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RESUMEN

El proyecto técnico se basa en la identificacion de las desventajas que poseen las
personas con discapacidad cognitiva, siendo estos los nifios que sufren de autismo
y se encuentran recibiendo terapias por parte de los psicopedagogos que laboran
en el Centro Psicoeducativo Isaac ubicada en la ciudad de Guayaquil en donde se
pudo notar la ausencia total de tecnologia de informacién y comunicacion
necesarias para el desarrollo de cualquier actividad cotidiana , y por ende muy

necesaria también para los nifios con TEA (Trastorno Espectro Autista).

Para tratar esta discapacidad se selecciona una herramienta tecnologica
denominada APP INVENTOR, presta una serie de ventajas para el disefio y
desarrollo de aplicaciones que se ejecutaran en dispositivos moviles: celulares y

tablet que facilitaran el aprendizaje de los nifios autistas.

APP INVENTOR es una herramienta de software libre por lo cual su instalacion
es facil de realizarla y la creacion de los diferentes programas poseen una
estructura amigable por lo que desarrollar interfaces de aprendizaje para los nifios
con discapacidad de autismo es una tarea muy interesante ya que permite la
creacion de disefios con animaciones y sonidos que llaman la atencion a estos

nifios y ayudan a un aprendizaje de mejor calidad.

Se pudo determinar que el TEA es un grupo de trastorno del desarrollo cerebral
aparece en la infancia y que en global diagnosticos relacionados con déficit en la
comunicacion, dificultades para integrarse socialmente, por lo tanto para
implementar la solucion con el APP INVENTOR se debe capacitar a un nifio
autista y realizarle una serie de seguimientos juntos con las psicopedagogas para
determinar los avances que el nifio presenta en el transcurso de su proceso de

aprendizaje

Vil



ABSTRACT

The technical project is based on the identification of the disadvantages possessed
by people with cognitive disabilities , and these children suffering from autism and
are receiving therapy by psychologists working in the Psychoeducational lsaac
Centre located in the city of Guayaquil where it was noted the total absence of
information and communication technology necessary for the development of any
daily activity , and therefore also very necessary for children with ASD ( Autism

Spectrum Disorder ) .

To address these inequalities a technological tool known APP INVENTOR, the
same which provides a number of advantages for the design and development of
applications that will run on mobile devices such as cell phones and tablet and to

facilitate the learning of autistic children is implemented.

APP INVENTOR is a free software tool so installation is easy to do it and creating
different programs have a friendly structure so developing interfaces learning for
children with disabilities of autism is a very interesting task because it allows
creating designs with animations and sounds that draw attention to these children
and help learning better quality.

It was determined that the TEA is a group of brain development disorder occurs in
childhood and global diagnoses related to deficits in communication, difficulties in
social integration, thus to implement the solution with APP INVENTOR should be
trained an autistic child and perform a series of follow-ups together with
educational psychologists to determine the progress the child has in the course of

their learning process.

Al



INTRODUCCION

Luego de realizar un analisis y conversacion con las diferentes psicopedagogas y
psicologas en el Centro Psicoeducativo Isaac se logrd determinar que los nifios que
estudian en dicho centro carecian de una infraestructura que les permitan utilizar

aplicaciones tecnologicas que le ayuden a su desarrollo cognitivo.

Se realizaron dialogos con los administradores y psicologos con el objetivo de
entender a profundidad el problema que presenta los nifios con el TEA (Trastorno
Espectro Autista) y plantear una solucion tecnoldgica. Asi mismo se observo con
los nifios autista para poder determinar su comportamiento en ese entorno educativo

y su posible adaptabilidad a una tecnologia para el uso de los dispositivos mdviles.

Se eligioé entre varias opciones la herramienta tecnoldgica APP INVENTOR como
solucion ya que aparte de ser un software libre permite la creacion de una serie de
disefios basados en pictogramas como cuentos, animales, sonidos, relaciones
I6gicas y practicas aprendidas ya que posee una programacion muy flexible y
permite la creacion de otras series de nuevos eventos que ayudan a los nifios
autistas desarrollen su agilidad cognitiva y vencer asi su dificultad para relacionarse

con las otras personas.

Para obtener ese objetivo se piensa realizar una serie de reuniones con el personal
de psicopedagogos para que sean ellos los que validen que la diferentes opciones de
la aplicacion satisfagan los requerimientos que un nifio con autismo debe tener, es
decir el persona de psicopedagogos deben participar de forma permanente en los
avances que presenten con la aplicacién, ellos seran quienes podran evaluar la
aceptacion del nifio con autismo sobre la aplicacién y la evolucion es su

desempefio.

La aplicacion es facil de instalar en los dispositivos moviles android sean estos
celulares, tablet y lo podran hacer los padres de familias, administradores y los

psicologos.



El proyecto técnico contiene cinco capitulos, el primer capitulo se describe el
problema que tiene el Centro Psicoedutivo lIsaac, se plantea el analisis del
problema, en el que se encuentra conceptos de App Inventor, el autismo, como se lo
considera al autismo y las estadisticas de las personas que padecen este tipo de
trastorno para luego pasar a la solucion, objetivos generales y especificos para

terminar con la justificacion, importancia, necesidad, beneficios y beneficiarios.

El segundo capitulo se encuentra el anélisis del sistema, se detalla todos los
requerimientos funcionales, los requerimientos del cliente y los requerimientos del

sistema.

El tercer capitulo se detalla el disefio del sistema, la arquitectura del disefio del
sistema, como se conecta App Inventor al servidor de google, el diagrama de caso

de uso (Terapista-Nifio autista) y el diagrama de jerarquia.

El cuarto capitulo se encuentra detallado la implementacion, pruebas, métricas,
plan de pruebas, pruebas unitarias y el resultado de las pruebas realizadas en el
Centro Psicoedutivo lIsaac.

El quinto capitulo contiene las conclusiones, recomendaciones y trabajos futuros

después de haber realizado las entrevistas.



CAPITULOI

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.Problema

Luego de realizar una serie de entrevista y observaciones se logra determinar que el
problema fundamental que se presenta en el Centro Psicoeducativo Isaac es la falta
total de tecnologia de informacion y comunicacién, tomando en cuenta que las
mismas son de gran utilidad para la motivacion de los nifios que poseen

discapacidad cognitiva como es el autismo.

La directora plantea una serie de requerimientos referente a la tecnologia, carecen
de equipos de computos y software especializado para poder solventar este
problema se estd realizando la siguiente tesis como software de apoyo para la
discapacidad con TEA. El Centro Psicoeducativo Isaac igual continda con la
gestion de conseguir donaciones de parte de varias instituciones para establecer un

centro automatizado de apoyo en el area de la tecnologia para los nifios con TEA.

Pese a las dificultades econdmicas no poseen apoyo por parte Gubernamental solo
tiene apoyo de los padres de familia de los nifios que se encuentran en el Centro

Psicoeducativo Isaac.

La carencia de una suficiente cantidad de equipo tecnoldgico retrasa que cada nifio
pueda tener una tablet para su uso particular y por lo tendrian que compartir el

equipo tecnoldgico con el software instalado.

La falta de tecnologia en el Centro Psicoeducativo Isaac hace que las terapias sean
de manera repetitiva y monétona por lo cual no existe un estimulo para desarrollar
su nivel de aprendizaje y asi poder ayudar a cada uno de los nifios autistas a salir de

su condicion



¢ Qué son los Trastornos del Espectro Autista?

Los trastornos del espectro autista (TEA) son un grupo de discapacidades del
desarrollo que pueden causar problemas graves, y hasta cronicos, de socializacion,
comunicacion y conducta.

Las personas con TEA procesan la informacion en su cerebro de manera distinta a
los demas.

Se los llama “trastornos de un espectro” porque afectan de manera distinta a cada
persona, y pueden ser desde leves hasta muy graves. Aunque todas las personas con
TEA presentan algunos sintomas similares, especialmente los relacionados con
problemas en la interaccion social.

Los TEA suelen aparecer antes de los 3 afios y duran toda la vida, pese a que los
sintomas pueden mejorar con el tiempo. Algunos nifios con TEA dan sefiales de que
presentaran problemas futuros a meses de nacidos. En otros, puede ser que los
sintomas no se manifiesten sino hasta los 24 meses o después.

Algunos nifios con TEA parecen desarrollarse normalmente hasta los 18 a 24, cuando
dejan de adquirir nuevas destrezas o pierden las que ya tenian.

En distintos estudios se observd que entre un tercio y la mitad de los padres de nifios
con TEA advirtieron la presencia de un problema antes de que el nifio cumpliera el
afo, y el 90% observo problemas hacia los 24 meses.

Cabe destacar que algunas personas que no tienen TEA pueden presentar también
algunos de estos sintomas, por ejemplo, un atraso en el lenguaje. Pero para las
personas que si fueron diagnosticadas con un trastorno de estas caracteristicas, estas
discapacidades dificultan mucho su vida diaria. (Autismo, 2011)


http://salud.univision.com/es/autismo-y-trastornos-del-espectro-autista/signos-y-s%C3%ADntomas

Tipos de TEA

Se los clasifica de acuerdo a tres tipos:

Trastorno autista (es el autismo “clasico”) Este es el trastorno en que la gente

piensa mdas frecuentemente al escuchar la palabra “autismo”. Las personas
con trastorno autista por lo general tienen retrasos significativos en el
desarrollo del lenguaje, problemas de socializacién y comunicacion y
conductas e intereses inusuales. Muchas personas con trastorno autista

también tienen discapacidad intelectual. (Autismo, 2011)

Sindrome de Asperger. Las personas con sindrome de Asperger suelen
presentar algunos sintomas mas leves del trastorno autista. Pueden tener
dificultad para socializar asi como intereses y conductas inusuales. Sin
embargo, tipicamente no tienen problemas de lenguaje o discapacidad
intelectual. (Autismo, 2011)

Trastorno del desarrollo generalizado no especificado (PPD-NQOS, por sus

siglas en inglés; también llamado “autismo atipico”) A las personas que
retinen algunos criterios para el diagnostico del trastorno autista o del
sindrome de Asperger, pero no todos, puede que se les diagnostique un
trastorno generalizado del desarrollo no especificado. Las personas con este
trastorno por lo general tienen menos sintomas y éstos son mas leves gque en
el trastorno autista. Los sintomas pueden causar s6lo problemas de

socializacion y comunicacion. (Autismo, 2011)

En pocos casos, el comportamiento autista es causado por:

Rubéola (a veces llamado ‘“‘sarampioén aleméan” en inglés) en la madre

embarazada

Esclerosis tuberosa (un trastorno genético raro que causa tumores benignos

que crecen en el cerebro, asi como en otros érganos vitales)
Sindrome de X frégil (la forma mas comun de retraso mental hereditario)

Encefalitis (inflamacidn del cerebro)

-5-
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e Fenilcetonuria (PKU, por sus siglas en inglés) no tratada, cuando el cuerpo

carece de una enzima necesaria para el metabolismo normal (Autismo, 2011).

EL AUTISMO EN EL ECUADOR

En el Ecuador no se ha realizado un censo oficial sobre la poblacion autista, como

suelen hacer de paises tanto desarrollados como en vias de desarrollo.

