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2. RESUMEN DEL PROYECTO

La propuesta planteada esta orientada en brindar beneficio social con la implementacion de una
aplicacion maévil como herramienta educativa, dando mayor importancia a la interaccion de los
diferentes agentes implicados en la educacién, y al cambio metodol6gico y de pensamiento que
implica la participacion de todos y el proceso de aprendizaje en el Area de Lenguaje, centrado
en los alumnos y en sus caracteristicas individuales. Por ello, desde esta perspectiva se aborda
la atencion a la diversidad en la escuela especial “FANADV”. Esta aplicacion esta disefiada
para tabletas de 77, marca Titdn con sistema operativo Android 4.2.2, debido a su comoda
manipulacion e interactividad. Contribuyendo como material de apoyo educativo durante el
aprendizaje en el area de lenguaje de personas con sindrome de Down dentro del centro
educativo especial “FANADV”, logrando ademas ser usada en futuras investigaciones en el
bien del campo de educacién especial. EI presente proyecto sera autofinanciado, los recursos
para la elaboracion del proyecto seran: un computador de escritorio, una computadora portatil,
muebles de oficina, espacio fisico donde trabajar. Para la creacion de la aplicacion se requerira
el uso de herramientas de desarrollo SDK de Android, JDK de Java e IDE de Eclipse. Ademas,
el banco de imégenes gratuitas para adquirir fotografias para los vocabularios, acciones y
escenas para cada categoria de la aplicacion. Para realizar las pruebas de la aplicacion se
adquirira 2 tabletas de marca Titan, un proyector marca Epson, un cable HDMI y adaptador
mini HDMI. La implementacién de la aplicacion como herramienta educativa generara un
impacto positivo en la sociedad involucrada, puesto que permite fortalecer y estimular de
manera sencilla el aprendizaje de los nifios con sindrome de Down, con temas fundamentales
de este nivel escolar, como son los nimeros, las vocales, los animales y los colores, del mismo
modo facilitando a la docente organizar la clase en un lapso muy inferior al que utilizaba en
afios anteriores. En cuanto a la metodologia utilizada para el desarrollo de software se
implementd la metodologia de Manifiesto Agil, por ser la mas destacada de los procesos agiles
que permiten la elaboracion de software para dispositivos moviles. Como resultado a esta
investigacion es el desarrollo de una herramienta educativa utilizando entornos de desarrollo

libre, la misma que permitira ser instalada en dispositivos maviles.

Palabras claves: Sindrome de Down, Dispositivos moviles, Android, Tecnologia movil.



3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

El proceso tecnologico estd en pleno desarrollo, y bajo esta percepcion no es posible que
nifilos y jovenes con necesidades especiales estén relegados al acceso de las nuevas

tecnologias informaticas, haciendo que su aprendizaje se lo realice de manera tradicional.

El &mbito econdmico ha sido un factor importante para que estas personas con capacidades
especiales sean discriminadas por la sociedad, pero gracias a la creciente conciencia social
que se ha venido adquiriendo en estos ultimos afios se ha logrado incluir a estas personas en

ambientes dignos, creando espacios y tecnologia para el desarrollo personal.

Precisamente de alli nace la necesidad del proyecto como es la implementacion de la
aplicacion movil denominada “YO APRENDO”, optimizando los sistemas de preparacion
en los nifos y jovenes con sindrome de Down, colaborando en la aceleracion del proceso de

inclusion mas adaptable en la sociedad como persona productiva y activa.

Las nuevas tecnologias contribuyen como herramienta didactica, optimizando el proceso de
aprendizaje en el area de lenguaje en los nifios y chicos con sindrome de Down. Ofrecen una
forma de aprender con alternativa superiores a los métodos tradicionales y tienen un manejo
sencillo, permitiendo personalizar los materiales y los recursos que se pueden utilizar, tales

como (iméagenes, simuladores), mejorando la comprension, el interés y la motivacion.

La importancia de integrar a nifios con necesidades especiales al sistema educativo desde el
nivel preescolar, radica principalmente en la oportuna y pertinente ensefianza, su utilidad de
educar paso a paso y de manera secuencial utilizando herramientas tecnoldgicas como
computadoras y equipos mdviles, siendo esto necesario para la adaptacion mediata e

inmediata de la vida comun, autbnomamente en la medida de sus posibilidades.

La aplicacion se elaborard de una manera sencilla e intuitiva, para que sea mucho mas
practica, atractiva y sencilla para el desarrollo de su aprendizaje, permitiéndoles que se
familiaricen con la aplicacion y puedan divertirse mientras aprendan de su contenido

educativo.



4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

El presente proyecto de investigacion esta encaminado en beneficiar a un determinado sector
de la poblacién de la ciudad de Valencia, provincia de Los Rios, para lo cual se ha
identificado a un grupo de involucrados directos que incurre en todos los estudiantes de la
escuela de educacion especial “FANADV™, una docente de la Institucion, y un segundo
grupo de involucrados Indirectos que conforman todos los padres de familia de los chicos

con sindrome de Down.

MATRIZ DE INVOLUCRADOS

Tabla 1.
Matriz de involucrados.
DIRECTOS CANTIDAD FINES
ESTUDIANTES 27 masculinos | Ser una solucién innovadora ante la
15 femeninos problematica de la necesidad de
obtener ventaja de las nuevas
tecnologias de la informacion.
DOCENTES 1 Actividad innovadora-didactica al
momento de impartir y desarrollar
el nivel de aprendizaje.
INDIRECTOS
PADRES DE FAMILIA | 40 Les permitira observar de cerca el
desarrollo en la comprension de las
actividades realizadas de sus hijos.
TOTAL 84

Fuente: Los Investigadores



5. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Escaza implementacion de las TIC’S en la escuela especial “FANADV”.

A nivel mundial paises como Espafa llevan més de 20 afios trabajando para conseguir la
plena inclusion de las personas con sindrome de Down en la sociedad, en cada una de las
etapas de su ciclo vital, no hay duda de que la formacion es una pieza que determina de

manera definitiva el crecimiento integral de cualquier persona.

La Asociacion Sindrome Down de la Republica Argentina (ASDRA), a través de su
secretario general, Marcelo Varela, ha presentado el programa “Apps Educativas” enfocado
a trabajar con aplicaciones educativas que favorezcan su aprendizaje y faciliten su posterior
integracién laboral. “El proyecto “Apps Educativas” atina conceptos que ya existian, pero
que hasta el momento no se habian utilizado en el campo de la ensefianza de las personas

con discapacidad”.

En el pais, el gobierno esté tratando de dar la atencion necesaria para personas con Sindrome
de Down, antes no contaban o eran muy escasos los centros educativos que se encargaban
de dar la educacion especial, especificamente utilizando la tecnologia como herramienta de

apoyo educativo.

A nivel local la falta 0 poca capacitacion del manejo de aplicaciones mdviles en los
profesores y estudiantes incide en el proceso de insercion y aprendizaje en cuanto al uso de
la tecnologia, ademas de la dificultad financiera que suelen tener algunos padres de familia
de los estudiantes con sindrome de Down para adquirir dispositivos moviles (tableta),

obstaculizando un nivel de aprendizaje 6ptimo del lenguaje mediante aplicaciones mdviles.

En la actualidad la clase que imparte la maestra se la realiza de una manera tradicional,
haciendo el uso de materiales como son hojas, cartulinas, marcadores y pizarra, razén por la
cual nace la idea de brindar un beneficio social para el servicio de esta comunidad preescolar,
surge la necesidad de contribuir con una aplicacion mévil como herramienta educativa, a la
vez que esta incentive a los alumnos a preparase de una mejor manera y se inmiscuian al uso

de herramientas tecnoldgicas.



6. OBJETIVOS

6.1. General

e Implementar una herramienta tecnologica movil para mejorar el proceso de

aprendizaje de los nifios con sindrome de Down en la escuela “FANADV”.

6.2. Especificos

Especificar los requerimientos que permitan el desarrollo de la aplicacién movil.

Determinar los temas educativos que se van a incorporar en la aplicacion movil.

Aplicar los conocimientos adquiridos para la implementacion de la aplicacion.

Implantar la aplicacién como material de apoyo educativo para dispositivos maviles.



7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS OBJETIVOS

PLANTEADOS

Tabla 2.

Actividades y sistema de tareas en relacion a los objetivos.

Resultado de la

Descripcion de la

apoyo educativo para
dispositivos  moviles

(tablet).

para evitar errores de

funcionamiento.

funcionamiento.

Objetivos Actividades metodologia por
Actividad
actividad

Especificar los | Visita y entrevista con | Recopilacién de las | Entrevista
requerimientos  que | la docente y nifios de | diferentes (Anexo 5)
permitan el desarrollo | la institucion. limitaciones en la|Encuesta
de la aplicacion movil. institucion educativa. | (Anexo 6)
Determinar los temas | Analisis de los temas | Seleccion de temas | Metodologia de
educativos que se van | mas relevantes parael | para las diferentes | manifiesto agil
a incorporar en la|aplicativo. escenas de la
aplicacion movil. aplicacion.
Aplicar los|Desarrollo de la|Cddigo fuente | Metodologia  de
conocimientos aplicacion. generado. manifiesto agil
adquiridos en el Disefio de interfaz
desarrollo de amigable.
aplicaciones moviles.
Implantar la aplicacion | Ejecucion  de  las | Depuracion de | Metodologia de
como material de|pruebas  necesarias | errores de | manifiesto agil

Fuente: Los investigadores.




8. FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA

8.1. FUNDAMENTACION TEORICA

8.1.1.Sindrome de Down

8.1.2.¢Qué es el Sindrome de Down?

