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1 INTRODUCCION.

1.1 Antecedentes.

Luego de haber visitado el Instituto de Paralisis Cerebral del Azuay (IPCA), una entidad
que acoge a nifios de escasos recursos que sufren diversos tipos de discapacidad, como la
paralisis cerebral y problemas motores, considero fundamental anotar que dicha institucion
brinda un apoyo desinteresado que busca la superacion de los nifios. Con esta visita se ha
podido constatar que esta institucion no cuenta programas informaticos de soporte a la
educacion especial en la terapia visual.

Al no contar con un software informatico visual de refuerzo para los nifios de Primaria I,
los terapistas han elaborado material didactico a mano, colocando imagenes reales en
cartulinas, para que de este modo el nifio pueda aprender varios conceptos.

En virtud de ello, se ha propuesto el desarrollo de este proyecto de tesis, que busca
desarrollar un programa informético de refuerzo y que ayude a los terapistas del IPCA en
sus clases diarias y de esta manera los nifios interactiien con los dispositivos tecnoldgicos
como la computadora. Entre las funcionalidades con que contara la aplicacion, se busca
conseguir:

e Un sistema que emplee recursos multimedia que Ilamen la atencion de los nifios.
e Obtener una terapia visual y una estimulacion constante.
e Reforzar las técnicas del terapista por medio de un programa informatico.

En cada una de las visitas a la institucién he podido constar que cada nifio padece de
diferentes discapacidades y por ello me ha conllevado a realizar una aplicacion con
ejercicios sencillos donde el nifio con solo dar click sobre las imagenes pueda descubrir 0
saber rapidamente la respuesta del ejercicio mencionado.

La razon de realizar este proyecto, es tratar de ayudar a las instituciones de educacion
especial a mejorar los procesos de ensefianza, ya que las mismas no cuentan con recursos
econdmicos para adquirir programas informaticos de soporte a la educacion especial, que
ayudarian a los docentes a reforzar sus clases o actividades dentro del aula.

Informacion del IPCA

El Instituto de Parélisis Cerebral del Azuay fue fundado el 12 de abril de 1982, teniendo 30
afios de funcionamiento. Acoge a nifios, adolescentes y jovenes con paralisis cerebral y
problemas motores también presta otros servicios que requieran de ayuda.



La mision institucional es: Contar con programas de gestion acorde a las reales necesidades
de los nifios y jovenes que requieren de nuestros servicios

La vision institucional es: Alcanzar la superacion de nifios y jovenes con paralisis cerebral
infantil y/o problemas motores; y otras limitaciones que demanden de nuestro servicio.

El Instituto tiene como objetivo general el diagndstico, la rehabilitacion médico terapéutica,
la investigacion, la prevencion, el tratamiento, y la educacion especial de los nifios y
jévenes que adolecen de Paralisis Cerebral, y/o problemas motores u otras discapacidades
que requieran o demanden de su servicio. En esta virtud el instituto ofrece a los usuarios
los programas de:

Programa de Salud

Programa de Sexualidad y Educacién Sexual

Programa de Intervencion Temprana

Programa de Atencion Integral a nifios y jovenes dependientes por su grado severo
de discapacidad mental y/o fisica ANIDE

Programa de Educacion Especial

El Instituto tiene las siguientes areas de educacion especial:

Estimulacion temprana
Educacion inicial
Primaria |

Primaria Il
Pre-inclusion
Pre-laboral

La institucién acoge a un total de 70 nifios, adolescentes y jovenes
Y esta conformado por el siguiente personal administrado y docente.

Personal Administrativo:

Director del Instituto — Doctor Hernan Tenorio.
Presidenta del Instituto — Betty Ullauri.
Secretaria del Instituto — Maria Dolores Vintimilla.
Contadores — Geronimo Cisneros.

Maria Castillo.
Chofer — Milton Ochoa.
Conserje — Karina Valencia.

Personal Docente:

Educacién Inicial — Licda. Ruth Rodriguez — Educacion especial y estimulacién
temprana.



- Primaria | — Doctor Fabian Sarmiento — Educacion especial, sicélogo clinico.
- Primaria Il — Licda. Margoth Alvarez — educadora especial.
- Preinclusién — Magister Alejandro Vega — Educacion especial.

- Terapia Lenguaje
e Licda. Zaituna Bikbaeva.
e Lcdo. Juan Medina.

- Terapia Fisica.
e Tecnblogo Marco Vazquez.
e Tecnologo Silvia Sambrano.

- Estimulacion.
e Ruth Rodriguez.
e Doc. Hernan Tenorio.

- Trabajo Social
e Maria José Rodriguez.

- Programa ANIDE (Adolescentes dependientes por su nivel de Discapacidad Severa,
mental y/o Fisica)
e Srta. Cristina Robles.
e Srta. Diana Bernal.
e Tecndlogo Silvia Sambrano.

- Compu Terapia
e Ing. Jessica Orellana.

La ubicacion geografica de la Institucion es:

- Parroquia: Totoracocha.

- Sector: Bajos del parque Guatana.

- Calles: Dolores J. Torres y Guatana.
- Teléfono: 4106862.



1.2 Objetivo.

1.2.1 Objetivo General.

Desarrollar un programa informatico que ayude a los docentes del nivel de Primaria
reforzar las actividades visuales de los nifios, mediante los trabajos de ensefianza
pedagdgica.

1.2.2 Objetivos Especificos.

- Conocer los aspectos mas importantes del programa curricular del nivel de Primaria
l.

- Desarrollar una aplicacion que ayude a mejorar las destrezas de los nifios en las
siguientes areas: Utiles de aseo, el cuerpo humano, los alimentos, las frutas, los
animales, medios de transporte, las nociones, los objetos, actividades diarias y
prendas de vestir, todo ello bajo el marco del programa curricular de Primaria | del
IPCA.

- Desarrollar ejercicios de soporte para el aprendizaje de las siguientes actividades:
identificar, reconocer, separar y nombrar objetos.

- Disefiar una aplicacion que permita agregar recursos multimedia y crear nuevos
ejercicios.

- Conocer qué método utiliza el terapista para evaluar al nifio con paralisis cerebral.