Ligia Noboa de la Fundacién Entra a mi Mundo (dedicada Unicamente al autismo)
hizo con su equipo un estudio piloto en la ciudad de Cuenca. Luego de hacer
proyecciones a nivel nacional establecieron que aproximadamente hay 1 nifio de
cada 144 que tiene un trastorno dentro del espectro autista en el Ecuador con datos
del 2011 (Ecuador Inmediato), también aclararon que en el area rural los afectados
pueden ser méas. Este no es un dato oficial y no ha sido corroborado por ninguna
entidad gubernamental, sin embargo marca un punto de partida sobre la situacién en
nuestro pais. Si comparamos con los datos de Estados Unidos, que es de los pocos
paises que tienen cifras, 1 cada 144 pareceria correcto en Ecuador comparado con 1

cada 88 que existe en Estados Unidos. (Vaca, 2012)

Los colegios deben aceptar a todos los nifios con discapacidades, son pocos los
colegios los que cumplen con esta disposicion. Los nifios con autismo por lo
general son aceptados en guarderias, conocemos de dos casos que incluso les
ayudan con tratamientos especiales en una educacion inclusiva con nifios que no
posee ninguna discapacidad. También hay centros Unicamente para nifios con el
trastorno donde buscan desarrollar sus capacidades para poder ser aceptados en
escuelas normales en el futuro o mantenerse en ellas en caso de ser necesario. Un
dato importante es que una vez que se logra la integracion de un nifio con autismo,
por lo general tienen admision en colegios publicos o privados de bajo perfil. Los
colegios privados de un nivel socioeconémico medio alto y alto no aceptan a todos

los nifios dentro del espectro. (Vaca, 2012)

-6-



1.1.2. Analisis del Problema

El Centro Psicoeducativo Isaac poseen un solo computador asignado al &rea
administrativa, es decir no posee ningun equipo tecnoldgico sean estos
computadoras, impresoras, scanner, tablet y celulares, por lo tanto no proporciona
ningun tipo de ayuda en el area tecnologia al problema que posee de 15 a 18 nifios

que estudian en ese Centro Educativo.

El personal de terapista que cuenta el Centro Psicoedutivo Isaac es 4 terapista.

Cada terapista tiene a cargo de 6 a 7 nifios con autismo del Centro Psicoedutivo

Isaac.

El Centro Psicoedutivo Isaac no poseen una infraestructura adecuada para las
actividades que realizan con cada uno de los nifios, a la falta de espacio fisico
podemos notar que existen nifios con cansancio emocional, agregaciones y no

pueden realizar sus actividades normalmente dirigida por el terapista encargado.

Es grato que el entorno donde los nifios reciben sus terapias posean caracteristicas
que aseguren su bienestar, poder permitir la realizacion de los procesos de
aprendizaje y ensefianza que imparte el Centro Psicoedutivo Isaac.

No existe espacio didactico y tampoco fisico para emplear tecnologias en la

educacion de los nifios con autismo.

Sin el espacio fisico necesario no es posible implementar laboratorios de computo
con Tecnologias de la Informacion y Comunicacion como tablet, computadoras o
dispositivos moviles que ayuden a los nifios autistas a mejor su calidad de
ensefianza, su estimulacion sensorial y retentiva.

La cantidad de nifios que existe en el Centro Psicoedutivo Isaac son entre 15 a 18

nifios y sus edades comprenden desde los 3 hasta los 25 afios.



1.1.3 Solucion

La solucion al problema planteado consiste en la creacion de una aplicacion
tecnoldgica de facil uso, flexible, amigable y de caracteristicas infantiles utilizando
una herramienta libre de desarrollo denominada APP INVENTOR. Con esta
herramienta se puede realizar un menu de facil manejo interactivo y divertido en su

uso para los nifios que poseen el problema del autismo.

App Inventor estimulard el aprendizaje con el uso de imagenes denominadas
pictogramas, el uso de sonidos en cada pictograma y también los pictocuentos que

narran historias mediante una voz.

e Seradivertida

e Ayudara fomentar el aprendizaje

e Seré de sencillo uso

e Esta disefiada con flexibilidad pero dirigidas a una unica funcion
e Tendra interfaz claramente distinguible

e Tendra contenidos adaptables y flexibles

1.2. Objetivos

1.2.1 Objetivos Generales:

e Facilitar la comunicacion con personas que padecen autismo por medio de la
utilizacion de uso de pictogramas en los dispositivos méviles basado en el

sistema operativo Android.

1.2.2 Objetivos Especificos:

e Establecer los pictogramas mas adecuados para facilitar la comunicacion en

personas autistas.



e Crear cuentos, animales, relaciones logicas y practicas aprendidas con la
utilizacion de pictogramas en secuencia.

e Evaluar el impacto de forma comparativa el antes y el después de la
utilizacion de la aplicacion propuesta.

¢ Implementar en dispositivos moviles dentro del Centro Psicoeducativo Isaac.

1.3 Justificacién

Los tratamientos para las personas con autismo suele aplicarse el uso de
pictogramas como una herramienta de comunicacion y organizacion, utilizando
agentes visuales que clarifiquen los diferentes escenarios que se encuentran en la

casa o en algun otro lugar controlado.

En el disefio de un pictograma deberian suprimirse todos los detalles superficiales,
utilizando un signo claro y esquematico que sinteticé un mensaje sobrepasando la
barrera del lenguaje, con el objetivo de informar y sefalizar.

El software disefiado servirad para la sociedad como para otros centros que tratan

nifios con autismo.

Los nifios autistas, padres de familia y terapistas interacttan con la tecnologia.

App Inventor es un software libre de facil manejo tanto para el nifio autista como

para el terapista

1.3.1 Importancia

Se genere una aplicacién para los nifios con autismo de 2 a 8 afios, podra desarrollar
de mejor manera su aprendizaje y obtener de ellos una retentiva de los pictogramas

y pictocuentos para su mejor memorizacion.



1.3.2 Necesidad

El software desarrollado por App Inventor ayudara a mejorar la ensefianza a los

nifios con autismo también ayudara en estimulo verbal, textuales y sociales

1.3.3 Beneficios que aporta

El apoyo de nuevas tecnologias como App Inventor es considerado muy util para

los nifios con autismo.

App Inventor se considera una herramienta de apoyo para la educacién especial
como son los nifios con TEA (Trastorno del Espectro Autista), ayuda aumentar el
interés de los nifios mediante pictogramas y pictocuentos.

App Inventor ayuda de manera considerable a los profesores y terapistas para que
los nifios autistas desarrollen distintas habilidades y mejor su calidad de

aprendizaje.

El manejo del software desarrollado por App Inventor es facil con la ayuda de los
pictogramas, son intuitivos, amigables y muy atractivos. De esta forma los nifios

con autismo aprenden con mas facilidad.

App Inventor sera un sistema para estimular la comunicacion también nos ayudara

con los nifios autistas que no hablan o poseen retraso en el lenguaje.

1.3.4 Beneficiarios

Una metodologia diferente de ensefianza apoyada en la tecnologia para que los
nifios con autismo puedan interactuar con tablet, dispositivos mdviles y con ayuda
de los pictogramas que les permitira categorizar las ideas y entender el mundo.

Proporciona sefiales de comunicacién con pictogramas visibles y sonidos para que

ayuden a orientar a los nifios con autismo.
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CAPITULO I

ANALISIS DEL SISTEMA

2.1 Requerimientos funcionales

2.1.1 Requerimientos del cliente

Tabla 1: Requerimientos del Cliente

Responsable: | Erick Rommel Larrea Vera

ID: RCO01 Prioridad: 1

Descripcion:

Se solicitd hacer un software para los nifios autistas donde se

pueda tener pictogramas, pictocuentos, colores y voz.

Fuente:

CENTRO PSICOEDUCATIVO ISAAC

Dependencias:

Elaborado por: Autor

2.1.2 Requerimientos del Sistema

Tabla 2: Ingreso a la Aplicacion

ID: RF01 Relacion: | RCO1

Prioridad: 1

Descripcion: | Ingreso a la aplicacion

Desarrollar una pantalla donde permita el ingreso al software

para que puedan ejecutar los diferentes mends y submenus

Elaborado por: Autor
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Tabla 3: Ingreso a los diferentes mends

ID: RF02 Relacién: | RC01
Prioridad: 1
Descripcion: Ingreso a los diferentes menus

Desarrollar una pantalla que pueda ejecutar cada nifio
presionando las diferentes opciones del mend que se encuentra

en el software.

Elaborado por: Autor

Tabla 4: Animales Domésticos

ID: RF03 Relacion: | RCO1

Prioridad: 1

Descripcion: | Animales Domésticos.

Se deberd presionar sobre el pictograma de animales

domésticos emitira el nombre del animal doméstico y el

sonido
Elaborado por: Autor
Tabla 5: Animales Salvajes
ID: RF04 Relacion: | RC01
Prioridad: 1

Descripcion: | Animales Salvajes.

Se deberé presionar sobre el pictograma de animales salvajes

emitird el nombre del animal salvaje y con su respectivo sonido

Elaborado por: Autor
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Tabla 6: Primer Cuento
ID: RFO05 Relacion: RCO01

Prioridad: 1

Descripcion: Primer Cuento.

Se deberd presionar los 8 pictogramas y narra el cuento de los
chanchitos con su respectivo sonido.

Elaborado por: Autor

Tabla 7: Segundo Cuento

ID: RF06 Relacion: RCO1

Prioridad: 1

Descripcion: Segundo Cuento.

Se debera presionar los 8 pictogramas y narra el cuento de la

caperucita roja con su respectivo sonido.

Elaborado por: Autor

Tabla 8: Serie del 1 al 10
ID: RFO7 Relacion: | RC01

Prioridad: 1

Descripcion: | Serie del 1 al 10.

Se presionara sobre el pictograma respectivo a la serie del 1 al

10 y emitira el sonido a cada namero.

Elaborado por: Autor
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Tabla 9: Colores

ID: RFO08 Relacion: | RC01

Prioridad: 1

Descripcion: | Colores.

Se presionara sobre el pictograma referente a los colores y

emitira el sonido de cada uno de los colores presionados.

Elaborado por: Autor

Tabla 10: Figuras Geométricas

ID: RF09 Relacion: | RC01

Prioridad: 1

Descripcion: | Figuras Geomeétricas.

Se presionard sobre el pictograma referente a las figuras
geométricas y emitira el sonido de cada uno de las figuras

geomeétricas.

Elaborado por: Autor

Tabla 11: Cuestionarios

ID: RF10 Relacion: | RC01

Prioridad: 1

Descripcion:  |Cuestionarios.

Se presionara sobre el pictograma referente a los cuestionarios

y emitiré el sonido de cada uno de los cuestionarios realizados.

Elaborado por: Autor
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2.2 Analisis de Caso de Uso

2.2.1 Diagrama de caso de uso

DEFINE LOS
PICTOGRAMAS

EJECUTAR LA
_»  APLICACION

A EJECUTAR LAS

OPCIONES

TERAPISTA NINO AUTISTA

ESTABLECER LA
EVALUCION

EJECUTA LA
EVALUACION

lHustracion 1: Diagrama de Caso de Uso
Fuente: Autor

Roles Existentes:

Actor 1: Es el rol del terapista podra solicitar cambios a la persona administradora de
la aplicacion. El terapista podra adicionalmente definir los pictogramas (imagenes),
ejecutar la aplicacion y establecer la evaluacion.

Actor 2: Es el rol del nifio autista quien va a ejecutar la aplicacion y cada una de las
opciones que se encuentran en la aplicacién
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Tabla 12: Definicion de los Pictogramas

Definir los Pictograma s

Terapista

Define los pictogramas con la persona administradora de la aplicacion

Elaborado por: Autor

Tabla 13: Ejecucion de la Aplicacion

Ejecutar la aplicacion

Terapista

Ejecuta cada una de las opciones del mend y submen( para verificar que
todo lo requerido se lleve acabd.