En los nifios su discapacidad incide en su porcentaje de aprendizaje razon por la cual poseen
habilidades y destrezas limitadas a causa de su problema, pero pueden llevar su vida similar
a la de cualquier nifio, aunque se retrasen en aprender cada una de las cosas, dificultando asi

muchas veces el proceso de insercion en la sociedad en la que habitan. (Castro, 2007)

8.1.3.¢Con que frecuencia se produce el Sindrome de Down?

El sindrome de Down es uno de las carencias de nacimiento genéticos mas comunes y afecta
aproximadamente uno de cada 800 bebés (alrededor de 3,400 bebés) cada afio en los Estados
Unidos. Segln la Sociedad Nacional del sindrome Down (National Down Syndrome
Society), en los EE.UU. hay mas de 400,000 individuos con Sindrome de Down. (Deyaneth,
2011)

8.1.4.;Cuales son las causas del Sindrome de Down?

e EI Sindrome de Down es causado por la presencia de material genético extra del
Cromosoma 21. los Cromosomas son las estructuras celulares que contienen los
genes.

e Suele originarse a causa de la fertilizacién, un 6vulo o un espermatozoide en
desarrollo pueden vincularse de manera incorrecta.

e Las personas afectadas tienen dos copias normales del cromosoma 21 mas material
de cromosoma 21 adicional adherido a otro cromosoma, la division celular es

responsable de aproximadamente el 3 0 4% de los casos de sindrome de Down.



8.1.5. Problemas que presentan los bebes con Sindrome de Down

Ademaés de los signos fisicos, algunos pueden sufrir defectos de nacimiento graves u otros
problemas médicos. Sin embargo, muchos bebés con sindrome de Down llegan a la edad

adulta felices y con una vida productiva. (CDC, 2014)

Problemas asociados al Sindrome de Down:

o Defectos de nacimiento en el corazon.

e Problemas estomacales, como obstruccion en el intestino delgado.

e Enfermedad celiaca, un problema digestivo que dafia el intestino delgado impidiendo
la buena absorcidn de los nutrientes.

e Problemas de memoria, concentracion y juicio, a menudo llamados demencia.

e Problemas auditivos.

e Problemas en los ojos, como cataratas y dificultad para ver objetos cercanos
(hipermetropia).

e Problemas de la glandula tiroides.

8.2. EL PROCESO DE APRENDIZAJE

Desde el nacimiento, a lo largo de la vida, y hasta el final de la misma, en los seres humanos
se producen distintos procesos de aprendizaje, con resultados diversos, aunque coherentes.
Todos los nifios en general precisan de estimulos para el aprendizaje y para potenciar sus
capacidades motrices, cognitivas y emocionales. Los nifios con sindrome de Down no son
una excepcién, pero debido a sus caracteristicas especiales necesitan un entrenamiento

distinto.

8.2.1. Aprendizaje

La persona que aprende, en cuanto tal, se denomina aprendiz, siéndolo a lo largo de la vida,
por el aprendizaje las personas adquieren conocimientos y formas de conducta, implicando
basicamente cambios en el conocimiento de las cosas y el comportamiento respecto de las

mismas.” (Rivas, 2000)
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8.2.2.El estilo de Aprendizaje de los Alumnos con Sindrome de Down

Uno de los mitos mas perniciosos que, sobre la escuela, se han sostenido durante mucho
tiempo es el de suponer que la ensefianza causa automaticamente el aprendizaje. El proceso
de aprendizaje es mas complejo y en él, como ocurre con todo proceso de comunicacion
humana, se produce la interrelacion constante entre el emisor y el receptor del mensaje, el
aprendiz es el mas importante, ya que el fin Gltimo es que adquiera los contenidos de

aprendizaje previstos.

8.2.3.Estilos y caracteristicas del aprendizaje

Puede provocar cierto desanimo encontrar, para empezar, este largo listado de dificultades.

Por eso hace falta iniciar esta relacion con una poderosa llamada a que todos estos problemas

son abordables y superables cuando se aplican las acciones apropiadas:

e La lentitud en el funcionamiento de sus circuitos cerebrales repercute directamente
en la adquisicién y en el progreso en los aprendizajes, que seran generalmente mas
lentos.

e Presentan dificultades con el procesamiento de la informacion, tanto en la recepcion
de la misma, como con los elementos procesadores y efectores.

e Dificultades para manejar diversas informaciones, especialmente si se les presentan
de forma simultanea.

e Sus limitaciones cognitivas implican serias dificultades de abstraccion y de
conceptualizacién, lo que se convierte en un obstaculo importante para acceder a
conocimientos complejos.

e Es caracteristica de los alumnos con sindrome de Down la inestabilidad de lo
aprendido, de forma que no es extrafio que aparezcan y desaparezcan conceptos que
se creian ya consolidados.

e Les cuesta, ademas, trabajar solos y realizar tareas sin una atencion directa e
individual, por lo que el desarrollo del trabajo autbnomo debera ser un objetivo

fundamental en todo programa educativo.
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8.2.4. Necesidades educativas especiales y estrategias didacticas

Exponemos a continuacién las principales estrategias didacticas que se aplican de modo

individualizado:

e Necesitan que se les ensefien expresamente habilidades que otros nifios aprenden
espontaneamente, sin ser conscientes de ello.

e El proceso de consolidacion de lo que han de aprender es mas lento. Adquieren los
conocimientos mas despacio y de modo diferente. Necesitan méas tiempo para
culminar cualquier aprendizaje y, en consecuencia, mas tiempo de escolaridad.

e Precisan de mayor nimero de ejemplos, de ejercicios, de actividades, mas préactica,
mAs ensayos Y repeticiones para alcanzar las mismas capacidades.

e Requieren de una mayor descomposicion en pasos intermedios de la habilidad objeto
de aprendizaje, y una secuenciacion de objetivos y contenidos mas detallada.

e Es necesario que el trabajo autdnomo, sin supervision, se establezca como un
objetivo prioritario desde edades tempranas.

e Necesitan, siempre que sea posible, que los aprendizajes sean practicos, Utiles,
funcionales, aplicables de manera inmediata 0 cercana en su vida cotidiana; en
definitiva, que promuevan la motivacion.

e Tienen dificultades de abstraccion, de transferencia y de generalizacion de los
aprendizajes. Lo que aprenden en un determinado contexto no se puede dar por
supuesto que lo realizaran en otro diferente.

e Precisan, con frecuencia, de apoyos personales de profesionales especializados
(Pedagogia Terapéutica/Educacion Especial y Audicion y Lenguaje/Logopedia) que
complementen la labor llevada a cabo por los profesores de aula y les asesoren en

aspectos de intervencion especificos.

8.3. COMO ENSENAR A LOS ALUMNOS CON SINDROME DE DOWN

8.3.1. Metodologia

La metodologia educativa abarca el conjunto de estrategias docentes que utiliza el profesor

para transmitir los contenidos de aprendizaje a sus alumnos. Evidentemente, con los alumnos
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con sindrome de Down debera utilizarse una metodologia individualizada; del mismo modo

que se seleccionaron los objetivos de forma personalizada es imprescindible individualizar

la metodologia de trabajo para hacer eficaz el proceso de aprendizaje.

8.3.2. Metodologia general de trabajo

Las particularidades del estilo de aprendizaje de los alumnos con sindrome de Down sirven

mucho de guia basica a la hora de marcar las pautas metodologicas fundamentales. Dos

principios metodoldgicos han de presidir todas las actuaciones con alumnos con sindrome

de Down:

La imaginacion permite buscar nuevos caminos pedagogicos, fuera de las rutas
habituales, que permitan sacar el maximo rendimiento de cada alumno.

La flexibilidad para adaptarse a los permanentes imprevistos que encontraremos en
esa ruta, acomodando la metodologia al momento actual del alumno, a su progreso

personal y estando dispuestos a modificarla si los resultados no son los esperados.

8.3.3. Actividades

Es recomendable partir también del principio de flexibilidad en la presentacion de
actividades, teniendo presente que en algunos casos la actividad que tenemos
preparada no va a poder llevarse a cabo tal y como la habiamos planificado.
Légicamente, si los nifios con sindrome de Down perciben y procesan mejor la
informacién por la via visual que por la auditiva, presentar imagenes, dibujos e
incluso objetos para manipular les ayudara a mejorar su retencion.

Es recomendable utilizar técnicas instructivas y materiales que favorezcan la
experiencia directa.

Es fundamental utilizar un aprendizaje basado en el juego, que sea realmente ludico,
entretenido, atractivo, de forma que se sientan motivados a participar activamente en
aquello que se les esta ensefiando.

Introducir actividades abiertas con tareas sencillas y significativas, que tengan
sentido para el nifio, dejandoles en algin caso elegir entre varias opciones, para

aumentar su motivacion y las opciones de realizarlas con éxito.
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8.3.4. Materiales

Es imprescindible la adaptacion de los materiales de trabajo para cada nifio con
sindrome de Down.

Es conveniente tener preparado el material que se va a utilizar con antelacion y contar
con material en abundancia, por si se han de modificar las actividades que se tenian
previstas en un principio.

El libro de texto puede ser una herramienta Util, pero a partir de determinado
momento los contenidos incluidos en él no tendran relacion con el nivel de
conocimientos y de comprension del nifio.

Los materiales de la vida cotidiana son una fuente inagotable de experiencia, como

en el caso de la cocina, la ropa, la compra o los juguetes.

8.3.5.Qué, como y cuando evaluar a los alumnos con sindrome de Down

Si los objetivos y los contenidos se han seleccionado de acuerdo con las caracteristicas del

alumno con sindrome de Down, es obligatorio personalizar la evaluacion, adaptandola

también a sus caracteristicas. Se han de variar los sistemas de evaluacidn, teniendo claro que

evaluacion no es sindnimo de examen, que es una modalidad mas, pero no la mejor ni la mas

eficaz.

