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RESUMEN

Se vive en una era tecnoldgica que permea todos los &mbitos en los que los seres
humanos se desenvuelven: la casa, el trabajo, el transporte, la salud, la
comunicacion, etc. La tecnologia procura hacer més segura y confortable la vida
de las personas, cosa que se pude conseguir haciendo buen uso de ella. En el
ambito de la educacion la tecnologia también ha incursionado notablemente,
proporcionando, sobre todo, nuevas herramientas para la ensefianza y el

aprendizaje.

En el Ecuador existen fundaciones que se preocupan de la formacién integral de
nifios, jovenes y adultos con capacidades especiales, y de su inclusion dentro de
la sociedad. Una de estas fundaciones es la Fundacion FASINARM que tiene

muchos afios de experiencia en el campo de la educacion especial.

La Fundacion FASINARM cuenta con algunas herramientas tecnoldgicas en los
procesos de ensefianza-aprendizaje que brinda a sus estudiantes. Sin embrago,
estas herramientas no son abundantes. Por ello, el presente proyecto quiere
ofrecer una herramienta mas, destinada a los primeros niveles de ensefianza, de
manera particular en el nivel Inicial 11 donde reciben clases y terapias nifios con
Sindrome de Down que estan aprendiendo a comunicarse por medio del lenguaje

verbal.

El proyecto que se presenta consiste en desarrollar una aplicacion movil que
facilite el proceso de ensefianza-aprendizaje del lenguaje de los nifios con
Sindrome de Down del nivel Inicial 1l de la fundacion FASINARM de la ciudad
de Guayaquil. La aplicacion desarrollada en este proyecto, se presenta como una
herramienta para fortalecer las terapias de lenguaje que los nifios con Sindrome

de Down del nivel mencionado reciben diariamente.
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ABSTRACT

We live in a technological age that permeates all areas of our human existence:
home, work, transport, health, communication, etc. Technology aims to improve
the lives of people - making them safer and more comfortable - something that
can happen if and when we make good use of it. Technology has also made
significant changes in the field of education, providing, above all, new tools for

teaching and learning.

In Ecuador there are many foundations concerned with the training of children,
youth and adults with special needs, as well as fostering their inclusion in
society. One of these foundations is the FASINARM Foundation, an
organization with many years of experience in the field of special education.

The FASINARM  Foundation counts on several technological tools in the
education it provides for students; however, the tools available are few. For this
reason, the current project aims to provide a tool aimed precisely at the early
levels of education (particularly at the initial level 11) where children with Down
Syndrome receive classes and therapies while learning to communicate through

verbal language.

The project proposed is to develop a mobile application that facilitates the
process of teaching and learning language for children with Down Syndrome at
the Initial FASINARM level 11 in the organization’s founding city of Guayaquil.
The application developed in this project is presented as a tool to strengthen and

support language therapies that the children with Down Syndrome receive daily
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1. INTRODUCCION

El presente proyecto de grado que lleva por titulo: Andlisis, disefio e implementacion
de una aplicacion movil que facilite el proceso de ensefianza-aprendizaje del lenguaje
de los nifios con Sindrome de Down del Inicial Il de la fundacion FASINARM de
Guayaquil, busca crear una herramienta tecnoldgica con fines didécticos que esté
dirigida un grupo de nifios de entre cuatro y cinco afios que reciben educacion
especial, de modo que se pueda hacer patente que el vinculo entre educacién y

tecnologia ofrece muchos beneficios en el campo de la ensefianza y el aprendizaje.

La Constitucion de la Republica del Ecuador, en su Seccién Sexta, articulo 47, habla
de la educacién especializada dirigida a las personas con discapacidad intelectual y de
la creacion de programas de ensefianza especificos para ellos, de modo que puedan
desarrollar las potencialidades y habilidades que poseen, e integrarse a la sociedad con

la mayor normalidad posible.

Teniendo en cuenta estos lineamientos, pero sobre todo la formacion integral recibida
en la Universidad Politécnica Salesiana que forma hombres y mujeres al servicio de
los demas, el proyecto que se presenta a continuacion es una herramienta didactica
dirigida a una parte de la poblacion con discapacidad intelectual de nuestro pais, como

es el caso de los nifios con Sindrome de Down.

El programa educativo que reciben los nifios de cuatro a cinco afios de la Fundacion
FASCINARM (fundacion que ha brindado todas las facilidades para llevar a cabo este
proyecto), va dirigido, entre otras cosas, a desarrollar las habilidades del lenguaje a
través de la adquisicion de un vocabulario variado que reciben en las clases y en las
terapias. Para ello, los maestros y terapistas de los nifios organizan secciones de
vocabulario con el objetivo de que estos Gltimos aprendan el significado de las
palabras propuestas y sean capaces de discriminar las imagenes de los objetos
presentados y sus significados respectivos. Con el deseo de hacer més agiles y
atractivas las clases y terapias de leguaje, todo el disefio de la aplicacion propuesta se
ha fundamentado en la pedagogia que utiliza la Fundacion en sus procesos de

educacion especial.



En la primera parte del trabajo de grado se describen los objetivos que se persiguen en
el desarrollo de la herramienta didactica tecnoldgica que serd utilizada en la Fundacién
FASINARM por los terapistas, padres de familia y especialmente los nifios y nifias del
nivel Inicial 1. Uno de los objetivos especificos méas significativos, es disefiar una

aplicacion mévil didactica como material de apoyo para las terapias de lenguaje.

Al plantear el problema se tiene en consideracion algunas de las dificultades que
presenta el area de lenguaje de la fundacion. Dentro de estas se encuentra que el nivel
Inicial Il cuenta con una sola terapista que utiliza tarjetas de cartulina que contienen
imagenes de objetos que los nifios deben recocer en sus ejercicios de lenguaje. La
solucion que la aplicacién mdvil ofrece a este problema, consiste en proponer una
variedad de tarjetas virtuales que reemplazan las tarjetas de cartulina, a las que se
afiade sonido para que el estudiante pueda ver la imagen y escuchar la palabra que la
define al mismo tiempo. A eso se afiade una seccion de evaluacion para valorar el

avance del aprendizaje de los nifios.

La investigacion que se realiz6 para obtener los resultados expuestos en el trabajo de
grado, fue exploratoria y descriptiva, y la principal herramienta de investigacion con
las que se contd fueron las encuestas realizadas a las terapistas de la Fundacion
FASINARM.

El Marco Teorico tiene en consideracion conceptos esenciales que de alguna manera
definen a las personas que sufren alguna discapacidad intelectual. EI conocimiento de
estos conceptos es de suma importancia para la investigacion realizada, puesto que en
base a ellos gira el desarrollo de la aplicacion. Ademas, en el marco tedrico se aborda
el tipo de modelo pedagdgico usado en la educacidn especial, el porcentaje del uso de
las Tecnologias de Informacion y Comunicacion en de las personas con discapacidad
en el Ecuador en el presente afio y la informacién de la herramienta App Inventor, la
cual fue utilizada para el desarrollo y disefio de la aplicacion dirigida a los nifios y

nifias del Inicial II.

En lo que tiene que ver con el Analisis del Software se describen los requerimientos

pedagdgicos, el alcance que tendra la aplicacién, los requerimientos funcionales y no



funcionales del sistema, la estructura que tendra la herramienta didactica tecnolégica y

los usuarios que intervienen en el uso de la misma.

En la seccion del disefio del software se indican los procedimientos necesarios que
deben realizarse para cumplir con los requerimientos planteados en el analisis del
software. Se muestra ademas, de forma gréfica, el contenido de cada categoria

describiendo las especificaciones de las ventanas con las que cuenta la aplicacion.

En lo que se refiera al apartado pruebas y métricas se procede a realizar las respectivas
pruebas con los usuarios que haran uso de la aplicacion. Esto permitira conocer la

funcionalidad y usabilidad del software implementado en la fundacion FASINARM.

Luego de lo anterior se pasa a la seccion resultados obtenidos donde se evalUa si los
objetivos presentados en este proyecto de grado se cumplieron o no; y sobre todo, si la
aplicacion cumpli6 con las expectativas presentadas a lo largo del trabajo
investigativo. Es aqui donde se podran palpar los frutos obtenidos a lo largo del

desarrollo de la aplicacion.

Finalmente el trabajo termina con las conclusiones, recomendaciones y sugerencias
para trabajos futuros, los mismos que seran de gran ayuda para la creacién de nuevos

programas que se presenten en el area de lenguaje de la fundacion FASINARM.

Sin mas predmbulos se procederad a detallar cada una de las secciones con las que

cuenta este trabajo de grado.



2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil que facilite el proceso de ensefianza-aprendizaje del
lenguaje de los nifios con Sindrome de Down de la Fundacion FASINARM de la

ciudad de Guayaquil.

2.2. Objetivos Especificos

e Analizar las actividades que desarrollan los nifios con sindrome de down en las
terapias de lenguaje impartidas por la institucion.

e Disefiar una aplicacion didactica de tipo mévil como herramienta de ayuda en el
proceso de ensefianza-aprendizaje del lenguaje de los nifios con sindrome de
down.

e Implementar la aplicacion en dispositivos mdviles (tablets, celulares) que posean

sistema operativo android.



3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

3.1. Problema

Escasa implementacion de herramientas tecnoldgicas en el desarrollo del proceso de
ensefianza-aprendizaje en el &rea de lenguaje de los nifios y nifias con Sindrome de
Down del Inicial I1* de la Fundacién FASINARM.

3.2. Anélisis del problema

Aquellas personas que sufren algun tipo de discapacidad intelectual son seres humanos
que, si bien cuentan con capacidades para aprender, éstas son limitadas al momento de
adquirir nuevos conocimientos. Su proceso de aprendizaje es mas lento que el de una
persona que goza de la total competencia de sus capacidades cognitivas. Por ese
motivo es de gran ayuda acudir al uso de recursos didacticos que permitan optimizar
el proceso de aprendizaje de los nifios con algunas limitaciones, cuando estos reciben

una clase o una terapia.

Uno de los materiales utilizados por las terapistas la fundacion FASINAR para que los
nifios con sindrome de down aprendan el significado de palabras o acciones, son las
tarjetas de trabajo que estan disefiadas en cartulina y cuentan con una imagen
particular. Estas tarjetas son utilizadas para ensefiar al estudiante el significado de
algin objeto, alguna accidn, situacion, etc. La terapia que se da a los nifios de los que
estamos hablando, consiste en indicarles una y otra vez la tarjeta y el significado de la
imagen que se encuentra en ella, de manera que el nifio pueda ir encontrando la

diferencia que existe entre una cosa y otra, y asi puede enriquecer su vocabulario.

El nivel de inicial Il de la fundacion FASINARM cuenta solamente con una terapista.

Como consecuencia de esto, el tiempo que ella dedica a cada nifio para ensefiarle, es

! Los nifios del Inicial 11 de la Fundaciéon FASINARM cuentan con 4 y 5 afios aproximadamente.
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corto, puesto que la terapista tiene que atender a todos los estudiantes de la clase ya

que es indispensable que cada nifio vea las tarjetas con la palabras que va aprender.

Las terapistas de la fundacion indican que hasta el momento el nivel Inicial Il no
cuenta con una herramienta tecnoldgica que facilite el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los nifios a los que atienden. Por tal motivo, la implementacion de una
aplicacion didactica de tipo movil para los nifios de este nivel, viene a ser de gran

ayuda.

3.3. Formulacién del Problema

¢El disefio de una aplicacion movil facilitaria el proceso de ensefianza-aprendizaje del
lenguaje de los nifios con sindrome de down del inicial Il de la fundacion FASINARM

de Guayaquil?

3.4. Sistematizacion del Problema

e ;Qué actividades realizadas por los nifios con Sindrome de Down del Inicial Il de
la Fundacion FASINARM pueden ser mejoradas a través de la implementacion de

una aplicacién movil?

e Qué beneficios se va obtener al desarrollar una herramienta didactica de tipo
moévil  en el proceso de ensefianza-aprendizaje de lenguaje de los nifios con

Sindrome de Down?

e ;Cbmo se podrian aprovechar los dispositivos mdviles que poseen los padres de
familia y/o familiares de los nifios con Sindrome de Down para facilitar el proceso

de ensefianza aprendizaje de los nifos?



