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Resumen

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

Mediante el diseno interactivo y multimedial, junto con el
empleo de elementos del diseno grafico, se lograra desarro-
llar una aplicacion para pizarras digitales, en donde el pro-
fesor y el estudiante tendran acceso a material didactico,
buscando aportar al desarrollo y aprendizaje de ninos que
sufren de este problema.



Abstract

—

Didactic materials for stimulation and learning applied in a multimedia product
ABSTRACT

Down syndrome is a genetic disorder that causes physical and mental retardation in the
sufferer, producing problems in the learning process and in cognitive development.
Although there are traditional teaching methods, they do not contribute significantly to

improve their learning.

By means of interactive and multimedia design, along with the example of graphic
&

design elements, it will be possible to develop an application for digital whiteboards,

where teacher and student will have access to didactic material; contributing in this way,

to the development and learning of children with this problem
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Introduccion

Los niflos con sindrome de Down desde sus pri-
meros dias de nacidos vienen con algunos proble-
mas dependiendo de su grado de retraso, tienen
problemas cardiacos, problemas de aprendizaje y
problemas de lenguaje, a mds de esto se presen-
tan problemas auditivos y visuales pero si son es-
timulados desde los primeros dias, éste estimulo
serd clave para que ellos puedan tener una vida
saludable y consigan ser independientes y felices.

Al tener una correcta estimulacién desde edades
tempranas, los nifios conseguiran mayor seguri-
dad en su vida y asimilaran mejor los conocimien-
tos. Las pautas para que un nifio con Sindrome
de Down pueda ingresar en una escuela regular
estaran enfocadas en el desarrollo de sus capaci-
dades perceptivas y discriminativas. Si tienen un
programa estructurado y discriminativo, le permi-
tird desarrollar su organizacidon y orden mental.
(SINDROME DE DOWN: Lectura y escritura, 2014).

Para el aprendizaje y sus capacidades motrices,
cognitivas y emocionales, todos los nifios en ge-
neral y con mas razon los nifios con sindrome de
Down necesitan de continuo estimulo, pero para
estos nifios con capacidades especiales, el entre-
namiento es distinto.

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

La atencidn temprana se debe realizar desde
los primeros dias de nacido hasta los 6 afios de
edad, aproximadamente y debe estar asociado a
elementos idéneos para trabajar en el estimulo
de los nifios y en donde la familia juega un papel
fundamental para que esta atencién cumpla con
los objetivos, al estimular en edades tempranas
se aprovecha la capacidad neuronal y por ende se
desarrolla la parte psicomotora, cognitiva, linguis-
tica, social y afectiva del nifio. (MAPFRE, 2014)

Con el proyecto que se propone, se pretende de-
sarrollar material didactico especifico para las ac-
tividades psicomotrices y cognitivas, con el obje-
tivo de que el nifio tenga la estimulacién que le
ayudara a desarrollarse tanto fisica como psicolo-
gicamente. Se propondra un producto multime-
dia e interactivo, de esta manera conseguiremos
captar la atencion del nifo y se aportard hacia un

mejor aprendizaje y estimulacién de estos nifios.

=

Cabe destacar que los materiales didacticos que
actualmente se emplean en el aprendizaje de los
nifos, son acoplados hacia las necesidades del
estudiante; por lo que el proyecto de Tesis que
desarrollamos, servira para atacar las partes mas
problematicas del aprendizaje de ellos.




Tema:

Diseno de contenidos para aplicaciéon en un producto multi-
media.

Titulo:

El material didactico para estimulacion y aprendizaje apli-
cado en un producto multimedia.

Subtitulo:

Aplicacion en material de ensenanza y estimulacion para ni-
nos con Sindrome de Down de 3 a 5 anos

Objetivo General

Contribuir al mejoramiento del aprendizaje de ninos con
Sindrome de Down de 3 a 5 anos a través de la aplicacion de
elementos multimedia, en la creacion de material didactico.

Objetivo Especifico:

Disenar material didactico digital para estimulacion y apren-
dizaje en ninos de 3 a 5 anos con Sindrome de Down.

. I -
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1. Problematica

1.1 cQué es el Sindrome de
Down 2

El Sindrome de Down es una alteracién genética,
producida al momento de la concepcidn, al unirse
el évulo con el espermatozoide, la causa de esta
alteracién es aun desconocida, puesto que cual-
quier persona esta propensa a tener un hijo con
Sindrome de Down. (inicial.com, 2014)

Cada persona tiene 46 cromosomas, 23 donados
por la madre y 23 por el padre, pero una persona
con Sindrome de Down tiene 47 cromosomas; es
decir, ya sea la madre o el padre aporta con un
cromosoma mads para el nuevo ser, esto hace que
el recién nacido adquiera Sindrome de Down, lo
gue hace que tenga caracteristicas fisicas similares
como son: (ojos oblicuos, con pliegues de la piel
en los angulos internos; poca tonicidad muscular;
nariz pequefia y de puente algo bajo; orejas pe-
gueias y de baja implantacién; manos pequenas,
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 nifio con Sindrome
de Down tiene es el ser considerado como un nifio
mogodlico y muchas veces “ldiota”, 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
gue la sociedad se haya preocupado por brindarle
una educacion adecuada, para que pueda conver-
tirse en un ser auténomo.

Muchas veces la familia de persona con Sindrome
de Down son las encargadas de limitar sus capaci-
dades, pues piensan que no son capaces de rea-
lizar actividades que un niflo “normal” las haria.
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 ensefiarles, el proceso de ensefian-
za es complejo, pero al final se obtienen resulta-
dos.

Otro de los principales problemas es el retraso
en el area del lenguaje, en especial en aspectos
expresivos y comprensivos. Entre los principales
problemas estan:

- Retraso de las primeras adquisiciones psicomo-
trices.

- Comunicaciéon mimica limitada.

- Balbuceo limitado.

- Vocabulario reducido.

- Pobreza semdntica.

- Organos de fonacidn y respiracion deficientes.
(Calderon, 2012)

CONCLUSION:

Es importante tomar en cuenta las posibles limi-
taciones de un nifio con Sindrome de Down, pues
al conocer a fondo estos aspectos, se puede pro-
poner ejercicios y temas que ayudaran a contra-
rrestar de forma significativa estos innumerables
inconvenientes fisicos e intelectuales.

Es necesario citar los principales aspectos nega-
tivos tanto fisicos como intelectuales, para tener
claros los objetivos a alcanzar y conseguir una me-
joria en el nifio, al hacer esto, el estudiante habra
conseguido un buen desarrollo perceptivo y vi-
sual, una buena orientacion espacial y sobretodo
una personalidad definida que le ayudara en su
diario vivir.

/




1.3 Niveles de retraso.

“Una caracteristica definitoria de esta alteracion
genética es que siempre se acompafa de deficien-
cia mental en diferentes niveles.”

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

El nivel de deficiencia o retraso en las personas
con sindrome 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 “limite”) y por abajo (deficiencia
severa y profunda), estas ultimas debidas en la
mayor parte de los casos a una estimulaciéon am-
biental limitada mas que a carencias constitucio-
nales. (Ruiz, 2015)

1.3.1 La inteligencia y el Sindrome
de Down

El grado de deficiencia no se relaciona con aspec-
tos fisicos como rasgos faciales o dificiencias car-
diacas; es decir, no por tener mas rasgos caracte-

risticos del Sindrome de Down o mayor afectacion
cardiaca, se ha de ser mas o menos inteligente.

