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TITULO: “Software para la ensefianza-aprendizaje del lenguaje en nifios con Sindrome

de down de la Escuela Mariano Negrete.”
Autora: Quinga Valeria
RESUMEN

En la actualidad la inclusion de las TICs en la educacion ha disminuido las barreras del
aprendizaje en los nifios con capacidades especiales, la formacion integral que reciben los
alumnos en las aulas se lo realiza mediante tarjetas de trabajo las cuales se encuentran
disefiadas en cartulinas que cuentan con imagenes y su significado, estos recursos didacticos
deben realizarse cada afo lectivo ya que al manejarlas por mucho tiempo se van deteriorando.
Con el desarrollo del software educativo resolvera el problema descrito y se fortalecera el
proceso de ensefianza — aprendizaje del lenguaje en nifios con Sindrome de Down dirigido a
inicial 11 de la Escuela “Mariano Negrete”. Para dar solucion a lo antes mencionado se utilizo
el framework Bootstrap con el lenguaje de codigo abierto PHP conectado con la base de datos
MySQL con la integracion de cddigo JavaScript y Jquery que interactian con HTML para
crear un software dindmico, poseedor de texto, manejo de eventos, animacién, sonidos,
acciones que se realizan mediante la pulsacion de botones y por ultimo ventanas con mensajes
de advertencia al usuario. La Metodologia aplicada fue de Brian Blum, consta de cinco fases
como el andlisis, disefio, desarrollo de la etapa de programacion, la produccién donde se
realiza los sonidos, animaciones y la evaluacion donde se realizan las pruebas, otros
resultados importantes fueron los requerimientos funcionales y pedagogicos haciendo que el
software sea amigable he interactle con los usuarios estableciendo metas y objetivos siendo
capaces de reconocer el abecedario, animales, sonidos, colores y numeros mediante el

desarrollo de sus capacidades mentales.

Palabras clave: Software Educativo, Sindrome de Down, Tecnologia, Ensefianza,

Aprendizaje.
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TITLE: “SOFTWARE FOR THE TEACHING-LEARNING OF LANGUAGE IN
CHILDREN WITH DOWN SYNDROME OF MARIANO NEGRETE SCHOOL.”
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ABSTRACT

Today the inclusion of ICTs in education has reduced learning barriers in children with
special capacities, the hole training that the students receive in the classrooms is done by
means of work cards which are designed on cardboards that have images and their meaning,
these didactic resources must be carried out each school year because in handling them for a
long time they deteriorate. With the development of the educational software will solve the
problem previously described and is strengthen the process of teaching — language learning in
children with Down syndrome directed of Initial Il of "Mariano Negrete" School. To give a
solution as mentioned above the bootstrap framework was used with the open source language
PHP connected to the MySQL database with the integration of JavaScript and Jquery code
that interact with HTML to create a dynamic software, text holder, event handling, animation,
sounds, actions that are done by pressing buttons and finally windows with warning messages
to the user. The methodology applied was of Brian Blum, consists of five phases like the
analysis, the educational, the development of the stage of programming, the production where
the sounds and animations are made and the evaluation where the tests are carried out, other
important results were the functional and pedagogical requirements making that the software
will be friendly and interact with the user setting goals and objectives being able to recognize

the alphabet , animals, sounds, colors and numbers by developing their mental capacities.

Key words: Educational software, Down syndrome, Technology, Teaching, Learning.
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1. INFORMACION BASICA
1.1. Tema aprobado:

Software para la ensefianza-aprendizaje del lenguaje en nifios con Sindrome de Down de la

escuela “Mariano Negrete.”

1.2. Carrera:

Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales.
1.3. Equipo de Trabajo:

Phd. Gustavo Rodriguez

1.4. Coordinadora de Propuesta Tecnologica:

Quinga Nasimba Mayra Valeria

1.5. Lugar de Ejecucion:

La propuesta tecnologica se realizara en la escuela “Mariano Negrete” ubicada en la provincia

Pichincha, canton Mejia, parroquia Machachi.
1.6. Tiempo de duracién de la propuesta:
Octubre 2016 - Agosto 2017

1.7. Fecha de entrega:

Agosto 2017

1.8. Ambito

Tecnoldgico.

1.9. Linea

Sistemas Computacionales e Informaticos
1.10. Sub linea

Ingenieria de Software

1.11. Categoria

Desarrollo de Software

1.12. Tipo de propuesta tecnoldgica:

Software para la ensefianza-aprendizaje del lenguaje en nifios con Sindrome de Down de la

escuela “Mariano Negrete”



2. ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA
2.1. TITULO DE LA PROPUESTA:

Software para la ensefianza-aprendizaje del lenguaje en nifios con sindrome de Down de la

Escuela “Mariano Negrete”.

2.2. TIPO DE PROPUESTA TECNOLOGICA/ALCANCE:

El tipo de propuesta tecnoldgica es Interdisciplinar donde se implica a nifios con sindrome
de Down, en el que se profundiza el aprendizaje con la aplicacion de diferentes lenguajes
como el visual, virtual, verbal, etc... Se desarrolla varias actividades didacticas para fortalecer
el aprendizaje impartido en clase mediante la retroalimentacion de conocimientos académicos

que ayuden a mejorar su comprension y rendimiento académico.

El presente proyecto se encuentra dirigido al desarrollo de un software para el proceso de
ensefianza-aprendizaje del lenguaje, implementando el vocabulario de los nifios al incorporar
una cantidad moderada de palabras nuevas, fortaleciendo las destrezas motrices, cognitivas y
auditivas en la aplicacion se disefiard de acuerdo a las necesidades indicadas por parte de la
maestra, el software contendra juegos e imagenes sencillas que comprendan para los nifios

siendo que gran ayuda en su manipulacion.

2.3. AREA DEL CONOCIMIENTO

Area: Ciencia.

Sub éarea: Informatica.

2.4. SINOPSIS DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA:

En la actualidad la tecnologia ha hecho posible que la sociedad busque integrar a todas las
personas con capacidades especiales, con el disefio de esta aplicacion en el ambito educativo,
los nifios y nifias con sindrome de Down pueden desarrollar sus destrezas, minimizar las
barreras del aprendizaje y la participacion en el aula. Gracias a ello se ha ido dejando atras
aquellas creencias que afirmaban que las personas con capacidades especiales, no son capaces
de manipular un computador. Por tal motivo el software va dirigido a nifios y nifias de tres a

siete afios de edad, para el desarrollo de habilidades del lenguaje a través de la adquisicion de



un vocabulario variado, igual al que se indica en clase, su disefio debe ser amigable para que
cada alumno pueda identificar de mejor manera cada actividad que se presentara en el
software con la aplicacion de los fundamentos pedagogicos que utilizan en los procesos de

ensefianza de la escuela.

En la presente propuesta se pretende desarrollar un Software para el proceso de ensefianza-
aprendizaje del lenguaje para los nifios con sindrome de Down se enfoca en crear una
herramienta tecnoldgica e innovadora con fines pedagdgicos y didacticos que ayuden a los
nifios de modo que sea interactiva y a la vez aprendan a comunicarse por medio de juegos e

imagenes que Ilamen su atencion, interés al momento de manejar la aplicacion propuesta.
2.5. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

En el Ecuador, 1 de cada 550 nacidos vivos tiene sindrome de Down, mientras que la
incidencia a nivel mundial es de 1 por cada 700, de acuerdo con un estudio efectuado en el
2010 por la mision “Manuela Espejo”, cuyas funciones fueron asumidas por la Secretaria
Técnica de Discapacidades (Setedis), cada vez es mas alto el porcentaje de nifios con
necesidades educativas especiales, la Constitucion de la Republica del Ecuador, en su Seccion
Sexta, articulo 47, habla de la educacion especializada dirigida a las personas con
discapacidad intelectual y de la creacion de programas de ensefianza especificos, el desarrollo
de las potencialidades y habilidades e integrarse a la sociedad con la mayor normalidad

posible.

En la Provincia de Pichicha la inclusidn escolar tiene poca acogida en las escuelas regulares.
En la actualidad las escuelas fiscales deben recibir nifios con capacidades especiales, pero
existen algunas escuelas que no ponen en préctica estas leyes, esto se debe a la falta de
capacitaciéon para incluir a nifios con sindrome de Down, lo que conlleva a que exista
discriminacion al no poder encontrarse en las mismas condiciones que los demas alumnos. A
pesar de que hoy en dia existen varias formas de incluir a los nifios, todavia vivimos en una
sociedad racista que no comprende que también son seres humanos que pueden sentir igual a

las personas que no tienen ninguna discapacidad.

Existen escuelas que se preocupan de la formacién integral de nifios con capacidades
especiales, y de su inclusién dentro de la sociedad. En el Canton Mejia, parroquia de

Machachi se encuentra ubicada la Escuela “Mariano Negrete” la cual tiene pocos afios de



experiencia en el campo de la educacion especial, a través de una entrevista informal
realizada a la maestra de inicial Il la cual expres6 que los recursos didacticos utilizados
permiten optimizar el proceso de aprendizaje, las tarjetas de trabajo que estan disefiadas en
cartulina que cuentan con una imagen particular. Estas tarjetas ayudan a aprender el
significado de las palabras o acciones, consiste en mostrar una y otra vez la tarjeta
indicandoles el significado de la imagen que se encuentra en ella para que encuentren la

diferencia entre las cosas y enriquecer su vocabulario.
2.5.1. Formulacion del Problema

¢Cémo aportar con el escaso desarrollo de herramientas tecnoldgicas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el area de lenguaje de los nifios y nifias con Sindrome de Down de

la Escuela “Mariano Negrete”?.
2.5.2. Delimitacion del Problema

La propuesta tecnoldgica se pretende desarrollar para la Escuela “Mariano Negrete” ubicada
en la provincia Pichincha, cantén Mejia, parroquia de Machachi en el periodo Octubre 2016-
Marzo 2017, disefiada para nifios con sindrome de Down entre tres y siete afios de edad,
indicando las necesidades y requisitos que se recopilaran aplicando la investigaciéon de
campo, esta herramienta ayudara a reforzar los conocimientos adquiridos en clase mediante la
integracién de interfaces amigables al usuario, juegos e imagenes claras y sencillas de

diferenciar.

2.6. OBJETIVOS
2.6.1.Objetivo General

e Desarrollar un software mediante la utilizacion de herramientas tecnoldgicas que
fortalezca el proceso de ensefianza-aprendizaje del lenguaje en nifios con sindrome de
Down en la Escuela “Mariano Negrete” en la Provincia de Pichincha, Canton Mejia,

Parroquia Machachi.

2.6.2. Objetivos Especificos

e Analizar articulos cientificos en diferentes fuentes bibliogréaficas que ayude con el

desarrollo del marco teorico.



e ldentificar las actividades que desarrollan los nifios con sindrome de Down en el area
pedagdgica y didactica que se imparte en la escuela para el desarrollo de las actividades
que tendré la propuesta tecnoldgica.

e Aplicar la metodologia de desarrollo de Brian Blum especifico para software Educativos
y asi entregar un producto eficiente y de calidad para beneficio de los nifios de la escuela.

e Realizar una valoracion econdmica, técnica y social que permita la identificacion de la

factibilidad y viabilidad del proyecto.

2.7. OBJETO DE ESTUDIO Y CAMPO DE ACCION:

En la presente propuesta tecnologia el objeto de estudio se aplica al proceso de ensefianza-
aprendizaje del lenguaje y en el campo de accion se desarrollara un Software Educativo para
los nifios con sindrome de Down mediante la aplicacion de juegos interactivos e interfaces
amigables para los usuarios que manejan dicha aplicacion orientada a la transformar la
tecnologia educativa basandose en contenidos que curriculares que brindan un ambiente de
trabajo nuevo y agradable para los nifios, enfocandose en sus necesidades mediante imagenes

y animaciones que empleen colores llamativos para captar su atencion.

2.8. MARCO TEORICO:

2.8.1. Antecedentes

Hoy en dia la Ingenieria en Sistemas permite transformar las necesidades de las personas en
propuestas tecnoldgicas que ayudan a incluir las TIC en la sociedad, integrando actividades
en medios apropiados para desarrollar un enfoque interdisciplinario que permite estudiar y
comprender la realidad de un propoésito de implementar un sistemas completo mediante
lenguajes de programacion que ayuden a integrar otras disciplinas, mediante un conjunto de
aplicacion de metodologias para dar solucién a un problema encargandose del andlisis,
disefio, programacion, implementacion y el mantenimiento de sistemas para recolectar,
almacenar, procesar y comunicar datos e informacién con el objetivo de mantener una gestion

eficiente en la organizacion.

Es de gran importancia saber que un software es la parte l6gica donde programas se ponen en
funcionamiento en el ordenador que esta capacitado para interpretar las instrucciones que

reciben a través de los distintos componentes que le autorizan para realizar maltiples tareas.



Morales (2015) expresa “Un proyecto de software identifica los requerimientos del software a

partir de las necesidades que se deben satisfacer del negocio.”