3.5. Justificacion

Hace algunas décadas atrds empez0 a gestarse un movimiento mundial que procuraba
buscar diferentes modos de vincular a la sociedad a personas con discapacidad;
actualmente llamadas personas con capacidades especiales. En los ultimos afios
también en nuestro pais se ha empezado a brindar la atencién necesaria a las personas,
ya sean nifios o adultos, que padezcan algun tipo de discapacidad. Por este motivo, y a
sabiendas de que la educacion universitaria debe ser puesta al servicio de los demas,
especialmente de quienes mas lo necesita, nos proponemos realizar este proyecto cuyo
objetivo es facilitar el proceso de aprendizaje-ensefianza del lenguaje de los nifios con
Sindrome de Down en la fundacion FASINARM de nuestra ciudad de Guayaquil.

En los Art. 47 y Art. 48 de la Constitucion del Ecuador se menciona la importancia de
la inclusion social y laboral de las personas con discapacidad, ademas del derecho a
recibir una educacion digna mediante planes y programas estatales y privados.
Teniendo en cuenta estos decretos y las necesidades de algunos de nuestros
conciudadanos, este proyecto esta enfocado en ayudar a un grupo de nifios y nifias con
Sindrome de Down que asisten a la Fundacién FASINARM.

En esta Fundacion los nifios y nifias con Sindrome de Down reciben terapias de
lenguaje a lo largo de su formacion. Para ello, los terapistas se ayudan mucho de
materiales didacticos, los mismos que los estimulan en su proceso de aprendizaje.
Sabemos que en la actualidad el uso de las nuevas tecnologias también sirven como
herramientas didacticas para obtener nuevos conocimientos y que cada vez mas van
ganando terreno en el campo educativo. Por ello, por medio de la creacion de una
aplicacion movil que facilite el proceso de ensefianza-aprendizaje del lenguaje de los
nifios con Sindrome de Down, queremos aportar en su educacion e inclusion en la

sociedad.



3.6. Solucion

El avance tecnoldgico ha hecho posible que en la sociedad, -con la ayuda de
programas informaticos-, se desarrollen o potencien nuevas destrezas en aquellos
nifios y nifias que sufren de algun tipo de discapacidad. Gracias a ello se ha ido
dejando atréds aquellas creencias que afirmaban que las personas que presentan algin
tipo de discapacidad, no eran capaces de manipular un computador, un celular o algiun

dispositivo movil.

Actualmente el mundo informatico brinda herramientas gratuitas por medio de las
cuales se puede crear aplicaciones de cualquier tipo. Gracias a esto ahora es
relativamente facil desarrollar proyectos innovadores que pueden ser de gran ayuda
para muchas personas sin ningun costo, principalmente para quienes no tienen los

medios para adquirir productos de alta tecnologia.

El presente proyecto se enfocara en la creacion de una aplicacion mévil innovadora,
didactica y con un disefio amigable que despierte el interés en los nifios y nifias con

sindrome de down que reciben terapias de lenguaje diariamente.

La implementacion de una herramienta tecnoldgica, como aplicaciones mdviles o
aplicaciones para computadores de escritorio, permitird eliminar o minimizar las
barreras que limitan el aprendizaje y la participacion en el proceso educativo de los

nifios que tienen sindrome de down.

3.7. Aspectos Metodologicos de la investigacion

3.7.1. Disefio de la Investigacion

El disefio de investigacion es la estrategia que adopta el investigador para responder al

problema planteado, permitiendo el cumplimiento de los objetivos propuestos.



Segun (Sanchez Carlessi, 2002) , el disefio de la investigacion es como una estructura
u organizacion esquematizada que adopta el investigador para relacionar y controlar

las variables de estudio.

3.7.2. Lugar de la investigacion

La investigacion se realizard en la fundacion FASINARM (Fundacion de Asistencia
Psicopedagogica para Nifios, Adolescentes y Adultos con Discapacidad Intelectual y/o
en circunstancias especialmente dificiles), ubicada en Cdla. Kennedy Norte, Av.
Miguel H. Alcivar y Av. Luis Orrantia (Junto al preescolar del CEBI).

3.7.3. Tipos de Investigacion

En lo que se refiere al tipo de disefio que puede adoptar el investigador se tiene: no
experimentales, experimentales y factoriales. (Bravo, 2007) . El tipo de investigacion
gue Mas conviene para nuestro propdsito es el experimental, que ira de la mano con un
tipo de investigacion descriptiva y exploratoria con el fin de obtener la mayor cantidad

de datos posible para la elaboracién de la aplicacién.

En el proyecto se aplicara un tipo de investigacion descriptiva, puesto que éste nos
permitira realizar un analisis preciso sobre las actividades que realizan los nifios en las

terapias de lenguaje en la Fundacion FASINARM del nivel Inicial I1.

Es de gran importancia analizar las actividades y los recursos utilizados en el momento
gue se imparten las terapias de lenguaje a los nifios de la Fundacion, pues solo asi se
puede estructurar una propuesta clara y especifica sobre el trabajo que se realizara en

el area de lenguaje.

A la par de la investigacion descriptiva, se tendra en cuenta el tipo de investigacion
exploratoria, la misma que permitira ubicar las necesidades especificas que deben ser
satisfechas por medio de la aplicacion que se va a elaborar, pues las terapias son un

eslabon mas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los nifios, ya que antes de las
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terapias ellos han recibido varios contenidos que mas adelante seran reforzados en las

terapias correspondientes.

Es necesario tener un enfoque global de la forma en el que se imparten las terapias. De
este modo se puede tener un concepto claro de las actividades que los nifios realizan en
es0s espacios, y de las necesidades que tienen y deben ser satisfechas por medio de la

elaboracion de la aplicacion movil.

3.7.4. Técnicas e Instrumentos

Las técnicas de investigacion comprenden un conjunto de procedimientos organizados
sistematicamente que orientan al investigador en la tarea de profundizar en el
conocimiento y en el planteamiento de nuevas lineas de investigacion. Pueden ser
utilizadas en cualquier rama del conocimiento que busque la l6gica y la comprension
del conocimiento cientifico de los hechos y acontecimientos que lo rodean. (Maya,
2014)

Las Técnicas de recoleccion de informacion estan suscritas a formas muy conocidas

como: Observacidn, entrevistas y encuesta o cuestionarios.

En el presente proyecto se realizaran entrevistas previas a los terapistas responsables
del nivel inicial Il de la fundacion FASINARM para evaluar la situacion del mismo.
De manera especial se indigara sobre la oferta tecnoldgica que brinda la fundacién en
el area del lenguaje en este nivel, y el modelo pedago6gico que se utiliza para impartir

las terapias a los nifios con sindrome de down. (Anexo ).
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4. MARCO TEORICO

4.1. Sindrome de Down.

4.1.1. Definicién de Sindrome de Down.

Los nifios con Sindrome de Down son aquellos que padecen una anomalia
cromosoémica. 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.
(Bengoechea, 1999)

Un bebé recién nacido con sindrome de Down muestra a menudo sefiales fisicas
unicas. EI médico por lo general reconoce estas caracteristicas inmediatamente una
vez que el bebé ha nacido. Entre otros, estos rasgos pueden incluir la cara aplanada, un
sesgo al alza a la vista, un cuello corto, orejas de forma anormal, manchas blancas en
el iris del ojo y una sola arruga en la palma de la mano. Sin embargo, un nifio con
Sindrome de Down no necesariamente puede tener todas estas caracteristicas, de modo
que una vez que el bebé haya nacido, se le deberia realizar una prueba de sangre para
confirmar si tiene Sindrome de Down o no. Esta prueba es denominada cariotipo

cromosémico.

4.1.2. El proceso de ensefianza — aprendizaje con nifios con Sindrome de

Down.

Todos los seres humanos tienen derecho a la vida y a formar parte de una vida
comunitaria, cuya expresion méaxima es la sociedad. Por ello, los nifios con Sindrome
de Down, deben formarse para ser parte constitutiva de ella y no ser tratados como

agentes extrafios y discriminados por sus caracteristicas especiales. Para esto es muy
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importante que se realice un proceso de inclusién social, cosa que no es ajena para
ningun nifio que tiene que incluirse en ella paulatinamente, empezando por incluirse en

el hogar, en la familia mas extensa, en el barrio, la escuela y la sociedad entera.

El nifio con Sindrome de Down, como cualquier otro nifio, deberd ser integrado
paulatinamente en los ambientes en los que vaya a desenvolverse durante su vida, para
lo cual es indispensable la etapa escolar. Esta travesia de inclusion en la vida social
“gueda truncada si en la etapa escolar, el momento en el que todos los nifios acuden a
centros educativos a ser preparados para poder superar los retos que la sociedad les
presentard en la vida adulta, no comparten con los demés nifios una educacion en

entornos ordinarios”. (Rodriguez, 2016)

CONTEXTO SOCIAL

CONTEXTO ESCOLAR
AULA

b
vl

ALLMNO CON SO [ CONTENIDOS

llustracion 1.- Proceso ensefianza-aprendizaje
Fuente: (Rodriguez, 2016)

Hace algin tiempo atrds se consideraba que los nifios que padecia  alguna
discapacidad intelectual, no podian formar parte activa de los procesos de ensefianza-
aprendizaje, pues carecian de la capacidad de asimilar los conceptos que se impartian

en clase “especialmente si tenian necesidades comunicativas importantes, pues existia
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la concepcién de que su competencia en el uso de la modalidad comunicativa verbal
oral, era el reflejo de su nivel de comprension”. (Rincon & Linares, 2016). Con el
pasar de los afios este mito ha ido desapareciendo.

Los nifios con sindrome de down, como todos los nifios con alguna discapacidad
intelectual, poseen muchas habilidades para aprender, las mismas que deben ser
conocidas por sus educadores. Por ejemplo, varios estudios han demostrado que “las
personas con discapacidad intelectual generalmente perciben mejor la informacion por
via visual; por lo tanto tienen mejores progresos si se les proporciona informacién por
esta via y de manera multisensorial basandose en iméagenes, dibujos, representaciones
gréficas, iconos y complementando con sonidos y material de exploracion téctil. Son
buenos observadores, y responden muy bien al modelamiento (mira como yo lo hago,
ahora hazlo tu)” (Rincén & Linares, 2016).

Por ello, con el deseo de conocer sus capacidades para aprender y la funcionalidad del
aprendizaje de los nifios con ciertas discapacidades intelectuales, hay que proceder a
hacer un diagnostico teniendo en cuenta, por ejemplo, las siguientes pautas (Rincon &
Linares, 2016):

» Ver cuales son los aspectos mas importantes y necesarios para el momento

actual de la vida del estudiante, los que le sirven aqui y ahora.

» ldentificar los tdpicos que tienen una mayor aplicacién practica en la vida

social y los que se pueden aplicar a mayor namero de situaciones.
» Tener en cuenta los temas que le sirven de base para futuras adquisiciones.

» Buscar las actividades que mas favorecen el desarrollo de sus potenciales:
atencién, percepcion, memoria, comprension, expresion, autonomia,

socializacion.

Otras recomendaciones pedagdgicas planteadas por Troncoso y Del Cerro (Del Cerro

& Troncoso) son:

» Dar pautas de actuacion, estrategias, formas de actuar concretas en lugar de

instrucciones de caracter general poco precisas.
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» Utilizar técnicas instructivas y materiales que favorezcan la experiencia

directa.

» Emplear ayuda directa y demostraciones o modelado en lugar de largas
explicaciones. Actuar con flexibilidad, adaptando la metodologia al momento
del estudiante, a su desempefio personal y estando dispuestos a modificarla si

los resultados no son los esperados.

Para tener un cierto conocimiento sobre las capacidades y limitaciones de los nifios
con Sindrome de Down tenemos que adentrarnos en su mundo, conocer medianamente
lo que se ha escrito sobre ellos y su proceso de aprendizaje y, principalmente,

conversar con quienes trabajan con ellos dia a dia en la Fundacion Fascinar.