Por ello, se ha de procurar llevar a cabo una evaluacion flexible y creativa:

Visual en lugar de oral, en la que el alumno pueda sefialar o indicar lo que sabe, si
tiene dificultades para expresarlo verbalmente.

Manipulativa en lugar de cognitiva, utilizando materiales y objetos reales, para que
pueda hacer aquello que no es capaz de explicar.

Practica en lugar de tedrica, de forma que se pueda servir de las demostraciones para
expresar lo que conoce.

Oral en lugar de escrita, lo que permitira a los que no escriben o apenas lo hacen,
transmitir sus conocimientos.

Diaria en lugar de trimestral, a fin de poder realizar una comprobacion constante de

los avances.
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f. Basada en la observacion en lugar de en examenes.

g. Con herramientas variadas, como el portafolio o la evaluacion a través de tareas y
con sistemas abiertos, que incluyan la autoevaluacion o la co-evaluacion, entre otros.

h. Abierta al entorno social y familiar, en lugar de cerrada entre las paredes del aula.

i. Los que saben leer y escribir con comprension pueden realizar examenes orales y

escritos, incluso con memorizacion de pequefios textos.

8.4. HERRAMIENTA TECNOLOGICA

Las herramientas tecnoldgicas son claves para facilitar las labores académicas, mucho mas
a medida que avance el grado de formacion y se adquieren mayores COMpromisos y
responsabilidades. Computadores, tabletas, memorias USB, calculadoras, impresoras, entre
muchas otras herramientas tecnoldgicas son necesarias en casa, primordiales a la hora de

regresar a clases. (El Tiempo, 2013)

8.4.1.Herramientas Tecnoldgicas en el Campo Educativo

Las herramientas tecnoldgicas, proporcionan al profesor y el alumno una mayor facilidad
del dominio del tema. Es decir, el profesor usara la herramienta didactica que el considere
mejor para impartir cierto tema y a partir de ellas lograr que el alumno se involucre en la

clase aportando ideas propias, que enriqueceran el tema expuesto”. (Rojas, 2011).

8.5.METODOLOGIA DE DESARROLLO

8.5.1. Metodologia de desarrollo para Aplicaciones Mdviles

La metodologia propuesta para el desarrollo de aplicaciones moviles se fundamenta en la
experiencia de investigaciones previas en aplicaciones moviles, la evaluacion del potencial
de éxito para servicios de tercera generacion, la ingenieria de software educativo con

modelado orientado por objetos, y principalmente en los valores de las metodologias agiles.



15

8.5.2. Metodologia de Desarrollo Agil

Una aplicacion se suele realizar en periodos de desarrollo cortos entorno a un mes a seis
meses. Con el propdsito de una realimentacion réapida es posible realizar varias
actualizaciones de una aplicacion segun se van entregando funcionalidades. (Rodriguez,
2011)

Hoy en dia con el auge de la tecnologia, y con el objetivo de agilizar y automatizar los
procesos en el desarrollo de software, nos vemos en la necesidad de implantar metodologias
de desarrollo de software que nos ayuden a entregar un producto de calidad en tiempo y
costo estimados, las metodologias agiles de desarrollo de software han despertado interés

gracias a que proponen simplicidad y velocidad para crear sistemas.

Sus elementos claves son:

Poca documentacién

e Simplicidad

e Analisis como una actividad constante
e Disefio evolutivo

e Integraciones

e Testeos diarios

Las aplicaciones moviles deben garantizar el cumplimiento de las necesidades de los
usuarios y al mismo tiempo generen ingresos. “La metodologia se encuentra enmarcada en
cinco fases, denominadas: analisis, disefio, desarrollo, pruebas de funcionamiento y

entrega”. (Gasca, Camargo, & Medina, 2014)

8.5.2.1.Anélisis

En esta fase se analizan las peticiones o requerimientos de las personas o entidad para la cual
se desarrolla el servicio mévil “Cliente”, el proposito es definir las caracteristicas del mundo
0 entorno de la aplicacion. Se realizan tres tareas: obtener requerimientos, clasificar los

requerimientos y personalizar el servicio.
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Obtener requerimientos: es necesario realizar una serie de entrevistas al usuario, para que
manifieste los sintomas del problema o necesidades que se pretenden solucionar con las
tecnologias moviles, o simplemente, para que sefiale las caracteristicas que debe tener la

aplicacion.

Clasificar los requerimientos: una vez identificados los requerimientos que debe tener el
software, se procede a clasificarlos. Dichos requerimientos se pueden clasificar en entorno,

mundo, funcionales y no funcionales.

e Elentorno se refiere a todo lo que abarca al servicio. Por ejemplo, las caracteristicas
técnicas del dispositivo movil del cliente, el sistema operativo subyacente (movil y
servidores), la tecnologia utilizada para la transferencia de informacion, el Sistema
Manejador de Base de Datos, Data Base Management System (DBMS), si se
requiere, el formato de archivos y, otros modulos tecnoldgicos utilizados para el
servicio.

e EI mundo es la forma como interactian el usuario y la aplicacion. Aqui se
encuentran los requerimientos de la Interfaz Grafica de Usuario, Graphical User
Interface (IGU), la forma en que el software va a generar los datos de salida, el
formato de los datos y los demas requerimientos que involucren la comunicacién
hombre-maquina, considerando la gama tecnoldgica de los teléfonos méviles de los
usuarios a la que va dirigida el servicio.

e Los requerimientos funcionales son todos aquellos que demandan una funcion
dentro del sistema. Se deben definir claramente cada una de las tareas que debe
realizar la aplicacion.

e Los requerimientos no funcionales son la estabilidad, la portabilidad, el

rendimiento, el tiempo de salida al mercado vy, el costo, entre otros.

8.5.2.2.Disefo

El objetivo de esta etapa es plasmar el pensamiento de la solucién mediante diagramas o
esquemas, considerando la mejor alternativa al integrar aspectos técnicos, funcionales,
sociales y econdmicos. A esta fase se retorna si no se obtiene lo deseado en la etapa prueba

de funcionamiento.
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Se realizan cuatro actividades en esta fase:

Definir el escenario: las aplicaciones moviles se pueden disefiar para ejecutarse en
diferentes escenarios, dependiendo del sistema de conexidn y sincronizacion con el servidor
o0 aplicacion central; el proceso de sincronizacion se realiza para insertar, modificar o borrar

informacion.

Estructurar el software: se deben utilizar algunos diagramas de Modelado de Lenguaje
Unificado, Unified Modeling Language (UML), segin las necesidades del proyecto,
modelando el sistema desde varias perspectivas. Se sugiere traducir los requerimientos
obtenidos de la etapa anterior en un diagrama que describa en forma objetiva el servicio por

implementar.

Definir tiempos: se establecen los plazos para cada una de las actividades restantes, con el

objetivo de terminar la aplicacién a tiempo para su salida al mercado.

Asignar recursos: se asignan los recursos para realizar cada actividad y alcanzar los
objetivos propuestos, se deben considerar recursos humanos, financieros y tecnoldgicos.
Ademas, se deben seleccionar las herramientas para el desarrollo de la aplicacion movil.

8.5.2.3.Desarrollo

Esta fase tiene como objetivo implementar el disefio en un producto de software. En esta

etapa se realizan las siguientes actividades:

a. Caodificar: se escribe en el lenguaje de programacion seleccionado, cada una de las
partes definidas en los diagramas realizados en la etapa de disefio.

b. Pruebas unitarias: se verifica el funcionamiento de la aplicacion. En primer lugar,
se comprueba la correcta operacion de cada elemento desarrollado -objeto, clase,
actividad, documento, entre otros- en forma individual; posteriormente, se pone en
funcionamiento el conjunto de elementos, comprobando la interrelacion entre ellos.
Se ejecuta y se observan los resultados obtenidos, para compararlos con los

esperados.
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c. Documentar el cédigo: a medida que se codifica y se prueba cada elemento, se
redacta la pequefia documentacion sobre lo desarrollado.

d. Codificar ayudas: ademas del manual de instalacion y de usuario, deben existir una
serie de ayudas que informen de manera didactica lo que puede hacer el usuario con
la aplicacion, estas ayudas deben ser codificadas en el mismo lenguaje de

programacion e integrada en la interfaz de aplicacion para visualizarlas en el mavil.

8.5.2.4.Pruebas de funcionamiento

El objetivo de esta fase es verificar el funciona-miento de la aplicacion en diferentes

escenarios y condiciones; para esto se realizan las siguientes tareas:

a. Emulacion y simulacion: se realizan pruebas simulando el escenario y emulando el
dispositivo movil, explorando todas las utilidades y funciones de la aplicacion,
introduciendo diferentes datos, inclusive erroneos, para medir la funcionalidad y el
nivel de robustez del software.

b. Dispositivos reales: deben hacerse pruebas de campo en equipos reales para medir
el desempefio y el rendimiento del aplicativo. Si se encuentran fallas en el tiempo de
ejecucion, si el software no cumple con los requerimientos especificados, o si el
cliente solicita un cambio de Gltima hora, hay que regresar a la fase de disefio para

reestructurar y solucionar el inconveniente presentado.