Gutiérrez (2011) manifiesta “En el ciclo de vida de un producto de software desde su
definicion, pasando por su disefio, implementacion, verificacion, validacion, entrega, y hasta

su operacion y mantenimiento.”

Andnimo (2012) expresa que “Las TIC han demostrado tener un gran potencial para el
aprendizaje y la inclusion social de las personas con sindrome de Down, sobre todo si
tenemos en cuenta algunas caracteristicas psicologicas y de aprendizaje propias de las

personas con discapacidad intelectual. Las TIC:

e Aumentan la capacidad de almacenamiento y de procesamiento de la informacion
(retener, evocar y relacionar distintas informaciones).

e Mejoran la memoria semantica, relacionada con el significado de las palabras y el
conocimiento.

e Centran la atencion.

e Posibilitan una mejor comprensién de lo abstracto.

e Mejoran la generalizacion y el mantenimiento del aprendizaje.

e Refuerzan la vision y la audicion, asi como la coordinacion motriz.

e  Optimizan la organizacién temporal.
Al mismo tiempo presentan muchas potencialidades para adquirir los aprendizajes:

e Optimizan la memoria visual, facilitando un aprendizaje mas rapido con el apoyo de
imagenes.

e Mejoran la adquisicion de conocimientos a traves de varios canales sensoriales-
multicanal.

e Motivan el aprendizaje a través de actividades educativas, ludicas y de respuesta
inmediata.

e Aumentan su atencién y su tiempo de permanencia en las actividades educativas.

Alvarez (2012) manifestd que con la expresion “software educativo” se representa a todos los
programas educativos y didacticos creados para computadoras con fines especificos de ser

utilizados como medio didactico, para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje.



Un software educativo son programas didacticos y pedagdgicos que ayudan a educar a las
personas que lo utilizan facilitan los procesos de aprendizaje en un medio didactico que
genera mas motivacion en los temas que se van aprendiendo volviendo dindmico despejando

las dudas que se pueden presentar en el estudiante.

Cadena (2013) expresa que “El Proceso de Ensefianza-Aprendizaje es un proceso mediante el
cual se producen cambios duraderos en el sujeto por medio de acciones de una persona
sobre otra con el fin de que ésta aprenda. Si la intencion es ensefiar, trabajar con el
nifio para que a través de esta accion él aprenda algo, es importante hablar de proceso
de ensefianza aprendizaje ya que la concepcién pedagdgica que subyace en nuestra
expresion es diferente segin que nos fijemos en lo que se ensefia 0 en lo que se

aprende.”

Anaya (2014) manifiesta que las personas con Sindrome de Down se les dificultan utilizar la
informacion espacial y contextual para formar nuevos recuerdos, tienen problemas con el
aprendizaje para navegar por entornos complejos, como una nueva direccion o una nueva
amistad. Los nifios con SD suelen tener problemas con la expresion del lenguaje suele ir
acorde a la edad mental, sin embargo, la habilidad para la expresion esta considerablemente

retrasada.

La misma que aporta con un software para el reforzamiento de la escritura y lectura, la cual
permite obtener una gran mejora del aprendizaje en los nifios aplicando estrategias
pedagdgicas educativas basadas en la incentivacion para tener un mejor desenvolvimiento en

la sociedad.

Segn Andnimo (2012) expresa que el aprendizaje de las personas con sindrome de Down,
gracias a su facil e intuitivo manejo y a que las TIC estan dotadas de tecnologia tactil y
admiten una variada oferta de software educativo (aplicacion o programa multimedia).
La respuesta educativa de estos alumnos de manera coordinada y cohesionada con
toda la comunidad educativa (asociacion, familia y centro educativo), debido
principalmente a su portabilidad.

2.8.2.Referentes Tedricos

En la actualidad se ha ido evidencia la inclusion de las personas con sindrome de Down en

diferentes actividades sociales, una de estas es la educacion donde los nifios y nifias también



tienen derechos que ayudan a tener una mejor calidad de vida, con la presencia de las nuevas
tecnologias en escuela “Mariano Negrete” ayudan a proporcionar diferentes alternativas
educativas que facilita con el proceso de ensefianza-aprendizaje del lenguaje, en las
investigaciones anteriores a esta permitira conocer como la educacion mejora con el pasar de
los afios y con la llegada de la tecnologia en las aulas de clase. Partiendo asi de la

investigacion de diversos autores que se daréa a continuacion:

En la ciudad de Medellin se desarroll6 el siguiente proyecto relacionado con la propuesta
tecnologica: “Software educativo como estrategia de aprendizaje significativo para los

procesos lecto escriturales de los niflos de 4 a 5 afios, del jardin infantil “pompitas de color”

de la ciudad de Medellin.” (Escobar. J y Otros, 2011)

EL libro de los editores de Red Durango de Investigadores Educativas A.C relacionada con la

propuesta tecnologica: “El uso de las TIC en Educaciéon Primaria: la Experiencia
ENCICLOMEDIA.” (Quintero, 2013)

La Fundacion Iberoamérica Down 21 con el tema: “Programacion educativa para escolares

con sindrome de Down.” (Rodriguez, 2012)

En México D.F el Centro de Investigacion y Estudios Avanzados del Instituto Politécnico
Nacional se presenta la siguiente tesis que ayudara como tema relacionado para la propuesta
tecnologica: “Actividades computacionales de conteo matematico para nifios con sindrome de

Down.” (Bonilla, 2012)

En Espafia se propone el siguiente proyecto relacionado con la siguiente propuesta
tecnologica: “Proyecto H@z Tic — Guia practica de aprendizaje digital de lectoescritura

mediante Tablet para alumnos con sindrome de Down.” 2012

En la investigacion realizada en Venezuela la Universidad José Antonio Paez presento un
proyecto de trabajo de grado que se encuentra relacionado con la propuesta tecnoldgica:
“Software educativo para el reforzamiento de la lectura y escritura en nifios con sindrome de

Down.” (Anaya, 2014)

En la Universidad de Antioquia el Grupo de Investigacién Didactica y Nuevas Tecnologias

presenta el proyecto que esta relacionado con la propuesta tecnologica: “Propuesta didactica



para el desarrollo de repertorios basicos de atencion y memoria en nifias y nifios con sindrome

de Down integrados al aula regular.” (Serna y otros, 2005)

En la Universidad de Rafael Urdaneta localizada en la Republica Bolivariana de Venezuela se
presenta el Trabajo Especial de Grado que se encuentra relacionado con la propuesta
tecnologica: “Software educativo interactivo para el aprendizaje lector de nifios y nifias con

sindrome de Down.” (Ortega, 2013)

En la Universidad Tecnolégica Equinoccial se presento el siguiente: “Proyecto de creacion de
un software educativo como material didactico para el centro infantil Dulce Pelusita de la
ciudad de Quito.” (Cadena, 2013)

En la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil se presenta el siguiente proyecto
relacionado con la propuesta tecnologica: “Desarrollo de una aplicacion mévil como aporte al
proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de lenguaje para nifios con sindrome de Down en
la Fundacion FASINARM, ubicado al norte de Guayaquil, parroquia Tarqui.” (Chalela y
otros, 2014)

En la Escuela Superior Politécnica del Litoral se desarroll6 una tesis de grado que tiene
relacion la con propuesta tecnologica: “Anélisis, disefio e implementacion de una aplicacion
que sirva de apoyo en el proceso de enseflanza-aprendizaje dirigido a nifios especiales.”
(Plata, 2009)

2.8.3. Tendencias y Principales Referentes

En el Ecuador para los nifios con Sindrome de Down se realizan diferentes actividades, que
motivan al desarrollo de sus capacidades y sus habilidades en el entorno social, educativo y
cultura. Segun el estudio desarrollado por la ‘Mision Manuela Espejo’, en Ecuador, existen
7.457 personas con SD. Segun el genetista Milton Jijon, la incidencia es elevada comparada

con el resto del universo.

En la Reforma de la Ley de Educacion en el Art. 80: “De la ciencia y tecnologia” habla acerca
del como el estado ayuda a que se implemente la tecnologia en el ambiente de los nifios con
Sindrome de Down expresando que “El Estado fomentard la ciencia y la tecnologia,
especialmente en todos los niveles educativos, dirigidas a mejorar la productividad, la

competitividad, el manejo sustentable de los recursos naturales y a satisfacer las necesidades
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béasicas de la poblacion. Garantizara la libertad de las actividades cientificas y tecnoldgicay la

proteccion legal de sus resultados, asi como el conocimiento ancestral colectivo.”

Anonimo (2012) expresa que “Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC o
bien NTIC para Nuevas Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion) agrupan los
elementos y las técnicas usadas en el tratamiento y la transmision de la informacion,

principalmente la informatica, internet y las telecomunicaciones.”

La tecnologia ha ido avanzando segun el pasar del tiempo, en el siglo XXI, las nuevas
tecnologias de la comunicacion y la informatica (TIC), el internet y la era digital son hechos
importantes y demasiado comunes en la sociedad que va desarrollando nuevos conocimientos
cientificos, donde diariamente se encuentran mas cerca de la vida cotidiana de las personas,
las cuales desarrollan software que ayuden a mejorar la calidad de vida y mejorar las

propuestas tecnoldgicas que se dan con el tiempo.

Mendoza (2011), comenta que “El reto de llevar las TIC a los salones de clases no solo es lo
que se puede relacionar con la infraestructura o con la adquisicién de recursos tecnoldgicos,
sino también la forma en cémo el docente trabaja con ellos, el momento en que los utiliza,

para qué y que aprendizajes espera lograr en los alumnos.”

Bonilla (2012) habla acerca de la investigacion sobre el uso de la computadora en educacion,
la computadora esta tomando parte muy importante en la vida de la poblacion en
general. Incluso muchos centros educativos ya cuentan con esta tecnologia, sin
embargo, el que se cuente con ella no significa que los alumnos tengan acceso a dicha
tecnologia, o que la utilicen como un medio de aprendizaje, dando a conocer una
repercusion positiva del uso de la computadora para el aprendizaje del &mbito del
lenguaje.

Santos (2002), realiza un andlisis de algunas investigaciones relevantes llevadas a cabo sobre
el uso de la computadora. Se centra en diferentes estudios implementados en distintas
areas como son el lenguaje escrito, las aplicaciones en el ambito de Educacion
Especial, estudios centrados en las aptitudes por parte del profesorado, las relaciones
entre género y uso de la computadora, los equipamientos y estudios sobre los

periféricos 6ptimos para el uso de computadoras por parte de los nifios.
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2.8.4.Definiciones Conceptuales

2.8.4.1. Gestion de Sistemas

Es la Administracion de uno o mas sistemas informaticos, puede emplear tanto uno como
varios ordenadores que usan dispositivos programables para almacenar, recuperar y procesar
datos. Tiene la responsabilidad de ejecutar, mantener, operar y asegurar el correcto

funcionamiento de uno o varios sistemas.

2.8.4.2. Ingenieria de Software

Segin Pressman (1993) expresa que “La ingenieria de software surge a partir de las
ingenierias de sistemas y de hardware, y considera tres elementos clave: que son los métodos,
las herramientas y los procedimientos que facilitan el control del proceso de desarrollo de

software y brinca a los desarrolladores las bases de la calidad de una forma productiva.”

2.8.4.3. Ingenieria de Software Educativo

Segin An6énimo (2012) manifiesta “Es una metodologia de desarrollo de software que
contempla una serie de fases o etapas de un proceso sistematico atendiendo al Analisis,

disefio, desarrollo, pruebas y ajuste e implementacion.”

2.8.4.4. Software Educativo

Segin Marques (1995) dice “El software educativo son los programas educativos o
programas didacticos, conocidos también, como programas por ordenador, creados con la

finalidad especifica de ser utilizados para facilitar los procesos de ensenanza y aprendizaje.”

2.8.4.5. Herramientas y Tecnologias

A continuacién, se detallan las herramientas y tecnologias utilizadas en el desarrollo de la

propuesta tecnoldgica.

e Bootstrap

“Es un Framework desarrollado y liberado por Tw Twitter que tiene como objetivo facilitar el
disefio web. Permite crear de forma sencilla webs de disefio adaptable, que se ajusten a
cualquier dispositivo y tamafio de pantalla y siempre se vean igual de bien.” (Andnimo,
2016). Disponible en: http: //puntoabierto.net/blog/que-es-bootstrap-y-cuales-son-sus-
ventajas, (Consultado 15/06/2017).
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e Disabled

“Es una funcién que se utiliza en informatica para deshabilitar un programa, tiene la
capacidad de dejar sin uso o sin efecto una o mas de sus funciones con diversos fines.”
Disponible en: Definicion ABC https://www.definicionabc.com/tecnologia/disable.php,
(Consultado 28/05/2017).

e HTML5

“Es un lenguaje markup (de hecho, las siglas de HTML significan Hyper Text Markup

Language) usado para estructurar y presentar el contenido para la web.” (Pavon, 2012).
e PHP

“Es el acronimo de Hipertext Preprocesor. Es un lenguaje de programacion del lado del
servidor gratuito e independiente de plataforma, rapido, con una gran libreria de funciones y

mucha documentacion.” (Torre, 2006).
e JavaScript

“Es un lenguaje de programacion utilizado para crear pequeios programitas encargados de
realizar acciones dentro del ambito de una pagina web. Su uso se basa fundamentalmente en
la creacion de efectos especiales en las paginas y la definicion de interactividades con el

usuario.” (Torre, 2006).
e Jquery

“Es un producto que sirve como base para la programacion avanzada de aplicaciones, que
aporta una serie de funciones o codigos para realizar tareas habituales. Por decirlo de otra

manera, Son unas librerias de codigo que contienen procesos o rutinas ya listos para usar.”