4.2. Discapacidad en Ecuador.

4.2.1. Situacion Actual.

En el pais la atencibn que se dedica a personas con discapacidad empieza
aproximadamente hace medio siglo, segin la Agenda Nacional para la Igualdad en
Discapacidades 2013-2017. La iniciativa la toman los padres de familia de estos nifios
“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”. (Torres, 2013-2017)

En la actualidad, en el pais se encuentran registradas 408.021 personas que padecen

algin tipo de discapacidad, como lo demuestra el siguiente grafico:
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llustracion 2.- Cuadro Discapacidad
Fuente: (Registro Nacional de Discapacidades del Ministerio de Salud Publica, 2016)

En la siguiente tabla se detalla el nimero de personas con el tipo de discapacidad que

sufren:
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lustracion 3.- Cuadro situacién poblacional con discapacidad

Fuente: (Registro Nacional de Discapacidades del Ministerio de Salud Publica, 2016)

15



Finalmente en la siguiente tabla se detalla el nimero de personas con discapacidad
incluidas en el Sistema Nacional de Educacion donde Guayas registra el nimero mas
alto en todo el pais:
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llustracion 4.- Personas con discapacidad que cuentan con estudios académicos
Fuente: (Ministerio de Educacion Base de Datos: Registro Administrativo del Ministerio de Educacion,

2013-2014)
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4.3. Tecnologias de Informacion.

4.3.1. Tecnologias de Informacién para discapacitados.

Actualmente las tecnologias brindan un sinnimero de recursos para el acceso a la
informacion, pero en el caso de las personas que sufren de algun tipo de discapacidad
a veces surgen dificultades para que estas tecnologias puedan ser utilizadas.

La computadora, la tablet 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

algun tipo de discapacidad.

4.3.2. Aplicaciones moviles para nifios con discapacidad intelectual.

Las aplicaciones para dispositivos moviles permiten potencializar las habilidades
intelectuales y personales de los nifios que sufren algln tipo de discapacidad, ademas

de ayudarles en el proceso de adquisicidn de nuevas destrezas.

A continuacion se encuentra algunas aplicaciones moviles que han sido desarrolladas

con este fin en algunos lugares del mundo.

e Grupolandia

Es una aplicacion desarrollada en el afio 2012. Estimula la adquisicion de nuevos

conocimientos y se basa en la clasificacion de colecciones de objetos.
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Los recursos utilizados son: frutas, juguetes, vajilla, Gtiles escolares. La aplicacién le
permite al nifio, por ejemplo, arrastrar un objeto a la coleccién de la categoria que le

corresponde, permitiendo con ello la discriminacion de gréaficos.

llustracion 5.- Logo aplicacién Grupolandia
Fuente: (Proyecto DANE, 2014)

e INntAR21

La aplicacién contiene actividades disefiadas en realidad aumentada®, eso permite
fomentar el aprendizaje y desarrollo de los nifios y nifias con algun tipo de
discapacidad, especialmente de los nifios con Sindrome de Down. Esta aplicacion fue
creada por un grupo de nueve estudiantes de la Universidad de La Serena, ubicada en
Chile.

llustracién 6.- Disefio aplicacion INtAR21.
Fuente: (Lezaeta, 2011)

2 Mezcla del entorno real con el entorno virtual.
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e Sonigrama

Es un juego desarrollado por Globant Labs como parte del proyecto DANE?® que busca
estimular la atencién visual y auditiva en los nifios.

Utiliza escenarios y fotografias muy Ilamativas y entretenidas. El nifio o la nifia tiene
que escuchar el sonido y hacer click en la imagen que se asocia ha dicho sonido.

lHustracion 7.- Disefio aplicacion Sonigrama
Fuente: (Proyecto DANE, 2013)

e Tuli Emociones

El objetivo del juego es estimular el area emocional de los nifios y nifias que sufren

discapacidad intelectual, esto lo hace mediante el reconocimiento de actividades

cotidianas.

Al ';_:3
™ . f\
: =

llustracion 8.- Disefio aplicacién Tuli Emociones
Fuente: (IBM Argentina - Ciudadania Corporativa, 2013)

®Desarrollo de Aplicaciones para Nifios y Jévenes con Necesidades Especiales
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4.4. App Inventor.

4.4.1. Definicion.

El App Inventor surge de una idea conjunta entre el Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts y un equipo de Google Education. Se trata de una herramienta tipo web
que permite que las personas que tienen conocimientos basicos de programacion,
desarrollen aplicaciones mdviles muy simples y, a la vez, muy elaboradas. Estas
aplicaciones solo pueden ser ejecutadas en dispositivos moviles con sistema operativo
Android.

App Inventor se basa en un lenguaje de programacion en bloques (como piezas de un
juego en construccion), y orientado a eventos. Para su utilizacion es necesario contar
con un dispositivo movil con sistema operativo Android donde se puedan probar los
programas segun se vayan escribiendo. App Inventor consta de dos segmentos
principales: un modulo Web vy el editor de bloques de Android. (Fernandez, Acosta
Mesa, & Cruz Ramirez, 2011)

App Inventor

e V)wewr Cne et Pragecies

------ Ch¥ll & so0orm
pes "

lHustracion 9.- Entorno principal App Inventor
Fuente: (Massachusetts Institute of Technology, 2012-2015)
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4.4.2. Beneficio de utilizar App Inventor.

Actualmente App Inventor no requiere de instalaciones puesto que esta herramienta se
ejecuta desde cualquier navegador. Su facil y sencillo funcionamiento permite a
cualquier usuario programar una aplicacion desde cualquier parte, lo cual es de gran
ayuda ya que actualmente la mayoria de las personas no cuenta con un computador
portétil; pero con esta funcionalidad de la herramienta es sencillo conectarse desde

cualquier sitio que tenga internet y revisar los proyectos.
Para acceder a App Inventor es necesario que el usuario tenga una cuenta de Gmail,
puesto que esta herramienta nacié de una idea de Google. La creacion de la cuenta es

gratuita. Para acceder es necesario contar con la cuenta de correo.

Luego de tener la cuenta, el usuario deberd ingresar a http://ai2.appinventor.mit.edu/

para empezar a crear los proyectos que se deseen sin ningun costo.

Uno de los beneficios que brinda esta herramienta es que el usuario puede visualizar
en tiempo real los cambios que se van efectuando en la aplicacion. El proceso de
pruebas puede ser agilizado ya que en el dispositivo mdvil se puede instalar la
aplicacion MIT Al2 Companion®; de esa forma el dispositivo mévil se convertira en
un banco de pruebas. La aplicacién instalada en el teléfono celular, para realizar las
pruebas, no ocupa recursos de memoria de éste; lo cual le permite al usuario ganar
tiempo y recursos puesto que no tendra que instalar y desinstalar la aplicacion para

visualizar como va quedando aquello que esta programando.

* Aplicacién movil que permite conectar un dispositivo mévil con el computador para realizar pruebas
en tiempo real sobre la aplicacion desarrollada.
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http://ai2.appinventor.mit.edu/
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lustracion 10.- Conexién con App Inventor

Fuente: (Zapata, 2015)

En caso de que el usuario no posea un dispositivo movil para realizar las pruebas, App
Inventor brinda la opcion de instalar un Emulador, que no es otra cosa que un software

que se ejecuta en el computador y se comporta como un teléfono.
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lustracion 11.- Pantalla de Emulador
Fuente: (Massachusetts Institute of Technology, 2012-2015)
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4.4.3. Servidor de App Inventor.

Los proyectos generados a través de esta herramienta se almacenan automéaticamente
en los servidores de App Inventor, cosa que permite llevar en todo momento un

seguimiento y control de todo el trabajo.

El almacenamiento de los proyectos elaborados con la herramienta App Inventor reside
en el servidor, tanto el cddigo fuente como las aplicaciones. El servicio de
almacenamiento que ofrece App Inventor es gratuito, por ese motivo la informacién
puede desaparecer de un momento a otro. Para no encontrarse con percances como
estos, es necesario que el usuario realice constantemente un back-up® en su maquina,

de modo que pueda prevenir perdidas en el futuro.

% Copia de seguridad de uno o més archivos informaticos, que se hace generalmente, para prevenir
posibles pérdidas de informacion.
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5. ANALISIS DE LA APLICACION.

En este capitulo se va a realizar el andlisis del software. Se procedera con la debida
delimitacion de las secciones que contemplard la aplicacién que va a servir como
herramienta didactica para que los nifios aprovechen de mejor manera las terapias que

reciben

5.1. Descripcion de la aplicacion.-

La aplicacion movil consiste en un software de apoyo que facilite el proceso de
ensefianza-aprendizaje del lenguaje a los nifios con sindrome de down del inicial 11 de

la Fundacién FASCINARM cuyas edades oscilan entre los 4 y 5 afios.

La aplicacion estara compuesta por ocho secciones que son:

Las vocales

La familia

La escuela

La casa

Partes del cuerpo humano
Frutas

Animales

© N o gk~ w DN

Evaluacién

Con la aplicacion se pretende sistematizar las tarjetas que son utilizadas por las
terapistas al momento de realizar las terapias con los nifios. Estas tarjetas, ahora
virtuales, contaran también con audio para que los nifios puedan al mismo tiempo
manipular y escuchar las veces que desee el significado de una imagen. De esta
manera se fomentard y reforzara el proceso de ensefianza-aprendizaje de los nifios del
inicial I de la fundacion FASINARM.
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5.1.1. Alcance de la aplicacion.

En esta seccidn se dard a conocer la orientacion que tiene la aplicacion movil.

e La aplicacion sera implementada en la fundacion FASINARM ubicada en
Cdla. Kennedy Norte, Av. Miguel H. Alcivar y Av. Luis Orrantia (Junto al
preescolar del CEBI).

e La aplicacion sera disefiada para nifios y nifias con sindrome de down entre

cuatro y cinco afos que pertenecen al nivel inicial I1.

e El disefio de la aplicacion serd desarrollada de acuerdo a las necesidades
indicadas por el terapista del nivel inicial 1. La aplicacion no sera un sustituto
de las terapias que reciben los nifios; mas bien sera una herramienta que ayude

a reforzar los conocimientos adquiridos en las terapias.

e La aplicacion quedard instalada en una tablet que sera donada por las
estudiantes que realizan este proyecto para que sea usada por nifios con
sindrome de down del nivel inicial 1. Ademas, la aplicaciébn podra ser
instalada, (si asi lo requieren las autoridades de la fundacion FASCINARM),

en cualquier dispositivo que tenga el sistema operativo Android.

e La aplicacion sera destinada para que un nifio la utilice a la vez, es decir, sera
monousuario, ya que si es utilizada en pareja se pueden dar distracciones en el

momento de manipular la aplicaciéon.
e La aplicacion contendra imagenes sencillas y audios basicos puesto que el

exceso de recursos puede hacer que la aplicacion se torne lenta, dificultando la

secuencia continua de los procesos de la aplicacion.
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5.1.2. Requerimientos pedagdgicos.

En esta seccion se abordara las necesidades pedagogicas que deberd facilitar la
aplicacion al momento que los nifios reciban la terapia de lenguaje. Las necesidades de
los nifios del nivel inicial 11 fueron expuestas por la terapista del nivel.

e Las imégenes que se van a utilizar seran claras y lo més reales posibles.
Ademas, estaran disefiadas bajo un fondo neutro, de preferencia blanco,
para que los nifios aprendan a discriminar con claridad los objetos y sus

significados.

e La voz que se implemente en la aplicacion serd bien definida, clara y

sencilla. El audio sera amigable y acorde a la edad de los nifios.

e Las figuras no serdn imagenes animadas, es decir, no poseeran adornos ni

movimientos que distraigan la atencién del nifio.

e Las tarjetas contaran con su respectivo audio de voz, el cual estara siempre
disponible, de modo que el nifio pueda repetir cualquier palabra las veces

que desee 0 sean necesarias.

e Las preguntas de la evaluacion serdn muy precisas, es decir, no se utilizara
un lenguaje confuso, sino méas bien uno acorde a la edad y conocimientos

de los nifos.

e No se vinculardn canciones en la aplicacién puesto que ello seria un
distractivo para los nifios, y lo que se pretende es focalizar su atencion en la
discriminacion de objetos y significados a través de las tarjetas de trabajo

que estaran en la aplicacion.
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5.1.3. Requerimientos funcionales.

Estos requerimientos son aquellas acciones que van a permitir el buen desempefio de

la aplicacion por parte de los usuarios del sistema.

