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Resumen

El Síndrome de Down es una alteración genética que pro-
duce retraso físico e intelectual en el individuo, causando 
problemas de aprendizaje y desarrollo cognitivo, si bien exis-
ten  los métodos de enseñanza tradicionales, estos no apor-
tan significativamente al mejoramiento de la enseñanza de 
estas personas.

Mediante el diseño interactivo y multimedial, junto con el 
empleo de elementos del diseño gráfico, se logrará desarro-
llar una aplicación para pizarras digitales, en donde el pro-
fesor y el estudiante tendrán acceso a material didáctico, 
buscando aportar al desarrollo y aprendizaje de niños que 
sufren de este problema.

1
Fig. 1
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Introducción
Los niños con síndrome de Down desde sus pri-
meros días de nacidos vienen con algunos proble-
mas dependiendo de su grado de retraso, tienen 
problemas cardíacos, problemas de aprendizaje y 
problemas de lenguaje, a más de esto se presen-
tan problemas auditivos y visuales pero si son es-
timulados desde los primeros días, éste estímulo 
será clave para que ellos puedan tener una vida 
saludable y consigan ser independientes y felices.

Al tener una correcta estimulación desde edades 
tempranas, los niños conseguirán mayor seguri-
dad en su vida y asimilarán mejor los conocimien-
tos. Las pautas para que un niño con Síndrome 
de Down pueda ingresar en una escuela regular 
estarán enfocadas en el desarrollo de sus capaci-
dades perceptivas y discriminativas. Si tienen un 
programa estructurado y discriminativo, le permi-
tirá desarrollar su organización y orden mental. 
(SINDROME DE DOWN: Lectura y escritura, 2014).

Para el aprendizaje y sus capacidades motrices, 
cognitivas y emocionales, todos los niños en ge-
neral y con más razón los niños con síndrome de 
Down necesitan de continuo estímulo, pero para 
estos niños con capacidades especiales, el entre-
namiento es distinto.

La educación de niños especiales debe estar en-
focada en la adquisición y el mejoramiento de sus 
capacidades, de tal manera que puedan actuar 
con responsabilidad, autonomía y que adquieran 
destrezas que les abra las puertas para integrarse 
en el grupo social al que pertenecen. (MAPFRE, 
2014).

La atención temprana se debe realizar desde 
los primeros días de nacido hasta los 6 años de 
edad, aproximadamente y debe estar asociado a 
elementos idóneos para trabajar en el estímulo 
de los niños y en donde la familia juega un papel 
fundamental para que esta atención cumpla con 
los objetivos, al estimular en edades tempranas 
se aprovecha la capacidad neuronal y por ende se 
desarrolla la parte psicomotora, cognitiva, lingüís-
tica, social y afectiva del niño. (MAPFRE, 2014)

Con el proyecto que se propone, se pretende de-
sarrollar material didáctico específico para las ac-
tividades psicomotrices y cognitivas, con el obje-
tivo de que el niño tenga la estimulación que le 
ayudará a desarrollarse tanto física como psicoló-
gicamente. Se propondrá un producto multime-
dia e interactivo, de esta manera conseguiremos 
captar la atención del niño y se aportará hacia un 
mejor aprendizaje y estimulación de estos niños.

Cabe destacar que los materiales didácticos que 
actualmente  se emplean en el aprendizaje de los 
niños, son acoplados hacia las necesidades del 
estudiante; por lo que el proyecto de Tesis que 
desarrollamos, servirá para atacar las partes más 
problemáticas del aprendizaje de ellos.

Fig. 2 
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Objetivo General
Contribuir al mejoramiento del aprendizaje de niños con 
Síndrome de Down de 3 a 5 años a través de la aplicación de 
elementos multimedia, en la creación de material didáctico.

Diseño de contenidos para aplicación en un producto multi-
media.

El material didáctico para estimulación y aprendizaje apli-
cado en un producto multimedia.

Aplicación en material de enseñanza y estimulación para ni-
ños con Síndrome de Down de 3 a 5 años

Diseñar material didáctico digital para estimulación y apren-
dizaje en niños de 3 a 5 años con Síndrome de Down.

Objetivo Específico:

Tema:

Título:

Subtítulo:
Fig. 3
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CAPÍTULO I

PROBLEMÁTICA

Fig. 4
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1. Problemática

1.1 ¿Qué es el Síndrome de 
Down ?

El Síndrome de Down es una alteración genética, 
producida al momento de la concepción, al unirse 
el óvulo con el espermatozoide, la causa de esta 
alteración es aún desconocida, puesto que cual-
quier persona esta propensa a tener un hijo con 
Síndrome de Down. (inicial.com, 2014)

Cada persona tiene 46 cromosomas, 23 donados 
por la madre y 23 por el padre, pero una persona 
con Síndrome de Down tiene 47 cromosomas; es 
decir, ya sea la madre o el padre aporta con un 
cromosoma más para el nuevo ser, esto hace que 
el recién nacido adquiera Síndrome de Down, lo 
que hace que tenga características físicas similares 
como son: (ojos oblicuos, con pliegues de la piel 
en los ángulos internos; poca tonicidad muscular; 
nariz pequeña y de puente algo bajo; orejas pe-
queñas y de baja implantación; manos pequeñas, 
dedos cortos. Suele haber un solo surco en la par-
te superior de la palma, en vez de dos; baja talla, 
etc.), que no siempre se dan todas juntas, ni en 
todos los casos. (inicial.com, 2014)

1.2 Problemas
El principal problema que un niño con Síndrome 
de Down tiene es el ser considerado como un niño 
mogólico y muchas veces “Idiota”, con estigmas 
y separado de la sociedad, pero con el paso del 
tiempo y con el cambio de la mentalidad de las 
personas, ahora es considerado un individuo con 
una capacidad cognitiva diferente, lo que hace 
que la sociedad se haya preocupado por brindarle 
una  educación adecuada, para que pueda conver-
tirse en un ser autónomo.

Muchas veces la familia de persona con Síndrome 
de Down son las encargadas de limitar sus capaci-
dades, pues piensan que no son capaces de rea-
lizar actividades que un niño “normal” las haría. 
Es por eso que se les considera “pobrecitos”. Si 
bien estos individuos tienen muchas limitaciones 
al momento de aprender, con el paso del tiempo,

ellos terminan aprendiendo, solo hay que tener 
paciencia para enseñarles, el proceso de enseñan-
za es complejo, pero al final se obtienen resulta-
dos.

Otro de los principales problemas es el retraso 
en el área del lenguaje, en especial en aspectos 
expresivos y comprensivos. Entre los principales 
problemas están:
- Retraso de las primeras adquisiciones psicomo-
trices.
- Comunicación mímica limitada.
- Balbuceo limitado.
- Vocabulario reducido.
- Pobreza semántica.
- Órganos de fonación y respiración deficientes.
(Calderón, 2012)

CONCLUSIÓN:
Es importante tomar en cuenta las posibles limi-
taciones de un niño con Síndrome de Down, pues 
al conocer a fondo estos aspectos, se puede pro-
poner ejercicios y temas que ayudarán a contra-
rrestar de forma significativa estos innumerables 
inconvenientes físicos e intelectuales.

Es necesario citar los principales aspectos nega-
tivos tanto físicos como intelectuales, para tener 
claros los objetivos a alcanzar y conseguir una me-
joría en el niño, al hacer esto, el estudiante habrá 
conseguido un buen desarrollo perceptivo y vi-
sual, una buena orientación espacial y sobretodo 
una personalidad definida que le ayudará en su 
diario vivir. 

Fig. 5
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1.3.1 La inteligencia y el Síndrome 
de Down 

1.3 Niveles de retraso.

Fig. 6

“Una característica definitoria de esta alteración 
genética es que siempre se acompaña de deficien-
cia mental en diferentes niveles.” 

Denominación C.I:
Ligero 50/55-70
Medio 35-49
Severo 20-34
Profundo < 20

El nivel de deficiencia o retraso en las personas 
con síndrome de Down como grupo se mueve en 
la actualidad en el rango de la deficiencia ligera o 
media, con algunas excepciones por arriba (capa-
cidad intelectual “límite”) y por abajo (deficiencia 
severa y profunda), estas últimas debidas en la 
mayor parte de los casos a una estimulación am-
biental limitada más que a carencias constitucio-
nales. (Ruiz, 2015)

rísticos del Síndrome de Down o mayor afectación 
cardíaca, se ha de ser más o menos inteligente.

De igual manera, entre otros elementos específi-
cos de la inteligencia, puede un individuo con Sín-
drome de Down destacar entre sus compañeros 
como por ejemplo el factor verbal, enmascarando  
su baja capacidad en otros, o en situación contra-
ria, una persona con Síndrome de Down con mu-
cha dificultad de expresión verbal, puede tener 
una mayor capacidad intelectual que otra que se 
exprese con mayor claridad. La afectación siempre 
es distinta en cada campo, si que necesariamen-
te se de una relación directa entre unos y otros. 
(Ruiz, 2015)

CONCLUSIÓN:

Las deficiencias en el aspecto intelectual, son real-
mente una barrera muy fuerte a superar, en el 
caso de que el niño no haya recibido la suficiente 
estimulación, es por ello que se debe trabajar en 
este aspecto de forma puntual para conseguir si 
bien no eliminar del todo, pero al menos disminuir 
en gran medida estas deficiencias.El grado de deficiencia no se relaciona con aspec-

tos físicos como rasgos faciales o dificiencias car-
díacas; es decir, no por tener más rasgos caracte-
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1.4 Estimulación Temprana
Es importante brindar estimulación temprana en 
los 3 primeros años de vida de un niño con Sín-
drome de Down con una serie de objetivos que se 
deben trabajar, pues si esto no se hace, se corre el 
riesgo de que el niño con discapacidad, no logre 
esa destreza o habilidad o la logre con un modo 
inadecuado. (Troncoso, 2002)

1.4.1 El juego. 

El juego en los niños es una excelente forma de 
comunicación y a través de este, el niño experi-
menta lo que el mundo le puede ofrecer, al mismo 
tiempo que aprende.

