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RESUMEN

La presente investigacion denominada “Implementacion de un Sistema multimedia
educativo enfocado a incrementar habilidades numéricas en nifios con sindrome de
Down del nivel primario de la institucion educativa basica especial “La Victoria”
surge como alternativa de solucién, que permite hacer frente al reto de las necesidades
educativas en el campo numérico, en que estan expuestos nifios especiales, y es
sorprendente que al ser un factor importante para el logro de un estilo de vida adulta
independiente; se encuentre descuidado por los investigadores.

Para el desarrollo de la investigacion, se utilizd la metodologia orientada a la multimedia
BRIAM BLUM, la cual toma en cuenta el disefio institucional. Con su implementacion se
llego a la conclusidon, que los nifios con sindrome de Down del nivel primario de la
institucion en estudio, pertenecientes al grupo experimental, que hicieron uso de la
tecnologia, adquirieron con mayor rapidez y de forma mas consolidada conceptos como el
conteo y cantidad que aquellos que Gnicamente aprenden a partir del método tradicional,
mejorando sus niveles de rendimiento académico, permitiendo asi, afirmar que el uso de
sistema multimedia educativos, optimiza y cumple el rol de herramienta reforzadora del
aprendizaje en personas con sindrome de Down.

Palabras clave: Multimedia, Nuevas tecnologias, Sindrome de Down; BRIAM BLUM,
necesidades educativas diferentes, Conteo y Cantidad.
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ABSTRACT

This research entitled "Implementation of a multimedia education focused on
increasing numerical  abilities in  children = with Down syndrome at the primary
level of basic school special ‘La Victoria’ ", emerges as an alternative of solution capable
of  addressingthe challenge of educational needs inthe numbers field,
in particular children who are exposed, and it is surprising that being an important factor
in achieving an independent adult lifestyle, is neglected by researchers.

For the development of research methodology was used oriented multimedia BRIAM
BLUM, which takes into account the institutional design. With its implementation leads to
the conclusion that children with Down syndrome at the primary level of the institution
under study, belonging to the experimental group, which made use of technology, acquired
more quickly and more established concepts such as counting and quantity to those who
only learn from the traditional method, improving their academic performance levels, thus,
affirm that the use of educational multimedia system, optimizes and plays the role of
reinforcing the learning tool for people with Down syndrome.

Keywords: Multimedia, new technologies, Down Syndrome, BRIAM BLUM, different
educational needs, Counting and Quantity.
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I. INTRODUCCION

En la actualidad existe un aumento importante de estudios que ponen su interés en estudiar
los estilos de aprendizaje, métodos apropiados, y necesidades que presentan los nifios con
sindrome de Down, y a las que se deberia dar respuesta para facilitar su incorporacion a la
vida activa en nuestra sociedad. (Ortega y Gémez, 2007)

La mayor dificultad de aprendizaje que presentan, en comparacién con otras habilidades,
esta en la adquisicion de conceptos y habilidades numéricas fundamentales. Y es
sorprendente que al ser un factor importante para el logro de un estilo de vida adulta
independiente; se encuentre descuidado por los investigadores; ya que los problemas que
mas se enfatizan, se encuentra la adquisicion de conceptos y habilidades numéricas
fundamentales; los cuales son contenidos que son pilares bésicos para el posterior
aprendizaje de nuevos y mds complejos conceptos matematicos, como para su
desenvolvimiento y desarrollo social. (Nye, Fluck y Buckley 2001)

Es por esto que se consideran las habilidades numéricas como un indice de calidad de vida
en una persona adulta con sindrome de Down; donde el desarrollo de estas habilidades
debe comenzar en la primera infancia, y debe continuar en la escuela. Esto para que los
indices de ‘“Numeracy” (que desde los finales de los cincuenta se entiende como el
equivalente de alfabetizacion en las matematicas); no sean un factor desencadenante que
sitiien un riesgo en la calidad y estilo de vida de estas personas. (Faragher y Brown 2005)

Donde las nuevas tecnologias, se presentan como solucién para hacer frente a estas
necesidades; ya que su uso nos ofrece multiples instrumentos y funciones cuyo objetivo
final es facilitar la vida de las personas e incrementar la eficacia de sus actividades; (Ferrer
2005)en varios sectores sociales, y el sector educativo no se encuentra al margen de esta
revolucion, llegando hacer una cuestion prioritaria tanto en las agendas politicas de casi
todos los paises europeos como en la misma Union Europea, donde se subraya el hecho de
que el pilar basico de la Sociedad de la Informacion lo constituye la educacion, por el gran
impacto que tiene en la vida de cada ciudadano. (Watkins 2005) Es por ello la aceptacion
de las nuevas tecnologias en el mundo de la Educacion y, en especial, en el campo de la
atencion a personas con necesidades educativas especiales; (Madrid 2005) ya que no todos
los alumnos presentan los mismos estilos de aprendizaje, ni estan igualmente motivados, ni
tienen las mismas capacidades; algunos de ellos requieren una ayuda permanente
(deficientes visuales y ciegos, sordos, con retraso mental, paraliticos cerebrales, autistas,
sindrome de Down, etc.) y alrededor del 20%, solo presentan dificultades temporales de
aprendizaje: trastornos de atencion, dificultades para el desarrollo de la lectura y escritura,
dificultades para comunicar las ideas, entre otras; (Sanchez 2005), en Europa cuentan con
mas del 10% de la poblacion, que poseen alguna discapacidad, se estima que hay unos 84
millones de alumnos de los cuales 1 de cada 5 requiere algtn tipo de educaciéon especial,
y la oferta de educacion de estos niflos varian a lo largo y ancho de Europa, y emplean
nuevas tecnologias para ayudar a superar barreras que anteriormente impedian a las
personas con necesidades educativas especiales puedan tener acceso a la educacion
normalizada. (Soto y Rodriguez 2002)

Entre esta nueva tecnologia, se encuentra la multimedia, que por su influencia en la

sociedad actual, estdn propiciando cambios fundamentales; sus efectos son tales que
alteran nuestra forma de pensar, actuar y de percibir el mundo y ofrece una gran variedad
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de beneficios en el sector educativo. (Ortega y Gomez 2007) El poder motivacional que
ofrece esta herramienta permite que los estudiantes dediquen mas tiempo al aprendizaje,
(Silva 2004) a recepcionar informacién de la forma mas clara y fluida posible, con
procesos interactivos como refuerzo y mejor asimilacion. Pero asi también como es
motivador, en exceso podria desencadenar una adiccion, distracciones, esto debido a que
los nifios podrian dedicarse en la mayoria de casos a jugar; otra desventaja es la
individualidad y el proceso de auto aprendizaje que nos presenta, ya que podrian
desencadenarse en problemas de sociabilidad. (Marques 2009)

Estos aspectos negativos, por mas numerosos que estos sean, no nos debe impedir valorar
los cambios que estd produciendo en la ensefianza y aprendizaje; seria poco inteligente
oponerse a la implementacion de los sistemas multimedia en los centros educativos
regulares como en lo basicos. (Gutiérrez 2003).Debiendo aprovechar al maximo la
tecnologia y los beneficios que traen consigo los sistemas multimedia permitiéndonos
incrementar el indice de calidad de vida de los nifios con sindrome de Down. (Ortega y
Gomez 2007)Siendo importante para la sociedad ya que va a generar oportunidades
educativas para los nifios con sindrome de Down con nivel leve.

La aplicacion de la presente tesis se desarrolld en la Institucion educativa bésica especial
“La Victoria”, la cual fue creada el 19 de abril de 1982, mediante la resolucion directoral
n° 147 para atender a nifios con necesidades educativas diferentes, encontrandose ubicada
en la avenida Los incas - 1302 de pueblo joven el bosque del distrito de La Victoria,
provincia de Chiclayo, departamento de Lambayeque, la cual practica lo que se denomina
inclusion, es decir, entre su alumnado se encuentran nifios con autismo, sindrome de Down
y deficiencia intelectual, y presentan un plan de estudios, que no se considera el empleo de
herramientas multimedia para ayudar a reforzar la educacion que brinda a sus alumnos.

Actualmente su poblacion asciende a 51 alumnos y su distribucion es teniendo en cuenta su
edad cronolodgica y evaluacion pedagogica. El nivel Inicial estda comprendido por nifios
desde los 4 hasta los 8 afios, siendo promovidos por la edad y madurez social al nivel de
educacion ocupacional a través de la formacidon y capacitacion laboral en los talleres del
area ocupacional. Donde los alumnos que demuestran condiciones son integrados e
incluidos a la familia, escuela regulares y a la vida proactiva, por el servicio de atencion a
la diversidad quien se encargard de seleccionar, evaluar, coordinar, asesorar y realizar el
seguimiento respectivo de los alumnos incluidos.

En el nivel inicial cuenta con 11 alumnos, en el nivel primario 28 alumnos, en el nivel de
formacion laboral con 8 alumnos; aparte de ello cuentan con 8 docentes, 1 auxiliar, 2
personales de SAANEE, 2 administradores y 1 directivo.

Las areas de desarrollo de curriculo son:

o En el nivel inicial: Comunicacion Integral, Logico matematico, Personal Social y
ciencia y ambiente.

o En el nivel Primaria: Comunicacién Integral, Logico matematico, Personal Social,
ciencia y ambiente, educacion fisica y educacion religiosa

o En el nivel ocupacional: Modulo de aprendizaje por competencia.
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Encontrandose como principal problema, dificultades en la asignatura de logico
matematico en los estudiantes de la Institucion educativa basica especial “La Victoria”,
donde el Lic. Manuel Olavarria Chirinos, encargado del area de psicologia, en entrevistas
realizadas, los dias miércoles 9, 16 y 23 de junio del 2010, manifestd que el aprendizaje del
calculo y el uso de operaciones aritméticas basicas en la asignatura de l6gico matematico,
son unas de las tareas que con mayor dificultad realizan los nifios con el sindrome de
Down, esto como consecuencia que los alumnos que ingresan a la institucion, no han
contado con ninguna estimulacién para adquisicion de estos aprendizajes.

También menciona que varios de nifios con sindrome de Down, se sienten excluidos de la
sociedad, y no encuentran una motivacion para adquirir conocimientos, y al no contar con
conocimientos elementales de conteo y de cantidades no pueden integrarse a la sociedad,
aislandose.

Otra de las dificultades es la falta de equipamiento en tecnologias educativas ya que solo
cuentan con un televisor, grabadora, video grabadora, retro proyector y 5 computadoras,
que trae como consecuencia que en las aulas de mayor alumnado, existan el agrupamiento
de los alumnos para que todos puedan tener acceso a las computadoras existentes, y solo
cuentan con 4 horas semanales en que pueden acceder hacer uso de ellas.

Otra problematica existente que afecta directamente es la deficiente orientacion del
aprendizaje, falta de motivacion, escasa metodologia activa en un 50% de los docentes,
falta de estrategias en el desarrollo de ensefianza y aprendizaje; asimismo existe
insuficiente apoyo y nivel cultural de los de los padres de familia en la educacion de sus
hijos

Analizando esta situacion, se ha formulado el siguiente problema de investigacion:

(La implementacion de un sistema multimedia educativo como herramienta de apoyo
puede incrementar habilidades numéricas en nifios con sindrome de Down del nivel
primario de la institucion educativa basica especial “La Victoria™?

Para lo cual se plante6 como hipotesis: A través de la implementacion de un sistema
multimedia educativo como herramienta de apoyo, se incrementard habilidades numéricas
en nifos con sindrome de Down del nivel primario de la instituciéon educativa basica
especial “La Victoria”.

La investigacion tiene como principal objetivo: Incrementar habilidades numéricas en
nifios con sindrome de Down del nivel primario de la institucion educativa basica especial
“La Victoria”, empleando como herramienta de apoyo un sistema multimedia de caracter

educativo.

Entre los objetivos especificos, se tienen los siguientes:

e Incrementar habilidades numéricas de conteo de los niflos con sindrome de Down
en la Institucion educativa basica especial “La Victoria”

e Incrementar habilidades numéricas de cantidad de los nifios con sindrome de Down
en la Institucion educativa basica especial “La Victoria”
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La presente tesis se justifico, en lo cientifico y social, ya que el uso de tecnologias de
informacion para la ensefianza y aprendizaje en nifios con capacidades diferentes es un
tema poco explorado en nuestro pais, y eso es observable en los diferentes centros
educativos basicos especiales, este estudio traera como principal ventaja la mejora en la
ensenanza y aprendizaje de nifios con capacidades diferentes, permitiéndoles desarrollarse
y hacer frente a cualquier reto en la sociedad actual. Siendo un elemento motivador y
decisivo para normalizar sus condiciones de vida y a la vez un camino hacia la integracion
con la sociedad.

En lo tecnoldgico, en este dmbito, es incuestionable el uso de las nuevas tecnologias, lo
que incluye el contar con nuevos conocimientos para poder implementar lo que se propone.
Partiendo de esto, esta investigacion servira de base para investigaciones futuras. Siendo
asi la investigacion justificable econdmicamente ya que los costos de inversion para el
desarrollo del proyecto son bajos, gracias a la tecnologia de bajo costo utilizada, y con su
empleo se pueden reducir gastos respecto a materiales empleados en la ensefianza, como lo
son libros, laminas, copias, etc.

Y por ultimo en lo personal contribuyd a ampliar y reforzar mis conocimientos y
enriquecerme de la experiencia.
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II. MARCO TEORICO

1.1.

Antecedentes del Problema

Antecedente # 01: (Gutiérrez 2003), en su tesis titulada “Desarrollo y prueba de un
sistema multimedia educativoenfocado a cubrir los estilos individuales de aprendizaje
delmodelo vark”, realizada en la ciudad de Monterey de México. Los objetivos de esta
investigacion fuerdn: realizar un andlisis de las metodologias utilizadas para desarrollar
sistemas multimedia educativos (SME), investigar como corresponden los estilos de
aprendizaje del inventario VARK (el cual es un modelo que divide a las personas de
acuerdo a sus preferencias Visuales, Auditivas, de Lectura - Escritura y Quinestésica)
con respecto a los medios preferidos al utilizar el SME desarrollado, y también
investigar si un SME que incorpora medios de transmision que corresponden al estilo de
aprendizaje de un alumno puede obtener resultados similares a los que obtendria un
maestro que utiliza el método tradicional de ensefianza.

Para su desarrollo se planted el uso de la metodologia de BRIAN BLUM (disefio y
desarrollo de multimedia), el cual considera entre sus fases los requerimientos
funcionales, el disefio de interfaces, manejo, mapa de navegacion y prototipos. Y
tomando como muestra a un grupo de alumnos de la carrera de ingenieria en sistemas
computacionales de la Facultad de Ingenieria y Tecnologia de la Universidad de
MONTEMORELOS, donde se dividieron en un grupo experimental y otro de control
quienes utilizaron el método de aprendizaje tradicional. (Gutiérrez 2003)

Este estudio se inicid, presentando un material de estudio de la clase de Introduccion a
la Informatica, en un tema especifico que los alumnos por lo general consideran
complicado: la conversion de nimeros de diferentes bases numéricas.

La conclusion principal del presente proyecto radicd, en unas recomendaciones, tales
como, que los sistemas multimedia educativo consideren en su desarrollo un cuidado
especial en la fase de disefo educativo, que tomase en cuenta las diferencias personales
de los estilos preferidos de aprendizaje del modelo VARK y que involucre a
profesionales en el area pedagogica y tecnoldgica, y dio como resultado de su estudio
que el impacto de las tecnologias de informacion traerian el mismo resultado que se
esperaria de los alumnos que cursan la materia con un maestro de la manera tradicional.
(Gutiérrez 2003)

Antecedente # 02: (Figueras 2008) en su tesis titulada “Las aplicaciones multimedia en
la didactica de la pronunciacion del inglés en la ensefianza secundaria”, realizada en la
ciudad de Barcelona. Los objetivos de esta investigacion fuerdn: ofrecer una vision de la
problematica educativa existente relacionada con la didactica de la pronunciacion del
inglés en la educacién secundaria obligatoria, el uso de tecnologia educativa y
programas multimedia.

Abarcando la formulacion de un tipo de hipotesis inductiva, que surge de las
observaciones sobre la realidad en el aula, para ayudar a la resolucion de un problema
concreto, el mejorar los aspectos de pronunciacion, su produccidon y expresion oral; a
través de aplicaciones multimedia, ya que esta herramienta se encuentra estrechamente
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ligada a la mayor exposiciéon a la lengua de estudio, a la produccion de sonidos
diferentes a los de la lengua materna y que requieren dicha necesidad, a la repeticion
continuada, a la visualizacion continua de los fonemas, palabras, frases, asi como a la
posibilidad de grabacion de los mismos y a la gestion y revision del profesor como
elemento indispensable en todo este proceso. (Figueras 2008)

La puesta en marcha de este proyecto, trajo consigo para la clase, grandes beneficios, ya
que pudieron contar con elementos secundarios que complementaron la ensefianza que
impartian tradicionalmente, tales como diccionarios visuales, juegos para poner en
practica diferentes destrezas asi como recomendaciones didacticas. (Figueras 2008)
Pero también aparecieron inconvenientes tales como: la sala de informatica o espacio
informatico, no existieron una serie de controles, tales como: proteccion de los
programas instalados, filtros de uso, supervision de hardware, entiéndase los auriculares
y micréfonos, que son elementos indispensables y con mayor tendencia a dafiarse o a no
funcionar debido a modificaciones de parametros de audicion, asi como la resistencia de
algunos profesores a emplear la tecnologia multimedia, los cuales manifestaron que les
generaba una gran inversion de tiempo adaptar dicha tecnologia al entorno de clase.

Este estudio, presentdé como resultado que el promedio de mejora en el grupo
experimental fue el doble que el del grupo de control, asi se pudo comprobar, que
efectivamente, existieron mejoras en la pronunciacion y en la capacidad de
comunicacion en la lengua meta en el grupo experimental haciendo uso de aplicaciones
multimedia que las encontradas en el grupo de control. (Figueras 2008)

Antecedente # 03: (Bautista 2003), en su tesis titulada “Anaélisis de software educativo
para atender a alumnos y alumnas con autismo y/o trastornos generalizados del
desarrollo”, realizada en la ciudad de Granada. Los objetivos de esta investigacion
fuerén: evaluar la eficacia del software educativo como recurso en la intervencion
psicopedagogica de varios alumnos y alumnas con autismo y/o trastornos generalizados
del desarrollo.

La principal dificultad detectada en esta investigacion, fue la falta de variables y niveles
definidos y comunes a todos los nifios y nifias con necesidades educativas especiales, si
bien es verdad poseen unas caracteristicas identificativas y propias de este tipo de
trastornos, no todos manifiestan los mismos niveles de trastorno con respecto a su
desarrollo, comportamiento, comunicacion, socializacion, etc.

Como conclusiones, se menciond que los sujetos que han sido intervenidos con el
software educativo han mejorado en mayor grado, tanto cualitativa como
cuantitativamente, en sus puntuaciones en Espectro Autista, frente a los sujetos que no
han sido intervenidos con estos programas informaticos. Demostrando la eficacia que
representa el software educativo en la intervencion de nifos y nifias con autismo y/o
trastornos generalizados del desarrollo.

Donde la interaccion con el ordenador, potencializo su autonomia personal y ayudo a su
integracion social. Motivandolos a mostrar y compartir sus logros, a hablar, a
interactuar con el ordenador o con alguien mas. Por tanto, es recomendable que cada
niflo o nifia con autismo y/o trastornos generalizados del desarrollo pueda tener una
sesion diaria con el ordenador, apoyado por terapeutas. (Bautista 2003)
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Antecedente # 04: (Parfitt, Jo y Nguyen 2006), en su tesis titulada “Multimedia in
Distance Learning for Tertiary Students with Special Needs”, realizada en Australia. La
cual menciona muchos desarrollos interesantes en la tecnologia informatica ofrecen
algunas posibles soluciones a la ensefianza de estudiantes con necesidades especiales.
Una de ellas es la educacion a distancia, la cual incrementa el aprendizaje, ya que
permite a los nifios con necesidades especiales puedan acceder a la informacion a través
de dispositivos de adaptacion que se puede conectar a la computadora de un individuo
para compensar por una discapacidad especifica.

Presentado en su estudio, que los estudiantes con necesidades especiales fisicamente
pueden interactuar con la computadora, donde los programas multimedia, a través del
audio y visual, proporcionan motivacion y reforzamiento en el aprendizaje.
Promoviendo la motivacion, autogestion y acomodar las necesidades de diferentes
maneras y estd debe permitir al alumno disponer de opciones para configurar la interfaz
de acuerdo con sus necesidades especiales.

En este estudio, diferentes estrategias de ensefanza fueron investigadas y analizadas
para determinar su idoneidad para la transferencia en un sistema computarizado. Donde
se confirmo la creencia de que multimedia puede tienen resultados afectivos, tales como
una mayor motivacion y autoestima. También tiene el potencial de ayudar en la
retencion y el recuerdo. Y todo eso se tuvo en cuenta para el desarrollo del programa
multimedia, siendo un sistema multimedia con un grado de auto aprendizaje, la
autoevaluacion, motivador y que ayuda a la retencion y en consecuencia mejora la
interaccion con el educador. Dando como conclusion que la ensefianza a distancia
ofrece una alternativa viable para la ensefianza flexible de estudiantes con necesidades
educativas especiales.