Tabla 5.1.-Requerimientos Funcionales 1: Ingresos 1

ID: 001 Relacion: | Ingresos
Prioridad Alta
Descripcion: Ingreso al menu principal

El usuario podra acceder a la aplicacion y visualizar los submenis que contendra
la aplicacion con el respectivo audio.

La orientacion de la ventana deber4 estar direccionada en un solo sentido®, de esta
forma el nifio no se confundird o tendra alguna distraccion en el momento en el
que la pantalla cambie de posicidn.

Las imagenes proporcionadas estaran en el menu correspondiente, sin opcién a

que puedan ser alteradas o cambiadas de orden por el nifio

Elaborado por: Autores

Tabla 5.2.-Requerimientos Funcionales 2: Ingresos

ID: 002 Relacion: | Ingresos
Prioridad Alta
Descripcion: Ingreso a submend

El usuario podra acceder a los submenus y decidir a qué categoria quiere ingresar.
No se no podré ingresar por medio de usuarios ya que si se presenta algin bloqueo,
éste podria causar incomodidad en el nifio o nifia con Sindrome de Down.

Proporcionar la retroalimentacion de la parte verbal y grafica para que el nifio

pueda ejercitar la actividad una y otra vez.

Elaborado por: Autores

® La orientacion de una ventana puede ser horizontal o vertical
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Tabla 5.3.-Requerimientos Funcionales 3: Salida

ID: 003 Relacion: | Salida
Prioridad Media
Descripcion: Salida de la aplicacion

Las ventanas de la aplicacion deberan contener un botén que permita salir de la

aplicacion en cualquier momento.

Elaborado por: Autores

5.1.4. Requerimientos no funcionales.

En esta seccidn se identificara las caracteristicas que no dependen propiamente de la

parte técnica de la aplicacién sino de las condiciones para su uso, las mismas que

posibilitaran el desarrollo satisfactorio de las actividades que contiene la aplicacion.

Brindar al nifio un entorno amigable, de manera que se sienta atraido por la

aplicacion.

Motivar al nifio para que utilice la aplicacion. Esta motivacion se la realizara a
través de las imagenes y del disefio de la misma. Para ello se procurara que las
tarjetas virtuales tengan una similitud con las tarjetas de trabajo que son

utilizadas por las terapistas.

Seleccionar palabras que tengan un significado claro y que las imagenes que se

asocien a las mismas sean de facil comprension.

El lenguaje que se utilizara en las frases o0 acciones que se reproduzcan, seran
similares a las que utilizan las terapistas al momento de impartir la terapia; de
esta forma el nifio podra ir desarrollando sus capacidades de una manera

secuencial.
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5.2. Casos de uso.

En esta seccion se mostrara lo que cada usuario puede realizar en la aplicacion. Para
poder indicarlo es necesario tener claro quiénes son los diferentes actores que

interactuaran con la aplicacion movil.

5.2.1. Determinacion de los actores.

La aplicacién mavil es disefiada para nifios y nifias del nivel inicial Il de la fundacion
FASINARM’, pero a pesar de eso es necesario involucrar en su uso a las personas que
rodean a los nifios y son quienes les ayudan en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Estas personas son, principalmente, las terapistas y padres de familia.

e Los actores primarios son aquellas personas que seran beneficiadas
directamente con la aplicacion, es decir los nifios y nifias con sindrome de

down.

e Los actores secundarios, son las terapistas, padres de familia, familiares, etc.,
que guian a los nifios y niflas en la ejecucién de las actividades que se
presentan en la aplicacion movil. Estos actores secundarios son los que
verificaran los resultados que obtienen los nifios con el manejo de la

aplicacion.

5.2.2. Especificacion de los casos de uso.

En esta seccion se procedera a realizar un listado de los principales casos de uso de la
aplicacion dependiendo a la seccion en la que se encuentren los usuarios primarios o

secundarios.

” Son nifios que cuentan con 4 y 5 afios aproximadamente.
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Menu Principal.-

e Iniciar la aplicacion.
e Se puede escoger cualquier subment como: vocales, partes del cuerpo, familia,
escuela, casa, frutas, animales y evaluacion.

e Finalizar la aplicacion.

Vocales.-

Ingresar a la seccion de las vocales.

Se visualizan todas las vocales.

Al presionar el boton de alguna vocal inmediatamente se escuchara el audio de

la pronunciacién.

Ir al menu principal.

Partes del cuerpo.-

Ingresar a la seccidn de las partes del cuerpo.

Se visualizan las partes principales del cuerpo.

Al presionar el botén de alguna parte del cuerpo inmediatamente se escuchara

el audio con la pronunciacién de la palabra y lo llevara a otra ventana donde

podra visualizar las acciones que puede realizar con esa parte del cuerpo.

Ir al mend principal.

Animales.-

e Ingresar a la seccion de animales.

e Sevisualiza la imagen de algunos animales domésticos.

e Al presionar el boton de algin animal inmediatamente se escuchara el audio
con la pronunciacion de la palabra.

e Ir al menu principal.
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Familia.-

e Ingresar a la seccion de familia.
e Sevisualiza la imagen de los miembros de la familia.
e Al presionar el boton de alguna imagen de un miembro de la familia

inmediatamente se escucharé el audio con la pronunciacién de la palabra.

Ir al mend principal.

Escuela.-

Ingresar a la seccion escuela.

Se visualiza la imagen de las principales areas de la escuela.

Al presionar el boton de alguna &rea de la escuela inmediatamente se escuchara

el audio con la pronunciacion de la palabra.

Ir al mend principal.

Frutas.-

Ingresar a la seccion de frutas.

Se visualiza la imagen de las frutas.

Al presionar el boton de alguna fruta inmediatamente se escuchara el audio con

la pronunciacion de la palabra.

Ir al mend principal.

Casa.-

Ingresar a la seccidn casa.

Se visualiza la imagen de las secciones de la casa.

Al presionar el boton de alguna seccion de la casa, inmediatamente se

escuchar el audio con la pronunciacion de la palabra.

Ir al mena principal.
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Evaluacion.-

e Ingresar a la seccién evaluacion.

e Sevisualiza las preguntas de la evaluacion.

e Dentro de algunas imégenes ofrecidas, seleccionar la imagen por la que se
pregunta.

e Ir al menu principal.

e Finalizar aplicacion
Luego de haber conocido las secciones que presenta la aplicacion, se va a proceder a

realizar la descripcion de cada una de ellas. Para esto utilizaremos unas tablas que se

muestran a continuacion:

Tabla 5.4.-Caso de uso 1: Iniciar la aplicacion

Identificador | CUO1

Nombre Iniciar la aplicacion

Descripcion El actor podra acceder a la aplicacién presionando el
icono de la aplicacion, el mismo que se encontrara en

la pantalla principal de la tablet.

Actores Primario o secundario
Escenarios 1. Exito en la visualizacion del mend principal de
la aplicacién

2. Fallo en la visualizacién del menu principal de

la aplicacion

Notas Ninguna

Elaborado por: Autores

Tabla 5.5.- Caso de uso 2: Cerrar la aplicacion

Identificador | CUO02

Nombre Cerrar la aplicacion

Descripcion El actor desea salir completamente de la aplicacion.

Actores Primario o secundario
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Escenarios 1. Puede salir presionando el boton de la tablet, el
mismo que llevara a la pantalla principal
2. Presionando el botdn (x) que se encontrara en
cada ventana de la aplicacion
Notas Ninguna

Elaborado por: Autores

Tabla 5.6.- Caso de uso 3: Acceder a la seccidon Vocales

Identificador

CuU03

Nombre Acceder a la seccidn vocales
Descripcion El actor desea ingresar a la seccidn vocales, aqui podra
visualizar todas las vocales.
Actores Primario
Escenarios 1. Visualizar las vocales.
2. Escuchar la pronunciacion de cada vocal al
momento de presionar la imagen.
Notas El actor podrd escuchar las veces que desee el

significado de la imagen.

Elaborado por: Autores

Tabla 5.7.- Caso de uso 4: Acceder a la seccion Partes del cuerpo

Identificador

Cuo4

Nombre Acceder a la seccién Partes del cuerpo
Descripcién El actor desea ingresar a la seccion partes del cuerpo,
donde podréa visualizar cada una de ellas.
Actores Primario
Escenarios 1. Visualizar las partes del cuerpo: boca, 0jo,
nariz, oreja, mano, pie.
2. Escuchar la pronunciacion de cada palabra al
momento de presionar la imagen.
Notas Al presionar cada imagen el actor escuchard su

significado las veces que desee.

Elaborado por: Autores
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Tabla 5.8.- Caso de uso 5: Acceder a la seccién Animales

Identificador

CuU05

Nombre Acceder a la seccion Animales.
Descripcion El actor desea ingresar a la seccion Animales. En esta
seccion se muestran animales domesticos.

Actores Primario

Escenarios 1. Visualizar la imagen de los animales
domeésticos

2. Presionar la imagen y escuchar el audio con el

significado de cada imagen.

Notas Al presionar cada imagen el actor escuchard su

significado las veces que desee.

Elaborado por: Autores

Tabla 5.9.- Caso de uso 6: Acceder a la seccion Familia

Identificador

CU06

Nombre Acceder a la seccion Familia.
Descripcion El actor desea ingresar a la seccion Familia. En esta
seccion se muestran algunos miembros de la familia.
Actores Primario
Escenarios 1. Visualizar la imagen cada miembro de la
familia
2. Presionar la imagen y escuchar audio
respectivo.
Notas Al presionar cada imagen el actor escuchara su

significado las veces que desee.

Elaborado por: Autores

Tabla 5.10.- Caso de uso 7: Acceder a la seccién Escuela

Identificador

Cuo7

Nombre

Acceder a la seccion Escuela.

Descripcion

El actor desea ingresar a la seccion Escuela. En esta
seccion se muestran algunos partes principales de la

escuela.
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Actores

Primario

Escenarios 1. Visualizar la imagen cada parte de la Escuela.
2. Presionar la imagen y escuchar el audio
respectivo.
Notas Al presionar cada imagen el actor escuchard su

significado las veces que desee.

Elaborado por: Autores

Tabla 5.11.- Caso de uso 8: Acceder a la seccion Casa

Identificador

Cu08

Nombre Acceder a la seccion Casa.
Descripcion El actor desea ingresar a la seccion Casa. En esta
seccion se muestran algunos objetos de la casa.
Actores Primario
Escenarios 1. Visualizar la imagen cada parte de la casa.
2. Presionar la imagen y escuchar el audio
respectivo.
Notas Al presionar cada imagen el actor escuchard su

significado las veces que desee.

Elaborado por: Autores

Tabla 5.12.- Caso de uso 9: Acceder a la seccion Frutas

Identificador

CuU09

Nombre Acceder a la seccion Frutas.
Descripcién El actor desea ingresar a la seccion Frutas. En esta
seccidn se muestran algunas frutas.
Actores Primario
Escenarios 1. Visualizar la imagen de algunas frutas.
2. Presionar la imagen y escuchar audio
respectivo.
Notas Al presionar cada imagen el actor escuchara su

significado las veces que desee.

Elaborado por: Autores
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Tabla 5.13.- Caso de uso 10: Acceder a la seccion Evaluacion
Identificador | CU10

Nombre Acceder a la seccion Evaluacion.

Descripcion El actor desea ingresar a la seccion Evaluacion. Aqui se
realizard un tipo de prueba. Se haran 10 preguntas que
contendran informacién que se ha tratado en el resto de

secciones de la aplicacion.

Actores Primario o Secundario

Escenarios 1. Visualizar y escuchar la pregunta.
2. Escoger la respuesta correcta

3. Escoger la respuesta incorrecta

4. Seguir a la siguiente pregunta

Notas Si presiona la imagen incorrecta le indicara el que es
incorrecto y pedira que intente otra vez.

Elaborado por: Autores

5.2.3. Diagramas de Casos de uso.

En esta seccion se visualizara el diagrama de casos de uso. En el siguiente gréfico se
podré observar la interaccion entre la funcionalidad del aplicativo movil y la de los

actores definidos anteriormente.