(Alvarez, 2009)

e MySql
“Es un sistema de administracion de bases de datos (Database Management System, DBMS)
para bases de datos relacionales. Asi, MySQL no es mas que una aplicacion que permite
gestionar archivos llamados de bases de datos.” (Andénimo, 2005). Disponible en:

http://www.esepestudio.com/noticias/que-es-mysql, (Consultado 23/06/2017).
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2.8.4.6. Metodologia de Brian Blum

Segun Gutiérrez (2003) que expresa que “La metodologia a diferencia de otros que se centran
en los aspectos técnicos del desarrollo del sistema interactivo, es una de las pocas
metodologias multimedia que tiene un fuerte énfasis en el aspecto educacional. El disefio esta
dividido en dos: disefio de interaccion con los usuarios que consiste principalmente en el
funcionamiento del software y disefio de lo que se quiere ensefiar, que reine los requisitos
educativos y las metodologias necesarias para desarrollar una herramienta eficiente. En la
figural se muestra el esquema bésico de la metodologia propuesta por Brian Blum, con cada

una de sus fases y la interaccion entre ellas.
2.8.4.6.1. Fases de desarrollo segun la Metodologia

El proceso de la metodologia de desarrollo de software educativo segun Brian Blum consta de

las siguientes etapas como son:

e Analisis
La fase de andlisis permitira tener una informacion clara y detallada de todos los elementos
que entran en juego al desarrollar un material educativo, permitiendo un desarrollo ajustado a
las necesidades y condiciones reales, ya sea del ambiente o del usuario al que se va a dirigir el

software.

e Disefio Educativo

Todo proyecto incluye un contenido, es la “materia” a partir de la cual se moldearan los
mensajes. Una vez se tenga el andlisis documentado se puede empezar a tomar decisiones
concretas para el material y por tener un fin educativo se deben considerar todos los

elementos que permitirdn dar solucidn a las necesidades detectadas en la etapa de andlisis.

e Disefio Interactivo

Una vez se tengan definidos los aspectos educativos y de contenido se debe pensar como los
usuarios pueden interactuar con la aplicacion, de esta forma se disefiara el ambiente en el que
se va a mover el estudiante utilizando un computador.

e Desarrollo
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En esta fase se debe presentar el codigo fuente desarrollado a lo largo del sistema, enviando
datos de un lugar a otro en especifico para luego procesarlos y obtener resultados al momento

de presentar mensajes de aceptacion o erroneos.

e Produccion

Para el momento en que se llega a la fase de produccion de la aplicacién, se comienza a
construir, se prepara el anlisis y disefio educativo y la interfaz. El desarrollo del proyecto se
convertira ahora en el manual de instruccion que se seguird paso a paso para continuar el

producto.

e Instrumentacion y Evaluacion

Corresponde probar y revisar el proyecto para estar seguro que esté libre de errores, sea
preciso, responda a las metas operacionales y visualmente, haya satisfecho los requerimientos

del usuario y el propio.

2.8.4.7. El computador como medio educativo

Segun Rodriguez (2011) expresa que la computadora se convierte en una poderosa y versatil
herramienta que transforma a los alumnos, de receptores pasivos de la informacién en
participantes activos, en un enriquecedor proceso de aprendizaje en el que desempefia
un papel primordial la facilidad de relacionar sucesivamente distintos tipos de
informacidn, personalizando la educacion, al permitir a cada alumno avanzar segun su

propia capacidad.

2.8.4.8. Uso de la computadora en educacién especial

La educacion especial esta encaminada a brindar una asistencia pedagdgica adecuada a nifios
con deficiencias y discapacidades de todo tipo. Algunas provienen de un problema
transitorio y reversible, otras son causadas por severas lesiones fisicas y mentales de
caracter permanente. Un nifio con SD, con un entrenamiento precoz con las
computadoras puede, en muchos casos, preparar una salida laboral en el futuro o por

lo menos tener una solucion practica a algunos problemas cotidianos. (Bonilla, 2012)

2.8.4.9. Tecnologias de Informacion para discapacitados

Actualmente las tecnologias brindan un sin numero de recursos para el acceso a la

informacidn, pero en el caso de las personas que sufren de algun tipo de discapacidad
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a veces surgen dificultades para que estas tecnologias puedan ser utilizadas. La
computadora o cualquier dispositivo informéatico no deben convertirse en una barrera
para estas personas y menos cuando puedan ser utilizadas para su aprendizaje. Por eso
es necesario que se establezcan soluciones para que las tecnologias sean adaptadas a
las personas que no pueden acceder a ellas por padecer algin tipo de discapacidad.
(Chélela & Santillan, 2014)

2.8.4.10. Caracteristicas esenciales de los programas educativos

Segun Marquez (1997) expresa que los programas educativos pueden tratar diferentes
materias, de diversas formas y ofrecer un entorno sensible a las circunstancias de los
alumnos y mas o menos rico en posibilidades de interaccion, pero todos comparten

cinco caracteristicas esenciales:

e Son materiales elaborados con una finalidad didé4ctica.

e Utilizan el ordenador como soporte donde los alumnos realizan las actividades.

e Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones y permiten un dialogo y un
intercambio de informacidn entre el ordenador y los estudiantes.

e Individualizan el trabajo de los estudiantes, se adaptan al ritmo de trabajo cada uno
y pueden adaptar sus actividades segun lo requieran.

e Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son similares a los conocimientos de electrénica
necesarios para usar un video, es decir, son minimos, aunque cada programa tiene

unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

2.8.4.11. La importancia del software educativo como estrategia de aprendizaje

Segun Escobar y otros (2011) manifiesta que el software educativo es mas que un programa,
es una estrategia de aprendizaje, un medio por el cual el nifio desarrolla actividades
que le permiten formarse de manera practica y divertida despertando asi: La
curiosidad, la imaginacién, la creatividad y las ganas de aprender de acuerdo a los
diferentes escenarios pedagdgicos. En este se pueden implementar talleres, juegos,
rondas, fichas, videos, rompecabezas, sopas de letras, fotografias, sonidos, entre otras;
que le permitan al nifio trabajar de acuerdo a la tematica, desarrollando habilidades

cognitivas que al mismo tiempo le generen pasion e interés.
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2.8.4.12. Definicion de Sindrome de Down.

Segun Bengoechea (1999) expresa que los nifios con Sindrome de Down son aquellos que

padecen una anomalia cromosémica. El sindrome aparece por la presencia de 47
cromosomas en lugar de los 46 que se encuentran en una persona normal. Esta
distribucion defectuosa de los cromosomas, con la presencia de un cromosoma
suplementario, tres en lugar de dos, en el par 21, llamado también TRISONOMIA 21,

constituye el sindrome de Down.

2.8.4.13. Discapacidad en Ecuador

Segun Torres, (2017) manifiesta que En el pais la atencion a personas con discapacidad

empieza aproximadamente hace medio siglo, segin la Agenda Nacional para la
Igualdad en Discapacidades. La iniciativa la toman los padres de familia que en la
busqueda de soluciones encontraron en paises desarrollados nuevas alternativas de
atencion, para cuya aplicacion requirieron de la conformacion de organizaciones
privadas con servicios especializados que den respuesta a la creciente demanda, de

preferencia en las areas de salud y educacion.

2.8.4.14. Tipos de Sindrome de Down

Segun Hadra Mohamed manifiesta los siguientes tipos de Sindrome de Down que existen:

Trisomia Primaria del Cromosoma 21, ocurre en la mayoria de los casos (92%) esta
causado por la presencia de un cromosoma 21 extra en todas las células del individuo.
No es hereditario, ya que la copia se realiza al azar. Se produce en la meiosis y la
persona posee 47 cromosomas.

Trisomia del Mosaico del Cromosoma 21, ocurre en el 2-4% de los casos. En este
tipo el cromosoma 21 se halla presente, pero no en todas las células del individuo. En
esta situacion, la gama de problemas fisicos puede variar, segun la proporcion de
células portadoras del cromosoma 21 adicional. No es hereditario, la copia se realiza
al azar. Se produce en la mitosis y la persona posee 47 cromosomas.

Trisomia por translocacion del cromosoma 21, el 3-4 % de los casos, los individuos
tienen células que contienen 46 cromosomas. En esos casos el material de un
cromosoma 21 se traslada a otro cromosoma, antes o en el momento de la concepcion.

El material se traslada normalmente al par 14.
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2.8.5. Términos Bésicos

e Aprendizaje: Adquisicion del conocimiento de algo por medio del estudio, el
ejercicio o la experiencia, en especial de los conocimientos necesarios para aprender
algun arte u oficio.

e Animaciones: Es el proceso que logra dar movimiento a dibujos u objetos inanimados
por lo general.

e Amigable: Es una interfaz de usuario basada en elementos y metéaforas gréficas que
facilita la interaccidn con el ordenador y con las aplicaciones que corren en éste.

e Curricular: Se emplea para referirse a todo aquello propio del curriculo o que es
relativo a este.

e Didactica: Es el arte de ensefiar, es una disciplina de la pedagogia que se encarga del
estudio y la intervencion en el proceso ensefianza-aprendizaje con la finalidad de
optimizar los métodos, técnicas y herramientas que estan involucrados en él.

e Dificultades: El concepto hace referencia al problema, brete o aprieto que surge
cuando una persona intenta lograr algo.

e Discapacidad: Falta o limitacién de alguna facultad fisica o0 mental que imposibilita o
dificulta el desarrollo normal de la actividad de una persona.

e Dispositivos Informaticos: Es un aparato o mecanismo que desarrolla determinadas
acciones.

e Ensefianza: Transmision de conocimientos, ideas, experiencias, habilidades o habitos
a una persona que no los tiene.

e Era Digital: Es el nombre que recibe el periodo de la historia de la humanidad que va
ligado a las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

e Hardware: consta de las partes fisicas, tangibles de la computadora.

¢ Informatica: El conjunto de conocimientos cientificos y técnicas que hacen posible el
tratamiento automatico y racional de la informacidn por medio de computadoras.

e Integridad: Se refiere a la correccion y complementacion de los datos en una base de
datos.

e Interfaz: Una conexion e interaccion entre hardware, software y usuario, es decir
como la plataforma o medio de comunicacion entre usuario o programa.

e Lecto-escritura: Es la capacidad y habilidad de leer y escribir adecuadamente, pero

también, la lectoescritura constituye un proceso de aprendizaje en el cual los
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educadores pondran especial énfasis durante la educacion inicial proponiendo a los
nifios diversas tareas que implican actividades de lectoescritura.

e Lenguaje: Capacidad propia del ser humano para expresar pensamientos Yy
sentimientos por medio de la palabra.

e Pedagdgica: Es el conjunto de los saberes que estan orientados hacia la educacion,
entendida como un fendmeno que pertenece intrinsecamente a la especie humana y
que se desarrolla de manera social.

e SD: Abreviatura para referirse al Sindrome de Down

e TIC’S: La abreviacion para referirse al uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion.

e Usuario: Cualquier individuo que interactda con la computadora a nivel de aplicacion.
Los programas, operadores y otro personal técnico no son considerados usuarios

cuando trabajan con la computadora a nivel profesional.

2.9. HIPOTESIS O FORMULACION DE PREGUNTA CIENTIFICA

Si se desarrolla un software educativo con actividades didacticas en nifios con sindrome de
Down de la Escuela “Mariano Negrete” en la parroquia de Machachi se fortalecera el proceso

de ensefianza-aprendizaje del lenguaje en ellos.

2.10. METODOLOGIA.
2.10.1. Tipos de Investigacion

2.10.1.1. Investigacion Descriptiva

Se lo realiza mediante la determinacion del objeto de estudio, en este caso es la Escuela
“Mariano Negrete” de los nifios con sindrome de Down para luego establecer los instrumentos
que se aplicaran para medir adecuadamente el nivel en el que se encuentran los nifios con el
aprendizaje impartido por la maestra, y posteriormente aplicar las actividades del software

con los alumnos y reforzar su conocimiento.
2.10.1.2. Investigacion Bibliogréafica

La siguiente investigacion ayuda a la propuesta tecnoldgica basandose en fundamentos

tedricos necesarios para realizar la documentacién siendo que la informacién ha sido extraida
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de libros, tesis e internet que es necesario para fundamentar cientificamente el Marco Tedrico

que se desarroll6 anteriormente.
2.10.1.3. Investigacion de Campo

La cual permitira realizar una investigacion directa tomando en cuenta el trabajo que realiza
las maestras en la escuela para obtener los requerimientos que el software necesitard para
realizar las actividades de disefio, por otro lado, se aplicara las técnicas necesarias para
recopilar los documentos necesarios en la investigacion y dar solucién al problema antes

mencionado.
2.10.2. Métodos de Investigacion

Para realizar la presente propuesta tecnoldgica se utilizardn los métodos Tedricos y
Empiricos, los cuales serviran para el desarrollo de la propuesta tecnolégica y cumplir con los

objetivos planteados al culminar con el mismo.
2.10.2.1. Método deductivo

El método deductivo trata de lo general a lo particular, es decir que se lo puede emplear tanto
en la vida ordinaria como en la investigacién cientifica que se realiza en el transcurso de la
propuesta tecnolégica. Es como el camino l6gico para buscar la solucion a los problemas que
se plantea al iniciar la investigacion, buscando las mejores estrategias para desarrollar el
software mediante una aplicacion que facilite el proceso de ensefianza-aprendizaje del

lenguaje de nifios con sindrome de Down en la Escuela “Mariano Negrete”.

