguales a 9.000, el 50% son

mayores o iguales a 10.000 y el 75% 10.000 o menos, ver Cuadro 8.

Cuadro 8
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “La aplicacién posee actividades que refuerzan en el nifio los criterios de
seleccion de objetos”

Distribucién de Frecuencias Histograma
1,000
Intervalos Frecuencia 1,000 1
Relativa 0,900
0,800 -
S 0,700 -
~° il
[ 3) 0.000 8 0600
[3 5) 0.000 S 0,500
S 0,400 -
(5 6) 0.000 T 0300 A
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 : : :
Total 1.000 13 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
Qi Q:Qs
1 .IDU 2.IIJU 3.IIJU 4.IEIEI S.IEIEI S.IEIEI T.EIEI B.IIJU Q.IIJU ‘IU!DEI
Estadisticas Descriptivas
Error i s . .
Media Estandar Moda Desv'laCIon Minimo Maximo Cuartil 1 Mediana Cuartil 3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

9,500 0,500 10 1,000 8 10 9 10 10
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PROPOSICION 7: “La aplicacién posee actividades que refuerzan en el

nino los criterios de clasificacion de objetos”.

En promedio la calificacion de esta variable es 9.750 + 0.250 (Media + Error
Estandar de la Media, éste ultimo mide la dispersion de la media aritmética), la
moda es 10.000, el valor 0.500 corresponde a la desviacion estandar, se observa un
valor minimo de 9.000 y un maximo de 10.000. Los cuartiles reportan que el 25%
de las calificaciones a esta variable son menores o iguales a 9.250, el 50% son

mayores o iguales a 10.000 y el 75% 10.000 o menos, ver Cuadro 9.

Cuadro 9
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “La aplicacién posee actividades que refuerzan en el nifio los criterios de
clasificacion de objetos”

Distribucién de Frecuencias Histograma
1,000
Intervalos Frecuencia 1,000 1
Relativa 0,900
0,800 -
S 0,700 -
~° il
[ 3) 0.000 3 0600 -
[3 5) 0.000 S 0,500
S 0,400 -
[5 6) 0.000 T 0300 A
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 : : :
Total 1.000 13 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
Q QQ;
1 IEIEI 2 IIJU 3.IIJU 4.00 a IIJU S.IEIEI 7 EIEI 5.00 Q.IEIEI ‘IU!DU
Estadisticas Descriptivas
Error i s . .
Media Estandar Moda Desv'laCIon Minimo Maximo Cuartil 1 Mediana Cuartil 3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

9,750 0,250 10 0,500 9 10 9,25 10 10
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PROPOSICION 8: “La aplicacién posee actividades que refuerzan en el

nino los criterios de denominacién de objetos”.

Las medidas de tendencia central correspondientes a esta variable son iguales a
10.000 mientras que la dispersion es 0.000, debido a que todas las la calificaciones

que los informantes dieron a esta variable fueron iguales a 10.000. Ver Cuadro 10.

Cuadro 10
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “La aplicacién posee actividades que refuerzan en el nifio los criterios de
denominacioén de objetos”

Distribucién de Frecuencias Histograma
1,000
Intervalos Frecuencia 1,000 1
Relativa 0,900
0,800 -
S 0,700 -
~° El
[13) 0.000 8 0600
[3 5) 0.000 8 0500 A
S 0400 -
(5 6) 0.000 T 0300 A
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 . : :
Total 1.000 M3 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
QQ:Qs
1 1 T T I I T T 1 I
1.00 2.00 3.00 4.00 5.00 5.00 F.00 §.00 9.00 10.00
Estadisticas Descriptivas
Error i s . .
Media Estandar Moda | Desviacion Minimo Maximo | CUartill | podiana | Cuartil3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

10,000 0,000 10 0,000 10 10 10 10 10
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PROPOSICION 9: “La precision de movimientos del nifio es una tarea

contemplada en la aplicacion”.