El infante aprende aprende a través de las activi-
dades del diario vivir; por lo tanto, la estimulación 
debe tomarse como un juego, no como una tarea, 
de tal manera que s e consiga superar los proble-
mas que limitan el aprendizaje de estos individuos.

1.4.2 El lenguaje

El desarrollo del lenguaje en niños con Síndrome 
de Down, es característico por el retraso en su ini-
ciación, desarrollo y sobre todo en su integración. 
Todo depende del desarrollo cognitivo  que ten-
ga el individuo, por eso es posible que se observe 
dificultades en la conprensión y formulación  de 
mensajes, junto a esto está también la dificultad 
de pronunciación de palabras. (Troncoso, 2002)

CONCLUSIÓN

La estimulación en edades tempranas y un espe-
cial cuidado en la parte visual y auditiva, hará que 
el niño tenga mayores oportunidades de desarro-
llar su capacidad cognitiva, por ello es necesario 
mantener chequeos continuos en lo referente a 
estos aspectos, pues de no hacerlo, el niño estaría 
limitando su capacidad de aprendizaje y su retra-
so con el pasar del tiempo se haría mucho más 
marcado.

Fig. 7

8



Un niño con Síndrome de Down presenta proble-
mas de motricidad gruesa, debido a la hipotonía 
muscular o bajo tono muscular, el mismo que 
puede mejorar  con la fisioterapia, esta es un área 
fuerte en un niño con Síndrome de Down pues si 
es mejorada, contribuye a subir su confianza, su 
orgullo y su autoestima. (Winders, 2014)

Los niños con Síndrome de Down tienen dificulta-
des para la maduración general del sistema ner-
vioso, desarrollo general con el tono, la postura y 
la coordinación de movimientos (motricidad grue-
sa), y el desarrollo de la motricidad fina o habili-
dad manual. Por lo  tanto, los programas de aten-
ción temprana son esenciales para la maduración 
del sistema nervioso, pues esto les ayudará para el 
ejercicio de escritura. (21, 2014)

CONCLUSIÓN:

La motricidad es uno de los aspectos que limitan 
el desarrollo físico de los niños con Síndrome de 
Down, es por ello que se necesita ejercicios que 
contrarresten este aspecto, así el individuo conse-
guirá adiestrar su cuerpo para realizar actividades 
que una persona normal las realiza con facilidad.

1.5 Motricidad.

Fig. 8
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1.6 Historia de la Educa-
ción especial.
El tratamiento de la educación especial comienza 
a inicios de los años 40 por parte de familias que 
tenían miembros con discapacidad y de institucio-
nes particulares, los mismos que crearon Centros 
Educativos para dar atención a estos individuos, 
basándose en criterios de caridad y solidaridad. 
(ECUADOR, 2011).
En el 2006 y mediante una consulta popular, se 
aprueba el Plan Decenal de Educación con más del 
66% de la votación. 

Dicho plan tiene un enfoque inclusivo, garantizan-
do el derecho a la educación de cualquier persona, 
independientemente de su condición personal, 
cultural, étnica, social y de discapacidad. (ECUA-
DOR, 2011).

Es importante que las autoridades tomen concien-
cia y sobretodo que exista el apoyo hacia la edu-
cación especial. Es imprescindible que la sociedad 
brinde oportunidad a personas con discapacidad 
porque estas personas también tienen derecho a 
superarse y a ser incluidos dentro de la sociedad.  

Fig. 9
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1.7 Estadísticas
Actualmente las personas que tienen Síndrome 
de Down en el Ecuador bordean los 7457. Durante 
varios años, las personas con discapacidad fueron 
abandonadas a su suerte, sin la ayuda del Gobier-
no. Esta situación ha cambiado, pues ahora existen 
medidas de ayuda y protección, especialmente en 
las familias que tienen bajos recursos, lo dice la 
Lic. Nelly Ramón Quezada en su Tesis de Maestría 
titulada “Pensamientos, sentimientos y actitudes 
de las familias con un miembro con Síndrome de 
Down. Centro de Educación Especial. Fundación 
Cariño. Pasaje-Ecuador 2012”
Se señala en este mismo documento que el 50% 
de la población con discapacidad se encuentran 
ubicados en los quintiles 1 y 2 de pobreza, sub-
sistiendo con un ingreso promedio de 30 dólares 
mensuales. (CONADIS, 2005, pág.16).

1.7.1 Cifras en Ecuador

De las 7457 personas con SD, 3597 (48.24%) son 
mujeres y 3860 (51.76%) hombres. La tasa de pre-
valencia en el país es de 0.06 por 100 habitantes, 
las provincias de Manabí, Sucumbíos y Santo Do-
mingo tienen la mayor prevalencia 0.09 por 100 
habitantes mientras que en Carchi, Chimborazo, 
Imbabura y Pichincha es de 0.03%. 
El mayor porcentaje de personas con Síndrome de 
Down se encuentran en edades por debajo de los 
25 años, del total de las personas con SD el 43% 
no ha recibido atención psicopedagógica. Según 
datos de la Misión Manuela Espejo, el 99.06% no 
tiene vínculo laboral.” (Nacional, 2010)

Fig. 10

Personas con Síndrome de Down 
en Ecuador

hombres mujeres total

11



1.7 El diseño y la educación:

Sergio Ricupero indica que el diseño ha evolucio-
nado de ser un oficio a ser una profesión, “es ne-
cesario educar al estudiante para el futuro” con 
esto quiere decir que debemos guiar al estudiante 
para que aprenda a enfrentar nuevas situaciones y 
a construir respuestas apropiadas y creativas.
Todo proyecto de diseño, persigue un impacto 
operativo, afectar el conocimiento, las actitudes o 
conductas de la gente en una forma dada. (Ricu-
pero, 2007)

1.8 Aplicaciones Educativas en 
Ambientes Multimedios.

Antes de tocar el tema de aplicaciones educati-
vas en la multimedia, es importante conocer los 
siguientes aspectos:
• Teorías del aprendizaje (conductivismo y 
cognitivismo) se pueden realizar aplicaciones di-
dácticas con fundamentos asentados en cualquie-
ra de estas corrientes. Sin embargo, existe espe-
cial énfasis en la corriente cognitivista que se basa 
en los objetivos de la enseñanza.
• Objetivos de la enseñanza en el aspecto 
cognoscitivo, en donde se considera el conoci-
miento, habilidades y capacidades intelectuales 
como la aplicación. Por otro lado el aspecto afec-
tivo, íntimamente ligado con la motivación del 
Usuario. (Relación Hombre-máquina) tema anali-
zado por Seymour Papert, en donde habla acerca 
de la motivación adecuada con el uso de la aplica-
ción por parte del usuario.
 
1.8.1 Metodología:

La generación de un producto necesita realizarse 
por etapas de producción. Es necesario organizar 
el trabajo y con los subproductos generados en 

cada etapa y con un cronograma lógico de las ac-
tividades, lograr que el producto cumpla con los 
objetivos orientados a su creación y su utilización 
sea exitosa. (Bianchini, 1999)

1.9 Teoría cognitiva y el Diseño 
multimedia en el aprendizaje.

El auge de la investigación en la psicología educa-
tiva en los últimos tiempos ha indicado la nece-
sidad de que los diseñadores de material educa-
tivo tengan como premisa principal, los procesos 
cognitivos asociados con el aprendizaje. Existen 
teorías cognitivas de aprendizaje multimedia que 
presentan un panorama conceptual para com-
prender como mejorar el aprendizaje apoyado en 
los medios electrónicos. De esta manera, los edu-
cadores podrán seleccionar con fundamentos, los 
contenidos y diseños instruccionales que mejor se 
acoplen al objetivo principal de mejoramiento del 
aprendizaje de sus estudiantes.

A finales de los 80, con la moda de la multimedia y 
las infinitas posibilidades que brindaba una com-
putadora, en cuanto a gráficos y sonidos, algunos 
investigadores comenzaron a estudiar de que for-
ma estos elementos podrían favorecer al apren-
dizaje la Teoría de la Carga Cognitiva (TCC) (Swe-
ller, 1994) y más adelante, la Teoría Cognitiva del 
Aprendizaje Multimedia (TCAM) (Mayer, 2005), 
se presentan como un marco conceptual perte-
neciente a las ciencias cognitivas que pretenden 
mejorar los ambientes multimedia o e-learning(-
Chong, 2005).

Esta corriente se coloca dentro del paradigma del 
procesamiento de la información, según el cual la 
cognición del ser humano es un sistema natural de 
procesamiento de información. De esta manera se 
propone alinear el diseño instruccional teniendo 
presente la forma de como procesa el ser humano 
la información que se encuentra en su entorno. 
(Andrade-Lotero, 2015)

CONCLUSIÓN:

Es necesario ponerse a la par de la tecnología con 
el fin de cambiar el sistema tradicional de ense-
ñanza, pues con el avance de la tecnología, la so-
ciedad y sobretodo la niñez y la juventud, se en-
cuentran familiarizadas con este medio y se nota 

Fig. 11 

Fig. 12 

Fig. 13 

que este avance tecnológico ha mejorado signifi-
cativamente en la asimilación de conocimientos, 
pues la sociedad actual aprende de manera visual 
y lo que es más quiere productos que no sean 
aburridos, con lo que si un producto es altamente 
atractivo, los contenidos de este producto serán 
asimilados facilmente.
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1.9 Arquitectura de la 
Información
Es importante entender que la usabilidad de una 
interfaz está íntimamente ligada al diseño de in-
terfaz, pero también a la arquitectura, estructura 
y organización (componente no visible del diseño).
Folmer y Bosch (2003) concluyen que el diseño en 
el nivel de arquitectura influye directamente en la 
usabilidad del sistema.