Apreciacion Critica: El desarrollo de las cuatro investigaciones, nace bajo una
problematica, las necesidades de aprendizaje, lo que genera que el uso de las nuevas
tecnologias cobre cada vez mayor importancia en el sector educativo para ayudar a la
solucion de este en problema concreto; el ayudar en problemas de aprendizaje y
ensenanza. Donde la aparicion de las nuevas tecnologias de informacion y
comunicacion en el campo educativo especial estan jugando un papel muy importante
ya que estan estableciendo entornos de aprendizaje efectivo y eficiente.
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2.2. Bases teorico — Cientifico
2.2.1. Sindrome de Down

2.2.1.1. Definicion

Es una discapacidad del desarrollo que se caracteriza por retraso mental, rasgos especificos
de la cara, y con frecuencia, defectos cardiacos, infecciones y problemas visuales y

auditivos. Se presenta aproximadamente en un nifio década 1,000. (Herndndez y Martinez
2005)

2.2.1.2. Caracteristicas
Entre las principales caracteristicas se encuentra:

e Retraso mental que varia de persona a persona y puede ser ligero, moderado o grave.

e Las caracteristicas fisicas pueden incluir ojos estdn dispuestos en posicion oblicua y
los dngulos internos, mas distantes uno de otro de lo normal. La fisura palpebral es
muy estrecha. Los labios son grandes y gruesos con figuras transversas. La lengua es
grande, gruesa y muy arrugada, la nariz es pequena” (Pueschel y Pueschel 1993)

e Llantos cortos y chillones durante la infancia, y son mas pequefios que otros nifios y su
desarrollo fisico e intelectual es mas lento. (Hernandez y Martinez 2005)

Tabla 1: Rasgos Clinicos evaluables en el diagndstico de Sindrome de Down.

Localizacion Signos

Perfil facial plano
Raiz nasal deprimida
Huesos nasales pequefios o ausentes
Nariz pequefia

Craneo-facial

Auricular Pabellones displasticos
Cortedad
Cuello Ensanchamiento

Exceso de piel nucal
Lengua escrotal

Boca

Ragades labiales
Corazon Cardiopatia Congénita
Braquimelia
Aparato . o Acrqmicria
Clinodactilia del quinto dedo de las manos
locomotor

Displasia de las caderas
Tibias arqueadas
Retraso Mental
SNC Hipotonia muscular
Reflejos ausentes en RN
Fuente: (Corretger, y otros 2005)
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Tabla 2: Nacidos con sindrome de Down, por cada 100.000 nacidos en algunos paises de la
unioén Europea, 19995 — 2000.

1995 1996 1997 1998 1999 2000

Australia 29’3 20’3 202 18’5 25’6 217
Bélgica 107’3 94’7 105 2071 176’9 -
Dinamarca 60°2 - - - - -
Espaia 116’9 104 115 - - -

Finlandia 130 103’8 101’1 113’8 100’7 94’5
Portugal - 933 93’8 - - -

Reino

Unido 49'9 49’5 - - - -

Suecia 123’9 137°7 125 1191 140’6 110’6

Fuente: (Ortega y Gomez 2007)
2.2.1.3. Necesidades educativas especiales en nifios con sindrome de Down

(Meijer, Soriano y Watkins 2003), nos mencionan que las definiciones y categorias de
necesidades educativas especiales y minusvalia varian de un pais a otro. Algunos paises
definen sélo uno o dos tipos de necesidades especiales (por ejemplo Dinamarca). Otros,
incluyen a los alumnos con necesidades especiales en més de 10 categorias (Polonia). La
mayoria distinguen entre 6 y 10 tipos de necesidades educativas especiales.

(Espinoza 2008), nos menciona diferencias individuales entre el aprendizaje y las
necesidades educativas especiales. Donde las diferencias individuales estan ligadas a cada
estudiante y se pueden abordar con las estrategias que posee cualquier profesor, mientras
que las dificultades de aprendizaje que muestran los estudiantes con necesidades
educativas especiales tiene que resolverse con ayudas extraordinarias de tipo educativo,
médico o psicologico.

Definiendo a las necesidades educativas especiales, cuando el estudiante presenta una
deficiencia fisica, sensorial, intelectual, emocional, social o cualquier combinacién de éstas
que afectan al aprendizaje hasta el punto que son necesarias algunos o todos los accesos
especiales al curriculo. (Espinoza 2008)

Existiendo una diferencia estrecha en la definicion de necesidades especiales en casi todos
los paises. Pero el concepto en si, de “necesidades educativas especiales” tiene su aparicion
oficial en la Conferencia Mundial del mismo nombre en 1994 en la que mas de 300
participantes, en representacion de 92 gobiernos 25 organizaciones internacionales, se
reunieron en Salamanca, Espafia, del 7 al 10 de junio de 1994, a fin de promover el
objetivo de la Educacion para Todos examinando los cambios fundamentales de politica
necesarios para favorecer el enfoque de la educacion integradora, concretamente
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capacitando a las escuelas para atender a todos los nifios, sobre todo a los que tienen
necesidades educativas especiales. Sefialando que las necesidades educativas especiales
aparecen cuando un nifio presenta dificultades mayores que el resto de sus compaieros
para acceder a los aprendizajes que se determinan en el curriculo que le corresponde por su
edad (bien por causas internas, por dificultades o carencias en el entorno socio familiar o
por una historia de aprendizaje desajustada) y necesita, para compensar dichas dificultades,
adaptaciones de acceso y/o adaptaciones curriculares significativas en varias areas de ese
curriculo. (Espinoza 2008)

Espinoza (2008) también menciona que las necesidades educativas especiales aparecen
cuando un alumno presenta un ritmo para aprender muy distinto al de sus compafieros y los
recursos disponibles en su escuela son insuficientes para apoyarlo en la adquisicion de los
contenidos establecidos en los planes y programas de estudio; por lo tanto, requiere de
recursos mayores o diferentes, que pueden ser: profesionales, materiales, arquitectonicos y
curriculares.

Y en el caso de las personas con sindrome de Down, el aprendizaje va a prolongarse mas
alla del periodo escolar obligatorio, el sistema educativo tiene que poner todos los medios
necesarios para intentar desarrollar en ese tiempo las mismas capacidades en este
alumnado que en el resto (aunque su nivel de profundizacion sea diferente) (Arregi 1997)

2.2.1.4. Dificultades Matematicas en nifios con sindrome de Down: El numero, el
conteo y la cantidad.

El sindrome de Down ha sido el foco de muchas investigaciones, principalmente porque
este sindrome es identificado desde el nacimiento y ademas ya que es uno de los casos mas
caracteristicos y generalizados de necesidades educativas especiales en el ambito
cognitivo. Una de las areas de conocimiento en la que mayores dificultades de aprendizaje
y generalizacion presentan las personas con sindrome de Down son las matematicas.
(Faragher y Brown 2005)

Sin embargo, todo lo concerniente al pensamiento 16gico matematico en estas personas ha
sido el gran olvidado de estas investigaciones. Pocos son los trabajos que han intentado
estudiar como aprenden las personas con Sindrome de Down matematicas. En muchas
ocasiones nos encontramos estudios que hacen referencia a las “especiales dificultades”
que presentan en esta materia. Hasta no hace muchos afios las personas con Sindrome de
Down eran consideradas como incapaces de aprender. Poco a poco y gracias al empefio de
muchos profesionales que han trabajado y trabajan a su lado se comprueba como lo
“imposible” no era mas que “diferente”. (Ortega y Goémez 2007)

La adquision de conocimiento matematicos fundamentales segin (Faragher y Brown
2005), facilitaria y brindaria una mejor calidad de vida en personas adultas con sindrome
de Down, haciendo referencia al término “numeracy” (alfabetizacién nimerica), que desde
finales de los cincuenta ha sido entendido como el equivalente, en el ambito de las
matematicas, a lo que conocemos como alfabetizacion en el ambito de la lectura y la
escritura. En investigaciones, que mencionan (Ortega y Gomez 2007), realizadas en 1988
se presento los datos de un estudio longitudinal con 41 nifios con Sindrome de Down. A la
edad de 21 afos, el promedio de las conductas matematicas que eran capaces de realizar se
equiparaba con lasque realizaban nifios con cinco afios sin Sindrome de Down. Sin
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embargo, su promedio de consecucion en lectura era similar al de nifios de ocho afios. Este
patrén de menor ejecucion en matematicas que en lectura.

Se encontré que existe una correlacion significativa entre la habilidad numérica y la edad
mental. Asi mismo, dieron evidencias de que la habilidad numérica también se veia
influencia da por el tipo de escolarizacion que habian tenido los nifios. Los problemas en
que se enfatizan son la adquisicién de conceptos y habilidades numéricas fundamentales,
los cuales son contenidos considerados pilares basicos tanto para el posterior aprendizaje
de nuevos y mas complejos conceptos matematicos, como para su desenvolvimiento y
desarrollo social. Uno de los ejemplos mas significativos tiene que ver con el manejo de
dinero, una actividad diaria para la que resultan imprescindibles las habilidades de contar y
el concepto de cantidad. Por ello, es fundamental el aprendizaje de estos primeros
contenidos logico matematico en la vida académica y social de estas personas pues, por un
lado, permite un acercamiento a contenidos de mayor complejidad y abstraccion y, por
otro, facilitaria su integracion activa en la sociedad.

Segtn (Ortega y Gémez 2007), los nifios aprenden desde muy pronto en la vida conceptos
relacionados con el nimero, a pesar de este conocimiento puede resultar en gran medida
abstracto y muy sofisticado. Son muchas las operaciones que un nifio ha de hacer antes de
saber contar. Por ejemplo, para reconocer y distinguir numeros, los niflos han de ser
capaces de trascenderla informacion perceptual. Debiendo entender que dos conjuntos de
objetos pueden tener el mismo niimero a pesar de parecer completamente diferente como
se puede observar en la figura 1, y que un mismo conjunto de objetos mantiene su nimero
a pesar de posibles cambios en su apariencia como se puede observar en la figura 2.

Figura 1: Igualdad de cantidad ante caracteristicas perceptuales diferentes.

REE - 90 @]

Fuente: (Ortega y Gomez 2007)

Figura 2: Igualdad de cantidad ante percepciones en organizaciones espaciales diferentes

Fuente: (Ortega y Gomez 2007)

Donde los nifios adquieren cierto conocimiento numérico de forma espontanea, ya que en
el lenguaje que aprenden todos los dias, les bombardean con el nombre de los nimeros
antes de conocer su sentido, su valor, etc. Mas que contar, el nifio “canta” ordenadamente.
Actlia por un proceso de estimulacion: el nimero 4 le sirve de estimulo evocador del 5 y
asi sucesivamente.

Si se pretende hacer un seguimiento del acercamiento de los nifios a los niimeros, se

observa que una de las primeras fases por las que pasa el nifio aparece con la sucesion
mecanica y repetitiva de términos o palabras numéricas que designan los nimeros. Incluso
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antes de contar objetos, el nifio comienza a realizar una sucesion convencional ordenada:
uno, dos, tres, cuatro, etc.

Posteriormente van incorporando mas tramos de dicha secuencia. En un principio, tramos
convencionales a los que van afiadiendo tramos no convencionales pero usados de forma
estable por el nifio: uno, dos, tres, cuatro, cinco, ocho, nueve, once, etc.

La siguiente fase de esta experiencia numérica en los nifios es el contar objetos. En
ocasiones resulta dificil distinguirla de la simple secuencia numérica, y se denomina ambas
con el término genérico “contar”. Sin embargo, en este caso se trata de ir asignado cada
uno de los términos de la secuencia numérica a un objeto diferente de un conjunto bien
definido. Cada objeto se empareja con un, y solo un, término de la sucesion. Esta destreza
basica se lleva a cabo, frecuentemente, mediante la accion de senalar.

Sin embargo, este empleo que realiza el nifio de los nimeros, no implica un conocimiento
o una comprension de ellos, ya que existen varios estudios que demuestran que los nifios
aprenden la secuencia de los niimeros, incluso aprenden a aplicarla a objetos o acciones,
pero que a pesar de su utilizacion no poseen una comprension del significado de dicha
secuencia ni de la accion de contar.

En los primeros momentos, la repeticion de la serie numérica, parece no ser mas que una
imitacion memoristica. Sin embargo, poco a poco comienza a aparecer un aprendizaje
regido por reglas donde los nifios gradualmente aprenden que contar no es solo agitar un
dedo sefialando un conjunto de cosas, mientras se pronuncia la serie numérica. Deben
coordinarlas dos técnicas de la cuenta memoristica y el ir sefialando de uno en uno cada
uno de los objetos simultdneamente.

Cuando se hace referencia al valor cardinal de los conjuntos todo se complica. En los
primeros momentos, los nifios no son conscientes de que el contar da lugar a la posibilidad
de saber cuantos objetos hay. Cuando cuentan, consideran que el adulto ha de satisfacerse
con el hecho del conteo y, al ser preguntados por el nimero de objetos que hay, vuelven a
iniciar la serie numérica. A los dos afos y medio, algunos nifios son capaces de
comprender que la Ultima cifra recitada, indica la etiqueta de cantidad del conjunto
contado. Asi, empiezan a ser capaces de realizar este atajo y no repetir toda la serie
numérica, comienzan a responder con el ultimo término aplicado al conjunto (Aunque su
uso sea una respuesta social y aprendida rutinariamente).

Donde uno de los elementos esenciales de la numeracion implica la capacidad de
cuantificar conjuntos de objetos. Existiendo 3 formas distintas por las que los nifios
podrian llegar a esta cuantificacion de objetos:

e El conteo: Implica la necesidad de poner en correspondencia los objetos de un
conjunto (del que pretendemos conocer su numerosidad) y la serie convencional de
los numerales, con la finalidad de llegar a conocer cudntos elementos tiene el
conjunto. Vienen definido por cinco principios:

o Principio de correspondencia uno a uno: La correspondencia uno a uno se
refiere a contar todos los objetos de un conjunto y a contarlos una unica vez.
(Gelman y Gallistel 1986)Implicando la coordinacion de dos procesos: el de
participacion y el de etiquetacion.
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= Participacion: Segun (Ortega y Gomez 2007), menciona que se
refiere al mantenimiento , paso a paso de dos elementos: los que han
sido contados y los que ain quedan por contar. El trasvase de
elementos de una categoria a otra puede realizarse bien fisicamente
(separando un elemento y llevandolo al otro grupo o sefalando el
elemento), bien mentalmente (por interiorizacion del acto de
senalar).

= Etiquetacion: hace referencia a la asignacion inequivoca de la serie
de palabras numéricas, de forma que se haga coincidir cada una de
ellas con un objeto contado. (Ortega y Gémez 2007)

En la figura 3, se puede observar como se producen estos procesos:

Figura 3: Igualdad de cantidad ante percepciones en organizaciones espaciales
diferentes.
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Fuente: (Ortega y Gomez 2007)

o Principio del orden estable: Se refiere a usar las palabras-nimero en un orden
consistente y conforme con el socialmente aceptado. (Gelman y Gallistel 1986)
Los nifios pequefios presentan un uso limitado de los nombres de numero.
Algunos, para contar cinco objetos, utilizan la secuencia convencional: uno,
dos, tres, etc. Otros en cambio, utilizan una secuencia no convencional y para
contar es indispensable el establecimiento entre término y término. En la figura
4, podemos observar la ejemplificacion del orden estable en una secuencia
convencional y otra no convencional.

Figura 4: Ejemplificacion del orden estable
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Como puede apreciarse, este principio implica la habilidad de usar etiquetas de
conteo en un orden estable. El nifio debera desarrollar un aprendizaje rutinario
de los primeros numerales. (Ortega y Gémez 2007)

o Principio de cardinalidad: O regla del valor cardinal, este principio se refiere a
la utilizacion de la Gltima palabra-numero empleada en la accion de contar en
respuesta a una pregunta sobre una cantidad de objetos de un conjunto. (Gelman
y Gallistel 1986)

o Principio de abstraccion: Dicho principio se refiere a la cuestion de lo que
puede agruparse para formar un conjunto. Los deben saber lo que han de contar.
En determinadas ocasiones, contara objetos iguales, pero en otras, debera contar
objetos diferentes pero que forman un mismo conjunto de objetos contables.
Ademas, cualquier coleccion de objetos es un conjunto contable. El numero de
objetos en un conjunto, es independiente de las cualidades que estos presenten.
(Ortega y Gomez 2007)

o Principio de irrelevancia en el orden: Este principio propone que el nifio debe
entender que el orden en que se enumeran los elementos de un conjunto no
afecta a su designacion cardinal. No importa el orden en que se cuenten, siempre
que lo hagan s6lo una vez y con todos los objetos de la coleccion. El nifio ha de
entender que puede contar de derecha a izquierda o viceversa, de arriba abajo o
de forma aleatoria, siempre que cuente todos y cada uno de los objetos del
conjunto, una y sélo una vez.

2.2.2. Nuevas tecnologias y educacion de personas con sindrome de Down.

La apariciéon de las nuevas tecnologias suponen un revolucionario avance en nuestra
sociedad. Asistimos en un era de cambios y de modificaciones constantes que influyen
significativamente en nuestras vidas. Hace tan solo unas décadas atrds era un mito, una
utopia en la mente de algunos pioneros, hoy en dia es una realidad que se instala en
nuestras aulas, en nuestras escuelas. (Soto y Rodriguez 2002)

Pero cabe resaltar que fue en los finales del siglo veinte y comienzos del siglo veintiuno,
donde la educacidon se comenzé a percibir como el elemento de perfeccionamiento social,
moral, y cultural de las personas. Donde la tecnologia ha influido y transformado al mundo
y este sector no escapa de ello. (Hermoso 2001)Siendo importante mencionar las diferentes
revoluciones tecnoldgicas que ha pasado la humanidad y que han generado repercusiones
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sociales y politicas de enorme transcendencia. (Moéncada 2001) Que por lo general se
encuadran en:

I Revolucion Agricola: Mediante el uso de animales domésticos en las tareas rurales.
Utilizando su fuerza, la rotacion de los cultivos y la automatizacion de la agricultura
y la seleccion de las semillas. (Hermoso 2001)

[ Revoluciéon Industrial: A fines del siglo XVIII comenzod la segunda revolucion
tecnoldgica o Revolucion Industrial, que contintia hasta nuestros dias. Se
desarrollaron las primeras industrias textiles y del acero y la aparicion de la
electricidad. Empleando maquinas en sus distintas variantes para su uso industrial.
Pero al final y al cabo eran solo cambios que afectaban a la generacion y uso de la
energia a fin de obtener trabajo mecénico de una manera mas eficiente. (Castro y
Fusario 2006)

M Revolucion Informatica: Adopta como elemento basico de desarrollo tecnologico,
la informacion, poniendo el énfasis no en los productos sino en los procesos. Siendo
la cobertura tecnoldgica hacia el concepto de la sociedad del saber. (Hermoso 2001)

En la actualidad la aparicion de las nuevas tecnologias surgidas de esta revolucion
tecnoldgica, permiten que el estudiante, independientemente del lugar en el que se
encuentre, pueda acceder a grandes bases y fuentes informativas; donde las posibilidades
que nos ofrecen estas nuevas tecnologias para la interaccion con la informacion no son sélo
cuantitativas, sino también cualitativas en lo que respecta a la utilizacion no solo de
informacion textual sino interactiva. (Hermoso 2001)

Estando caracterizado el entorno para la formacion por diferentes hechos como lo son:
basados en recursos, ser multimedia y presentar una estructura no lineal. (Salinas 1998),
menciona que el sector educativo debe adaptarse a esas nuevas tecnologias. Donde tanto
los educadores como los educandos deben replantearse y ser referentes de la sociedad de
la informacion, de la era digital, obligando al profesorado a adaptar su discurso y sus
estrategias. Donde el rol del docente cambia en un ambiente rico en TIC. Donde los
educadores deben poseer algunas habilidades y destrezas como:

M Guiar a los alumnos en el uso de las bases de informacion y conocimiento asi como
proporcionar acceso a los mismos para usar sus propios recursos.

V1 Potenciar que los alumnos se vuelvan activos en el proceso de aprendizaje auto
dirigido, en el marco de acciones de aprendizaje abierto, explotando las posibilidades
comunicativas de las redes como sistemas de acceso a recursos de aprendizaje.

[Vl Asesorar y gestionar el ambiente de aprendizaje en el que los alumnos estin
utilizando estos recursos.

M Ser capaces de guiar a los alumnos en el desarrollo de experiencias colaborativas,
monitorizar el progreso del estudiante.

El avance tecnoldgico ha aportado al ser humano nuevas y mayores posibilidades de
desarrollar un modo de vida més completa y, a su vez, de mas amplios horizontes con un
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continuo progreso social. Esta progresiva complejidad del medio social, para personas con

algun tipo de discapacidad.

Donde en vez de dar lugar a estas personas un desenvolvimiento, pueden crear barreras
insuperables al limitar o impedir su acceso, se esta generando un proceso de marginacion

tecnologica, y en consecuencia, social.

Figura 5: Nuevas tecnologias y educacion de personas con dificultades especiales.
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Fuente: (Madrid 2005)

Si ademas, se considera la nuevas tecnoldgicos dentro del contexto educativo, en el que sus
posibilidades se estan revelando de maxima importancia, las limitaciones en su acceso se

traducen necesariamente en limitaciones en el acceso a la educacion. (Madrid 2005)

Pero el buen uso de estas tecnologias, en el mundo actual y de cara en el futuro, abre un
camino de esperanza en la educacion especial y en la vida ordinaria de las personas con

necesidades educativas especiales.

La relacion entre nuevas tecnologias y necesidades educativas especiales ofrece a las
personas con discapacidad instrumentos compensatorios e instrumentos adecuados para
realizar las mismas actividades educativas que los demds alumnos. Indicamos algunas

ventajas:

M Su versatilidad y flexibilidad permiten multiples aplicaciones con objetivos diversos,

asi como la adaptacion a cada caso particular. Incluso es posible el uso de un mismo
aparato o programa por varios nifios, con solo cambiar las adaptaciones a la hora de
trabajar.

Facilitar la individualizaciéon de la ensefianza, adecuando las tareas al nivel de
competencias de cada alumno y de acuerdo con su propio ritmo de aprendizaje.

Posibilitar la repeticion del ejercicio (con “infinita paciencia”) y la autocorreccion al
poder comprobar los resultados de inmediato.
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M Aumentar el grado de autonomia e independencia personal, al poder trabajar el nifio
solo y requerir menos ayuda de otros. Ello, ademas de incrementar su autoestima,
permite al profesor disponer de mas tiempo de dedicacion a otros alumnos o
actividades.