En promedio la calificacion de esta variable es 8.500 + 0.289 (Media + Error
Estandar de la Media, éste ultimo mide la dispersion de la media aritmética), la
moda es 8.000, el valor 0.577 corresponde a la desviacién estandar, se observa un
valor minimo de 8.000 y un maximo de 9.000. Los cuartiles reportan que el 25%
de las calificaciones a esta variable son menores o iguales a 8.000, el 50% son

mayores o iguales a 8.500 y el 75% 9.000 o menos, ver Cuadro 11.

Cuadro 11
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicién: “La precision de movimientos del nifio es una tarea
contemplada en la aplicacion”

Distribucién de Frecuencias Histograma
1,000
Intervalos Frecuencia 1,000 1
Relativa 0,900
0,800 -
S 0,700 -
~° il
[ 3) 0.000 3 0600 -
[3 5) 0.000 S 0500 A
S 0,400 -
[5 6) 0.000 T 0300 A
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 : : :
Total 1.000 13 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
QI QZ Q3
1 .IIJEI 2.IEIIJ S.EIEI 4.IIJEI S.IEIEI Ei.IEIU ?.EIEI B.IIJEI Q.IEIIJ ‘IEI!EIU
Estadisticas Descriptivas
Error i s . .
Media Estandar Moda Desv'laCIon Minimo Maximo Cuartil 1 Mediana Cuartil 3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

8,500 0,289 8 0,577 8 9 8 8,5 9
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PROPOSICION 10: “La coordinacién de movimientos del nifio es una

tarea contemplada en la aplicacion”.

En promedio la calificacion de esta variable es 9.750 + 0.250 (Media + Error
Estandar de la Media, éste ultimo mide la dispersion de la media aritmética), la
moda es 10.000, el valor 0.500 corresponde a la desviacion estandar, se observa un
valor minimo de 9.000 y un maximo de 10.000. Los cuartiles reportan que el 25%
de las calificaciones a esta variable son menores o iguales a 9.250, el 50% son

mayores o iguales a 10.000 y el 75% 10.000 o menos, ver Cuadro 12.

Cuadro 12
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “La coordinacion de movimientos del nifio es una tarea
contemplada en la aplicacién”

Distribucién de Frecuencias Histograma
1,000
Intervalos Frecuencia 1,000 1
Relativa 0,900
0,800 -
S 0,700 -
~° il
[ 3) 0.000 3 0600 -
[3 5) 0.000 S 0,500
S 0,400 -
[5 6) 0.000 T 0300 A
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 : : :
Total 1.000 13 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
Q QQ;
1 IEIEI 2 IIJU 3.IIJU 4.00 a IIJU S.IEIEI 7 EIEI 5.00 Q.IEIEI ‘IU!DU
Estadisticas Descriptivas
Error i s . .
Media Estandar Moda Desv'laCIon Minimo Maximo Cuartil 1 Mediana Cuartil 3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

9,750 0,250 10 0,500 9 10 9,25 10 10
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PROPOSICION 11: “Las secciones implementadas en la aplicacion

abordan actividades de discriminacion auditiva”.

La calificacion promedio de esta variable es 9.250 £ 0.479 (Media + Error Estandar
de la Media, éste ultimo mide la dispersién de la media aritmética), la moda es
10.000, el valor 0.957 corresponde a la desviacion estandar, se observa un valor
minimo de 8.000 y un maximo de 10.000. Los cuartiles reportan que el 25% de las
calificaciones a esta variable son menores o iguales a 8.250, el 50% son mayores o

iguales a 9.500 y el 75% 10.000 o menos, ver Cuadro 13.