La Arquitectura de la información (AI), se conoce 
como el arte de organizar los espacios de la infor-
mación, con el fin de satisfacer las necesidades del 
usuario. Es organizar, estructurar, clasificar y rotu-
lar los contenidos de un producto.

Para realizar una AI es necesario tomar en cuenta 
dos aspectos: La recuperación de la información: 
Esto es, facilitar al usuario para que encuentre la 
información: Diseño e definición de índices, clasi-
ficación, taxonomías y sistema de recuperación de 
información. 

Por otro lado está El diseño conceptual: Las técni-
cas de la AI dentro del ciclo de vida del producto 
son elementos del Diseño conceptual, mientras 
que las fases del Diseño Visual están basadas en 
técnicas de Ingeniería de la Usabilidad, diseño 
de interfaces y Diseño de la Información.  (Iazza, 
2007).

CONCLUSIÓN:

La arquitectura de la información es un pilar fun-
damental para conseguir que un producto sea de 
calidad, pues con una buena organización de los 
elementos, el usuario no se perdería en la navega-
ción del producto y no perdería su tiempo.

Fig. 14 
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1.10 Usabilidad
La usabilidad de los sistemas interactivos es con-
siderada hoy en día cómo un atributo de calidad 
fundamental de los mismos. 

La disciplina de la Interacción Persona-Ordenador 
(IPO) cuenta con una extensa bibliografía respec-
to a los factores a tener en cuenta para conseguir 
desarrollar aplicaciones usables. Aun así, los mo-
delos de desarrollo que la industria actualmente 
utiliza para la producción de sus aplicaciones si-
guen siendo los propuestos por la Ingeniería del 
Software.

El principal parámetro de calidad y el más deter-
minante en concordancia con los productos y sis-
temas interactivos es la usabilidad de los mismo, 
existen infinidad de ventajas que la usabilidad 
puede dar al producto, es por esto que este factor 
de diseño debe ser tratado como un elemento de 
calidad estratégico y relevante.

Realizar un producto de diseño con una excelen-
te puntuación con respecto a la usabilidad no se 
consigue de la noche a la mañana, por lo que la 
usabilidad debe ser tomada en cuenta en todas las 
fases de desarrollo, desde que se inicia hasta que 
el producto es puesto a disposición del usuario. 
(Granollers & Lorés, 2006)

La usabilidad según Granollers, Llorés y Perdrix es 
considerada como una pieza fundamental de los 
sistemas interactivos.
En la creación de productos de calidad, la usabili-
dad es uno de los aspectos más importantes  para 
determinar si un sistema es válido o no.
La usabilidad proporciona muchas ventajas por lo 
cual se la trata como un valor estratégico y rele-
vante. (Granollers & Lorés, 2006)

La usabilidad se compone de dos atributos:

Atributos cuantificables de forma objetiva: Son 
la eficacia o número de errores cometidos por el 
usuario al momento de realizar una tarea, junto 
con el tiempo empleado por el usuario para la 
consecución de una tarea.

Atributos cuantificables de forma subjetiva: Es la 
satisfacción de uso y puede ser comprobable a tra-
vés de la interrogación al mismo usuario, la misma 
que tiene una estrecha relación con el concepto 
de la usabilidad percibida. (Iazza, 2007). 

CONCLUSIÓN:

Sin duda alguna, la usabilidad es un elemento 
esencial en un producto multimedia, pues este 
elemento define si el producto realmente tendrá 
éxito entre los usuarios, por lo que se consideraría 
importante que todo el diseño del producto esté 
en función de este elemento al momento de rea-
lizar el diseño.

Fig. 15 

Fig. 16 
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1.11 Contenidos Multime-
dia en Entornos Virtuales 
de Aprendizaje.

1.11.1 Libro de estilo: Planteamien-
to y definición general:

El libro de estilo sirve para recoger las normas y 
recomendaciones que permitirán la concreción 
final del plan de formación, en el que se incluyen 
también los elementos multimedia, el modelo de 
aprendizaje en todas y cada una de las funciones 
y acciones de su desarrollo. Se determinan la me-
todología, los objetivos generales, objetivos espe-
cíficos, los contenidos y su estructura, la secuencia 
modular y la didáctica de los contenidos. (Perea, 
2006)

En un libro de estilo deberían constar los siguientes 
elementos:

•	 Modelos	teóricos	y	principios	de	aplicación	
a implementar.
•	 Diseño	 metodológico	 y	 concepción	 del	
curso, definiendo objetivos, recursos, actividades, 
modalidades de evaluación.
•	 Tipo	y	forma	de	interacciones	entre	los	di-
versos agentes: tutores, alumnos, contenidos, re-
cursos, entorno.
•	 Definición	de	estilo	gráfico	e	iconográfico,	
desde la adecuación lógica y psicológica, estable-
ciendo zonas de distribución de contenidos, accio-
nes y funciones de interface general del usuario, en 
donde se tocan los siguientes puntos: 
o	 Usos	 tipográficos:	 Tamaños,	 estilos,	 tipos,	
títulos, párrafos.

•	 Colores:	Número,	gamas	cromáticas,	 tamaños	
de resolución.

•	 Elementos	interactivos:	Definición	de	botones,	
vínculos, zonas de pantalla y espacios reserva-
dos, estructuras jerarquizadas en menús, hiper-
textos.

•	 Elementos multimedia: animaciones comple-
mentarias, audio, locuciones, sonidos de fondo, 
video. (Perea, 2006)

CONCLUSIÓN:

Una buena metodología de elaboración de un pro-
ducto	Multimedia	es	crear	este	libro	de	estilo,	pues	
con	esta	herramienta	de	diseño,	se	determinan	des-
de objetivos hasta la estructura de los contenidos 
en forma secuencial, de esta manera se consigue 
crear un producto ordenado y sobretodo con cali-
dad en la información.

Fig. 17 
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1.12 La cromática y el Ma-
terial Didáctico

1.12.1 Uso del color. 

El color es un elemento de información muy valio-
so para el usuario, pero se debe utilizar con mucha 
cuidado. Se utiliza para diferenciar áreas que se 
están visualizando y asociar los colores con las zo-
nas de la plantilla de cada sesión de la aplicación. 

Puede utilizarse para informar al usuario que exis-
te relación entre elementos de información, re-
laciones funcionales entre objetos, para advertir 
posibles errores y para identificar puntos claves 
dentro del desarrollo de las sesiones de trabajo. 

Además se debe analizar en que se va a utlizar 
la aplicación, es decir, con monitores, o de salida 
impresa, para evitar esfuerzos innecesarios al mo-
mento de desarrollar.

Los principios generales que se deben considerar 
para utilizar el color son:

• El color complementario. 

Se recomienda que el diseño de las aplicaciones 
debe comenzarse en blanco y negro. Esto está in-
timamente relacionado al tipo de equipo que los 
usuarios pueden disponer, y a la sensibilidad vi-
sual de los usuarios. Una vez terminada la aplica-
ción en blanco y negro, se coloca el color de forma 
modesta, para resaltar puntos importantes, para 
dar advertencias y cuando existe un cambio de 
modo dentro de la aplicación. 

• Significado de los colores. 

Además de la tabla anterior, el color también ten-
drá distinto significado dependiendo del contexto 
en donde se desarrolla la aplicación.
Al diseñar, en el momento de escoger la metáfora 
adecuada, el color puede darle mayor significado 
al escenario, siempre que no exista una excesiva 
utilización de colores; se sugiere a lo más 4 colores 
distintos y 3 tonos distintos para cada color. Esto 
siempre estará definido por el diseñador gráfico 
en combinación con el área de la aplicación y la 
capacidad gráfica que se desea explotar. 

• Límites de los colores. 

El color se justifica cuando la aplicación está enri-
quecida con muchos elementos gráficos, en don-
de aparecen imágenes tomadas de la naturaleza. 
Entonces podemos decir que:

• Los textos en negro sobre fondo blanco son más 
fáciles de leer. 

• El color azul es el color más ilegible y menos sen-
sibilizador del ojo. Sin embargo, cuando se requie-
re incorporar objetos no necesariamente percep-
tibles, como una rejilla que está por debajo de un 
gráfico, el azul sería el color más adecuado. 

El color debe ayudar a discriminar los objetos, pero 
no debe ser la única herramienta que se debe utili-
zar para ese fin.  Cuando no se posee la capacidad 
del color se debe recurrir a las sombras, patrones 
y sonidos para la discriminación. (Bianchini, “Me-
todología para el desarrollo de aplicaciones edu-
cativas en ambientes multimedios”, 1999)  

Fig. 18 
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1.13 ENTREVISTA

Lic. Adriana Cabrera
DIRECTORA DEL

“CEDIN DOWN” 

Lic. Maritza Pintado
Directora del Área Pedagógica Personal Educativo del

“CEDIN DOWN” 

Cada niño es un mundo, en adultos que no fueron 
estimulados, se nota claramente el desfase entre 
los dos parámetros, mientras que de niños que 
han sido estimulados desde edades tempranas, el 
desfase es menor.