Elaborado por: Autor

Tabla 14: Evaluacion

Establecer la evaluacion

Terapista

Establece la evaluacion de cada opcion del menl pictogramas con la
persona administradora de la aplicacion

Elaborado por: Autor

Tabla 15: Ejecucion de Opciones

Ejecutar las opciones

Nifio Autista

Ejecutara cada una de las opciones de la aplicacion para su entendimiento
desarrollo.

Elaborado por: Autor
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Tabla 16: Ejecucion de la Aplicacion

Ejecutar la aplicacion

Nifio Autista

Ejecutara la aplicacion en el dispositivo movil e interactuard con cada
opcion del mend y submend.

Elaborado por: Autor

Tabla 17: Ejecucion de la Evaluacion

Ejecutar la evaluacion

Nifio Autista

Ejecutara la evaluacion en el dispositivo movil e interactuara con cada
opcidn de la evaluacion.

Elaborado por: Autor
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CAPITULO Il
DISENO DEL SISTEMA
3.1 Disefio de la arquitectura del sistema

3.1.1 Disefio arquitectonico

El disefio de este software se basa en la forma como se conecta App Inventor con el
Servidor MIT en la nube donde se guarda cada cambio realizado sobre la

aplicacion. (Romero, 2013)

- k ‘ )

Google App Inventor Servers

App Inventor Designer App Inventor Blocks Editor Android Emulator

A )

Android Phone

llustracion 2: Disefio de App Inventor
Fuente: (Romero, 2013)
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App Inventor se ejecuta a través del navegador web en un servidor llamado MIT, el
editor de bloques corre en Java tenemos una vinculacion absoluta de la conexién a
Internet para programar en App Inventor. Se fundamenta en bloques visuales y
sistema facil, no es requiere entender las sintaxis del lenguaje de programacion.
Con App Inventor se trabaja via online debemos ejecutar una aplicacion local para
ensefar la parte del Editor de bloques. Cada proyecto desarrollado se almacena en

la nube de un servidor de google. (Romero, 2013)

Lo mejor de App Inventor es un entorno efectivamente sencillo, no hay necesidad

de recordar comandos para desarrollar.

Cada uno de los componentes de App Inventor tiene una serie de alternativas para
su desarrollo.

Los componentes se forman a manera de cajon dentro de dicho cajon se encuentra
las piezas de lo que pueden hacer con él.

Las piezas que explican el comportamiento deben encajar unas con otras.
Seleccionamos los componentes gréficos.

Con cada pieza realizamos un bloque como si fueran piezas de un lego.

Se ejecuta directamente con eventos Normal teniendo en cuenta es para que se

ejecuten en dispositivos moviles. (Romero, 2013)

3.1.2 Elementos del entorno de App Inventor

Para desarrollar una aplicacion en App Inventor consta de 3 elementos.

Un entorno de bloques, se detalla cada uno de los componentes disefiados.
Un emulador (Dispositivo movil), se comprueba el disefio de nuestra aplicacion
desarrollada.

Un entorno de disefio grafico, se mostrara cada pictograma. (Romero, 2013)

Cada entorno lo tendremos en una ventana diferente:
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Editor de Disefio

Muestra los componentes que tiene la aplicacion (Applnventor), en el cual tendra la
paleta, en el medio tenemos el screen que representa la pantalla para poder disefiar y

a mano derecha tenemos las propiedades para editar los nombres.

o s misoeca-es [ I

+ & Seteappmvantor mitedu S203E794

A3,

MiTAppiowentor Cmem | o Dewon Leam o (Debugong) e

) T ) T

Palette Viewer

- ot

@ sson ¥ I7] peaptay tuaden components in Viewes

B canes : Gl & 500
¥ Checifiox f ;

>0

Cloea ' |
llustracion 3: Editor de Disefio
Fuente: (Romero, 2013)

Editor de Bloques

Podremos configurar cada boton que hayamos elegidos para poder crear
nuestra aplicacién

s

Editor: Mole 2 - Screen:
N e

Built-In | My Blocks Advanced i '
T ——
Definitian a m__\}'!".:"_c

call x c

| App Inventor for Android

Text
Lists
Math

Logic

Contral

Caolors

lustracion 4: Editor de Bloques
Fuente: (Romero, 2013)
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Disefio en Bloques

Seleccionan los componentes para el desarrollo de la aplicacion en Applnventor

inicializar globalll-] =, =172 inicializar globalf{ -} como | [}

IELLLE Boton1 - elll- 3
ejecutar | poner CLCECICICTITTCIED @ | entero aleatorio entre | '§3 | v | €0

- B Texto - RCLTUTIIR N Gl g global ordenador -

cuando .Click
CEE0C LTS global mio - BB CampoDeTexto1 - |

sl -8 global orc
entonces poner =]
S
si
entonces poner
—

i ("1 giobal ordenador - JL= - [ " 14 global mio -

entonces poner | I T i ADO Jy
S~

lHustracion 5: Disefio en Bloques
Fuente: (Romero, 2013)

Emulador (Dispositivo Mavil)

Se utiliza un dispositivo mévil Android, o si no dispones de ninguno, puedes hacer
uso del emulador que se distribuye como parte del software de Applnventor, y que se

parece mucho a un teléfono real.

lHustracion 6: Emulador (Dispositivo Mévil)
Fuente: (Romero, 2013)
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3.1.3 Construccion de una aplicacién en App Inventor

Las aplicaciones construidas mediante App Inventor estan compuestas por los

elementos que se muestran en el siguiente diagrama: (Salamanca, 2013)

Aplicacion

Componentes Variables Comportamiento: Procedimientos
Manefadores e

Eventos

Brijula

llustracién 7: La Construccion de una Aplicacion en App Inventor
Fuente: (Salamanca, 2013)
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3.2 Diagramas Del Sistema

3.2.1 Diagrama de Jerarquia

AWIMATES
DOMESTICOSE

ANINATES
SATLVATES

FRIMER
CUENTO

CUENTOS -

SEGUNDND

APP IMVENTOR
SERIE DEL 1
AT 10

RELACIONES | L
e COLORES

FIGURAS
GEOMETRICAS

PRACTIAS l CUESTIONARIO

e APRENDIDAL |

llustracion 8: Diagrama de Jerarquia
Elaborado por: Autor
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3.2.2 Jerarquia

Tabla 18: Animales

Nombre
APP INVENTOR
Proyecto:

Jerarquia: | Animales

En este mend encontramos animales, y tiene un submenu

Descripcion: . - . .
con animales domésticos y animales salvajes.
Elaborado por: Autor
Tabla 19: Cuentos
Nombre
APP INVENTOR
Proyecto:

Jerarquia: | Cuentos

En este mend encontramos cuentos, Yy tiene un submenu con

Descripcion: .
primer cuento y segundo cuento.
Elaborado por: Autor
Tabla 20: Relaciones Logicas
Nombre
APP INVENTOR
Proyecto:

Jerarquia: |Relaciones Logicas.

En este menlu encontramos relaciones logicas, y tiene un
Descripcion: . . . .
P submenu con serie del 1 al 10, colores y figuras geométricas.

Elaborado por: Autor
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Tabla 21: Practicas Aprendidas

Nombre
APP INVENTOR
Proyecto:
Jerarquia: |Practicas Aprendidas.
En este mend encontramos préacticas aprendidas, tiene un
Descripcion:

submenu con cuestionarios.

Elaborado por: Autor
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CAPITULO IV

IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

4.1 Desarrollo

Para la creacion de esta aplicacion se realizara una serie de actividades en orden

cronolégico mencionado a continuacion:

Se crea una cuenta gmail para poder acceder a la pagina del appinventor.

Se ingresa a la pagina web ai2appinventor.

El sitio web del appinventor, requiere la confirmacion de la cuenta de gmail.

Se baja la aplicacion Mitappinventor2 al celular para generar un codigo QR para ir
probando la aplicacion a medida que se va creando.

Se procede a crear un nuevo proyecto.

En el primer screen se procede a poner la imagen de bienvenidos para dar paso al
mend principal de la aplicacion la cual tiene como puntos: animales, cuentos,
relaciones ldgicas y practicas aprendidas.

Se establecid en la opcion de animales: animales salvajes, animales domésticos.

Se implanto en la opcién de cuentos: cuento uno, cuento dos, cuento tres.

Se realizé en la opcién de relaciones logicas: serie de numeros, colores, figuras
geomeétricas.

Se establecio en la opcién de practicas aprendidas: imagenes de cada una de las
opciones mencionadas para evaluar el aprendizaje del nifio con TEA

Se descargaron iméagenes y sonidos que seran implementados en la respectiva

opcion de la aplicacion.

4.1.2 Implementacion

Una vez desarrollada la aplicacion se procedio a ejecutar en un dispositivo movil

(celular y tablet) bajo el ambiente android e inmediatamente se capacitd sobre su
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uso a la psicopedagoga quien realizd las respectivas practicas sobre la aplicacion.
Posteriormente se realizd una reunion con todos los nifios autistas quienes van
utilizar la aplicacion ejecutando cada una de las opciones mostrando un total interés

en su ejecucion.

4.2 Pruebas

Se les entrego a los nifios un dispositivo mévil donde se encontraba en ejecucion la
aplicacion y empez6 a realizar cada una de las opciones del mend para su

aprendizaje.

A los nifios del Centro Psicoeducativo Isaac les llamo la atencion la aplicacion
desarrollada.

Al momento de ejecutar la aplicacion por el nifio Isaac Mifio Ilamo su atencion la

interfaz grafica.

La nifia Gabriela Campos al inicio de ejecutar las opciones de los animales se sintio
atraida por los pictogramas, al ejecutar la opcién de la serie del 1 al 10 dicha nifia

no presto mayor atencion.

El nifio Joshua Solis empez6 a ejecutar la opcion de los animales salvajes y fue de

su agrado pero debido a su lenguaje reducido no presto la correcta atencion.

Apenas visualizo la aplicacion en ejecucion el nifio Jared Murillo se sinti¢ atraido,
ya que comenzo a responder de manera satisfactoria a cada una de las opciones del

mend.

Melanie Camacho no respondié a la ejecucion de la aplicacion debido a su

problema de conducta.

El nifio Thiago Roca al ejecutar la aplicaciébn mostrd un interés en las diferentes

opciones del menu.
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Tabla 22: Prueba de Aceptacion

NOMBRE Si NO MAS O MENOS
Isaac Mifio X
Gabriela Campos X
Joshua Solis X
Jared Murillo X
Melanie Camacho X
Thiago Roca X

Elaborado por: Autor

4.2.1 Métricas

Métricas-Adecuidad (Que tan completa esta la implementacién funcional)

Nuimero de funciones faltantes

Adecuidad =1

Numero de funciones descritas
. 25
Adecuidad = 1-5 =0.833
0<= Adecuidad <=1; entre mas cercano a 1, mas completa
Especificacion de requisitos
Disefio
Cadigo fuente

Informe de revision

Responsables: requeridores; desarrolladores.

Fiabilidad

Madurez (Suficiencia de las pruebas)
Cuantos de los casos de prueba necesaria estan cubiertos por el plan de pruebas.
Contar las pruebas planeadas y comparar con el nimero de pruebas requeridas para

obtener una cobertura adecuada.
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Formula: X= (nimero de casos de prueba en el plan) / (nimero de casos de pruebas
requeridos)

e ey Numero de casos de prueba en el plan
Fiabilidad = D -

Numero de casos de pruebas requeridas

Fiabilidad = § =22

0 <= x; entre x sea mayor; mejor la suficiencia.