8.5.2.5.Entrega

Terminada la depuracion de la aplicacion y atendidos todos los requerimientos de ultima
hora del cliente se da por finalizada la aplicacion y se procede a la entrega del ejecutable, el

codigo fuente, la documentacion y el manual del sistema.

a. Manuales: el objetivo es el entrenamiento; una aplicacién mévil debe constar de un
manual del sistema donde se indique el proceso de instalacion, la atencién a posibles
fallas en el tiempo de ejecucion vy, las especificaciones técnicas minimas de hardware
y software que requiere el equipo, para el funcionamiento adecuado del aplicativo

desarrollado.
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b. Distribucion: se define el canal de comercializacion de la aplicacién, con el

proposito de adecuar la aplicacion al medio de distribucion.

8.6. Desarrollo Agil para aplicaciones moviles

El desarrollo &gil es un modelo de desarrollo basado en iteraciones, donde en cada iteracion

se realizan todas las fases del ciclo de desarrollo.

8.6.1. Manifiesto Agil

El desarrollo agil se basa en los principios del manifiesto agil y sus valores éticos, que tratan

de dar més valor a algunos conceptos, pero sin dejar de lado los demas.

1. Dar més valor a los individuos y a sus interacciones que a los procesos y
herramientas.

2. Dar mas valor al software que funciona que a la documentacion exhaustiva.

3. Dar més valor a la colaboracién con el cliente que a la negociacion contractual.

4. Dar més valor a la respuesta al cambio que al seguimiento de un plan.

Con estos valores se intenta conseguir, entre otras cosas, entregar el producto lo mas pronto
posible y evitar problemas originados por cambios de requisitos. Esto es muy apropiado para
proyectos cambiantes, ya sean grandes 0 pequefios, ya que mediante estos valores se pueden

mitigar los riesgos.

Para conseguir proyectos que puedan cambiar facilmente, se pone especial atencion en la
calidad de los productos conseguidos, cosa que es realmente importante en proyectos de
software para dispositivos mdviles. Para conseguir esto, se basan en las pruebas de la

aplicacién y, a menudo, las automatizan.

Los metodos agiles suelen ser muy adecuados para el desarrollo de aplicaciones maéviles por

las siguientes razones:
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e Alta volatilidad del entorno: Con cambios en entornos de desarrollo, nuevos
terminales y nuevas tecnologias a un ritmo mucho mas elevado que en otros entornos
de desarrollo.

e Equipos de desarrollo pequefios: Dado que los desarrollos mdviles suelen ser
proyectos relativamente pequefios, los equipos no suelen ser muy grandes.
Generalmente son llevados a cabo por desarrolladores individuales o por PYME.

e Software no critico: No suelen ser aplicaciones de alto nivel de criticidad, dado que
suelen ser aplicaciones para entretenimiento o gestion empresarial no critica.

e Ciclos de desarrollo cortos: Dada la evolucion constante de la industria, se
requieren ciclos de vida realmente cortos para poder dar salida a las aplicaciones a

tiempo.

Usar la metodologia de desarrollo Agil no inicamente provee adaptabilidad y flexibilidad al
cambio continuo de requerimientos si no también ofrece un modelo de trabajo estricto y

programado para los equipos.

Entre otras ventajas se tiene las siguientes acciones:

e Minimizar los riesgos del proyecto.

e Mejorar previsibilidad, flexibilidad y adaptabilidad.
e Garantizar la produccion de software de alta calidad.
e Mejorar visibilidad del proyecto.

e Generar versiones de la aplicacion a tiempo (on-time).

8.7. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

8.7.1.JDK de Java 8

Es un software que provee herramientas de desarrollo para la creacion de programas en Java.
Puede instalarse en una computadora local o en una unidad de red. En la unidad de red se
pueden tener las herramientas distribuidas en varias computadoras y trabajar como una sola
aplicacion que permiten desarrollar (compilar, ejecutar, generar documentacion, etc.)

programas en lenguaje Java.
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8.7.2.SDK de Android 4.2.2

SDK son las siglas correspondientes a Software Development Kit, un paquete de software
liberado por Google, el cual nos ayudard a realizar aplicaciones y programas para la
plataforma Android, o incluso instalar un emulador para correr de manera virtual el sistema
operativo creado por la compafiia del famoso buscador especifico para dispositivos maviles.
(Fransisco, 2012)

Android SDK incluye una completa variedad de herramientas a medida que ayudan en el
desarrollo de aplicaciones moviles para la plataforma Android. Entre las méas importantes
encontramos el Emulador de Android y el plugin que se integra con Eclipse, Android
Development Tools, pero el SDK también incluye una variedad de herramientas para
debugging, packaging, e instalar sus aplicaciones en el emulador. Es gracias a esta

flexibilidad que Android tiene tantas caras y personalidades, dependiendo de cada fabricante.

8.7.2.1.Requisitos necesarios para instalar el SDK de Android

1. Sistema operativo Windows, Mac OS o Linux

2. Tener correctamente instalado el JDK de Java, ya que Java es un componente
esencial dentro del propio sistema operativo Android.

3. Disponer de la version necesaria del paquete de software, para el desarrollo de
nuestras aplicaciones.

4. En cuanto al equipo en el que vamos instalar, se recomienda tener como minimo

1Gb. de memoria RAM, pero lo recomendable es disponer de 4 Gb. RAM.

8.7.3.Eclipse

Eclipse es una plataforma de desarrollo Open Source basada en Java. Es un desarrollo de
IBM cuyo cddigo fuente fue puesto a disposicién de los usuarios. En si mismo Eclipse es un
marco y un conjunto de servicios para construir un entorno de desarrollo a partir de

componentes conectados (plug-in). (Gutieérrez, 2004)


http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk-6u25-download-346242.html
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Eclipse es un entorno de desarrollo integrado (IDE) de codigo abierto, lo que permite trabajar
en un amplio rango de sistemas operativos GUI y no-GUI, ademas de que se trata de un
entorno no restringido, permite desarrollar aplicaciones de facil manejo para los usuarios
integrando nuevas herramientas para la gestion de espacios de trabajo que permitan escribir,

desplegar, ejecutar y depurar aplicaciones.

8.7.3.1.Arquitectura de la plataforma de Eclipse

La Plataforma de Eclipse es un marco de trabajo con un conjunto poderoso de servicios que
soporta complementos, como JDT y el entorno de desarrollo de complementos. Consiste de
varios componentes principales: un tiempo de ejecucion de la plataforma, un Espacio de

Trabajo, un Entorno de Trabajo, Equipo de Soporte y Ayuda. (Gallardo, 2012)

8.7.3.2.Plataforma

El tiempo de ejecucion de la plataforma es el nicleo que descubre en el inicio qué

complementos estan instalados y crea un registro de informacién sobre ellos.

8.7.3.3.Espacio de trabajo

El espacio de trabajo es el complemento responsable de la administracion de los recursos del
usuario. Este incluye todos los proyectos que crea el usuario, los archivos de esos proyectos
y los cambios en los archivos y otros recursos.

8.7.3.4.Entorno de trabajo

El entorno de trabajo proporciona a Eclipse una interfaz de usuario (IU). Se crea con la
utilizacion de un Kit de Herramientas Estandar (SWT) una alternativa no estandar para el
Swing/AWT GUI API de Java y un API, JFace con un nivel superior, construido por sobre

SWT que proporciona componentes de la 1U.
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8.7.3.5.Soporte del equipo

El componente de soporte del equipo es responsable de proporcionar soporte para el control
de laversion y la gestion de la configuracion. Agrega vistas segin sea necesario para permitir
al usuario interactuar con cualquier sistema de control de versiones (si hay) que se esté

utilizando.

8.7.3.6.Ayuda

El componente de ayuda pone en paralelo la expansion de la propia plataforma de Eclipse.
De la misma forma que los complementos agregan funcionalidad a Eclipse, la ayuda
proporciona una estructura de navegacion de complementos que permite a las herramientas

agregar documentacion en la forma de archivos HTML.

8.7.4.Version de Eclipse

Eclipse 3.7 indigo supone una nueva evolucion del IDE que ya lleva una década entre
nosotros desde Eclipse 1.0 presentado en noviembre de 2001. Este IDE de Eclipse nos
ayudara con el disefio de las interfaces para nuestra aplicacion.

8.7.4.1.Ventajas en la utilizacion de Eclipse

e Proporciona toda su funcionalidad al frente de la plataforma del Cliente, a diferencia de
otros entornos monoliticos donde las funcionalidades estan todas incluidas, las necesite
el usuario o no.

e Este mecanismo de modulos es una plataforma ligera para componentes de software.
Adicionalmente permite a Eclipse extenderse usando otros lenguajes de programacion
como son C/C++ y Python, permite a Eclipse trabajar con lenguajes para procesado de
texto como LaTeX, aplicaciones en red como Telnet y Sistema de gestion de base de
datos.

e Se provee soporte para Java y CVS en el SDK de Eclipse. Y no tiene por qué ser usado

unicamente para soportar otros Lenguajes de programacion.
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8.7.5.PLATAFORMA DE FUNCIONAMIENTO

8.7.5.1.Sistema Operativo Android

Android es un sistema operativo y una plataforma software, basado en Linux para teléfonos
moviles. Ademas, también usan este sistema operativo en tablets, netbooks, reproductores
de musica e incluso PC’s. Android permite programar en un entorno de trabajo (framework)
de Java, aplicaciones sobre una maquina virtual Dalvik (una variacion de la maquina de Java

con compilacion en tiempo de ejecucion). (Béez, Borrego, & Cordero, 2012)

8.7.6.Version de la plataforma de funcionamiento

8.7.6.1.Android 4.2.2 (Jelly Bean)

Esta versidén no supone un impulso en cuanto a las posibilidades que ofrece desde el punto
de vista del desarrollador. Sin embargo, es una version estable y préctica. Entre sus nuevas

funcionalidades podemos destacar:

e Soporte multiusuario.
e Posibilidad e inclusion de Widgets en la ventana de blogueo.

e Mejoras de interfaz y de cAmara de fotos.