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

CONCLUSION:

Las deficiencias en el aspecto intelectual, son real-
mente una barrera muy fuerte a superar, en el
caso de que el nifio no haya recibido la suficiente
estimulacidn, 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.




1.4 Estimulacion Temprana

Es importante brindar estimulacién temprana en
los 3 primeros afios de vida de un nifio con Sin-
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 nifio 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 nifios es una excelente forma de
comunicacion y a través de este, el nifio 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 estimulacion
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 nifnos con Sindrome
de Down, es caracteristico por el retraso en su ini-
ciacion, desarrollo y sobre todo en su integracion.
Todo depende del desarrollo cognitivo que ten-
ga el individuo, por eso es posible que se observe
dificultades en la conprensidon y formulacion de
mensajes, junto a esto esta también la dificultad
de pronunciacion de palabras. (Troncoso, 2002)

CONCLUSION

La estimulacién en edades tempranas y un espe-
cial cuidado en la parte visual y auditiva, hara que
el nifio 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 nifio estaria
limitando su capacidad de aprendizaje y su retra-
so con el pasar del tiempo se haria mucho mas
marcado.




1.5 Motricidad.

Un nifio con Sindrome de Down presenta proble-
mas de motricidad gruesa, debido a la hipotonia
muscular o bajo tono muscular, el mismo que
puede mejorar con la fisioterapia, esta es un area
fuerte en un nifio con Sindrome de Down pues si
es mejorada, contribuye a subir su confianza, su

orgullo u'tima. (Winders, 2014)

&
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Los nifios con Sindrome de Down tienen dificulta-
des para la maduracion general del sistema ner-
vioso, desarrollo general con el tono, la postura y
la coordinacion de movimientos (motricidad grue-
sa), y el desarrollo de la motricidad fina o habili-
dad manual. Por lo tanto, los programas de aten-
cion temprana son esenciales para la maduracion
del sistema nervioso, pues esto les ayudara para el
ejercicio de escritura. (21, 2014)

CONCLUSION:

La motricidad es uno de los aspectos que limitan
el desarrollo fisico de los nifios con Sindrome de|
Down, es por ello que se necesita ejercicios que
contrarresten este aspecto, asi el individuo conse-
guira adiestrar su cuerpo para realizar actividades
gue una persona normal las realiza con facilidad.




1.6 Historia de la Educa-
cion especial.

El tratamiento de la educacion especial comienza
a inicios de los afos 40 por parte de familias que
tenian miembros con discapacidad y de institucio-
nes particulares, los mismos que crearon Centros
Educativos para dar atencion a estos individuos,
basandose en criterios de caridad y solidaridad.
(ECUADOR, 2011).

En el 2006 y mediante una consulta popular, se
aprueba el Plan Decenal de Educacién con mas del
66% de la votacion.

Dicho plan tiene un enfoque inclusivo, garantizan-
do el derecho a la educacién de cualquier persona,
independientemente de su condicidn 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-
cacién 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.




1.7 Estadisticas

Actualmente las personas que tienen Sindrome
de Down en el Ecuador bordean los 7457. Durante
varios afios, las personas con discapacidad fueron
abandonadas a su suerte, sin la ayuda del Gobier-
no. Esta situacién ha cambiado, pues ahora existen
medidas de ayuda y proteccidn, especialmente en
las familias que tienen bajos recursos, lo dice la
Lic. Nelly Ramdn Quezada en su Tesis de Maestria
titulada “Pensamientos, sentimientos y actitudes
de las familias con un miembro con Sindrome de
Down. Centro de Educacién Especial. Fundacién
Carino. Pasaje-Ecuador 2012”

Se sefiala en este mismo documento que el 50%
de la poblacion con discapacidad se encuentran
ubicados en los quintiles 1 y 2 de pobreza, sub-
sistiendo con un ingreso promedio de 30 délares
mensuales. (CONADIS, 2005, pag.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 pais es de 0.06 por 100 habitantes,
las provincias de Manabi, Sucumbios 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 Sindrome de
Down se encuentran en edades por debajo de los
25 afos, del total de las personas con SD el 43%
no ha recibido atencién psicopedagdgica. Segun
datos de la Misién Manuela Espejo, el 99.06% no
tiene vinculo laboral.” (Nacional, 2010)

Personas con Sindrome de Down
en Ecuador

-

= hombres = mujeres total




1.7 El diseno y la educacion:

Sergio Ricupero indica que el disefio ha evolucig
nado de ser un oficio a ser una profesidn, “es ng
cesario educar al estudiante para el futuro” co
esto quiere decir que debemos guiar al estudiante
para que aprenda a enfrentar nuevas situacionesly
a construir respuestas apropiadas y creativas.
Todo proyecto de disefio, persigue un impagto
operativo, afectar el conocimiento, las actituds
conductas de la gente en una forma dada. (
pero, 2007)

Cu-

Antes de tocar el tema de aplicaciones educati-
vas en la multimedia, es importante conocer los
siguientes aspectos:
. Teorias del aprendizaje (conductivismo y
cognitivismo) se pueden realizar aplicaciones di-
dacticas con fundamentos asentagos en cualquie-
ra de estas corrientes. Sin embarge, existe espe-
cial énfasis en la corriente cognitivista que se basa
en los objetivos de la ensefianza.
o Objetivos de la ensefianza en
cognoscitivo, en donde se considera

como la aplicacion. Por otro lado el aspec
tivo, intimamente ligado con la motivaci
Usuario. (Relacién Hombre-maquina) tema
zado por Seymour Papert, en donde habla a
de la motivacién adecuada con el uso de la aplica-
cion por parte del usuario.

L1.8.1 Metodologia:

La generacién de un producto necesita realizars
por etapas de produccidn. Es necesario organiz
el trabajo y con los subproductos generados en

b

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

1.9 Teoria cognitivay el Diseio
multimedia en el aprendizaje.

El auge de la investigacion en la psicologia educa-
tiva en los ultimos tiempos ha indicado la nece-
sidad de que los disefiadores de material educa-
tivo tengan como premisa principal, los procesos
cognitivos asociados con el aprendizaje. Existen
teorias cognitivas de aprendizaje multimedia que
presentan un panorama conceptual para com-
prender como mejorar el aprendizaje apoyado en
los medios electrénicos. De esta manera, los edu-
cadores podran seleccionar con fundamentos, los
contenidos y disefios 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 multimediay
las infinitas posibilidades que brindaba una com-
putadora, en cuanto a graficos y sonidos, algunos
investigadores comenzaron a estudiar de que for-
ma estos elementos podrian favorecer al apren-
dizaje la Teoria de la Carga Cognitiva (TCC) (Swe-
ller, 1994) y mds adelante, la Teoria 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 informacién, segun el cual la
cognicién del ser humano es un sistema natural de
procesamiento de informacion. De esta manera se
propone alinear el disefio instruccional teniendo
presente la forma de como procesa el ser humano
la informacién que se encuentra en su entorno.
(Andrade-Lotero, 2015)

CONCLUSION:

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

que este avance tecnoldgico ha mejorado signifi-
cativamente en la asimilacién de conocimientos,
pues la sociedad actual aprende de manera visual
y lo que es mas quiere productos que no sean
aburridos, con lo que si un producto es altamente
atractivo, los contenidos de este producto seran
asimilados facilmente.