Por lo general, utilizan los materiales del medio, 
no utilizan los rompecabezas, fichas y demás ma-
terial didáctico que se puede comprar, sino mate-
riales adaptados a la vida diaria como por ejemplo 
arroz, fideos, botellas, arena y agua, etc. Tambien 
trabajan en vestido y desvestido de ropa, con eso 
se trabaja la motricidad gruesa y fina.

Existe material audio- visual pero indica que se po-
dría mejorar, se trabaja con la televisión en donde 
se colocan videos, el proyector y una computado-
ra, cuentan con parlantes y micrófono para traba-
jar en la parte del audio. Trabajan con videos que 
se bajan de internet.

Indica que no están al tanto de la tecnología, pues 
se preocupan mas en el contenido de los temas 
que imparten en el centro, pero en el caso de que 
existiera un nuevo método tecnológico para tra-
bajar, tendrían que capacitarse para mejorar la 
metodología de trabajo con los niños indica.

Conversamos con la Directora del Centro de De-
sarrollo Infantil “Cedin Down” y nos comentó que 
una de las principales anomalías es el área de len-
guaje, justamente por el retraso que tienen los ni-
ños,nos  indica que a pesar de las continuas horas 
de trabajo en el área, suele demorar su evolución.

En el área de lenguaje se han implementado algu-
nas ideas que han funcionado, el uso de tarjetas, 
un cuaderno de lenguaje, la muestra de imágenes 
y trabajo con muñecos de plástico, animales, etc. 
Trabajan con
el método del micrófono, pues los motiva muchísi-
mo y ha dado buenos resultados, pues al escuchar 
su voz, los niños se motivan y no tienen problema 
en realizar el ejercicio de repetición de palabras.

De acuerdo a la práctica y a la experiencia que se 
ha tenido, los niños que ingresan al Centro desde 
edades tempranas, consiguen mejores resultados 
que otros niños que ingresan en edades más avan-
zadas, pues estos niños que ingresan en edades 
avanzadas, vienen sin estimulación y es más com-
plicado trabajar con estos niños, pues hay que re-
educarles y adaptarles a la educación.

Fig. 19 

Fig. 20 

Fig. 21 
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Observación de Campo
Luego de acudir a una cita pactada con personal 
del CENTRO DE DESARROLLO INTEGRAL “CEDIN 
DOWN” ubicado en las calles Juan Bautista y Lo-
renzo Piedra (esq.), se conversó con el personal de 
dicho Centro y se obtuvieron los siguientes datos:

Problemas localizados en los niños: 

El déficit de lenguaje, problemas auditivos y visua-
les, problemas de motricidad gruesa y fina.

Soluciones de problemas citados: 

Se contrarrestan estos problemas mediante el jue-
go, material didáctico acoplado a las necesidades 
de los niños y realizado en el centro (tarjetas, pic-
togramas).

Material didáctico 
(Tarjetas de cartulina)

Fig. 22 

Material didáctico 
(Copias)

Material didáctico 
(Cartón)

Se observa el desarrollo de una clase con los niños 
de nivel 4, en la clase, la profesora utiliza el mate-
rial didáctico para trabajar con los estudiantes, el 
mismo que es consta de tarjetas de cartulina escri-
tas con marcador, en ellas se encuentran silabas, 
las mismas que eran identificadas por los niños, la 
profesora nombraba una palabra y le pedía al niño 
que identifique la respectiva silaba, luego que la 
ponga al frente para formar la palabra, seguido de 
esto,  todos los niños repetían la palabra formada, 
utlizando el mismo sistema, después formaban 
oraciones mediante las palabras encontradas.

Métodos utilizados: 

Sistema de tarjetas en cartulina, micrófonos (área 
de lenguaje), computadora (videos y escritura). 

No existe un método especializado para tocar los 
temas impartidos en clase.

Los videos son utilizados acoplándolos a la temá-
tica diaria, dichos videos son material bajado de 
internet.

Fig. 23 Fig. 24 
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1.14 HOMÓLOGOS

1.14.1 INJINI

Forma:

Ilustración predominante.
Fondos atractivos.

Colores cálidos.

Función:

Colección única de Injini Desarrollo Infantil Juego 
suite de juegos ofrece experiencias de apren-

dizaje excepcionales y atractivas para los niños 
pequeños con retrasos en el desarrollo.

Tecnología:

Requiere iOS 4.3 o
posterior. Compatible

con iPad.
Fig. 25 

Fig. 26
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Forma:

Ilustración caricatura.
Fondos detallados.

Colores cálidos.

Función:

Niños rimas - juegos de lectura” es el app perfec-
to para que los niños aprendan rimas en inglés. A 
los niños les encanta rimar palabras. Aprenderán 
acerca de vocales, familias de palabras y diferen-
tes rimas, con tres sorprendentes juegos interac-

tivos.

Tecnología:

Requiere android 2.2 y versiones superiores

1.14.2 Bud´s Rhyming Words

Fig. 27 

Fig. 28
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Forma:

Ilustración caricatura.
Fondos detallados.

Colores cálidos.

Función:

El Tren del Alfabeto de Lola es un juego entrete-
nido y educativo que presenta el alfabeto en 4 
mini-juegos diferentes y en 10 idiomas diferen-
tes. El jugador viaja junto con Lola-Panda en su 
pequeño tren y aprende el alfabeto y también 

palabras simples y básicas.

Tecnología:

Requiere iOS 4.3 o posterior. Compatible con 
iPhone, iPad y iPod touch.

1.14.3 El Tren del Alfabeto de Lola

Fig. 29

Fig. 30 

Fig. 31 
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Fig. 32 

Luego de analizar la problemática de un niño con 
Síndrome de Down y proponer las diferentes teo-
rías para la resolución de esta problemática, que-
da claro que si se aplica estimulación desde eda-
des tempranas en el infante, los resultados serán 
alentadores en cuanto a la formación académica 
de un individuo con Síndrome de Down. 
 Una buena alternativa es valerse de las nuevas 
tecnologías para dar un nuevo enfoque a la ense-
ñanza de estas personas, puesto que según lo ana-
lizado en las diferentes teorías, estos estudiantes 
asimilan mejor los conocimientos en un producto 
multimedia, puesto que el sistema de enseñanza 
en estos productos, es interactivo y produce en el 
niño un especial interés.
Cabe destacar que los datos obtenidos en la inves-
tigación de campo, arrojan resultados que indican 
que la realización de un material didáctico inte-
ractivo sería un excelente camino para mejorar 
ostensiblemente la enseñanza de los alumnos del 
centro.

1.15 Conclusión
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CAPÍTULO II

PLANIFICACIÓN

Fig. 33 
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PLANIFICACIÓN

2.1 Introducción

Mediante la contextualización obtenida en el ca-
pítulo anterior, es necesario identificar los pun-
tos principales que causan el impedimento de 
un buen proceso de aprendizaje, con estos datos 
obtenidos, seguiremos el proceso de planificación 
del diseño del producto multimedia que vamos a 
presentar para cumplir con el objetivo de aportar 
al mejoramiento del aprendizaje, el mismo que va 
a estar enfocado al usuario del producto, en este 
caso, serán dos tipos de usuarios, el directo, ha-
blando del niño, y el indirecto, en cuanto al perso-
nal que apoyará a la enseñanza del  niño.

Fig. 34 
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2.2 Público Objetivo
La estimulación temprana es un aspecto funda-
mental para la asimilación de conocimientos, se-
gún Victoria Troncoso y Emilio Ruiz, especialistas 
en educación especial, el producto que se dise-
ñará, irá enfocado hacia niños con Síndrome de 
Down en edad pre- escolar (3 – 5 años) puesto que 
es en esta edad, en donde se cimientan los méto-
dos de enseñanza en un niño.

Fig. 35 
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2.3 Perfil de Usuario

2.3.1 USUARIO 1:

Al ser el niño con Síndrome de Down el que tie-
ne problemas de aprendizaje y motricidad fina y 
gruesa, el producto irá dirigido hacia ellos, pues 
se pretende utilizar herramientas que ayudarán al 
proceso de aprendizaje y adiestramiento de sus di-
ficultades motrices, este producto podrá ser utili-
zado por niños en etapa pre-escolar (3-5 años)

2.3.2 USUARIO 2:

La docente que ya tiene conocimientos pedagógi-
cos especializados en educación especial, también 
tendrá en el producto final, una herramienta para 
reforzar el aprendizaje de los niños, por lo que esta 
maestra colaborará en la manipulación de este 
producto al niño, de esta manera el niño enrique-
cerá sus conocimientos y se divertirá a la vez que 
aprenderá.

Fig. 36
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2.4 Persona Design
2.4.1 USUARIO PRINCIPAL

Fig. 37 Fig. 38 Fig. 39 

Nombre: Camila.
Sexo: Femenino
Edad: 4 años
Lenguaje: Español
Clase: Alta
Habilidades: Gusto por la pintura, dibujos, videos.
Discapacidades: Intelectual 40%, Auditiva 50%.
Personalidad: Niña alegre, sociable, le gusta com-
partir con los demás.

Breve descripción:

Camila es una niña muy alegre, todas las mañanas 
se levanta con ánimo a tomar su desayuno preferi-
do, cereales con leche, se cambia de ropa, se pei-
na y sale con su mamá en su carro Hyundai accent 
modelo 2015, mientras va en el carro le cuenta a 
su mamá, cuantos semáforos hay, le dice de que 
colores son los focos del semáforo, y saca su ta-
bleta para ver los dibujos que hay en ella, se fija 
mucho en los colores de los dibujos, es lo que más 
le llama la atención, así como los dibujos en sí, le 
gusta mirar los números de la tableta mientras los 
números bailan al compás de una canción. Una vez 
que llega a su escuelita, baja muy contenta, se des-
pide de su mamá, saluda a sus maestras y entra en 
su escuelita, con su característica sonrisa.