1.3 Alcance

El proyecto de tesis estd enfocado al analisis, disefio y desarrollo de un programa
informatico para el refuerzo de terapia visual para nifios con paralisis cerebral, facilitando
de esta manera a los terapistas la disponibilidad de un recurso informatico que ayudara a
reforzar sus clases diarias.

La aplicacion a desarrollarse se va a enfocar para el nivel de Primaria | y se implementara
tomando en cuenta las destrezas, contenidos y actividades, las mismas que estan en el
modulo de Primaria | especificado dentro del plan curricular de educacion especial.

Con la ayuda de las terapistas y doctores de la institucion se obtuvo la informacion sobre
cada una de las destrezas las cuales estan conformadas por contenidos como:



- Alimentacion.
- Actividad ludica.- Esta conformada por:
e Actividad visual.
e Actividad auditiva.
e Actividad de lenguaje.
e Actividad cognitiva.
e Actividad motriz.

Estos contenidos son usados para el desarrollo de las actividades.

Las actividades son la tareas que cada nifio (a) realizara, se basan en las destrezas y los
contenidos, con las destrezas sabremos qué tema el nifio aprendera, con el contenido se
sabra a cual corresponde la actividad, por ejemplo.

Destreza.- Utiles de aseo personal.
Contenido.- Actividad ludica-autonomia visual.
Actividad.- Reconocer y asociar imagenes.

Una vez conocidas las destrezas, contenidos y actividades, se procede a realizar cada uno
de los ejercicios para los nifios. Los ejercicios se crearon junto con los terapistas, tomando
como base las necesidades que los nifios tienen dentro del aula.

Para realizar dicha creacion se tomaron en cuenta las destrezas, ya que sin ellas no
podremos crear ningun ejercicio, no sirve de nada tener el contenido y la actividad si no
tenemos la destreza. A continuacion un breve ejemplo de una destreza y sus contenidos:

Destreza.- Utiles de aseo personal.

Contenido.- Actividad ludica, autonomia visual.
Actividad.- Reconocer y asociar imagenes.
Ejercicio 1: ;Con qué te peinas?

Ejercicio 2: ;Con qué te lavas los dientes?
Ejercicio 3: (Qué usas para bafiarte?

La aplicacion contendrd sonidos en cada uno de los ejercicios, asi como iméagenes (de
acuerdo a lo requerido) y dichos recursos estaran almacenados dentro de la base de datos.

Para la creacion de los ejercicios se tomo en cuenta las sub necesidades de los terapistas las
mismas que son:

- Imagenes.



- Sonido.

- Administracién de los ejercicios.

Imégenes.- Se realizd una coleccion de imagenes tanto animadas como fotografias de
elementos de la vida diaria, esto se realizé con ayuda del internet y los terapistas, luego se
procedio a clasificar cada una de las imagenes en carpetas para reconocerlas con facilidad
y por ultimo se visité nuevamente el instituto I.P.C.A. para la seleccion de las imagenes.

Sonido.- Cada imagen e instruccion del ejercicio contendrd un sonido.

Administracion de los ejercicios.- Con la administracion de los ejercicios se podra crear
nuevos ejercicios sin ayuda de un programador o del profesor de computacion.

La aplicacion debe contener una animacion adecuada y no exagerada, el pedido de los
terapistas de la institucion también fue que se usaran colores fuertes y colores pasteles,
para que de esta manera no se distraiga el nifio al momento de usar la aplicacion.

Con la aplicacion se lograra el refuerzo de las clases, ayudando asi que el nifio retenga con
mas facilidad lo aprendido dentro del aula.



2 CONTEXTO PEDAGOGICO.

2.1 Introduccién al plan curricular de educacion escolar regular.

La educacion

La educacion es un proceso por cual aprendemos diversas formas de actuar y comportarnos
con la sociedad, como también implica el trasmitir conocimientos, costumbres, habitos y
valores, la misma que comienza o es impartida desde que nacemos. Sin la educacion
fuéramos unas personas aparentes a los animales salvajes sin domesticacion alguna,
nosotros los seres humanos estamos en un proceso constante con la educacion, somos
como las esponjas, absorbemos todo la informacion que nos es transmitida para poder
interactuar con todo lo que nos rodea [1].

El objetivo de la educacion.- Posibilitar el desarrollo del hombre de una manera altamente
integrada a traveés de sus capacidades, el proceso educativo debe garantizar la formacién
de las personas para que en un futuro realicen sus propios proyectos de vida y puedan
construir una sociedad justa, verdadera y respetuosa ante la comunidad [2].

2.1.1 La educacion basica regular [14].
La educacion baésica regular estd destinada a todos los nifios y adolescentes que pasan por
un proceso educativo de acuerdo con su evolucion fisica, afectiva y cognitiva desde que
nacen.

La educacidn basica regular esta organizada por los siguientes niveles:

e Educacion Inicial.
e Educacién Primaria.
e Educacién Secundaria.

La educacién es un derecho para todas las personas sin distincion de edad, raza, situacion
econdémica y creencias religiosas, todos los padres estan en la obligacion de hacer estudiar
a sus hijos en centros o instituciones educativos, ya que no solo deben saber lo que
aprenden dentro de casa si no también adquirir nuevos conocimientos junto a sus maestros
y a sus comparieros de aula.

La educaciodn inicial consta de:

1. Inicial 1, que no es escolarizado y comprende a infantes de hasta 3 afios de edad

2. Inicial 2, que comprende a infantes de tres(3) a cinco (5) afios de edad

3. Preparatoria, que corresponde a primer afio de educacion basica y preferentemente
se ofrece a los estudiantes de cinco (5) afios de edad.



Anteriormente se lo conocia o se lo llamaba jardin de infantes hoy en dia es conocido
como Primer afio de educacion basica, es un nivel totalmente obligatorio para todos los
nifios que tienen una edad de 5 afios al cursar este ciclo, se podra observar un desarrollo
evolutivo ladico en ellos, nos dan a conocer de forma independientemente sus
experiencias educativas, se asocian méas con las personas adultas, son capaces de forma
grupos de amigos Yy por ultimo desarrollan su pensamiento légico matematico, su lenguaje
y las relaciones en el medio en el cual vive.

Conociendo ya el avance del nifio y la aprobacion del maestro en educacion inicial pasan a
un nivel de educacion primaria.