Fig. 13



1.9 Arquitectura de la
Informacion

Es importante entender que la usabilidad de una
interfaz esta intimamente ligada al disefio de in-
terfaz, pero también a la arquitectura, estructura
y organizacién (componente no visible del disefio).
Folmer y Bosch (2003) concluyen que el disefio en
el nivel de arquitectura influye directamente en la
usabilidad del sistema.

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

Para realizar una Al es necesario tomar en cuenta
dos aspectos: La recuperacion de la informacién:
Esto es, facilitar al usuario para que encuentre la
informacion: Disefo e definicidon de indices, clasi-
ficacién, taxonomias y sistema de recuperacion de
informacion.

Por otro lado esta El diseifio conceptual: Las técni-
cas de la Al dentro del ciclo de vida del producto
son elementos del Disefio conceptual, mientras
que las fases del Diseiio Visual estan basadas en
técnicas de Ingenieria de la Usabilidad, diseio
de interfaces y Disefio de la Informacidn. (lazza,
2007).

CONCLUSION:

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




1.10 Usabilidad

La usabilidad de los sistemas interactivos es con-
siderada hoy en dia cémo un atributo de calidad
fundamental de los mismos.

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

El principal pardmetro de calidad y el mas deter-
minante en concordancia con los productos v 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 disefio debe ser tratado como un elemento de
calidad estratégico y relevante.

Realizar un producto de disefio con una excelen-
te puntuacién con respecto a la usabilidad no se
consigue de la noche a la manana, 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 disposicién del usuario.
(Granollers & Lorés, 2006)

La usabilidad segun Granollers, Llorés y Perdrix es
considerada como una pieza fundamental de los
sistemas interactivos.

En la creacidn de productos de calidad, la usabili-
dad es uno de los aspectos mds importantes para
determinar si un sistema es valido 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 numero de errores cometidos por el
usuario al momento de realizar una tarea, junto
con el tiempo empleado por el usuario para la
consecucién de una tarea.

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

CONCLUSION:

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




1.11 Contenidos Multime-
dia en Entornos Virtuales
de Aprendizaje.

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

El libro de estilo sirve para recoger las normas y
recomendaciones que permitiran la concrecién
final del plan de formacidn, 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-
todologia, los objetivos generales, objetivos espe-
cificos, los contenidos y su estructura, la secuencia
modular y la didactica de los contenidos. (Perea,
2006)

En un libro de estilo deberian constar los siguientes
elementos:

. Modelos teéricos y principios de aplicacion
a implementar.
. Diseio metodologico y concepcion del

curso, definiendo objetivos, recursos, actividades,
modalidades de evaluacién.

. Tipo y forma de interacciones entre los di-
versos agentes: tutores, alumnos, contenidos, re-
cursos, entorno.

. Definicién de estilo grafico e iconografico,
desde la adecuacion logica y psicoldgica, estable-
ciendo zonas de distribucién de contenidos, accio-
nes y funciones de interface general del usuario, en
donde se tocan los siguientes puntos:

0 Usos tipograficos: Tamanos, estilos, tipos,
titulos, parrafos.

o Colores: Numero, gamas cromaticas, tamafios
de resolucion.

« Elementos interactivos: Definicién de botones,
vinculos, zonas de pantalla y espacios reserva-
dos, estructuras jerarquizadas en mendus, hiper-
textos.

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

CONCLUSION:

Una buena metodologia de elaboracion de un pro-
ducto Multimedia es crear este libro de estilo, pues
con esta herramienta de disefio, 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 informacién.

™




1.12 La crom:tica y el Ma-
terial Didactico

1.12.1 Uso del color.

El color es un elemento de informacién muy valio-
so para el usuario, pero se debe utilizar con mucha
cuidado. Se utiliza para diferenciar dreas que se
estan visualizando y asociar los colores con las zo-
nas de la plantilla de cada sesion de la aplicacion.

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

Ademads se debe analizar en que se va a utlizar
la aplicacion, 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:

e El color complementario.

Se recomienda que el diseiio de las aplicaciones
debe comenzarse en blanco y negro. Esto estd 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-
cion 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 aplicacién.

e Significado de los colores.

parada Adverter}cia Encendido
error precaucion Listo para
falla estado de seguir
demora

Ademas de la tabla anterior, el color también ten-
dra distinto significado dependiendo del contexto
en donde se desarrolla la aplicacién.

Al disefiar, en el momento de escoger la metafora
adecuada, el color puede darle mayor significado
al escenario, siempre que no exista una excesiva
utilizacion de colores; se sugiere a lo mas 4 colores
distintos y 3 tonos distintos para cada color. Esto
siempre estard definido por el disefador grafico
en combinacién con el drea de la aplicacién y la
capacidad gréfica que se desea explotar.

e Limites de los colores.

El color se justifica cuando la aplicacidon esta enri-
quecida con muchos elementos graficos, en don-
de aparecen imagenes tomadas de la naturaleza.
Entonces podemos decir que:

e Los textos en negro sobre fondo blanco son mas
faciles de leer.

e El color azul es el color mas ilegible y menos sen-
sibilizador del ojo. Sin embargo, cuando se requie-
re incorporar objetos no necesariamente percep-
tibles, como una rejilla que esta por debajo de un
grafico, el azul seria el color mas adecuado.

El color debe ayudar a discriminar los objetos, pero
no debe ser la Unica 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 discriminacion. (Bianchini, “Me-
todologia para el desarrollo de aplicaciones edu-
cativas en ambientes multimedios”, 1999)

Colores Frios Colores Calidos
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1.13 ENTREVISTA

Lic. Adriana Cabrera
DIRECTORA DEL
“CEDIN DOWN”

L

'&” BRI Y,

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

En el drea de lenguaje se han implementado algu-
nas ideas que han funcionado, el uso de tarjetas,
un cuaderno de lenguaje, la muestra de imagenes
y trabajo con mufiecos de plastico, animales, etc.
Trabajan con

el método del micréfono, pues los motiva muchisi-
mo y ha dado buenos resultados, pues al escuchar
su voz, los nifios se motivan y no tienen problema
en realizar el ejercicio de repeticidon de palabras.

I
_>

De acuerdo a la practica y a la experiencia que se
ha tenido, los nifos que ingresan al Centro desde
edades tempranas, consiguen mejores resultados
gue otros nifios que ingresan en edades mas avan-
zadas, pues estos nifos que ingresan en edades
avanzadas, vienen sin estimulacion y es mas com-
plicado trabajar con estos nifios, pues hay que re-
educarles y adaptarles a la educacién.