Es importante especificar que el rol que cumple el actor secundario es el siguiente:

guiar y acompafiar al nifio en la ejecucién de las actividades.
El actor secundario no accede a todas las secciones ya que el rol que cumple es decidir

en que seccion trabajara el nifio ese dia. Vale la pena recalcar eso ya que el actor

secundario es quien sabe qué actividad o conocimiento debe ser reforzado.
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Iniciar Ia aplicacion

Acceder al submenu
deseado

Escuchar el significado de

A cada imagen. \
/
Acceder al submenu

Evaluacion

£
‘ Seleccionar la imagen \
PRIMARIO correcta
SECUNDARIO

Salir de la aplicacion

llustracion 12.- Diagrama de actores
Elaborado por: Autores

5.2.4. Especificacion de los Escenarios.

Luego de haber definido los casos de uso con sus respectivos diagramas, se procedera

a detallar los eventos esperados al ejecutar la aplicacion.

Tabla 5.14.- Especificacion de usuarios: Escenario 1

Identificador | ESO1

Nombre Visualizacion exitosa del mend principal.

Acciones La aplicacion mostrara las secciones que han sido
configuradas en el menu principal.
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Resultados

e Elactor logra visualizar el mena principal de la
aplicacion.
e EIl actor puede acceder a cualquier seccion de la

aplicacion.

Elaborado por: Autores

Tabla 5.15.- Especificacion de usuarios: Escenario 2

Identificador

ES02

Nombre Visualizacion exitosa del submend.

Acciones El actor presiona el boton que contiene la imagen del
submenu correspondiente.

Resultados e El actor observa la animacion de las iméagenes

que se muestra en pantalla.
e El actor escucha el significado de la imagen

seleccionada.

Elaborado por: Autores

Tabla 5.16.- Especificacion de usuarios: Escenario 3

Identificador | ESO3
Nombre Visualizacion del submenu Evaluacion.
Acciones 1. Elactor visualiza las preguntas mostradas.
2. Elactor selecciona la imagen que corresponde a
la pregunta.
Resultados 3. Elactor escucha el mensaje “Muy bien”.

Elaborado por: Autores
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6. DISENO DEL SISTEMA.

En esta seccion se mostrard el procedimiento a seguir para llevar a cabo lo que se
planted en la etapa del analisis. Aqui se presentara el esquema general de la aplicacion,
esto es, disefio de pantallas, imagenes que se implementaran, ademas del desglose de

lo que contiene cada categoria.

6.1. Disefio de la arquitectura del Sistema.

6.1.1. Disefio arquitectonico del Software propuesto.

App Inventor esta basado directamente en el modelo de respuesta a eventos. Esta
arquitectura se centra en torno a la produccion, deteccién, consumo y respuestas ante
eventos; es decir, cualquier cambio significativo del sistema tanto en el hardware

como en el software.

GOOGLE APP INVENTOR SERVER

APP INVENTOR APP INVENTOR ANDROID
DESIGNER BLOCK EDITOR EMULATOR

ANDROID
llustracion 13.- Disefio Arquitectonico de App Invi
Elaborado por: Autores
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6.2. Médulos del Sistema.

6.2.1. Modulo de ingreso a la aplicacion.

En este modulo el usuario podré ingresar al sistema. Solo debe dar clic al icono (VVéase
figura 14) e inmediatamente podréd visualizar el menu principal. La aplicacion no
contiene usuario y contrasefia puesto que esta dirigida a nifios con discapacidad

intelectual.

llustracion 14.- Icono de Aplicacion
Elaborado por: Autores

6.2.2. Modulo de ingreso a submenus.

En este modulo el usuario podra ingresar a cualquiera de las opciones generadas en la

pantalla principal de la aplicacion que se muestra en el siguiente grafico. (Véase figura

15)

lustracion 15.- Modulo de ingreso a submenus
Elaborado por: Autores
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6.2.3. Modulo Vocales.
En este modulo el usuario observara las cinco vocales con su respectiva
pronunciacién. Ademas, podra escuchar el audio las veces que quiera dando clic a la

imagen deseada. En la ventana (Véase figura 16) se encuentran dos botones: uno que

permitird ir al menu principal y otro boton que permitira salir de la aplicacion.

A
4|
o]

Vocales

llustracion 16.- Médulo Vocales
Elaborado por: Autores
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6.2.4. Mobdulo Familia.

En este mddulo el usuario podra observar algunos miembros de la familia por medio
de imagenes, las mismas que tendran su respectiva pronunciacion. También podra
escuchar el audio las veces que quiera dando clic a la imagen deseada. En la ventana
se encuentran dos botones: uno que permitira ir al menud principal y otro botdn que

permitiré salir de la aplicacion. (Véase figura 17)

Familla

lustracion 17.- Modulo Familia
Elaborado por: Autores
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6.2.5. Modulo Partes del cuerpo.

En este modulo el usuario podré observar iméagenes de algunas partes del cuerpo con
su respectiva pronunciacion. Podra escuchar el audio las veces que quiera dando clic a
la imagen deseada. En la ventana se encuentran dos botones: uno que permitira ir al

menu principal y otro boton que permitira salir de la aplicacion. (\VVéase figura 18)

llustracion 18.- Médulo Partes del cuerpo
Elaborado por: Autores
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6.2.6. Moddulo Casa.

En este modulo el usuario podra observar algunas imégenes de partes de la
casa con su respectiva pronunciacion. También podra escuchar el audio las
veces que desee dando clic a la imagen deseada. En la ventana se encuentran
dos botones: uno que permitiré ir al mena principal y otro boton que permitira

salir de la aplicacion. (\VVéase figura 19)

Casa

llustracion 19.- Médulo Casa
Elaborado por: Autores

44



6.2.7. Mobdulo Animales.

En este mddulo el usuario podréd observar algunas imégenes de animales domésticos
con la pronunciacion de la palabra que los identifica. El usuario podré escuchar el
audio las veces que desee dando clic a la imagen requerida. En la ventana se
encuentran dos botones: uno que permitira ir al menu principal y otro boton que

permitira salir de la aplicacion. (Véase figura 20)

Animales

lustracion 20.- Médulo Animales
Elaborado por: Autores
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6.2.8. Moddulo Frutas.

En este mddulo el usuario podra observar algunas iméagenes de frutas con la
pronunciacion de la palabra que los identifica. EIl usuario podra escuchar el audio las
veces que desee dando clic a la imagen requerida. En la ventana se encuentran dos
botones: uno que permitird ir al mend principal y otro boton que permitira salir de la

aplicacion. (Vease figura 21)

lustracion 21.- Médulo Frutas
Elaborado por: Autores
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6.2.9. Moabdulo Escuela.

En este mddulo el usuario podrd observar algunas imagenes de la escuela con la
pronunciacion de la palabra que los identifica. EI usuario podra escuchar el audio las
veces que desee dando clic a la imagen requerida. En la ventana se encuentran dos
botones: uno que permitird ir al mend principal y otro boton que permitira salir de la

aplicacion. (Vease figura 22)

llustracion 22.- Médulo Escuela
Elaborado por: Autores
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6.2.10. Modulo de Evaluacion.

En esta seccion el usuario pondrd en practica los conocimientos adquiridos o
reforzados. Solo tendr& que contestar una serie de preguntas.

Pen - (QUIEN ES PAPA?
et
234

= - =

llustracién 23.- Modulo Evaluacion
Elaborado por: Autores
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6.3. Diagramas del Sistema.

6.3.1. Diagrama de Jerarquia.

[Ingreso a TISD]

Vocales

Animales

Partes del Cuerpo

Familia

Casa

Escuela

Frutas

- Evaluacion

llustracion 24.- Diagrama de Jerarquia
Elaborado por: Autores
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7. PRUEBAS Y METRICAS REALIZADAS

7.1. Pruebas Unitarias.

Para obtener los resultados de este proyecto de grado se realizaron algunas

pruebas a la aplicacion para verificar que los requerimientos del sistema sean

los correctos.

Tabla 7.1.-Plan De Pruebas Unitarias 1

Caso de uso: Ingreso a seccion Vocales \ N°: 1

Escenario: Se procedera a dar Clic a la opcion VVocales

Responsable: Carolina Aranda/Victoria Samaniego | Fecha: 29 /02/2016
Precondiciones: | N/A

Datos de
Entrada:

Clic a la seccion del mena Vocales

Descripcion de

1. Ingresar a la aplicacién
2. Presionar el botén de la secciéon Vocales.

pasos: :
3. Seleccionar la vocal e.
4. Sonidos de la pronunciacion de la vocal e. Los nifios repiten la frase
escuchada.

5. Presionar la opcidn atras para regresar al mena principal.
Resultado Repeticion y adaptabilidad a las nuevas Cumplimiento: | SI [x
Esperado: tarjetas de trabajo. NO
Resultado Errores: Ninguno Fallas Provocadas: Se

. resentd 1 interrupcion en

Obtenido b ¢

la conectividad del servidor
web de la aplicacion.

Recomendacion u observacion: El terapista debe guiar al nifio/a las primeras veces del

uso del aplicativo.

Elaborado por: Autores

Tabla 7.2.-Plan De Pruebas Unitarias 2

Caso de uso: Ingreso a seccion Vocales \ N°: 2

Escenario: Se procedera a dar Clic a la opcion Vocales

Responsable: Carolina Aranda/Victoria Samaniego | Fecha: 29 /02/2016
Precondiciones: | N/A
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Datos de
Entrada:

Clic a la seccién del ment Vocales

Descripcion de

1. Ingresar a la aplicacion
2. Presionar el botén de la secciéon Vocales.

pasos: :
3. Seleccionar la vocal o.
4. Sonidos de la pronunciacion de la vocal 0. Los nifios repiten la frase
escuchada.

5. Presionar la opcion atrés para regresar al menu principal.
Resultado Repeticion y adaptabilidad a las nuevas Cumplimiento: | SI [x
Esperado: tarjetas de trabajo. NO
Resultado Errores: Ninguno Fallas Provocadas: Se

. resentd 1 interrupcion en

Obtenido P b

la conectividad del servidor
web de la aplicacion.

Recomendacion u observacion: El terapista debe guiar al nifio/a las primeras veces del

uso del aplicativo.

Elaborado por: Autores

Tabla 7.3.-Plan De Pruebas Unitarias 3

Caso de uso: Ingreso a seccion Partes del Cuerpo \ N°: 3

Escenario: Se procedera a dar Clic a la opcion Partes del Cuerpo
Responsable: Carolina Aranda/Victoria Samaniego | Fecha: 29 /02/2016
Precondiciones: | N/A

Datos de
Entrada:

Clic a la seccion del menu Partes del Cuerpo

Descripcion de

1. Ingresar a la aplicacion
2. Presionar el botdn de la seccion Partes del Cuerpo.

pasos- 3. Seleccionar el boton que contiene la imagen de un ojo.
4. Audio del significado de la imagen. Los nifios repiten la frase
escuchada.
5. Presionar la opcion atras para regresar al menu principal.
Resultado Repeticion y adaptabilidad a las nuevas Cumplimiento: | SI |x
Esperado: tarjetas de trabajo. NO
Resultado Errores: Ninguno Fallas Provocadas:
. Ningun
Obtenido guna

Recomendacion u observacién: El terapista debe guiar al nifio/a las primeras veces del

uso del aplicativo.

Elaborado por: Autores
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Tabla 7.4.-Plan De Pruebas Unitarias 4

Caso de uso: Ingreso a seccion Partes del Cuerpo | N°: 4

Escenario: Se procedera a dar Clic a la opcién Partes del Cuerpo
Responsable: Carolina Aranda/Victoria Samaniego | Fecha: 29 /02/2016
Precondiciones: | N/A

Datos de Clic a la seccion del menu Partes del Cuerpo

Entrada:

Descripcién de | 1.Ingresar a la aplicacion
2.Presionar el boton de la seccion Partes del Cuerpo.

Pasos: 3.Seleccionar el boton que contiene la imagen de un pie.
4.Audio del significado de la imagen. Los nifios repiten la frase
escuchada.
5.Presionar la opcidn atras para regresar al menu principal.
Resultado Repeticidn y adaptabilidad a las nuevas Cumplimiento: | SI
Esperado: tarjetas de trabajo. NO
Resultado Errores: Ninguno Fallas Provocadas: Se
btenid presentaron 2
Obtenido interrupciones en la
conectividad del servidor
web de la aplicacion.

Recomendacion u observacién: El terapista debe guiar al nifio/a las primeras veces del

uso del aplicativo.