2.10.2.2. Método inductivo

El método inductivo parte de los datos hasta llegar a la teoria, es decir va de lo particular a lo
general, lo contrario que ocurre con el método deductivo, en el proyecto de investigacion el
método ayudara a recolectar los requerimientos funcionales y no funcionales que él necesita el
sistema, para deducir por medio del analisis y facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje
del lenguaje que permitiran llegar a la solucion del problema que es el objetivo principal de

esta investigacion.
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2.10.2.3. Métodos empiricos

Entre los métodos empiricos esta la observacion que serd utilizado para difundir en el estudio
de los fendmenos para verificar hechos importantes del objeto de la propuesta tecnoldgica que
servira para la investigacion del proceso de ensefianza-aprendizaje del lenguaje de nifios con

sindrome de Down.
2.10.2.4. Metodologia de Delphi

Para la aplicar la técnica de la entrevista se utilizara método de Delphi donde se consulta a
expertos que se encuentren trabajando en el ambiente en el cual se realiza la presente
investigacion, para obtener criterios y asi verificar la validez de la propuesta tecnoldgica
mediante la aplicacion de un cuestionario en donde se presentaran preguntas que ayuden a
evidenciar requisitos pedagdgicas y curriculares, dicha metodologia se la aplicara a
licenciadas que manejen el curriculo nacional de la educacion basica del Ecuador, el cual se lo
puede encontrar en la pagina web del Ministerio de Educacién, con el fin de desarrollar
estrategias y requerimientos que garanticen los procesos que se llevan a cabo mediante la
aplicacion de actividades interactivas entre la maquina y el nifio en el proceso de aprendizaje.

2.10.3. Poblacion de la Investigacion

2.10.3.1. Poblacion

La presente propuesta tecnoldgica se desarrolla en la provincia Pichincha, canton Mejia,
parroquia Machachi. La poblacién para realizar la encuesta son las personas que ayudan con
el manejo del lenguaje no solo la maestra es la responsable sino también sus padres quienes

pasan mas tiempo con los nifios ayudando a mejorar su vocabulario.

A continuacion, se describe la poblacion en el cuadro correspondiente:

Tabla 1: Descripcién de la Poblacion

Maestra 1
Representantes 25
TOTAL 26

Elaborado por: La Investigadora

Fuente: Unidad Educativa Catélica “Mariano Negrete”

2.10.3.2. Muestra
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Se la utiliza haciendo referencia a la cantidad de personas que ayudan a los nifios y nifias con
el proceso de ensefianza y aprendizaje del lenguaje de la escuela, debido a la muestra que es
del 100% de la poblacién por una pequefia cantidad no se estima procedente aplicar el calculo

de la férmula de la muestra.

2.10.4. Técnica e Instrumentos de Investigacion

2.10.4.1. Técnicas de Investigacion

En el presente proyecto que se desarrolla en la parroquia de Machachi, canton Mejia,
provincia de Pichincha que se utilizara la Investigaciéon de Campo para encontrar los
requerimientos que necesitard el sistema para su ejecucion. Dentro de la investigacion de
campo encontramos muchos tipos de investigacion, pero se utilizara la entrevista, la encuesta

y la observacién que seran Utiles al recolectar dicha informacion.

La encuesta es un método que permite recolectar informacion. En el proyecto a realizarse en
la parroquia Machachi, cantén Mejia, provincia Pichincha se aplicara para recolectar toda la
informacion que se necesite a la maestra y representante de los nifios y nifias con sindrome de

Down para tener una perspectiva clara en la creacion y desarrollo del software.

La entrevista es un método para recolectar informacién. En la propuesta tecnoldgica se la
ocupa como medio de comunicacion interpersonal entre la investigadora y la maestra la cual
ayuda con el proceso de ensefianza-aprendizaje del lenguaje de los nifios con sindrome de
Down, obteniendo informacion acerca de las actividades que se dictan cada dia en el area de
trabajo de los nifios, para ayudar con los requerimientos del software y su disefio ademas se
consultara con expertos en el tema para recopilar criterios pedagdgicos con el fin de validar y
obtener conocimientos acerca de las actividades y objetivos a seguir para presentar un

producto de calidad.

La observacion en la propuesta tecnoldgica sera utilizada de forma continua a pesar de la
realizar encuestas y entrevistas, mediante la observacion de hecho se toma informacion y se la
registra para posteriormente continuar con su analisis con la ayuda de la recoleccion de datos
adecuados y fiables que describan las actividades que los nifios realizan obteniendo ideas

claras de los requerimientos que necesita el software para su funcionamiento.

2.10.4.2. Instrumentos de la Investigacion
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Los instrumentos que se aplicaran en la propuesta tecnoldgica se encuentra dirigida a la
escuela “Mariano Negrete” ubicada en la Parroquia Machachi, cantdn Mejia, provincia
Pichincha, esta herramienta se realizard con la finalidad de buscar informacién que sea util
para recolectar la informacion y lograr un mejor acercamiento con las actividades que ayuda

con el proceso de ensefianza-aprendizaje de los nifios con sindrome de Down.

Para la aplicacion de la técnica de la observacion se utilizara las fichas de observacion como
instrumento de la investigacion de campo donde se registrara la informacion que aporten tanto
los nifios como la maestra con las actividades pedagdgicas y didacticas que se realizan en la
escuela para mejorar la ensefianza. Aprendizaje de su lenguaje, trabajando directamente en el
ambiente escolar de los alumnos, para asi no olvidar ninguna actividad que pueda ayudar a

fortalecer los requerimientos del software.

Para la técnica de la entrevista se lo realizara mediante la aplicacion del Método Delphi en
cual se consulta a expertos, se llevara a cabo un cuestionario de preguntas dirigido a maestra
que se encuentra enfocados en el tema de ensefianza y aprendizaje, se obtendréa informacion
cualitativa que permita llevar una comunicacion de una forma agradable y concisa que ayude

a medir la factibilidad, funcionamiento de la propuesta tecnologica

Para la aplicacion de la encuesta se realizara el cuestionario de la encuesta donde las
preguntas se enfocaron a varias variables a medir que brinde informacién de un nimero
considerable de opiniones publicas acerca de la acogida de la propuesta tecnoldgica ademas
los datos recolectados en la encuesta pretenden valorar el conocimiento acerca de las TIC y la

tecnologia a través de la implementacién del software.

2.11. DESCRIPCION DEL DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES Y TAREAS
PROPUESTAS CON LOS OBJETIVOS ESTABLECIDOS

La metodologia a utilizar en el presente proyecto sera de ayuda para la representacion e

interpretacion de resultados las cuales se menciona a continuacion:
2.11.1. Metodologia cualitativa

Ayuda a examinar como se realiza cada fase del proceso de aprendizaje de los alumnos en el

area de lenguaje, estudiando la modalidad de la clase y sus diferentes actividades realizadas
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por las educadoras de la escuela “Mariano Negrete”, por lo que la informacion obtenida se

usara para la realizacién del software.
2.11.2. Metodologia cuantitativa:

Mediante la aplicacion de las técnicas de la investigacién como la encuesta y observacion se
recolectardn datos que permite medir sistematicamente y emplear el anélisis estadistico con

sus respectivas tabulaciones.
2.11.3. Metodologia de Brian Blum

Mediante la aplicacién de la siguiente metodologia seleccionada, se emplea herramientas de
documentacién, control y de organizacion en cada una de las fases de andlisis, disefio y
desarrollo del software, para cumplir con cada objetivo planteado al inicio de la investigacion

del proyecto.
2.11.3.1. Fase I. Andlisis de las etapas para la construccion del software.

En la investigacion anteriormente realiza se garantiza los requerimientos del proyecto con
respecto al andlisis publico, ambiente, contenido y del sistema, que serd de ayuda para la

realizacion de la siguiente fase.
2.11.3.1.1.  Anadlisis del Publico

Se considera el rango de edad de los nifios, su nivel educativo el cual indicara el tipo
especifico de sistema a desarrollarse, por Gltimo, se analiza el lugar donde se implementara el
software, su personalidad y sus preferencias de actividades, mediante la aplicacion de los

instrumentos de la investigacion.
2.11.3.1.2.  Anadlisis del Ambiente

Este analisis determina el ambiente en el cual se desarrollara el software tomando en cuenta el

aspecto geogréfico, la tecnologia, la economia y el tamafio de produccion.

2.11.3.1.3. Andlisis de Contenido
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Para analizar el contenido se debe tomar en cuenta todo aquello que se requiere mostrar,
explicar o ensefiar en el software, recopilando las ideas principales y aplicandolas en las

actividades que se presentara en el software.
2.11.3.1.4.  Andlisis del Sistema

Se debe analizar los requerimientos tanto de hardware como de software que posee el
computador en donde se ejecutard el software educativo.

2.11.3.2. Fase I1: Diseno de Software Educativo

2.11.3.2.1. Disefio Educativo

En esta fase se debe poner énfasis en el aspecto educativo tomando en cuenta el disefio,
siendo este atractivo y facil de manejo, para mejorar su ensefianza- aprendizaje del lenguaje

de los nifios de la escuela.
e Metas Educativas

Se describen los objetivos de aprendizaje y el contenido general se debe alcanzar en los

usuarios que manejan el software.
e Objetivos de Aprendizaje

Se detallaran de los objetivos especificos que se obtendrdn como resultado al momento de

manejar el software.
e Decisiones de contenido

En esta area se debe contar con el apoyo de la maestra para analizar las actividades que tendra

el software.
e Modelo Cognoscitivo

Este modelo ayuda a transmitir los conocimientos impartidos al usuario mediante el uso del

software.

e Prototipo de papel
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Se realiza un bosquejo de las actividades y la seleccion de colores, imagen, botones y estilos
de fuentes que tendré el software educativo.

2.11.3.2.2. Disefo Interactivo

En esta etapa se pone en préctica los conocimientos y habilidades del desarrollador del
proyecto, debe definir el disefio de las interfaces y recopilar los requerimientos bésicos que

tendra el software educativo, teniendo en cuenta las siguientes actividades:
e Requerimientos funcionales

Se considera recolectar los requisitos funcionales de forma clara, identificando las actividades

principales que requiera el software para su disefio e implementacion.

e Metéforay Paradigmas

Se debe definir las actividades y como el usuario interactué con las mismas para tener una un

estudio con mayor claridad de las funcionalidades y su efectividad.
e Disefio de Interfaces

Se toma en cuenta los mensajes, contenidos y tareas que cada actividad debe realizar para que

el alumno comprenda lo que esté realizando.
e Mapa de Navegacion

Se ejecuta una estructura de navegacién en la que se indica la ruta que los usuarios siguen al

momento de manipular el software.
2.11.3.3. Fase 111: Desarrollo del software Educativo

Después de realizar el disefio de las interfaces, se debe continuar con la programacion de cada

una de esta, estableciendo el codigo fuente que se utilizd en el sistema.
2.11.3.4. Fase 1V: Produccion

En esta etapa involucra la produccién y edicion de la musica y los sonidos que tendra cada

interfaz.
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2.11.35. Fase V: Evaluacién del Software Educativo

En esta etapa se comprueba la funcionalidad de cada actividad del software, donde se mide
los resultados obtenidos con el proyecto y aplicando las pruebas alfa y beta donde se toma en

cuenta a las personas ajenas y las personas involucrada con el software.

2.12. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

2.12.1. Andlisis de la Entrevista

Para la aplicacion de la entrevista se utiliza el Método Delphi, el cual es un método de
consulta a expertos con el fin de recopilar informacion e identificar los objetivos pedagdgicos
que se aplica en las aulas de clase, la consulta a expertos se la realizo a la Lic. Marcela
Quinga con 7 afios de docencia, que en el presente afio es docente de la Educacién Bésica en
el Unidad Educativa “San Luis Gonzaga”, a continuacion, se detallan los resultados obtenidos

en la entrevista: (Ver Anexo 1).
e Resultado de la Entrevista a expertos

1. ¢Cudles son las dificultades mas comunes que conlleva que un nifio pierda la

atencion en las actividades que se realiza aula?