Lic. Maritza Pintado
Directora del Area Pedagogica

Cada nifio es un mundo, en adultos que no fueron
estimulados, se nota claramente el desfase entre
los dos parametros, mientras que de nifios 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 demds ma-
terial didactico 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-
dria mejorar, se trabaja con la television en donde
se colocan videos, el proyector y una computado-
ra, cuentan con parlantes y micréfono para traba-
jar en la parte del audio. Trabajan con videos que
se bajan de internet.

Indica que no estan al tanto de la tecnologia, 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 tecnoldgico para tra-
bajar, tendrian que capacitarse para mejorar la
metodologia de trabajo con los nifios indica.

ersoﬁﬁ Educativo del

“CEDIN DOWN” E



Observacion 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 conversé con el personal de
dicho Centro y se obtuvieron los siguientes datos:

Problemas localizados en los ninos:

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 didactico acoplado a las necesidades
de los nifios y realizado en el centro (tarjetas, pic-
togramas).

Material didactico
(Tarjetas de cartulina)

g e ol
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Fig. 22
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El ratén y la mano
La uiia y el raton :
El lobo y la ufia
La jirafa y el pie

Material didactico
(Copias)

Se observa el desarrollo de una clase con los nifios
de nivel 4, en la clase, la profesora utiliza el mate-
rial didactico 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 nifios, la
profesora nombraba una palabray le pedia al nifio
que identifique la respectiva silaba, luego que la
ponga al frente para formar la palabra, seguido de
esto, todos los nifios repetian la palabra formada,
utlizando el mismo sistema, después formaban
oraciones mediante las palabras encontradas.

Métodos utilizados:

Sistema de tarjetas en cartulina, micréfonos (area
de lenguaje), computadora (videos y escritura).

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

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

Material didactico
(Carton)



1L.14 HOMOLOGOS

1.14.1 INJINI

Forma:

[lustracion predominante.
Fondos atractivos.
Colores calidos.

Funcion:
Coleccion unica de Injini Desarrollo Infantil Juego
suite de juegos ofrece experiencias de apren-

dizaje excepcionales y atractivas para los nifios
pequenos con retrasos en el desarrollo.

Tecnologia:

Requiere i0S 4.3 o
posterior. Compatible
con iPad.

O oV O
Tap to Start
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Letters

Find It

sox| Fig. 26




1.14.2 Bud s Rhyming Words

Forma:
[lustracidn caricatura.

Fondos detallados.
Colores célidos.

Funcion:

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

tivos. e
Tecnologia:

Requiere android 2.2 y versiones superiorer

find the picture thot rhymes with the wordad:

score: 00 3 auestion: 01739

Pick & Click the Correct Picture!
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1.14.3 El Tren del Alfabeto de Lola

Forma:

w annmmunwwf-ﬂ"““’ - 35

[lustracidn caricatura. N
Fondos detallados.

Colores célidos.

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
pequeiio tren y aprende el alfabeto y también

palabras simples y basicas.

Funcion:

Tecnologia:

g |
B e N

Requiere iOS 4.3 o posterior. Compatible con g . T T mpeagamey:
iPhone, iPad y iPod touch. Aprendellos’alfabetos
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1.15 Conclusion

Luego de analizar la problematica de un nifio con
Sindrome de Down y proponer las diferentes teo-
rias para la resolucion de esta problematica, que-
da claro que si se aplica estimulaciéon desde eda-
des tempranas en el infante, los resultados seran
alentadores en cuanto a la formacion académica
de un individuo con Sindrome de Down.

Una buena alternativa es valerse de las nuevas

tecnologias para dar un nuevo enfoque a la ense-
fanza de estas personas, puesto que segun lo ana-
lizado en las diferentes teorias, estos estudiantes
asimilan mejor los conocimientos en un producto
multimedia, puesto que el sistema de ensefnanza
en estos productos, es interactivo y produce en el
nifio un especial interés.
Cabe destacar que los datos obtenidos en la inves-
tigacion de campo, arrojan resultados que indican
qgue la realizacion de un material didactico inte-
ractivo seria un excelente camino para mejorar
ostensiblemente la ensefianza de los alumnos del
centro. ;

2




‘ CAPITULO 11

PLANIFICACION
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2.1 Introduccion

Mediante la contextualizacién obtenida en el cas
pitulo 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 planificacion
del disefio 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, seran dos tipos de usuarios, el directo, ha-
blando del nifio, y el indirecto, en cuanto al perso-
nal que apoyara a la ensefianza del nifio.




2.2 Publico Objetivo

La estimulacién temprana es un aspecto funda-
mental para la asimilacién de conocimientos, se-
gun Victoria Troncoso y Emilio Ruiz, especialistas
en educacién especial, el producto que se dise-#+™%
nara, ird enfocado hacia nifios con Sindrome de
Down en edad pre- escolar (3 —5 afios) puesto que
es en esta edad, en donde se cimientan los méto-
dos de ensefanza en un nifio.

A



2.3 Perfil de Usuario

2.3.1 USUARIO I:

Al ser el nifio con Sindrome de Down el que tie-
ne problemas de aprendizaje y motricidad fina y
gruesa, el producto ird dirigido hacia ellos, pues
se pretende utilizar herramientas que ayudaran al
proceso de aprendizaje y adiestramiento de sus di-
ficultades motrices, este producto podra ser utili-
zado por nifios en etapa pre-escolar (3-5 aflos)

2.3.2 USUARIO 2:

La docente que ya tiene conocimientos pedagogi-
cos especializados en educacién especial, también
tendra en el producto final, una herramienta para
reforzar el aprendizaje de los nifios, por lo que esta
maestra colaborard en la manipulacion de este
producto al niflo, de esta manera el nifio enrique-
cerd sus conocimientos y se divertird a la vez que
aprendera.



2.4 Persona Design
2.4.1 USUARIO PRINCIPAL

Nombre: Camila.

Sexo: Femenino

Edad: 4 afios

Lenguaje: Espafiol

Clase: Alta

Habilidades: Gusto por la pintura, dibujos, videos.
Discapacidades: Intelectual 40%, Auditiva 50%.
Personalidad: Nifia alegre, sociable, le gusta com-
partir con los demas.

Breve descripcion:

Camila es una nifia muy alegre, todas las mafianas
se levanta con animo a tomar su desayuno preferi-
do, cereales con leche, se cambia de ropa, se pei-
nay sale con sumama en su carro Hyundai accent
modelo 2015, mientras va en el carro le cuenta a
su mama, cuantos semaforos hay, le dice de que
colores son los focos del semaforo, 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 mas
le llama la atencion, asi como los dibujos en si, le
gusta mirar los numeros de la tableta mientras los
numeros bailan al compds de una cancién. Una vez
que llega a su escuelita, baja muy contenta, se des-
pide de su mam3, saluda a sus maestras y entra en
su escuelita, con su caracteristica sonrisa.

Nombre: Roberto

Sexo: Masculino

Edad: 5 afios

Lenguaje: Espafiol

Clase: Baja

Habilidades: Afinidad a la pintura, dibujos, videos.
Discapacidades: Intelectual 30%.

Personalidad: Nifio reservado, se conforma con lo
poco que tiene, pero le gustaria tener un poco mas.