M Permitir una mayor rapidez y calidad en el resultado del trabajo, lo que ahorra al nifio
considerable esfuerzo y contribuye a eliminar el sentido de fracaso. Ademas hace
menos costoso trabajar desde una perspectiva multidisciplinar.

M Si se disefian actividades de trabajo cooperativo pueden ser también un medio que
incremente la comunicacion y socializacion del grupo.

M Desde la perspectiva de la evaluacion, estos instrumentos permiten, ademds de la
autocorreccion anteriormente resefiada, almacenar informacién sobre los sucesivos
objetivos que el nifio va alcanzando. Esto hace que la evaluacion del nifio sea lo mas
cercana posible a la realidad.

2.2.3. Aplicacion de las nuevas tecnologias a las necesidades educativas especiales en
el contexto Europeo

En Europa consideran las nuevas tecnologias como herramienta importante para hacer
frente al reto en la necesidades educativas de nifios especiales, puesto que ellos cuentan
con mas del 10% de la poblacion, que poseen alguna discapacidad, estimadndose que hay
unos 84 millones de alumnos de los cuales 1 de cada 5 requiere algin tipo de educacion
especial. (Soto y Rodriguez 2002)

Coincidiendo todos los paises de la Union Europea, que el satisfacerlas necesidades
educativas individuales de cada alumno, se debe considerar como un elemento importante
para garantizarla calidad de vida de los ciudadanos europeos. Y en todos ellos las Nuevas
Tecnologias se ven cada vez mas como una herramienta importante para hacer frente a este
reto. (Watkins 2005)

Siendo la tendencia actual en la Unidon Europea y en los paises candidatos, el desarrollar
una politica dirigida a la integracion del alumnado con necesidades educativas especiales
dentro de la escuela ordinaria, proporcionando al profesorado varios tipos de apoyo tales
como personal complementario, materiales, cursos de formacion y equipamiento.
Agrupando a los paises en tres categorias segun su politica de integracion con respecto al
alumnado con necesidades educativas especiales: (Meijer, Soriano y Watkins 2003)

e La primera categoria, abarca paises que desarrollan lineas de actuacion politica y
practicas dirigidas a la inclusion de la mayoria de su alumnado dentro de la
educacion ordinaria. Esta formula se apoya mediante una gran variedad de servicios
que se centran en la escuela ordinaria. Este enfoque se puede encontrar en Espafia,
Grecia, Portugal, Suecia, Islandia, Noruega y Chipre. (Meijer, Soriano y Watkins
2003)

e [La segunda categoria, pertenecen los paises que poseen una gran cantidad de
planteamientos sobre la inclusion. Ofrecen una variedad de servicios entre los dos
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sistemas (sistema ordinario y de educacion especial). Pertenecen a esta categoria
Dinamarca, Francia, Irlanda, Luxemburgo, Austria, Finlandia, el Reino Unido,
Letonia, Liechtenstein, la Reptblica Checa, Estonia, Lituania, Polonia, Eslovaquia
y Eslovenia. (Meijer, Soriano y Watkins 2003)

En la tercera categoria, existen dos sistemas educativos diferentes. Los alumnos
con necesidades educativas especiales se escolarizan normalmente en centros de
educacion especial o aulas especiales. Generalmente, la gran mayoria de alumnos
diagnosticados con necesidades educativas especiales no siguen el curriculum
ordinario con sus compaieros no discapacitados. Los sistemas estan (o al menos
estaban hasta hace poco) enmarcados en legislaciones distintas, con leyes distintas
para la educacion ordinaria y para la especial. En Suiza y Bélgica la educacion
especial estd bastante bien desarrollada. En Suiza, la situacion es bastante
complicada: principalmente existe distinta legislacion para los centros de educacion
especial y las aulas especiales (incluyendo servicios especiales dentro de las aulas
ordinarias). Al mismo tiempo, existe un sistema de servicios bastante bien
desarrollado para servicios especiales dentro de las aulas ordinarias. (Meijer,
Soriano y Watkins 2003)

(Meijer, Soriano y Watkins 2003), mencionan que el estado de desarrollo de los paises con
respecto a la inclusion varia bastante. En Suecia, Dinamarca, Italia y Noruega se han
desarrollado y puesto en practica claras politicas integradoras en etapas muy tempranas. En
estos paises, se han producido ya hace afos grandes opciones legislativas: no han ocurrido
cambios importantes en los ultimos afios. En la mayoria de los deméas paises han
acontecido grandes cambios legislativos, algunos de los cuales se enumeran a
continuacion:

En los afios 80, algunos paises definieron sus sistemas educativos de necesidades
educativas especiales como un recurso para los centros ordinarios. Otros paises
siguen este enfoque hoy en dia: Alemania, Finlandia, Grecia, Portugal, Holanda y
la Republica Checa.

En Austria, Holanda, el Reino Unido y Lituania, la eleccion de los padres se ha
convertido en un topico a la hora de realizar cambios legislativos.

La descentralizacion de responsabilidades para dar respuesta a las necesidades
educativas especiales es un tema especifico en la legislacion de Finlandia
(municipios), Reino Unido, Holanda (grupos escolares), la Republica Checa y
Lituania. En el Reino Unido los centros estan siendo cada vez mas dotados con
recursos por sus autoridades locales de tal forma que pueden tomar sus propias
decisiones sobre la mejor manera de destinar sus presupuestos generales para dar
respuesta a las necesidades educativas de todos los alumnos, incluidos los que
tienen necesidades educativas severas.

En Holanda, el cambio de financiaciéon en la educacion especial es una innovacion
importante.
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2.24.

En Suiza, la financiacién de la educacion especial se discute a nivel politico: se
propone que la educacion especial esté enteramente bajo la responsabilidad de los
Cantones (hasta ahora confederacion)

En Holanda, Austria y Espana, se estd desarrollando o se ha desarrollado la
legislacion referente a la educacion de necesidades especiales en secundaria.

Desventajas de las nuevas tecnologias en educacion especial.

Segin (Soto y Rodriguez 2002), menciona que entre las debilidades, se encuentran los
siguientes factores:

53

%

7/
A X4

Barreras aptitudinales en relacion con la comprension de los beneficios y
posibilidades de las nuevas tecnologias.

Falta de informacion sobre las necesidades y requerimientos de las escuelas y los
alumnos en los que basar las iniciativas politicas.

Diferencias en la disponibilidad de recurso informaticos especializados.

Aislamiento geografico del profesorado.

Segun Soto et. Al (2002) menciona que entre los puntos fuertes, se encuentran:

7
o0

La existencia de claras estructuras de apoyo para el profesorado.
La incorporaciéon de las nuevas tecnologias en los planes de
educacion individual de los alumnos.

*
L X4

¢ Accesibilidad a informacion general.

% La existencia de legislacion o proceso de elaboracion de leyes sobre
discapacidad y educacion especial que promuevan el uso de nuevas
tecnologias en educacion especial.

a. Factores que obstaculizan y factores que favorecen que el profesora utilice las nuevas
tecnologias en educacion especializada. Segin (Soto y Rodriguez 2002), menciona
que entre los principales factores obstaculizadores se tienen:

X/
L X4

La falta de seguridad del profesorado en la aplicacion de nuevas tecnologias en
programas y Curriculum de educacion especial.

La falta de informacion, y de intercambio de experiencias a nivel escolar y entre las
escuelas.

La limitada disponibilidad de recurso y/o de actualizaciones de hardware y software
especializado a nivel escolar.

Barreras de edad y género en el uso de nuevas tecnologias.
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2.2.5.

Percepciones del profesorado de los usos limitados de las nuevas tecnologias.

Resistencia al cambio en general y al cambio ocasionado por las nuevas tecnologias
en particular.

Falta de conocimientos en nuevas tecnologias y/o necesidad de personal de apoyo
especialistas en educacion especial (por ejemplo psicologos)

Ventajas de las nuevas tecnologias en educacion especial.

El mismo autor, nos menciona que entre los principales factores facilitadores se tienen:

7/
o0

Una clara politica del uso de nuevas tecnologias en la educacion especial en la
escuela.

La disponibilidad del apoyo de recursos de hardware y software apropiados y
especializados a nivel de centro y de aula.

El acceso a una formacion especializada que desarrolle sentimientos de confianza en
el profesorado.

La disponibilidad de informacion especializada y de ejemplos de practicas de otros
profesores.

El trabajo en equipo del profesorado compartiendo experiencias y conocimientos.

El incremento de la motivacion y la competencia del profesorado en el uso flexible
de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

El incremento del uso de las nuevas tecnologias en casa, por los padres de familia y
por la sociedad en general.

Donde las nuevas tecnologias representan toda una serie de posibilidades dentro de la
escuela, tanto para los alumnos y el profesorado como para la escuela en si, como un todo
organizativo. Pero es necesario que cada uno sea consciente de estas posibilidades y de
como sacarle el mayor provecho. Pudiendo de esta manera conseguir resultados como lo
menciona (Soto y Rodriguez 2002), positivos si su aplicacion conduce:

7/
L X4

7/
A X4

7/
A X4

Que ayuden significativamente al profesorado en su practica educativa.
Que los alumnos aprendan mas y utilicen mejores caminos para ello.

Que en toda la escuela se mejore la comunicacion debido a las nuevas tecnologias y
acerca de ellas.
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2.2.6. Multimedia, herramienta de solucion ante las necesidades educativas
especiales

El término Multimedia, es un término muy utilizado desde comienzos de los 90 y esta
relacionado  con: Informatica, telecomunicaciones, edicion de documentos,
entretenimiento; Etimologicamente, significa “multiples medios”, y hace referencia a que
existen multiples intermediarios entre la fuente y el destino de la informacion, es decir, que
se utilizan diversos medios para almacenar, transmitir, mostrar o percibir la informacion.
Utiliza mas de un medio de comunicacion al mismo tiempo en la representacion de la
informacion, como la combinacién de texto, iméagenes, sonidos, animaciones y elementos
de videos.

Segiin (Tomas 2005), los sistemas multimedia deben cumplir con las siguientes
caracteristicas:

e Controlados por ordenador: la presentacion de la informacion multimedia debe estar
controlada por un ordenador, aunque el ordenador también participa en distintos
grados en la produccion de medios, almacenamiento, edicion, transmision.

e Integrados: los sistemas informaticos soporte de las aplicaciones multimedia deben

minimizar la cantidad de dispositivos necesarios para su funcionamiento; tarjetas de
sonido, sintonizadoras de video, guantes de realidad virtual, etc.

e Interactividad: Se considera que una aplicaciéon multimedia permite al usuario un
cierto grado de interaccion. La interaccion implica personalizacion de la presentacion
de informacion. Dicha personalizacion puede ser de distinta naturaleza:

% Seleccion del momento de comienzo.

% Especificacion de la secuencia.

% Control sobre la velocidad (hasta aqui, un periddico lo cumple).

% Modificacion de la forma de presentacion (posicion, colores, tamafo de letra).

¢ Entradas por parte del usuario para anotar, modificar o enriquecer la informacion.
< Entradas del usuario que son procesadas y generan respuestas especificas.

En la educacion es probablemente el ambito en el que el uso del modelo multimedia puede
aportar una mayor innovacion y beneficio. Es posible que en futuro no muy lejano los
profesores adopten un papel de control y orientacion, asi como de desarrollo del material
que los alumnos manejaran de forma maés independiente que en el modelo tradicional. En
este caso, las presentaciones interactivas tienen ldgicamente el mayor protagonismo,

aunque también son utiles pequefias aplicaciones y simulaciones més o menos cercanas a
la realidad virtual que permitan al alumno manejar elementos y escenarios interesantes.
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La enorme cantidad de posibilidades formativas es dificil de sintetizar, aunque algunos
ejemplos son: aprendizaje del lenguaje y de la pronunciacion, tanto en la lengua materna
como en lenguas extranjeras; en materias como las matematicas, fisica, quimica, etc.
posibilidad de seguir desarrollos, comprobar resultados, ejercicios interactivos,
representacion grafica animada de estructuras y modelos, imagenes, etc.; en educacion
superior, en medicina, ingenierias, informadtica, etc. las simulaciones tienen un papel
fundamental; y en cualquier materia, la posibilidad de organizar de forma util y flexible los
contenidos proporciona una ventaja clara sobre los formatos tradicionales. (Tomas 2005)

Un aspecto también importantisimo que converge con el modelo multimedia es el de la
educacion a distancia, de gran importancia en algunas areas geograficas.

Entre las ventajas se puede destacar: (Ortega y Gomez 2007)

e Posibilidad de una mayor adaptacion a las caracteristicas, actitudes y aptitudes de los
usuarios.

e Posibilidad de una mayor adaptacion a las caracteristicas del contenido en si,
ofreciendo un mismo hecho desde diferentes sistemas simbolicos.

e Posibilita la interconexion de informacion de diferente indole y naturaleza.
e Facilita el acceso a la informacion con gran rapidez.

e Despierta aptitudes positivas en el estudiante, atraccion, motivacion, etc.

e Desarrolla la aplicacion de nuevas estrategias de aprendizaje memoristico.

e Facilita el dinamismo en el aula, ya que puede ser comparativo por mas de un
alumno.

Esta herramienta, Trae mejoras notables en la atencion, la comprension y el aprendizaje, ya
que se acercara algo mas a la manera habitual en que los seres los seres humanos nos

comunicamos cuando empleamos varios sentidos para aprender un mismo objeto. (Rojas
2007)

Existen investigaciones acerca de la adquisicion multi-sensorial del conocimiento han
demostrado que el ser humano adquiere mas del 80% de su conocimiento a través de la
vista, un 11% a través del oido, un 3.5% a través del olfato, y entre 1 y 1.5% a través del
gusto y el tacto. Ademds se ha demostrado también que el ser humano tiene un 20% de lo
que ve, entre un 40% y 50% de lo que ve y oye simultdneamente, y un 80% de lo que ve,
oye y hace al mismo tiempo. (Carrillo 2009)

Es por ello, que esta herramienta, como solucion para nifios con necesidades educativas

especiales, en este caso nifios que poseen sindrome de Down, es fundamental ya que es un
medio que facilita la ensefianza, haciéndola mas clara y eficaz.
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2.2.6.1. Comunicacion multimedia educativa

Se considera comunicaciéon multimedia, como aquella en la que dos o mas personas
interaccionan a través de dispositivos o sistemas multimedia. (Gutiérrez 2002) Donde la
educacion del tercer milenio, va a tener como principal objetivo pasar de la sociedad de la
informacion a la sociedad del conocimiento. (Gutiérrez 2000)

Donde el término multimedia debe implicar interactividad por la cual el usuario se
transforma en un participante de los procesos comunicativos, e incluso en un director o
creador. (Gutiérrez 2000)Siendo la comunicacion multimedia donde las personas utilizan
las nuevas tecnologias multimedia (NTM) para comunicarse, y la interaccion usuario y las
nuevas tecnologias multimedia, sobre la que nos detendremos mas adelante al hablar de los
diversos tipos de interactividad que nos brindan los nuevos medios.

Los elementos fundamentales de la comunicacion multimedia educativa son los alumnos y
profesores, y el medio o las nuevas tecnologias multimedia, el mensaje o documento
multimedia y el contexto. Las caracteristicas de estos tres elementos, junto con la actitud
del profesor y los alumnos con respecto a los medios y documentos va a condicionar la
comunicacion educativa y, en definitiva, el aprendizaje. (Gutiérrez 2000)Es por eso que la
comunicacion multimedia esta cobrando tanta relevancia en la educacion de la sociedad de
la informacion, debido en gran parte al desarrollo de Internet en los ultimos afios.
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2.2.6.2.

Metodologia Multimedia BRIAM BLUM

A diferencia de otras metodologias orientadas a la multimedia, que se centran en los
aspectos técnicos del desarrollo del sistema interactivo, toma en cuenta el disefo
institucional. (Gutiérrez 2005)

Figura 6: Metodologia de desarrollo y disefio de multimedia BRIAN BLUM.
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Fuente: (Gutiérrez, 2005)

a. Reunion de Arranque: Esta etapa es de lluvia de ideas para llevar a cabo un
proyecto. Se identifican los elementos necesarios para la realizacion, tema, propuesta,
objetivo, tiempo, forma de trabajo entre otros. (Gutiérrez 2005)

b. Analisis: Esta etapa va a permitir tener una informacion detallada de todos los
elementos que entran en juego al desarrollar un material educativo. El producto de esta
etapa se encuentra en Anexo 1. (Pontificia Universidad Javeriana s.f.)

v' Anilisis de Necesidades: Se debe conocer todas las necesidades de los
posibles usuarios, asi mismo analizar las causas del problema y las posibles
soluciones, para determinar si es justificable llevarlo a cabo. A partir de este
analisis se obtiene una lista de los problemas a resolver.

v" Anilisis del Piblico: Para que la solucidn se ajuste bien a la poblacion que
va dirigida debe conocer los aspectos esenciales que los caracterizan, como
por ejemplo, rango de edades, escolaridad, conocimientos previos en el tema,
necesidades especiales fisicas o cognitivas, y todo lo que pueda brindar un
mayor conocimiento de los posibles usuarios.
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v' Analisis del Ambiente: El ambiente donde se va a trabajar el material es de
suma importancia, si es dentro de una institucion y dentro de un curriculo o
como una actividad extracurricular, si es para uso individual y auténomo por
parte del estudiante, ya que esto determinara muchas cosas del material.

v Anilisis del contenido: Una vez conocido el tema se realizard una revision
bibliografica y documental del mismo con el fin de obtener las posibles
fuentes directas de la informacion y todo el material de apoyo, igualmente
servira para delimitar el contenido a trabajar.

v' Andlisis del sistema: Se analiza el sistema con el fin de ver que opciones
seran brindados al usuario para lograr una mayor cobertura.

v' Pre-estudio de la estrategia de difusiéon — Fuentes de Recursos: Para
garantizar que el desarrollo llegue a buen término, que la calidad del material
sea buena y que pueda tener una utilizacion adecuada y efectiva, es necesario
saber de antemano de donde van a salir los recursos para desarrollar el
material (econdmicos, fisicos, humanos) y como se va a distribuir el material
a los posibles usuarios, tanto el aspecto fisico (medios magnéticos, redes,
Internet, etc.) como los logisticos (politicas institucionales, acceso a la
poblacion, etc.)

c. Diseio Educativo: La segunda etapa de esta metodologia consiste en tomar
decisiones concretas para el material y por tener un fin educativo se debe considerar
todos los elementos que permitirdn dar una solucién a las necesidades detectadas en la
etapa de analisis. El producto de esta etapa se encuentra en Anexo 2. (Pontificia
Universidad Javeriana s.f.)

v' Metas de Aprendizaje: Reflejan las intenciones basicas y se formulan en
términos de estados o procesos.

v" Objetivos de Aprendizaje: Los objetivos generales son afirmaciones que
especifican lo que el alumno sera capaz de hacer como resultado del
aprendizaje, sefalan los pasos que conducen a las metas perseguidas
expresandolas de manera sistematica y se formulan en términos de
productos o resultados.

v' Decisiones de contenido: En esta etapa se tomaran las decisiones
fundamentales para el contenido del material, se decidiran los elementos
especificos del tema escogido que se van a incluir en el material, es
importante recordar que es mejor desarrollar los contenidos que solucionen
una necesidad educativa especifica y no necesariamente cubrir todo el tema
en su extension.

v Modelo Cognoscitivo: El desarrollo de modelos cognoscitivos es un
aspecto fundamental en la actividad de aprendizaje. La gente desarrolla
modelos como resultado de sus experiencias y los utiliza para almacenar
informacion y conocimiento.
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v Prototipo en papel: Este prototipo ayudara a plasmar las ideas en papel, el
docente podra realizar el prototipo como desee, siempre que permita
visualizar todo lo anteriormente desarrollado en la etapa de andlisis y en la
de diseno educativo.

d. Actividades de Aprendizaje: El sistema multimedia debe tener un elemento
interactivo para lograr una mayor asimilacion de conocimientos y favorecer la
creacion de modelos mentales de los conceptos que se quiere que los estudiantes
aprendan, por lo que todos los objetivos y metas deben verse reforzados con
actividades de aprendizaje. Para sistematizar las actividades se recomienda configurar
con los siguientes elementos cada una de ellas. El producto de esta etapa se encuentra
en Anexo 3. (Pontificia Universidad Javeriana s.f.)

e. Disefio Interactivo: Después de ya tener definidos los aspectos anteriores se debe
pensar en como se quiere que el usuario los vea e interactiie con ellos, de esta forma se
disefiard el ambiente en que se va mover el estudiante utilizando un computador.
(Gutiérrez 2005) El producto de esta etapa se encuentra en Anexo 4. (Pontificia
Universidad Javeriana s.f.)

v" Requerimientos Funcionales: Se deben conocer y tener en cuenta las
caracteristicas de desarrollo fisico y mental de los usuarios para saber de qué
dispositivos y ayudas para la comunicacion usuario-computador se requieren,
estos requerimientos deben estar por escrito.

v' Metaforas y paradigmas: En el disefio interactivo de un material educativo
es importante que el usuario se aproxime al conocimiento de la manera mas
vivencial posible y estimulando la mayor cantidad de sentidos posibles, para
esto hay que analizar muy bien cémo es la realidad del usuario y que es lo
que estd fallando para poder reproducir esa realidad lo mas precisamente

posible y ofrecer soluciones al problema. (Pontificia Universidad Javeriana
s.f.)

v Diseiio de interfaces: Cuando uno usa una herramienta, o accede e interactta
con un sistema, suele haber “algo” entre uno mismo y el objeto de la
interaccion. (Gutiérrez 2005) El disefio visual de interfaces involucra
diferentes disciplinas, entre las que podemos encontrar: disefio de
comunicacion visual, disefio industrial y arquitectura. La meta es resolver
problemas de comunicacién de manera efectiva tanto funcional como
estéticamente. (Sierra Romero y Chapa Vergara 2001)

v' Manejo: Una vez se hayan definido los requerimientos funcionales, la
metafora o paradigma y la interfaz a utilizar, se debe especificar el manejo
que tendra la herramienta, si se utilizard el teclado, el ratoén, una pantalla
sensible al tacto, etc. (Gutiérrez 2005)
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v" Mapas de navegacidon: Representacion grafica de cémo esta organizada la
informacion (Gutiérrez 2005)

v Pantallas de esquema: Una vez decidido el concepto se determina el
esquema que comunique la intencion de cada pantalla. (Pontificia
Universidad Javeriana s.f.)