2.1.2 Educacion Primaria.
La educacién primaria se inicia después de la educacion inicial o pre-escolar, es decir,
terminada la educacion inicial los nifios son promovidos a la educacion primaria que se
constituye desde el segundo nivel de educacion bésica regular, contiene una duracion de
seis afios teniendo asi una finalidad de educar a nifios y nifias [4].

En este nivel de primaria se promueve el manejo todas las areas como el conocimiento, el
desarrollo personal entre ellos tenemos: afectivo, espiritual, social, fisico y artistico, el
pensamiento l8gico, la creatividad, las habilidades como la comprension de los hechos en el
ambiente cultural, natural y social [3].

El Sistema Nacional de Educacién estd conformado por cuatro niveles: Inicial, Primaria,
Secundaria y Bachillerato, la tabla 1, indica los niveles de Inicial a Primaria, que a
continuacion se especifican [13]:

En el nivel de educacion inicial se divide en tres subniveles o ciclos:
1. Inicial I, que no es escolarizado y comprende a infantes de hasta tres afios de edad
(No es obligatorio).
2. Inicial 11, qgue comprende a infantes de tres a cinco afios de edad.
3. Preparatoria, que corresponde a Primer grado de educacion béasica,
preferentemente se ofrece a los estudiantes de cinco afios de edad.

El nivel de educacion basica o primaria, se divide en tres subniveles o ciclos:
1. Primaria I, que corresponde a 2° y 3° grados de educacion basica y preferentemente
se ofrece a los estudiantes de 6 a 8 afios de edad.

2. Primaria Il, que corresponde a 4° y 5° grados de educacion béasica y
preferentemente se ofrece a los estudiantes de 8 a 10 afios de edad.
3. Primaria Ill, que corresponde a 6° y 7° grados de educacion basica y

preferentemente se ofrece a los estudiantes de 10 a 12 afios de edad.



Tabla 1. Niveles y subniveles de la educacion béasica regular [5].

NIVELES INICIAL BASICA O PRIMARIA
Preparatori
CICLOS | | 2 I 1| 1!
1° afio edu.
Basica
Desde | 3a5 5 2° 3° 40 50 6° 70

GRADOS | 3 | Afos | Afiosde | Afiode | Afio de | Afo de | Afio de | Afio de | Afio de
afios de edad edu. edu. edu. Edu. Edu. Edu.
de edad Bésica. | Basica. | Basica. | Basica. | Basica. | Basica.
edad

Reglamento de la LOEI (LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL DEL ECUADOR).

“Las edades estipuladas en el reglamento son las sugeridas para la educacion en cada
nivel, sin embargo, no se debe negar el acceso del estudiante a un grado o curso por su
edad. En casos tales como repeticion de un afio escolar, necesidades educativas especiales,
jévenes y adultos con escolaridad inconclusa, entre otros, se debe aceptar,
independientemente de su edad, a los estudiantes en el grado o curso que corresponda,
segun los grados o cursos que hubiera aprobado y su nivel de aprendizaje ” [13].

La educacion primaria esta conformada por seis grados y cada uno es de un afio lectivo, los
cuales estan organizados por tres ciclos. Las edades de los nifios van desde los seis hasta
los doce afios de edad.

La educacioén primaria consta de los siguientes grados:

- Segundo afio de educacién basica comprendido por 6 afios de edad.

- Tercer afio de educacion basica comprendido por 7 afios de edad.

- Cuarto afo de educacion basica comprendido por 8 afios de edad.

- Quinto afio de educacién basica comprendido por 9 afios  de edad.

- Sexto afio de educacién basica comprendido por 10 afios de edad.

- Séptimo afio de educacion basica comprendido por 11 a 12 afios de edad.

La educacién primaria esta dividida en tres ciclos de dos grados cada uno y son [6]:

- Unclico I o llamado también primaria | (de 6 a 8 afios de edad)
- Unclico Il o llamado también primaria Il (de 8 a 10 afios de edad)
- Unclico Il o llamado también primaria 111 (de 10 a 12 afios de edad)



Para ser promovido un nifio de un ciclo y grado se basara en préacticas de refuerzo
educativo, motricidad y adaptaciones curriculares.

A continuacion se describe como en cada ciclo de educacion basica regular debe
desarrollarse [3]:

CICLO | 0o PRIMARIAI

Los nifios y nifias estaran acoplados a un entorno real progresando sus intereses.
Ellos responden a reglas sobre lo bueno y lo malo, interpretan las mismas en
acciones de:

o Castigos

o Premios

o Intercambio de favores

El nifio describe la realidad de los objetos, los hechos y datos que han recopilado
de su familia y escuela.

Desarrollan las motricidades de aptitudes artisticas y estéticas usando su creatividad
y capacidad.

No abandona la fantasia e imaginacion.

Desarrollan operaciones logicas (suma, resta, multiplicacién)

Desarrolla nociones espaciales y temporales.

CICLO Il o PRIMARIA 11

Obtienen mejores habilidades de lectura y escritura

Respeta y valora a las personas que les rodean.

Tiene facilidades para desenvolverse y trabajar en equipo 0 en grupo
Utiliza sus habilidades motrices finas y gruesas.

Disfruta de las manualidades y del dibujo

Disfruta de las habilidades deportivas.

Su lenguaje es mas fluido y estructurado.

Mejora las habilidades de calculo matematico.

Maneja sus destrezas mentalmente sin apoyo.

CICLO Il o PRIMARIA 111
En el ciclo Il el nifio tendrd conocimientos més elevados:

Analiza y resuelve operaciones, llegado a realizar conclusiones sobre lo que ha
desarrollado.

Obtiene un sentimiento emotivo hacia la amistad.

Acepta la opinién adulta ya sea de su maestra o padres.

Mantiene las expectativas de la propia familia, grupo y comunidad.

No es conformista a las actitudes y tiene una lealtad hacia el mismo.

Sabe identificar con mas claridad a las personas y grupos que estan alrededor de él.
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Luego de una breve explicacion de los ciclos y sus divisiones me centraré sobre la tematica
del ciclo I, que es méas conocido como primaria | en la educacion regular.