Responsables: Desarrolladores; Mantenedores.

Usabilidad

Entendibilidad (Funciones evidentes)
Qué proporcidn de las funciones del sistema son evidentes al usuario.

Contar las funciones evidentes al usuario y comparar con el nimero total de

funciones.

Formula: X= (nimero de funciones evidentes al usuario) / (total de funciones)

- Numero de funciones evidentes al usuario
Usabilidad =

Total de funciones

Usabilidad = 22 = 0.92307

26

0 <= X <=1; Entre mas cercano al, mejor

Fuente de medicion:
Especificacion de requisitos
Disefio

Informe de revision

Eficiencia
Comportamiento en el Tiempo (Tiempo de respuesta)
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Cuél es el tiempo estimado para completar una tarea

Formula X=tiempo (3,25 segundos)

Entre mas corto, mejor

Tiempo conectividad del servidor web donde reside la aplicacion

Responsables: desarrolladores, requeridores.

Transportabilidad (Conformidad de transportabilidad)

Que tan conforme es la transportabilidad del producto con regulaciones, estandares
y convenciones aplicables.
Formula: X = (Numero de articulos implementados a conformidad) / (Total de

articulos que requieren conformidad)

Numero de articulos implementados a conformidad

Transportabilidad =

Total de articulos que requieren en conformidad

Transportabilidad = o - 1

26
6
0<=x <= 1, entre mas cercano a 1, mas completa
Especificacion de conformidad y estdndares, convenciones Yy regulaciones

relacionados.

Responsable: requeridores, desarrolladores

4.2.2 Plan de Pruebas

Para alcanzar los resultados de esta investigacion se efectué varias pruebas del
sistema para revisar los requerimientos del sistema si estan adecuados y poder
cambiar los errores que se puedan encontrar en la aplicacion. Con dicha

informacion se investiga analizar la viabilidad de dicho proyecto.
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4.2.3 Pruebas Unitarias

Tabla 23: Animales Domésticos

Caso de uso:

Animales Domésticos IN°: 1

Escenario:

Se procedera a dar Clic a la opcion de Animales

Responsable:

Erick Rommel Larrea Vera \ Fecha: 10/12/2015

Precondiciones:

N/A

Datos de
Entrada:

Clic a las opciones del menu que presente

Descripcion de
pasos:

1 Ingresar a la aplicacion.

2 Presionar la opcion de animales.

3 Seleccionar los animales domesticos.

4 Sonidos a cada pictograma de los animales domésticos.
5 Presionar la opcion atras para regresar al submenu

Resultado Se espera recibir una aceptacion Cumplimiento: | SI | X
Esperado: emocional por parte del nifio autista NO
Resultado Errores: Ninguno Fallas Provocadas: Se
Obtenido presentaron 3

interrupciones en la
conectividad del servidor

web de la aplicacion.

Recomendacién u observacion:

Elaborado por: Autor

Tabla 24: Animales Salvajes

Caso de uso:

N°: 2

Animales Salvajes

Escenario:

Se procedera a dar Clic a la opcion de Animales

Responsable:

Erick Rommel Larrea Vera | Fecha: 10/12/2015

Precondiciones:

N/A

Datos de
Entrada:

Clic a las opciones del menu que presente

Descripcion de
pasos:

1 Ingresar a la aplicacion.

2 Presionar la opcién de animales.

3 Seleccionar los animales salvajes.

4 Sonidos a cada pictograma de los animales salvaje.

5 Presionar la opcion atras para retomar al subment Animales

Resultado Se espera recibir una aceptacion Cumplimiento: | SI |x
Esperado: emocional por parte del nifio autista NO
Resultado Errores: Ninguno Fallas Provocadas: Se
Obtenido presentaron 3

interrupciones en la
conectividad del servidor

web

Recomendacién u observacion:

Elaborado por: Autor
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Tabla 25: Primer Cuento

Caso de uso:

Primer Cuento N°: 3

Escenario:

Se procedera a dar Clic a la opcion de Cuentos

Responsable:

Erick Rommel Larrea Vera | Fecha: 10/12/2015

Precondiciones:

N/A

Datos de
Entrada:

Clic a las opciones del menu que presente

Descripcion de
pasos:

1 Ingresar a la aplicacion.

2 Presionar la opcién de Cuento.

3 Seleccionar el Primer Cuento.

4 Narra el cuento de los Chanchitos utilizando pictogramas con
sonidos.

5 Presionar la opcidn atrés para regresar al submenu

Se espera recibir una aceptacion Cumplimiento: SI |X
Resultado ; -
Esperado: empuonal por parte del nifio NO
) autista
Resultado Errores: Ninguno Fallas Provocadas: Se
Obtenido presentaron 3 interrupciones

en la conectividad del
servidor web de la

aplicacion.
Recomendacién u observacion:
Elaborado por: Autor
Tabla 26: Segundo Cuento
Caso de uso: Segundo Cuento [N°: 4
Escenario: Se procedera a dar Clic a la opcion de Cuentos

Responsable:

Erick Rommel Larrea Vera | Fecha: 10/12/2015

Precondiciones:

N/A

Datos de
Entrada:

Clic a las opciones del menu que presente

Descripcion de
pasos:

1 Ingresar a la aplicacion

2 Presionar la opcién de Cuentos.

3 Seleccionar el segundo Cuento.

4 Narra el cuento de Caperucita Roja utilizando pictogramas.
5 Presionar la opcion atras para regresar al submeni Cuentos

Resultado Se espera recibir una aceptacion Cumplimiento: | SI |X
Esperado: emocional por parte del nifio autista NO
Resultado Errores: Ninguno Fallas Provocadas: Se
Obtenido presentaron 3

interrupciones en la
conectividad del servidor
web de la aplicacién.

Recomendacion u observacion:

Elaborado por: Autor
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Tabla 27: Serie del 1 al 10

Caso de uso:

Serie del 1 al 10 ‘N°: 5

Escenario:

Se procedera a dar Clic a la opcidn Relaciones Logicas.

Responsable:

Erick Rommel Larrea Vera | Fecha: 10/12/2015

Precondiciones:

N/A

Datos de
Entrada:

Clic a las opciones del menu que presente

Descripcion de
pasos:

1 Ingresar a la aplicacion..

2 Presionar la opcion de Relaciones Logicas.

3 Seleccionar Serie del 1 al 10.

4 Serie del 1 al 10 utilizando pictogramas con sonidos.

5 Presionar la opcion atras para retornar al submenu de Relaciones

Resultado Se espera recibir una aceptacion Cumplimiento: | SIL_[x
Esperado: emocional por parte del nifio autista NO
Resultado Errores: Fallas Provocadas: Se
Obtenido Ninguno presentaron 3 interrupciones

en la conectividad del
servidor web de la

aplicacion
Recomendacion u observacion:
Elaborado por: Autor
Tabla 28: Colores
Caso de uso: Colores N°: 6
Escenario: Se procedera a dar Clic a la opcién Relaciones Logicas.

Responsable:

Erick Rommel Larrea Vera ‘ Fecha: 10/12/2015

Precondiciones:

N/A

Datos de
Entrada:

Clic a las opciones del menu que presente

Descripcién de

1 Ingresar a la aplicacion..

pasos: 2 Presionar la opcion de Relaciones Logicas.

3 Seleccionar Colores.

4 Utilizando pictogramas con sonidos para reconocer los colores.

5 Presionar la opcidn atras para retornar al subment de Relaciones

Ldgicas

Resultado Se espera recibir una aceptacion Cumplimiento | SI |x
Esperado: emocional por parte del nifio autista NO
Resultado Errores: Fallas Provocadas: Se
Obtenido Ninguno presentaron 3

interrupciones en la
conectividad del servidor
web de la aplicacion.

Recomendaciéon u observacion:

Elaborado por: Autor
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Tabla 29: Figuras Geométricas

Caso de uso:

Figuras Geométricas. [N°: 7

Escenario:

Se procedera a dar Clic a la opcidn Relaciones Logicas.

Responsable:

Erick Rommel Larrea Vera | Fecha: 10/12/2015

Precondiciones:

N/A

Datos de
Entrada:

Clic a las opciones del menu que presente

Descripcion de

1 Ingresar a la aplicacion.

pasos: 2 Presionar la opcién de Relaciones Logicas.

3 Seleccionar Figuras Geométricas.

4 Utilizando pictogramas con sonidos para reconocer las Figuras

Geomeétricas Basicas.

5 Presionar la opcidn atréas para retornar al submenu Relaciones Légicas
Resultado Se espera recibir una aceptacion Cumplimiento | SI |X
Esperado: emocional por parte del nifio autista NO
Resultado Errores: Fallas Provocadas: Se
Obtenido Ninguno presentaron 3

interrupciones en la
conectividad del servidor
web de la aplicacion.

Recomendacidn u observacion:

Elaborado por: Autor

Tabla 30: Cuestionarios

Caso de uso:

Cuestionarios N°: 8

Escenario:

Se procedera a dar Clic a la opcidn Practicas Aprendidas.

Responsable:

Erick Rommel Larrea Vera \ Fecha: 10/12/2015

Precondiciones:

N/A

Datos de
Entrada:

Clic a las opciones del menu que presente

Descripcién de
pasos:

1 Ingresar a la aplicacion.

2 Presionar la opcion de Practicas Aprendidas.

3 Seleccionar Cuestionario.

4 Realiza preguntas con todas actividades aprendidas utilizando pictogramas.

5 Presionar la opcidn atras para retornar al submend de Practicas
Aprendidas.

Resultado Se espera recibir una aceptacion Cumplimiento Sl | X
Esperado: emocional por parte del nifio autista NO
Resultado Errores: Fallas Provocadas: Se
Obtenido Ninguno presentaron 3 interrupciones

en la conectividad del
servidor web de la aplicacion

Recomendacién u observacion:

Elaborado por: Autor
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4.3 Resultados de las pruebas y métricas tomadas

Se comenzé a realizar las pruebas requeridas de la aplicacion para demostrar que se
estan ejecutando todos los cambios requeridos y de esta manera se cumplan con
cada una de las peticiones realizadas por los terapistas del Centro Psicoeducativo

Isaac al administrador de la aplicacion.

Se desarroll6 pruebas en la opcidon de Animales Domésticos:

Se realiz6 la prueba con 3 nifios autistas del Centro Psicoeducativo Isaac.

Los nifios presionaron la opcion del ment de Animales se despliega un submenu el
cual contiene Animales Domésticos. y visualizd los 8 pictogramas. Los
pictogramas contienen su sonido respectivo y su nombre de cada uno de los
animales domésticos. De esta forma los nifios autistas que se encuentran en el
Centro Psicoeducativo Isaac aprenderan los nombres junto con la pronunciacion de

los animales domésticos.

lHustracion 9: Prueba 1
Elaborado por: Autor
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lustracion 10: Prueba 2
Elaborado por: Autor

Se desarrollé pruebas en la opcion de Animales Salvajes:

Se realiz6 la prueba con 2 nifios autistas del Centro Psicoeducativo Isaac.