Nombre: Roberto
Sexo: Masculino
Edad: 5 años
Lenguaje: Español
Clase: Baja
Habilidades: Afinidad a la pintura, dibujos, videos.
Discapacidades: Intelectual 30%.
Personalidad: Niño reservado, se conforma con lo 
poco que tiene, pero le gustaría tener un poco más.

Breve descripción:
Roberto es un niño tranquilo, no es sociable, con-
versa sólo con su mamá, la misma que se levanta 
a las 4 de la mañana para ir a su trabajo, el cual es 
barrer las calles de su ciudad, Roberto es levanta-
do por su tía a las 6 de la mañana, para tomar un 
vaso de colada que su mamá le preparó la noche 
anterior, aunque se queda con hambre, se con-
forma con su desayuno, se pone su uniforme de 
su escuelita, sus zapatos rotos pero bien limpios, 
y sale con su tía a coger el bus, mientras va cami-
no a su escuelita, saca su libretita pequeña con sus 
hojas dobladas, y se pone a dibujar desde pelotas, 
hasta carros, es su pasatiempo favorito cuando va 
camino a su escuela, entre dibujos y sacudones, 
Roberto observa los teléfonos de los pasajeros del 
bus, mira los colores que llaman su atención, mira 
también los dibujos y el movimiento de los mismos 
en el teléfono, el niño daría su vida por manejar 
un teléfono como esos. Al fin llega a su escuelita, 
se despide de su tía y entra a su aula, se entusias-
ma por que llegue la hora de computación, porque 
es la única forma de utilizar una computadora para 
hacer dibujos y colorearlos.  

Nombre: Francisco
Sexo: Masculino
Edad: 8 años (C.I. 5años)
Lenguaje: Español
Clase: Baja
Habilidades: dibujos animados, videos.
Discapacidades: Intelectual 50%, auditiva 30%
Personalidad: Niño reservado, tiene sólo un ami-
go con el que juega, es inseguro y depende de su 
mamá.
Breve descripción:

Roberto es un niño callado, si bien tiene 8 años, su 
edad mental es de un niño de 5 años debido a que 
no tuvo estimulación en su infancia, vive con su 
madre, la misma que tiene un puesto de golosinas 
a la entrada de una Institución, el niño se levan-
ta con su madre a las 7 y se van juntos al trabajo, 
mientras su madre trabaja el niño se sienta en la 
puerta de la Institución y observa la televisión que 
se encuentra a la entrada, le gusta mucho la músi-
ca, no sabe leer pero le gusta mucho ver los dibu-
jos, habla palabras básicas para comunicarse, pero 
a su madre le gustaría que conozca más palabras, 
pero no tiene el dinero suficiente para llevarlo a la 
escuela, Roberto tendría un mejor nivel de vida si 
pudiera estudiar y aprender a comunicarse con los 
demás.
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2.4 Persona Design
2.4.2 USUARIO SECUNDARIO

Fig. 40 Fig. 41 Fig. 42 

Nombre: Maritza
Sexo: Femenino
Edad: 28 años
Lenguaje: Español
Cargo: Maestra de Aula
Educación:  Superior / Lic en Educación Especial.
Personalidad: Educadora con paciencia, madre de 
familia abnegada, alegre, activa.

Breve descripción:

Maritza es una mujer que ama lo que hace, es-
tudió para ser profesora de niños especiales, se 
graduó hace 8 años, casi enseguida se casó y tuvo 
dos niños, aunque hace el papel de ama de casa, 
lo mejor que puede, también tiene que enfocarse 
en preparar los temas para impartir sus conoci-
mientos a esos chiquitos especiales que le roban 
el corazón, se siente limitada por la tecnología ya 
que por su escaso tiempo, no ha podido preparar-
se tecnológicamente para la enseñanza mediante 
nuevos productos tecnológicos, pero con el mate-
rial que tiene en su aula, trata de sacarle el mayor 
provecho, utiliza la computadora para mostrarles 
videos a los niños, pero se siente desmotivada, es 
muy buena en su trabajo, pues con el material que 
tiene, avanza muy bien en las actividades que se 
plantea, pero siente o cree que se puede mejorar.

Nombre: Adriana
Sexo: Femenino
Edad: 31 años
Lenguaje: Español
Cargo: Directora de un Centro Especial.
Educación:  Superior / post- grado Educación Es-
pecial.
Personalidad: Persona activa, carácter fuerte, fir-
me en la toma de decisiones

Breve descripción:
Adriana es una mujer que programa su día, se le-
vanta temprano, hace ejercicio de caminata por el 
barrio, se ducha mientras la nana de la casa viste 
a su único hijo para enviarlo a la escuela, mientras 
desayuna, chequea su cronograma de trabajo para 
ese día, mira las actividades que están pendientes 
para ese día, y hace una planificación de cómo va 
a realizarlos, le da un beso a su hijo y mira su telé-
fono celular para chequear los pendientes. Se sube 
a su carro y sale al trabajo a las 7 y 30, mientras 
viaja camino a su trabajo, imagina como mejorar 
el sistema de educación, pues al ser la directora 
del centro educativo, tiene la presión de las autori-
dades en cuanto al mejoramiento de la enseñanza 
en su centro, piensa en las posibilidades que tiene 
para financiar nuevos productos para mejorar la 
metodología de trabajo de sus tutoras en el cen-
tro. A veces se siente estresada y frustrada porque 
no todo sale como ella quisiera, pero siente que si 
se hace un buen esfuerzo, los frutos pueden darse, 
confía en que algún rato lo logrará, y para eso lu-
cha cada día.

Nombre: Karina
Sexo: Femenino
Edad: 26 años
Lenguaje: Español
Cargo: Maestra de Aula
Educación:  Superior / Lic en Educación Especial.
Personalidad: Persona activa, carácter dócil, sensi-
ble y participativa.

Breve descripción:

Karina es una mujer que se graduó hace 2 años, no 
tiene mucha experiencia laboral pues recién tuvo 
un niño, el cual tiene 6 meses, ella necesita trabajar 
por lo que consiguió trabajo en un centro educa-
tivo especial, le gusta mucho la idea de compar-
tir sus conocimientos con los niños,  aunque tiene 
un poco de miedo por su poca experiencia labo-
ral, pero eso no impide poner una buena actitud, 
con el objetivo de realizar bien su trabajo y con-
seguir que los niños aprendan, ella conoce de al-
gunos productos interactivos para enseñanza pero 
no los domina, le gustaría experimentar con estos 
productos en el aula pues le han comentado que 
tienen buenos resultados para los niños, hace todo 
por conseguir mejorar los procesos educativos en 
su nuevo trabajo, y espera lograrlo.
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2.5 Partidos de Diseño
2.5.1 Cromática.

Forma: Tecnología:

La cromática juega un papel fundamental al momento de diseñar un 
producto multimedia para niños, pues este elemento causa sensacio-
nes multiples. Cada persona trabaja con su paleta de colores, pero el 
efecto que debemos conseguir es la atracción del usuario.

Función

Se utilizará una paleta de colores cálidos en la gama 
de armónicos con la finalidad de conseguir un ór-
den visual en la cromática y así atrapar la atención 
del usuario, con los colores cálidos se conseguirá 
atraer sentimientos y dinamismo en el niño.

La cromática es un elemento que ayuda al usuario 
a situarse sin perderse en la pantalla, sirve para lla-
mar la atención de un elemento, para destacar al-
gún contenido y para causar diversas sensaciones, 
sobre todo en los niños.

La función de la cromática en un producto multi-
media es causar sensaciones y sobretodo atracción 
del usuario, a mas de conseguir separar los temas 
de la aplicación.

La cromática cumplirá el papel de estimular visual-
mente al usuario para que interactue con los dife-
rentes elementos de la aplicación y consiga memo-
rizar visualmente los elementos de la pantalla.

El sistema a trabajar en un producto multimedia 
es el RGB puesto que la aplicación es desarrollada 
para computadora con la utilización de un proyec-
tor, por lo que es necesario que se trabaje en este 
sistema cromático digital.

Fig. 43
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Partidos de Diseño
2.5.2 Elementos 

Los elementos del producto multimedia tienen que ser claros y simples 
puesto que esta aplicación está dirigida para niños con retraso en su 
desarrollo por lo que estos elementos tienen que ser reconocidos fácil-
mente por el usuario.

BOTONERÍA
Se colocarán elementos con formas orgánicas y 
simples, sin aristas, con un degradado muy sutil 
para que no distraiga del resto de elementos. Si el 
usuario está dentro de la pantalla, podrá distinguir 
el tema por el botón que tendrá el color de la sec-
ción.

SECCIONES 
Se trabajará con degradados horizontales en dos 
colores, se dividirán en zona interactiva y otra zona 
de elementos para trabajar

BOTONERÍA
La botonería será el elemento que vuelva interac-
tivo al producto, pues por medio de la botonería el 
usuario podrá navegar por las distintas pantallas de 
la aplicación.

SECCIONES 

Estarán separadas por temas y cada sección inte-
ractuará con el usuario mediante sus elementos.  

BOTONERÍA
Los elementos de la botonería serán trabajados 
en Ilustrador cs6 y luego exportados a Flash para 
hacer los enlaces y conseguir la interactividad del 
producto.

SECCIONES 

Igual que los otros elementos, las secciones serán 
trabajadas en Ilustrador Cs 6 y luego exportados y 
codificados en flash para conseguir la interactivi-
dad de los elementos.