Breve descripcion:

Roberto es un nifio tranquilo, no es sociable, con-
versa s6lo con su mama, la misma que se levanta
a las 4 de la mafiana para ir a su trabajo, el cual es
barrer las calles de su ciudad, Roberto es levanta-
do por su tia a las 6 de la mafiana, para tomar un
vaso de colada que su mama le prepard 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 tia a coger el bus, mientras va cami-
no a su escuelita, saca su libretita pequefia 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 atencion, mira
también los dibujos y el movimiento de los mismos
en el teléfono, el nifio daria su vida por manejar
un teléfono como esos. Al fin llega a su escuelita,
se despide de su tia y entra a su aula, se entusias-
ma por que llegue la hora de computacioén, porque
es la Unica forma de utilizar una computadora para
hacer dibujos y colorearlos.

Nombre: Francisco

Sexo: Masculino

Edad: 8 afios (C.I. 5afios)

Lenguaje: Espafiol

Clase: Baja

Habilidades: dibujos animados, videos.
Discapacidades: Intelectual 50%, auditiva 30%
Personalidad: Nifio reservado, tiene sélo un ami-
go con el que juega, es inseguro y depende de su
mama.

Breve descripcion:

Roberto es un nifio callado, si bien tiene 8 afios, su
edad mental es de un nifio de 5 afios debido a que
no tuvo estimulacién en su infancia, vive con su
madre, la misma que tiene un puesto de golosinas
a la entrada de una Institucion, el nifio se levan-
ta con su madre a las 7 y se van juntos al trabajo,
mientras su madre trabaja el nifio se sienta en la
puerta de la Institucion y observa la television que
se encuentra a la entrada, le gusta mucho la musi-
ca, no sabe leer pero le gusta mucho ver los dibu-
jos, habla palabras basicas para comunicarse, pero
a su madre le gustaria que conozca mas palabras,
pero no tiene el dinero suficiente para llevarlo a la
escuela, Roberto tendria un mejor nivel de vida si
pudiera estudiar y aprender a comunicarse con los
demss.



2.4 Persona Design
2.4.2 USUARIO SECUNDARIO

Nombre: Maritza

Sexo: Femenino

Edad: 28 afios

Lenguaje: Espafiol

Cargo: Maestra de Aula

Educacion: Superior / Lic en Educacion Especial.
Personalidad: Educadora con paciencia, madre de
familia abnegada, alegre, activa.

Breve descripcion:

Maritza es una mujer que ama lo que hace, es-
tudid para ser profesora de nifios especiales, se
gradud hace 8 afios, casi enseguida se caso y tuvo
dos niflos, 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 corazon, se siente limitada por la tecnologia ya
gue por su escaso tiempo, no ha podido preparar-
se tecnoldgicamente para la ensefianza mediante
nuevos productos tecnoldgicos, pero con el mate-
rial que tiene en su aula, trata de sacarle el mayor
provecho, utiliza la computadora para mostrarles
videos a los nifios, 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 afios

Lenguaje: Espafiol

Cargo: Directora de un Centro Especial.
Educacién: Superior / post- grado Educacion Es-
pecial.

Personalidad: Persona activa, caracter fuerte, fir-
me en la toma de decisiones

Breve descripcion:

Adriana es una mujer que programa su dia, se le-
vanta temprano, hace ejercicio de caminata por el
barrio, se ducha mientras la nana de la casa viste
a su Unico hijo para enviarlo a la escuela, mientras
desayuna, chequea su cronograma de trabajo para
ese dia, mira las actividades que estan pendientes
para ese dia, y hace una planificacion de como 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 vy sale al trabajo a las 7 y 30, mientras
viaja camino a su trabajo, imagina como mejorar
el sistema de educacion, pues al ser la directora
del centro educativo, tiene la presion de las autori-
dades en cuanto al mejoramiento de la ensefianza
en su centro, piensa en las posibilidades que tiene
para financiar nuevos productos para mejorar la
metodologia 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,
confia en que algun rato lo logrard, y para eso lu-
cha cada dia.

Nombre: Karina

Sexo: Femenino

Edad: 26 afios

Lenguaje: Espafiol

Cargo: Maestra de Aula

Educacion: Superior / Lic en Educacién Especial.
Personalidad: Persona activa, caracter docil, sensi-
ble y participativa.

Breve descripcion:

Karina es una mujer que se gradud hace 2 afios, no
tiene mucha experiencia laboral pues recién tuvo
un nifio, el cual tiene 6 meses, ella necesita trabajar
por lo que consiguid trabajo en un centro educa-
tivo especial, le gusta mucho la idea de compar-
tir sus conocimientos con los nifios, 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 nifios aprendan, ella conoce de al-
gunos productos interactivos para ensefianza pero
no los domina, le gustaria experimentar con estos
productos en el aula pues le han comentado que
tienen buenos resultados para los nifios, hace todo
por conseguir mejorar los procesos educativos en
su nuevo trabajo, y espera lograrlo.



2.9 Partidos de Diseno

2.5.1 Cromatica.

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

Forma:

Se utilizara una paleta de colores calidos en la gama
de armonicos con la finalidad de conseguir un or-
den visual en la cromatica y asi atrapar la atencion
del usuario, con los colores calidos se conseguira
atraer sentimientos y dinamismo en el nifio.

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

Funcion

La funcién de la cromatica en un producto multi-
media es causar sensacionesy sobretodo atraccion
del usuario, a mas de conseguir separar los temas
de la aplicacién.

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

Tecnologia:

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




Partidos de Diseno
2.9.2 Elementos

Los elementos del producto multimedia tienen que ser clarosy simples
puesto que esta aplicacion esta dirigida para ninos con retraso en su
desarrollo por lo que estos elementos tienen que ser reconocidos facil-

mente por el usuario.
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e

Fig. 44

Forma:

BOTONERIA

Se colocaran elementos con formas organicas vy
simples, sin aristas, con un degradado muy sutil
para que no distraiga del resto de elementos. Si el
usuario esta dentro de la pantalla, podra distinguir
el tema por el botdn que tendra el color de la sec-
cién.

SECCIONES

Se trabajara con degradados horizontales en dos
colores, se dividiran en zona interactiva y otra zona
de elementos para trabajar

BOTONERIA

La botoneria sera el elemento que vuelva interac-
tivo al producto, pues por medio de la botoneria el
usuario podra navegar por las distintas pantallas de
la aplicacion.

SECCIONES

Estardn separadas por temas y cada seccién inte-
ractuara con el usuario mediante sus elementos.

ecnologia:

BOTONERIA '

Los elementos de la botoneria seran trabajados
en llustrador cs6 y luego exportados a Flash para
hacer los enlaces y conseguir la interactividad del
producto.

SECCIONES

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



Partidos de Diseno
2.5.3 Tipografia

El objetivo de la tipografia es adquirir conocimiento sobre algun
tema, en este producto multimedia, este elemento sera trabajado en
base a dos usuarios, al principal que es el nino y al secundario que es

la educadora.

£

Forma:

Se trabajara con estilo San Serif, con el objetivo de
aportar a una buena legibilidad, pero se trabaja-
ra también con tipografia de fantasia kids, pues es
una tipografia disefiada para nifios.