Un nifio que se encuentre realizado alguna actividad escolar puede perder la atencion en
su trabajo porque tiene dificultades de aprendizaje, no tiene rutinas de trabajo, habitos de
estudio o simplemente notar que el nifio se pierda en sus pensamientos todo esto conlleva
a que se distraiga y tenga problemas al momento de culminar sus tareas con rapidez o

simplemente no pueda seguir instrucciones.

2. ¢Cree usted que los nifios pueden aprender mediante la utilizacién de una

aplicacion donde transmita animacion, texto, imagenes y sonidos? Por qué.

Los nifios Si pueden aprender mediante un software porque hoy en dia la tecnologia ha ido
avanzando y encontrar aplicacion que los ayuden, como actividades en las cuales puedan
jugar y al mismo tiempo aprender son cosas novedosas y mas para nifios que se

encuentran en las primeras etapas de aprendizaje.
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3. ¢Qué aspectos considera usted que se deben tomar en cuenta al momento de

disefiar un software educativo?

Primero conocer el ambiente en el que trabajan los nifios, ademas de aplicar metodologias
que recopilen informacion acerca de la pedagogia que se utiliza, que sea motivador,
ademas se debe tomar en cuenta su edad, su nivel y sobre todo el aspecto econdémico para
donde se encuentra dirigido y alguien que los capacite para que el software lo utilicen de

mejor manera.

4. ¢Cree usted que los implementos de las TICS ayudan a mejor en la educacion del

nifio? Por qué.

Es una parte fundamental la aplicacién de TICS, porque permite a la maestra profundizar
el aprendizaje en los nifios, ademas ayuda a trabajar desde otros tipos de inteligencias no
solo desde una clase magistral sino también desde la aplicacion de inteligencias maltiples

siendo una forma actual e innovadora para el nifio.

5. ¢Considera usted que la implementacion de un software educativo enriquece los

conocimientos de los nifios?

Si porque al momento de que los nifios empiezan a manipular el software, también
desarrollan nuevas habilidades en el &mbito académico, sino que se pone en préctica el
método cognitivo el cual ayuda a mejorar el procesamiento de dicha informacién segun

vaya interactuando con el software.
2.12.2. Analisis segun la Metodologia de Desarrollo de Brian Blum

El Software para la ensefianza-aprendizaje del lenguaje en nifios con Sindrome de Down de la
escuela “Mariano Negrete”, se desarrollo con la aplicaciéon de la metodologia de Brian Blum.

Esta metodologia se divide en cinco fases que se detallan a continuacion:
2.12.2.1. Fase I. Andlisis de las etapas para la construccion del software.

Con la investigacion realizada en la escuela aplicando las técnicas de investigacion que se

realiza énfasis en la recoleccion de datos para desarrollar los siguientes analisis:

2.12.2.1.1. Andlisis del Publico
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En la Escuela “Mariano Negrete” localizada en la provincia de Pichincha, canton Mejia,
parroquia Machachi, se tomo en cuenta al primer afio de educacion basica con una matricula
de 25 nifios, los cuales 16 son nifios y 9 son nifias, entre las edades de 3 a 7 afios y 1 maestra,
para recolectar informacion que ayude con la ejecucion del proyecto, se utilizé el instrumento
de investigacién como la encuesta para determinar parte de los requerimientos del usuario

final. A continuacion, se detalla los resultados obtenidos en la encuesta: (Ver Anexo 2)

e Tabulacion de la encuesta dirigida a los representantes de los nifios de la Escuela

“Mariano Negrete”

Pregunta N° 1

1. ¢Conoce usted en qué consiste un Software Educativo?

Tabla 2: Anélisis de la pregunta 1

Si 5 20%
No 20 80%
Total 25 100%

Elaborado por: La Investigadora

Pregunta N° 2

2. ¢Ha manipulado usted un Software Educativo que ayude a su nifio a reforzar los

conocimientos adquiridos en el aula?
Tabla 3: Analisis de la pregunta 2

Si 10 40%
No 15 60%
Total 25 100%

Elaborado por: La Investigadora

Pregunta N° 3

3. (Estd de acuerdo que se utilice un Software Educativo en la Escuela “Mariano

Negrete” como herramienta de aprendizaje para sus nifios?



Tabla 4: Anlisis de la pregunta 3

Si 25 100%
No 0 0%
Total 25 100%

Elaborado por: La Investigadora

Pregunta N° 4
4. ¢Como cree usted que debe de ser el disefio de un software educativo?

Tabla 5: Andlisis de la pregunta 4

Atractivo, motivador, interactivo 9 32%
Facilidad de uso 9 32%
Comprensivo. 0 0%
La calidad en los contenidos 0 0%
Todas las anteriores. 10 36%
Total 25 100%

Elaborado por: La Investigadora

Pregunta N° 5
5. ¢Cudles elementos cree usted que se deben tener presente en un Software educativo

para el aprendizaje de los nifios?

Tabla 6: Andlisis de la pregunta 5

Animaciones 0 0%
Texto 3 12%
Sonido 7 28%
Iméagenes 15 60%
Todas las anteriores. 0 0%
Total 25 100%

Elaborado por: La Investigadora
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Pregunta N° 6

6. ¢Cree usted que la falta de uso de nuevas tecnologias afecte el aprendizaje de los

ninos?

Tabla 7: Andlisis de la pregunta 6

Si 8 32%
No 17 68%
Total 25 100%

Elaborado por: La Investigadora
e Representacion Grafica de Resultados
Pregunta N° 1

1. ¢Conoce usted en que consiste un Software Educativo?

Gréfica 1: Resultado obtenido en la pregunta 1

Pregunta #1

uSij u No

Elaborado por: La Investigadora

Pregunta N° 2

2. ¢Ha manipulado usted un Software Educativo que ayude a su nifio a reforzar los
conocimientos adquiridos en el aula?
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Gréfica 2: Resultado obtenido en la pregunta 2

Pregunta #2

uSi mNo

Elaborado por: La Investigadora

Pregunta N° 3
3. (Estd de acuerdo que se utilice un Software Educativo en la Escuela “Mariano

Negrete” como herramienta de aprendizaje para sus nifios?
g p

Grafica 3: Resultado obtenido en la pregunta 3

Pregunta #3

uSj = No 0%

Elaborado por: La Investigadora

Pregunta N° 4
4. ¢Cdémo cree usted que debe de ser el disefio de un software educativo?



Gréfica 4: Resultado obtenido en la pregunta 4
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Pregunta #4

m Atractivo, motivador,
interactivo

® Facilidad de uso

= Comprensivo.

® La calidad en los contenidos

m Todas las anteriores.

Elaborado por: La Investigadora

Pregunta N° 5

5. ¢Cuéles elementos cree usted que se deben tener presente en un Software educativo

para el aprendizaje de los nifios?

Gréfica 5: Resultado obtenido en la pregunta 5

Pregunta #5

0% _ 0%

® Animaciones
H Texto
m Sonido

® [magenes

m Todas las anteriores.

Elaborado por: La Investigadora
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Pregunta N° 6

6. ¢Cree usted que la falta de uso de nuevas tecnologias afecte el aprendizaje de los

ninos?

Gréfica 6: Resultado obtenido en la pregunta 6

Pregunta #6

uSj = No

Elaborado por: La Investigadora

e Analisis Estadisticos de Datos
Pregunta N°- 1

De acuerdo a los resultados obtenidos, se observa que el 20% segun el cuadro y la gréafica
numero 1 de los representantes encuestados respondieron que Sl saben en qué consiste un

Software Educativo mientras que un 80 % NO tienen idea acerca del tema.
Pregunta N°- 2

De acuerdo a los resultados obtenidos, se observa que el 40% segun el cuadro y la gréafica
numero 2 de los representantes encuestados respondieron que SI han manipulado un Software

Educativo mientras que un 60 % NO saben manejar un computador y no sabes del tema.
Pregunta N°- 3

De acuerdo a los resultados obtenidos, se observa que el 100% seguln el cuadro y la gréfica
numero 3 de los representantes encuestados respondieron que Sl es necesario que la Escuela
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manipule una herramienta tecnoldgica que ayude a sus hijos en la ensefianza — aprendizaje del

lenguaje
Pregunta N°- 4

De acuerdo a los resultados obtenidos, se observa que el 32% segun el cuadro y la gréfica
namero 4 de los representantes encuestados respondieron que el software debe ser atractivo,
motivador, interactivo mientras que un 32% expres6 que debe ser de fécil uso y el 36%

menciono que todas las alternativas son esenciales para el software.
Pregunta N°- 5

De acuerdo a los resultados obtenidos, se observa que el 12% segln el cuadro y la gréfica
namero 5 de los representantes encuestados respondieron que el software debe tener textos
Ilamativos mientras que un 28% expresd que debe también tener sonidos y el 60% debe ser

disefio con iméagenes.
Pregunta N°- 6

De acuerdo a los resultados obtenidos, se observa que el 32% segun el cuadro y la gréfica
namero 6 de los representantes encuestados respondieron que Sl puede afectar su aprendizaje
mientras que un 68% expresa que NO afectara el aprendizaje en sus nifios, que mejor ayudara

con mejorar sus conocimientos ya adquiridos.
2.12.2.1.2.  Analisis del Ambiente

El Software Educativo para la ensefianza-aprendizaje del lenguaje en nifios con Sindrome de
Down, se desarrollard en un entorno de web, empleando una arquitectura de software de
Modelo Vista Controlador (MVC), mediante la utilizacion de un framework Bootstrap, la
implementacion se llevara a cabo en una institucion privada, donde los nifios tienen acceso al

centro de computo de la escuela, todos los nifios provienen de familias de clase media.
2.12.2.1.3. Anadlisis de Contenido

Se presenta de acuerdo al formato académico que maneja la maestra en clase, relacionado
con el aprendizaje de los temas que maneja segun cada Unidad que se imparte a lo largo del

afio escolar, el cual debe ser capaz de interactuar con el alumno mediante contenidos
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exclusivos como el alfabeto, vocales, nimeros, reconocimiento de animales y sonidos,

palabras y por ultimé sea capaz de aplicar una evaluacion al alumno.
2.12.2.1.4.  Anadlisis del Sistema

Los dispositivos que se utilizaran para que la aplicacion se ejecute sin ningun problema se
debe analizar dos escenarios, la parte fisica requiere de un laboratorio donde se disponga de
computadoras compuesta por monitores, CPU, teclado, mouse y en la parte interna que trabaje
con un sistema operativo Windows 7 en adelante, memoria RAM de 4GB, procesador de 32 o
64 bits, tarjeta grafica, con un monitor CRT a una resolucion de 1024 x 768 pixeles, Mouse y
teclado. Ademas, se necesita navegadores instalados como Google Ghromer o Mozilla

Firefox.

2.12.2.2. Fase Il. Disefio de Software Educativo

2.12.2.2.1. Diseno Educativo

En la siguiente fase de Disefio la herramienta desarrollada es con fines educativos, en la cual
se toma en cuenta el disefio para lograr que el software interactle con el alumno y ayude a

reforzar los conocimientos aprendidos en el aula.

e Metas Educativas

El alumno seré capaz de reconocer imagenes, sonidos, palabras, letras y nimeros que implicar
el uso de juegos interactivos asi también podra desarrollar la evolucién que se presentara al

final de que haya manipulado las actividades anteriores y aplicarlos en el aula.

e Objetivos de Aprendizaje
e Desarrollar las capacidades mentales: atencién, percepcién, pensamiento légico,
memoria y comprension.
e Reconocer las vocales que llevan su nombre
e Reconocer los nimeros de teléfono de sus padres u hogares.
e Reconocer los sonidos de cada animal.
e Combinar consonantes y vocales.
e Reconocer las figuras geométricas.

e Formar pequefias palabras con silabas que faltan.
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e Identificar colores.

e Decisiones de contenido

Para cumplir las metas y objetivos anteriormente planteados, el software educativo esta

conformado por las siguientes actividades:

e Modulo 1: Gestionar Videos

e Modulo 2: Animales

e Moddulo 3: Colores

e Modulo 4: Figuras Geométricas
e Moddulo 5: Nameros

e Modulo 6: Abecedario

e Modulo 7: Evaluacion

¢ Modelo Cognoscitivo

El Software Educativo se encuentra enfocado al modelo cognitivo conductista, ayuda a los
alumnos a desarrollar sus habilidades mentales y reforzar sus conocimientos previamente
vistos en clase, con la aplicacién de sonidos, colores e imagenes llamativas orientadas al
usuario. De tal manera que el alumno al momento de la evolucion pueda resolverla con mayor

facilidad y posea la capacidad de generar palabras nuevas.
e Prototipo de papel

Después de haber realizado una investigacion previa a las actividades que el usuario necesita
mediante la identificacién de las metas y objetivos, con las ideas principales anteriormente
recolectadas se desarrollaron los primeros bocetos, para aclarar las ideas principales de lo que
se realiza en cada actividad antes de empezar a trabajador en la plataforma.