Cuadro 13
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “Las secciones implementadas en la aplicacién abordan actividades de
discriminacion auditiva”

Distribucién de Frecuencias Histograma
1,000
Intervalos Frecuencia 1,000 1
Relativa 0,900
0,800 -
S 0,700 -
~° il
[ 3) 0.000 3 0600 -
[3 5) 0.000 S 0,500
S 0,400 -
[5 6) 0.000 T 0300 A
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 : : :
Total 1.000 13 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
Qi Q @
1 IEIEI 2 IIJU 3.IIJU 4.00 a IIJU S.IEIEI 7 EIEI 5.00 Q.IEIEI ‘IU!DU
Estadisticas Descriptivas
Error i s . .
Media Estandar Moda Desv'laCIon Minimo Maximo Cuartil 1 Mediana Cuartil 3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

9,250 0,479 10 0,957 8 10 8,25 9,5 10




184

PROPOSICION 12: “Las instrucciones verbales proporcionadas por la

aplicacion son claras y concretas”.

La calificacion promedio de esta variable es 9.500 £ 0.289 (Media + Error Estandar
de la Media, éste ultimo mide la dispersién de la media aritmética), la moda es
9.000, el valor 0.577 corresponde a la desviacion estandar, se observa un valor
minimo de 9.000 y un maximo de 10.000. Los cuartiles reportan que el 25% de las
calificaciones a esta variable son menores o iguales a 9.000, el 50% son mayores o

iguales a 9.500 y el 75% 10.000 o menos, ver Cuadro 14.

Cuadro 14
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “Las instrucciones verbales proporcionadas por la aplicacion
son claras y concretas”

Distribucién de Frecuencias Histograma
1,000
Intervalos Frecuencia 1,000 1
Relativa 0,900
0,800 -
S 0,700 -
~° il
[ 3) 0.000 8 0600
[3 5) 0.000 S 0500 A
S 0,400 -
(5 6) 0.000 T 0300 A
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 : : :
Total 1.000 13 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
Q Q
1 .IEIEI 2.IDD S.EIEI 4.IEIEI S.IIJD B.IEIEI T.IIJD S.IIJD Q.IEIEI ‘1EI!DEI
Estadisticas Descriptivas
Error Lo . .
Media Estandar Moda Desv'laCIon Minimo Maximo Cuartil 1 Mediana Cuartil 3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

9,500 0,289 9 0,577 9 10 9 9,5 10
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PROPOSICION 13: “El uso del mouse como dispositivo de entrada

estimula Ia motricidad fina del nino”.

En promedio la calificacion de esta variable es 9.750 + 0.250 (Media + Error
Estandar de la Media, éste ultimo mide la dispersion de la media aritmética), la
moda es 10.000, el valor 0.500 corresponde a la desviacion estandar, se observa un
valor minimo de 9.000 y un maximo de 10.000. Los cuartiles reportan que el 25%
de las calificaciones a esta variable son menores o iguales a 9.250, el 50% son

mayores o iguales a 10.000 y el 75% 10.000 o menos, ver Cuadro 15.

Cuadro 15
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “El uso del mouse como dispositivo de entrada
estimula la motricidad fina del nifio”

Distribucién de Frecuencias Histograma
1,000
Intervalos Frecuencia 1,000 1
Relativa 0,900
0,800 -
S 0,700 -
~° il
[ 3) 0.000 3 0600 -
[3 5) 0.000 S 0,500
S 0,400 -
[5 6) 0.000 T 0300 A
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 : : :
Total 1.000 13 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
Q QQs
1 IEIEI 2 IIJU 3.IIJU 4.00 a IIJU S.IEIEI 7 EIEI 5.00 Q.IEIEI ‘IU!DU
Estadisticas Descriptivas
Error i s . .
Media Estandar Moda Desv'laCIon Minimo Maximo Cuartil 1 Mediana Cuartil 3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

9,750 0,250 10 0,500 9 10 9,25 10 10
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PROPOSICION 14: ‘Las imdgenes mostradas en la aplicacion se

corresponden con las que el nifo percibe en el mundo real”.

La calificacién promedio a esta variable es 8.500 + 0.500 (Media + Error Estandar de
la Media, éste ultimo mide la dispersién de la media aritmética), la moda es 8.000, la
desviacion estandar es 1.000, el valor minimo es 8.000 y el maximo es 10.000. El
25% de las callificaciones a esta variable son menores o iguales a 8.000, el 50% es
8.000 o menos, mientras que el 75% son menores o iguales a 9.000. Ver Cuadro
16.