La tipografia de la botoneria y de las pantallas de
inicio seran de fantasia, pero esta tipografia sera
utilizada por el usuario indirecto, ya que el direc-
to trabajard con tipografia San Serif dentro de las
secciones.

La funcion principal de la tipografia es la de rotular
cada una de las secciones del producto multimedia
a través de la botoneria, para que el usuario sepa
en que lugar de la aplicacion se encuentra.

También cumple la funcion de ensefiar, sobre todo
al usuario principal que es el nifio con Sindrome de
Down.

EEARNING.
"
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Se trabajara con la tipografia Kids elaborada para
nifios pequefios, esta fuente tipografica hubo que
descargarse del internet para poder utilizarla.

La tipografia que va a estar dentro de las secciones
, sera trabajada en llustrador cs&6




2.9 Partidos de Diseno

2.5.4 Tustraciones

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 ninio se confundiria al momento de visuali-
zar dichos elementos.

Forma:

Las imdagenes seran vectoriales con degradados
muy sutiles con el objetivo de que el usuario reco-
nozcay se familiarice con la forma, pero sobretodo
gue adquiera conocimiento sobre el tema imparti-
do en la pantalla.

Existiran imdgenes vectoriales sueltas, en la sec-
cion de elementos interactivos pero en la seccion
de interactividad, estaran imdagenes ambientadas
al tema que se estara tratando en esa seccion en
especifico.

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

Existirdn imagenes vectoriales sueltas, en la sec-
cién de elementos interactivos pero en la secciéon
de interactividad, estaran imagenes ambientadas
al tema que se estard tratando en esa seccién en
especifico.

ecnologia:

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



2.9 Partidos de Diseno
2.9.9 Interactividad

La interactividad del produc-
to sera el PLUS que se dara al
proyecto, pues si el usuario inte-
ractua con la aplicacion, esta se
vuelve mas interesante y atracti-
va para el nino.

Funcion

Una computadora y un proyector haran el trabajo
y mediante la tecnologia bluetooth y un sistema
infrarrojo, se trabajara el producto, haciendolo in-
teractivo en una pizarra, en donde un lapiz dptico
funcionard como un raton, este lapiz se conectara
a un control wii mediante un sistema infrarrojo.

Tecnologia:

Se utilizard un sistema bluetooth, el mismo que re-
conocera un control remoto Wii, a su vez este con-
trol reconocera una sefial infrarroja emitida por un
lapiz Optico en la pantalla, y un programa para co-
nexion de un control wii a la pc.




2 5 Partidos de Diseiio El sonido lograra impregnar mas todavia los conocimientos de la te-
matica de la plicacion, pues al tener la ilustracion y reconocerla, es

2.5.5 Sonido. mucho mejor todavia si se refuerza con un sonido que esté relaciona-
do con esa ilustracion.

Forma: ecnologia:

El sonido estard incluido en cada una de las seccio-
nes junto a la ilustracion y se presentard de forma
sonora al momento de la interacciéon del elemento
con el espacio de trabajo de la pantalla.

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

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




2.6 Conclusion

Luego de analizar el perfil de usuario y los partidos
de disefio, resulta dificil no imaginarse en la infini-
dad de posibilidades que se presentan para resol-
ver la problematica de este proyecto, es necesario
elaborar un producto con una buena usabilidad,
gue 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 tematica que el nifio necesita para
subir su coeficiente intelectual y por ultimo que
esté alineado hacia las nuevas tecnologias pues los
usuarios potenciales de este producto estan total-
mente familiarizado con las nuevas tecnologias.
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3. 1 Herramientas Tecnologica

Fig. 53

Animacion del Producto

Una vez analizados todos los elementos formales y teniendo cla-
ro los partidos de diseno a utilizar, se piensan en las herramien-
tas que facilitaran 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
seran trabajados en Ilustrador ¢s6, para luego exportar los ele-
mentos al programa Flash para realizar los respectivos enlaces
e interactividad del producto. Las fotografias y la diagramacion
estaran trabajadas en Adobe Photoshop Cs6 y Adobe Indesig

I -

Diagramacion del
' Documento.

Elementos y Fondos del producto.




3.2 Las 10 ideas.

Se buscd encontrar un concepto para desarrollar
el producto, el mismo que esta basado en brindar
alegria al usuario, diversion y sobretodo interacti-
vidad por lo que el bocetaje de ideas giraron en
torno a estos parametros.




3.2 Las tres propuestas.
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HUMANOD

129 Abc

o nOMEROS
HUmﬁﬂ@ 123

%

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.

ANIMALES




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- ANIMALES COLORES CUERPO @@[ITJD[E[R@S

nd la idea final del Circo del Saber. S HUMANO
Pero luego de analizar este concepto, se concluyo > m ﬂzg A b C
: J\

que el tema era demasiado extenso por lo que se
optd por el concepto de “La cajita magica del sa-
ber” y se trabajo en el disefio en base a este con-
cepto.

Caqjita Magica
delSaber




3.2 Elementos del producto.

3.2.1 Tipografia

Se utilizardn dos estilos tipograficos, la botoneria

L]
estara trabajada en la fuente Kids, disefiada para A B < ! > - FG H
niflos pero utilizada también por la maestra, pues

sera la guia del nifio al momento de la manipula-

cion, la tipografia de las pantallas sera San Serif
para conseguir legibilidad para el usuario. d C e g

Animales

\&g Domeésticos Salvajes




3.2.2 Formato

Puesto que el producto serd utilizado mediante un 800 x 600 px 4:3 son proyectores de baja resolu-
proyector, se trabajara en un formato de 800 x 600  cidn, suficientes para proyectar graficos e informa-
pixeles, al ser una pizarra digital interactiva de bajo  cién sencilla. (interactivas, 2015)

costo, se trabajarad en forma horizontal.

SO0 px

/ Educacion
poarda ninos

600 px




3.2.3 Cromatica

Se trabajard en una paleta de colores frios y calidos
pero con colores pasteles sobretodo en la parte de - - - - Color Principal
los fondos para no llamar la atencién mas que los de seccién:

elementos interactivos. Esta paleta cromatica es- . . . . . . . . . . Color Secundario
tara basada de acuerdo al tema presentado. de seccion:

Clasificacién Familias Tamanos

Circular Cuadrado
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3.2.4 Imagen Estatica

Las imagenes estaticas seran los fondos de las pan-  Nubes funcionan como iconografia para darle un
tallas y los espacios de trabajo, en donde funcio- ambiente de cielo, paz, tranquilidad.

naran unicamente como contenedores de los ele-

mentos interactivos.

Clasificacion

Circular




3.2.5 Navegabilidad

Esta serd trabajada en sentido horizontal puesto
que el producto se trabajard en un proyector, los
enlaces estaran dados mediante la botoneria.

Q




3.2.6 Interfaz

Este elemento se encontrard invisible, solo apare-
cerad cuando el usuario utilice el producto, en don-
de los elementos estdticos estaran basados en ico-
nos y pictogramas para garantizar que el usuario
no se pierda en la navegacion.

Cqjita Magica
delSaber




3.2.7 Imagen en movimiento

Las imagenes en movimiento seran los elementos
que trabajen en el espacio de trabajo, y seran los
que ayuden al usuario a aprender, pues estos iran
acompafiados de otros elementos que reforzaran
el aprendizaje.