2.1.3 Plan curricular de primaria I en la educacion regular.

El ciclo | o primaria | en la educacion regular esta formada de segundo afio de educacion
basica y tercer afio de educacion basica
Aqui el nifio obtendra los conocimientos, habilidades y actitudes en las areas de:

e Areade lengua v literatura.
e Area de matemaéticas.
e Areade entorno natural.

Los conocimientos adquiridos en este ciclo | para un nifio de segundo afio de educacion
basica con una edad de 6 a 7 afios de edad son [7]:

En la area de lengua y literatura.

- ldentifica el significado de palabras, frases y oraciones.

- Reconoce y recuerda los nombres de lugares, personajes, tiempos, acciones y frases
claves.

- Separa las letras, palabras y frases usa las mayusculas al inicio de la oracion y
nombres propios, usa el punto final en la oracion.

- Distingue, selecciona las palabras relevantes es decir los nombres propios y sabe los
sonidos de las palabras

- Narra y re-narra historias, experiencias, anécdotas y situaciones de su vida diaria,
narra historias creativas segun su imaginacion.

- Indica si quiere hablar con gestos, sonidos, frases, etc.

- Reconoce las indicaciones que los demas le ordenan.

- Formula preguntas y responde preguntas.

- Lee textos articulando correctamente las palabras.

- Comprende las narraciones escritas por medio de iméagenes graficas.

- Reduce el significado de las palabras nuevas.

- Utiliza adecuadamente el alfabeto en la escritura de palabra y oraciones.

- Escuchay observa descripciones de los objetos, alimentos y animales.

- Describe en forma oral las caracteristicas de diferentes objetos, alimentos y
animales.

- Escribe descripciones de sus propios objetos, mascotas y alimentos utilizando
oraciones.

- Tiene un vocabulario adecuado, correcta articulacion y fluidez al hablar.

- Recuerda imagenes y canciones anteriormente aprendidas.
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Escribe el texto con acompafiamiento por ejemplo: ¢qué querias escribir aqui?, ;qué
crees que suena mejor?, ;qué querias decir con...? , ;te falta algun sonido en esta
palabra?, etc.

En la area de matematicas.

Construye conjuntos discriminando las propiedades de objetos.

Reconoce y representa conjuntos, elementos y subconjuntos graficamente.
Reconoce, representa, escribe y lee los numeros del 0 al 99 en forma grafica y
simbdlica.

Cuenta cantidades del 0 al 99.

Agrupa objetos en decenas y unidades realizando representaciones simbdlicas.
Reconoce el valor posicional de unidades y decenas con nimeros hasta dos cifras.
Reconoce el menor, el mayor, el anterior y el posterior, el que esta entre en un
grupo de nameros.

Relaciona la nocién de adicion con juntar elementos de conjuntos y agrega objetos
a un conjunto.

Vincula la nocién de substraccion con la nocion de quitar objetos de un conjunto y
la de establecer la diferencia entre dos cantidades.

Realiza operaciones de suma y resta.

Reconoce subconjuntos dentro de conjuntos y aplicar los conceptos de suma y resta.
Resuelve adiciones y substracciones sin reagrupacion con los nimeros de hasta dos
cifras.

Resuelve problemas con adiciones y substracciones, reagrupaciones con los
nameros de hasta dos cifras.

Reconoce las propiedades de los objetos en cuerpos geométricos y figuras planas.
Identifica formas cuadradas, triangulares, rectangulares y circulares en cuerpos
geomeétricos.

Distingue lados, frontera, interior y exterior en cuadrados, triangulares, rectangulos
y circulos.

Reconoce el dia, noche, mafiana, tarde, hoy, ayer para ordenar situaciones
temporales secuenciales.

Reconoce y ordena los dias de la semana y los meses del afio con eventos
significativos.

Reconoce y utiliza la unidad monetaria en actividades ludicas y en transacciones
cotidianas simples.

A partir de la reforma curricular para la educacion basica regular se plantea que el area de
ciencia natural y estudios sociales sean una sola area denominada “area de entorno natural y
social” para los grados de segundo y tercer afio de educacion basica.

En la area de entorno natural.

Reconoce lugares de su localidad, los ubica a través de puntos referenciales, para
orientarse en su entorno social y natural.
Fortalece su identidad ecuatoriana.
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- Aprecia el sentido de los simbolos que se asocian a la vida cultural y social de su
patria.

- ldentifica a los miembros de su familia mediante las caracteristicas corporales y
sentimentales.

- Valora a la familia e interactta con cada uno de los miembros de su hogar.

- Reconoce la relacion de proteccion y seguridad que existe dentro de la familia.

- Se identifica como miembro de su escuela, reconoce las dependencias y los roles de
las personas que trabajan en ella.

- Ubica su vivienda y sus dependencias, por medio de la identificacion de los
materiales de construccion.

- Es respetuoso, solidario y tolerante hacia la diversidad del entorno social y natural.

- Practica hébitos de higiene y buena alimentacion.

- Expresa sus necesidades en cuanto a sus sentimientos y deseos por medio de la
comunicacion con su entorno social y natural.

- Reconoce los animales domeésticos y el cuidado que necesitan.

- ldentifica los servicios publicos a su alcance.

- Describe los medios de transporte y comunicacion que existe en la localidad

- Diferencia los seres vivos de los elementos no vivos dentro de su entorno familiar,
escolar y local.

- Describe las plantas y los animales de su entorno.

- Respeta y protege a los seres vivos.

- Explica como sus o6rganos de los sentidos proporcionan informacion vital para
relacionarse con el mundo exterior.

- Describe las caracteristicas del cuerpo humano, por medio de la identificacion de
sus partes.

- Reconoce la importancia del respeto y cuidado del cuerpo en beneficios de su salud
y bienestar.

Los conocimientos del nifio adquiridos en el ciclo | para el tercer afio de educacion basica
con una edad de 7 a 8 afios de edad son:

En la area de lengua y literatura [8].

- Comprende textos escritos variados para desarrollar la valoracion critica y creativa.

- Escucha lecturas de textos para comprender la funcion comunicativa.

- Aprovecha manifestaciones culturales (teatro, musica, danza, cine, entre otros).

- Utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacion como soporte para la
interaccidn, informarse y conocer.

- Escucha atentamente instrucciones y reglas de juego.