v' Prototipo en papel: Con las pantallas de esquema se puede armar una
presentacion en alguna herramienta de proposito general que permita simular
el comportamiento de la herramienta final.

f. Desarrollo: Se detalla el Guion y diagrama de flujo (Gutiérrez, 2005)

v Guion y diagrama de flujo: un guion es una historia contada en imagenes e
implica, por tanto, la narracion ordenada de la historia que se desarrollard en
el producto audiovisual. Siguiendo la guia del disefio se deberan elaborar
tablas donde se recoja la informacion de todos los recursos necesarios para
desarrollar el material, estos recursos pueden ser de tipo grafico, texto, audio,
video, animacion. (Gutiérrez 2005)

v Guiones: El guion de multimedia tiene columnas diferenciadas para imagen,
sonido, texto y acciones (o interacciones). En cada una de ellas hay que
identificar el recurso digital (en forma de archivo), asi como los resultados de
determinadas acciones sobre zonas especificas de la pantalla. (Pontificia
Universidad Javeriana s.f.)

g. Produccién: Se detalla la produccion de audiovisuales, la postproduccion de
audiovisuales y la integracion y desarrollo autoral.

h. Evaluacion: El producto de esta etapa se encuentra en Anexo 4. (Pontificia Universidad
Javeriana s.f.)

v" Pruebas Alfa: Las pruebas iniciales del material se pueden hacer aplicando el
producto a una pequefia poblacion escogida entre las personas cercanas al
equipo de desarrollo, se puede elaborar una herramienta que averigiie por los
aspectos funcionales y estéticos del material y sistematizar las respuestas para
realizar las correcciones respectivas. (Pontificia Universidad Javeriana s.f.)

v Pruebas Beta: Una vez se haya realizado una prueba inicial y se hayan realizado
las correcciones, se podra aplicar a una poblacion mayor y representativa de la
poblacion objetivo, para esta prueba si es necesario construir o utilizar una
herramienta que averigiie por los aspectos pedagogicos y de contenidos.
(Pontificia Universidad Javeriana s.f.)

i. Lanzamiento: De acuerdo a las estrategias de difusion planteadas inicialmente, se
puede organizar un evento de lanzamiento donde se dé a conocer el material y la
forma de adquirirlo. (Pontificia Universidad Javeriana s.f.)
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Evaluacion general: Se tomaran los datos arrojados por las pruebas alfa y beta y el
concepto que puedan emitir sobre el material los integrantes del equipo de trabajo para
elaborar una evaluacion general que permita dar como producto terminado el material.
(Gutiérrez, 2005)
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III. MATERIALES Y METODOS

3.1.Disefio de la investigacion

La investigacion que se realizd fue cuantitativa y se opto por el método cuasi-experimental,
debido a que la asignacion del grupo de estudio no fue al azar, y para contractar los
resultados se tomd un diseno PRETEST — POSTEST; con grupos equivalentes
(experimental y de control), donde las sesiones se hicieron de forma individualizada, ya
que esta es la forma habitual de trabajar con los nifios especiales de la institucion educativa
especial “La Victoria”. El PRETEST se realiz6 para determinar el nivel de conocimiento
en la asignatura de 16gico matematico en los estudiantes de la Institucion educativa bésica
especial “La Victoria”, antes de la implementacion del sistema Multimedia educativo.
Después de ello, se dividié en grupos equivalentes, un grupo experimental, el cual hizo uso
del sistema multimedia educativo y un grupo de control, continué con la ensefianza
tradicional.

Después de la implementacion, se procedi6 a realizar el POSTEST, para determinar en qué
nivel se encontraban los estudiantes de ambos grupos, tanto para el grupo experimental que
hizo uso del sistema multimedia educativo, como para el grupo de control que poseen las
mismas deficiencias pero que no hicieron uso de esta herramienta, luego se comparo los
resultados de ambos grupos. De esta manera es como se contrasto la hipotesis planteada.

Tabla 3: Disefio de contrastacion de la hipdtesis

‘ Grupo Experimental ‘ X-01 \

Fuente: Propia

Disefio Experimental

G  Estudiantes con sindrome de Down del nivel primario del centro de educacion
especial “La Victoria”

01  Variacién en el rendimiento académico en los estudiantes con sindrome de
Down, en los temas de conteo y cantidad después de haber aplicado sistema
multimedia educativo.

X  Entorno de aprendizaje basado en la aplicacion de un sistema multimedia
educativo

02  Estudiantes con sindrome de Down que no hicieron uso de esta herramienta.

3.2.Poblacion, muestra y muestreo

3.2.1.Poblacion

La poblacion con la que se realizo la investigacion fueron nifios que poseen sindrome de
Down de la Institucion educativa basica especial “La Victoria”, del pueblo joven el bosque
del distrito de La Victoria, provincia de Chiclayo, departamento de Lambayeque,
tomandose como criterio que posean las mismas deficiencias. Para asegurar los
resultados, se controld que los nifios no recibieran ningun tipo de ensefianza respecto a los
contenidos evaluados, y se contd con el apoyo de los docentes que trabajan habitualmente
como una media que garantizard su adecuada ejecucion. Para la realizacion de la
investigacion se tomo la poblacion del centro de educacion especial “La Victoria™.
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Tabla 4: Poblacion estud1ant11 y personal del centro de educac10n espemal “La Vlctorla

Inicial 11 2 2

Primario 28 4 4
Formacion 8 2 2
Laboral
47 8 1 8 1 2

Fuente: Proyecto educativo institucional del centro de educacion especial “La Victoria”

Tabla 5: Poblacion de estudiantes del nivel primario por secciones del centro de educacion
especial "La Victoria"

Seccion Total

A 7
B 8
C 6
D 7
Total 28

Fuente: Proyecto educativo institucional del centro de educacion especial “La Victoria”

3.2.2. Muestra

La muestra escogida para la presente investigacion, estuvo conformada por alumnos con
sindrome de Down del nivel primario, de los cuales 8 pertenecen al grupo experimental y
7 al grupo control; la seleccion de los mismos se realizo a partir de una entrevista realizada
a los docentes que laboran en el centro educativo, en la cual se pidi6é un informe, donde se
establecia la etapa de aprendizaje en la que se encontraban, para asi poder seleccionar que
alumnos podian participar en el estudio. El rango de edad estuvo dado entre los 5 a 7 afios,
ademas de ello también se tomd en cuenta que los nifios que participen no presenten
problemas asociados al sindrome de Down, como sordera total o problemas de vision.

La seleccion de la muestra se realizd en base a un muestreo no probabilistico, de tipo
intencional o por conveniencia, es un tipo de muestreo en el que los elementos elegidos a
criterio del investigador, sobre la base de lo que ¢l cree que el elemento seleccionado
puede contribuir al estudio.

Tabla 6: Seleccion de muestra de estudiantes del nivel primario del centro de educacion
especial "La Victoria"
Grupo experimental 8
Grupo Control 7
Fuente: Proyecto educativo institucional del centro de educacion especial “La Victoria”

3.3.Hipotesis

A través de la implementacion de un sistema multimedia educativo como herramienta de
apoyo, se incrementard habilidades numéricas en nifios con sindrome de Down del nivel
primario de la institucion educativa basica especial “La Victoria™.
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3.4. Variables Y operacionalizacion

3.4.1. Variable Independiente

o Sistema multimedia de caracter educativo

3.4.2. Variable dependiente

¢ Niveles de habilidades numéricas
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3.5. Indicadores
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3.6. Métodos, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Como técnicas de recoleccion de datos, se utilizara:

Instrumento

Técnica

Fichas de Observacion

Descripcion
* Se utilizo cuestionarios, que fueron realizados a los docentes, donde se establecia

Encuestas la etapa de aprendizaje en la que se encontraban, para asi poder seleccionar que
alumnos podian participar en el estudio. Y después de la implementacion para
poder determinar el nivel de Satisfaccion que se habia logrado alcanzar con la
Implementacion de la herramienta.

Documental Libros, articulos, informes, tesis, sitios web, revistas
Descri n ‘
Cientifico Entrevista * Se realizo6 al Lic. Manuel Olavarria Chirinos, encargado del area de psicologia,

en entrevistas realizadas, los dias miércoles 9, 16 y 23 de junio del 2010.

El PRETEST se realizo para determinar el nivel en el que se encontraban los
estudiantes de la Institucion educativa basica especial “La Victoria”, antes de la
implementacion del sistema Multimedia educativo. Después de ello, se dividid
en grupos equivalentes, un grupo experimental, el cual hizo uso del sistema
multimedia educativo y un grupo de control, el cual continud con la enseflanza
tradicional.

Después de la implementacion, se procedié a realizar el POSTEST, para
determinar en qué nivel se encontraban los estudiantes de ambos grupos.

Pre — Test y Post
- Test

3.7. Métodos y Procedimientos

En lo correspondiente al desarrollo del Sistema, se decidido optar por la metodologia
BRIAN BLUM, para el desarrollo de la herramienta por estar especialmente orientada a la
multimedia y tomando en cuenta el disefio institucional. (Ver bases teoricas)
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IV.RESULTADOS

4.1.Resultados de la Situacion actual de la Institucion Educativa Basica Especial “La
Victoria”

Segun el reglamento interno ofrecido por la directora del Centro de Educacion Basica
especial “La Victoria” ubicado en la Avenida Los Incas N* 1302 del Pueblo Joven el
bosque del distrito de La Victoria, Provincia de Chiclayo.

La institucion Educativa cuenta con una sala de innovaciones pedagdgicas, tales como
medios audiovisuales como se muestra en la Tabla N° 7. Donde la principal deficiencia, es
la escases de equipamiento en tecnologias educativas ya que solo cuentan con un televisor,
grabadora, video grabadora, retro proyector y 5 computadoras, que trae como consecuencia
que en las aulas de mayor alumnado, existan el agrupamiento de los alumnos para que
todos puedan tener acceso a las computadoras existentes, y solo cuentan con 2 horas
semanales de clases de computacion.
Tabla 7: Medios Audiovisuales

Aula de Innovaciones Pedagogicas ‘

5 Computadoras

1 Televisor

Grabadora

Video-Grabadora

Retro — Proyector

Moddulo didactico para la educacion especial

Fuente: Reglamento Interno Centro de Educacion Basica Especial “La
Victoria”

Los estudiantes estan ubicados teniendo en cuenta su edad cronoldgica, el resultado de la
evaluacion diagnostica y evaluacion pedagdgica, donde el nivel inicial especial estd
comprendido, por nifios desde los 02 afios hasta los 5 afios, el nivel de educacion primaria
que comprende nifios de 06 afios a 14 afios, siendo promovidos por la edad y madurez
social al nivel ocupacional a través de la formacion y capacitacion laboral en los talleres
del area ocupacional. Estas considerando las necesidades e intereses de los alumnos, estas
edades pueden ser variables.
Tabla 8: Modelo Curricular

Organizacion del Curriculo |

Nivel Inicial Comprende alumnos de 2 a 5 afios
Nivel Primario Comprende alumnos de 6 a 14 afios
Nivel Ocupacional Comprende alumnos de 15 a 20 afios

Fuente: Reglamento Interno Centro de Educacion Basica Especial “La Victoria”

Presentan un Modelo de evaluacion que permite poner en evidencia las fortalezas de los
educandos antes que sus debilidades.
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e C(Criterios: En educacion especial se tiene en cuenta en los educandos, sus
conocimientos previos, actitudes, aptitudes, habilidades, destrezas, atencion,
concentracion, memoria y responsabilidades.

e Técnicas: Se evalua a través de técnicas como: Observacion, trabajo en equipo,
entrevista, observacion sistematica y autoevaluacion.

e Procedimientos: Inicial o diagnostica, formativa.

e Instrumentos: Lista de cotejos, anamnesis, prueba orto fonica, escala de desarrollo
psicomotor, pruebas psicologicas, baterias de test, registro anecdotico, registro de
logro de competencias, fichas de trabajo y guia de observacion.

Ademas cuentan con Proyectos de Mejoramiento:

e Implementacion de equipo multimedia para capacitacion en Educacion Especial
e Implementacion del aula de estimulacion temprana
e Mejoramiento de la plataforma deportiva

La institucion educativa adopta el sistema de evaluacion cualitativa y de conformidad a las
normas educativas vigentes como se puede observar en la tabla 9.

Tabla 9: Sistema de Evaluacion de la Institucion Educativa Basica Especial “La Victoria”

AD
A

B
C

Fuente: Reglamento Interno Centro de Educacion Basica Especial “La Victoria”
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4.2. Implementacion Metodologia De Desarrollo De Sistema Multimedia De BRIAN

BLUM.

4.2.1. Reunion de Arranque

Tema

Implementacion de un sistema multimedia educativo enfocado a incrementar
habilidades numéricas en nifios con sindrome de Down del nivel primario de
la institucion educativa bdasica especial “La Victoria”

Propuesta

Implementar un sistema multimedia educativo enfocado a incrementar
habilidades numéricas en nifios con sindrome de Down del nivel primario de
la institucién educativa basica especial “La Victoria”, los cuales son la base
fundamental sobre la que asientan gran parte de los posteriores aprendizajes
logicos.

Objetivo

e Incrementar habilidades numéricas de conteo de los nifios con sindrome
de Down en la Institucidon educativa basica especial “La Victoria”

e Incrementar habilidades numéricas de cantidad de los niflos con sindrome
de Down en la Institucion educativa basica especial “La Victoria”

Tiempo

1 afo y 6 meses

4.2.2. Etapa de Analisis

A. Analisis

i. Alcance

de Necesidades

El sistema multimedia educativo, orientado al area de matematica,
orientado a incrementar las habilidades numéricas, de conteo y cantidad,
los cuales son la base fundamental sobre la que asientan gran parte de
los posteriores aprendizajes logicos; presentando como objetivo
didactico el relacionar nimero y cantidades, tras el término del tiempo
se presentara la solucidon al conteo y posteriormente una pantalla de
recompensa.

Ademés estructurar el aprendizaje en 3 niveles de dificultad, segtn se le
presenten al nifio los numeros del 1 al 4 (1° nivel), del 5 al 7 (2 nivel) y
del 8 al 10 (3* nivel). Donde los estudiantes podran pasar de nivel
siempre y cuando hayan completado un 80% de los ensayos en el
primer intento. Ademas permite el registro de nuevos jugadores, ver un
registro de datos almacenados de los estudiantes, para visualizar su
avance.
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ii.

1v.

B.

Identificar problema educativo que amerita desarrollar este material

El Lic. Manuel Olavarria Chirinos, encargado del area de psicologia, en entrevistas
realizadas, los dias miércoles 9, 16 y 23 de junio del 2010, manifestd que el
aprendizaje en temas de matematicas, ya que presentan dificultades con los ejercicios
matematicos, numéricos elementales, y manifiesta ademas que los alumnos que
ingresan a la institucion, no han contado con ninguna estimulacion para adquisicion de
estos aprendizajes.

También menciona que varios de nifios con sindrome de Down, se sienten excluidos
de la sociedad, y no encuentran una motivacion para adquirir conocimientos, y al no
contar con conocimientos elementales de conteo y de cantidades no pueden integrarse
a la sociedad, aislandose.

Identificacion de fases del proceso Ensefianza-Aprendizaje requieren especial
apoyo.

En Ia Institucion educativa basica especial “La Victoria”, brinda educacion a nifios con
necesidades educativas especiales, como autismo, sindrome de Down y deficiencia
intelectual. En el plan de estudios que ellos presentan, no se considera el empleo de
herramientas multimedia para ayudar a reforzar la educacion que brinda a sus
alumnos.

Carencias existentes, en los ambientes y actividades de aprendizaje usuales.

En la Institucion educativa bésica especial “La Victoria”, el alumnado tiene derecho a
2 horas semanales de clases de computacion, contando con 5 computadoras, en las
aulas de mayor alumnado, trae consigo el agrupamiento de los alumnos para que todos

puedan tener acceso a las computadoras existentes.

Analisis de Publico

1. Identificacion de Interesados

Alumnado: Son los usuarios directos y principales beneficiaros del sistema, que
permitird incrementar su calidad de vida y su integracion activa a la sociedad, ya que
veran los beneficios que le repara la utilizacion de los contenidos l6gico matematicos.

e Docente: También es un principal interesado, ya que va a servirle como

herramienta de apoyo, le permitira ver el progreso y el nivel de evolucion en el area
de matematicas.

e Institucion Educativa basica especial: Es un principal beneficiario, ya que les va a

permitir que sus alumnos mejoren su calidad de vida y su integracion activa a la
sociedad.
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2. Grupos de edades de alumnado

Tabla 10: Poblacion Estudiantil y Personal Institucion Educativa Bésica Especial “La

Victoria”

Niveles Alumnos Secciones Directivos Docentes Auxiliar Administrador SAANEE

Inicial 11 2 2

Primario 28 4 4
Formacion 8 2 2

Laboral

47 8 1 8 1 2 6
Fuente: Institucion Educativa Basica Especial “La Victoria”

3. Niveles de escolaridad de alumnado

La Institucion Educativa Basica Especial “La Victoria”, estd organizado en diferentes

niveles:

e Nivel inicial: Comprende alumnos de 02 a 05 afios.
Nivel Primario: Comprende alumnos de 06 a 14 afios.
Nivel ocupacional: Comprende alumnos de 15 a 20 afios

Considere las necesidades e intereses de los alumnos, estas edades pueden ser variables.
Donde los alumnos estan ubicados de acuerdo a su edad cronoldgica, el resultado de la
evaluacion pedagodgica, siendo promovidos por la edad y la madurez social. Los alumnos
que demuestran condiciones podran ser integrados e incluidos a la familia , escuela
regulares y la vida productiva, por el servicio de atencion a la diversidad quien se encarga
de seleccionar, evaluar, coordinar, asesorar y realizar el seguimiento respectivo de los

alumnos incluidos.

Ademas presenta areas de desarrollo de curriculo como unidades de organizacion que
retnen del educando que deben ser potenciadas.

Tabla 11: Area Curriculares de la Institucion Educativa Basica Especial “La Victoria”

INICIAL
Comunicacion Integral

PRIMARIA
Comunicacion Integral

Logico Matematico

Logico Matematico

Personal Social

Personal Social

Ciencia y Ambiente

Ciencia y Ambiente

Educacion Fisica

Educacion Religiosa

OCUPACIONAL

Modulo de aprendizaje por
competencias

Fuente: Reglamento Interno Centro de Educacion Basica Especial “La Victoria”
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v. Conocimientos, habilidades o destrezas poseen, relevantes para el estudio del
tema

Segin Lic. Manuel Olavarria Chirinos, los nifios con sindrome de Down,
presentan dificultades de atencidon, y tienen mayor funcionalidad visual que
auditiva.

vi. Aptitud o caracteristica especial que se debe tomarse en cuenta
Se debe utilizar métodos de aprendizaje con estrategias dinamizadoras.

C. Analisis del Ambiente

i. Usuarios

Se realizard a un grupo experimental de 8 nifos, y la evaluacion serd de forma
individual. Serd guiado por el personal de la Institucion educativa basica especial
“La Victoria”, los que seran capacitados.

D. Analisis del Contenido

1. Identificacion de area de contenido beneficiada: Sera en beneficio en el area de
matematicas, en los temas conteo y cantidad.

E. Analisis del Sistema
1. Herramientas

Se hace uso de un juego interactivo, el cual estard orientado a incrementar las habilidades
de conteo y cantidad, los cuales son la base fundamental sobre la que asientan gran parte
de los posteriores aprendizajes logicos. Para ello se va a utilizar herramientas como adobe
flash, Visual Studio 2008 y SQL SERVER 2005, y la metodologia BRIAN BLUM.

ii. Requisitos De Sistema Operacional

Tabla 12: Requisitos de Sistema Operacional.

Sistema Operacional \ Windows XP
1024 MB de RAM
Espacio disponible en disco duro de 3 GB
Tarjeta de video compatible con DirectX 9 con una
resolucion de 1280 x 1024

Requisitos de hardware
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F. Pre-Estudio De Difusion — Fuentes De Recursos

Gastos en materiales:

Detalle Cantidad Valor (S/.) Total (S/.) \
Millar Papel A4 1 12,00 12,00
Téner impresora 1 150,00 150,00

Utiles de escritorio 20,00 20,00
Total (S/.) 182,00

Gastos en obtencion de informacion:

Detalle \ Cantidad | Valor (S/.) Total (S/.)
Fotocopias 400 0,05 20,00
Internet 300 Hrs 1,00 300,00
Total (S/.) 320,00

Gastos técnicos

Detalle Cantidad Valor (S/.) ‘ Total (S/.)