Fig. 44

Forma: Función Tecnología:
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Fig. 45

Partidos de Diseño
2.5.3 Tipografía

El objetivo de la tipografía es adquirir conocimiento sobre algún 
tema, en este producto multimedia, este elemento será trabajado en 
base a dos usuarios, al principal que es el niño y al secundario que es 
la educadora.

Forma: Función: Tecnología:

Se trabajará con estilo San Serif, con el objetivo de 
aportar a una buena legibilidad, pero se trabaja-
rá también con tipografía de fantasía kids, pues es 
una tipografía diseñada para niños. 

La tipografía de la botonería y de las pantallas de 
inicio serán de fantasía, pero esta tipografía será 
utilizada por el usuario indirecto, ya que el direc-
to trabajará con tipografía San Serif dentro de las 
secciones.

La función principal de la tipografía es la de rotular 
cada una de las secciones del producto multimedia 
a través de la botonería, para que el usuario sepa 
en que lugar de la aplicación se encuentra.

También cumple la función de enseñar, sobre todo 
al usuario principal que es el niño con Síndrome de 
Down.

Se trabajará con la tipografía Kids elaborada para 
niños pequeños, esta fuente tipográfica hubo que 
descargarse del internet para poder utilizarla.

La tipografía que va a estar dentro de las secciones 
, será trabajada en Ilustrador cs&6
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2.5 Partidos de Diseño
2.5.4 Ilustraciones

Las ilustraciones son elementos que ayudan al usuario a reforzar el 
aprendizaje, estas ilustraciones tienen que ser simples puesto que si 
tienen muchos detalles, el niño se confundiría al momento de visuali-
zar dichos elementos.

Forma: Tecnología:
Las imágenes serán vectoriales con degradados 
muy sutiles con el objetivo de que el usuario reco-
nozca y se familiarice con la forma, pero sobretodo 
que adquiera conocimiento sobre el tema imparti-
do en la pantalla.

Existirán imágenes vectoriales sueltas, en la sec-
ción de elementos interactivos pero en la sección 
de interactividad, estarán imágenes ambientadas 
al tema que se estará tratando en esa sección en 
específico.

Las imágenes serán vectoriales con degradados 
muy sutiles con el objetivo de que el usuario reco-
nozca y se familiarice con la forma, pero sobretodo 
que adquiera conocimiento sobre el tema imparti-
do en la pantalla.

Existirán imágenes vectoriales sueltas, en la sec-
ción de elementos interactivos pero en la sección 
de interactividad, estarán imágenes ambientadas 
al tema que se estará tratando en esa sección en 
específico.

Las imágenes individuales como las secciones para 
trabajo interactivo serán diseñadas y armadas en 
su totalidad en el programa ilustrador cs 6; pero, 
serán convertidas a elementos interactivos en el 
programa Flash cs 6.

Función

Fig. 46
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2.5 Partidos de Diseño
2.5.5 Interactividad

La interactividad del produc-
to será el PLUS que se dará al 
proyecto, pues si el usuario inte-
ractúa con la aplicación, esta se 
vuelve más interesante y atracti-
va para el niño.

Una computadora y un proyector harán el trabajo 
y mediante la tecnología bluetooth y un sistema 
infrarrojo, se trabajará el producto, haciendolo in-
teractivo en una pizarra, en donde un lapiz óptico 
funcionará como un ratón, este lápiz se conectará 
a un control wii mediante un sistema infrarrojo.

Se utilizará un sistema bluetooth, el mismo que re-
conocerá un control remoto Wii, a su vez este con-
trol reconocerá una señal infrarroja emitida por un 
lápiz óptico en la pantalla, y un programa para co-
nexión de un control wii a la pc.

Función Tecnología:

Fig. 47
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2.5 Partidos de Diseño
2.5.5 Sonido.

Forma: Tecnología:

El sonido logrará impregnar más todavía los conocimientos de la te-
mática de la plicación, pues al tener la ilustración y reconocerla, es 
mucho mejor todavía si se refuerza con un sonido que esté relaciona-
do con esa ilustración.

El sonido estará incluido en cada una de las seccio-
nes junto a la ilustración y se presentará de forma 
sonora al momento de la interacción del elemento 
con el espacio de trabajo de la pantalla.

El sonido cumplirá la función de reforzar el conoci-
miento  adquirido por el individuo, pues luego de 
observar el objeto, se escuchará el sonido relacio-
nado con ese elemento y se cumplirá el ciclo de 
aprendizaje del usuario.

Los archivos de sonido serán trabajados en el sof-
tware Adobe Audition cs6 y en formato mp3.

Función

Fig. 48
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2.6 Conclusión

Fig. 49

Luego de analizar el perfil de usuario y los partidos 
de diseño, resulta dificil no imaginarse en la infini-
dad de posibilidades que se presentan para resol-
ver la problemática de este proyecto, es necesario 
elaborar un producto con una buena usabilidad, 
que la interactividad sea uno de los principales atri-
butos para conseguir que tenga pregnancia en los 
conocimientos por parte del usuario principal, que 
sea accesible a todo tipo de usuario, pero sobreto-
do que tenga la temática que el niño necesita para 
subir su coeficiente intelectual y por último que 
esté alineado hacia las nuevas tecnologías pues los 
usuarios potenciales de este producto están total-
mente familiarizado con las nuevas tecnologías.
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CAPÍTULO III

PROGRAMACIÓN

Fig. 50
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3. 1 Herramientas Tecnológicas

Una vez analizados todos los elementos formales y  teniendo cla-
ro los partidos de diseño a utilizar, se piensan en las herramien-
tas que facilitarán para que estos elementos se transformen fi-
nalmente en el producto que proponemos como tema de Tésis.

Los elementos formales al igual que los fondos de las pantallas 
serán trabajados en Ilustrador cs6, para luego exportar los ele-
mentos al programa Flash para realizar los respectivos enlaces 
e interactividad del producto. Las fotografías y la diagramación 
estarán trabajadas en Adobe Photoshop Cs6 y Adobe Indesig 

Fig. 51 Fig. 52

Fig. 53

Fig. 54

Elementos y Fondos del producto.

Animación del Producto

Diagramación del 
Documento.
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3.2 Las 10 ideas.

Se buscó encontrar un concepto para desarrollar 
el producto, el mismo que está basado en brindar 
alegría al usuario, diversión y sobretodo interacti-
vidad por lo que el bocetaje de ideas giraron en 
torno a estos parámetros.
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3.2 Las tres propuestas.

Animales colores números a leerCuerpo
humano

123 Abc

Animales colores Cuerpo
humano números

123
a leer

Abc

Animales

colores

Cuerpo
humano

números

123

a leer

Abc

1

2

3

De las 10 ideas trabajadas, se digitalizaron 3 pro-
puestas para hacer un sondeo de gustos en el Cen-
tro “CEDIN DOWN” quedando como propuesta 
elegida, la propuesta 1, el circo del Saber.
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3.3 La idea Final

Luego de analizar las ideas trabajadas y luego de 
hacer un sondeo en el Centro “CEDIN DOWN” en 
donde se espera aplicar este proyecto, se seleccio-
nó la idea final del Circo del Saber.
Pero luego de analizar este concepto, se concluyó 
que el tema era demasiado extenso por lo que se 
optó por el concepto de “La cajita mágica del sa-
ber” y se trabajó en el diseño en base a este con-
cepto.

Animales colores números a leerCuerpo
humano

123 Abc
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3.2 Elementos del producto.

3.2.1 Tipografía

Se utilizarán dos estilos tipográficos, la botonería 
estará trabajada en la fuente Kids, diseñada para 
niños pero utilizada también por la maestra, pues 
será la guía del niño al momento de la manipula-
ción, la tipografía de las pantallas será San Serif 
para conseguir legibilidad para el usuario.
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3.2.2 Formato

800 px

600 px

Puesto que el producto será utilizado mediante un 
proyector, se trabajará en un formato de 800 x 600 
pixeles, al ser una pizarra digital interactiva de bajo 
costo, se trabajará en forma horizontal.

800 x 600 px 4:3 son proyectores de baja resolu-
ción, suficientes para proyectar gráficos e informa-
ción sencilla. (interactivas, 2015)
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3.2.3 Cromática

Se trabajará en una paleta de colores frios y cálidos 
pero con colores pasteles sobretodo en la parte de 
los fondos para no llamar la atención más que los 
elementos interactivos. Esta paleta cromática es-
tará basada de acuerdo al tema presentado.

Color Principal
de sección:

Color Secundario
de sección:
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3.2.4 Imagen Estática

Las imágenes estáticas serán los fondos de las pan-
tallas y los espacios de trabajo, en donde funcio-
narán únicamente como contenedores de los ele-
mentos interactivos.

Nubes funcionan como iconografía para darle un 
ambiente de cielo, paz, tranquilidad.
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3.2.5 Navegabilidad

Esta será trabajada en sentido horizontal puesto 
que el producto se trabajará en un proyector, los 
enlaces estarán dados mediante la botonería.
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3.2.6 Interfaz

Este elemento se encontrará invisible, solo apare-
cerá cuando el usuario utilice el producto, en don-
de los elementos estáticos estarán basados en ico-
nos y pictogramas para garantizar que el usuario 
no se pierda en la navegación.
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3.2.7 Imagen en movimiento

Las imágenes en movimiento serán los elementos 
que trabajen en el espacio de trabajo, y serán los 
que ayuden al usuario a aprender, pues estos irán 
acompañados de otros elementos que reforzarán 
el aprendizaje.