- Distingue las palabras relevantes (nombres, ocupaciones, lugares, palabras nuevas,
entre otras).

- Manifiesta que desea intervenir con gestos o sonidos Y frases, toma la palabra en el
momento idoneo.
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Comprende cuentos en funcion de las historias, utiliza el lenguaje.

Narra oralmente e identifica los elementos de los cuentos.

Escucha mensajes de invitaciones y felicitaciones estableciendo la comunicacion.
Responde mensajes con frases cortas.

Conoce los articulos: género y nimero, sustantivos: género y numero, adjetivos:
género y nimero, verbos: acciones.

Conoce las clases de palabras por el numero de silaba, silabas atonas y silabas
tonicas.

Conoce los sinénimos y anténimos.

Usa el punto seguido y aparte. Usa el guion para dividir una palabra al final de una
linea.

Usa el grupo de las consonantes bl-br-pl-pr-cl-cr-dr-fl-fr-gl-gr-tl-tr., Usa la “m”
antes de la “p” y “b”, Usa la “s” en la formacion del plural de las palabras.

Usa las mayusculas en nombres propios de lugares, instituciones, animales,
personas.

Comprende, escribe, narra oralmente e identifica cuentos de hadas.

Escucha mensajes, invitaciones y felicitaciones.

Escucha, aprende y narra adivinanzas, trabalenguas y rondas.

En la area de matematicas [8].

Realiza suma y restas, contando hacia adelante y hacia atréas (en forma ascendente y
descendente).

Realiza conjuntos, reconoce un subconjunto de nimeros pares e impares.
Reconoce, representa, escribe y lee los numeros del 0 al 999 en forma concreta,
gréafica y simbdlica.

Cuenta cantidades del 0 al 999.

Ubica nimeros naturales menores a 1000 en la semirrecta numérica.

Agrupa objetos en centenas, decenas y unidades con material concreto y con
representacion simbolica.

Reconoce los nimeros ordinales del primero al vigésimo.

Resuelve operaciones con operadores de adiciones y sustracciones en diagramas.
Resuelve adiciones y substracciones con reagrupacion con ndmeros de hasta tres
cifras.

Aplica las propiedades de la adicion y substraccion en estrategias de calculo mental.
Redondea numeros naturales inferiores a 100 a la decena més cercana.

Clasifica cuerpos geométricos de acuerdo con las propiedades.

Reconoce lineas: rectas y curvas en figuras planas y cuerpos.

Reconoce los lados, vértices y angulos en figuras geométricas.

Mide y estima las figuras planas con unidades de medidas no convencionales.

Mide y estima capacidades y pesos con unidades de medidas no convencionales.
Realiza conversiones usuales entre afios, meses, semanas, dias, horas, minutos en
situaciones significativas.
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Lee las horas y minutos en el reloj analdgico.

Realiza conversiones de la unidad monetaria entre monedas y billetes de hasta un
dolar.

Compara frecuencias en pictogramas.

Realiza combinaciones simples de hasta dos por dos.

En la area de entorno natural [8].

Reconoce lugares de su localidad y los ubica a través de puntos referenciales.
Fortalece su identidad ecuatoriana, conociendo y valorando sus necesidades y
particularidades del entorno social y natural.

Establece responsabilidades con su entorno social y natural.

Aprende el sentido de los simbolos de su patria.

Reconoce el agua, el aire y el calor como elementos fundamentales para el
desarrollo de la vida, a traves de su observacién y estudio.

Identifica la ciudad o pueblo y parroquia en la que habita.

Identifica lo que le brinda el suelo para los seres vivos.

Valora la importancia del aire y los peligros que implica su contaminacion, la
prevencion es explicada desde el hogar y escuela.

Identifica las caracteristicas del agua.

Cuida el agua a través de la practica de ahorro.

Identifica las fuentes naturales de Luz y calor.

Aprende a proteger el medio ambiente mediante la promocion de reciclaje en el
hogar y escuela.

Reconoce los alimentos que come.

Sabe e identifica el origen de los alimentos.

Identifica los alimentos tipicos de la localidad.

Ubica los puntos cardinales en la escuela y en el entorno por medio de la salida y
puesta del sol.

Describe las actividades que realizan las personas.

Reconoce los beneficios de los espacios verdes y sitios de recreacion comunitarios.
Demuestra el cuidado de los espacios publicos: sitios verdes y sitios de recreacion.
Describe los servicios publicos y privados con lo que cuenta la ciudad o la
parroquia.

Reconoce la bandera, el escudo y el himno del pais y de su ciudad.

Explica la division del pais en parroquias, cantones y provincias.

Reconoce como se conforma un canton y cuales son sus autoridades.

Sabe que es una provincia, cuales son sus autoridades y sus funciones.

Reconoce las principales festividades del calendario civico cultual.
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2.2 Introduccion al plan curricular de Educacion Escolar Especial.

Educacion Escolar Especial [9]:

La educacion especial atiende a nifios, adolescentes, jévenes y adultos con distintas
caracteristicas bioldgicas, psiquicas y socio-culturales, como consecuencias de antecedentes
patoldgicos o clinicos o de privaciones socio-econdmicas y culturales.

La tabla 2 indica, la clasificacion de los tipos de discapacidad y lo que produce cada una de
ellas, conociendo asi, el tipo de discapacidad que el nifio posee a su temprana edad, €l
terapista podra emprende su actividad de ensefianza ya sea con diferente recursos como por
ejemplo: material didactico, se sabe que el nifio aprende al ritmo de lo que se le ensefia en
la clase y segun su condicion personal de deficiencia (sensorial, fisica, motora, etc.)

Tabla 2. Clasificacién de las necesidades educativas especiales asociadas a la discapacidad del

nifio [10].
Tipo Clasificacion
Auditiva Sc_>rdera _
Hipoacusia
Sensorial | Visual Ceguera total
Baja vision

Sordo-Ceguera

a) Dimension |I: Habilidades intelectuales

b) Dimensidn I1: Conducta adaptativa (conceptual,
social y practica)

c) Dimensién Ill: Participacion, interacciones y
roles sociales

d) Dimension IV: Salud (salud fisica, salud
mental, etiologia)

e) Dimension V: Contexto (ambientes y cultural)

Intelectual

Enfermedades mentales y psicéticas

Mental .
Trastornos de personalidad.