Los nifios presionaron la opcion del ment de Animales se despliega un submenu el
cual contiene Animales Salvajes y visualizo los 8 pictogramas. Los pictogramas
contienen su sonido respectivo y su nombre de cada uno de los animales
domésticos. De esta forma los nifios autistas que se encuentran en el Centro
Psicoeducativo Isaac aprenderan los nombres junto con la pronunciacién de los

animales salvajes.

lHustracion 11: Prueba 3
Elaborado por: Autor
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lustracion 12: Prueba 4
Elaborado por: Autor

Se desarroll6 pruebas en la opcién de Primer Cuento:

Se realizé la prueba con 4 nifios del Centro Psicoeducativo Isaac.

Los nifios presionaron la opcién del mend de Cuentos se despliega un submend el
cual contiene Primer Cuento. EIl primer cuento posee 12 pictogramas con su
respectivo sonido y se encuentran en sucesion narran el cuento de Los 3 Cerditos.
De esta forma los nifios autistas que se encuentran en el Centro Psicoeducativo
Isaac podrén desarrollar su retencién de manera visual con la ayuda de los

Pictocuentos.

lustracion 13: Prueba 5
Elaborado por: Autor
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Se desarrollé pruebas en la opcidn de Segundo Cuento:

Se realizo la prueba con 4 nifios del Centro Psicoeducativo Isaac.

Los nifios presionaron la opcién del mend de Cuentos se despliega un submend el
cual contiene Primer Cuento. El segundo cuento posee 12 pictogramas con su
respectivo sonido y se encuentran en sucesion narran el cuento de La Caperucita
Roja. De esta forma los nifios autistas que se encuentran en el Centro
Psicoeducativo Isaac podran desarrollar su retencion de manera visual con la ayuda
de los Pictocuentos.

lustracion 14: Prueba 6
Elaborado por: Autor

lustracion 15: Prueba 7
Elaborado por: Autor
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Se desarrollé pruebas en la opcion la Serie del 1 al 10:

Se realizo la prueba con 3 nifios autistas del Centro Psicoeducativo Isaac.
Los nifios presionaron la opcion del menu de Relaciones Ldgicas se despliega un
submenu el cual contiene Serie del 1 al 10. La Serie del 1 al 10 contiene 10

pictogramas con su sonido y la pronunciacion de los nimeros respectivos de la

serie.

De esta forma los nifios autistas que se encuentran en el Centro Psicoeducativo
Isaac podran procesar mejor la informacion y nos trae una serie de estrategias y

técnicas para ayudar a mejorar la calidad del método de ensefianza.

lustracion 16: Prueba 8
Elaborado por: Autor

lustracion 17: Prueba 9
Elaborado por: Autor
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Se desarrolld pruebas en la opcion de Colores:

Se realizé la prueba con 3 nifios autistas del Centro Psicoeducativo Isaac.
Los nifios presionaron la opcion del ment de Relaciones Ldgicas se despliega un

submend el cual contiene Los Colores. Los Colores contienen 10 pictogramas
respectivos a los colores primarios para aprender, mediante imagenes previamente
seleccionadas, los colores de un modo muy facil. De esta forma los nifios autistas
que se encuentran en el Centro Psicoeducativo Isaac aprenderan varias habilidades

pre-académicas con la ayuda de los colores en App Inventor.

lHustracion 18: Prueba 10
Elaborado por: Autor

lHustracion 19: Prueba 11
Elaborado por: Autor
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Se desarroll6 pruebas en la opcidn de Figuras Geométricas:

Se realizo la prueba con 3 nifios autistas del Centro Psicoeducativo Isaac.

Los nifios presionaron la opcion del menld de Relaciones Logicas se despliega un
submenu el cual contiene Las Figuras Geometricas. Las Figuras Geomeétricas
contienen 5 pictogramas con su respectivo sonido consigan diferenciarlas, ayudara a

los nifios autistas aprenderlas de forma sencillay muy divertida

De esta forma los nifios autistas que se encuentran en el Centro Psicoeducativo

Isaac los nifios autistas recordaran cada una de las figuras geométricas aprendidas.

lHustracion 20: Prueba 12
Elaborado por: Autor

lHustracion 21: Prueba 13
Elaborado por: Autor
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Se desarrolld pruebas en la opcion de Cuestionarios:

Se realiz6 la prueba con 4 nifios autistas del Centro Psicoeducativo Isaac

Los nifios presionaron la opcion del mend de Cuestionarios se despliega un
submenu el cual contiene Las Figuras Geométricas. Los Cuestionarios contienen 6
preguntas y cada pregunta tiene 6 pictogramas con su sonido, sirven para evaluar el

aprendizaje adquirido por medio de la aplicacion.

lHustracion 22: Prueba 14
Elaborado por: Autor

lHustracion 23: Prueba 15
Elaborado por: Autor
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4.3.1 Resultados

La aplicacion ha sido exitosa los resultados son los siguientes:

e Utilizan la aplicacion de Lunes a Viernes (10:00 AM-12:00 PM)

e Los nifios que utilizan la aplicacion son los que se encuentren en el Centro
Psicoedutivo Isaac.

e Encuentran los nifios mas activo con el uso de la aplicacion

e Los terapista utilizan la aplicacion y ejecutan las diferentes opciones del

sistema.

Se surgiere que el Centro adquiera mas dispositivos moviles para que los nifios

puedan utilizar con mayor facilidad en el Centro Psicoeducativo Isaac.

lHustracion 24: Prueba 16 ‘
Elaborado por: Autor

llustracién 25: Prueba 17
Elaborado por: Autor
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CAPITULO V

CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y TRABAJOS FUTUROS

5.1 Conclusiones

Con esta aplicacion el Centro Psicoeducativo Isaac podran ayudar, entretener y
lograr el objetivo de transmitir conocimiento. Y podran aprovechar el recurso para
crear nuevas dindmicas de trabajo en clase y hacer uso de herramientas tecnoldgicas

para educar.

Se realizaron las diferentes peticiones mediante entrevistas con los terapistas

encargados de los nifios autistas del Centro Psicoedutivo Isaac.

Esta aplicacion desarrollada en App Inventor para los nifios con TEA (Trastorno del
Espectro Autista) serd una herramienta para educar, dara creatividad al contenido y
conocimiento para hacer que las terapias impartidas por los diferentes terapistas

cobre otro sentido haciendo uso de esas herramientas tecnolégicas.

La aplicacion fue aceptada por los Terapistas, Padres de Familia y Directivos. Que
los nifios tuvieron una aceptacion importante sobre el software ya que lo utilizan al

momento sin ninguna inconveniente.
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5.2 Recomendaciones

Se recomienda que la aplicacion instalada debe brindarle el respectivo soporte
técnico y ampliar més opciones de acuerdo a las nuevas necesidades o cambiando

los pictogramas segun el requerimiento del terapista.

Por esta razon los terapistas deben actualizarse y conocer herramientas

tecnoldgicas como App Inventor.

Se debe realizar una evaluacion previa a los nifios autistas del Centro Psicoedutivo
Isaac que no se encuentren utilizando la aplicacion para determinar sino padecen de
algun tipo de trastorno minimo de desarrollo con los colores que se encuentran en la
aplicacion, y de esta forma podemos observar el proceso de desarrollo sensorial de

cada nifio autista.

Se debe considerar la participacion de nuevos tesista que manejen la herramienta
utilizadas App Inventor, para que puedan actualizar la aplicacion con nuevas
opciones en el menu para que los nifios autistas puedan desarrollar mejor su

retentiva y su capacidad de desarrollo.

Esta aplicacion se la puede instalar en otros centros o fundaciones que trabajen con
nifios autista TEA, para ayudarlos en sus diferentes actividades de desarrollo junto

con sus terapias.

El Centro Psicoedutivo Isaac adquiera tecnologia a nivel de hardware para que
tengan de planta un computador, tablet y dispositivo movil para el uso exclusivo de

los nifios autistas, ya sea por medio de donaciones o adquisiciones propias.
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5.3 Trabajos Futuros

Los trabajos futuros permiten y ayudan a la continuidad del proyecto con nuevas
mejoras en las diferentes opciones del mend de la aplicacion y a la utilizacion de
nuevos programas para desarrollar nuevas aplicaciones con interfaces amigables
para ayudar a los nifios autistas a incrementar su nivel de concentracién y mejor la

manera como se relacionan en su entorno sea familiar o social.

Se creard nuevos cuestionarios mas extensos y con estos cuestionarios podemos

evaluar el nivel de desarrollo de cada nifio autista.

Existen actualizaciones de App Inventor compatibles con Windows, Apple y
podran implementarlo en los laboratorios de computo de los diferentes Centros o

Fundaciones de nifios con autismo TEA (Trastorno De Espectro Autista).

Otra sugerencia del trabajo futuro es la puesta a prueba de otras aplicaciones
distintas a App Inventor gque contengan mayor capacidad de almacenamiento
evitando que la nueva aplicacidén se sature y puedan ser realizadas por futuros

tesistas de la Universidad Politécnica Salesiana sede Guayaquil.
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Universidad Politécnica Salesiana

Ingenieria de Sistemas

Tema: Evaluacion a los terapistas de nifios que trabajan con nifios con TEA
en el Centro ISAAC

Nombre del entrevistado:

Cargo:

Por favor conteste con claridad las siguientes preguntas:

1.- ;Qué materiales utiliza en las clases o terapias que realiza con los nifios
del TEA?

Sl NO

DISP. ESTIMULACION
SENSORIAL

CARTILLAS

DISP. MOVILES

ROMPECABEZAS

PLASTINA

COMPUTADORES
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OTROS(ESPECIFIQUE)

2.- ¢Es imprescindible el uso de nuevas tecnologias en la educacién de los

nifios con TEA? ¢Por qué?

3.- ¢Qué tipo de aparatos tecnoldgicos utiliza el centro ISAAC en la

educacion de los nifios con el TEA?

4.- ¢El uso de tecnologias mejorara el rendimiento académico e intelectual de

los nifios con el TEA?
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5.- ¢Cree usted que es bueno innovar la manera de ensefianza sensorial a la

manera de ensefianza Tecnologica?

Preguntas para desarrollar la aplicacién:

1.- ¢ Cuales son las necesidades que deberia de implementarse en la aplicacion

para ayudar en el desarrollo de los nifios con el TEA?
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2.- ¢ Qué fondo de color genera més interés en los nifios con el TEA?

3.- ¢Qué deberia contener el menl de una aplicacion movil dirigida a nifios
con TEA?
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ANEXO 1: Buscar pagina en Google (ai2appinventor)

¢ <9 C A& https//www.google.com.ec

"-j“ & ai2appinventor ) n

Sian In - Google Accounts
al2.appinventor mi edu’ « Traduck esis pagna

o your coowvenence, keep S ared devices, pditoml precautons we

ANEXO 2: Crear cuenta en Google

Google
¢ 1a. ) (90 lﬁf:
(-]

GMEP@L s e

Crear una cuenta en google, en caso de tener una cuenta en google
simplemente procedemos a digitar la cuenta.
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ANEXO 3: Medida de Seguridad

[ & VT T, — SR
- C O roys ppengnegoagie com r ' ¥ O eyt thaggurtd ' it V7 hdxN gy X bR s Qs! I =

Gouogle cuentas
La aplicaciin MIT Appinventor Version 2 solicita actorizacion pars acceder & su cusnta de Google
Sedeccione la cuenta que desea utkizar.