Elaborado por: Autores

Tabla 7.5.-Plan De Pruebas Unitarias 5

Caso de uso: Ingreso a seccion Frutas \ N°: 5

Escenario: Se procedera a dar Clic a la opcion Frutas

Responsable: Carolina Aranda/Victoria Samaniego | Fecha: 29 /02/2016
Precondiciones: | N/A

Datos de Clic a la seccién del men( Frutas

Entrada:

Descripcion de | 1. Ingresar a la aplicacion
2. Presionar el boton de la seccion Frutas.

pasos: 3. Seleccionar el boton que contiene la imagen de una manzana.
4. Audio del significado de la imagen. Los nifios repiten la frase
escuchada.
5. Presionar la opcidn atras para regresar al mena principal.
Resultado Repeticion y adaptabilidad a las nuevas Cumplimiento: | SI
Esperado: tarjetas de trabajo. NO
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Resultado Errores: Ninguno Fallas Provocadas:
. Ninguna
Obtenido

Recomendacion u observacion: El terapista debe guiar al nifio/a las primeras veces del
uso del aplicativo.

Elaborado por: Autores

Tabla 7.6.-Plan De Pruebas Unitarias 6

Caso de uso: Ingreso a seccion Frutas \ N°: 6

Escenario: Se procedera a dar Clic a la opcidon Frutas

Responsable: Carolina Aranda/Victoria Samaniego | Fecha: 29 /02/2016
Precondiciones: | N/A

Datos de Clic a la seccion del men( Frutas

Entrada:

Descripcion de | 1. Ingresar a la aplicacion
2. Presionar el botdn de la seccion Frutas.

pasos: 3. Seleccionar el boton que contiene la imagen de una pera.
4. Audio del significado de la imagen. Los nifios repiten la frase
escuchada.
5. Presionar la opcidn atras para regresar al menu principal.
Resultado Repeticion y adaptabilidad a las nuevas Cumplimiento: | SI
Esperado: tarjetas de trabajo. NO
Resultado Errores: Ninguno Fallas Provocadas: Se
. presentaron 2
Obtenido interrupciones en la
conectividad del servidor
web de la aplicacion.

Recomendacion u observacion: El terapista debe guiar al nifio/a las primeras veces del
uso del aplicativo.

Elaborado por: Autores

Tabla 7.7.-Plan De Pruebas Unitarias 7

Caso de uso: Ingreso a seccion Frutas \ N°: 7

Escenario: Se procedera a dar Clic a la opcion de Frutas

Responsable: Carolina Aranda/Victoria Samaniego | Fecha: 29 /02/2016
Precondiciones: | N/A

Datos de Clic a la seccion del menu Frutas

Entrada:
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Descripcion de

1. Ingresar a la aplicacion
2. Presionar el boton de la seccion Frutas.

pasos: 3. Seleccionar el botdn que contiene la imagen de un guineo.

4. Audio del significado de la imagen. Los nifios repiten la frase

escuchada.

5. Presionar la opcion atrés para regresar al menu principal.
Resultado Repeticion y adaptabilidad a las nuevas Cumplimiento: | Sl
Esperado: tarjetas de trabajo. NO
Resultado Errores: Ninguno Fallas Provocadas:
Obtenido Ninguna

Recomendacion u observacion: El terapista debe guiar al nifio/a las primeras veces del

uso del aplicativo.

Elaborado por: Autores

Tabla 7.8.-Plan De Pruebas Unitarias 8

Caso de uso: Ingreso a seccion Animales | N°: 8

Escenario: Se procedera a dar Clic a la opcion Animales

Responsable: Carolina Aranda/Victoria Samaniego | Fecha: 29 /02/2016
Precondiciones: | N/A

Datos de
Entrada:

Clic a la seccion del mend Animales

Descripcion de

1. Ingresar a la aplicacién
2. Presionar el botén de la seccion Animales.

pasos: 3. Seleccionar el botén que contiene la imagen de un perro.

4. Audio del significado de la imagen. Los nifios repiten la frase

escuchada.

5. Presionar la opcion atras para regresar al menu principal.
Resultado Repeticién y adaptabilidad a las nuevas Cumplimiento: | SlI
Esperado: tarjetas de trabajo. NO
Resultado Errores: Ninguno Fallas Provocadas:
Obtenido Ninguna

Recomendacion u observacién: El terapista debe guiar al nifio/a las primeras veces del

uso del aplicativo.

Elaborado por: Autores
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Tabla 7.9-Plan De Pruebas Unitarias 9

Caso de uso: Ingreso a seccion Familia | N°: 9

Escenario: Se procedera a dar Clic a la opcion Familia

Responsable: Carolina Aranda/Victoria Samaniego | Fecha: 29 /02/2016
Precondiciones: | N/A

Datos de Clic a la seccion del mend Familia

Entrada:

Descripcién de | 1. Ingresar a la aplicacion
2. Presionar el botdn de la seccion Familia.

Pasos: 3. Seleccionar el botdn que contiene la imagen de papa.
4. Audio del significado de la imagen. Los nifios repiten la frase
escuchada.
5. Presionar la opcion atrés para regresar al menu principal.
Resultado Repeticidn y adaptabilidad a las nuevas Cumplimiento: | SI
Esperado: tarjetas de trabajo. NO
Resultado Errores: Ninguno Fallas Provocadas: Se
btenid presentaron 2
Obtenido interrupciones en la
conectividad del servidor
web de la aplicacion.

Recomendacion u observacién: El terapista debe guiar al nifio/a las primeras veces del

uso del aplicativo.

Elaborado por: Autores

Tabla 7.10.-Plan De Pruebas Unitarias 10

Caso de uso: Ingreso a seccion Casa \ N°: 10

Escenario: Se procedera a dar Clic a la opcion Casa

Responsable: Carolina Aranda/Victoria Samaniego | Fecha: 29 /02/2016
Precondiciones: | N/A

Datos de Clic a la seccién del menu Casa

Entrada:

Descripcion de | 1. Ingresar a la aplicacion
2. Presionar el boton de la seccion Casa.

pasos: 3. Seleccionar el boton que contiene la imagen de un bafio.
4. Audio del significado de la imagen. Los nifios repiten la frase
escuchada.
5. Presionar la opcidn atras para regresar al mena principal.
Resultado Repeticion y adaptabilidad a las nuevas Cumplimiento: | SI
Esperado: tarjetas de trabajo. NO
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Resultado
Obtenido

Errores: Ninguno Fallas Provocadas: Se
presentaron 2
interrupciones en la
conectividad del servidor
web de la aplicacion.

Recomendacion u observacion: El terapista debe guiar al nifio/a las primeras veces del

uso del aplicativo.

Elaborado por: Autores

Tabla 7.11.-Plan De Pruebas Unitarias 11

Caso de uso: Ingreso a seccion Escuela \ N°: 11

Escenario: Se procedera a dar Clic a la opcion Escuela

Responsable: Carolina Aranda/Victoria Samaniego | Fecha: 29 /02/2016
Precondiciones: | N/A

Datos de
Entrada:

Clic a la seccion del menu Escuela

Descripcion de

1. Ingresar a la aplicacion
2. Presionar el botén de la seccidon Escuela.

- . Seleccionar el boton que contiene la imagen de un aula.
Pasos. 3. Sel | bot tiene | d |
4. Audio del significado de la imagen. Los nifios repiten la frase
escuchada.
5. Presionar la opcidn atras para regresar al menu principal.
Resultado Repeticion y adaptabilidad a las nuevas Cumplimiento: | SI |X
Esperado: tarjetas de trabajo. NO
Resultado Errores: Ninguno Fallas Provocadas: Se
. Ninguna
Obtenido

Recomendacion u observacion: El terapista debe guiar al nifio/a las primeras veces del

uso del aplicativo.

Elaborado por: Autores

Tabla 7.12.-Plan De Pruebas Unitarias 12

Caso de uso: Ingreso a seccion Evaluacion \ N°: 12

Escenario: Se procedera a dar Clic a la opcion Evaluacion

Responsable: Carolina Aranda/Victoria Samaniego | Fecha: 29 /02/2016
Precondiciones: | N/A

Datos de
Entrada:

Clic a la seccion del mend Familia
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Descripcion de | 1. Ingresar a la aplicacion
as0s: 2. Presionar el bot6n de la seccion Evaluacion.
pasos: 3. Clic en botdn de pregunta.
4. Escuchar la pregunta las veces que sean necesarias.
5. Responder la pregunta dando clic en la imagen correcta.
Resultado Repeticion y adaptabilidad a las nuevas Cumplimiento: | SI
Esperado: tarjetas de trabajo. NO
Resultado Errores: Ninguno Fallas Provocadas: Se
. presentaron 2
Obtenido interrupciones en la
conectividad del servidor
web de la aplicacion.

Recomendacion u observacion: El terapista debe guiar al nifio/a las primeras veces del

uso del aplicativo.

Elaborado por: Autores

7.2. Métricas

Meétricas-Adecuidad (Qué tan completa esta la implementacion funcional)
Adecuidad = 1-
Adecuidad = 1-0.833
0<= Adecuidad <=1; entre mas cercano a 1, mas completa

Especificacion de requisitos

e Disefio

e Codigo fuente

e Informe de revision

e Responsables: requeridores; desarrolladores.

Fiabilidad
e Madurez (Suficiencia de las pruebas)
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e Cuantos ¢Cuantos? de los casos de prueba necesaria estan cubiertos por el plan de

pruebas.

e Contar las pruebas planeadas y comparar con el nimero de pruebas requeridas

para obtener una cobertura adecuada.

Formula: X= (nimero de casos de prueba en el plan) / (himero de casos de pruebas

requeridos)
Fiabilidad =
Fiabilidad = =2.2
0 <= x; entre x sea mayor; mejor la suficiencia.
e Responsables: Desarrolladores; Mantenedores.
Usabilidad

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

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

funciones.

Formula: X= (nimero de funciones evidentes al usuario) / (total de funciones)
Usabilidad =
Usabilidad = =0.92307
0 <= X <=1, Entre més cercano al, mejor
Fuente de medicion:
e Especificacion de requisitos
e Disefio

e Informe de revision
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Eficiencia
e Comportamiento en el Tiempo (Tiempo de respuesta)
e Cuél es el tiempo estimado para completar una tarea
Formula X= tiempo (3,25 segundos)
e Entre mas corto; mejor
e Tiempo de conectividad del servidor web donde reside la aplicacion

e Responsables: desarrolladores, requeridores.

Transportabilidad (Conformidad de transportabilidad)

e Qué 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)
Transportabilidad =
Transportabilidad = =
0<=x <= 1, entre mas cercano a 1, mas completa

e Especificacibn de conformidad y estandares, convenciones y regulaciones

relacionados.

¢ Responsable: requeridores, desarrolladores
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8. RESULTADOS OBTENIDOS

En las pruebas realizadas en la seccion anterior se pudo constatar que el prototipo
funcioné de acuerdo a las especificaciones propuestas en los requerimientos
pedagdgicos planteados por la terapista del nivel Inicial 1l de la Fundacion

FASINARM, los cales fueron mencionados en la seccién del analisis del sistema.

La interaccion entre el nifio y la aplicacion mdvil se desarroll6 como se esperaba.
Los nifios mostraron gran interés al usar la aplicacién para practicar algunas
secciones del vocabulario. Las imagenes y el sonido implementado motivaron a
los nifios para que descubrieran lo que cada una de las secciones contenia.
Ademas, la simplicidad mostrada en la aplicacion permiti6 que los nifios
pudiesen manipular las opciones de una forma sencilla, lo cual hizo posible que

ellos exploraran las categorias sin ningun problema.

Otro de los factores que ayudd a los nifios a mantener una visita amena en el
entorno de la aplicacién, fue la visibilidad que se presenta en las imagenes. El
tamafio propuesto se asemeja al que poseen las tarjetas que utilizaban
anteriormente para las terapias. Al encontrar estas similitudes los nifios y nifias
permanecieron mas atentos a la pantalla de la tablet, siguiendo con su mirada y

atencion los sonidos e imagenes que se presentan en cada seccion.