Gastos de servicios publicos:

Gastos varios:

1 PC 1 2400 2400
Total (S/.) 2400
Detalle \ Cantidad Valor (S/.) Total (S/.)
Luz 15 meses 40 600
Teléfono 15 meses 15 225
Total (S/.) 825
Detalle Cantidad Valor (S/.) \ Total (S/.)
Imprevistos 50 50
Transporte 100 0,8 80
Total (S/.) 130

Total Presupuesto: S/. 3857
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4.2.3. Diseno educativo:

i. Metas de Aprendizaje: Tomando en cuenta que el sistema es curricular, las metas
perseguidas son las siguientes:

a. Incrementar y fortalecer los contenidos de conteo y cantidad en los nifios con
sindrome de Down de la Institucion educativa basica especial “La Victoria” con
incluir un conjunto de principios de conteo, como el principio de serie estable
(necesidad de utilizar una serie constante), el principio de “cardinalidad” (ultimo
numero de la serie contada responde a la pregunta ;cuantos hay?, de un conjunto de
“x” elementos), el principio de “irrelevancia en el orden” (contar en diferentes
direcciones y sentidos), esto siempre que se tenga en cuenta el principio de
correspondencia de uno a uno y la abstraccion (necesidad de saber que todos los
objetos que formen un conjunto pueden ser contados), todo ello ligado a

experiencias de la vida cotidiana.
ii. Objetivos de Aprendizaje:

e El nifio con sindrome de Down, pueda comprender los principios de conteo, como
el principio de serie estable (necesidad de utilizar una serie constante).

e Los nifios con sindrome de Down, accedan y participen de forma activa en
situaciones y actividades sociales.

e El nifio con sindrome de Down pueda relacionar nimero y cantidades.

iii. Decisiones de contenido: Para cumplir con las metas y objetivos se tomaron las
siguientes decisiones:

e Estructurando el aprendizaje en 3 niveles de dificultad, segiin se le presenten al
nifo los numeros del 1 al 4(1° nivel), del 5 al 7 (2% nivel) y del 8 al 10 (3? nivel).
Donde los estudiantes podran pasar de nivel siempre y cuando hayan completado
un 80% de los ensayos en el primer intento.

e El juego interactivo presenta como objetivo didactico el relacionar numero y
cantidades, tras el término del tiempo se presentara la soluciéon al conteo y
posteriormente una pantalla de recompensa.

e Se presentara la documentacion especifica:

v Manual de desarrollo
v Manual de usuario ( anexo 5)
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iv. Modelo Cognoscitivo:

Tabla 13: Modelo Cognoscitivo

Sistema de Aprendizaje
Resultados de que se aprende

Enfoque social cognoscitivo
v Temas: conteo y cantidad

Procesos de aprendizaje

A través de un juego interactivo que presenta
como objetivo didactico el relacionar nimero y
cantidades, tras el término del tiempo se
presentard la  solucion al conteo 'y
posteriormente una pantalla de recompensa.
Ademas estructurar el aprendizaje en 3 niveles
de dificultad, segun se le presenten al nifio los
nameros del 1 al 4 (1° nivel), del 5 al 7 (2*
nivel) y del 8 al 10 (3* nivel). Donde los
estudiantes podran pasar de nivel siempre y
cuando hayan completado un 80% de los
ensayos en el primer intento.

Condiciones de Aprendizaje

Esto se realizara a un grupo experimental de 8
ninos con sindrome de Down de la Institucion
Educativa Basica “La Victoria”

Fuente: (Pontificia Universidad Javeriana s.f.)

v. Prototipo en Papel:

b. Pantalla de Presentacion del conjunto con 3 objetos (en este caso, esta dado por
pinas). Al presentar esta pantalla se pide al alumno que cuente, cuantos objetos hay.

Figura 7: Prototipo de interfaz

éCuantos hay?

o3 @

N° de intentos 3
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c. Pantalla de Recompensa. Esta pantalla siempre apareceria. Para motivar al nifio,
seguir y el sentimiento de victoria pueda influir en los resultados siguientes.

Figura 8: Prototipo de Recompensa

Muchiiisimas...

i @ .l " : & G‘?J
S

@ |

¥ % @

d. Para evitar el aprendizaje de estimulos, se crearon 10 versiones diferentes en la que
los objetos que tenian que contar eran diferentes: Zapos, Zapatos, pollitos, peces,
frutas, juguetes, globos, gatos, cuadernos.

4.2.4. Actividades de Aprendizaje

Tabla 14: Actividades de Aprendizaje
Elemento Descripcion
Nombre de la actividad Sistema Multimedia Educativo

Sistema Multimedia Educativo orientado al
area de logico matemadtico, que presenta
como objetivo didactico el relacionar
nimero y cantidades, tras el término del
tiempo se presentara la solucion al conteo y
posteriormente una pantalla de recompensa.

Descripcion

Duracion 1 afio y 6 meses

Se estructura el aprendizaje en 3 niveles de
dificultad, segun se le presenten al nifio los
numeros del 1 al 4 (1° nivel), del 5 al 7 (2*
nivel) y del 8 al 10 (3% nivel).

Técnica didactica

Los estudiantes podran pasar de nivel
Evaluacion siempre y cuando hayan completado un
80% de los ensayos en el primer intento.
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Documentacion didactica

Interfaz  de ayuda donde muestra
instrucciones como:

Observa detenidamente las figuras que se te
muestran en cada uno de los niveles, una
vez que las contaste observa a tu derecha se
mostraran unos asi como estos:

Elige la respuesta que creas la correcta
ayudado del mouse, presiona un clic sobre
ella.

Fuente: (Pontificia Universidad Javeriana s.f.)
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4.2.5. Diseno Interactivo

A. Requerimientos Funcionales:

a) Requerimientos Funcionales Detallados: En este paso de la metodologia, se obtuvo
un entendimiento con claridad de los requisitos. Se puede observar de una mas

detallada en la tabla 15.

Tabla 15: Requerimientos Funcionales

Requerimientos Funcionales

RF_01: Registrar ingreso al
Sistema Multimedia para el
Estudiante por medio de
Login

Esta funcionalidad pedira al estudiante o la
persona que lo guiard durante el proceso de
aprendizaje; digitalizar su nombre de usuario y su
respectiva contrasefia; una vez validadas, si es
correcto podra acceder al juego interactivo, en
cambio si es incorrecta pedird al administrador del
Juego el registro del estudiante.

RF _02: Registro de Nivel
basico

Esta funcionalidad comienza cuando el alumno
después de a ver iniciado sesion de cuenta, ingresa
al primer nivel; al nivel basico; se muestra la
pantalla correspondiente a la actividad y se
generan las operaciones utilizadas en la actividad,
el alumno selecciona la opcidn si es correcto se
hace fin de esa actividad y muestra una pantalla de
recompensa, para comenzar la segunda parte del
nivel basico, asi mismo se actualizan los datos del
jugador en la base de datos.

RF_03: Registro de Nivel
Intermedio

Esta funcionalidad comienza cuando el alumno
después de a ver jugado el nivel basico con éxito,
ingresa al segundo nivel; al nivel intermedio; se
muestra la pantalla correspondiente a la actividad
y se generan las operaciones utilizadas en Ia
actividad, el alumno selecciona la opcion si es
correcto se hace fin de esa actividad y muestra una
pantalla de recompensa, para comenzar la segunda
parte del nivel intermedio, asi mismo se actualizan
los datos del jugador en la base de datos.

RF_04: Registro de Nivel
Avanzado

Esta funcionalidad comienza cuando el alumno
después de a ver jugado el nivel basico e
intermedio con éxito, ingresa al tercer nivel; al
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nivel avanzado; se muestra la pantalla
correspondiente a la actividad y se generan las
operaciones utilizadas en la actividad, el alumno
selecciona la opcidn si es correcto se hace fin de
esa actividad para comenzar la tercera parte del
nivel avanzado, asi mismo se actualizan los datos
del jugador en la base de datos.

RF_05: Registrar ingreso al
Administrador por medio
de Login

Esta funcionalidad pedira al Administrador, elegir
su tipo de cargo (Psicologo, Docente, 1.
pedagogica o directora), digitar su nombre de
usuario y su contrasefla; una vez que se validan y
se comprueba que son correctas el usuario podra
acceder a cada una de las opciones como la
busqueda de estudiante y los resultados de sus
jugadas, asi mismo el registro, modificacion y
eliminacion de estudiantes.

RF_06: Pantalla Principal
de Administrador

Esta funcionalidad permitira al administrador,
elegir entre opciones como la gestion de usuario,
la consulta de wusuarios y reportes de
conocimientos.

RF _07: Gestionar Usuarios
(Docentes y Estudiantes).

Por medio de esta funcionalidad, el administrador
podré gestionar (Agregar, Modificar y Eliminar) a
los usuarios.

RF_08: Consultar Usuarios
y reportes de conocimientos

Permite obtener un listado de todos los usuarios
registrados y los resultados de sus jugadas.
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B. Metaforas y Paradigmas: En el sistema multimedia educativo propuesto se utilizo
personas, animales, objetos y hechos del mundo real en el disefio de la interfaz como los
que se presentan a continuacion:

e. Aqui se utilizaron unos nifios: Juancito y Lili, los cuales piden ayuda para saber
cuantos pares de zapatos tienen.

Figura 10: Metéfora utilizada en el sistema Multimedia Educativo.

Continuemos Jugando... ¢Ahora te toca a ti...jugar?

Mi mami nos dijo... Juancito y Lili
Retinan sus pares de zapatos
Nos ayudas ..;Cuantos ahi?

f.  Se presentaron dos nifios, que piden que los ayudes a contar /,Cudantas frutas creen
que tienen ya reunidas?

Figura 11: Metéfora utilizada en el sistema Multimedia Educativo.

Continuemos Jugando... ¢Ahora te toca a ti...jugar?

Ayudanos...si....
;Cuantas frutas crees

que tengo ya reunidas? “{%%@
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g. Te piden que cuentes ;Cuantos peces faltan para completar 3, si tiene 1 en la

pecera?

Figura 12: Metéfora utilizada en el sistema multimedia educativo

ADJVINA. - ADIVINA,

Sabes
cuanios me fallan para
completar 3, si tengo
I en la pecera....
observa y dime cuantos son

. Se escaparon mis pecesitos?

h. Se presenta un nifio, que pide que lo ayudes a contar cuantos gatitos logras ver,
ademas presenta una frase para motivar al nifio que dice: Se que contigo lo lograré.

Figura 13: Metéfora utilizada en el sistema multimedia educativo

ADIVINA. - ADIVINA

~ S8 que contigo
% 1o lograral

é¢Cuantos gatitos logras ver?
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1. Se presenta un nifio, que te pide que cuentes cuantos globos tiene.

Figura 14: Metéfora utilizada en el sistema multimedia educativo

jVamos.... nos divertiremos!

Encontzemps. el glpbjto,
Aun,ne he contadp,cuantos.globps,
tengo,... contemes,..

j.  Se presenta una nifia, que pide que le ayudes a contar cuantos juguetes tiene.

Figura 15: Metafora utilizada en el sistema multimedia educativo

ADJIVINA -ADJIVINA ¢Ayudame a contar mis juguetes?
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k. Se presenta una mama gallina, que esta feliz porque nacieron sus pollitos y te pide
que los cuentes.
Figura 16: Metafora utilizada en el sistema multimedia educativo

L STOY R €1175%

1. Se presenta un grupo de nifios, y un grupo de conejos juguetones y te piden que
los ayudes a contarlos.

Figura 17: Metéfora utilizada en el sistema multimedia educativo

So10% aAItasHn

OSOIIoS y U acoeimos

conRlar rapraamenic a i0s conejiios

61



m. Se presenta a Don Pedrito que necesita saber cuantos libros tendra que llevar a la
escuela después del verano.

Figura 18: Metafora utilizada en el sistema multimedia educativo

¢Cuéntalos y descrube cuantos son?

Luantos seran..

Pedrito necesita saber
cuantos libros tendra que llevar
a la escuela despues de verano

n. Se presenta al osito WINNIE POOH, el cual ha encontrado unas ranitas y te pide
que lo ayudes a contarlas.

Figura 19: Metafora utilizada en el sistema multimedia educativo

Continuemos Jugando... ;Ahora te toca a ti...jugar?

El Osito Winnie Pooh a
encontrado unas ranitas
;Cudntas encontro?
ayudemosle... a contarlas
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C. Diseiio de Interfaces:
a) Disefio Estético

v En el disefio de las interfaces del juego interactivo, para el fondo de las
interfaces, se tomo el color naranja, puesto que posee una fuerza activa, radiante
y expansiva. Tiene un caracter acogedor, calido, estimulante y una cualidad
dindmica muy positiva y energética. (Netdisseny 2003), para las animaciones se
tomo como color de fondo el color amarillo, puesto que es un color mas
luminoso, mas calido, ardiente y expansivo. Es el color del sol, de la luz y del
oro. Da una sensacion jovial, afectiva. (Netdisseny 2003); También se tomo el
verde, un color mas tranquilo y sedante. Que evoca el frescor, la Vegetacion, y
la naturaleza. (Netdisseny 2003). Para los botones y menu se ha tomado en

cuenta:
Fuente
Las imagenes La fuente de la letra | Los colores utilizados son

utilizadas (todas) van | que se utiliza es colores alegres y que

de acuerdo al tema | Microsoft Sans establecen motivacion

tratado en la seccion | Serif.

correspondiente.
Microsoft Sans Es el color mas tranquilo y
Serif; 48pt; sedante. Evoca el frescor, la
style=Bold Vegetacion, y la naturaleza.
1 (Netdisseny 2003)

Microsoft Sans Posee una fuerza activa,
Serif; 48pt; radiante y expansiva. Tiene un
style=Bold caracter  acogedor, calido,

estimulante y una cualidad
dindmica muy positiva 'y
energética. (Netdisseny 2003)
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S Microsoft Sans Expresa armonia, amistad,

Cg Serif; 48pt; fidelidad, serenidad, sosiego y
style=Bold posee la virtud de crear la

ilusion Optica de retroceder.
Este color se asocia con el
cielo, el mar y el aire. El azul
claro puede sugerir optimismo.

(Netdisseny 2003)
Microsoft Sans Significa vitalidad y suelen ser
Serif; 48pt; percibidos como osados,
style=Bold sociable. (Netdisseny 2003)
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Microsoft Sans
Serif; 48pt;
style=Bold

Sutiles tonos de gris y verde.
Da una  sensacion  de
naturalidad.

Microsoft Sans
Serif; 48pt;
style=Bold

Posee una fuerza activa,
radiante y expansiva. Tiene un
caracter acogedor, calido,
estimulante y una cualidad
dinamica muy positiva y
energética. (Netdisseny 2003)

Microsoft Sans
Serif; 48pt;
style=Bold

Colores saturados, brillantes,
extremos, con el maximo
contraste. Da una sensacion
juvenil.

Microsoft Sans
Serif; 48pt;
style=Bold

Tonos neutros de azul violeta y
gris. Da la sensacion de
frescura.

Microsoft Sans
Serif; 48pt;
style=Bold

Sombras frescas, del violeta al
verde. Da una sensacion de
serenidad.

Microsoft Sans
Serif; 48pt;
style=Bold

Colores saturados, brillantes,
extremos, con el maximo
contraste. Da una sensacion
juvenil.

Ingresar

Microsoft Sans
Serif; 15pt;
style=Bold

Es el color mas luminoso, mas
calido, ardiente y expansivo. Es
el color del sol, de la luz y del
oro. Suelen interpretarse como
animados, joviales, afectivos e
impulsivos. (Netdisseny 2003)
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Microsoft Sans
Serif; 15pt;
style=Bold

Posee una fuerza activa,
radiante y expansiva. Tiene un
caracter acogedor, calido,
estimulante y una cualidad
dindmica muy positiva y
energética. (Netdisseny 2003)

Significa vitalidad y suelen ser
percibidos como osados,
sociable. (Netdisseny 2003)

En esta figura, muestra dos
tipos de colores, el anaranjado
y el amarillo, los cuales son
colores saturados, brillantes,
extremos, con el maximo
contraste. Da una sensacion
juvenil.

Microsoft Sans
Serif; 15pt;
style=Bold

Posee una fuerza activa,
radiante y expansiva. Tiene un
caracter acogedor, calido,
estimulante y una cualidad
dindmica muy positiva y
energética. (Netdisseny 2003)

Microsoft Sans
Serif; 15pt;
style=Bold

Es el color mas tranquilo y
sedante. Evoca el frescor, la
Vegetacion, y la naturaleza.
(Netdisseny 2003)

Microsoft Sans
Serif; 15pt;
style=Bold

Es el color mas luminoso, mas
calido, ardiente y expansivo. Es
el color del sol, de la luz y del
oro. Suelen interpretarse como
animados, joviales, afectivos e
impulsivos. (Netdisseny 2003)
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Microsoft Sans Es el color mas tranquilo y

Serif; 15pt; sedante. Evoca el frescor, la
style=Bold Vegetacion, y la naturaleza.
(Netdisseny 2003)

Georgia; 16pt;
+ 3 '(’:lli‘i’ i style=Bold

v Para el disefio de interfaces del Administrador, los colores utilizados en su
mayoria son el Blanco, que desea dar una imagen de pureza, perfeccion,
transparencia y simplicidad; el Verde y Azul, que representa la confianza,
inteligencia, sinceridad y armonia. La fuente de letra que se utiliza es Microsoft
Sans Serif, el tamafio de 12 y en negrita. Las imagenes utilizadas van de
acuerdo al tema tratado en la seccidon correspondiente.

b) Diseiio del contenido

a. Registrar ingreso al Sistema Multimedia para el Estudiante por
medio de Login
a. Registro de Nivel basico
b. Registro de Nivel Intermedio
c. Registro de Nivel Avanzado
d. Ayuda
e. Acercade
b. Registrar ingreso al Administrador por medio de Login
a. Pantalla Principal de Administrador
b. Gestionar Usuarios (Docentes y Estudiantes).
c. Consultar Usuarios y reportes de conocimientos
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D. Manejo

Una vez se hayan definido los requerimientos funcionales, la metafora o paradigma y la
interfaz a utilizar, se debe especificar el manejo que tendra la herramienta, si se utilizara
el teclado, el raton, una pantalla sensible al tacto, etc. (Gutiérrez 2005)

Para el sistema Multimedia realizado se utilizoé como herramienta:

a. Teclado tipo EZ, de marca Crayola; el cual al presentar teclas grandes
de colores alegres y divertidos facilitan la escritura.

1. Requisitos del Sistema:
1. Windows 98SE, ME, 2000, XP o Vista
2. Mac OS X(10.1 o superior)
3. Disponibilidad de un puerto USB

ii. Funciones del teclado:

1. Teclas mas grandes: Teclas de gran tamafno de este teclado
han sido especialmente disefiadas para facilitar la escritura en
los nifios.

2. El formato QWERTY es el formato de teclados estdndar de
mas amplia aceptacion.

3. Colores alegres y divertidos: Los intensos colores de crayola
contribuyen a facilitar el aprendizaje.

b. Crayola EZ de clic del ratén; sensor Optico preciso y emocionante
efectos globo de agua, lo que hard el aprendizaje mas divertido.
i. Requisitos del Sistema:
1. Windows 98SE, ME, 2000, XP o Vista - Mac OS X
(10.1 o superior)
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F. Pantallas de Esquema:

Una vez decidido el concepto se determina el esquema que comunique la intencion de
cada pantalla. (Pontificia Universidad Javeriana s.f.)

Se han utilizado dibujos grandes y coloridos relacionados al tema tratado en la seccion
correspondiente, fuente de letra grandes y de color negro para que resalten con el fondo,
con botones grandes y de colores claros.

| & acceso al Sistema Multimedia

En la pantalla de acceso al sistema Multimedia (figura 21), se utilizo como
colores de fondo, amarillo, rosado y blanco los cuales son colores calidos,
animados, joviales y de serenidad. Fuente de Letra grandes que permiten una
lectura mas facil. Dibujos grandes y coloridos que permiten que el nifio preste
atencion. Botones grandes de ingreso y salida, con colores claros. Se
reproducira con esta la cancion de TOPO GIGIO, los numeros.

Figura 21: Esquema de pantalla de acceso al sistema Multimedia

T Archivo & Salir

Usuario

Contrasena

Ingresar

Esquema de pantalla niveles del sistema multimedia educativo, donde se
generaran los 3 niveles: Bésico, intermedio y avanzado. Y se muestran las
animaciones en flash. Se utilizo como colores de fondo amarillo y anaranjado
los cuales son colores célidos, animados, joviales y dan la sensacion de
motivacion. Fuente de Letra grandes que permiten una lectura més facil.
Dibujos grandes y coloridos que permiten que el nifio preste atencion. Botones
grandes de salida (x) y para regresar a la pantalla de acceso (casita), con colores
claros y botones de opciones de respuesta de colores.

69



Figura 22: Esquema de pantalla de niveles del sistema multimedia Educativo

# Niveles |~ Ayuda | ‘oo
Ctrl+B
Cul+I

i = Archivo
\@ @ Basico
%ﬂ; 4 Intermedio

L ¢ Avanzado Cirl+J

Intentos

En el esquema de la pantalla de recompensa, que se mostrara en cada uno de los
niveles, y se producird las animaciones en flash; se utilizo colores como verde,
celeste, amarillo los cuales son colores joviales, afectivos, de frescura y que

[ ]
evocan tranquilidad. Dibujos grandes y coloridos que permiten que el nifio
preste atencion. Botones grandes de ingreso y salida, con colores claros. Se

reproducira con esta, aplausos.
Figura 23: Esquema de Pantalla de recompensa

Felicitaciones!!!ii!

=

Aceptar
-

Esquema de pantalla de Motivacion, se utilizo colores como verde, celeste,
amarillo los cuales son colores joviales, afectivos, de frescura y que evocan

[ ]
tranquilidad. Dibujos grandes y coloridos que permiten que el nifio preste
atencion. Botones grandes de ingreso y salida, con colores claros. Se

reproducira con esta, aplausos.
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Figura 24: Esquema de pantalla de motivacion

(@)  TuPuedes!!
: Sigue Intentando

~

e Esquema de la pantalla de ayuda, producird la animacion en flash, se utilizo de
fondo el color anaranjado, el cual da la sensacion de motivacion, con botones
grandes de ingreso y salida, con colores claros.

Figura 25: Esquema de pantalla de ayuda

Iﬁvta_rl Cancelar |

e Esquema de pantalla de fin de juego, se utilizo colores como verde, celeste,
amarillo los cuales son colores joviales, afectivos, de frescura y que evocan
tranquilidad. Dibujos grandes y coloridos que permiten que el nifio preste
atencion. Botones grandes de ingreso y salida, con colores claros. Se
reproducira con esta, aplausos.
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Figura 26: Esquema de pantalla de fin de Juego

Fin del Juego!!