Cuadro 16
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “Las imagenes mostradas en la aplicacion se corresponden con las que
el nifio percibe en el mundo real’

Distribucién de Frecuencias Histograma
1,000
Intervalos Frecuencia 1,000 1
Relativa 0,900
0,800 -
S 0,700 -
~° il
[ 3) 0.000 3 0600 -
[3 5) 0.000 S 0,500
S 0,400 -
[5 6) 0.000 T 0300 A
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 : : :
Total 1.000 13 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
QQ Q;
I 1 T T I 1 T T I 1
1.00 2.00 3.00 4.00 5.00 6.00 7.00 B.00 9.00 10.00
Estadisticas Descriptivas
Error i s . .
Media Estandar Moda Desv'laCIon Minimo Maximo Cuartil 1 Mediana Cuartil 3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

8,500 0,500 8 1,000 8 10 8 8 9




187

PROPOSICION 15: “El tamafio de las imdgenes que se observan en la

aplicacion es el apropiado”.

Esta variable ha sido calificada con un valor promedio de 8.250 + 0.250 (Media +
Error Estandar de la Media, éste ultimo mide la dispersion de la media aritmética), la
moda es 8.000, la desviacién estandar registrada es 0.500, se observé un valor
minimo de 8.000 y un maximo de 9.000. El 25% de las calificaciones son menores
o iguales a 8.000, el 50% es 8.000 o menos, mientras que el 75% son menores o
iguales a 8.750. Ver Cuadro 17.

Cuadro 17
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “El tamafo de las imagenes que se observan en la aplicacion es el apropiado”

Distribucién de Frecuencias Histograma
1,000
Intervalos Frecuencia 1,000 1
Relativa 0,900
0,800 -
S 0,700 -
~° El
[1 3) 0.000 T 0,600 -
[3 5) 0.000 S 0,500
S 0400 -
(5 6) 0.000 T 0300 A
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 . : :
Total 1.000 M3 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
QQ Qs
1 .IIJD 2.IIJD 3.60 4.‘00 S.IIJD S.IDD 7.60 B.IDD Q.IDD ‘10!00
Estadisticas Descriptivas
Error i s . .
Media Estandar Moda | Desviacion Minimo Maximo | CUartill | podiana | Cuartil3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

8,250 0,250 8 0,500 8 9 8 8 8,75




188

PROPOSICION 16: “La retroalimentacién visual motiva al nifio a

continuar usando la aplicacion”.

La calificacion promedio proporcionada a esta variable es 8.750 + 0.250 (Media +
Error Estandar de la Media, éste ultimo mide la dispersion de la media aritmética), la
moda es 9.000, la desviacién estandar registrada es 0.500, se observé un valor
minimo de 8.000 y un maximo de 9.000. El 25% de las calificaciones son menores
o iguales a 8.250, el 50% es 9.000 o menos, mientras que el 75% son menores o
iguales a 9.000. Ver Cuadro 18.

Cuadro 18
ESPOL: Usabilidad de la Aplicacion Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “La retroalimentacion visual motiva al nifio a continuar usando la aplicacién”

Distribucién de Frecuencias Histograma
1,000
Intervalos Frecuencia 1,000 1
Relativa 0,900
0,800 -
S 0,700 -
~° El
[1 3) 0.000 T 0,600 -
[3 5) 0.000 S 0,500
S 0400 -
(5 6) 0.000 T 0300 A
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 . : :
Total 1.000 M3 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
QA QQ;
1 .IIJD 2.IIJD 3.60 4.‘00 S.IIJD S.IDD 7.60 B.IDD Q.IDD ‘10!00
Estadisticas Descriptivas
Error i s . .
Media Estandar Moda | Desviacion Minimo Maximo | CUartill | podiana | Cuartil3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

8,750 0,250 9 0,500 8 9 8,25 9 9
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PROPOSICION 17: “La retroalimentacién auditiva motiva al nifio a

continuar usando la aplicacion”.