* peare @gmadl com

oo no usth afludo el contando de MIT Applaventor Version 2 « 8 sus propslorod. S accetes 3 U connta. Googio Companii 2 dreccdn &6 Lomeo dachiteicn con MIT
Appinventor Version 2. pero no compartrd ro by conkmeda o s dados petsonshes

Puoerrats N gracing. ALLe0s 0 e Canide

Recontar esta aprobeoan dussta los procmas 30 dias

2012 Geogle - Eagna purcoa - Condennss 9ol zenecn - Fakhica de sovaodad - Aviedd

Como medida de seguridad para poder ingresar a las propiedades de la

aplicacion nos pide permitir el acceso verificando nuestro correo.

ANEXO 4: Ingreso a la Plataforma de Appinventor

e - ——— "
R R e

- c AZappirwentoe mitadu/ #0094 Y <

W1 Aop dveemtor 2 Frumm wl " - by Phamts o p  Nastainge | fapen
‘ tes v e
Sy
Lrra pres § Deee o | Fatet o Seles
Lo [T I .
" sl

* pes Oy Tee con

Papetz
tahan
e [ Dwnd Los Upatpae e
uch A, 018 JTRAI M e 28 2008 124225 M st 4
Tiva Moy 28 2018 R 12 AN Wos S50 Has ] —
[ Noy 18, 2019, 1E P3PV Wow I7, 2315 4207 P .
)
Oct 4, 2018 2574 M4 Mo 10,2214 2300 W
bcxianes_paesiay copy 6T
TEA Aeg 4 2015, 15808 PM 0ot 18 2058 94799 s
Thor
berrimes_tmetan Mg DI ERUPM RTINS FEIrET]

Al ingresar podremos darnos cuenta en la parte de arriba del lado derecho que
se encuentra nuestro correo ingresado y en la parte izquierda se encuentra la

seleccién de idiomas y se procede a elegir nuestro idioma correspondiente.
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ANEXO 5: Paso 1

B eve—:
& 0 C ) aiZappnventor mitecha locsle e FESUS0000%E 15

veatas Sawcte + - dpate M e

MIT AoG Inventor J »
Aetn

e . |

mzyecize clich op s
— | moerem prayrein . — - B—— Sp—
T Fache ta Owctn Fecrs mdtoeon ¥ Facet
—k 11872010 T4 1003 NAZINS VI "
Trve - BN~ S

2SI ammnmgmsnaie L

temn 2273018 e m Y
Mrtiotes courton gy S 14ar4e N1205 M2 M
A SUJ0 118800 MANIMS 1419 “
Ntarres cowrton SN E I N5 154314 ~

En la parte principal izquierda damos clic para comenzar un proyecto nuevo.

ANEXO 6: Paso 2

Bl vwsiee:
-

= O[3 a2 appinyentor mit sy Tiocs = TSETIMMN L SRMEISS

=
=

BT Azp neemor 2 Mo ite Civ—te v \eots - Mupoymems  Gelwy e Pwme i st Fapeia - @ pepto GgMali om
T tee
e el
Breyeetse 1 | diden comenoe

M g OO

Nape Fawret

—k .

Trva L

s T} o M

Tectinnes conrton ey [ P Led ‘:‘_":"“’“ /015 Y4245 o

A e y TV2SIS AL LY

SrTmes_cesrton n Canc mn Aol 107815 18A 4 N

Dar clic en comenzar nuevo proyecto, se nos abrira una ventana donde

procederemos a darle nombre a nuestro nuevo proyecto y daremos clic en
aceptar.
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ANEXO 7: Paso 3

Lo

e
c >2 appifrenon mit.edy

P * pegets L2l com

[l

Miertag de pesenie Maie o4 of Ve peedts sodt |

& VunDian _
I TR Interfaz de Usuaria

Barra de Propiedades

Aqui se observa las barras de la interfaz, en la parte izquierda tenemos la
paleta de interfaz de usuario, en la parte derecha encontramos la barra de

propiedades, y en la parte de arriba blogues que sirve para el editor de cadigo.

ANEXO 8: Desarrollo 1

R T T ———— .

<, A2 Appirrentor mitedu “ | ; =

-
F MIT Agp heveeniior 2 vretd b prryes - ' k * pepna Ol oo

=

Panty Vi Cargrmanes Poapadatey

Cozpamartes v nutbes

-

[ Qe 3 Mo tebn i decnan, ¢
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Seleccionaremos el Botdn hacia el screenl, luego en la parte derecha en la
barra de propiedades cambiaremos el nombre a Bienvenidos, de igual manera
arrastramos la imagen que se encuentra en la interfaz de usuario hacia el
screenl y en la barra de propiedades en la parte donde dice imagen de fondo

asignamos la imagen y escogemos el color de fondo.

ANEXO 9: Desarrollo 2

Py » e R

Cwrprermne g e

\ =
o 4 & MOACCMS (rReAl

o R =S T, Al

- PRATH AL RN | i

En la parte izquierda de la barra de Paleta damos clic a Disposicion luego
seleccionamos Disposicion Horizontal y arrastramos hacia la pantalla,
procedemos a seleccionar botén y arrastrarlo hacia la pantalla realizamos el
mismo paso con etiqueta y lo colocamos a lado del botén luego arrastramos
mas botones hacia la pantalla para poder crear nuestro mend en la parte
derecha de la barra propiedades en Disposicion Horizontal ponemos Centro
para que quede cuadrado todo en la parte de mas abajo agregamos la imagen

de fondo y al seleccionar cada botén podremos cambiarle el nombre .

-57-




ANEXO 10: Desarrollo 3

TR e T, ;-

(¢4 si2appinventor mit sdu

-
MIT App inweertor 2 , \ 7 ¢
= -

Dar clic en la parte superior afiadir ventana se le asigna un nombre y luego
nos dirigimos a Disposicion. Seleccionar “Disposicion Horizontal” y arrastrar

L]

hacia la pantalla, seleccionar “Boton” y arrastrar hacia la pantalla realizar el
mismo paso con “Etiqueta” y lo colocamos a lado del “Boton” luego se
arrastra 2 “Botones” hacia la pantalla para poder crear nuestro “Subment” en
la parte derecha de la barra propiedades en la parte de méas abajo agregar la

imagen de fondo y al seleccionar cada botdn se podra cambiar el nombre.
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ANEXO 11: Desarrollo 4

peoito @omest com
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Anadir una nueva ventana en la parte superior y le damos nombre “Animales
Domésticos”.

Disposicién — Disposicién Horizontal arrastrar hacia la pantalla agregar
“Boton” y una “Etiqueta” y le damos el nombre de “Ment Principal”.

Dar clic en “Etiqueta” y arrastrar hacia la pantalla y luego asignar el nombre
de “ANIMALES DOMESTICOS”.

Disposicion — “Disposicion Tabular” arrastrar hacia la pantalla en la parte
derecha nos saldra la palabra columnas y registro esto quiere decir el espacio
gue se va a ocupar dentro de esta plantilla para este caso sera 4 en columnas y
4 en registro.

Seleccionar 1 “Etiqueta” arrastrar dentro de la “Disposicion Tabular” en la
parte superior y damos el nombre que en este ejemplo seria “Gato” luego
arrastrar 1 “Boton” y asignar una imagen de dicho animal en la parte de
propiedades luego proceder a realizar el mismo procedimiento con las demas
casillas.

Seleccionar “Medios” ubicado en la Paleta Izquierda luego “Sonidos”

arrastrar hacia la Pantalla de screen en este caso son 8 animales por lo que se
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lo hara 8 veces sonidos y en la parte de propiedades al momento de
seleccionarlo nos aparecera un intervalo de tiempo de reproduccion y el

origen, es aqui donde agregaremos el sonido de cada Animal Domeéstico.

ANEXO 12: Desarrollo 5
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1) Anfadir una nueva ventana en la parte superior y se le asigna un nombre
“Animales Salvajes”.

2) Disposicion — Disposicion Horizontal arrastrar hacia la pantalla agregar
“Boton” y una etiqueta y le damos el nombre de Menu Principal

3) Dar clic en Etiqueta y arrastrar hacia la pantalla y luego asignar el nombre de
“ANIMALES DOMESTICOS”.

4) Disposicién — Disposicion Tabular arrastrar hacia la pantalla en la parte
derecha nos saldréa la palabra columnas y registro esto quiere decir el espacio
gue se va a ocupar dentro de esta plantilla para este caso sera 4 en columnas y
4 en registro

5) Seleccionar 1 “Etiqueta” arrastrar dentro de la “Disposicion Tabular” en la
parte superior y procedemos a darle el nombre que en este ejemplo seria

“Leon” luego proceder a arrastrar 1 “Botdn” asignar una imagen de dicho
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animal en la parte de propiedades luego proceder a realizar el mismo
procedimiento con las demas casillas.
6) Seleccionar “Medios” ubicado en la Paleta Izquierda luego “Sonidos”
arrastrar hacia la Pantalla de screen en este caso son 8 animales por lo que
arrastrara 8 veces sonidos y en la parte de propiedades al momento de
seleccionarlo nos aparecerd un intervalo de tiempo de reproduccion vy el

origen, es aqui donde agregaremos el sonido de cada Animal Salvaje.

ANEXO 13: Desarrollo 6
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1) Dar clic en la parte superior afiadir ventana procedemos a darle un nombre

2) Disposicion luego seleccionamos “Disposicion Horizontal” arrastrar hacia la
pantalla, proceder a seleccionar “Botén” y arrastrarlo hacia la pantalla,
realizar el mismo paso con “Etiqueta” y arrastrar a lado del “Boton” dando su
respectivo nombre “Ment Principal”

3) Arrastrar 2 “Botones” hacia la pantalla para poder crear nuestro “Subment”
de cuentos, en la parte derecha de la barra propiedades en la parte de mas
abajo agregar la imagen de fondo y al seleccionar cada botén cambiar el

nombre.
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ANEXO 14: Desarrollo 7
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1) Anfadir una ventana nueva asignar un nombre “Cuentol”

2) Disposicion — Disposicion Tabular arrastrar hacia la pantalla en la parte
derecha nos saldra la palabra columnas y registro esto quiere decir el espacio
que se va a ocupar dentro de esta plantilla para este caso serd 3 en columnas y
2 en registro.

3) Arrastrar el icono de “Imagen” hacia “Disposicion Tabular” ocupando cada
casilla en la parte derecha en propiedades agregamos la imagen.

4) Seleccionar “Medios” ubicado en la Paleta Izquierda luego Sonidos y
arrastrar hacia la Pantalla de screen en este caso son 6 figuras por lo que se
arrastrara 6 veces sonidos y en la parte de propiedades, al momento de
seleccionarlo nos aparecera un intervalo de tiempo de reproduccion y el

origen, es aqui donde se agrega el sonido de cada Imagen.
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ANEXO 15: Desarrollo 8

pepite Pygmsl com

1)
2)

3)

4)

Afadir una ventana nueva, asignar un nombre “Cuento Cerdito”

Disposicion — Disposicion Tabular arrastrar hacia la pantalla en la parte
derecha nos saldré la palabra columnas y registro esto quiere decir el espacio
que se va a ocupar dentro de esta plantilla para este caso serd 3 en columnas y
2 en registro.

Arrastrar el icono de “Imagen” hacia “Disposicion Tabular” ocupando cada
casilla en la parte derecha en propiedades se agrega la imagen.

Seleccionar “Medios” ubicado en la Paleta Izquierda luego Sonidos y
arrastrar hacia la Pantalla de screen en este caso son 6 figuras por lo que se
arrastrara 6 veces sonidos y en la parte de propiedades, al momento de
seleccionarlo nos aparecera un intervalo de tiempo de reproduccion y el

origen es aqui donde se agregara el sonido de cada Imagen.
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1)
2)

3)

4)

ANEXO 16: Desarrollo 9

o Corpaeantes Frogeedate

Anadir una ventana nueva, asignar un nombre “Caperucita 1”

Disposicion — Disposicion Tabular arrastrar hacia la pantalla en la parte
derecha nos saldré la palabra columnas y registro esto quiere decir el espacio
que se va a ocupar dentro de esta plantilla para este caso sera 3 en columnas y
2 en registro.