En el momento en que la aplicacién se implementd en una la de las terapias, fue
necesario ayudar a los nifios para que reconocieran algunas de las acciones de la
aplicacién, a las que obviamente no estaban acostumbrados. Por ejemplo, se not6
que los nifios tenian cierta dificultad para reconocer que podian escuchar el audio
de una imagen mas de una vez, cosa que esta asociada al nimero de veces que el
botén de audio es presionado. Los nifios lograron hacerlo con la ayuda de la
terapista y de las autoras del proyecto, que por su edad y formacién conoce estos

procesos gque son nuevos para los nifios.

Junto a lo anterior es preciso sefialar que no so6lo los nifios mostraron curiosidad e

interés por la aplicacion, sino también sus familiares y amigos, principalmente
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los padres de familia que ahora saben que cuentan con una herramienta que les
permite participar activamente de la educacion de sus hijos y evaluar su ritmo de

aprendizaje desde la casa.
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9. CONCLUSIONES

Al realizar el estudio de las técnicas que los maestros de la fundacion
FASINARM utilizan en los procesos de ensefianza-aprendizaje del lenguaje de
los nifios con sindrome de down, se logré identificar y ofrecer nuevas
herramientas pedagogicas para que los estudiantes del nivel inicial 11 puedan
comunicarse mejor y asi ser incluidos en el medio social en el que se

desenvuelven.

La Fundacion FASINARM de la ciudad se Guayaquil cuenta con algunas
aplicaciones moviles que ayudan en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
nifios de 6 a 10 afios, pero no para los nifios mas pequefios como son los del
nivel inicial 1l (4-5 afios). En la actualidad las aplicaciones mdviles y
computacionales han incursionado mucho en el dmbito en el educativo; sin
embargo, las que van dirigidas a personas con discapacidad intelectual son
escasas o de dificil acceso (muchas se encuentran en otros idiomas que no son
espafiol, principalmente en inglés), y otras no responden a las necesidades que
presentan cada nifio con su discapacidad especifica, pues existen varios tipos

de discapacidades.

El anélisis para la creacion de la aplicacion movil para los nifios y nifias con
sindrome de down del nivel inicial Il, su disefio correspondiente, y las
adaptaciones pertinentes durante el proceso de elaboracién; se realizaron
tomando en cuenta las sugerencias dadas por las terapistas de la institucion.
Con esta ayuda la aplicacion hizo el paso de las tarjetas de cartulina a tarjetas
virtuales, a las que ademas se les afiadio sonidos que identificaran el objeto que
la tarjeta virtual contiene. Con todo esto se espera gque el nifio pueda relacionar
imagen y objeto, y asi ir aprendiendo mas vocabulario para poder comunicarse
en su entorno. En la elaboracion de esta aplicaciéon se tomaron en cuenta los
criterios de interaccion entre el hombre y la maquina, para conseguir la
atencion del nifio al momento de realizar los ejercicios, y brindarles un uso

facil.

62



La presente aplicacién ha sido beneficiosa para los nifios y nifias del nivel
inicial 11, puesto que les ha favorecido en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
El disefio de las tarjetas que contiene cada categoria se realiz6 tomando en
cuenta el prototipo dado por las terapistas del nivel inicial Il. Esto ayud6 a
tener continuidad en el paso de las tarjetas de cartulina a las tarjetas virtuales,
de modo que el nifio no sufrié ningn cambio brusco en el uso de la nueva
herramienta didactica, sino mas bien siguié con normalidad su proceso de

aprendizaje retomando los conceptos ya adquiridos.

Fue muy importante caer en la cuenta de que, para la elaboracion de las
tarjetas, era indispensable el uso de imégenes reales, no dibujos, pinturas o
imégenes computarizadas, puesto que los nifios con sindrome de down, como
todo nifio, necesitan ir aprendiendo a adaptarse a situaciones reales en su vida

diaria.

La aplicacién desarrollada logra mostrar que se pueden conjugar factores
humanos y tecnoldgicos para crear un producto Gtil dirigido a personas con
discapacidad intelectual. Los factores humanos estan presentes en los nifios
con sindrome de down a quienes va dirigia esta herramienta tecnolégica
didéctica, de modo que no queden privados de la tecnologia al momento de
adquirir nuevos conocimientos para la vida. Los factores tecnoldgicos estan
presentes en la aplicacion misma que ha sido creada usando medios gratuitos

para beneficiar a nifios que tienen el derecho y el deseo de aprender.

El uso de de la aplicacién movil en las terapias que reciben los nifios, favorece
los procesos de ensefianza-aprendizaje, ya que ademas de ayudar a obtener
nuevos conocimientos, permite romper esquemas enquistados en la sociedad
que sostienen que nifios autistas, con sindrome de down, sindrome de asperger
u otras enfermedades similares, no son capaces de aprender. La presente
aplicaciébn muestran lo contrario y buscan que las personas con alguna
discapacidad intelectual pueda convertirse en miembros activos y productivos
en nuestra sociedad, al tiempo que puedan llevar una mejor calidad de vida.

63



La aplicacion esta siendo utilizada en las terapias impartidas en el nivel inicial
Il con nifios y nifias de cinco afios. Actualmente ese nivel solo cuentan con
una tablet (donada por las estudiantes que realizan el presente proyecto), ya
que este software es la primera herramienta tecnoldgica con la que cuentan los
nifios mas pequefios de la fundacion. Pero a pesar de esa dificultad no se debe
olvidar que la herramienta es abierta no solo para los nifios y terapistas, sino

también para los padres de familia que deseen adquirirla.

En el presente proyecto se presenta una seccion sobre trabajos futuros, los
mismos que se ponen a disposicién de nuevos tesistas que deseen sumergirse
en el desarrollo de aplicaciones méviles para personas que sufren con algin

tipo de discapacidad  utilizando herramientas de desarrollo gratuitas.
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10. RECOMENDACIONES

Cuando la aplicacion vaya a ser utilizada por primera vez por el usurario, el
terapista debe instruir al nifio o nifia en el manejo de la misma y acompafiarlos
en su uso hasta que queden perfectamente familiarizados con la dindmica de

las actividades que brinda el software desarrollado en este proyecto.

Una buena experiencia del usuario en el primer contacto con una herramienta
tecnoldgica educativa que le ayude en su proceso de ensefianza-aprendizaje,
posibilita que éste pueda seguir haciendo uso de herramientas parecidas en el
futuro, accediendo de esta manera a nuevas tecnologias e ingresando a otros
ambientes de aprendizaje, tanto en el &ambito educativo como social. Por ello se
recomienda al terapista brindar mucha confianza al usuario que se esta
iniciando en el uso de esta aplicacidon, para que pueda aprovechar otras

herramientas tecnologicas mas adelante.

En lo que refiere la implementacién se recomienda que el aplicativo sea
instalado en dispositivos que tengan una pantalla de siete pulgadas. Esto es
necesario ya que el nifio o nifia destinatario de la aplicacion tiene dificultades
para visualizar todo el conjunto de imagenes en espacios reducidos, cosa que lo
confundiria o haria que pierda interés en el uso de la aplicacién. Pero si el
usuario cuenta con un dispositivo apropiado, con las medidas que se han
sefialado, puede interactuar mejor con la aplicacién, ademas de adaptarse a las
imagenes mostradas, las mismas que cuentan con un tamafio similar a las que

ya utilizan las terapistas en las tarjetas de cartulina.

Se recomienda disefiar nuevas versiones de esta aplicacién y que éstas estén
distribuidas por niveles (basico, medio y avanzado), ya que con ello se
ofreceran mas alternativas para la adquisicion y el progreso en la apropiacion

conocimientos de los nifios y niflas con sindrome de down.
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Se recomienda a la fundacion FASINARM hacer énfasis a los padres de
familia en el uso de herramientas tecnoldgicas como ayuda en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de los nifios.

Se recomienda a la fundacion FASINARM que siga abriendo las puertas a
futuros proyectos como el que se acaba de presentar, ya que los estudios que se
realizan en funcion de un trabajo de grado u otras iniciativas de estudiantes
universitarios, permiten que los futuros profesionales del pais respondan a las
necesidades de la sociedad en la que van a desenvolverse. Ademas, la
fundacion podria seguir contando con nuevas herramientas tecnoldgicas que
ayuden en la educacidn especial de los nifios y jovenes que asisten a este centro
educativo. Esto haria de la fundacion FASINARM, una institucién pionera en

el campo de la educacion especial y el uso de las nuevas tecnologias.
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11. TRABAJOS FUTUROS

El presente proyecto abarca temas generales sobre las terapias del lenguaje que reciben
los nifios y nifias con Sindrome de Down, y el modo en que la tecnologia ayuda a que
ellos puedan aprovecharlas mas y avancen en la adquisicion de vocabulario para

comunicarse mejor.

Los nifios y nifias que padecen esta discapacidad estan llamados de desarrollar
habilidades que les permitan tener mayor autonomia en ciertas actividades cotidianas

que se presentaran a lo largo de su vida.

Las categorias que contiene el mena principal (vocales, familia, escuela, casa, partes
del cuerpo humano, frutas, animales y evaluacion), pueden ser disefiadas en nuevos

proyectos; de manera que cada una de ellas sea ampliada y mejorada.

A continuacion se detallan los trabajos que pueden realizarse en base al proyecto

presentado:

e En la seccion vocales. Disefiar una aplicacion que contengan palabras que
empiecen con cada una de las vocales para facilitarle al nifio el aprendizaje del
significado de nuevas palabras y la pronunciacion de las mismas. Ademas,
podra ser incluida una evaluacion que le permita conocer al usuario la ayuda

que recibio a través de la aplicacion.

e En la seccion animales. Disefiar una aplicacion que contenga algunos animales
clasificados en peces, reptiles, aves, mamiferos, animales domésticos o
salvajes, etc., con lo cual nos nifios podran conocer un poco mas del mundo
animal.  Para que los nifios puedan asociar de una manera mas rapida las
imagenes de los animales y sus significados, se presentaria la seccion del
significado de la imagen y otra seccion en la que se encuentre la imagen con el

sonido que emite cada animal. Como es de suponer es importante que al final
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de la aplicacion se presente la evaluacion respectiva para medir el progreso en

el aprendizaje de los nifos.

En la seccién frutas. Disefiar una aplicacion que le permita al nifio clasificar
estos alimentos de acuerdo a sus semejanzas, es decir: frutas, verduras,
cereales y legumbres. En el momento en el que los nifios reciban sus clases o
terapias, los terapistas les ensefiaran a discriminar, de acuerdo a la clasificacion
establecida, los objetos (que en este caso serdn los que come en sus comidas) y

su significado. Esta seccion también tendra su evaluacion.

En la seccion partes del cuerpo. Disefiar una aplicacion que permita al
estudiante reconocer las partes del cuerpo humano y algunas acciones que
estas partes realizan. Esto le ayudara al nifio o nifia con Sindrome de Down a
comprender las actividades que ejecuta con las partes de su cuerpo con lo cual
no solo aprenderia un nuevo vocabulario, sino también a realizar acciones
autobnomas que podra practicar en su vida diaria. La aplicacién deberia contar

con su evaluacion respectiva.

En la seccién escuela. Disefiar una aplicacion por medio de la cual el nifio
pueda conocer mas sobre los lugares y los objetos propios la una escuela. Para
esto se realizarian secciones que contengan objetos de lugares como el aula, el
patio, la enfermeria, la sala de computacion, etc. Esta aplicacion le serviria al
nifio para que, a la vez que aprende un nuevo vocabulario, se ubique y

desenvuelva mejor en su centro educativo.

En la seccion casa. Disefiar una aplicacion que contenga los diferentes lugares
de una casa: sala, comedor, cocina, bafos, etc., y algunas acciones que puedan
realizarse en ellas. A través de esta aplicacion el estudiante podra reconocer los
objetos que estén en estas secciones; y también algunas de las acciones que ahi
se realizan. Con la ayuda de los ejercicios propuestos en la aplicacion, el
usuario podria ser capaz de asociar los objetos, los lugares y las acciones que

pueden realizar en las dependencias de una casa.
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Para que los nifios con Sindrome de Down puedan realizar ejercicios de
pronunciacion de palabras, una aplicacion que seria de mucha utilidad
consistiria en proporcionar videos grabados con voz y el modo en el que se
debe mover la boca al momento de pronunciar una palabra. Estos videos se

reproducirén al presionar el boton de la palabra seleccionada.