Haz terminado todos los niveles"

"Bien Hecho!!

v/ Esquema de pantalla de “Acerca de”, utiliz6 como color de fondo el blanco,
que desea dar una imagen de pureza, perfeccion, transparencia y simplicidad. La
fuente de letra que se utiliza es Microsoft Sans Serif, el tamafio de 12 y en
negrita. Las imagenes utilizadas van de acuerdo al tema tratado en la seccion
correspondiente.

Figura 27: Esquema de pantalla de "Acerca de"

Taji

Sistema Multimedia Educativo

VERSION

1.0

Desarrollado por:

ORDINOLA AGURTO JULIANA

Descripcion

Desarrollado para: Institucion Educativa Basica Especial “La victoria” [#]
Asignatura: Légico Matematico

Seccién: A

Lenguaje de Programacion: Visual Studio.net 2008

Gestor de Base de Datos: SQLServer 2000 1_:_1

e Para los esquemas de pantalla de Acceso del administrador por medio de Login,
la pantalla principal de administrador, la gestion de estudiante y para la
consultar de Usuarios y reportes de conocimiento se utiliz6 como color de
fondo el blanco, que desea dar una imagen de pureza, perfeccion, transparencia
y simplicidad. Con botones grandes de ingreso y salida. La fuente de letra que
se utiliza es Microsoft Sans Serif, el tamafio de 12 y en negrita. Las imagenes
utilizadas van de acuerdo al tema tratado en la seccion correspondiente.
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Figura 28: Esquema de pantalla de Acceso del administrador

| Iniclo de Adwinistrader aaal
hora actual Facha i

Usuario Q /A’r:j
Cargo |J Ingresar

e 0000

o2 administrador aaa)

BIENVENIDOS AL SISTEMA

Cortactanog

Manual de
Internet Usuario

ADYERTENCIA

Ests programa esta protegide porlas leyes de deracho de autor y otros
tratades internacionales, La reproduccion v distribucion no autorizadas de
este programa o de cualquier parte del mismo, puaden dar lugar a
responsabilidades civiles y criminales que seran perseguidas,

Figura 30: Esquema de Gestion de Estudiante

o Estudiants gaa)

Codigo | |

Datos Personales

Nuevo
Usuario |
Mombres(") J %
Apeliido Paterma (*) | Modificar
Apellido Materma () |
Fecha de Nacimiento(*) ;0”0”2001 _vj g
ek (] ‘ L] Eliminar
Mivel Estudios (%) l j
Datos domicilio (2
Departamento | l Ll iﬁ

Li
Provincia (") | L] i
Distrito{") ] _-] _
Direccion (*) | @

Salir
Contrasefa (") ]|
(7] Campos Obligatorios

Docente ™ ;Aurora Ataya _'J

Resultados Pre_Test
Nivel Alcanzado | _v_]

Logro Destacado ] L]

Puntaje Alcanzado [

Pocentaje Alcanzado |%




Figura 31: Esquema de Consulta de Usuarios y reportes de conocimiento

| S || & || ¥
\f‘a\orabuscar| | @ @ Elm @
Mostrar Mostrar Mostrar

Consultar Limpiar Estudiante Jugadas Detalles Relacionar

Estudiantes i~ Exportar

Detalles

Agp:r .

Cerrar
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G. Prototipo de Trabajo:

a. Registrar ingreso al Sistema Multimedia para el Estudiante por
medio de LOGIN

Primera Interfaz permite al usuario acceder a las funcionalidades del juego
interactivo por medio de LOGIN (figura 33), esta funcionalidad pedird al
estudiante o la persona que lo guiara durante el proceso de aprendizaje;
digitalizar su nombre de usuario y su respectiva contrasefia; una vez validadas,
si es correcto podra acceder al juego interactivo, en cambio si es incorrecta
pedira al administrador del Juego el registro del estudiante.

Figura 32: Acceso al sistema multimedia para el estudiante por medio de Login
| acceso al Sistema Multimedia aoal

™ Archivo & Salir

CllEniie) ikl

Usuario Juani

Contrasena ***|

Una vez que se han ingresado los campos requeridos, usuario y contrasefia, se
procede a dar click en el boton ingresar, si los datos ingresados son correctos,
ingresa al primer nivel; al nivel basico; se muestra la pantalla correspondiente a
la actividad y se generan las operaciones utilizadas en la actividad, donde se
presenta en el encabezamiento un mensaje de bienvenida (figura 34).
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Figura 33: Mensaje de Bienvenida

[ WMI Juega con nosotros y diviertete ]
v

do Juanl Juega : y

;Arcllivo # Niveles '~ Ayuda

Mi mami nos dijo... Juancito y Lili
Retinan sus pares de zapatos
Nos ayudas ..;Cuantos ahi?

Caso contrario se nos mostrara un mensaje de error (figura 35).

Figura 34: Mensaje de Error
rﬁdwartan-:ia Eﬂ_i

L ] "-u., El usuario v la conkrasefia no coinciden, intenkelo nuevamente
r

a. Registro de Nivel basico

Esta funcionalidad comienza cuando el alumno después de a ver iniciado
sesion de cuenta, ingresa al primer nivel; al nivel bésico (figura 36) ; se
muestra la pantalla correspondiente a la actividad y se generan las
operaciones utilizadas en la actividad, el alumno selecciona la respuesta, si
es correcto se hace fin de esa actividad y muestra una pantalla de
recompensa (figura 37), para comenzar la segunda parte del nivel basico, asi
mismo se actualizan los datos del jugador en la base de datos. Y no pueden
pasar al siguiente nivel mientras no esté culminada la anterior; caso
contrario se muestra una pantalla de Motivacion, animado al alumno a
seguir jugando (figura 38), en este nivel se da 4 intentos.
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Figura 35: Nivel Basico

- Archivo |# Niveles | = Ayuda
I = Basico Ctrl+B

< Intermedio  Cul+l
W‘ﬂﬁ‘ Avanzado Ctrl+J ”'utar mis juguetes?

Figura 36: Pantalla de recompensa del nivel basico

Felicitaciones!!!!!!
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Figura 37: Pantalla Motivacion

Tu Puedes!!!
Sigue Intentando
/J

(9,

[ |

Registro de Nivel Intermedio

Esta funcionalidad comienza cuando el alumno después de a ver jugado el
nivel basico con éxito, ingresa al segundo nivel (figura 39); al nivel
intermedio; se muestra la pantalla correspondiente a la actividad y se
generan las operaciones utilizadas en la actividad, el alumno selecciona la
opcidn si es correcto se hace fin de esa actividad y muestra una pantalla de
recompensa(figura 40), para comenzar la segunda parte del nivel
intermedio, asi mismo se actualizan los datos del jugador en la base de
datos. Y no pueden pasar al siguiente nivel mientras no esté culminada la
anterior; caso contrario se muestra una pantalla de Motivacion, animado al
alumno a seguir jugando (figura 40). En este Nivel se da la cantidad de 3
intentos.
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Figura 38: Nivel Intermedio

Bienvenido Hugol Juega con nosotros y diviertete %)
~ Archivo &Niveles o Axuda A
> Basico Cirl+B { 9 0
7 Intermedio  Ctrl+l A
Contim] . Asanzado (4o [ecaati.jugar?

Ayudanos...si....
;Cuantas frutas crees
que tengo ya rennidas?

Figura 39: Pantalla de recompensa del nivel Intermedio

Felicitaciones!!iii!

79



Figura 40: Pantalla de Motivacion

Tu Puedes!!!
Sigue Intentando
/J

[ |

Registro de Nivel Avanzado

Esta funcionalidad comienza cuando el alumno después de a ver jugado el
nivel basico e intermedio con éxito, ingresa al tercer nivel (figura 42); al
nivel avanzado; se muestra la pantalla correspondiente a la actividad y se
generan las operaciones utilizadas en la actividad, el alumno selecciona la
opcidn si es correcto, se hace fin de esa actividad para comenzar la tercera
parte del nivel avanzado, para ello se muestra una pantalla de recompensa
(figura 43), asi mismo se actualizan los datos del jugador en la base de
datos. En este nivel se da 3 intentos.
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Figura 41: Nivel Avanzado

i}ienveniﬁ; Hugol Juega con nosotrosy -liiviertete

- Archivo L« Aynda

> Basico Cul+B
7 Intermedio  Ctrl+I
 Avanzado Ctrl+J

rube cuantos sé6n?

Pedrito necesita saber
cuantos libros tendra que llevar
a la escuela despues de verano

Figura 42: Pantalla de recompensa del nivel Avanzado

Felicitaciones!!i!ii!

Respuesta, Correcta,

Y se mostrara una pantalla que muestra que se ha termino con éxito el juego
(figura 44); caso contrario se muestra una pantalla de Motivacion, animado al

alumno a seguir jugando (figura 45).
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Figura 43: Pantalla de Fin de Juego

Fin del Juego!!

Haz terminado todos los niveles"

"Bien Hecho!!

Figura 44: Pantalla de Motivacion
Tu Puedes!!!
: Sigue Intentando

IJ
(9,
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d. Ayuda

En esta opcion, brinda instrucciones de como se debe jugar en el sistema
multimedia. Como se muestra en la figura 46.

Figura 45: Pantalla de Instrucciones

Diviertete jugando siguiendo las instrucciones
siguientes:

e. Acercade

En esta opcion, brinda informacion acerca del sistema Multimedia
educativo. Como se muestra en la figura 47.

Figura 46: Acerca de Sistema Multimedia Educativo
£ acercade .,

Sistema Multimedia Educativo

~VERSION

1.0

Desarrollado por:

ORDINOLA AGURTO JULIANA

Descripcion

Asignatura: Logico Matemaético

Seccion: A

Lenguaje de Progr ion: Visual Studio.net 2008

B

Gestor de Base de Datos: SQLServer 2000
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b. Registrar ingreso al Administrador por medio de LOGIN

Esta interfaz es el Logueo del administrar (figura 48), donde le pedird elegir
su tipo de cargo (Psicologo, Docente, 1. pedagdgica o directora), digitar su
nombre de usuario y su contrasefia; una vez que se validan y se comprueba
que son correctas el usuario podra acceder a cada una de las opciones como la
busqueda de estudiante y los resultados de sus jugadas, asi mismo el registro,
modificacion y eliminacion de estudiantes.

Figura 47: Acceso del administrador por medio de LOGIN

o Inicio de Administrador

01:29:42 25del mesoctubredel afio2011
g - YSUaEFis |Aur0ra Atoya LJ f{;:-{;-"
Cargo |Docente _'J Ingresar
Clave de acceso |. =
| Salir

a. Pantalla Principal de Administrador

Esta funcionalidad permitira al administrador, elegir entre opciones
como la gestion de usuario, la consulta de usuarios y reportes de
conocimientos.

Figura 48: Pantalla Principal de Administrador

Administrador
BIENYENIDOS AL SISTEMA

Buscar Registrar Contactanos Salir
Lg

Intermet Manual de

RIEME I suario

"ADYERTEMNCIA

Este programa esta protegido porlas leyes de derecho de autor y otros tratados
internacionales, Lareproduccion y distribucion ne autorizadas de esteprograma o
de cualquier parte del mismo, pueden dar lugar aresponsabilidades civiles
criminales que seran perseguidas,
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b. Gestionar Usuarios (Docentes y Estudiantes).

En esta Interfaz (figura 50), se puede generar un nuevo usuario, el cddigo se genera
solo, una vez que se han llenado los campos requeridos: Usuario, Nombres, Apellido
Paterno, Apellido materno, fecha de nacimiento, sexo, nivel estudios, el departamento
(solo se genera el departamento de Lambayeque), provincias, y automaticamente se
genera los distritos segun la provincia seleccionada, la direccion, la contrasefa y el

docente entonces damos click en el boton guardar, este se guardard en la base de

datos

s Estudiatite

Codigo
Datos Personales
Usuario

Mormbres(")
Apellido Faterno ()

Apelido Materno ()

Sexo (")

Mivel Estudios {*)

Departamentao |
Frovincia )
Distrito(™)

Direccion (™)

Contrasefia ()

Docente M)

Mivel Alcanzado
Logro Destacado
Funtaje aAlcanzado

Focentaje Alcanzado

Fecha de Nacimiento")

Figura 49: Gestion de Estudiante

Sirve para la busqueda
seotin codiso

cer

E | 7

Guardar
]TeodoroD
|Teodoro %
|Delgado Modificar
]Davila
[o1/01/2001 | g
]Masculino j Eliminar
|Primaria LJ

2

JLambayeque ;J _’?
]Chiclayo j ==
‘La victoria LJ

|Pr. Alexander Humbolt 1141

Jtttttt

|Au rora Atoya

Resultados Pre_Test

|Bé5ioo LJ
|En Inicio (C) -
04

120%]

Salir

[*] Campos Obligatarios

85




c. Consultar Usuarios y reportes de conocimientos

Permite obtener un listado de todos los usuarios registrados y los

resultados de sus jugadas como el nivel, su puntaje, porcentaje de
avance, la tltima respuesta y el tiempo.

Figura 50: Consulta de Usuarios y reportes de conocimientos

Detalles de Jugadores

Opciones de consulta —
Opeion: |Mastar Todos M - PA ¢ % s
“alor a buscar | | I - [ ] Q
B Mostrar Mostrar Mostrar
Consultar Limpiar Estudiante Jugadas Detalles Relacionar
Estudiantes Bxportar Listal
IdE studia player Nombre |ApellidoP Apellido |FechaMa| Sexo NivelEstu IdDistrito| Direccion NivelPret| LogroPre 12
r 1 CarmenS Carmen Santiago Rojas 08/01/20 Femenin Primaria 18 Cl. Yahu Basico En Inicio (
2 HugoM Hugo Marquez Perez 14/01/20 Masculin Primaria 18 Cl. Atahu Intermedi En Proce 1
3 JuanL Juan Llontop WValdera 09/09/20 Masculin Primaria 6 CL. Paul Basico En Inicio [
4 MariaA  Maria Arroyo  Bautista 24/05/20 Femenin Primaria 18 Cl Sinchi Basico En Inicio [
5 MarthaS Martha Santisteb Garcia 22/06/20 Femenin Primaria 18 Los ama Intermedi En Proce 1
B OlgaB Olga Bravo Burga 18/02f20 Femenin Primaria 14 Cl. Tupac Basico  En Inicio [v
! - eI e MLoLtlL. AL L. anmnsnn LAl _ i Moo il aa | Anoal i e ,_’.ji\
Detalles
player id_act nivel Puntaje |Logro Porcentaj respuest |tiempo b=
P MariaA AP Avanzad 16 Logro Pr 80 % 10 180
OlgaB AZP Avanzad 18 Logro De 90 % 9 180
Teodoro 3P Intermedi 14 LogroPr 70 % b 140
CarmenS A3P Avanzad 20 Logro De 100 % 8 180
JuanL AlP Avanzad 16 Logro Pr 80 % 10 180 L
HugoM A3P Avanzad 18 Logro De 90 % 8 180
OscarR  A2P Avanzad 18 Logro De 90 % 9 180
MarthaS A3P Avanrad 1R I ooro Pr 80 % 1 180 ket

86



4.2.6. Desarrollo

A. Diagrama de Flujo

Menu de registro de ingreso al
sistema multimedia para el
estudiante por medio de Login

Ingresar

Figura 51: Diagrama de Flujo - Estudiante

Si usuario y contrasefia no coinciden o no existen

Si usuario y contrasefia es correcta

Juega Nivel 1 de Nivel

) 4

es correct

Respuesta No es correcta . /@‘to de

Bésico

Si respuesta es correcta

- Vego
4

A

Si es Correcto

Juega Nivel 2 del

nivel Bésico

Si respuesta es correcta

Respuesta No es Correcta

Si es correcto

. ”i
Juega nivel 3 del |*°
nivel Bésico

Si respuesta es correcta

A

Respuesta No es correcta

Si es correcto

Juega Nivel 4 del

Nivel Bésico

Si respuesta es correcta

Respuesta No es Correcta

Sies correcto

A

Juega nivel 1 del

Nivel Intermedio

Si respuesta es correcta

Respuesta No es Correcta

Si es correcto

A

Juega nivel 2 del

Nivel Intermedio

Si respuesta es correcta

Respuesta No es Correcta

Sies correcto

A

Juega nivel 3 del

nivel Intermedio

Si respuesta es correcta

Respuesta No es Correcta

Si es correcto

A

Juega nivel 1 del

nivel avanzado

Si respuesta es correcta

&

Respuesta No es Correcta

Si es correcto

Juega nivel 2 del

nivel avanzado

Si respuesta es correcta

Respuesta No es Correcta

Si es correcto

<
<
Juega nivel 3 del

nivel avanzado

Respuesta No es Correcta

Respuesta es correcta
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Figura 52: Diagrama de Flujo - Administrador

Registrar ingreso al
Administrador por medio de
Login

Si usuario y contrasefia no coinciden o no son correctos

lnsresar/

Si usuario yjcontrasefia
son cofrectos
A

) 4

Menu Principal de| .| Consultar usuario
Administrador 7|y genera reportes
A 4
» 5
> Usuario
1 Si existe
No estén compl
Y A\ 4 l
Generar ) Modificacion de Eliminacion de
evo Usua datos de Usuario Usuario

Si datos estan completos No son correctos

Registra Usuario

Si son correctos No son correctos
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B. Guion

Tabla 16: Guion Pantalla nivel 1 - Nivel basico

Referencia \ Titulo Pantalla Nivel 1 del nivel basico

Esbozo de la pantalla:
rﬂenvenldo Hugol Juega con nosotros y diviertete

. Archivo # Niveles “ Ayuda

4

Intentos

Imagen | B1P.swf: Se presenta una nifia, que pide que le ayudes a contar cuantos juguetes
tiene.

Sonido TOPO GIGIO - los numeros.mp3: Cancion infantil dedicada a los numeros.

Texto Estoy Solita, cuenta conmigo ;Aytdame a contar a mis juguetes?

Accion Nifia y Juguetes, se mueven durante la animacion.

Tabla 17: Guion Pantalla nivel 2 - Nivel basico

Referencia \ 02 \ Titulo Pantalla Nivel 2 del nivel basico

Esbozo de la pantalla:

do Hugol Juega con nosotros y diviertete

Archivoe # Niveles = Avuda

i Vamos.... nos divertiremos!

®

&

Encontzemos el glpbito,
Aun,ne he contado, cuantos glohos,
tengo,... CoOntemos,..

B2P.swf: Se presenta un nifo, que te pide que cuentes cuantos globos tiene.

Imagen

Sonido TOPO GIGIO - los numeros.mp3: Cancion infantil dedicada a los numeros.

Texto Encontremos el globito. Atin no he contado cuantos globos tengo. ;Contemos?
Vamos nos divertiremos.

Accion Nifio, Winnie Pooh y Micky Mouse, y Globos se mueven durante la animacion.
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Tabla 18: Guidon Pantalla nivel 3 - Nivel basico
| 03

Referencia Pantalla Nivel 3 del nivel basico

Esbozo de la pantalla:

Bienvenido Hugol Juega con nosotros y diviertete

Archivo # Niveles “ Avuda

| Titulo

~ 58 que contigo
% 10 lograrem

Intenios |

NI £
Imagen B1P.swf: Se presenta un nifio, que pide que lo ayudes a contar cuantos gatitos
logras ver, ademas presenta una frase para motivar al nifio que dice: Se que
contigo lo lograré.
Sonido TOPO GIGIO - los numeros.mp3: Cancion infantil dedicada a los numeros.
Texto Se que contigo lo lograré, ;Cuantos gatitos logras ver?
Accion Nifo y gatitos, se mueven durante la animacion.

Tabla 19: Guion Pantalla nivel 4 - Nivel basico
Referencia \ Titulo Pantalla Nivel 4 del nivel basico
Esbozo de la pantalla:

Bienvenido Hugol Juega con nosotros y diviertete

Archivo # Niveles “ Avuda

ADIVINA. - ADIVINA

¢ Se escaparon mis pecesitos?

Sabes
cuantos me faltan para
completar 3, silengo
1 en la pecera....
observa y dime cuanios son

Intentos |

NI 4
Imagen B2P.swf: Te piden que cuentes ;Cuantos peces faltan para completar 3, si
tiene 1 en la pecera?
Sonido TOPO GIGIO - los numeros.mp3: Cancion infantil dedicada a los nimeros.
Texto (Se escaparon mis pececitos? Sabes cuantos me faltan para completar 3, si tengo
1 en la pecera, observa y dime cuantos son.
Accion Pececitos, se mueven durante la animacion.

Tabla 20: Guion Pantalla nivel 1 - Nivel intermedio
\ Titulo \ Pantalla Nivel 1 del nivel intermedio

Referencia
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Esbozo de la pantalla:

Bienvenido Hugol Juega con nosotros y diviertete ﬁ

Archivo # Niveles “ Ayuda

Ayudanos...si....
;Cuantas frutas crees
que tengo ya reunidas?

Intentos

= o 4
Imagen [1P.swf: Se presentaron dos nifios, que piden que los ayudes a contar ¢Cuantas
frutas creen que tienen ya reunidas?
Sonido TOPO GIGIO - los numeros.mp3: Cancion infantil dedicada a los numeros.
Texto Ayudanos, si. ;Cuantas frutas crees que tengo ya reunidas?
Accion Nifios y frutas, se mueven durante la animacion.

Referencia
Esbozo de la pantalla:

Bienvenido Hugol Juega con nosotros ¥ diviertete

Archivo # Niveles “ Avuda

¢Ahora te toca a ti...jugar?