3.2.8 Audio

Este tendrd la capacidad de ambientarnos al espa-
cio de trabajo y estara de acuerdo al tema trabaja-
do, estard en formato mp3 y ayudard a mejorar la
retentiva del aprendizaje, pues a mas de la imagen,
el audio refuerza todavia mas el conocimiento.



3.2.9 Interactividad

La interactividad estard aplicada por la pantalla 'y  El nifio con la ayuda de la maestra, arrastrard los Con esto se pretendera trabajar la parte motriz dgl
mediante un sistema de bluetooth en donde un objetos de la parte inferior hacia los espacios de nifio, el reconocimiento de objetos, colores, y di§-
dispositivo remoto Wii captara la sefial de un lapiz  trabajo y dependiendo del tema que se esté tra- criminacion de objetos.

optico, volviendo a la pantalla interactiva. tando, se dardan las distintas animaciones.

c Asociacion
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3.3 El producto final

* Educacion
& | para nNinos

1. En el cargador de la aplicacion se produce una 2. A continuacion aparece esta pantalla en donde
animacion de este personaje que es un nifio, quién indica que es una aplicacién para nifios.

toca con su varita magica la caja y esta se abre y

salen los elementos.

Cgjita Mdgica
Cagjita Magica delSaber
delSaber

Seleccion

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.

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




3.3.1 Las pantallas

Asociacion

f Y

En esta seccidon el nifio tendrd que familiarizar
el elemento con el ambiente al cual pertenece y
arrastrarlo para situarlo correctamente.

Cuando el objeto es ubicado en el sitio incorrecto,
aparecera un mensaje con un sonido de error, si el
sitio es el correcto, se escucharan aplausos con un
mensaje de “lo lograste”

Seleccion

En esta seccién el nifio ubica los elementos en el
sitio que corresponde de acuerdo a la clasificacion
o la forma del elemento.

De la misma manera sucede con los elementos, si
el nifio ubica en el sitio correcto o incorrecto, solo
gue en esta seccién si no coloca en el lugar correc-
to, el elemento vuelve a su posicién inicial, en el
caso de que coloque correctamente, aparecera
una cara feliz.




Clasificacion

(™ oot oo

En esta seccion el niflo tendra discrimina los ob-
jetos por su forma y su tamafio, y los coloca en el
lugar que corresponde, en esta seccion se trabaja
la morfologia de los elementos.

Si el elemento se coloca correctamente, aparecera
una cara feliz con el sonido de la palabra, “cuadra-
do” o “circulo” si sucede lo contrario, saldra una
cara triste.

Pequefio

c Co- ) 99 S Denominacion:

En esta seccion el niflo tendrad ordenara los objetos
de izquierda a derecha y los leera.

L LT L] A colocarse cada elemento en e sito correspon:

diente se escuchara el nombre del elemento para
que el nifio lo repita y lo grabe.




Comparacion:

¢ SAn[¢ S 0nm

En esta seccidn el nifio tendra 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-
trard las caracteristicas de los objetos, se trabaja-
ran colocando de dos en dos para poder hacer la

comparacién. hﬂ r.’ -— v . - . A ‘

Dormitorio Comedor

Seriacion: e @ @ oD H

En esta seccion el nifio tendra colocaran los ele-
mentos en series de dos o tres, segun la pantalla. 3

Con este ejercicio el nifio podra practicar la seria-
cion de dos y tres objetos.

om® A ¢ oOm® A ¢




Navegacion de la Aplicacion
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3.4 Conclusiones

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

Existen muchos obstaculos 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 tematica de personas con
Sindrome de Down, cuanto en las teoria de disefio
para la resolucion del producto, enriquece en gran
medida mis conocimientos para poder en el futuro
enfrentar otro proyecto de similares caracteristi-
cas.

Concluyo diciendo que todavia queda mucho por
hacer y mejorar en las diferentes lineas de esta ca-
rrera que es gratificante, pero la experiencia en el
campo profesional, nos dard los elementos para
poder resolver los problemas de disefio que dia a
dia se presentan en el diario vivir de las personas.

3.9 Recomendaciones

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

Siempre se debe tener claro el dispositivo para el
cual vamos a disefiar un producto, pues este sera
un parametro importante a la hora de disefiar, por
otro lado el usuario es el factor fundamental para
elaborar una aplicacién, 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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Propuestas digitales que fueron presentadas a un
grupo de nifios del Centro “Cedin Down” de los
cuales escogieron un disefio segun los gustos de
cada nifo.
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ENTREVISTAS

ENTREVISTA A DIRECTORA DEL “CEDIN DOWN”
Lic. Adriana Cabrera:

1. En su criterio, cudles son los principales problema que se presentan en un nifio con Sindrome de
Down?

Mas que problemas, son algunas dificultades que ellos suelen tener, pero pienso que una de las principales
es el area de lenguaje, justamente es una caracteristica en ellos el retraso en el area de lenguaje, que a pesar
del intenso esfuerzo y las continuas horas de trabajo en el drea, suele demorar su evolucion.

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

En el drea de lenguaje se han implementado algunas ideas que han funcionado, el uso de tarjetas, un cua-
derno de lenguaje, la muestra de imagenes y trabajo con mufiecos de pldstico, animales, etc. Con el objeto
gue ellos identifiquen los objetos y los nombren. Ahora hemos implementado el método del micréfono, que
es algo que los motiva muchisimo y nos han dado buenos resultados pues al escuchar su voz, los nifios se
motivan y no tienen problema en realizar el ejercicio de repeticién de palabras.

3. Alolargo de estos afios, que cambios se han hecho en el area pedagdgica, para mejorar la calidad de
ensefianza?

El Centro se encuentra regido en la parte pedagdgica por la Direccién de Educacién, existe una malla cu-
rricular que debemos seguir y a la cual hemos hecho algunas adaptaciones, porque nuestro objetivo no es
solo pedagdgico sino también terapéutico, entonces dentro de las planificaciones del aula esta el area de
lenguaje, entorno, pre matematicas o matematicas, estos cambios, entre otros son los que se van adaptando
al curriculo educativo.

4. Cree Ud. Que es importante la estimulacién temprana en un nifio con Sindrome de Down? Cudles son
las ventajas de dar estimulacion temprana?

Definitivamente que si, pues de acuerdo a la practica y a la experiencia que se ha tenido, los nifios que in-
gresan al Centro desde edades tempranas, consiguen mejores resultados que otros niflos que ingresan en
edades mds avanzadas, pues estos nifios que ingresan en edades avanzadas, vienen sin estimulacion y es
mas complicado trabajar con estos niflos porque hay que reeducarles y adaptarles a la educacion.

5. Cree Ud. Que existe un problema significativo entre la edad cronoldgica del nifio Vs. La edad mental?
Cudles son sus desventajas?

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

6. Cual es el material didactico existente en Centro?

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

7. Existe material didactico audio — visual en el Centro? Qué tipo de material es?

Si existe, pero creo que si se podria mejorar, se trabaja con la television grande en donde se colocan videos,
o mediante el proyector y una computadora, se cuenta con parlantes y micréfono para trabajar en la parte



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 pequefia colaboracion de estudiantes de la
Universidad quienes hicieron un programa para trabajar en las tabletas.