De entre todas las novedades de Android 4.2.2 (Jelly Bean) la mas importante es el soporte
multiusuario para las tablets, ya que este tipo de dispositivos suele ser usado por mas de una
persona en el hogar, con lo que era necesario su implementacion para que cada miembro
pudiese tener su propia sesiéon de usuario en la que tener sus cuentas de correo, sociales,

aplicaciones, etc.
No obstante, aunque la mayoria de cambios buscan mejorar el desempefio de los dispositivos
con correcciones del sistema operativo, hay otras pequefias novedades que vale la pena

mencionar:

e Seleccionar redes Wi-Fi y dispositivos Bluetooth desde las configuraciones rapidas.
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e Nuevas animaciones en iconos de las configuraciones rapidas, app de reloj y otros
lugares.

e Soporte de dos tarjetas SIM.

e Proteccion de dispositivo permite mantener seguro al celular si se pierde o roba para
que sea obligatorio ingresar a tu cuenta de Google antes de poder usar el celular
(inclusive si ha sido formateado).

e Llamadas con voz en alta definicion (en algunos dispositivos).

e Mejoras en la funcion de fijar pantalla, incluyendo la posibilidad de usar patron de
desbloqueo.

e Modo de silencio.

9. PREGUNTAS CIENTIFICAS O HIPOTESIS

¢La implementacion de una herramienta tecnoldgica movil permitira mejorar el proceso de

aprendizaje de los nifios con sindrome de Down en la Escuela “FANADV”?

10. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

10.1. TIPO DE INVESTIGACION

10.1.2. Investigacion bibliografica y documental

Puesto que la investigacion se basa en fundamentos tedricos, la informacion ha sido extraida
de revistas, libros e internet, fue necesario para nuestra fundamentacion cientifica, con el fin
de enriquecer el proceso investigativo de nuestro proyecto.

Se realiza apoyandose en fuentes documentales, dentro de estas se cuentan las realizadas con
los recursos que aportan libros, revistas, articulos evaluados, especializados, y periodicos;

también se encuentra informacion necesaria en legislaciones cartas expedientes y otros

manuscritos. (Linares & Santovenia, 2012)
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10.2. METODOS

10.2.1. Método historico-légico

Con este método se proporciona un sistema de evaluacion y sintesis de pruebas
sistematizadas con el fin de establecer hechos, dependencias historicas y esclarecer
antecedentes que demuestren la interaccidon que siempre ha existido entre las ciencias desde
sus propios surgimientos y, de esta manera extraer conclusiones sobre acontecimientos

pasados, permitiendo encontrar y entender los hechos que justifiquen el estado actual.

Lo histdrico estd relacionado con el estudio de la trayectoria real de los fendmenos y
acontecimientos en el de cursar de una etapa o periodo. Lo légico se ocupa de investigar las
leyes generales del funcionamiento y desarrollo del fendmeno, estudia su esencia. Ambos se
complementan y vinculan para poder descubrir las leyes fundamentales de los fenémenos,
le método I8gico debe basarse en los datos que proporciona el método histérico. (Linares &
Santovenia, 2012)

Histérico: Posee un Pasado — Presente — Futuro.

Logico: Prevalece la dependencia Causa — Efecto.

10.3. TECNICAS E INSTRUMENTOS

Se utilizara con el prop6sito de obtener procedimientos concretos en la informacion
recopilada, generando asi un analisis documental, demostrando su justificacion y viabilidad

para el problema proyectado.

10.3.1. La observacion

La observacion, como procedimiento, puede utilizarse en distintos momentos de una
investigacion mas compleja: en su etapa inicial se usa en el diagnostico del problema a

investigar y es de gran utilidad en el disefio de la investigacion. (Chagoya, 2008)
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10.3.2. La entrevista

La entrevista es una técnica de recopilacion de informacion mediante una conversacion
profesional, con la que ademas de adquirirse informacion acerca de lo que se investiga, tiene
importancia desde el punto de vista educativo; los resultados a lograr en la misién dependen
en gran medida del nivel de comunicacion entre el investigador y los participantes en la

misma.
10.3.3. La encuesta
Este método consiste en obtener informacion de los sujetos de estudio, proporcionada por

ellos mismos, sobre opiniones, actitudes o sugerencias. Hay dos maneras de obtener

informacidn con éstos métodos: la entrevista y el cuestionario. (Galan, 2008)

10.4. DISENO EXPERIMENTAL

Tabla 3.

Técnicas e instrumentos.
No. | TECNICAS INSTRUMENTOS
1 Entrevista Cuestionario
2 Encuesta Cuestionario

Fuente: Los Investigadores

11. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

Teniendo en cuenta que la educacion es un derecho fundamental y juega un papel importante
en la vida de todas las personas sin ninguna exclusion, se toma la decision de desarrollar
nuestra aplicacion para este sector educativo ya que se pretende introducir a los alumnos con
sindrome de Down en el uso de herramientas tecnolégicas con el fin de hacer de la educacion

una experiencia agradable.
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Previo al desarrollo del aplicativo “Yo Aprendo” se hizo necesario aplicar técnicas de
recoleccion de datos como: la Entrevista que fue dirigida a la Docente de la institucion, esto
con la finalidad de conocer su aptitud en el manejo de herramientas tecnologicas sobre todo
en el campo educativo, y ademas conocer el tipo de recursos que utiliza para impartir la clase

a sus alumnos.

De la misma manera se utilizé la Encuesta dirigida a todos los padres de familia de los
alumnos, esto con el fin de medir el grado de conocimiento en cuanto a recursos
tecnoldgicos, logrando obtener resultados positivos por parte de los padres de familia para
que sea posible laimplementacion de la aplicacion mévil como herramienta educativa dentro

de la intuicién. (Anexo 6)

El software que se desarrolld consiste en una aplicacion movil nativa para el sistema
operativo Android, la cual pretende estimular de manera sencilla y practica el aprendizaje
de los nifios con sindrome de Down en edad preescolar, con temas fundamentales de este

periodo escolar, como lo son los nimeros, las vocales, los animales y los colores.

Objetivo de la aplicacion

e La aplicacion movil nativa para sistema operativo Android busca fortalecer y
estimular el aprendizaje en nifios preescolares con Sindrome de Down en temas

basicos que son esenciales en esta etapa escolar.

11.1. Listado de requerimientos

11.1.1. Requerimientos Funcionales

RFO1. La aplicacion mavil permitira su correcta instalacion en dispositivos Android.
RFO02. La aplicacion mavil tendra un icono y un nombre que la identifican.

RF03. La aplicacion movil permitira al usuario su acceso.

RFO04. La aplicacion movil mostrar su ment de opciones.

RFO5. La aplicacion mavil permitira elegir la opcion deseada.

RFO06. La aplicacion mavil permitira visualizar su contenido de imagenes.
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RF07. La aplicacion movil permitira visualizar su contenido de texto.

RF08. La aplicacion movil permitira escuchar su contenido de audio.

RF09. La aplicacion movil mostrard contenido de ayuda, para comprender su
funcionamiento.

RF10. La aplicacion movil permitira volver al menu principal.

RF11. La aplicacion movil permitira salir de ella.

11.1.2. Listado de requerimientos no funcionales.

RNFO1. La aplicacion mdvil no poseeré ningun costo.

RNFO02. La aplicacion movil contara con una interfaz gréafica atractiva.

RNFO03. La aplicacion mavil contara con una usabilidad de facil administracion.
RNFO04. La aplicacion mavil debe ser instalada por el usuario.

RNFO05. La aplicacién mévil no demanda de una gran velocidad de procesamiento.

RNFO06. Los dispositivos deben contar con sistema operativo Android.

11.2. Listado de casos de uso

CUOL1. Ingresar a la aplicacion.

CU02. Visualizar menu de opciones.

CUO03. Elegir opcion deseada.

CUO04. Visualizar contenido escrito de la opcion elegida.
CUO05. Visualizar contenido grafico de la opcion elegida.
CUO06. Reproducir y escuchar audio de la opcion elegida.
CUO07. Visualizar contenido de ayuda de la aplicacion.

CUO08. Salir de la aplicacion.
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11.2.1. Especificacion de casos de uso

Tabla 4.

Ingresar a la aplicacion.

Ingresar a la aplicacion.

Actores

Usuario

Descripcion

El usuario ingresa a la aplicacion “Yo Aprendo”

previamente instalada en un dispositivo movil.

Flujo de eventos

01. El usuario solicita ingresar a la aplicacion.
02. El sistema carga la aplicacion.

03. El usuario ingresa a la aplicacion.

Fuente: Los investigadores.

Tabla 5.

Visualizar menu de opciones.

Visualizar menu de opciones.

Actores

Usuario

Descripcion

El usuario podra visualizar las opciones contenidas en

el mend.

Flujo de eventos

01. La aplicacion muestra su menu de opciones.
02. El usuario visualiza el menu de opciones.

Fuente: Los investigadores.



Tabla 6.
Elegir opcion deseada.

Fuente: Los investigadores.
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Elegir opcion deseada.

Actores

Usuario

Descripcion

El usuario podra elegir la opcion a la cual desea
Ingresar.

Flujo de eventos

01. El usuario solicita ingresar a la opcién
deseada.

02. La aplicacion muestra la opcidn elegida.

Tabla 7.

Visualizar contenido escrito de la opcidn elegida

Visualizar contenido grafico de la opcidn elegida.

Actores

Usuario

Descripcion

El usuario podra visualizar el contenido escrito de la
opcion elegida.