Arrastrar el icono de “Imagen” hacia “Disposiciéon Tabular” ocupando cada
casilla en la parte derecha en propiedades se agrega la imagen.

Seleccionar Medios ubicado en la Paleta Izquierda luego Sonidos y arrastrar
hacia la Pantalla de screen en este caso son 6 figuras por lo que se arrastrara 6
veces sonidos y en la parte de propiedades, al momento de seleccionarlo nos
aparecera un intervalo de tiempo de reproduccion y el origen es aqui donde se
agregara el sonido de cada Imagen.
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ANEXO 17: Desarrollo 10
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1)
2)

3)

4)

Anadir una ventana nueva, asignar un nombre “Caperucita 2”

Disposicion — Disposicion Tabular, arrastrar hacia la pantalla en la parte
derecha nos saldré la palabra columnas y registro esto quiere decir el espacio
que se va a ocupar dentro de esta plantilla para este caso sera 3 en columnas y
2 en registro.

Arrastrar el icono de Imagen hacia Disposicion Tabular ocupando cada
casilla en la parte derecha en propiedades se agrega la imagen.

Seleccionar “Medios” ubicado en la Paleta Izquierda luego Sonidos y
arrastrar hacia la Pantalla de screen en este caso son 6 figuras por lo que se
arrastrara 6 veces sonidos y en la parte de propiedades, al momento de
seleccionarlo nos aparecera un intervalo de tiempo de reproduccion y el

origen es aqui donde se agregara el sonido de cada Imagen.
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ANEXO 18: Desarrollo 11
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1) Afadir una ventana nueva, asignar un nombre “Screen5”

2) Disposicion — Disposicion Horizontal, arrastrar hacia la pantalla, proceder a
seleccionar “Boton” y arrastrarlo hacia la pantalla, realizar el mismo paso con
“Etiqueta” y arrastrar a lado del boton dando su respectivo nombre “Ment
Principal”

3) Arrastrar 3 “Disposicion Horizontal” hacia la pantalla 3 “Botones” encima de
cada “Disposicion Horizontal”, para poder crear nuestro “Submenu de
Relaciones Logicas”, en la parte derecha de la barra propiedades en la parte
de arriba escoger el color de fondo y al seleccionar cada botdn se cambiara el

nombre.
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ANEXO 19: Desarrollo 12
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1) Anadir una nueva ventana, asignar un nombre “Serie”.
2) Disposicion — Disposicion Horizontal, agregar “Boton” y una “Etiqueta”
asignar el nombre de “Menu Principal”

3) Dar clic en “Etiqueta” y arrastrar hacia la pantalla y luego asignar el nombre

de “SERIE DEL 1 AL 10”

4) Disposicion — “Disposicion Tabular”, arrastrar hacia la pantalla en la parte
derecha nos saldra la palabra columnas y registro esto quiere decir el espacio
que se va a ocupar dentro de esta plantilla para este caso sera 5 en columnas y
2 en registro.

5) Seleccionar 1 “Etiqueta” y arrastrar dentro de la “Disposicion Tabular” en la
parte superior y proceder a darle el nombre que en este ejemplo seria “Uno”

4 2

luego arrastrar 1 “Boton” asignarle una imagen de dicha Serie en la parte de
propiedades luego proceder a realizar el mismo procedimiento con las demés

casillas.
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6)

1)
2)

3)

4)

Seleccionar “Medios” ubicado en la Paleta Izquierda luego Sonidos y
arrastrar hacia la Pantalla de Serie en este caso son 10 nimeros por lo que
arrastrara 10 veces sonidos y en la parte de propiedades al momento de
seleccionarlo nos aparecera un intervalo de tiempo de reproduccion y el

origen, es aqui donde se agregara el sonido de cada nimero.

ANEXO 20: Desarrollo 13

Ver Topseenin Popedate

Afadir una nueva ventana, asignar un nombre “Colores”.

Disposicion — Disposicion Horizontal, agregar “Boton” y una “Etiqueta” y le
damos el nombre de “Ment Principal”.

Disposicion — Disposicion Tabular arrastrar hacia la pantalla en la parte
derecha nos saldra la palabra columnas y registro esto quiere decir el espacio
gue se va a ocupar dentro de esta plantilla para este caso serd 5 en columnas y
2 en registro.

Seleccionar 1 “Etiqueta” arrastrar dentro de la “Disposicion Tabular” en la

parte superior y procedemos a darle el nombre que en este ejemplo seria
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“Amarillo” luego procedemos a arrastrar 1 “Botoén” asignar una imagen de
dicho color en la parte de propiedades luego procedemos a realizar el mismo
procedimiento con las demas casillas.

5) Seleccionar “Medios” ubicado en la Paleta Izquierda luego Sonidos y
arrastrar hacia la Pantalla en este caso son 10 Colores, arrastrar 10 veces
sonidos y en la parte de propiedades al momento de seleccionar nos aparecera
un intervalo de tiempo de reproduccién y el origen es aqui donde se agregara

el sonido de cada Color.

ANEXO 21: Desarrollo 14
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1) Anfadir una nueva ventana en la parte superior y le damos nombre “Figuras
Geométricas”.

2) Disposicion — Disposicion Horizontal arrastramos agregamos boton y una
etiqueta y le damos el nombre de Mend Principal

3) Damos clic en Etiqueta y arrastramos hacia la pantalla y luego asignamos el
nombre de FIGURAS GEOMETRICAS.
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4)

5)

6)

1)
2)
3)

Disposicion — Disposicion Tabular arrastramos hacia la pantalla en la parte
derecha nos saldra la palabra columnas y registro esto quiere decir el espacio
que se va a ocupar dentro de esta plantilla para este caso serad 7 en columnas y

4 en registro

Seleccionamos 1 Etiqueta y la arrastramos dentro de la Disposicién Tabular
en la parte superior y procedemos a darle el nombre que en este ejemplo seria
“Cuadrado” luego procedemos a arrastrar 1 botdén asignar una imagen de
dicha Figura Geomeétrica en la parte de propiedades luego realizar el mismo

procedimiento con las demas casillas.

Seleccionar “Medios” ubicado en la Paleta Izquierda luego Sonidos y
arrastrar hacia la Pantalla en este caso son 5Figuras por lo que arrastraremos 5
veces sonidos y en la parte de propiedades al momento de seleccionar nos
aparecera un intervalo de tiempo de reproduccion y el origen, es aqui donde

agregaremos el sonido de cada Figura Geométrica.

ANEXO 22: Desarrollo 15

Afiadir una nueva ventana, asignar un nombre “Practicas 1”.
Agregar una “Etiqueta” y asignar el nombre de “Que animal es”.

Disposicion — Disposicion Horizontal hacia la pantalla, esto se hace para

crear un espacio entre la pregunta y la imagen del animal.
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4) Agregar un “Boton” luego en la parte derecha de propiedades, seleccionar

Imagen y agregar la Imagen del Animal.

5) Disposicion — Disposicion Tabular, arrastrar hacia la pantalla en la parte
derecha nos saldra la palabra columnas y registro, esto quiere decir el espacio
que se va a ocupar dentro de esta plantilla para este caso sera 3 en columnas

y 1 en registro

6) Seleccionar “Medios” ubicado en la Paleta Izquierda luego Sonidos y
arrastrar hacia la Pantalla, en este caso son 3 Figuras por lo que arrastraremos
3 veces sonidos y en la parte de propiedades al momento de seleccionar nos
aparecera un intervalo de tiempo de reproduccién y el origen, es aqui donde
agregaremos el sonido de Respuesta Correcta, Respuesta Incorrecta y el
sonido del Animal a Descubrir.

7) Disposicion — Disposicion Horizontal, agregar “Boton” y una “Etiqueta”

asignar el nombre de “Atras”.

ANEXO 23: Desarrollo 16
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1) Anadir una nueva ventana, asignar un nombre “Practicas 2”.

2) Agregar una “Etiqueta” y asignar el nombre de “Que animal es”.
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3) Disposicion — Disposicion Horizontal hacia la pantalla, esto se hace para
crear un espacio entre la pregunta y la imagen del animal.

4) Agregar un “Boton” luego en la parte derecha de propiedades, seleccionar
Imagen y agregar la Imagen del Animal.

5) Disposicién — Disposicion Tabular, arrastrar hacia la pantalla en la parte
derecha nos saldra la palabra columnas y registro, esto quiere decir el espacio
que se va a ocupar dentro de esta plantilla para este caso sera 3 en columnas
y 1 en registro

6) Seleccionar “Medios” ubicado en la Paleta Izquierda luego Sonidos y
arrastrar hacia la Pantalla, en este caso son 3 Figuras por lo que arrastraremos
3 veces sonidos y en la parte de propiedades al momento de seleccionar nos
aparecera un intervalo de tiempo de reproduccion y el origen, es aqui donde
agregaremos el sonido de Respuesta Correcta, Respuesta Incorrecta y el
sonido del Animal a Descubrir.

7) Disposicion — Disposicion Horizontal, agregar “Boton” y una “Etiqueta”

asignar el nombre de “Atras”.

ANEXO 24: Desarrollo 17

w !

CUEFIGURA ES 7

£ — 3
==
" - ‘ A

1) Afadir una nueva ventana, asignar un nombre “Practicas 3”.

2) Agregar una “Etiqueta” y asignar el nombre de “Que Figura es”.

-72 -



3)

4)

5)

6)

7)

alery

Disposicion — Disposicion Horizontal hacia la pantalla, esto se hace para
crear un espacio entre la pregunta y la imagen de la Figura Geométrica.
Agregar un “Botdn” luego en la parte derecha de propiedades, seleccionar
Imagen y agregar la Imagen de la Figura Geométrica.

Disposicion — Disposicion Tabular, arrastrar hacia la pantalla en la parte
derecha nos saldra la palabra columnas y registro, esto quiere decir el espacio
que se va a ocupar dentro de esta plantilla para este caso sera 3 en columnas
y 1 en registro

Seleccionar “Medios” ubicado en la Paleta Izquierda luego Sonidos y
arrastrar hacia la Pantalla, en este caso son 3 Figuras por lo que arrastraremos
3 veces sonidos y en la parte de propiedades al momento de seleccionar nos
aparecera un intervalo de tiempo de reproduccion y el origen, es aqui donde
agregaremos el sonido de Respuesta Correcta, Respuesta Incorrecta y el
sonido de la Figura Geométrica a Descubrir.

Disposicién — Disposicion Horizontal, agregar “Boton” y una “Etiqueta”

asignar el nombre de “Atras”.

ANEXO 25: Desarrollo 18
-_—r
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1) Anadir una nueva ventana, asignar un nombre “Practicas 4”.
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2)
3)

4)

5)

6)

7)

Agregar una “Etiqueta” y asignar el nombre de “Que Figura es”.

Disposicién — Disposicion Horizontal hacia la pantalla, esto se hace para

crear un espacio entre la pregunta y la imagen de la Figura Geomeétrica.

Agregar un “Boton” luego en la parte derecha de propiedades, seleccionar

Imagen y agregar la Imagen de la Figura Geometrica.