2.12.2.2.2. Disefio Interactivo

En esta fase de describe como sera la interaccion de los alumnos con la interfaz del software

educativo al utilizarlo en el computador.
¢ Requerimientos funcionales
El software educativo se encuentra dirigido a la ensefianza - aprendizaje del lenguaje para

nifilos con Sindrome de Down, los cuales se consideran de 7 modulos que se detallaran

mediante Historias de usuario:



Tabla 8: Historia de Usuario 1

NUmero: 1 Usuario: Administrador

Nombre de la Historia: Gestionar videos

Prioridad en Negocio: Alta Iteracion Asignada: 1
Programador Responsable: Quinga Valeria
Descripcion:  Permite gestionar los videos que se mostrara a los nifios para tener un

control de lo que se va a visualizar

Elaborado por: La Investigadora

Tabla 9: Historia de Usuario 2

NUmero: 2 Usuario: Alumno

Nombre de la Historia: Aprender nombres y sonidos de animales

Prioridad en Negocio: Media Iteracion Asignada: 2
Programador Responsable: Quinga Valeria
Descripcion:  El alumno visualiza y escucha cada uno de los sonidos de los animales

presentados en la interfaz al dar clic en la imagen.

Elaborado por: La Investigadora

Tabla 10: Historia de Usuario 3

NUmero: 3 Usuario: Alumno

Nombre de la Historia: Jugar sombras de animales

Prioridad en Negocio: Media Iteracion Asignada: 3

Programador Responsable: Quinga Valeria

Descripcion:  El alumno visualiza el animal y varias sombras de diferentes animales,
debe buscar la sombra correcta y pasar al siguiente juego.

Elaborado por: La Investigadora



Tabla 11: Historia de Usuario 4

NUmero: 4 Usuario:  Alumno

Nombre de la Historia: Aprender nombres y sonidos de colores

Prioridad en Negocio: Media Iteracion Asignada: 4

Programador Responsable: Quinga Valeria

Descripcion:  El alumno visualizara animaciones de dibujos del mismo color, escuchara
su nombre y debe pasar al siguiente color.

Elaborado por: La Investigadora

Tabla 12: Historia de Usuario 5

NuUmero: 5 Usuario:  Alumno

Nombre de la Historia: Identificar el color

Prioridad en Negocio: Media Iteracion Asignada: 5
Programador Responsable: Quinga Valeria

Descripcion:  Visualiza un color en especifico y selecciona el color que pide el sistema

Elaborado por: La Investigadora

Tabla 13: Historia de Usuario 6

NUmero: 6 Usuario: Alumno

Nombre de la Historia: Aprender las Figuras Geométricas

Prioridad en Negocio: Media Iteracion Asignada: 6

Programador Responsable: Quinga Valeria

Descripcion:  Visualiza 6 figuras geométricas puede dar clic en cada una y escuchar su
nombre y visualiza su escritura.

Elaborado por: La Investigadora

Tabla 14: Historia de Usuario 7

NUmero: 7 Usuario:  Alumno
Nombre de la Historia: Jugar formando las figuras geométricas

Prioridad en Negocio: Media Iteracion Asignada: 7



Programador Responsable: Quinga Valeria
Descripcion:  Presenta la figura, sus lados y debe formar la figura que pide la interfaz
encima de la misma

Elaborado por: La Investigadora

Tabla 15: Historia de Usuario 8

NUmero: 8 Usuario:  Alumno

Nombre de la Historia: Aprender los nimeros

Prioridad en Negocio: Media Iteracion Asignada: 8

Programador Responsable: Quinga Valeria

Descripcion: = Se presenta los nimeros del 1 al 10 y al dar clic se escucha el nombre del
nUmero y aparece un imagen del mismo

Elaborado por: La Investigadora

Tabla 16: Historia de Usuario 9

Numero: 9 Usuario:  Alumno

Nombre de la Historia: Ordenar los nimeros.

Prioridad en Negocio: Media Iteracion Asignada: 9

Programador Responsable: Quinga Valeria

Descripcion:  Presenta 10 tarjetas con numeros del 1 al 10 en desorden, estas tarjetas se
las coloca en las siguientes tarjetas dadas.

Elaborado por: La Investigadora

Tabla 17: Historia de Usuario 10

NUmero: 10 Usuario:  Alumno

Nombre de la Historia: Aprender el abecedario

Prioridad en Negocio: Media Iteracion Asignada: 10

Programador Responsable: Quinga Valeria

Descripcion: = Se presenta un libro en donde se encuentras todas las letras del abecedario
con 3 ejemplos mas que empiecen con la misma letra y dar clic sobre ellas
se escucha su nombre.

Elaborado por: La Investigadora
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Tabla 18: Historia de Usuario 11

NUmero: 11 Usuario:  Alumno

Nombre de la Historia: Adivinar la palabra

Prioridad en Negocio: Media Iteracion Asignada: 11
Programador Responsable: Quinga Valeria

Descripcion: = Se visualiza el dibujo de la palabra que se debe adivinar ademas de varias

letras que al dar clic adivinaran en nombre de la figura.

Elaborado por: La Investigadora

Tabla 19: Historia de Usuario 12

NuUmero: 12 Usuario:  Alumno

Nombre de la Historia: Evaluar conocimientos

Prioridad en Negocio: Media Iteracion Asignada: 12
Programador Responsable: Quinga Valeria

Descripcion:  Presenta varias actividades las cuales, al ir pasando cada una, junta

corazones para ganar la actividad.

Elaborado por: La Investigadora

. Metafora y Paradigmas

El software propuesto emplea actividades que se han visto en clase impartida por la maestra,
pero se muestra un agrado especial al combinarlos con imagenes que capten su atencion y
sean motivados a seguir navegando en la aplicacion e ir retroalimentando sus conocimientos
mientras van aprendiendo con la ayuda de la herramienta que impulsen a desarrollar su

creatividad y habilidades.



41

o Requerimientos Pedagdgicos

Segun la utilizacion del método a consulta expertos a través de la entrevista realizada se
obtiene las siguientes necesidades pedagogicas que debe satisfacer las actividades que llevara
la aplicacion, las cuales se detallan a continuacion: (Ver Anexo 1)

e La aplicacion debera estar conformada por actividades asociativas, de seleccion,
denominacion vy clasificacion de objetos, acordes con el nivel de ensefianza de cada
grupo de nifios.

e Los videos que se visualicen en la aplicacion deben ser de contenido educativo que
ayude con el aprendizaje del alumno.

e Los sonidos que se incluya en la aplicacion deberan ser claros, acorde a su edad.

e Las iméagenes utilizadas deben ser coloridos y de facil reconocimiento para los nifios.

e EIl software no es un sustituto de las clases dictadas por la maestra, por lo que es
necesaria su ayuda hasta que el nifio se familiarice con la misma.

e La interfaz debe ser sencilla, con colores llamativos e iméagenes que motiven a los

nifios a explorar.
e Disefio de Interfaces

Las interfaces del software son una parte esencial del proyecto, el cual permite al usuario
interactuar con la misma, los colores empleados en el disefio de las interfaces se encuentran
enfocados a captar la atencion del alumno y a su vez transmitir sensaciones que mejoren la
interaccién con el software, a continuacion, se presentan las interfaces con las que cuenta el

software:
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Figura 1: Interfaz principal del software
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Elaborado por: La Investigadora

Descripcion: La figura 1 estd compuesta por varias imagenes de fondo, por un slider en la
cabecera, en el centro se encuentra el menu de opciones, al dar clic en las imagenes se dirige a

otra interfaz, en el pie de la interfaz se encuentra el ingreso del administrador al sistema.
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Figura 2: Interfaz de Ingreso al Sistema
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Elaborado por: La Investigadora

Descripcion: En la figura 2 estd compuesta del login del administrador en cual ingresa al

sistema por medio de un correo electronico ya establecido mas una contrasefia.



Figura 3: Interfaz de Administracion de videos
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Elaborado por: La Investigadora

Descripcion: En la figura 3 presenta todos los videos que el Administrador guardo en la base
de datos, ademas de 3 opciones adicionales como nuevo video, editar y eliminar.
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Figura 4: Interfaz Aprender nombre y sonidos de animales
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Elaborado por: La Investigadora

Descripcion: En la figura 4 se presenta un libro con iméagenes de los animales domésticos y
salvajes cada uno con su nombre y sonido respectivo. Ademas de un menu el cual conlleva a

la siguiente actividad y de inicio para regresar a la interfaz principal.
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Figura 5: Interfaz Aprender nombre y sonidos de animales
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Elaborado por: La Investigadora

Descripcion: En la figura 5 el alumno debe adivinar la sombra del animal que presenta el
sistema, lo debe arrastra la figura de la sombra correcta y al soltar se escucha el nombre de la
figura mas un message success indicandole que ha realizado un buen trabajo.
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Figura 6: Interfaz Aprender nombres y sonidos de colores
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Elaborado por: La Investigadora

Descripcion: En la figura 6 se encuentra una animacién que indica imagenes que son del
color respectivo, ademés del nombre y sus sonidos.
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Figura 7: Identificar el color
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Elaborado por: La Investigadora

Descripcion: En la figura 7, esta compuesta por un libro en el cual se muestra un el nombre y
la imagen del color el cual debe escoger el color que pide segun el sonido.
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Figura 8: Aprender las Figuras Geométricas
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Elaborado por: La Investigadora

Descripcion: En la figura 8 se encuentra seis figuras geométricas que al momento de dar clic
en cada una de ellas se escucha su nombre y se visualiza su escritura.



Figura 9: Jugar formando las figuras geométricas
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Elaborado por: La Investigadora

Descripcion: En la figura 9 se presenta la actividad que consta de 6 actividades las cuales 4

tiene que formar la figura que indica el software y las otras 2 actividades deben adivinar el

nombre de la figura que presenta.
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Figura 10: Aprender los nimeros
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Elaborado por: La Investigadora
Descripcion: En la figura 10 se presenta una slider principal que, al dar clic en cada uno de
los nimeros principales, se escucha su nombre y se visualiza otra imagen con el mismo

namero, pero mas el conjunto del que sefiala.
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Figura 11: Ordenar los nimeros.
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Elaborado por: La Investigadora

Descripcion: En figura 11 se presenta un juego math.ranbom el cual debe colocar los
nmeros con sus respectivos en la parte de abajo, al culminar con la actividad se desplegara
un mensaje le felicitaciones.
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Figura 12: Aprender el abecedario
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Elaborado por: La Investigadora

Descripcion: En figura 12 se presenta un libro, en cada una de sus paginas indica la letra
mediante una imagen en Mayuscula y mindscula, mas 3 imagenes mas que se caracteriza por
llevar la misma letra que se aprende, se escucha su nombre al dar clic en cada una de estas

ademas de visualizar su nombre.
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Figura 13: Adivinar la palabra
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Elaborado por: La Investigadora

Descripcion: En la figura 13 en la siguiente actividad el usuario debe adivinar el nombre de
la figura que se encuentra en el centro, si se equivoca el sistema presenta una notificacion de

incorrecto ademas que se escucha el sonido “incorrecto”.
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Figura 14: Evaluar conocimientos
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Elaborado por: La Investigadora

Descripcion: En la figura 14 se presenta la evaluacion del sistema, depende de 6 actividades
recopiladas de las actividades anteriores, aqui el usuario debe reunir los 6 corazones con lo al

final debera escribir su nombre y el sistema presentard un mensaje de felicitaciones.
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o Mapa de Navegacion

Figura 15: Mapa de Navegacion del Software Educativo
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Eliminar

Elaborado por: La Investigadora

Descripcion: La Figura 15 es la representacion esquematica de la estructura de las interfaces
que posee el Software Educativo.