Flujo de eventos

01. El usuario ingresa a la opcion elegida.

02. La aplicacion muestra el contenido grafico de
la opcion elegida.

03. El usuario visualizar el contenido grafico de
la opcion elegida.

Fuente: Los investigadores.
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Tabla 8.
Visualizar contenido grafico de la opcion elegida.

Visualizar contenido escrito de la opcion elegida.

Actores Usuario
o El usuario podré visualizar el contenido escrito de la
Descripcion B )
opcidn elegida.
01. El usuario ingresa a la opcion elegida.
02. La aplicacion muestra el contenido escrito de
Flujo de eventos la opcion elegida.

03. El usuario visualiza el contenido escrito de la

opcion elegida.

Fuente: Los investigadores.

Tabla 9.
Reproducir y escuchar audio de la opcidn elegida.

Reproducir y escuchar audio de la opcion elegida.

Actores Usuario

o El usuario podré reproducir el escuchar el audio
Descripcion ] . ]
contenida en la opcion elegida.

01. El usuario ingresa a la opcién elegida.
) 02. La aplicacion muestra sus opciones de audio.
Flujo de eventos ) i
03. El usuario reproduce y escucha el audio de la

opcion elegida.

Fuente: Los investigadores.
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Tabla 10.
Visualizar contenido de ayuda de la aplicacion.

Visualizar contenido de ayuda de la aplicacion.

Actores Usuario

Descripcion El usuario tiene la posibilidad de acceder a contenido
de ayuda que le permitira comprender el

funcionamiento de la aplicacion.

Flujo de eventos 01. La aplicacion muestra una opcion de ayuda.
02. El usuario accede a la opcion de ayuda.
03. La aplicacion muestra su contenido de ayuda.

04. El usuario visualiza el contenido de ayuda.

Fuente: Los investigadores.

Tabla 11.

Salir de la aplicacion.

Ccuo8 Salir de la aplicaciéon

Actores Usuario

Descripcion El usuario tiene la posibilidad de salir de la aplicacion

cuando lo desee.

Flujo de eventos 01. La aplicacion muestra su opcién de salida
02. El usuario solicita salir de la aplicacion
03. El sistema cierra la aplicacion.

Fuente: Los investigadores.
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Figura 1.
Caso de Uso.
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@endic de ayuda de la aplicacion
Salir de la aplicacion

Fuente: Los Investigadores.
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11.3. Disefio

Se procede a elaborar el disefio de acuerdo con el objetivo de la aplicacion, caracteristicas y

funcionamiento.

Caracteristicas:

e Laaplicacion “Yo Aprendo” no estara conectada a una base de datos.
e Laaplicacion tiene una interfaz agradable.
e Laaplicacion es muy intuitiva y sencilla de manejar.

e Posee temas fundamentales para empezar un proceso de aprendizaje.



Figura 2.
Diagrama de clases.
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Fuente: Los Investigadores.



Figura 3.

Diagrama de secuencia.
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Fuente: Los Investigadores.

Figura 4.
Diagrama de estado.
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Fuente: Los Investigadores
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Figura 5.
Diagrama de actividades.
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Fuente: Los Investigadores

11.4. Implementacion

11.4.1. Caracteristicas

e Una vez desarrollada la aplicacion mévil “Yo Aprendo” procedemos a exportarla y
a instalarla respectivamente en un dispositivo mavil.

e Al ejecutar la aplicacion el usuario dispondra de un menu de opciones que le
permitird acceder a todos los elementos contenidos en la aplicacion para su

visualizacion, lectura y también dispondra de elementos en audio.
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11.4.2. Arquitectura de la aplicacion

La aplicacion contendra los siguientes Layouts:

Layout Splash: Animacion inicial de la aplicacion. (Anexo 8)

e Titulo con el nombre “ESCUELA ESPECIAL FANNADV”.

e Iméagenes animadas simples.

Layout Menu: Mend principal de la aplicacion. (Anexo 9).

El mend contendra los siguientes items:

e [tem — Conoce nuestra escuela.

Subitem - Historia.

Subitem — Mision.

Subitem — Vision.

Subitem — Objetivos.

e Item — Aprendiendo.

Subitem — El abecedario. (Anexo 12)

Subitem — Los nimeros.

e Item — Reconociendo.

Subitem — Los colores. (Anexo 10)

Subitem — Las frutas.

Subitem — los objetos.

Subitem — Los animales. (Anexo 11)

Layout Coloreando: permitira visualizar imagenes en blanco y colorear.

Layout Galeria: permitird mostrar imagenes y videos previamente cargadas al dispositivo.
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e item - Galeria.

e Subitem — Iméagenes.

e Subitem — Videos.

Layout Ayuda: permitira al usuario visualizar y leer contenido escrito de Ayuda acerca del
uso de la aplicacion.

Layout Salir: permitira al usuario salir de la aplicacion.

12. IMPACTOS (TECNICOS, SOCIALES, AMBIENTALES O ECONOMICOS)

12.1. Impacto técnico

Se hace énfasis al impacto técnico ya que mediante la implementacion de la herramienta
educativa “Yo Aprendo” en dispositivos mdviles permitird mejorar el proceso de aprendizaje
en el area de lenguaje que se ofrece en la escuela especial “FANADV” gracias a su comoda

manipulacion, interactividad y facil manejo para los chicos del centro educativo.

12.2. Impacto social

Como contribucién a la creacion del pensamiento del aprendizaje mediante la aplicacion en
dispositivos moviles, representa un aporte social que eleva la calidad de vida de forma
fundamental en los nifios que tienen esta capacidad especial, demostrando un gran interés

mientras la maestra imparte la clase.



13. PRESUPUESTO DEL PROYECTO

Tabla 12.
Presupuesto del proyecto.
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Primer Afio
Resultados/Actividades ler 2do 3er 4to
trimestre | trimestre | trimestre | trimestre

Eleccion del entorno de desarrollo

SDK de Android 4.2

(Software Libre).

Eclipse 3.7 (Software Libre).

JDK de Java (Software Libre).
Eleccion Plataforma de
Funcionamiento

SO Android 4.2.2 (Jelly

Bean).
Equipos para la implementacion

2 Tablet marca TITAN. $ 218,00

1 Proyector EPSON. $ 698,22

1 cable HDML. $ 12,00

1 convertidor mini HDMI. $ 6,00
Comprobacion de herramientas
para el disefio de la aplicacion
Especificacion de requerimientos | $ 200,00 | $ 200,00
para el desarrollo de la App.
Fase de codificacion de la aplicacion. | $ 250,00 | $ 250,00 |$250,00 |$ 250,00
Pruepas de.errores del $100,00 | $ 100,00
funcionamiento de la App.
Gastos suministros de oficina
Hojas $ 700 |[$ 350 |$ 7,00 $ 10,00
Anillados $ 400 |$ 400 |$ 4,00 $ 6,00
Tinta $ 38,00
Gastos Imprevistos $ 3500 |$ 40,00 |$ 50,00 |$ 60,00
Total 534,00 715,50 1127,22 426,00

Total 2803,44

Fuente: Los Investigadores.
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14. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

14.1. CONCLUSIONES

Luego de realizado el proyecto de investigacion, se concluye que:

La implementacion de las TIC’S mediante la aplicacion movil en las tabletas ayudd
en el proceso de aprendizaje en la escuela especial “FANDAYV, en base a las
diferentes actividades que se realizan en la clase con los nifios bajo la ayuda de

materiales concretos.

La aplicacion movil como contribucion al area educativa, permitié optimizar el
proceso de aprendizaje en los nifios con sindrome de Down mediante imagenes, letras

animadas y videos, haciéndola mas interactiva la clase impartida por la docente.

Las actividades lograron incrementar el interés de los nifios, lo cual ayudo a elevar
la concentracion, facilitando el aprendizaje en las diferentes categorias (frutas,

animales, objetos y alimentos).

14.2. RECOMENDACIONES

Que la utilizaciébn de la aplicacibn como herramienta didactica, debera
complementarse con la ensefianza directa tradicional de las habilidades cognitivas y
linguisticas previas al proceso lector.

Implementarla de una manera macro dentro de la Escuela, abarcando no solo el area
de lenguaje sino también el area de lectura, razonamiento logico y abstracto,

consiguiendo ser un material de apoyo para las maestras que imparten la clase.

En futuras versiones de la aplicacion se deberd aumentar la interactividad en las
diferentes escenas, en especial en las de razonamiento, mejorando la capacidad de

secciones de la APP.
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16. ANEXOS
Anexo 1.
Hoja de Vida del Tutor

Hoja de Vida

Informacion General

Nombre completo: Johnny Xavier Bajafia Zajia.
Cédula de Identidad: 1204827115
Fecha de nacimiento: 22 de Mayo de 1981.

Direccién: Parr. Nicolas Infante Diaz, Calle 15 de noviembre y 5ta,
Quevedo, Los Rios, Ecuador.
NUm. Celular: 0996179534

E-mail: johnny.bajana@utc.edu.ec

Estudios Realizados

CUARTO NIVEL: Universidad Técnica Estatal de Quevedo.
TERCER NIVEL: Universidad Técnica Estatal de Quevedo.

Titulos

POSTGRADO: Magister en Conectividad y Redes de Ordenadores.
Afio de obtencidn: 2015.

4. Experiencia Laboral

Unidad Educativa Eloy Alfaro, Ecuador (2003-2015).

Universidad Técnica de Babahoyo. Facultad de Ciencias Sociales, Juridicas y de la
Educacién, Ecuador (2011-2015).

Universidad Técnica de Cotopaxi. Extension La Mana. Ecuador (Actualidad).


mailto:johnny.bajana@utc.edu.ec

Anexo 2.
Hoja de Vida del Estudiante

Hoja de vida

Informacion General

Nombres: Maria Ernestina.