Disposicion — Disposicion Tabular, arrastrar hacia la pantalla en la parte
derecha nos saldré la palabra columnas y registro, esto quiere decir el espacio
que se va a ocupar dentro de esta plantilla para este caso sera 3 en columnas

y 1 en registro

Seleccionar “Medios” ubicado en la Paleta Izquierda luego Sonidos y
arrastrar hacia la Pantalla, en este caso son 3 Figuras por lo que arrastraremos
3 veces sonidos y en la parte de propiedades al momento de seleccionar nos
aparecera un intervalo de tiempo de reproduccién y el origen, es aqui donde
agregaremos el sonido de Respuesta Correcta, Respuesta Incorrecta y el
sonido de la Figura Geométrica a Descubrir.

Disposicion — Disposicion Horizontal, agregar “Botén” y una “Etiqueta”

asignar el nombre de “Atras”.

ANEXO 26: Desarrollo 19
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1)
2)
3)

4)

5)

6)

7)

Anadir una nueva ventana, asignar un nombre “Practicas 5.
Agregar una “Etiqueta” y asignar el nombre de “Que Numero es”.

Disposicion — Disposicion Horizontal hacia la pantalla, esto se hace para

crear un espacio entre la pregunta y la imagen del NUmero a mostrar.

Agregar un “Boton” luego en la parte derecha de propiedades, seleccionar

Imagen y agregar la Imagen del Namero.

Disposicion — Disposicion Tabular, arrastrar hacia la pantalla en la parte
derecha nos saldré la palabra columnas y registro, esto quiere decir el espacio
que se va a ocupar dentro de esta plantilla para este caso sera 3 en columnas

y 1 en registro

Seleccionar “Medios” ubicado en la Paleta Izquierda luego Sonidos y
arrastrar hacia la Pantalla, en este caso son 3 Figuras por lo que arrastraremos
3 veces sonidos y en la parte de propiedades al momento de seleccionar nos
aparecera un intervalo de tiempo de reproduccion y el origen, es aqui donde
agregaremos el sonido de Respuesta Correcta, Respuesta Incorrecta y el
sonido del Numero a Descubrir.

4 2

Disposicién — Disposicion Horizontal, agregar “Boton” y una “Etiqueta”

asignar el nombre de “Atras”.

ANEXO 27: Desarrollo 20
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1)
2)
3)

4)

5)

6)

7)

Anadir una nueva ventana, asignar un nombre “Practicas 6.

Agregar una “Etiqueta” y asignar el nombre de “Que Numero es”.
Disposicion — Disposicion Horizontal hacia la pantalla, esto se hace para
crear un espacio entre la pregunta y la imagen del NUmero a mostrar.

Agregar un “Boton” luego en la parte derecha de propiedades, seleccionar

Imagen y agregar la Imagen del Namero.

Disposicion — Disposicion Tabular, arrastrar hacia la pantalla en la parte
derecha nos saldré la palabra columnas y registro, esto quiere decir el espacio
que se va a ocupar dentro de esta plantilla para este caso serd 3 en columnas

y 1 en registro

Seleccionar “Medios” ubicado en la Paleta Izquierda luego Sonidos y
arrastrar hacia la Pantalla, en este caso son 3 Figuras por lo que arrastraremos
3 veces sonidos y en la parte de propiedades al momento de seleccionar nos
aparecera un intervalo de tiempo de reproduccion y el origen, es aqui donde
agregaremos el sonido de Respuesta Correcta, Respuesta Incorrecta y el
sonido del Namero a Descubrir.

4 2

Disposicién — Disposicion Horizontal, agregar “Boton” y una “Etiqueta”

asignar el nombre de “Atras”.
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1)
2)
3)
4)
5)
6)

7)
8)

ANEXO 28: Desarrollo 21

Propeetate

Para poder generar nuestro apk se da clic en Generar.

Seleccionar App (generar codigo QR para el archivo .apk).

Carga toda la aplicacién generando un cédigo QR

Descargar la aplicacién Mit Al2 Companion en el Dispositivo Android.
Seleccionar Scan QR code.

Dirigir el dispositivo andorid hacia la Pantalla de la Computadora para que

capte el codigo QR generado.
Pedira acceso para poder instalar el codigo QR en el Dispositivo Android

Seleccionar Aceptar para obtener nuestra aplicacion en el Dispositivo
Android.
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GLOSARIO

Appinveotor2: Es una plataforma de Google, para crear aplicaciones de software

utilizando el sistema operativo Android.

App Inventor se puso a disposicion del publico el 12 de julio del 2010, En la creacion de
App Inventor, Google se basé en investigaciones previas significativas en informatica
educativa. App Inventor es un entorno de desarrollo de aplicaciones para dispositivos
Android. Para desarrollar aplicaciones con App Inventor se necesita un navegador web y
un teléfono o tablet Android (si no lo tienes podrds probar tus aplicaciones en un

emulador).

App Inventor se basa en un servicio web que te permitira almacenar tu trabajo y te
ayudard a realizar un seguimiento de sus proyectos. Se trata de una herramienta de
desarrollo visual muy fécil de usar, con la que incluso los no programadores podran

desarrollar sus aplicaciones. (Morales, 2015)

Al construir las aplicaciones para Android trabajaras con dos herramientas: App Inventor
Designer y App Inventor Blocks Editor. En Designer construiras el Interfaz de Usuario, eligiendo
y situando los elementos con los que interactuara el usuario y los componentes que utilizara la
aplicacién. En el Blocks Editor definiras el comportamiento de los componentes de tu aplicacion.
(Riego, 2013)

App Inventor nos ayudara a disefiar interfaces amigables en donde presentaremos los respectivos
menu y submen( que ejecuten las actividades pertinentes con el uso de los pictogramas que seran

utilizadas con los nifios con autismo.
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Estas actividades representan una serie de disefios con diferentes teméaticas como pueden ser:

e Animales

e Cuentos

¢ Relaciones Logicas
e Précticas Aprendidas

En donde se presentaran pictogramas referentes a dicha temaética, es decir si mencionamos la

gallina el nifio presiona obtendra la pronunciacién del animal y su nombre.

Los nifios autista que van a utilizar APP INVENTOR en sus tablet o dispositivo mdvil,

presentaran mejoras en su comunicacion espontanea que los que no las utilizaran.

APP INVENTOR ayudara a las personas con autismo a poseer considerable capacidad de
captacion con el uso de pictogramas y pictocuentos.

En APP INVENTOR utilizaremos pictogramas y pictocuentos que seran una gran herramienta de
comunicacién y organizacion estas sean agendas visuales o distintos escenarios como animales,
nameros, figuras geométricas. Los pictogramas son utilizados para discernir el entorno a su

alrededor de los nifios con autismo

Los pictogramas que utilizamos facilitaran la comprension visual del nifio autista, dichos
pictogramas pueden ser de diferentes tipos y también se pueden elaborar con el equipo

terapéutico.

Con los pictogramas y pictocuentos los nifios con autismo aprenderan una serie de actividades
educativas que han sido esquematizadas para explicar habilidades bésicas y poder usar sus puntos

fuertes.
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“La practica educativa con nifios con TEA nos hace ver que en ocasiones pueden dejar de
comprender un pictograma si alguien cambia su color de fondo, el grosor de sus lineas o la

estética de sus dibujos” (Herrera, 2012)

Los colores de fondo de los pictogramas utilizados en APP INVENTOR son dados por el equipo

de terapista del Centro Psicoeducativo Isaac.

Los pictocuentos narra los cuentos mas utilizados en nuestro caso son:

e Los tres cerditos.
e Lacaperucita Roja.

JComo Funcona una aplicacion APP
INVENTOR?

Ejecucion de Android esperando

EVENTO 1 EVENTO 2 EVENTO 3
El flujo de cualguier Esto ocurre en las
programa &n aplicaciones
Android, e basa en generadas con a3
eventos  es  dedr, programacion
tiene que GOWrTir una “radicional®  coma
accion para gue la 3z generadas  con
reaccion AFF  INVENTOR o
correspondiente e PROTOCODER
realice es decr &

ACCION 1 ACCION 2 ACCION 3

llustracion 26: Funcionamiento de App Inventor
Fuente: (Morales, www.emaze.com, 2015)
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Los pictocuentos constan de imagenes de gran interés utilizando un lenguaje y tono de voz
adecuado para narrar dicho cuento, uno de los objetivos de los pictocuentos es colaborar a los
nifios con autismo a interpretar su entorno con la ayuda de historias clésicas como son los
cuentos, y asi poder estimular su imaginacion también de esa forma trabajar aspectos en el area de

lenguaje.

En el Ecuador existen 14.000 nifios menores de cuatro afios que poseen autismo y a partir de esa
edad serian unos 30.000. Un 70% de los nifios que poseen autismo no padecen de retardo mental,
pero entre 7 y el 10% poseen un nivel intelectual normal o superior a la media. El autismo se
produce con mayor frecuencia en los varones que lo padecen de 4 o 5, en relacion con las

mujeres. (Barragéan, 2013)

Bloques: El editor de bloques de la aplicacién, utiliza la libreria Open Blocks de Java
para crear un lenguaje visual a partir de bloques y hacer més facil la interaccion con el

usuario sin necesidad de saber programar.

Estas librerias estan distribuidas por Massachusetts Institute Of Technology (MIT), bajo
su licencia (MIT LICENSE). El compilador que traduce el lenguaje visual de los bloques
para la aplicacién en Android utiliza kawa como lenguaje de programacion, distribuida

como parte del sistema operativo GNU de la Free Software Foundation. (Morales, 2015)

Apk: Es un paquete para el sistema operativo Android. Este formato es una variante del
formato JAR de Java y se usa para distribuir e instalar componentes empaquetados para
la plataforma Android para Smartphone y Tablet.

QR: QR ("codigo de respuesta rapida™) Es un sistema que permite almacenar
informacién en una especie de codigo de barras. Con la ayuda de un mavil se puede

acceder a esta informacidn tan solo con apuntar la camara hacia el cédigo QR.

Pictogramas: Es un signo, iconico dibujado y no linglistico que representa
figurativamente, de forma mas o menos realista, los pictogramas pueden ser utilizados

como sistemas de comunicacion.

Desarrollo cognitivo: Es aquella que esta relacionado al conocimiento. Este, a su vez, es
el cumulo de informacion que se dispone gracias a un proceso de aprendizaje o a la

experiencia.
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TEA: Los trastornos del espectro autista (TEA) procesan la informacion en su cerebro de
manera distinta a los demés y pueden ser desde muy leves a graves. Las personas con

TEA presentan algunos sintomas similares, como problemas de interaccion social.

Sindrome de Asperger: Las personas con sindrome de Asperger tener dificultad para
socializar asi como intereses y conductas inusuales. Sin embargo, tipicamente no tienen

problemas de lenguaje o discapacidad intelectual.

Estimulacion Sensorial: Proviene de los tratamientos educativos, nace de la necesidad

de potenciar las capacidades tempranas en nifios con discapacidades.

Disposicion Horizontal: Disposicion Horizontal es la ordenacion de algo de la forma

conveniente para lograr un fin.

Disposicion Tabular: Disposicion Tabular es la ordenacion de algo de forma o

estructura de tabla.

Sonidos Onomatopéyicos: Son sonidos naturales, hechos por nosotros mismos, por

animales como el ladrido de un perro, el sonido del agua al caer, nuestro silbido, etc.

Interfaz: La interfaz permite a una persona comunicarse con una maquina, y a nivel de

utilidad entre dispositivos o sistemas.
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