2.12.2.3. Fase I11: Desarrollo del software Educativo

2.12.2.3.1.  Desarrollo y Cédigo Fuente

Para disefio se utiliz6 el framework bootstrap que brinda tipografias, botones y otros
elementos que el software requiere, ademas se define script para crear interfaces faciles de
comprender, con el cddigo fuente en PHP adecuado para las mismas, creando funciones y
eventos que den vida al software mediante Javascript y jQuery, el software permite visualizar
videos en cada actividad para los usuarios, el cual encuentra conectado con la base de datos

MySQL vy se presenta las clases que se utilizaron. (Ver Anexo 3)



e Conexion con MySQL

Sactive_group = "default';
sSquery_builder = TRUE;

Sdb['default'] = array(
"dsn" -
*hostname® => "localhost",
‘username’ => "root",
"password’ => *'°*,
‘database"' => '"educativo’,
‘dbdriver® => "mysqli',
‘dbprefix® => *',
"pconnect®' => FALSE,
‘db_debug® => (ENVIRONMENT !== 'production'),
'‘cache_on" => FALSE,
‘cachedir® => "',
‘char_set" => ‘'utfa",
‘dbcollat" => "utfd_general_ci",
'‘swap_pre"' => "',
"encrypt" => FALSE,
'‘compress" => FALSE,
'stricton' =>» FALSE,
*failover® => array(),
'save_queries' => TRUE

ds

e Ingreso al Sistema

<?php
defined(*BASEPATH') OR exit('No direct script access allowed');

class Usuario extends CI_Model {

public function getToEmail{$email)

$this->db->where('email', Semail);
$sql=4this->db->get("usuario');
if ($sql-»num_rows()>8) {

return $sql->row();

}else{
return false;
} } %

e Gestidon de Videos

<?php
defined('BASEPATH') OR exit('No direct script access allowed');

class Movie extends CI_Model {

public function getAll(){
$sql=$this->db->get('video");
if ($sql->num_rows()>8) {
return $sql;
}else{
return false;

public function save($data){
$this->db->insert('video", $data);
return $this->db->affected_rows();

public function getToId(sid){
$this->db->where( 'idvideo", $%$id);
$sql=5this->db->get("video");
if ($sql->num_rows()>8) {
return $sql->row();
}else{
return false;

)

public function update(sid,sdata){
S$this->db->where('idvideo®, %-id);
$this->db->update('video"', $data);
return $this->db->affected_rows();

public function delete(sid){
S$this->db->where('idvideo®, %-id);
$this->db->delete('wideo');|
return $this->db->affected_rows();

}1
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Libro: Dibujos y Sonidos

<div id="mybook" >
<!== PAGINA 1-->

<div>
<center>

<h3 styles"color: pink; font-size: 65px; “>vaca</h3>

<img src="<?php echo base_url('assets/proyecto/animales/img/vaca.png'); ?>" data-res="vaca"

onclick="verificar(this);" class="img-responsive" width="250px" height="" alt="">

</center>

</div>
<script>

<!-- LIBRO-->
$('#mybook ') .booklet();
<!-- SONIDOS-->
jon.sound({
sounds: [ {name: "inicio"},
{name: "perro"}, {name: "perrol"}, {name: "vaca"},{name: "vacal"},
{name: "gato"}, {name: "gatol"}, {name: "cerdo"}, {name: "cerdol"}

1,

path: "<?php echo base_url('assets/proyecto/animales/audio/'); 2>",
preload: false,

multiplay: false,

volume: 1

b
jon.sound.play("inicio");

function verificar(argument) {
var accion=$(argument).data('res');
switch (accion) {
case ‘perro':
jon.sound.play("perro");
jon.sound.play("perrol™);

jon.sound.stop("gato");
jon.sound.stop("gatol");

jon.sound.stop("vaca");
jon.sound.stop("vacal");

break;

Localizar la sombra

// Localizar la sombra 1
$( "#imagenl" ).draggable({ containment: "#contenedor", scroll: false });
$( "#imagen2" ).droppable({
drop: function( event, ui ) {
exelente();
ion.sound.play("leonl");
$('#imagen2').togle();
O
//verificar error imagen
$( "#imagenl" ).draggable({ containment: "f#contenedor", scroll: false });
$( "#imagen2_error" ).droppable({
drop: function( event, ui ) {
errorM();
ion.sound.play("incorrecto");
s
$( "#imagenl" ).draggable({ containment: "#contenedor", scroll: false });
$( "#imagen3_error" ).droppable({
drop: function( event, ui ) {
errorM();
ion.sound.play("incorrecto");
} 1)
// fin 1



e Ordena el niumero

<script>
var correctCards = 0;
$( dnmit );

¥ function init() {
// Ordena el nimero
correctCards = @;
$('#cardPile').html( "' );
$('#cardSlots').html{ "' );

// array de numeros
var numbers = [ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 18 ];
numbers.sort( function() { return Math.random() - .5 } );

v for ( wvar i=0; d<10; i++ ) {
v $('«div class="col-1g-12">"' + numbers[i] + '</div>').data( "number', numbers[i] ).attr( 'id', 'card'+numbers[i] ).appendTo(

'#cardPile' ).draggable( {

containment: '¥content',

stack: '#cardPile div',

cursor: 'move',
revert: true
F)ik
// Crear cajas de numeros
var words = [ '1', '2', '3', '4', '§', 'g', 'T', '8', '9', '19' ];
v for ( wvar d=l; 4<=10; di++ ) {
v $('«div class="col-1g-12">"' + words[i-1] + '</div>").data( "number', i ).appendTo( '#cardSlots' ).droppable{ {

accept: 'fcardPile div',
hoverClass: 'hovered',
drop: handleCardDrop

LA EIS

e Adivina la palabra

<div id="iteml" align="center">»
<1-- ADIVINA LA PALABRA -->
¢div id="" style="width: 598px;">

<center> <img align="center " src="<?php echo base_url('assets/proyecto/abecedario/img/palabra.gif'); ?>" class=""
width="" height="" alt=""> </center><br><br>

<img src="<?php echo base_url('assets/proyecto/abecedario/img/avion.svg'); 7>" alt="" width="148px;">
<table class="table">
<tr>
<td align="center" did="t1">-</td>
<td ign="center" id="t2">-¢/td>

<td id="t3">-¢/td>
<td align="center" id="t4">-¢/td>
<td align="center" id="t5">-¢/td>

<ftre
</table>

<table class="table">
<tr>
<td><button class="btn btn-warning" onclick="enviar(this);" id="Z" data-letra="Z"»>Z</button></td>
<td><button class="btn btn-warning" onclick="enviar(this);" id="A" data-letra="A"»A</button></td>
<td><button class="btn btn-warning" onclick="enviar(this);" id="D" data-letra="D"»>D</button></td>
<td><button class="btn btn-warning" onclick="enviar(this);" id="V" data-letra="V">V</button></td>
<td><button class="btn btn-warning" onclick="enviar(this);" id="I" data-letra="I">I</button></td>
<td><button class="btn btn-warning" onclicks"enviar(this);" id="M" data-letra="M">M</button></td>
<td><button class="btn btn-warning" onclick="enviar(this);" id="0" data-letra="0">0</button></td>
<td><button class="btn btn-warning" onclick="enviar(this);" id="K" data-letra="K">K</button></td>
<td><button class="btn btn-warning" onclick="enviar(this);" id="N" data-letra="N">N</button></td>
<ftr>
</table>

e Evaluacién

function errorw() {
$({"body") .overhang({
type: "error",
message: "Incorrecto dintenta nuevamente™
3 1
function exelentel() {
$({"body") .overhang({
type: "success",
message:"Excelente!!! Lo has logrado"
s 3
wvar contador=0;
ff funcion 1
5( "#imagen3" ).draggable({ containment: "fcontenedorl™, scroll: false });
S( "#Fimagenda™ ) .droppable({
drop: function{ ewvent, wi ) {
contador++;
ff contador paara pintar el corazon
S${"#cl") .addClass("fa fa-heart fa-3x").css({"color":"=DFO13A;"}):
S{'=iteml") . .hide();
£({"&#item2").show();
£{"#imagend4"') .togle();
H i H
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2.12.2.4. Fase 1V: Produccion

Mediante el software online Text To Speech de grabar la pronunciacion de los objetos,
animales, vocales, consonantes y los diferentes sonidos que requiera el software para cumplir

con el disefio del software.
2.12.2.5. Fase V: Evaluacion del Software Educativo

Se realizara la evaluacion el software la cual permitira evaluar sus funcionalidades y el
verificar cumplimiento con las metas establecidas, para lo cual se aplica las pruebas de

usabilidad centradas en los usuarios, segun las historias de usuario realizadas anteriormente:

Tabla 20: Evaluacion de la Prueba 1

Permite comprobar la gestion que se realiza con los videos que se

Propdsito .
sube a la pagina web
Iteracion 1
Modulo 1
El Administrador ingresa al sistema
Elige la opcion de Nuevo Video
Pasos Ingresa el Titulo que tendra el video

Elige la opcién Subir Video

o~ w0 N PE

Elegir la opcion Insertar Video

El ingreso del video a la base de datos y mostrarlo en la interfaz de

Resultado Esperado ] )
Galeria de Videos

Evaluaciéon de la
Aprobado
Prueba

Elaborado por: La Investigadora
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Tabla 21: Evaluacion de la Prueba 2

Comprobar que se pueda visualizar y escucha cada uno de los

Proposito sonidos de los animales presentados en la interfaz al dar clic en la
imagen.

Iteracion 2

Modulo 2

1. El usuario escoge la opcion Animales
2. Se escucha la instruccion de lo que debe realizar en la
Pasos actividad
3. Daclic en el dibujo
4. Escucha el nombre y el sonido que hace el animal
Al dar clic en cada dibujo de los animales a lo largo del libro se
Resultado Esperado ) )
escucha su nombre y el sonido que realiza.
Evaluacion de Ila

Aprobado
Prueba

Elaborado por: La Investigadora

Tabla 22: Evaluacion de la Prueba 3

Comprobar que se visualiza el animal y varias sombras de
Proposito diferentes animales, debe buscar la sombra correcta y pasar al

siguiente juego.

Iteracion 3
Modulo 2

1. El usuario escoge la opcién Siguiente Actividad

2. Se escucha la instruccion de lo que debe realizar en la
Pasos

actividad
3. Aurrastra la imagen a la correcta

Escucha la instruccion que debe realizar en la actividad, visualiza
Resultado Esperado . ) .

una mensaje de Excelente o Errdneo y su sonido
Evaluacion de la

Prueba
Elaborado por: La Investigadora

Aprobado



Tabla 23: Evaluacion de la Prueba 4

Proposito

Iteracion
Modulo

Pasos

Resultado Esperado

Evaluacién de la

Prueba

Elaborado por: La Investigadora

Comprobar si se visualiza las animaciones de dibujos del mismo
color, escuchar su nombre y pasar al siguiente color en el libro.

4

3

Visualiza varias imagenes del mismo color que se presenta.

Da clic en el color

w e

Escucha su nombre
4. Daclicen el libro para pasar al siguiente color
Visualizar y Escuchar los nombres de cada imagen y pasar a la

siguiente actividad al dar clic en la paginacion del libro.

Aprobado

Tabla 24: Evaluacion de la Prueba 5

Proposito

Iteracion
Modulo

Pasos

Resultado Esperado

Evaluacién de la
Prueba

Elaborado por: La Investigadora

Visualizar un color en especifico y seleccionar el color que pide el
sistema
5
3

1. Escucha la instruccién de lo que debe realizar en la

actividad.

2. Visualiza varios colores

3. Escoge el color principal que indica el sistema

4. Pasa a la siguiente actividad
Escoger el color correcto, visualizar un mensaje de error o
excelente méas su sonido y pasa a la siguiente actividad
autométicamente.

Aprobado



Tabla 25: Evaluacion de la Prueba 6

Comprobar que al dar clic en cada figura, escuchar su nombre y

Proposito
visualiza su escritura.
Iteracion 6
Modulo 4
Pasos 1. Elegir una figura geométrica y dar clic en la misma.

2. Escuchar su sonido y su escritura
Resultado Esperado  Visualizar el nombre de la figura y escuchar su sonido
Evaluacion de la

Aprobado
Prueba

Elaborado por: La Investigadora

Tabla 26: Evaluacion de la Prueba 7

Comprobar se puede formar la figura que pide el sistema con los

Proposito
lados que nos brinda el mismo.
Iteracion 7
Modulo 4
1. Visualizar los lados que el sistema presenta.
Pasos 2. Arrastrar un lado de la figura, hasta el contorno de la

misma y formar la figura geométrica que desea el sistema.
Resultado Esperado  Arrastrar los lados y formar la figura que presenta el sistema.
Evaluacion de la

Aprobado
Prueba

Elaborado por: La Investigadora

Tabla 27: Evaluacion de la Prueba 8

S Comprobar si se presentan los nameros del 1 al 10 y al dar clic se
roposito ) ) )
escucha el nombre del numero y aparece un conjunto del mismo.
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Iteracion 8

Modulo 5
1. Visualizar los nimeros del 1 al 10.
2. Dar clic en cada una.

Pasos

3. Escuchar el nombre del nimero y visualizar el conjunto del

mismo.

Al dar clic en la figura que escuchara el nombre del nimero y
Resultado Esperado S )
visualizar otra imagen.

Evaluacién de la
Aprobado
Prueba

Elaborado por: La Investigadora

Tabla 28: Evaluacion de la Prueba 9

Comprobar si se presentan 10 tarjetas con nimeros del 1 al 10 en

Proposito desorden, estas tarjetas se las coloca en las siguientes tarjetas
dadas.
Iteracion 9
Modulo 5
1. Visualizar las tarjetas con los niameros del 1 al 10.
2. Aurrastrar cada tarjeta.
Pasos _
3. Ordenar cada tarjeta del 1 al 10.

4. Presenta una alerta al momento de completar la actividad.

Ordenar las tarjetas desde 1 al 10 y al completar la actividad el
Resultado Esperado
sistema presenta una alerta.