Esta variable ha sido calificada con un valor promedio de 9.000 + 0.408 (Media +
Error Estandar de la Media, éste ultimo mide la dispersion de la media aritmética), la
moda es 9.000, la desviaciéon estandar registrada es 0.816, se observé un valor
minimo de 8.000 y un maximo de 10.000. EI 25% de las calificaciones son
menores o iguales a 8.250, el 50% es 9.000 o menos, mientras que el 75% son

menores o iguales a 9.750. Ver Cuadro 19.

Cuadro 19
ESPOL: Usabilidad de la Aplicaciéon Computacional Memokit en FASINARM
Proposicion: “La retroalimentacion auditiva motiva al nifio a continuar usando la aplicacion”

Distribucién de Frecuencias Histograma
1,000
Frecuencia 1,000 1
Intervalos Relativa 0,900 -
0,800
S 0,700 -
‘O il
[13) 0.000 8 0600 |
[3 5) 0.000 8 0,500 -
S 0400 -
[5 6) 0.000 2 ;5300 A
[6 8) 0.000 0,200 4
0,100 1 0,000 0,000 0,000 0,000
[8 10] 1.000 0,000 : : :
Total 1.000 13 [35 [56) [68) [810]
Diagrama de Caja
Q Q@ Q
1 .IIJD 2.IDD 3.60 4.‘00 S.IDD G.IDD ?.60 S.IDD S.IDD 10!00
Estadisticas Descriptivas
Error Lo . .
Media Estandar Moda Desv'laCIon Minimo Maximo Cuartil 1 Mediana Cuartil 3
de la Media estandar (Qq) (Qa)

9,000 0,408 9 0,816 8 10 8,25 9 9,75




ANEXO E
MANUAL DE USUARIO

Requerimientos del sistema

Para hacer uso de la aplicacion Memokit, el usuario requiere un navegador
Web como Internet Explorer 6.0, o en su defecto, tener instalado Abobe

Flash Player 9 o superior.

Iniciar aplicacion

El usuario accede a la aplicaciéon al dar doble clic sobre el archivo Menu de la
carpeta Memokit, donde posteriormente se visualizara la pantalla principal
que contiene las secciones, Vocales, Numero, Figuras Geométricas vy

Colores, como se muestra a continuacion.

ﬁﬁobenash Player 9 e - - - [E=SIEETS)

Archivo Ver Control Ayuda

Figuras
Geomeétricas

Niimeros

W= RoZ2ER

Salir
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Seccion Vocales

Al dar clic sobre la opcidn Vocales, se visualizara la presentacion abajo
mostrada. Ademas, en la parte derecha de ésta ventana esta el logo de la
seccion en la que estamos trabajando, debajo de éste hay botones en forma
de las vocales, con los que el usuario puede pasar de una vocal a otra,
seguido del botén para acceder al Menu y un botén en forma de puerta para

salir de la aplicacion.

Archivo Ver Control Ayuda

1"/')

Vocales

Al finalizar la presentacién de las cinco vocales, en caso de no seleccionar

vocal alguna, por defecto se empieza con la presentacién de la vocal “a”.
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Posteriormente se visualiza una simulacion de escritura de la vocal a usando

un lapiz.
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A continuacion, se presenta un escenario similar al de una plana en la que
manteniendo el mouse presionado y realizando siguiendo los puntos, el

usuario pondra en movimiento el lapiz a fin de escribir la vocal mostrada.

g

’()ocalés

En la siguiente actividad aparecen secuencialmente los nombres de objetos

gue empiezan con determinada vocal; y, el usuario puede escucharlos.

(rTE N )
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En la siguiente actividad, el usuario debe seleccionar los objetos cuyo
nombre se escribe con la vocal indicada. Si acierta, el objeto sera marcado
con un circulo rojo y un visto, adicionalmente se escucha el mensaje “Muy
bie”, caso contrario aparece una “X” sobre el objeto y un sonido indicando

que la seleccién no es correcta.