Apellidos: Ayala Pilaguano.

Fecha de nacimiento: 04-noviembre-1985.

Nacionalidad: Ecuatoriana.

Numero de cédula: 050283311-4

Direccién domiciliaria: Calle Venezuela y Francisco Pizarro.
Celular: 0990756398

Email: maria.ayala4@utc.edu.ec

Estudios realizados:

Primaria: Escuela Teniente Hugo Ortiz.

Secundaria: Unidad Educativo Mayor.

Superior: cursando el Décimo Ciclo de la Carrera de Ingenieria en Sistemas

Computacionales, en la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana.

Seminarios realizados:
e Estrategias para la Excelencia, Universidad Técnica de Cotopaxi Extension “La
Mana”.
e Oratoria, Técnicas de Expresion y Procedimiento Parlamentario.
e V Congreso Latinoamericano de Ingenieria de Sistemas e Informatica.

e Encuentro Internacional Itinerante de Software Libre



Anexo 3.
Hoja de Vida del Estudiante

Hoja de Vida

Informacion General

Nombres: Héctor Vinicio.

Apellidos: Llumiquinga Guaman.

Fecha de nacimiento: 23-septiembre-1986.
Nacionalidad: Ecuatoriana.

NuUmero de cédula: 120616150-5

Direccion domiciliaria: Calle Benjamin Saravia y Pujili.
Celular: 0998213062

Email: v.ini23@hotmail.com

Estudios realizados:

Primaria: Escuela Ernesto Noboa y Caamafio.

Secundaria: Colegio de Bachillerato Técnico “Rafael Vascones Gomez”.

Superior: cursando el Décimo Ciclo de la Carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales,

en la Universidad Técnica de Cotopaxi Extensién La Mana.

Seminarios realizados:

o Estrategias para la Excelencia, Universidad Técnica de Cotopaxi Extension “La Mana”.
e Oratoria, Técnicas de Expresién y Procedimiento Parlamentario.
e V Congreso Latinoamericano de Ingenieria de Sistemas e Informatica.

e Encuentro internacional ltinerante de Software Libre.


mailto:v.ini23@hotmail.com

Anexo 4.
Solicitud de Permiso para la aprobacion del proyecto de investigacion en la Direccion Distrital

12D06 Buena Fe-Valencia.

| Ingenieria ]
| Informatica Y Sistemas
| Computacionales

La Mana, 15 de Diciembre del 2015

Abg. Rafael Ponce
Director del Distrito 12D06 de Educacién Buena Fe-Valencia
Buena Fe.-

De nuestras consideraciones:

Estimado Abg. Rafael Ponce, Director del Distrito 12D06 de Educacién Buena Fe-
Valencia, reciba un cordial y afectuoso saludo, a la vez deseandole éxitos en su vida
profesional y en sus actuales funciones.

Los que suscribimos: VINICIO LLUMIQUINGA Y MARIA AYALA, alumnos del Noveno
Ciclo de la especialidad de Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales, de
la Universidad Técnica de Cotopaxi “Sede La Mana”, del Cantén La Mana. Nos
dirigimos a usted con el respeto que se merece, a fin de hacerle conocer que se ha
elegido la Escuela Especial “FANADV” para realizar nuestro Proyecto de Investigacion
Tecnoldgica denominado “APP para Aprendizaje” previo a la Obtencién de nuestro
Titulo Universitario.

Por su favorable recibimiento agradecemos sinceramente su atencion.

Atentamente,

» = =L =
Maria Ayala P Vinicio Llumiquinga
Estudiante \ Estudiante

Ing. MSc/ Johnny Bajafia Zaijia

utor Proyecto

N -~

Av. Los Almendros y Pujili. Edificio Universitario / Tel: 032688443 / extension.lamana@uic.edu.ec



Anexo 5.
Oficio de Aprobacion del proyecto de investigacion de la Direccion Distrital 12D06 Buena Fe-

Valencia.

= Ministerio

de Educacion

Oficio Nro. MINEDUC-CZ5-12D06-DDASR-2015-0256-0O

Los Rios, 18 de diciembre de 2015

Asunto: solicita aprobacion de proyecto (5217)

Hector Vinicio Llumiquinga Guaman
En su Despacho

De mi consideracion:

Dando contestacion a tramite N° 12D06 - 5217, donde solicita el Sefor WVinicio
Llumiquinga y la Sefiora Maria Ayala, estudiantes de la Universidad Técnica De
Cotopaxi, permiso para realicen el proyecto de investigacion con el Tema “APP para
aprendizaje” en los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “FANADV™, del
Canton Valencia, Provincia Los Rios.

Al respecto debo comunicarlo, que he procedido responderle favorablemente para que
puedan realizar Proyecto de investigacion con el tema con el Tema “APP para
aprendizaje” en los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “FANADV™, del
Cantéon Valencia, Provincia Los Rios.

Dejando asentado que toda actividad debera ser coordinada con la Maxima autoridad de
la Institucion Educativa, nada se realizara sin previa autorizacion de ella vy que bajo
ningn concepto o actividad se generara un costo para los estudiantes o docentes de la
Institucion Educativa.

Con sentimientos de distinguida consideracion.

Atentamente,

//‘ !4‘

gy e

2z

<
Alex Manuel Orellana
ANALISTA DISTRITA

UIMIENTO Y REGULACION

Referencias:
- MINEDUC-CZ5-12D06-UDAC-2015-2984-E

Anexos:
- 5217_1059.pdf
- 5217_1059.jpg

Av. Amazonas N34-451 entre Av. Atahualpa v Juan Pablo Sanz

Telf.: + (593 2) 3961300/1400/1500 I-
www.educacion.gob.ec



Anexo 6.

Entrevista dirigida a la docente de la escuela especial “FANADV™.

ENTREVISTA DIRIGIDA A LA DOCENTE
DE LA ESCUELA ESPECIAL “FANADV”

TITULO DEL PROYECTO
“IMPLEMENTACION DE UNA HERRAMIENTA TECNOLOGICA MOVIL PARA
MEJORAR EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LOS NINOS CON SINDROME DE
DOWN EN LA ESCUELA “FANADV”.

1. (DESDE SU EXPERIENCIA COMO DOCENTE CON NINOS QUE POSEEN
CAPACIDADES ESPECIALES, COMO DEFINE SU LABOR?

Es una de las labores que demuestra mucha atencidn y entrega hacia lo jévenes que padecen de

este sindrome, ya que la ensefianza se la imparte de diferentes formas.

2. (QUE CLASE DE TECNICAS UTILIZA PARA LLEGAR A SUS ALUMNOS CON
CAPACIDES ESPECIALES?

Técnicas dirigidas de acuerdo al problema intelectual de cada estudiante, porque no todos tienen

el mismo nivel de conocimiento.

3. ({QUE MATERIALES Y HERRAMIENTAS UTILIZA PARA IMPARTIR LAS CLASES
A LOS ESTUDIANTES?

Se utilizan pinturas, crayones, ceramica al frio, papel crepe, foamix, cartulinas, dibujos e

ilustraciones que facilitan la asimilacion del aprendizaje en los alumnos.

4. ;LOS NINOS CON CAPACIDADES ESPECIALES TIENEN MUCHAS
DIFICULTADES PARA SU APRENDIZAJE?

Si tienen dificultades para aprender.



5. ¢(LE RESULTA COMPLICADO TRABAJAR CON NINOS CON ESTA DEFICIENCIA?

Si, un poco complicado, porque todos no suelen tener el mismo nivel de conocimiento.

6. (USTED ESTA DE ACUERDO QUE AL IMPLEMENTAR LA APLICACION MOVIL,
MEJORARA EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LOS NINOS CON CAPACIDADES
ESPECIALES?

Si, muy de acuerdo, porque los chicos pueden aprender mas y desarrollar su destrezas.

7. (QUE ACTIVIDADES CREE QUE SON FUNDAMENTALES EN LA EDUCACION
PARA NINOS CON CAPACIDADES ESPECIALES?

El deporte, el dibujo, la pintura ya que suelen ser actividades que son indispensables para el

aprendizaje de los chicos con estas capacidades, ademas de la computacion bésica.



Anexo 7.
Encuesta dirigida a los padres de familia de la escuela especial “FANADV”.

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS PADRES DE FAMILIA
DE LA ESCUELA ESPECIAL “FANADV”

TITULO DEL PROYECTO
“IMPLEMENTACION DE UNA HERRAMIENTA TECNOLOGICA MOVIL PARA
MEJORAR EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LOS NINOS CON SINDROME DE
DOWN EN LA ESCUELA “FANADV”.

1. (CONOCE USTED SOBRE EL USO DE LAS HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS EN
EL AMBITO EDUCATIVO?
Sl NO

2. (CONSIDERA USTED QUE LA DOCENTE DEL CENTRO EDUCATIVO TIENEN
UNA CLARA CAPACITACION FRENTE AL USO DE LAS HERRAMIENTAS
TECNOLOGICAS?

Sl NO

3. (CONOCE USTED SOBRE ALGUNA APLICACION MOVIL PARA LA MEJORA DEL
APRENDIZAJE DE LOS NINOS CON SINDROME DOWN?
Sl NO

4. ;CREE USTED QUE LA IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION MOVIL ES
ADECUADO PARA LOS NINOS CON SINDROME DOWN?
Sl NO

5. ;:ESTA DE ACUERDO CON LA IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION MOVIL
EN LA ESCUELA ESPECIAL FANADV?
Sl NO




Anexo 8.
ENCUESTA / TABULACION
TABULACION DE LA ENCUESTA DIRIGIDA A LOS PADRES DE FAMILIA
DE LA ESCUELA DE EDUCACION ESPECIAL “FANADV”

1. ;CONOCE USTED SOBRE EL USO DE LAS HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS EN
EL AMBITO EDUCATIVO?