Evaluacién de la
Aprobado
Prueba

Elaborado por: La Investigadora
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Tabla 29: Evaluacion de la Prueba 10

Comprobar si se presenta un libro en donde se encuentras todas las

Propésito letras del abecedario con 3 ejemplos mas que empiecen con la
misma letra y dar clic sobre ellas se escucha su nombre.
Iteracion 10
Modulo 6
Escuchar la instruccion de la actividad
Visualizar la letra y 3 imé&genes que empiezan con la misma
Pasos Dar clic en los dibujos del lado derecho

Escuchar el nombre del dibujo

o~ w0 N PE

Pasar de pagina al inferior del libro
Resultado Esperado Al dar clic en cada dibujo que escuche el nombre del mismo.
Evaluacion de la

Aprobado
Prueba

Elaborado por: La Investigadora

Tabla 30: Evaluacion de la Prueba 11

Comprobar si se visualiza el dibujo de la palabra que se debe
Proposito adivinar ademas se presenta varias letras y al dar clic se formara el
nombre del dibujo.
Iteracion 11
Modulo 6
1. Escucha el nombre de la palabra que desea el sistema
2. Visualizar el dibujo y varias letras
Pasos ..
3. Escoger las letras para adivinar la palabra
4. Al formar la palabra completa pasa a la siguiente actividad.
Escoger varias letras y adivinar la palabra del dibujo que presenta
Resultado Esperado )
el sistema
Evaluacion de la

Aprobado
Prueba

Elaborado por: La Investigadora
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Tabla 31: Evaluacion de la Prueba 12

Propésito Comprobar si presenta varias actividades las cuales, al ir pasando
cada una, junta corazones para ganar la actividad.

Iteracion 12

Modulo 7

1. Visualiza la actividad a realiza.
2. Si la completa, el sistema pasa a la siguiente actividad,
pinta un corazon de rojo.
Pasos o o ) _
3. Pasa a la siguiente actividad y al final el sistema presenta
un mensaje donde debe escribir su nombre y
automaticamente presenta otro mensaje de excelente.
Completar todas las actividades y pintar todos los corazones de
Resultado Esperado )
color rojo.
Evaluacion de la

Aprobado
Prueba

Elaborado por: La Investigadora

2.13. IMPACTOS:

2.13.1. Impacto Técnico

En la actualidad se cuenta con un sin nimero de tecnologias avanzadas y adecuadas para el
uso y entretenimiento para las personas, mediante la aplicacion de las TIC’S en el area de la
educacién especial en nifios con Sindrome de Down, con el desarrollo del software de
aprendizaje — ensefianza del lenguaje se refuerzan los conocimientos adquiridos en el aula
cuyo objetivo es que exista un aprendizaje significativo para los alumnos mediante la

utilizacion de la computacion y la tecnologia.
2.13.2. Impacto Social

Con el desarrollo del software de aprendizaje — ensefianza del lenguaje para los nifios con
sindrome de Down en la Escuela “Mariano Negrete” no cuenta con este tipo de aplicaciones

implementadas en la misma. Lo cual mediante la ejecucion del software se ampliara el
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alcance a diferentes escuelas no solo con discapacidad especial sino también a escuelas que
den uso del software como refuerzo para el conocimiento del lenguaje a los nifios que lo

manejen.
2.13.3. Impacto Ambiental

La utilizacion del software educativo reducird la generacion de tarjetas, que con el tiempo se
convierten en basura por el desgaste de las mismas, para disminuir la contaminacion en la

escuela “Mariano Negrete.”
2.13.4. Impacto Econémico

El disefio del software educativo y su implementacién evita el pago de ciertas licencias
propietarias, ya que el software esta realizado mediante software libre, el tiempo de disefio y
ejecucion se lo hizo posible en 6 horas diarias de lunes a miércoles generando un costo de 5
ddlares diarios, en 10 meses en los cuales se reflejan en la Tabla 24, mas los gastos directos,

costos por equipos y gastos indirectos, dando una valoracion total de $ 3.042.85.

2.14. PRESUPUESTO

2.14.1. Recursos Humanos:

A continuacion, se detallard las personas involucradas con el desarrollo de la propuesta

tecnologia:

Tabla 32: Personas Involucradas

PhD. Gustavo Rodriguez Tutor de la Propuesta Tecnoldgica

Quinga Nasimba Mayra Valeria Investigadora

Elaborado por: La Investigadora

2.14.2. Recursos Tecnoldgicos:

A continuacion, se detallara cuales son los recursos tecnoldgicos utilizados en el desarrollo de
la propuesta tecnoldgica:



Tabla 33: Requisitos para el desarrollo del Software Educativo

Windows 7y 10
Office 2010
Plataforma (Sublime)
Disefiador de Diagramas Balsamiq Mockups
Editor de AudioOnline (Text To Speech)
Framework (Bootstrap)
Base de Datos (MySQL)

Internet (Google Chrome)
Elaborado por: La Investigadora

Tabla 34: Requisitos de hardware para el desarrollo del Software Educativo

Céamara Fotografica
Laptop(HP Intel Celeron 1.80 GHz)
USB Kingston 8GB

Impresora Canon MG2100 Multifuncion

Elaborado por: La Investigadora

2.14.3. Recursos Materiales:

Los Recursos Materiales utilizados en la realizacion de la propuesta tecnolégica:

Tabla 35: Descripcion de Recurso Materiales

Hojas de papel boom

Cuaderno

Impresiones

Copias

Lapiz

Borrador

Esferos

Carpeta

Anillados

Elaborado por: La Investigadora

68
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2.14.4. Gastos de Talento Humano:

Tabla 36: Descripcion de Costos de talento humano

Analista 45 5.00 $360.00
Disefiadora 45 5.00 $360.00
Desarrolladora 45 5.00 $360.00
Produccion 45 5.00 $360.00
Test 45 5.00 $360.00
$1.800.00
TOTAL:

Elaborado por: La Investigadora

2.14.5. Costos de Equipos

Tabla 37: Descripcion Costos de equipos

Computador 1 $600.00 $600.00
Impresora 1 $200.00 $200.00
TOTAL $800.00

Elaborado por: La Investigadora



2.14.6. Gastos Directos

Tabla 38: Descripcion de Gastos Directos

70

Hojas de papel boom 3 Resma
Cuaderno 2
Impresiones a negro 200
Impresiones a color 40
Copias 40
Lapiz 2
Borrador 2
Esferos 3
Carpeta 1
Anillados 6
Internet 25 Horas
Eclipse 1
Text To Speech 1
USB Kingston 8GB 1
TOTAL:

Elaborado por: La Investigadora

2.14.7. Gastos Indirectos:

Tabla 39: Descripcion de Gastos Indirectos

$4,00 $12.00
$1.50 $3.00
$0.05 $10.00
$0.10 $4.00
$0.05 $2.00
$0.50 $1.00
$0.30 $0.60
$0.45 $1.35
$0.80 $0.80
$1.00 $6.00
$0.70 $17.50
$3.00 $3.00
$5.00 $5.00
$8.00 $8.00
$212.85

. CANTIDAD
DESCRIPCION:

Movilidad 00
Alimentacion 40
Comunicacion =

TOTAL:

Elaborado por: La Investigadora

VALOR
UNITARIO
1.75 $105.00
2.00 $80.00
3 $45.00
$230.00



71

2.14.8. Gasto Total del Disefio del Proyecto

Tabla 40: Descripcion de Gastos total del proyecto

TALENTO HUMANO $1.800.00
COSTOS DE EQUIPOS $800.00
GASTOS DIRECTOS $212.85
GASTOS INDIRECTOS $230.00
GASTO TOTAL 3.042.85

Elaborado por: La Investigadora

2.15. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

2.15.1. Conclusiones

Después de realizar la presente investigacion para obtener informacion para la documentacion

de la propuesta tecnoldgica se concluye que:

La busqueda de informacion en fuentes bibliogréafica ayudo como referencia para

obtener conocimiento de las herramientas y tecnologias de programacion.

Para recopilar la informacion curricular se aplico las técnicas de investigacion las
cuales mostraron que los nifios necesitan explorar y experimentar nuevos métodos de
ensefianza mediante recursos de contenido como texto, sonidos, animaciones y videos
los cuales ayuda a desarrollar sus capacidades mentales, habilidades cognitivas y

comunicativas.

Se puedo evidenciar que la mayor parte de proyectos investigados utilizan
metodologia SCRUM pero la Metodologia de Brian Blum especifica para software
educativos permitio desarrollar y establecer la prioridad de los requerimientos
funcionales y pedagdgicos, tomando en cuenta la fase de analisis, disefio, desarrollo,

produccién y evaluacidn, que establecieron metas y objetivos perdiendo que el
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alumno identifiqgue nombres y sonidos de animales, colores, figuras geométricas,

nameros y el abecedario.

e EIl proceso econdmico realizado en el proyecto presenta resultados y con fines
rentables para el uso de software gracias a la recopilacion de gastos directos,
indirectos, costos de equipo Yy los de talento humano, lo cual indica la rentabilidad del

proyecto.

2.15.2. Recomendaciones

Al culminar con la investigacion para culminar la presente propuesta tecnoldgica se

recomienda que:

e Es necesario que el administrador del sistema al momento de ingresar nuevos videos
debe mantener gran seguridad en el manejo del contenido ya que el mismo estara a la
visualizacion de nifios pequefios.

e Antes que los nifios empiecen a manejar el software primero deben recibir una
capacitacién previa antes de manipular el software a los nifios.

e Al recolectar la informacidn necesaria para el software se debe tomar en cuenta la
parte pedagdgica y curricular ya que si se realiza actividades que no ayuden al nifio el

software no tendra validez.
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Anexo 1: Formato de preguntas de la Entrevista al Experto

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS

CARRERA DE INGENIERIA EN INFORMATICA Y SISTEMAS
COMPUTACIONALES

OBJETIVO: Recolectar la informacion necesaria mediante la aplicacion de la
metodologia Delphi exclusiva para consultar expertos en el area de la educacion
infantil, la entrevista medio por el cual se recolecta requerimientos funcionales y

pedagogicos Utiles para el desarrollo del software.

ENTREVISTA

1. ¢Cuales son las dificultades mas comunes que conlleva que un nifio pierda la
atencion en las actividades que se realiza aula?

2. ¢Cree usted que los nifios pueden aprender mediante la utilizacion de una
aplicacién donde transmita animacion, texto, imagenes y sonidos? Por qué.

3. ¢Qué aspectos considera usted que se deben tomar en cuenta al momento de
disefiar un software educativo?

4. ¢Cree usted que los implementos de las TICS ayudan a mejor en la educacion del
nifo? Por qué.

5. ¢Considera usted que la implementacién de un software educativo enriquece los

conocimientos de los nifios?



Anexo 2: Formato de preguntas de la Encuesta a los Representantes

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS

CARRERA DE INGENIERIA EN INFORMATICA Y SISTEMAS
COMPUTACIONALES

OBJETIVO: Recopilar informacién mediante la aplicacion del instrumento de
investigacién la encuesta para determinar las necesidades, contenido y
funcionalidades que tendra el software, satisfaciendo los conocimientos de los

usuarios.

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS REPRESENTANTES DE LOS NINOS DE
LA UNIDAD EDUCATIVA CATOLICA “MARIANO NEGRETE”

PREGUNTAS
1. ¢Conoce usted en qué consiste un Software Educativo?
Si ()
No( )
2. ¢Ha utilizado usted un Software Educativo?
Si ()

No( )



3. ¢Esta de acuerdo usted con el uso de un Software Educativo como herramienta
de aprendizaje para sus nifios?
Si ()
No( )
4. ¢Como cree usted que debe de ser el disefio de un software educativo?
a) Atractivo, motivador, interactivo ()

b) Facilidad de uso ()
¢) Lacalidad en los contenidos ()
d) Todas las anteriores ()

5. ¢Cudles elementos cree usted que se deben tener presente en un Software

educativo para el aprendizaje de los nifios?

a) Animaciones ()
b) Texto ()
c) Sonidos ()
d) Imagenes ()
e) Todas las Anteriores ()

6. ¢Cree usted que la falta de uso de nuevas tecnologias afecte el aprendizaje de los

ninos?
Si ()
No( )

Anexo 3: Diagrama de Base de Datos

Figura 16: Descripcion del diagrama de Base de Datos

¥ @ educaiivo usuario i
gidusuario : int(11) T~ RAcsucsivopddes
@email : varchar(45) gidvideo - int(11)

o password - varchar(45) @fitulo - varchar(45)
ystate - tinyint{1) gurl - longtext
@name : varchar(45) 4 yusuario_idusuario - int(11)

@lastname : varchar(45)

Elaborado por: La Investigadora



Anexo 4: Descripcion de los beneficiarios del sistema.

Tabla 41: Beneficiarios de la Propuesta Tecnoldgica

Nifios y Nifias de

Inicial 1l de la
Escuela “Mariano
Negrete”

Nifios y Nifas de
Primero de Bésica
de la Escuela

“Mariano Negrete”

Docentes

Ensefianza-Aprendizaje  de

comprender sonidos,

escritura y los
conocimientos curriculares

que se imparte en clase.

Mejorar la capacidad de
comprender sonidos,
escritura y la
retroalimentacion de los
conocimientos adquiridos en
el aula y el manejo del
equipo.

Mejorar los programas de
enseflanza  didacticos y
pedagdgicos mediante la

utilizacion de las TIC’s.

Elaborado por: La Investigadora

Equipos
necesarias
utilizar
Software

Equipos
necesarias
utilizar
Software

Equipos
necesarias
utilizar
Software

para

en

para

en

para
en

Tecnologia
disponible

manipular

Tecnologia
disponible

manipular

Tecnologia
disponible

manipular