8. Si existiera material didactico interactivo o audio — visual en el Centro, a su criterio, cudles serian sus
ventajas?

Pienso que habrian muchas ventajas pues hoy en dia los nifios son muy apegados a la tecnologia, cuando se
les proporciona una tableta, un celular, una computadora, el nifio se motiva mucho mas, pues por el hecho
de vivir ahora en este medio, el nifio viene ya mas dispuesto a utilizar esta tecnologia, por eso pienso que
habrian buenos resultados con el uso de estos productos.

9. Cuadles son los niveles de familiarizacion con la tecnologia multimedia de parte del personal del Cen-
tro? Qué preferiria utilizar? Computadora, tableta digital o pizarra interactiva?

Pienso que no todas manejamos al momento de la misma manera la tecnologia, hay unas que manejan
mejor otras no mucho, pero lo que mas utilizamos es la computadora pero pienso que se podria capacitar
en el caso de que hubiera la posibilidad de utilizar otro dispositivo digital para utilizar en la ensefianza de
nuestros nifos.

10. Ha recibido el personal alguna capacitacién en cuanto al uso tecnolégico en la educacién?

Dentro de la Institucion no ha habido capacitaciones, pero de manera personal desconozco si existe capaci-
tacién en el personal. Pero en el caso de que existiera un nuevo método tecnoldgico para trabajar, seria muy
bueno y tendriamos que capacitarnos para mejorar la metodologia de trabajo con nuestros nifios.

ENTREVISTAS A MAESTRAS DE AULA
Lic. Verdnica Arias.
1. Qué dificultades tienen los niios en cuanto a las labores de enseiianza diaria?

En mi aula, una de las principales dificultades que tengo es en el drea auditiva, puesto que hay algunos nifios
gue no pueden escuchar bien y tengo que levantar la voz para que los nifios 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 micréfono, levanto bastante la voz, pronuncio la silaba 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 ensefia a coger el lapiz, como pintar con un
pincel.

3. Utiliza métodos audio — visuales para reforzar el aprendizaje de los nifios? Cudles son?

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

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

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

5. Qué métodos tecnoldgicos piensa Ud. Que reforzaria el aprendizaje de los nifios?

Pienso que un buen método seria una pizarra, pues con este producto los niflos podrian visualizar mejor y
aprenderian de mejor manera porque el material se veria mucho mas grande, seria excelente también tener
un material en donde se pueda utilizar la mano, para trabajar también sus habilidades motrices.

6. Si existiera material didactico con un sistema touch, cuales serian las ventajas o desventajas para los
ninos?
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Pienso que seria excelente pues al utilizar el dedo para manipular los objetos en la pizarra, se les haria mas
facil identificar de esta manera a tener que encontrar las teclas en la computadora, pues se les hace mas
complicado en el teclado de la computadora.

7. Siexistiera material didactico interactivo, qué método estaria dispuesta a usar? Software de computa-
dora, aplicacidon para tableta digital, software para pizarra digital?

Pienso que una computadora, una tableta serian adecuadas, pero mejor seria una pizarra interactiva puesto
que el nifio podria ver el material mas grande y seria mas facil identificarlo. Tendrian mas espacio para tra-
bajar.

ENTREVISTAS A MAESTRAS DE AULA
Lic. Maritza Pintado
1. Qué dificultades tienen los niilos en cuanto a las labores de ensefianza diaria?

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

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

En el aula utilizamos el juego, pues con este método la ensefianza no se hace monétona y el nifio asimila
mejor, con actividades de la vida diaria, con objetos concretos y mediante la utilizacion del sentido del tacto,
conseguimos que ellos aprendan. Por otro lado también utilizamos la tecnologia, puesto que antes de darles
el material para que ellos realicen las actividades, les damos la computadora para que vean imagenes y se
familiaricen con las palabras que vamos a ensefar.

3. Utiliza métodos audio — visuales para reforzar el aprendizaje de los nifios? Cuales son?

Se utiliza la computadora con el proyector, las tabletas digitales, la radio, en resumen, utilizamos todo lo
que les puede servir a los nifios 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 nifios.

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

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

No conozco un método para ensefiar especificamente 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 nifio.

5. Qué métodos tecnoldgicos piensa Ud. Que reforzaria el aprendizaje de los niiios?

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

6. Si existiera material didactico con un sistema touch, cuales serian las ventajas o desventajas para los
nifos?

Por supuesto que si, sin temor a equivocarme, pues ellos aprenden a través de actividades concretas, en-
tonces que mas 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 mas que el utilizar una computadora, en donde se les
a a hacer mas dificil formar las silabas a partir de las letras y luego palabras, ademas en una computadora
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hay una desventaja, mientras un nifio pasa a utilizarla, el resto de nifios dispersan su atencidn, no asi con una
pizarra porque si el nifio pasa a utilizarla, el resto de nifios estan al pendiente de cémo es utilizada la pizarra
y se logra captar la atencién de todos.

7. Siexistiera material didactico interactivo, qué método estaria dispuesta a usar? Software de computa-
dora, aplicacién para tableta digital, software para pizarra digital?

La pizarra digital seria lo mds idéneo.
ENTREVISTAS A MAESTRAS DE AULA
Lic. Karina Ordoiiez
1. Qué dificultades tienen los niiios en cuanto a las labores de ensefianza diaria?

Nuestra principal dificultad es el material didactico pues a mi criterio se necesita material tecnolégico como
las tabletas u otros dispositivos, puesto que con esto, se logra conseguir la atencién de los nifios

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 segun las necesidades del tema que estamos trabajando con los nifios.

3. Utiliza métodos audio — visuales para reforzar el aprendizaje de los nifios? Cudles 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 relacién con el tema que estamos tratando, asi el video esté en otro
contexto, tratamos de acoplarlo al tema que estamos ensefiando en ese momento.

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

No conozco ningln material, nos toca ingeniarnos para hacer el material didactico que va a servir para en-
sefiarles a los nifios.

5. Qué métodos tecnoldgicos piensa Ud. Que reforzaria el aprendizaje de los nifios?

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

6. Si existiera material didactico con un sistema touch, cuales serian las ventajas o desventajas para los
nifios?

Pienso que seria un excelente método pues al momento de aprender las silabas para luego formar las pala-
bras, se haria mas facil si halamos una silaba con otra y formamos la palabra, esto en un sistema touch, seria
ideal, la ensefianza se vuelve mds novedosa y el nifio asimilaria los conocimientos de mejor manera.

7. Siexistiera material didactico interactivo, qué método estaria dispuesta a usar? Software de computa-
dora, aplicacidn para tableta digital, software para pizarra digital?

Pienso que la pizarra interactiva seria la mejor opcidn, debido al tamafio de trabajo, si el nifio mira en un
tamafio mas grande, asimilaria de mejor manera los conocimientos, ademas si un nifio utiliza la pizarra, el
resto de niflos observa como ese nifio trabaja y todos estan atentos a la actividad que se realiza.