Ademas de lo anterior, la aplicacién estaria disefiada con una seccion que le
permita al usuario grabar la voz en tiempo real y escuchar la palabra que repite
luego de haberla escuchado en el video. Es oportuno advertir que al ofrecer
esta opcidn, se corre el riesgo de que la aplicacién se torne lenta.

Para identificar el avance que los nifios con Sindrome de Down manifiestan al
realizar las terapias de lenguaje, seria de mucha ayuda crear una aplicacion que
grabe y guarde en una base de datos los avances de la terapia de lenguaje, de
modo que para la terapista y el adulto que puede acompafar en las terapias al
usuario, le sea mas facil reconocer aquello que el estudiante necesita reforzar.
La base datos en las que queden registradas las grabaciones hechas por los

nifos, estaria habilitada solo para los adultos.
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13. GLOSARIO

Los siguientes conceptos han sido obtenidos a través del Diccionario de la Lengua
Espariola.

Didactica.- Perteneciente o relativa a la didactica o a la ensefanza.

Cognitiva.- Perteneciente o relativo al conocimiento Optimizar.-

Buscar la mejor manera de realizar una actividad Destrezas.-

Habilidad, arte, primor o propiedad con que se hace algo

Cromosomas.- Filamento condensado de &cido desoxirribonucleico, visible en el
nacleo de las células durante la mitosis y cuyo nimero es constante para las células de

cada especie animal o vegetal.

Anormal.- Persona cuyo desarrollo fisico o intelectual es inferior al que corresponde
su edad.

Etapa.- Fase en el desarrollo de una accién u obra

Discapacidad. Manifestacion de una discapacidad. Personas con discapacidades en las
extremidades

Servidor.-  Unidad informética que proporciona diversos serviciosa  dispositivos
informaticos a través de una red.

Neutro.- Dicho de un color o de un tono: Carente de brillo o viveza

72



14. ANEXOS

Anexo 1

Entrevista a terapistas de Nivel Inicial 1

Universidad Politécnica Salesiana
Facultad Técnica

Ingenieria de Sistemas

Tema: Entrevista a los terapistas que trabajan con nifios con Sindrome de Down en la
Fundacion FASINARM
Nombre del entrevistado:

Cargo:

Por favor conteste con claridad las siguientes preguntas:

1.- ;Qué material utiliza durante el desarrollo de las clases o en terapias que realiza
con los nifios de 3 a 5 afios con Sindrome de Down?

Libros

Tarjetas

Material audiovisual

Dispositivos moviles

Computador

Revistas

~N oo o0 A W N -

Otros (especifique)

2.-¢Cree usted que es necesario el uso de nuevas tecnologias (como aplicaciones web

0 moviles) en la educacién de los nifios con Sindrome de Down?;Por qué?

73



3.-La Fundacién FASINARM cuenta con alguna aplicacion mévil o web que sirva
como medio de apoyo para los nifios y nifias con Sindrome de Down. De ser

afirmativa la respuesta indique el nombre y su funcionamiento

4.-;Qué tipo de aparatos tecnoldgicos utiliza la Fundacibn FASINARM en la

educacion de los nifios con Sindrome de Down?

5.- ¢(Cree usted que el uso de tecnologias mejorara el rendimiento académico de los

estudiantes con Sindrome de Down que tienen entre 3 y 5 afios?

6.-¢cEn el area de lenguaje se cuenta con algun aplicativo (aplicacion) como

complemento de las terapias para los nifios del Inicial 11?
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Preguntas para desarrollar la aplicacion:

1.- ¢Cuéles son las necesidades pedagdgicas que tiene los nifios de 3 a 5 afios con

Sindrome de Down que asisten a la Fundacion FASINARM?

2.- Indique cuales son los requerimientos pedagdgicos que se deben tener en cuenta en
el momento de desarrollar una aplicacion movil para nifios con Sindrome de Down

que tengan entre 3 y 5 afios.

3.-¢Qué temas deberia contener el menu de una aplicacion movil dirigida a nifios con
Sindrome de Down que tengan 5 afios?
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Anexo 2

Manual de usuario 1

Para ingresar a la aplicacion el usuario debera dar clic al icono, no contiene clave y
contrasefia ya que el software lo puede utilizar cualquier persona, especialmente los

nifios y nifias con Sindrome de Down.

TISD

Una vez que el usuario acceda a la aplicacion se encontrard con una pantalla con
algunas opciones como: vocales, partes del cuerpo, animales, frutas, espacios de la
escuela, espacios de la casa, integrantes de una familia y finalmente una evaluacién. El

usuario escogera la opciodn que desee.
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El usuario desea ingresar a la seccion vocales. Para ello solo debera dar clic a la
imagen, escuchard la pronunciacion e inmediatamente lo llevard a la seccion donde

visualizara todas las vocales.
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Para escuchar la pronunciacion de cada imagen, el usuario solo debera dar clic sobre la

imagen las veces que desee y asi escuchara el audio.

Vocales

Q|| ©

Una vez que termine la actividad en la seccion vocales, el usuario debera regresar al

menu principal. En la ventana se muestra un botén azul. Al dar clic en él ird al menu

W

Si el usuario desea salir de la aplicacién, en la ventana encontrara un boton que le

principal.

permitira salir definitivamente de la aplicacion.

%
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El usuario desea ingresar a la seccidn partes del cuerpo. Para ello solo debera dar clic a
la imagen, escuchara la pronunciacion e inmediatamente lo llevara a la seccién donde

visualizara las partes del cuerpo.

®

y 2 4
v o
Parteca cacrfo

Para escuchar la pronunciacion de cada imagen, el usuario solo debera dar clic sobre la

imagen las veces que desee y asi escucharé el audio.

Una vez que termine la actividad en la seccion partes del cuerpo, el usuario debera
regresar al mena principal. En la ventana se muestra un botén azul. Al dar clic en él

ira al menu principal.

@
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Si el usuario desea salir de la aplicacion, en la ventana encontrara un boton que le

permitira salir definitivamente de la aplicacion.

%

El usuario desea ingresar a la seccion animales. Para ello solo deberd dar clic a la
imagen, escuchard la pronunciacion e inmediatamente lo llevara a la seccion donde

visualizara los animales.

Animales

Para escuchar la pronunciacién de cada imagen, el usuario solo debera dar clic sobre la
imagen las  veces  que desee y asi  escuchard el audio.
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Una vez que termine la actividad en la seccion animales, el usuario debera regresar al
menu principal. En la ventana se muestra un botdn azul. Al dar clic en él ird al mend

principal.

Y

Si el usuario desea salir de la aplicacidn, en la ventana encontrara un boton que le

permitira salir definitivamente de la aplicacion.

x

El usuario desea ingresar a la seccion familia. Para ello solo debera dar clic a la
imagen, escuchara la pronunciacion e inmediatamente lo llevara a la seccion donde

visualizara los miembros de la familia.

Para escuchar la pronunciacion de cada imagen, el usuario solo deberé dar clic sobre la

imagen las veces que desee y asi escuchara el audio.
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Una vez que termine la actividad en la seccion familia, el usuario debera regresar al
menu principal. En la ventana se muestra un boton azul. Al dar clic en él ird al menu

principal.

®

Si el usuario desea salir de la aplicacion, en la ventana encontrara un botén que le

permitiré salir definitivamente de la aplicacion.

%

El usuario desea ingresar a la seccion casa. Para ello solo debera dar clic a la imagen,
escuchara la pronunciacion e inmediatamente lo llevara a la seccion donde visualizara

las partes de la casa.

Para escuchar la pronunciacion de cada imagen, el usuario solo debera dar clic sobre la

imagen las veces que desee y asi escuchara el audio.
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Can»

Una vez que termine la actividad en la seccion casa, el usuario debera regresar al menu
principal. En la ventana se muestra un botén azul. Al dar clic en él ira al mend

principal.

@

Si el usuario desea salir de la aplicacion, en la ventana encontrard un boton que le

permitird salir definitivamente de la aplicacion.

X

El usuario desea ingresar a la seccion frutas. Para ello solo debera dar clic a la imagen,
escuchara la pronunciacién e inmediatamente lo llevara a la seccién donde visualizara

algunas frutas.
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Para escuchar la pronunciacion de cada imagen, el usuario solo debera dar clic sobre la

imagen las veces que desee y asi escuchara el audio.

:g_.

=)

&

=

£\
s

Una vez que termine la actividad en la seccién frutas, el usuario debera regresar al
menu principal. En la ventana se muestra un boton azul. Al dar clic en él ird al mend

principal.

Y

Si el usuario desea salir de la aplicacion, en la ventana encontrara un boton que le

permitira salir definitivamente de la aplicacion.

El usuario desea ingresar a la secci6n escuela. Para ello solo debera dar
clic a la imagen, escuchara la pronunciacion e inmediatamente lo llevara a la seccion

donde visualizard algunas frutas.

B
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Para escuchar la pronunciacion de cada imagen, el usuario solo debera dar clic sobre la

imagen las veces que desee y asi escuchara el audio.

Una vez que termine la actividad en la seccion escuela, el usuario debera regresar al
menu principal. En la ventana se muestra un boton azul. Al dar clic en él ird al menu

principal.

Si el usuario desea salir de la aplicacion, en la ventana encontrard un botén que le

permitira salir definitivamente de la aplicacion.

©
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El usuario desea ingresar a la seccion evaluacion. Aqui se encontrard una serie de
preguntas, las mismas que se han realizado en base a todo el vocabulario propuesto en

la aplicacion.

&

Agm(aae(o'x

La primera ventana mostrara dos preguntas. Para escuchar el audio de la primera

pregunta se debe dar clic en el siguiente botdn.

.QUIEN ES PAPA?

El usuario debera contestar la pregunta. Si el nifio o nifia no entiende la instruccion,
podran pulsar el botdn que contiene la pregunta las veces que desee y luego proceder a

contestar.

t - @,QCUAL ES LA SALA?

B
A

N % =>
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Una vez contestada la pregunta de manera correcta, el usuario escuchard un mensaje
indicando que ha respondido bien. Ademas, visualizara una imagen que corrobore que

su respuesta fue la esperada.

D

( E: ?pwun‘m ES PAPA?

Yry

Si la respuesta no es la correcta, el usuario escuchard un mensaje que le indique que se
ha equivocado y que debe volver a intentar una respuesta. Ademas, visualizara una

imagen que muestre graficamente que su respuesta fue incorrecta.

( ,(E @[&QUIEN ES PAPA?
TR '\ ol \| !
A 6}"“‘ ')llé

Luego de responder a las dos preguntas mostradas en la pantalla, el usuario tendra que

avanzar a las siguientes preguntas. Para eso debera dar clic en la flecha roja.

=

Si el usuario desea regresar al menu principal, debera dar clic en el boton azul; asi el

nifio podra repasar otra vez el vocabulario que se encuentra en cada categoria.

.Y
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Anexo 3

Ingreso a App Inventor

Para ingresar a App Inventor es necesario que el usuario cuente con una cuenta de
Gmail, de no ser asi debe crear una cuenta para obtener los beneficios que ofrece la

herramienta mencionada.

OCMEPBL ¢ 0

En la barra de direcciones del navegador debe colocar la siguiente direccion:

ai2.appinventor.mit.edu

ey

= |

Al momento de dar Enter se encontrara con la ventana de correos de Gmail. Ahi se le

va a pedir que ingrese una cuenta para acceder a la herramienta App Inventor.
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Google

Una cuenta. Todo Google.

Acceder con ia cuenta de Google

[ arandacaroing 1992 gmad com{ ]

Nessmtan 2yuta®

Crugr cuentas

Una sola cuenta de Google para lodes s sencos de
Gocogle

GmEoe@dL s> @

Una vez que el usuario haya ingresado con su correo y contrasefia, el navegador le

dirigira a la ventana principal de App Inventor:

€ < X 7 ailappivestormitedy/$4045573347545068 Ik el
Loadng..

Rz TezC=ed == bodfedv At
0 Pmpdingado 2N IETA Fa 28, 2075, 112 Mo
T Propacts et cogia Feb 14 201G SN 73S 976 SR05M No
[ ok AN N ESUM Feh 25 2076 322485 No
0 Tl Sy 1015 2805PU 0z, 415 THI A o

89