@ S8
T @

Mi mami nos dijo... Juancito y Lili y T ==
Retinan sus pares de zapatos i\% ‘.& Te ..quaﬂ’an,

Nos ayudas ..;Cuantos ahi? 3

Intentos

4 W7
Imagen I2P.swf: Juancito y Lili, los cuales piden ayuda para saber cudntos pares de
zapatos tienen.
Sonido TOPO GIGIO - los numeros.mp3: Cancion infantil dedicada a los numeros.
Texto (Ahora te toca a ti jugar? Mi mami dijo, Juancito y Lili, retinan sus pares de
zapatos. Nos ayudas ;Cuantos ahi?
Accion Niflos y zapatos, se mueven durante la animacion.
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Tabla 22: Guidn Pantalla nivel 3 - Nivel intermedio

Referencia 07 | Titulo Pantalla Nivel 3 del nivel intermedio

Esbozo

Bienvenido Hugol Juega con nosotros y diviertete

de la pantalla:

Archivo # Niveles “ Avuda

Continuemos [ugando... iAhora te toca a ti...jugar?

El Osito Winnie Pooh a
encontrado unas ranitas
;Cuantas encontro?
ayudemosle... a contarlas

Intentos
o 4

Imagen I3P.swf: Se presenta al osito WINNIE POOH, el cual ha encontrado unas ranitas

y te pide que lo ayudes a contarlas.
Sonido TOPO GIGIO - los numeros.mp3: Cancion infantil dedicada a los numeros.
Texto El osito WINNIE POOH ah encontrado unas ranitas. ;Cuantas encontr6?

Ayudémosle a contarlas.
Accion WINNIE POOH y Ranitas, se mueven durante la animacion.

Tabla 23: Guidn Pantalla nivel 1 - Nivel avanzado

Referencia \ 08 \ Titulo \ Pantalla Nivel 1 del nivel Avanzado

Esbozo de la pantalla:

Bienvenido Hugol Juega con nosotros y diviertete

- Archivo # Niveles “ Ayuda

¢Cuéntalos y descrube cuantos sén?

LITITITOS BEF Attt

Pedrito necesita saber
cuantos libros tendrda que llevar
a la escuela despues de verano

Imagen A1P.swf: Se presenta a Don Pedrito que necesita saber cuantos libros tendra que
llevar a la escuela después del verano.

Sonido TOPO GIGIO - los numeros.mp3: Cancién infantil dedicada a los nimeros.

Texto Pedrito necesita saber cuantos libros tendra que llevar a la escuela después de
verano.

Accion Pedrito y libros, se mueven durante la animacion.
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Tabla 24: Guion Pantalla nivel 2 - Nivel avanzado

Referencia \ 09 \ Titulo \ Pantalla Nivel 2 del nivel Avanzado
Esbozo de la pantalla:

Bienvenido Hugol Juega con nosotros y diviertete

Archivo # Niveles “ Avuda

Avsotros y Tu debemos
contar rapidamente a los conejitos
hagamoslo..... si podemos

NI 4
Imagen A2P.swf: Se presenta un grupo de nifios, y un grupo de conejos juguetones y te
piden que los ayudes a contarlos
Sonido TOPO GIGIO - los numeros.mp3: Cancién infantil dedicada a los nimeros.
Texto Nosotros y ti debemos contar rapidamente a los conejitos hagamoslo. Si
podemos. ;Son juguetones, encuéntralos?
Accion Niflos y conejitos, se mueven durante la animacion.

Tabla 25: Guion nivel 3 - Nivel avanzado

Referencia \ 10 \ Titulo \ Pantalla Nivel 3 del nivel Avanzado
Esbozo de la pantalla:

Bienvenido Hugol Juega con nosotros y diviertete

Archivo # Niveles = Avuda

¢Son mis pollitos cuéntalos?

porque nacieron sus pollitos
Py s

Intentos
Imagen A3P.swf: Se presenta una mama gallina, que esta feliz porque nacieron sus
pollitos y te pide que los cuentes.
Sonido TOPO GIGIO - los numeros.mp3: Cancion infantil dedicada a los numeros.
Texto Mama gallina est4 feliz, porque nacieron sus pollitos, ahora ayudemos a contar.
(Son mis pollitos cuéntalos?
Accion Nifia y Juguetes, se mueven durante la animacion.
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4.2.8. Evaluacion

A continuacion se presenta el procedimiento de evaluacion llevada a cabo a los nifios, el
proceso de enseflanza que han recibido los participantes del grupo control como los del
grupo experimental, el seguimiento que se tiene de su evolucion. Donde los nifios
fueron evaluados en 2 momentos diferentes. La primera evaluacion el Pre-test que se
realiz6 para asegurar la ausencia de diferencias entre los dos grupos. Después se realizo
la segunda evaluacion y ultima Post-Test, como referencia para comparar los resultados
de ambos grupos.

Temporalizador de Sesiones. Organizacion de las 2 semanas de Proceso

Ev.1
Pre - Test

Evad4.
Post -Test

l Evaluaciones

Los procesos de ensefanza fueron diferentes para ambos grupos. A continuacion se
describe:

M Grupo Control: El proceso de propuesto en la  presente

ensefanza se realiz6 de manera
tradicional, de fichas impresas y
la informacion adicional,
registro y las ayudas la
mostraban el experimentador,
con dinamicas de ejercicios, que
eran del mismo tipo de las
ofrecidas en el  sistema
multimedia educativo, donde el
avance en niveles, se realizo de
la misma manera. Las tareas
presentadas en cada ejercicio
eran de 10 al igual que del grupo
experimental.

Figura 53: Ejercicios del Grupo de

Control

Fuente: Elaboracion Propia

M Grupo Experimental: El proceso

de ensefianza en este grupo se
realizd con el sistema
Multimedia Educativo,

investigacion, como herramienta
de apoyo. Donde se estructura el
aprendizaje en 3 niveles de
dificultad, segiin se le presenten
al niflo los niimeros del 1 al 4 (1°
nivel), del 5 al 7 (2% nivel) y del
8 al 10 (3* nivel). Los
estudiantes podran pasar de
nivel siempre y cuando hayan
completado un 80% de los
ensayos en el primer intento. No
obstante, la  duracion del
gjercicio vario en funcion de la
ejecucion del nifo, donde tras el
término de cada pregunta se
presenta la solucion al conteo y
posteriormente una pantalla de
recompensa.
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B. Pruebas Beta: Esta fase, no se lleva a cabo, porque la poblacion es muy pequeiia.

C. Lanzamiento: De acuerdo a las estrategias de difusion planteadas inicialmente, se

forma de adquirirlo. (Pontificia Universidad Javeriana s.f.)

Aprender Jugando

e PC CD-ROM
e De 5 a7 afios

Aprender Jugando

e Todas las actividades han sido
creadas para que los niflos, de

forma divertida y sin darse cuenta,

estimulen y adquieran las
habilidades necesarias para el

Y S

aprendizaje.
Como funciona el programa
| Sistema Multimedia Educativo orientado al area de logico
1 V.4 | matematico, que presenta como objetivo didactico el relacionar
| "m t Ll nimero y cantidades, donde se debera observar detenidamente las
' # \ figuras que se te muestran en cada uno de los niveles, una vez que
’ _ __ﬁé \ se tiene la respuesta, se procede a elegirla, si es correcta muestra
| (=Rt B
k=
‘Il VAV

de motivacion.

una pantalla de recompensa, caso contrario muestra una pantalla

Caracteristicas mas destacables

Se estructura el aprendizaje en 3 niveles de dificultad, segtn se le

presenten al nifio los niimeros del 1 al 4 (nivel basico — color
amarillo), del 5 al 7 (nivel Intermedio — color verde) y del 8 al 10
(nivel avanzado - color azul). Los dos ultimos niveles aumentan

= Basico
el grado de complejidad de la actividad, de tal manera, que se

Ctrl+B
Z Intermedio Ctrl+I
) ¢ ! ] Avanzado Ctrl+J
pueden ajustar a las capacidades evolutivas de cada nifio.
Para regresar a la pantalla principal

Para salir de las pantallas de cada juego o del Programa.

Te muestra el numero de intentos

e Sistema Operacional: Windows XP
e Requisitos de hardware:
¢ 1024 MB de RAM
e Espacio disponible en disco duro de 3 GB
e Tarjeta de video compatible con DirectX 9 con una
resolucion de 1280 x 960
e Teclado tipo EZ, de marca Crayola
e Mouse Crayola EZ de clic
e Unidad de CD-Rom

Requisitos Minimos para Usar
Aprender Jugando

puede organizar un evento de lanzamiento donde se dé a conocer el material y la
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4.3.Contratacion de Hipotesis

De acuerdo a los resultados obtenidos, se realizé una comparacion entre los porcentajes
obtenidos en las pruebas de PreTest y PosTest para poder divisar el nivel de incremento
de los diversos indicadores:

e Niveles de habilidades numéricas

En la comparacién del porcentaje alcanzado en las pruebas de PreTest y PosTest, del de
ambos grupos, control como el experimental, reveld6 que no existian diferencias
significativas de partida entre los alumnos de ambos grupos. Pero hubo un incremento
significativo en las pruebas de PosTest del grupo experimental con respecto al grupo
control, tanto en actividades de cantidad como de conteo.

Ya que el promedio de puntuaciones alcanzadas
en el PreTest tanto para el grupo control como el
experimental, fue de 08 (en escala vigesimal).
Pero es en la etapa de PosTest, donde existe un
aumento significativo en el grupo experimental,
respecto a la linea base, ya que llegd a obtener
un 17 (en escala vigesimal) y el grupo control
solo obtuvo un 13. Como se puede observar en la
figura 62.

Figura 62: Comparacion de Promedio de puntuaciones, Pre test y Pos_test del Grupo
Control y Experimental

Comparacion de Promedio de puntuaciones, Pre y Pos_test del
Grupo Control y Experimental

Grupo Control Grupo experimental

17
e 13

Puntaje Total Pre test Puntaje Total Pos-test

Pero es la figura 63, donde se puede deducir que ambos grupos empezaron con un 40%,
y después de realizar la prueba de pos-test, el grupo control obtuvo un avance del 27%
y del grupo experimental del 43%.
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Figura 63: Comparacion de porcentaje de Promedio de puntuaciones, Pre y PosTest del
Grupo Control y Experimental

Comparacion de Porcentaje de Promedio de puntuaciones de
pruebas Pre y Pos_test del Grupo Control y Experimental

M Grupo experimental ™ Grupo Control

83%
% Total Pos_test

% Total Pre_test

También se analizd el logro obtenido por ambos
grupos tanto en el Pre y PosTest, donde se obtuvo
como se puede observar en la figura 64,en el
PreTest, el 86% del grupo control y un 75% del
grupo experimental obtuvieron un logro en nivel
de logro en inicio en su mayoria, en el PosTest, es
donde existe un aumento significativo en el grupo
experimental, ya que un 38% lograron obtener un
logro destacado, en cambio el grupo control solo
llegaron a obtener en un 29% un logro previsto.

Figura 64: Logro Obtenido en Pre y PosTest del Grupo Control y Experimental

Logro Obtenido en Pre_ test y Pos_test del Grupo Control y Experimental

M Pre_test de Grupo Control Pre_test de Grupo experimental

M Pos_test de Grupo Control M Pos_test de Grupo experimental

W

En Inicio (0 -9) En Proceso (10 -12) Logro Previsto (13 - 16)  Logro Destacado (17 - 20)
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v" Habilidades de cantidad

Se pudo encontrar que en actividades de cantidad, en la prueba de PreTest,
como muestra la figura 65, no existian diferencias significativas de partida
entre los alumnos de ambos grupos, pero es el Pos-Test, donde se muestra una
mejoria en el grupo experimental, ya que obtuvieron un 16 (en escala
vigesimal), por el contrario el grupo control solo llego a obtener un 13 (en
escala vigesimal).

Figura 65: Comparacion de Promedio de puntuaciones en actividades de
cantidad, Pre y PosTest del Grupo Control y Experimental

Comparacion de Promedio de puntuaciones en actividades de
cantidad, Pre y Pos_test del Grupo Control y Experimental

Grupo Control Grupo experimental

16

/12

-

Puntaje Cantidad Pre Test Puntaje Cantidad Pos-Test

En la figura 66, muestra que existe un 6% de diferencia en el PreTest entre
ambos grupos. Pero es en la etapa de PosTest, donde existe un aumento
significativo en el grupo experimental, respecto a la linea base, con un avance
de 50%, en tanto el grupo control solo obtuvo un 27% de avance.

109



Figura 66: Comparacion de Porcentaje de promedio de puntuaciones de
actividades de cantidad, Pre y PosTest del Grupo Control y Experimental

Comparacion de Porcentaje de promedio de puntuaciones de
actividades de cantidad, Pre y Pos_test del Grupo Control y
Experimental

Grupo Control Grupo experimental

78%
34% — e 61%
28%
% Cantidad Pre_Test % Cantidad Pos_Test

También se analizé el logro obtenido por ambos grupos tanto en el Pre y
PosTest en actividades de cantidad, donde se puede observar que el 86%
del grupo control y el 100% del grupo experimental empezaron con un
nivel de logro en inicio (0 — 9 calificacion vigesimal), y luego realizar el
pos-test solo el 43% del grupo control alcanzaron un logro previsto (13 —
16 calificacion vigesimal), y el grupo experimental lo lograron en un 100%
en logro previsto, como se puede observar en la figura 67.

Figura 67: Logro Obtenido en PreTest y PosTest del Grupo Control y
Experimental en actividades de cantidad

Logro Obtenido en Pre_ test y Pos_test del Grupo Control y
Experimental en actividades de cantidad

M Pre_test de Grupo Control Pre_test de Grupo experimental

B Pos_test de Grupo Control M Pos_test de Grupo experimental

00%
‘w—
En Inicio (0 -9) En Proceso (10 -12) Logro Previsto (13 - Logro Destacado (17
16) -20)
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v" Habilidades de conteo

En actividades de conteo, en la prueba de PreTest, como se puede observar
en la figura 68, ambos grupos obtuvieron un 10 (en escala vigesimal),
pero es el Pos-Test, donde se muestra una mejoria en el grupo
experimental, ya que obtuvieron un 18 (en escala vigesimal), por el
contrario el grupo control solo llego a obtener un 14 (en escala vigesimal).

Figura 68: Comparacion de Promedio de puntuaciones en actividades de
conteo, Pre y Postest del Grupo Control y Experimental

Comparacion de Promedio de puntuaciones en actividades de
conteo, Pre y Pos_test del Grupo Control y Experimental

Grupo Control Grupo experimental

18

g

Puntaje Contar Pre Test Puntaje Contar Pos-Test

En la figura 69, muestra que ambos grupos comenzaron con un 50% como
promedio de sus puntuaciones en habilidades de conteo. Pero es en la
etapa de Postest, donde existe un aumento significativo en el grupo
experimental, respecto a la linea base, de un 38% de avance, en tanto el
grupo control solo alcanzo un avance de 20%.

Figura 69: Comparacion de porcentaje de Promedio de puntuaciones en
actividades de conteo, Pre y Postest del Grupo Control y Experimental

Comparacion de Porcentaje de promedio de puntuaciones de
actividades de conteo, Pre y Postest del Grupo Control y
Experimental

Grupo Control

Grupo experimental

= 88%

// 70%
0

% Conteo Pre Test % Conteo Pos_Test

111



En la figura 70, se puede analizar los logros obtenidos en pre y Postest, en
actividades de conteo, donde se puede observar que el 57% del grupo
control y el 50% del grupo experimental empezaron con un nivel de logro
en inicio, y luego realizar el pos-test, el 86% del grupo control alcanzaron
un logro previsto, y un 38% del grupo experimental lograron el nivel mas
alto, alcanzando un logro destacado.

Figura 70: Logro Obtenido en Pre y Postest del Grupo Control y Experimental en
actividades de conteo

Logro Obtenido en Pre y Pos_test del Grupo Control y
Experimental en actividades de conteo

M Pre_test de Grupo Control Pre_test de Grupo experimental

H Pos_test de Grupo Control B Pos_test de Grupo experimental

En Inicio (0 -9) En Proceso (10 - Logro Previsto (13 Logro Destacado
12) - 16) (17 - 20)
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Por lo tanto de las 2 hipdtesis propuestas:

M Ha: A través de la implementacion de un sistema multimedia educativo como
herramienta de apoyo, se incrementard habilidades numéricas en niflos con
sindrome de Down del nivel primario de la institucion educativa basica especial
“La Victoria”.

M Hy: A través de la implementacion de un sistema multimedia educativo como
herramienta de apoyo, no se incrementara habilidades numéricas en nifios con
sindrome de Down del nivel primario de la institucion educativa basica especial
“La Victoria”.

Y ante los resultados obtenidos aceptamos ampliamente la hipotesis alterna: “A través
de la implementacion de un sistema multimedia educativo como herramienta de apoyo,
se incrementard habilidades numéricas en nifios con sindrome de Down del nivel

29 9

primario de la institucion educativa basica especial “La Victoria”.”.
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V. DISCUSION

En el presente capitulo se discuten antecedentes y los principales hallazgos de la
investigacion realizada.

Todas las opiniones y trabajos consultados comparten no solo la importancia, sino
también la necesidad educativa de lograr una comunicacién constante entre los
agentes de la comunicacion multimedia educativa, ya que la aparicion de las nuevas
tecnologias de informacion y comunicacion en el campo educativo especial estan
jugando un papel muy importante ya que estan estableciendo entornos de aprendizaje
efectivo y eficiente y cumple el rol de herramienta reforzadora del aprendizaje en
personas con sindrome de Down.

M Aprobando lo mencionado en la investigacion de (Figueras 2008), el cual
expresa que la aplicacion de un sistema multimedia educativo como
herramienta de apoyo trajo para la clase, grandes beneficios, ya que
pudieron contar con elementos secundarios que complementaron la
enseflanza que impartian tradicionalmente. Logrando como resultado
que el promedio de mejora en el grupo experimental fue el doble que el
del grupo de control, asi se pudo comprobar, que efectivamente,
existieron mejoras en la pronunciacion y en la capacidad de
comunicacion en la lengua meta en el grupo experimental haciendo uso
de aplicaciones multimedia que las encontradas en el grupo de control.
En la presente investigacion, se entreno aun grupo de nifios mediante el
sistema multimedia educativo “Aprender Jugando”, y un grupo control
que utilizaria solo el método de ensefianza tradicional, luego de
implementar el sistema multimedia educativo en un grupo experimental,
se logro un incremento en habilidades relacionadas con el conteo y
cantidad, superior a la obtenida por el grupo control. Sugiriendo asi, que
la enseflanza mediante un ordenador, como herramienta reforzadora
facilita la adquisicion de conocimientos y habilidades numéricas en niflos
con sindrome de Down. Se logro un avance en el grupo experimental de
un 43% y en el control fue un 27%, como se puede observar en la figura
63.

M Rectifico lo expuesto por (Gutiérrez 2005), en su investigacion, la cual
dio como resultado de su estudio que el impacto de las tecnologias de
informacion traerian el mismo resultado que se esperaria de los alumnos
que cursan la materia con un maestro de la manera tradicional. Ya que
en la presente investigacion se ha podido encontrar que una ensefianza
utilizando sistema multimedia educativo, como herramienta de apoyo
incrementa habilidades numéricas como lo son conteo y cantidad en
mayor medida que en la ensefianza tradicional. Consiguiendo aumentar
los niveles de logro obtenido, de un nivel de inicio (0 — 9 en calificacion
vigesimal) obtenido en el pre-test, con un 86% del grupo control y un
75% del grupo experimental, a lo obtenido en el Postest, donde existe un
aumento significativo en el grupo experimental, en un 38% con un logro
destacado (17 — 20 en calificaciéon vigesimal), en cambio el grupo
control solo llegaron a obtener en un 29% un logro previsto (13 — 16 en
calificacion vigesimal) , como se puede observar en la figura 64.
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M Se corroboraron los resultados obtenidos en la investigacion de (Bautista
2003), al implementar un sistema multimedia educativo para atender a
alumnos y alumnas con autismo y/o trastornos generalizados del
desarrollo, el cual permiti6 una mejora en el grupo que hizo uso de la
herramienta en mayor grado, tanto cualitativa como cuantitativamente,
en sus puntuaciones en Espectro Autista, frente a los sujetos que no han
sido intervenidos con estos programas informaticos. Demostrando la
eficacia que representa el software educativo en la intervencion de nifios
y nifias con autismo y/o trastornos generalizados del desarrollo. Puesto
que en la presente investigacion, también se obtuvo un incremento
significativo en la prueba de Postest del grupo experimental con respecto
al grupo control, tanto en actividades de cantidad como de conteo. Como
se puede observar en la figura 63 y 64.

M Se confirma lo mencionado por (Parfitt, Jo y Nguyen 2006), en su
ivestigacion, en la cual menciona que la aplicacion de la multimedia
ayuda a la retencion y en consecuencia mejora la interaccion entre
docente y los estudiantes con necesidades educativas especiales. Ya que
después de analizar los resultados, de la presente investigacion, sugieren
claramente que el grupo de nifios entrenados mediante el sistema
multimedia educativo “Aprender Jugando”, se sentian atraidos e
interesados por el software educativo, por las ayudas visuales y auditivas,
y entre otras que este presenta, lo cual facilitan al estudiante una mejor
percepcion y procesamiento de la Informacion, es por ello que el grupo
experimental alcanzado mejores resultados que el grupo control.
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VI.PROPUESTA

e A continuacion se presenta una métrica del proyecto, donde se muestra cuantas
personas, tiempo y costos se necesitan para el desarrollo del presente proyecto, los
cuales se muestran a continuacion:

Métricas del proyecto:

PASO 1: Alcance

Alcance del Sistema

El sistema multimedia educativo, orientado al area de matematica, orientado a incrementar las
habilidades numéricas, de conteo y cantidad, los cuales son la base fundamental sobre la que
asientan gran parte de los posteriores aprendizajes logicos; presentando como objetivo
didactico el relacionar nimero y cantidades, tras el término del tiempo se presentara la
solucion al conteo y posteriormente una pantalla de recompensa.

Ademas estructurar el aprendizaje en 3 niveles de dificultad, segln se le presenten al nifio los
nameros del 1 al 4 (1° nivel), del 5 al 7 (2* nivel) y del 8 al 10 (3" nivel). Donde los
estudiantes podran pasar de nivel siempre y cuando hayan completado un 80% de los ensayos
en el primer intento. Ademas permite el registro de nuevos jugadores, ver un registro de datos
almacenados de los estudiantes, para visualizar su avance.