Fisica Lesiones del sistema nervioso central
Motora Lesiones del sistema nervioso periférico
Musculo esquelético

Por las caracteristicas especificas, se considera ademas las siguientes
discapacidades:

Trastorno Autista

Trastorno de Asperger
Trastornos generalizados del | Trastorno de Rett

desarrollo Trastorno Desintegrativo Infantil

Trastorno de maltrato obtenido por los padres
cuando el nifio se va desarrollando en su nifiez.
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La educacion especial esta organizada administrativamente por una dependencia central,
una dependencia provincial y por las instituciones educativas.
La educacion especial es parte del subsistema escolarizado y esta destinada a estudiantes

excepcionales

con discapacidad fisica, intelectual, psicolégica o social, se encuentra

estructurada por los siguientes niveles y programas.
1. Niveles

Preprimario
Primario
Prevocacional
Medio

2. Programas

De intervencion temprana.

De atencidn a dificultades especificas de aprendizaje, integrada a la escuela
regular.

Atencidn e aulas especiales para impedimentos multiples que funcionan en
Institutos de Educacion Especial.

Integracion de nifios con necesidades educativas especiales del sistema
regular.

2.2.1 Niveles de la educacion basica especial [12].

Estimulacion temprana.

Abarca las edades entre 0 y 3 afios

En este nivel los nifios aprenden todo lo que es terapia fisica, terapia de lenguaje y
lo que es estimulacion temprana en si.

Implica todo lo que hace referencia a las senso-percepciones en relacion a los 5
sentidos del ser humano (olfativo, auditivo, gustativo visual y tactil).

Educacion inicial.

Abarca las edades de 3 a 5 afios.

En este nivel los nifios aprenden a través de la inter-accion con el medio ambiente.
También aprende a través de las actividades ludicas (juegos).

La educacion en este nivel se divide por blogues tematicos.

Primaria |
Abarca las edades de 5 a 8 afios.
En este nivel se promueve el desarrollo intelectual, fisico o afectivo del nifio,
llegando a tener una adaptacion al entorno educativo como social, encaminado a
seguir una mayor independencia.
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Los contenidos vistos en este nivel son:

Socializacion.

Alimentacion.

Actividad ludica.

Desarrollo personal-identidad y autonomia personal.

Conocimiento del entorno inmediato creativa-expresion oral y escrito.

Las destrezas a evaluar son:

Primaria Il
Abarca las edades de 9 a 15 afios.

En este nivel los nifios aprenden a ser independientes a través de las actividades
diarias de acuerdo a su discapacidad mental.

Los contenidos a seguir son:

Identificar y distinguir esquema corporal (partes gruesas y finas).
Mejorar la conducta en el aula.

Practicar habitos de aseo e higiene personal (lavado de dientes)
Identificacion de 5 animales domésticos como: vaca, perro, gato, cerdo y
pato.

Identificacion de medios de transporte (carro, avion, barco).
Alcanzar coordinacion viso-motriz.

Mejorar la concentracion.

Obedecer 6rdenes simples.

Mejorar motricidad fina atreves de las técnicas grafo-plasticas.
Identificar colores primarios.

Esquema corporal: partes finas y gruesas.
Nociones temporo espaciales

Colores primarios y secundarios.
Animales domésticos y salvajes.

Frutas, verduras y hortalizas.

Prendas de vestir

Oficios y profesiones.

Medios de transporte.

Normas de conducta y comportamiento.
Normas de aseo e higiene personal.
Vocales.

Lenguaje comprensivo y expresivo (lectura de fonemas).

Las destrezas a seguir son:

Trozar.
Rasgar.
Pintar.
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= Dibujar.
= Cortar.

La tabla 3, indica que el sistema nacional de educacion especial tiene cinco niveles:
Intervencion temprana, educacion basica o primario, secundaria o post bésico, bachillerato
y formacion profesional.

En el nivel de educacion inicial se divide en dos subniveles o ciclos:
1. Estimulacién temprana, comprende a infantes de cero a tres afios de edad.
2. Educacion inicial, que comprende a infantes de tres a cinco afos de edad.

El nivel de educacion béasica o primaria, se divide en tres subniveles o ciclos:
1. Primaria I, preferentemente se ofrece a los estudiantes de 5 a 8 afos de edad.
2. Primaria Il, preferentemente se ofrece a los estudiantes de 9 a 15 afios de edad.
3. Pre-inclusién, preferentemente se ofrece a los estudiantes de 6 a 18 afios de edad.

Tabla 3. Niveles y subniveles de la educacién bésica Especial [11].

INTERVENCION

NIVELES TEMPRANA EDUCACION BASICA O PRIMARIA
Estimulacion| Educacion Pre-
CICLOS Primaria | Primaria Il inclusion

temprana Inicial

Edades 0 A 3 afios 3 A5 afios 5 A 8 afios 9 A15 afios 6 A18 afios

2.2.2 Plan curricular de primaria | en la educacion especial [11].

El estilo de aprendizaje puede ser de las siguientes maneras: Lento, regular, normal y en las
cuales se puede ubicar a los estudiantes de acuerdo sus capacidades y habilidades.

En primaria | los nifios tienen un ciclo de adquisicion de las nociones y destrezas basicas
necesarias, previas a la lectoescritura, dirigida a nifios de 6 a 8 afios de edad cronoldgica y
con necesidades educativas especiales.

En este ciclo el nifio comprendera su mundo mediante actividades grupales y resolvera
problemas practicos.
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En primaria | en la educacion especial esta formado de: segundo afio de educacion basica y
tercer afio de educacion béasica. Aqui el nifio obtendrd los conocimientos, habilidades y
actitudes en las areas de:

e Areade lengua y Comunicacion.
e Area de matematicas.
e Area de entorno natural.

Los conocimientos adquiridos en este ciclo de primaria I en la educacion especial para un
nifio de segundo afio de educacién basica son [12]:

Area de lengua y Comunicacion.

- Imita las diferentes formas de lenguaje.

- Esquema corporal: lateralidad.

- Nociones espaciales.

- Discriminacién visomotora y auditivo-motor.

- Memoria atencion.