3.2.8 Audio

Este tendrá la capacidad de ambientarnos al espa-
cio de trabajo y estará de acuerdo al tema trabaja-
do, estará en formato mp3 y ayudará a mejorar la 
retentiva del aprendizaje, pues a mas de la imagen, 
el audio refuerza todavía más el conocimiento.
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3.2.9 Interactividad

La interactividad estará aplicada por la pantalla y 
mediante un sistema de bluetooth en donde un 
dispositivo remoto Wii captará la señal de un lápiz 
óptico, volviendo a la pantalla interactiva.

El niño con la ayuda de la maestra, arrastrará los 
objetos de la parte inferior hacia los espacios de 
trabajo y dependiendo del tema que se esté tra-
tando, se darán las distintas animaciones.

Con esto se pretenderá trabajar la parte motriz del 
niño, el reconocimiento de objetos, colores, y dis-
criminación de objetos.

Fig. 55
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3.3 El producto final

1. En el cargador de la aplicación se produce una 
animación de este personaje que es un niño, quién 
toca con su varita mágica la caja y esta se abre y 
salen los elementos.

2. A continuación aparece esta pantalla en donde 
indica que es una aplicación para niños.

3. A continuación aparece esta pantalla en donde 
se da el nombre de la aplicación con un botón de 
inicio, al dar click en ese botón, le lleva a la siguien-
te pantalla.

4. Luego aparece esta pantalla con un tren que 
se mueve de derecha a izquierda, el mismo que 
contiene los vagones con los temas propuestos, el 
usuario da click en cualquiera de ellos y le lleva a 
las siguientes pantallas.

49



3.3.1 Las pantallas

Asociación

Selección

En esta sección el niño tendrá que familiarizar 
el elemento con el ambiente al cual pertenece y 
arrastrarlo para situarlo correctamente.
 
Cuando el objeto es ubicado en el sitio incorrecto, 
aparecerá un mensaje con un sonido de error, si el 
sitio es el correcto, se escucharán aplausos con un 
mensaje de “lo lograste”

En esta sección el niño ubica los elementos en el 
sitio que corresponde de acuerdo a la clasificación 
o la forma del elemento.

De la misma manera sucede con los elementos, si 
el niño ubica en el sitio correcto o incorrecto, solo 
que en esta sección si no coloca en el lugar correc-
to, el elemento vuelve a su posición inicial, en el 
caso de que coloque correctamente, aparecerá 
una cara feliz.
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Clasificación

En esta sección el niño tendrá discrimina los ob-
jetos por su forma y su tamaño, y los coloca en el 
lugar que corresponde, en esta sección se trabaja 
la morfología de los elementos.
     
Si el elemento se coloca correctamente, aparecerá 
una cara feliz con el sonido de la palabra, “cuadra-
do” o “círculo” si sucede lo contrario, saldrá una 
cara triste. 

Denominación:

En esta sección el niño tendrá ordenará los objetos 
de izquierda a derecha y los leerá.
     
Al colocarse cada elemento en el sitio correspon-
diente se escuchará el nombre del elemento para 
que el niño lo repita y lo grabe.
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Comparación:

En esta sección el niño tendrá discrimina los obje-
tos por el sitio a donde corresponden, y los coloca 
en el lugar correcto.
     
Si el elemento se coloca correctamente, se mos-
trará las caracteristicas de los objetos, se trabaja-
ran  colocando de dos en dos para poder hacer la 
comparación.

Seriación:

En esta sección el niño tendrá colocarán los ele-
mentos en series de dos o tres, según la pantalla.
     
Con este ejercicio el niño podrá practicar la seria-
cion de dos y tres objetos.
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3.4 Conclusiones 3.5 Recomendaciones

Es muy gratificante elaborar un producto que me-
jore en alguna medida, el aprendizaje y por ende la 
calidad de vida de un niño con Síndrome de Down.

Existen muchos obstáculos en el camino, como el 
tiempo, el dinero y las herramientas para elaborar 
el trabajo de tesis,los mismos que hay que sortear 
de la mejor manera, pienso que no nos debemos 
fijar en los errores sino en la experiencia que se 
consigue al elaborar este tipo de trabajos.

Los conocimientos adquiridos a lo largo de este 
proyecto, tanto en la temática de personas con 
Síndrome de Down, cuanto en las teoría de diseño 
para la resolución del producto, enriquece en gran 
medida mis conocimientos para poder en el futuro 
enfrentar otro proyecto de similares característi-
cas.
Concluyo diciendo que todavía queda mucho por 
hacer y mejorar en las diferentes líneas de esta ca-
rrera que es gratificante, pero la experiencia en el 
campo profesional, nos dará los elementos para 
poder resolver los problemas de diseño que día a 
día se presentan en el diario vivir de las personas.

Es demasiado importante analizar los alcances a 
donde se quiere llegar con un trabajo de gradua-
ción, pues muchas veces el factor tiempo y recur-
sos tecnológicos son la limitante para la concre-
ción de un proyecto.

Siempre se debe tener claro el dispositivo para el 
cual vamos a diseñar un producto, pues este será 
un parámetro importante a la hora de diseñar, por 
otro lado el usuario es el factor fundamental para 
elaborar una aplicación, pues al final, es el que va 
a manipular y adquirir experiencia en el funciona-
miento, por ello, si conseguimos que el individuo 
esté satisfecho con el producto, entonces habré-
mos conseguido cumplir con el objetivo del pro-
yecto.
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PROPUESTA	DIGITAL	1

Animales colores números a leerCuerpo
humano

123 Abc

Propuestas digitales que fueron presentadas a un 
grupo	de	niños	 del	Centro	 “Cedin	Down”	de	 los	
cuales	 escogieron	 un	 diseño	 según	 los	 gustos	 de	
cada	niño.
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PROPUESTA	DIGITAL	2

Animales colores Cuerpo
humano números

123
a leer

Abc
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PROPUESTA	DIGITAL	3

Animales

colores

Cuerpo
humano

números

123

a leer

Abc
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ENTREVISTAS
ENTREVISTA A DIRECTORA DEL “CEDIN DOWN”

Lic. Adriana Cabrera:

1. En su criterio, cuáles son los principales problema que se presentan en un niño con Síndrome de 
Down?

Más que problemas, son algunas dificultades que ellos suelen tener, pero pienso que una de las principales 
es el área de lenguaje, justamente es una característica en ellos el retraso en el área de lenguaje, que a pesar 
del intenso esfuerzo y las continuas horas de trabajo en el área, suele demorar su evolución.

2. En este Centro, cuáles de estos problemas antes citados se han presentado? Y que materiales se han 
utilizado para solucionar estos problemas?

En el área de lenguaje se han implementado algunas ideas que han funcionado, el uso de tarjetas, un cua-
derno de lenguaje, la muestra de imágenes y trabajo con muñecos de plástico, animales, etc. Con el objeto 
que ellos identifiquen los objetos y los nombren. Ahora hemos implementado el método del micrófono, que 
es algo que los motiva muchísimo y nos han dado buenos resultados pues al escuchar su voz, los niños se 
motivan y no tienen problema en realizar el ejercicio de repetición de palabras.

3. A lo largo de estos años, que cambios se han hecho en el área pedagógica, para mejorar la calidad de 
enseñanza?

El Centro se encuentra regido en la parte pedagógica por la Dirección de Educación, existe una malla cu-
rricular que debemos seguir y a la cual hemos hecho algunas adaptaciones, porque nuestro objetivo no es 
solo pedagógico sino también terapéutico, entonces dentro de las planificaciones del aula está el área de 
lenguaje, entorno, pre matemáticas o matemáticas, estos cambios, entre otros son los que se van adaptando 
al currículo educativo.

4. Cree Ud. Que es importante la estimulación temprana en un niño con Síndrome de Down? Cuáles son 
las ventajas de dar estimulación temprana?

Definitivamente que sí, pues de acuerdo a la práctica y a la experiencia que se ha tenido, los niños que in-
gresan al Centro desde edades tempranas, consiguen mejores resultados que otros niños que ingresan en 
edades más avanzadas, pues estos niños que ingresan en edades avanzadas, vienen sin estimulación y es 
más complicado trabajar con estos niños porque hay que reeducarles y adaptarles a la educación.

5. Cree Ud. Que existe un problema significativo entre la edad cronológica del niño Vs. La edad mental? 
Cuáles son sus desventajas?

Depende en realidad de cada caso, cada niño es un mundo, en niños adultos que no fueron estimulados, se 
nota claramente el desfase entre los dos parámetros, mientras que de niños que han sido estimulados desde 
edades tempranas, el desfase es menor.

6. Cuál es el material didáctico existente en Centro?

Por lo general, hemos decidido optar por utilizar los materiales del medio, no utilizar los rompecabezas, fi-
chas y demás material didáctico que se puede comprar, sino más bien materiales adaptados a la vida diaria 
como por ejemplo arroz, fideos, botellas, arena y agua, estos son los materiales que más se utiliza, vestido y 
desvestido de ropa, con eso se trabaja la motricidad gruesa y fina.

7. Existe material didáctico audio – visual en el Centro? Qué tipo de material es?

Si existe, pero creo que si se podría mejorar, se trabaja con la televisión grande en donde se colocan videos, 
o mediante el proyector y una computadora, se cuenta con parlantes y micrófono para trabajar en la parte 
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del audio, el uso de las computadoras y el uso de las tabletas digitales.

Trabajamos con videos que se bajan de internet y tuvimos una pequeña colaboración de estudiantes de la 
Universidad quienes hicieron un programa para trabajar en las tabletas.

8. Si existiera material didáctico interactivo o audio – visual en el Centro, a su criterio, cuáles serían sus 
ventajas?