PASO 2: Requerimientos funcionales

Requerimientos funcionales
Codigo | Descripcion
RF1 Regi‘strar ingreso al Sistema Multimedia para el Estudiante por
medio de LOGIN

RF2 Registro de Nivel basico

RF3 Registro de Nivel Intermedio

RF4 Registro de Nivel Avanzado

RF5 Registrar ingreso al Administrador por medio de LOGIN
RF6 Pantalla Principal de Administrador

RF7 Gestionar Usuarios (Docentes y Estudiantes).

RF8 Consultar Usuarios y reportes de conocimientos

PASO 3: Parametros por requerimiento

RF1 — Registrar ingreso al Sistema Multimedia para el Estudiante por medio de LOGIN

Parametros por requerimiento funcional
Tipo de pardmetro | Coédigo Descripcion
Entradas El RFI Formulario de Ingreso al sistema.
Salidas S1 RFI Ingreso al sistema
Consultas C1 RFI Consulta de Estudiante
Archivos internos | AIl RFI Nombre y Contrasena del estudiante

116



RF2 — Registro de Nivel basico

Parametros por requerimiento funcional
Tipo de pardmetro | Coédigo Descripcion
Entradas El RF2 Formulario de Estudiante
Salidas S1 RF2 Registro de Estudiante
Consultas C1 RF2 Consultar Estudiante
: . Nivel de actividad, respuesta, tiempo, puntaje,
Archivos internos | AIl_RF2

porcentaje

RF3 — Registro de Nivel Intermedio

Parametros por requerimiento funcional
Tipo de pardmetro | Coédigo Descripcion
Entradas El RF3 Formulario de Estudiante
Salidas S1 RF3 Registro de Estudiante
Consultas Cl1 RF3 Consultar Estudiante
Archivos internos | AIl_RF3 Nivel de actividad, respuesta, tiempo, puntaje,

porcentaje

RF4 — Registro de Nivel Avanzado

Parametros por requerimiento funcional
Tipo de pardmetro | Coédigo Descripcion
Entradas El RF3 Formulario de Estudiante
Salidas S1 RF3 Registro de Estudiante
Consultas C1 RF3 Consultar Estudiante
Archivos internos | ATl RE3 Nivel de actividad, respuegta, tiempo, puntaje,
- porcentaje
RF5 — Registrar ingreso al Administrador por medio de LOGIN
Parametros por requerimiento funcional
Tipo de parametro | Codigo Descripcion
Entradas El1 RF5 Formulario de Ingreso al sistema.
Salidas S1 RF5 Ingreso al sistema
Consultas Cl1 RF5 Consulta de Administrador
Archivos internos | AIl RF5 Nombre y Contrasefia del Administrador

RF6 — Pantalla Principal de Administrador

Parametros por requerimiento funcional

Tipo de pardmetro | Cddigo Descripcion
Entradas E1 RF6 Formulario de Ingreso al sistema.
Salidas S1 RF6 Ingreso al sistema
Consultas C1 RF6 Consulta de Administrador
Archivos internos | AIl RF6 Nombre y Contrasefia del Administrador
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RF7 — Gestionar Usuarios (Docentes y Estudiantes).

Parametros por requerimiento funcional

Tipo de pardmetro | Codigo Descripcion
Entradas El1 RF7 Formulario de Estudiante
Salidas S1 RF7 | Registro, modificacion y eliminacion de Estudiante
Consultas Cl1 RF7 Consultar Estudiante
Codigo, nombre, apellido paterno, apellido materno,
fecha de nacimiento, sexo, nivel de estudio,
Archivos internos | ATl RF7 departamento, provincia, distrito, direccion,

contrasefia, docente, nivel alcanzado pretest, logro
pretest, puntaje alcanzado pretest, porcentaje
alcanzado pretest.

RF8 — Consultar usuarios

Parametros por requerimiento funcional

Tipo de pardmetro

Cadigo

Descripcion

Entradas

El RF3

Formulario de Estudiante

Salidas

S1 RF3

Busqueda de Estudiante

Consultas

Cl RF3

Consultar Estudiante

Archivos internos

AlIl RF3

Cdédigo, nombre, apellido paterno, apellido
materno, fecha de nacimiento, sexo, nivel de
estudio, departamento, provincia, distrito,
direccion, contrasefia, docente, nivel alcanzado
pretest, logro pretest, puntaje alcanzado pretest,
porcentaje alcanzado pretest, nivel alcanzado
postest, logro postest, puntaje alcanzado postest,
porcentaje alcanzado postest.

PASO 4: Clasificacion de parametros segin complejidad

En los siguientes cuadros se muestra el analisis de complejidad para los parametros
archivos internos y archivos externos de la aplicacion

Complejidad de parametros Archivos Internos (Al)
Caodigo Campos Subgrupos Complejidad
All RF1 02 01 Baja
AlIl RF2 01 01 Baja
All RF3 01 01 Media
All RF4 01 01 Media
All RF5 02 01 Media
All RF6 06 01 Baja
All RF7 18 01 Baja
All RF8 04 02 Baja

(*) El dato garantia contiene subgrupos: activa o vencida. Al igual el dato estado:
reparado o malogrado.
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En los siguientes cuadros se muestra el andlisis de complejidad para los pardmetros

entradas y salidas de la aplicacion.

Complejidad de parametros Entradas (E)
Codigo Campos Entidades Complejidad
All RF1 02 01 Baja
All RF2 01 01 Baja
All RF3 01 01 Media
All RF4 01 01 Media
All RF5 02 01 Media
All RF6 06 01 Baja
All RF7 18 01 Baja
All RF8 01 01 Media
Complejidad de parametros Salidas (S)
Codigo Campos Entidades Complejidad
All RF1 02 01 Baja
All RF2 01 01 Baja
All RF3 01 01 Media
All RF4 01 01 Media
All RF5 02 01 Media
All RF6 06 01 Baja
All RF7 18 01 Media
All RF8 04 02 Baja

En el siguiente cuadro se muestra el analisis de complejidad para el pardmetro consultas
de la aplicacion.

Complejidad de parametros Consultas (Q)

Entrada Salida Consulta
Cdodigo | Campos | Entidades | Complejidad | Campos | Entidades | Complejidad | Complejidad
All RF1| 02 01 Baja 02 01 Baja Baja
All RF2| 01 01 Baja 01 01 Baja Baja
AIl RF3| 0l 01 Media 01 01 Media Media
All RF4| 01 01 Media 01 01 Media Media
AIl RF5| 02 01 Media 02 01 Media Media
AIl RF6| 06 01 Baja 06 01 Baja Baja
All RF7 18 01 Baja 18 01 Media Baja
AIl RF8| 0l 01 Media 04 02 Baja Baja
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PASO 5: Puntos de funcionalidad no ajustados

El catalogo clasificado de ocurrencias es el siguiente:

Parametro de medida

Clasificacion

Ocurrencias

Simple

n

Entradas

Medio

Complejo

Simple

Salidas

Medio

Complejo

Consultas

Simple

Medio

Complejo

Archivos internos

Simple

Medio

Complejo

SlwWwnm|olwunm|iolhlh|OlN

Las ocurrencias clasificadas en el paso anterior se registran y consolidan en el siguiente

cuadro:

Factor de Peso
Parametros de Medida Shisglle Vit | Comgle
Entradas de Usuario 4 4 4 5 0 3
Salidas de Usuario 4 3 4 | 2 0 3
Consultas de Usuario 5 2 3 3 0 3
Archivos Logicos 0 3 0| 4 0 9
Archivos de Interfaces 0 5 0 5 0 6

PFNA=4*4+4*5+0*3+4*3+4*2+0*3+5*2+3*3+0*3+ 1*3
+0*4+0*9+0*5+0*5+0*6

PFNA =78
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PASO 6: Multiplicador de Influencia

Los 14 parametros de ajuste considerados para el proyecto, se registran en el
siguiente cuadro:

Valor , . .,
. Parametro de ajuste Explicacion
asignado
L, La aplicacion utiliza una computadora
0 Comunicacion de datos p p
personal
. e No existen funciones distribuidas en la
0 Funciones distribuidas S,
aplicacion.
. Los objetivos de rendimiento no
1 Rendimiento . .. .
necesitan de diseflo especial
. No existen restricciones al tiempo de
Configuraciones fuertemente . emp
0 e procesamiento, pues el sistema
utilizadas . .
funcionara en una computadora PIV
0 Frecuencia de transacciones No existen periodos punta
Entrada de datos en linea | La mayoria de transacciones son en linea
L, . Generalmente se actualizan los datos de
0 Actualizacién en linea L. ..
Técnico y Soporte Técnico.
. . Se consideran ments, ayuda en linea
2 Eficiencia del usuario final » AV y
teclas de funcion
. Se consideran controles de seguridad,
1 Procesos complejos . )
para no registrar datos incoherentes.
La aplicacion ha sido disefiada para ser
3 Disefio para reutilizacion facilmente reutilizable. No existen
pardmetros de mantenimiento.
El proceso de conversion no se considera
3 Facilidad de instalacion importante y el ingreso de datos sera
manual.
. ., La aplicacion minimizara las
2 Facilidad de operacion aap .
necesidades de operaciones manuales
0 Instalacion en distintos No hay requerimientos de usuario para
lugares mas de un lugar
No existen datos de control, las consultas
2 Facilidad de cambios son de complejidad media y se han
disefiado para facilitar el cambio.

MI= (0.01 * X VA) + 0.65
MI = (0.01 * 19) + 0.65
MI = 0.84

PASO 7: Puntos de funcionalidad ajustados

PFA = PFNA * MI
PFA =78 * 0.84
PFA = 65,52
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PASO 8: Lineas de codigo

El lenguaje de programacion que se utilizard para codificar la aplicacion es
Microsoft Visual Studio 2008.

Tomando como referencia los valores de la tabla cantidad de LDC por punto de
funcién, para desarrollar un punto de funciéon en lenguaje Visual Studio 2008 se
necesitan 25 LDC.

LDC =PFA * 25

LDC = 65,52 * 25

LDC =1638

Convirtiendo en KLDC = 1638/1000 = 1,6

PASO 9: Esfuerzo

La aplicacion ejemplo se considera dentro del modo orgénico, debido a que tiene
menos de 50 KLDC, y el grupo tiene experiencia en desarrollos similares.

Modo de desarrollo | Esfuerzo (persona — mes)

Orgénico 2.7 (KLDC) 1.05

ESF=2.7(1,6) 1.05
ESF = 4,5 personas — mes

PASO 10: Ajuste de esfuerzo

En la siguiente tabla se muestran los 15 factores de costo considerados en el

COCOMO intermedio, indicando su ponderacion y las razones de su valor.

similares a los utilizados en el sistema.

Factor Descripcion Clasificacion | Valor
RELY El efecto de las fallas Fiel sistema no tiene Medio 1
consecuencias graves
DATA El tamaio de la,base de datos se considera que Medio 1
sera de gran volumen
CPLX Los procesos son 51r'r'1ples en su mayoria, pero Medio 1
existen complejidad en las consultas
TIME No se considera restricciones de hardware Medio 1
STOR No se considera restricciones de hardware Medio 1
VIRT No se considera restricciones de hardware Medio 1
TURN No se considera restricciones de hardware Medio 1
ACAP El equipo de analisis esta capacitado Alto 0.86
AEXP El equipo de desa.rrouo tleqe 2 anors'de Medio 1
experiencia en aplicaciones informaticas
PCAP Es la primera opoﬁqr}ldad en la,q.ue el grupo de Muy bajo 142
programacion trabajara junto.
El equipo de desarrollo ha disefiado durante 2
VEXP afios aplicaciones para hardware y software Medio 1
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Se han seleccionado programadores con al menos

LEXP 2 afos de experiencia en lenguaje Visual Studio Alto 0.95
2005
Se utiliza revisiones de disefo y codigo,
MODP programacion orientada a objetos y algunas Medio 1

librerias de cddigo

Se utiliza herramientas CASE so6lo para el modelo

TOOL de datos y las etapas de andlisis

Bajo 1.1

El proyecto se estima en 11800 p-m
SCED aproximadamente, pero el cliente necesita el Alto 1.04
producto en un maximo de 4 meses

ESF ajustado = ESF * Producto de los factores de costo
ESF ajustado = 4,5 * 0.86 * 1.42 * 0.95 * 1.1 * 1.04
ESF ajustado = 5,97 personas - mes

Para la realizacion de este proyecto, se necesitara 6 personas que integren el equipo
de desarrollo

Tiempo de desarrollo

TD =2.5 * PMO0.38
TD=2.5*5,97 0.38
TD =4.92 = 5 Meses

Para la realizacion de este proyecto, esta dado en un plazo de 5 meses
Costo del Proyecto

Vamos a considerar un sueldo mensual de 600 nuevos soles para pagar a los
desarrolladores, por lo tanto el costo de todo el software seria:

600 * 5.97=1S/. 3582
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VII. CONCLUSIONES

Tras la aplicacion de un sistema multimedia educativo enfocado a incrementar
habilidades numeéricas en niflos con sindrome de Down del nivel primario de la
institucion educativa basica especial “La Victoria”, se llegd6 a las siguientes
conclusiones:

1. Los nifios con sindrome de Down del nivel primario de la institucion
educativa basica especial “La Victoria”, que pertenecen al grupo
experimental, e hicieron uso del sistema multimedia educativo adquirieron
con mayor rapidez y de forma mas consolidada habilidades numéricas de
cantidad, obteniendo un avance del 50% en el promedio de puntuacion
respecto a la linea base, en tanto el grupo control, los cuales aprendieron a
partir del método tradicional, solo obtuvieron un avance del 27% respecto
a la linea base, como lo muestra la figura 66. También se puede observar
un incremento en el logro obtenido en el grupo experimental con respecto
al grupo control, como se puede observar en la figura 67, donde se muestra
que en el pre-test, ambos grupos comenzaron en su mayoria con un nivel
de logro en inicio (0 — 9 calificacidon vigesimal), y luego realizar el pos-
test solo el 43% del grupo control alcanzaron un logroe previsto (13 — 16
calificacion vigesimal), y el grupo experimental lo lograron un 100% en
logro previsto.

2. También se observo un incremento en habilidades numéricas de conteo, ya
que ambos grupos, en la prueba de pre-test, iniciaron con un 50% como
promedio de sus puntuaciones. Pero es en la etapa de Postest, donde existe
un aumento significativo en el grupo experimental, respecto a la linea
base, de un 38% de avance, en tanto el grupo control solo alcanz6 un
avance de 20%, como lo muestra la figura 69. También se puede observar
un incremento en el logro obtenido en el grupo experimental con respecto
al grupo control, ya como se puede observar en la figura 70, donde el 57%
del grupo control y el 50% del grupo experimental empezaron con un nivel
de logro en inicio, y luego realizar el Postest, el 86% del grupo control
alcanzaron un logro previsto, y un 38% del grupo experimental lograron el
nivel mas alto, alcanzando un logro destacado.
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VIII. RECOMENDACION

Tras la culminacién de la presente investigacion, se abre un gran abanico de
posibles investigaciones futuras, pretendiéndose asi, descentralizar el
planteamiento de estudio propuesto, hacia areas tan diversas como la lectura,
habilidades sociales basicas, entre otras. Ya que el uso del sistema multimedia
educativo “Aprender Jugando”, como una herramienta reforzadora del aprendizaje,
puede generar gran utilidad en la ensefanza de otros conceptos u habilidades
numéricas.

Se recomienda, que su evaluacién se ha dada realizando un estudio longitudinal, es
decir en un periodo de largo plazo, y de una mayor poblacidon. Asi se tendria un
mayor alcance de los beneficios y desventajas que proveen la utilidad de sistema
multimedia educativo en nifios con sindrome de Down.

También se recomienda que pueda desarrollarse en varias instituciones en paralelo
para obtener un estudio mas profundo.
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X. ANEXOS

A. ANEXO 1

Analisis de necesidades

[ Qué se busca con el material? ;Qué se pretende con €1? ;Para qué se va a hacer este
material?

(En respuesta a qué problema educativo se amerita desarrollar este material?

(Qué fases del proceso Ensefanza-Aprendizaje requieren especial apoyo en este
caso? (Conceptualizacion, Interpretacion, Transferencia, Creatividad)

(Qué carencias existen, en los ambientes y actividades de aprendizaje usuales, que
este material deba atender?

Analisis Del Pablico

LA qué grupo de edad pertenecen?

(Qué nivel de escolaridad tienen?

(Qué intereses y expectativas pueden tener los aprendices respecto al tema y
objetivos a lograr?

(Qué conocimientos, habilidades o destrezas poseen, relevantes para el estudio del
tema?

(Tienen alguna aptitud o caracteristica especial que deba tomarse en cuenta?

Fuente: Gutiérrez (2005)



Analisis Del Ambiente

(Se usara el material en forma individual?, ;por parejas?

(Se contara con ayuda del profesor o de un tutor durante la sesion con el
computador?

. Se podra consultar los apuntes, el libro, el diccionario, las féormulas, el manual, la
calculadora o cualquier otro elemento que sea pertinente, durante el trabajo con el
computador?, jantes de iniciar éste?, ;cuales de estos elementos deberan ser parte del
material?

Analisis De Contenido

(Qué¢ area de formacion, area de contenido y unidad de instruccion, o parte de ésta, se
benefician con el estudio de este material?

(Qué unidades de instruccion presentan problemas relacionados con el tema y
objetivos que se van a apoyar con el estudio del material? ;En cuales unidades de
instruccion se aplicara lo que se aprenda con el material?

Analisis Del Sistema

Vistas las caracteristicas de desarrollo fisico y mental de los usuarios ;de qué
dispositivos y ayudas se para la comunicacion usuario-programa se dispondra?

(Qué caracteristicas minimas tendran los equipos de computacion en los que se
debera "correr" el material? Considere entre otras cosas: sistema operacional,
memoria principal, memoria secundaria, tarjeta grafica, tipode monitor, dispositivos
de entrada y salida?

Pre-Estudio De Difusion — Fuentes De Recursos

De doénde vendran los recursos necesarios para el material? (econdomicos, audiovisuales,
humanos, etc.)

(Como se distribuira el material? En qué medio (disquetes, CD, red, etc)? ;Se distribuira
gratuitamente o se cobrara de alguna manera?

[Institucionalmente como se apoya la distribucion del material?

Fuente: Gutiérrez (2005)




B. ANEXO 2

Formato Para La Etapa De Disefio Educativo

1. Metas de Aprendizaje: Las metas reflejan las intenciones bdasicas del material y se
formulan en términos de estados o procesos

2. Objetivos de Aprendizaje: Los objetivos generales son afirmaciones que especifican lo
que el alumno sera capaz de hacer como resultado del aprendizaje, sefialan los pasos
que conducen a las metas perseguidas expresandolas de manera sistematica y se
formulan en términos de productos o resultados.

3. Decisiones de contenido: En esta etapa se tomaran las decisiones fundamentales para el
contenido del material, se decidiran los elementos especificos del tema escogido que se
van a incluir en el material, es importante recordar que es mejor desarrollar los
contenidos que solucionen una necesidad educativa especifica y no necesariamente
cubrir todo el tema en su extension.

4. Modelo Cognoscitivo: El desarrollo de modelos cognoscitivos es un aspecto
fundamental en la actividad de aprendizaje. La gente desarrolla modelos como
resultado de sus experiencias y los utiliza para almacenar informacion y conocimiento.
Pueden también utilizarse para guiar cualquier aprendizaje necesario, por lo que el
docente debera escoger el que mejor se ajuste a su poblacion, al tipo de material y al
tema trabajado.

5. Prototipo en Papel: Este prototipo ayudara a plasmar las ideas en papel, el docente
podrd realizar el prototipo como desee, siempre que permita visualizar todo lo
anteriormente desarrollado en la etapa de analisis y en la de disefio educativo.

Fuente: Rojas (2007)
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C. ANEXO3

Formato Para Sistematizar Las Actividades De Aprendizaje

Tabla 32: Formato para sistematizar las actividades de aprendizaje.
Elemento Descripcion |
Determina el nombre con el fin de proporcionar una idea
clara de lo que trata la actividad.

Da una descripcion breve de las acciones que el alumno va a
realizar durante la actividad
Establece el tiempo que se requiere para llevar a cabo la
actividad (tanto en el aula como fuera de esta).
Una descripcion general de la(s) técnica(s) didactica(s) que
Técnica didactica se utilizara(n) en la actividad y de las caracteristicas de
aplicacion de cada técnica.
Se establecen los elementos o criterios que serviran para

Nombre de la actividad

Descripcion

Duraciéon

Evaluacion - L
evaluar el desempefio de los alumnos durante la actividad
. Se presenta una breve justificacion de la seleccion de la
Documentacion o , . . i
s actividad, asi como puede incluir recomendaciones para su
didéctica .,
aplicacion.
Fuente: Pontificia Universidad Javeriana(s.f.)
D. ANEXO 4

Tabla 33: Ficha de Catalogacion y evaluacion Multimedia

Ficha de catalogacion y evaluacion multimedia

Titulo de programa (+ version, idiomas)
Autores (+ e-mail)
Editorial (+ ano, lugar, web)
Tematica (area, materia)
Objetivos .
Contenidos que se tratan (hechos, conceptos, procedimientos, actitudes)
Destinatarios

Ejercitacion-tutorial-base de datos-libro-simulador-
juego-constructor-herramienta
Entrenar - instruir - informar - motivar - explorar -
experimentar - expresarse

Tipologia

Comunicarse - entretener - evaluar - procesar datos

Usos posibles Enfoque pedagodgico: conductista - cognitivista -

constructivista - ninguno

Documentacion: manual - guia didactica - manual on-
line - guia didactica on-line - otros -ninguna

Breve descripcion
Requisitos técnicos (hardware y software)
Valores que presenta
Fuente: Pontificia Universidad Javeriana(s.f.)
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