- Narracion de experiencias personales, o de cuentos escuchados y leidos y de
historias imaginarias.

- Lectura de palabras, oraciones cortas o historias.

- Descomposicion de la oracion en palabras

- Reconocimiento de la silaba por su suposicion inicial, media, final en nuevas
palabras.

- Composicidn de palabras u oraciones con el vocabulario bésico.

- Composicién de estructuras de nuevas palabras.

Area de matematicas.
- Sistema Geométrico y de Medida.
- Sistema de Funciones.
- Sistema Numeérico.

Area de entorno natural.
- ldentificacion personal: nombre y apellido.
- Partes del cuerpo: nocion elemental
- Organos de los sentidos: localizacion y cuidados.
- Los seres vivos nos ayudan.
- Lugares de vida de los animales.
- Animales utiles para el hombre: clasificacion doméstica y salvaje.
- Miembros de la familia.
- Deberes y derechos de los nifios en el hogar.
- Amar a nuestros simbolos patrios.
- Tipos de vivienda sus dependencias.
- Dependencias de la escuela y casa.
- Personas que trabajan en nuestra escuela y sus funciones.
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Los conocimientos adquiridos en este ciclo de primaria I en la educacion especial para un
nifio de tercer afio de educacion bésica son [12]:

Area de lengua y Comunicacion.
- Formas y usos de lenguaje coloquial y del lenguaje formal.
- Usar la lectura, escritura en diferentes contextos y situaciones.
- Textos de la comunicacién oral y escrita: usos y configuracion.
- Formacién de palabras y oraciones.

Area de matematicas.
- Ndmeros Naturales del 1 al 10
- Unidades, decenas y centenas.
- Ndmeros Ordinales.
- Ordenan de mayor a menor.
- Identificar nimeros pares e impares.
- Representacion grafica de conjuntos de letras y nimeros.
- Nociones y representaciones de subconjuntos.
- Unidn de conjuntos de forma grafica.
- Correspondencia entre elementos de conjuntos.
- Figuras geométricas.

Area de entorno natural.
- ldentidad.
- Soy ser humano.
- Semejanzas y diferencias entre los seres vivos.
- Vivo en familia
- Mis deberes y derechos como nifio ecuatoriano.
- Simbolos patrios
- Lacasay laescuela.
- El paisaje que rodea a la casa y la escuela.
- Animales y plantas del entorno.
- Aire, agua, luz y calor en mi vida.

Cuadro comparativo con la educacién regular y la educacion especial en el ciclo de
primaria I.

La tabla 4, es una breve comparacion del aprendizaje y desarrollo en la educacion, entre la
educacion basica regular con la educacién basica especial. Comparacion con el proceso de
aprendizaje que el nifio tiene en las areas de: lenguaje y literatura, matematicas y entorno
social.
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Tabla 4. Ensefianza y aprendizaje entre la educacién regular y la educacién de especial.

NIVEL DE PRIMARIA - CICLO PRIMARIA I

Educacion regular

Educacion especial

El nifio en la educacion regular aprende:

Area de Lenguajey literatura

1.

Los nifios en la educacion regular
identifican el significado de
palabras, frases y oraciones.

Reconoce y recuerda los nombres de
lugares, personas, tiempos, acciones
y frases claves

Separa las letras, palabras y frases
usando las mayusculas y
minusculas.

Distingue, selecciona las palabras
relevantes como: los nombres
propios.

Reconoce los sonidos.

Lee y narra las historias,
experiencias, anécdotas y
situaciones de la vida.

Utiliza adecuadamente el alfabeto
en la escritura de palabras y
oraciones.

Describe en forma oral las
caracteristicas de los objetos,
alimentos y animales.

Narra y comprende cuentos
oralmente.

10. Escucha mensajes, invitaciones y

felicitaciones.

El nifio en la educacion especial aprende:

Area de Lenguajey literatura

1.

10.

11.

12.

13.

14.

Movilidad del paladar blando,

lengua, y los labios.

Aprende a pasar liquido y alimentos
sin atragantarse.

Disminuye la tension muscular.

Desarrolla los periodos respiratorios.

Recuerda los nombres de las
personas que le rodean no logran
recordar nombres de lugares,

tiempos, acciones y frases claves.

Aumenta la intensidad y tono de la
VozZ.

Mejora el timbre de la voz.
Discrimina los fonemas.
Memoriza de 2 a 6 palabras.
Imita los sonidos.

Incrementa la memoria visual a corto
y largo plazo.

Desarrolla su lenguaje compresivo.

Adquiere Desarrolla su lenguaje
compresivo.
Adquiere  desarrolla su lenguaje

expresivo.
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11. Escucha, aprende y narra
adivinanzas, trabalenguas y rondas.

12. Conoce los sinbnimos y anténimos.

13. Conoce los articulos: género y
ndmero, sustantivos: género y
numero, adjetivos: género y
namero, verbos: acciones.

14. Responde mensajes con frases
cortas.

15. Conoce las clases de palabras por el
namero de silabas, silabas atonas y
silabas tonicas.

Area de Matematicas

1. Construye conjuntos discriminando
las propiedades de objetos.

2. Escribe vy lee los numeros del 0 al
99 en forma gréafica y simbolica.

3. Cuenta cantidades del 0 al 99.

4. Agrupa objetos en decenas y
unidades realizando
representaciones simbolicas.

5. Reconoce el nimero, menor, mayor,
anterior y el posterior.

6. Realiza operaciones de suma y
resta.

7. Reconoce subconjuntos dentro de
conjuntos y aplica los conceptos de
suma y resta.

8. Resuelve problemas con adiciones
y substracciones.

9. Redondea ndmeros naturales
inferiores a 100 a la decena mas
cercana.

10. Resuelve adiciones y substracciones
con reagrupacion con numeros de
hasta tres cifras.

11. Identifica formas cuadradas,

15. Desarrolla su lenguaje, saben leer las
vocales y palabras cortas por
ejemplo sol.

16. Describen con dificultad pequefias
cosas.

17. Reconoce lo que le rodea por medio
de imagenes de revistas, laminas,
libros etc.

18. Aprende a leer y a escribir palabras
cortas.

19. Pronuncia correctamente los
fonemas.

Area de Matematicas
1. En la educacion especial el nifio en
el area de matematicas memoriza

solo 6 nameros.