Pienso que habrían muchas ventajas pues hoy en día los niños son muy apegados a la tecnología, cuando se 
les proporciona una tableta, un celular, una computadora, el niño se motiva mucho más, pues por el hecho 
de vivir ahora en este medio, el niño viene ya más dispuesto a utilizar esta tecnología, por eso pienso que 
habrían buenos resultados con el uso de estos productos.

9. Cuáles son los niveles de familiarización con la tecnología multimedia de parte del personal del Cen-
tro? Qué preferiría utilizar? Computadora, tableta digital o pizarra interactiva?

Pienso que no todas manejamos al momento de la misma manera la tecnología, hay unas que manejan 
mejor otras no mucho, pero lo que más utilizamos es la computadora pero pienso que se podría capacitar 
en el caso de que hubiera la posibilidad de utilizar otro dispositivo digital para utilizar en la enseñanza de 
nuestros niños.

10. Ha recibido el personal alguna capacitación en cuanto al uso tecnológico en la educación?

Dentro de la Institución no ha habido capacitaciones, pero de manera personal desconozco si existe capaci-
tación en el personal. Pero en el caso de que existiera un nuevo método tecnológico para trabajar, sería muy 
bueno y tendríamos que capacitarnos para mejorar la metodología de trabajo con nuestros niños.

ENTREVISTAS A MAESTRAS DE AULA

 Lic. Verónica Arias.

1. Qué dificultades tienen los niños en cuanto a las labores de enseñanza diaria?

En mi aula, una de las principales dificultades que tengo es en el área auditiva, puesto que hay algunos niños 
que no pueden escuchar bien y tengo que levantar la voz para que los niños capten lo que les quiero decir, 
por otro lado la motricidad fina, pero poco a poco vamos trabajando y sobrellevando esas dificultades.

2. Qué métodos Ud. Utiliza para contrarrestar esas dificultades?

Se trabaja bastante con el micrófono, levanto bastante la voz, pronuncio la sílaba articulando bien la boca 
para que ellos puedan ver el movimiento de mis labios y puedan entender que estoy diciendo, en cambio 
cuando trabajo en motricidad fina, utilizo pinturas, papel, plastilina, tijeras, para que ellos realicen activida-
des con estos elementos y trabajen su motricidad fina, se les enseña a coger el lápiz, como pintar con un 
pincel.

3. Utiliza métodos audio – visuales para reforzar el aprendizaje de los niños? Cuáles son?

En el aula utilizo la computadora para ver videos, según el tema se baja videos de internet y le acoplamos al 
tema que estamos enseñando. Es un método audiovisual.

4. Conoce algún material multimedia aplicado a los temas que Ud. Imparte en el aula?

Al momento no conozco de algún material que me sirva directamente, si encuentro material en internet, se 
utiliza, pero tenemos que acoplarlo a nuestras actividades.

5. Qué métodos tecnológicos piensa Ud. Que reforzaría el aprendizaje de los niños?

Pienso que un buen método sería una pizarra, pues con este producto los niños podrían visualizar mejor y 
aprenderían de mejor manera porque el material se vería mucho más grande, sería excelente también tener 
un material en donde se pueda utilizar la mano, para trabajar también sus habilidades motrices.

6. Si existiera material didáctico con un sistema touch, cuáles serían las ventajas o desventajas para los 
niños?
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Pienso que sería excelente pues al utilizar el dedo para manipular los objetos en la pizarra, se les haría más 
fácil identificar de esta manera a tener que encontrar las teclas en la computadora, pues se les hace más 
complicado en el teclado de la computadora.

7. Si existiera material didáctico interactivo, qué método estaría dispuesta a usar? Software de computa-
dora, aplicación para tableta digital, software para pizarra digital?

Pienso que una computadora, una tableta serían adecuadas, pero mejor sería una pizarra interactiva puesto 
que el niño podría ver el material más grande y sería más fácil identificarlo. Tendrían más espacio para tra-
bajar.

ENTREVISTAS A MAESTRAS DE AULA

Lic. Maritza Pintado 

1. Qué dificultades tienen los niños en cuanto a las labores de enseñanza diaria?

Una de las dificultades es conseguir su atención para aprender, los métodos y temática deben ser rebuscados 
minuciosamente, pues con la enseñanza tradicional, no se puede conseguir resultados, siempre estamos 
buscando las fortalezas que ellos tienen para mediar y encontrar su foco de interés y poder enseñarles co-
rrectamente.

2. Qué métodos Ud. Utiliza para contrarrestar esas dificultades?

En el aula utilizamos el juego, pues con este método la enseñanza no se hace monótona y el niño asimila 
mejor, con actividades de la vida diaria, con objetos concretos y mediante la utilización del sentido del tacto, 
conseguimos que ellos aprendan. Por otro lado también utilizamos la tecnología, puesto que antes de darles 
el material para que ellos realicen las actividades, les damos la computadora para que vean imágenes y se 
familiaricen con las palabras que vamos a enseñar.

3. Utiliza métodos audio – visuales para reforzar el aprendizaje de los niños? Cuáles son?

Se utiliza la computadora con el proyector, las tabletas digitales, la radio, en resumen, utilizamos todo lo 
que les puede servir a los niños para que asimilen los conocimientos, no tenemos un software especializado 
para los temas, nos manejamos con los programas como power point, Word, etc. Mediante estos programas 
acoplamos los temas y les hacemos practicar a los niños.

En el área de lenguaje trabajan individualmente con una aplicación para tableta digital en donde aprenden 
a conocer a los animales.

4. Conoce algún material multimedia aplicado a los temas que Ud. Imparte en el aula?

No conozco un método para enseñar específicamente los temas que tenemos, el material que tenemos es 
un material hecho en este Centro, es un material acoplado, debido a que no se siguen los mismos lineamien-
tos de los otros establecimientos regulares, por lo que nosotros vemos los temas que nos sirven de acuerdo 
a la capacidad y las necesidades del niño.

5. Qué métodos tecnológicos piensa Ud. Que reforzaría el aprendizaje de los niños?

De acuerdo a las dificultades motoras que tienen los niños, pienso que una pizarra interactiva sería el pro-
ducto más idóneo para ser utilizado, puesto que en la computadora se tiene que tener un buen dominio del 
ratón y justamente es uno de los problemas de los niños, además tienen déficit visual, por lo que ellos en la 
computadora si pierden el interés, al utilizar una pizarra, ellos podrían interactuar, tocar el producto, pues 
tocando, manipulando se han obtenido muy buenos resultados con nuestros niños.

6. Si existiera material didáctico con un sistema touch, cuáles serían las ventajas o desventajas para los 
niños?

Por supuesto que sí, sin temor a equivocarme, pues ellos aprenden a través de actividades concretas, en-
tonces que más concreto que utilizar un sistema de ese nivel, le pongo un ejemplo, al estar en un nivel de 
lecto – escritura, este sistema les puede servir mucho más que el utilizar una computadora, en donde se les 
va a hacer más difícil formar las sílabas a partir de las letras y luego palabras, además en una computadora 
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hay una desventaja, mientras un niño pasa a utilizarla, el resto de niños dispersan su atención, no así con una 
pizarra porque si el niño pasa a utilizarla, el resto de niños están al pendiente de cómo es utilizada la pizarra 
y se logra captar la atención de todos.

7. Si existiera material didáctico interactivo, qué método estaría dispuesta a usar? Software de computa-
dora, aplicación para tableta digital, software para pizarra digital?

La pizarra digital sería lo más idóneo.

ENTREVISTAS A MAESTRAS DE AULA

Lic. Karina Ordoñez

1. Qué dificultades tienen los niños en cuanto a las labores de enseñanza diaria?

Nuestra principal dificultad es el material didáctico pues a mi criterio se necesita material tecnológico como 
las tabletas u otros dispositivos, puesto que con esto, se logra conseguir la atención de los niños

2. Qué métodos Ud. Utiliza para contrarrestar esas dificultades?

Los métodos que utilizamos son los juegos, que trabajen en el piso y utilizamos también las tarjetas adapta-
das según las necesidades del tema que estamos trabajando con los niños.

3. Utiliza métodos audio – visuales para reforzar el aprendizaje de los niños? Cuáles son?

Utilizamos los videos que son proyectados en la pared con el proyector y mediante la computadora, videos 
bajados de internet, que tienen algo de relación con el tema que estamos tratando, así el video esté en otro 
contexto, tratamos de acoplarlo al tema que estamos enseñando en ese momento.

4. Conoce algún material multimedia aplicado a los temas que Ud. Imparte en el aula?

No conozco ningún material, nos toca ingeniarnos para hacer el material didáctico que va a servir para en-
señarles a los niños.

5. Qué métodos tecnológicos piensa Ud. Que reforzaría el aprendizaje de los niños?

Pienso que las tabletas digitales, pero siempre y cuando se encuentre un programa con los contenidos que 
diariamente les enseñamos.

6. Si existiera material didáctico con un sistema touch, cuáles serían las ventajas o desventajas para los 
niños?

Pienso que sería un excelente método pues al momento de aprender las silabas para luego formar las pala-
bras, se haría más fácil si halamos una silaba con otra y formamos la palabra, esto en un sistema touch, sería 
ideal, la enseñanza se vuelve más novedosa y el niño asimilaría los conocimientos de mejor manera.

7. Si existiera material didáctico interactivo, qué método estaría dispuesta a usar? Software de computa-
dora, aplicación para tableta digital, software para pizarra digital?

Pienso que la pizarra interactiva sería la mejor opción, debido al tamaño de trabajo, si el niño mira en un 
tamaño más grande, asimilaría de mejor manera los conocimientos, además si un niño utiliza la pizarra, el 
resto de niños observa como ese niño trabaja y todos están atentos a la actividad que se realiza.
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