File View Control Debug

Seccion Numeros

Al inicio presentamos una animacion en la que se aparecen los numeros del
uno al cinco. En la parte derecha de ésta ventana esta el logo de la seccion
en la que estamos trabajando, debajo de éste hay botones en forma de
numeros, con los que el usuario puede pasar de un numero a otro, seguido

del boton para acceder al Menu y el botdn Salir.
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A continuacion, en caso de no seleccionar numero alguno, por defecto se

empieza con la presentacion del numero “1”.

Archivo Ver Control Ayuda

0ty T W T I O

’

Niimeros
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Ahora tenemos la simulacion del trazado de un numero, la misma que sera

guiada con instrucciones verbales,

se visualiza ademas una figura que

corresponde a la cifra representada por el nimero.

@) Adobe Flash Player 9

Archivo Ver Control Ayuda
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A continuacion, el usuario intentara realizar el trazado del nimero, similar al

de una plana en la que manteniendo el mouse presionado y realizando

siguiendo los puntos, el usuario pondra en movimiento el lapiz.

D Ao s Payer o L T i 4] i L ES |

Archivo Ver Control  Ayuda
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Procedemos entonces a seleccionar el numero entre los objetos mostrados,
para lo cual hara clic sobre cualquiera de ellos, si ocurre un acierto el
numero es encerrado en un circulo con un visto al lado, caso contrario el

objeto sera marcado con una “x” junto al sonido de incorrecto.

S

2

Niimeros

0 Adobe Flash Player 9 - ———
Archivo Ver Control Ayuda

Figuras Geométricas

Se visualiza la presentacion preliminar del circulo, cuadrado, rectangulo y

triangulo.

@ dobe Pt Plyer ) . ST

“Ar:hivn Ver Control Ayuda
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Seguidamente, tenemos una animacion en la que de forma secuencial se va
nombrando una a una las figuras geométricas a medida que aparecen en

pantalla.

En la proxima actividad se trata de seleccionar la figura geométrica que
representa al objeto que se va deslizando en pantalla; una vez que el objeto
se detiene, el nifio debera dar clic sobre una de las cuatro figuras mostradas
en la parte superior del area de trabajo. Si ocurre un acierto el numero es
encerrado en un circulo con un visto al lado, caso contrario el objeto sera

marcado con una “x” junto al sonido de incorrecto.

@ adobe Flash Player9 o i N R — —

Archive Ver Control Ayuda

Formas
Geomeétricas

Reconocer figuras

Finalmente, el usuario accede a la actividad Formar Figuras, en la que debe

armar los rompecabezas mostrados, arrastrando cada figura ubicada en la
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parte inferior hacia el lugar que corresponde en la plantilla. Si ocurre un
acierto, se escucha el mensaje “Muy bien”, caso contrario el objeto es

devuelto a su ubicacion original.

@ Adobe Flash Playerd -l

Archive Ver Control Ayuda

Formas
Geométricas

Formar Figuras
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Seccion Colores

Se presenta una animacion que simula trazos de los colores amarillo, azul y

rojo.

@) Adobe Flash Player 3
Archivo Ver Control Ayuda

Colores

Actividades

Aprender colores

A continuacién, se visualizan objetos de colores primarios asi como también
escuchamos los nombres respectivos; sol y banana, para el color amarillo;

mar y cielo, para el color azul; y, manzana y corazén para el color rojo.

(@ reronrors e R o)

Archivo Mer Control Ayuda

Colores

Actividades

Aprender colores
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Finalmente, el nifio debe seleccionar las figuras del color que indicado en
pantalla. Si ocurre un acierto, la figura es encerrada en un circulo con un

visto al lado, caso contrario la figura sera marcado con una “x” junto al

sonido de incorrecto.

L T )

Archivo Ve Control Ayuda
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