Figura 6.

Conocimiento de herramientas tecnoldgicas.

TOTAL

uS| mNO

Fuente: Los Investigadores.



2. ;CONSIDERA USTED QUE LA DOCENTE DEL CENTRO EDUCATIVO TIENE UNA
CLARA CAPACITACION FRENTE AL USO DE LAS HERRAMIENTAS
TECNOLOGICAS?

Figura 7.
Uso de las herramientas tecnoldgicas.

TOTAL

uSlI =NO

Fuente: Los Investigadores.

3. ;CONOCE USTED SOBRE ALGUNA APLICACION MOVIL PARA LA MEJORA DEL
APRENDIZAJE DE LOS NINOS CON SINDROME DOWN?

Figura 8.

Conocimiento de aplicacion movil.

TOTAL

N

uS| =mNO

Fuente: Los Investigadores.



4. ;CREE USTED QUE LA IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION MOVIL ES
ADECUADA PARA LOS NINOS CON SINDROME DOWN?

Figura 9.
Implementacion de una aplicacion movil.

TOTAL

uS| =NO

Fuente: Los Investigadores.

5. ;ESTA DE ACUERDO CON LA IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION MOVIL
EN LA ESCUELA ESPECIAL FANADV?

Figura 10.

Implementacion de una aplicacion movil.

TOTAL

uS| mNO

Fuente: Los Investigadores.



Anexo 9.
Cadigo fuente de la Aplicacion
SplashActivity.java

public class SplashActivity extends Activity{
private static final long SPLASH_SCREEN_DELAY = 5000;
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState){
super.onCreate (savedlInstanceState);
RequestWindowFeature (Window.FEATURE_NO_TITLE);
SetRequestedOrientation (Activitylnfo.SCREEN_ORIENTATION_LANDSCAPE);

setContentView (R.layout.activity_splash); ImageView
ImageBallLeft= ImageView)findViewByld(R.id.Splash_ImageBallLeft);
Animation  varAnimationBallLeft = AnimationUtils.loadAnimation(SplashActivity.this,

R.animator.animation_leftball);

varAnimationBallLeft.reset();

ImageBallLeft.startAnimation (varAnimationBallLeft);

ImageView ImageBallRight = (ImageView) findViewByld (R.id.Splash_ImageBallRight);

Animation varAnimationBallRight = AnimationUtils.loadAnimation (SplashActivity.this,
R.animator.animation_rightball);

VarAnimationBallRight. Reset ();

ImageBallRight.startAnimation (varAnimationBallRight);

ImageView ImageSunLeft = (ImageView)findViewByld(R.id.Splash_ImageSunLeft);

Animation  varAnimationSunLeft = AnimationUtils.loadAnimation(SplashActivity.this,
R.animator.animation_giro_left);

varAnimationSunLeft.reset();

ImageSunLeft.startAnimation(varAnimationSunLeft);

ImageView ImageSunRight = (ImageView)findViewByld(R.id.Splash_ImageSunRight);

Animation varAnimationSunRight = AnimationUtils.loadAnimation(SplashActivity.this,
R.animator.animation_giro_right);

varAnimationSunRight.reset();

ImageSunRight.startAnimation(varAnimationSunRight);

ImageView ImagePencil = (ImageView)findViewByld(R.id.Splash_ImagePencil);

Animation  varAnimationPencil =  AnimationUtils.loadAnimation(SplashActivity.this,
R.animator.animation_pencil);

varAnimationPencil.reset();

ImagePencil.startAnimation (varAnimationPencil);

TimerTask varTimerTask = new TimerTask(){

@Override
public void run(){
Intent varintent = new Intent ().setClass( SplashActivity.this,

MenuActivity.class);
startActivity(varintent);
finish();

}
h
Timer varTime = new Timer();
varTime.schedule(varTimerTask, SPLASH_SCREEN_DELAY);



MenuActivity.java

public class MenuActivity extends Activity
{
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlInstanceState);
requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);
setRequestedOrientation(Activitylnfo.SCREEN_ORIENTATION_LANDSCAPE);
setContentView(R.layout.activity_menu);
ImageView ImageStarLeft = (ImageView)findViewByld(R.id.Menu_ImageStarLeft);
Animation  varAnimationStarLeft =  AnimationUtils.loadAnimation(MenuActivity.this,
R.animator.animation_giro_left);
varAnimationStarLeft.reset();
ImageStarLeft.startAnimation(varAnimationStarLeft);
ImageView ImageStarRight = (ImageView)findViewByld(R.id.Menu_ImageStarRight);
Animation varAnimationStarRight = AnimationUtils.loadAnimation(MenuActivity.this,
R.animator.animation_giro_right);
varAnimationStarRight.reset();
ImageStarRight.startAnimation(varAnimationStarRight);
TextView varTextAnimales = (TextView) findViewByld(R.id.Menu_TextAnimales);
varTextAnimales.setOnClickListener(new OnClickListener(){
public void onClick(View v){
Intent varAnimalesActivity = new Intent(getApplicationContext(), AnimalesActivity.class);
startActivity(varAnimalesActivity);
}
b;
TextView varTextColoreando = (TextView) findViewByld(R.id.Menu_TextColoreando);
varTextColoreando.setOnClickListener(new OnClickListener(){
public void onClick(View v){
Intent varColoreandoActivity = new Intent(getApplicationContext(), ColoreandoActivity.class);
startActivity(varColoreandoActivity);
}
b
TextView varTextColores = (TextView) findViewByld(R.id.Menu_TextColores);
varTextColores.setOnClickListener(new OnClickListener(){
public void onClick(View v)
{
Intent varColoresActivity = new Intent(getApplicationContext(), ColoresActivity.class);
startActivity(varColoresActivity);
}
H;
TextView varTextFrutas = (TextView) findViewByld(R.id.Menu_TextFrutas);
varTextFrutas.setOnClickListener(new OnClickListener(){
public void onClick(View v){
Intent varFrutasActivity = new Intent(getApplicationContext(), FrutasActivity.class);
startActivity(varFrutasActivity);
}
b
TextView varTextHistoria = (TextView) findViewByld(R.id.Menu_TextHistoria);
varTextHistoria.setOnClickListener(new OnClickListener(){
public void onClick(View v){
Intent varHistoriaActivity = new Intent(getApplicationContext(), HistoriaActivity.class);
startActivity(varHistoriaActivity);
}
b
TextView varTextimagenes = (TextView) findViewByld(R.id.Menu_TextImagenes);
varTextlmagenes.setOnClickListener(new OnClickListener(){
public void onClick(View v) {
Intent varimagenesActivity = new Intent(getApplicationContext(), ImagenesActivity.class);



startActivity(varlmagenesActivity);

}
b
TextView varTextLetras = (TextView) findViewByld(R.id.Menu_TextLetras);
varTextLetras.setOnClickListener(new OnClickListener(){
public void onClick(View v){
Intent varLetrasActivity = new Intent(getApplicationContext(), LetrasActivity.class);
startActivity(varLetrasActivity);
}
b
TextView varTextMision = (TextView) findViewByld(R.id.Menu_TextMision);
varTextMision.setOnClickListener(new OnClickListener(){
public void onClick(View v){
Intent varMisionActivity = new Intent(getApplicationContext(), MisionActivity.class);
startActivity(varMisionActivity);
}
s
TextView varTextNumeros = (TextView) findViewByld(R.id.Menu_TextNumeros);
varTextNumeros.setOnClickListener(new OnClickListener(){
public void onClick(View v){
Intent varNumerosActivity = new Intent(getApplicationContext(), NumerosActivity.class);
startActivity(varNumerosActivity);
}
D
TextView varTextObjetivos = (TextView) findViewByld(R.id.Menu_TextObjetivos);
varTextObjetivos.setOnClickListener(new OnClickListener(){
public void onClick(View v){
Intent varObjetivosActivity = new Intent(getApplicationContext(), ObjetivosActivity.class);
startActivity(varObjetivosActivity);
}
s
TextView varTextObjetos = (TextView) findViewByld(R.id.Menu_TextObjetos);
varTextObjetos.setOnClickListener(new OnClickListener(){
public void onClick(View v){
Intent varObjetosActivity = new Intent(getApplicationContext(), ObjetosActivity.class);
startActivity(varObjetosActivity);
}
H;
TextView varTextVideos = (TextView) findViewByld(R.id.Menu_TextVideos);
varTextVideos.setOnClickListener(new OnClickListener(){
public void onClick(View v){
Intent varVideosActivity = new Intent(getApplicationContext(), VideosActivity.class);
startActivity(varVideosActivity);
}

b
TextView varTextVision = (TextView) findViewByld(R.id.Menu_TextVision);

varTextVision.setOnClickListener(new OnClickListener(){
public void onClick(View v){
Intent varVisionActivity = new Intent(getApplicationContext(), VisionActivity.class);
startActivity(varVisionActivity);

}
b
}

@Override
protected void onResume(){
super.onResume();

try{
ImageView ImageSnail = (ImageView) findViewByld(R.id.Menu_ImageSnail);



Animation  varAnimationPencil = AnimationUltils.loadAnimation(MenuActivity.this,
R.animator.animation_snail);

varAnimationPencil.reset();

ImageSnail.startAnimation(varAnimationPencil);

ImageSnail.setVisibility(View.INVISIBLE);

catch (Exception e){
Log.i("FANNADAV","Error: " + e.toString() );
}
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Anexo 13.
Layout Colores.
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Anexo 14.
Layout Animales.
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