2. Cuentan del 0 al 5.

3. No realizan sumas ni restas

4. Conoce las figuras geométricas por
medio de objetos reales (cuadrado,
triangulo, circulo).

5. Saben usar rompecabezas de 12
piezas.

6. Reconoce el dia, la noche y la tarde
por medio de imagenes de tiempo
real.

7. Cuentan por medio de objetos
(material didactico).
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12.

13.

14.

15.

16.

triangulares, rectangulares y
circulares en cuerpos geométricos.
Mide y estima capacidades y pesos
con unidades de medidas no
convencionales.

Reconoce el dia, noche, mafana,
tarde, hoy y ayer para ordenar
situaciones temporales secuenciales.
Reconoce y ordena los dias de la
semana Yy los meses de afio.

Lee las horas y minutos en el reloj
analdgico.
Reconoce y utiliza la unidad
monetaria.

Area de entorno natural.

1.

10.

11.
12.

13.

Reconocen el lugar donde viven y la
ubicacion.

Aprecian los simbolos se su patria.
Identifican e interactdan con los
miembros de su familia.

Practican los héabitos de higiene y
buena alimentacion.

Expresan sus sentimientos  por
medio de la comunicacion
Reconocen a los  animales
domésticos y el cuidado que
necesitan.

Identifican los servicios publicos y
privados.

Describen los medios de transporte
y comunicacion.

Diferencia a los seres vivios de los
elementos no vivos.

Describen las caracteristicas del
cuerpo humano por medio de sus
partes.

Fortalecen su identidad ecuatoriana
Establece responsabilidades con su
entorno social y natural.

Identifican la ciudad o pueblo y

8.

9.

No  resuelven  problemas de

sustraccion ni de adiccion.

Los nombres de los dias no saben
por qué tienden a confundirse.

10. Ordena los numeros de mayor a

11. Identifica

menaor.

los nUmeros pares e
impares (del O al 5)

Area de entorno natural.

1.

Identifican su nombre y apellido, no
logran identificar en donde se
encuentra ubicada su casa, sabe
diferenciar su casa con la escuela.

Reconocen los simbolos patrios.

Identifica a su familia por ejemplo
papa, mama y hermanos.

Reconocen a los  animales
domeésticos por medio de sonidos.

Reconoce a los animales salvajes.
Conocen el paisaje que les rodea por
medio de imagenes.

Conoce las partes del cuerpo y los

organos de sus sentidos.

Saben diferenciar a los

humanos.

Seres
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parroquia donde viven. 9. Reconocen las plantas que les rodea.
14. ldentifican las fuentes naturales de
Luz, agua, calor.
15. Aprenden a proteger el medio 10. Saben las diferencias del aire, agua,

ambiente. luz, calor.
16. Reconocen los alimentos que
comen. 11. Identifica las dependencias de la
17. Ubican los puntos cardinales en la escuela y casa. reconoce a las
escuela. personas que trabajan en la escuela.

18. Describen las tares que realizan las
personas dentro de casa y en la
escuela.

19. Reconocen los simbolos patrios:
bandera, escudo, himno del pais y
ciudad.

2.3 Programa Educativo seguido en el Instituto de Paralisis Cerebral del Azuay del
nivel seleccionado (Nivel Primaria I).

El Instituto de Paralisis Cerebral del Azuay (IPCA) esta por cumplir 25 afios de vida
institucional y un siglo al servicio de nifios (as) jovenes con paralisis cerebral y/o
problemas motores.

La mision de la institucion es: “Contar con programas de gestion acorde a las reales
necesidades de los nifios y jovenes que requieren de nuestros servicios” [12].

La vision de la institucion es: “Alcanzar la superacion de nifios y jévenes con paralisis
cerebral infantil y/o problemas motores; y otras limitaciones que demandan de nuestro
servicio” [12].

La institucion tiene como objetivo general el diagndstico, la rehabilitacion médico
terapéutica, la investigacion, la prevencion, el tratamiento, y la educacion especial de
los nifios (as) y jovenes que adolecen de paralisis cerebral, y/o problemas motores u
otras discapacidades que requieran o demanden de sus servicio. En esta virtud ofrecen a
los usuarios los programas de:

e Programa de salud.
e Programa de sexualidad y educacion sexual.
e Programa de intervencion temprana.
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e Programa de atencion integrada a nifios (as) y jévenes dependientes por su grado
severo de discapacidad mental y/o fisica ANIDE.
e Programa de educacion Especial.

Todos los nifios(as) de educacion especial tienen que recibir los programas que brinda la
institucion, para de esta manera lograr un mejor rendimiento. Un breve resumen de los
programas.

Programa de salud [12]:

“El programa de salud es usado para la prevencion, capacitacion, valoracion, diagnostico,
tratamiento a los nifios (as), jovenes, sus familias y comunidad”, estd integrada por
subprogramas que son:

1. Medicina: Es una ciencia cuya finalidad es conservar la salud, combatir
enfermedades, prolongar la vida y fomentar el bienestar fisico, mental y social
de las personas, a través de la prevencion diagndstico y tratamiento de las
patologias. Siendo esto una parte fundamental en la rehabilitacion de nifios (as),
jévenes con capacidades diferentes y sus familias, para asi garantizar una mejor
calidad de vida.

2. Psicologia: Se basa en el uso de estrategias terapéuticas con el fin de alcanzar

un equilibrio integral a nivel personal, familiar y social para mejora la
calidad de vida y proporcionar una adecuada integracion e independencia.
Se realiza atencion y asesoramiento a nifios(as), jovenes, sus familias, personal
de empresas e instituciones que colaboran con el IPCA de acuerdo a los
convenios establecidos. Intervienen en el programa de sexualidad y educacion
sexual.

3. Odontologia: Su finalidad es conservar la salud oral, a través de la prevencion,
diagnostico y tratamiento de las diferentes enfermedades que se presentan a
nivel de cavidad bucal.

4. Terapia de Lenguaje: Es la habilitacion y rehabilitacion de las funciones del
lenguaje utilizando diferentes técnicas en la adquisicion de la comunicacion en
los nifios y adolescentes.

El objetivo principal con la terapia de lenguaje es obtener una comunicacion
adecuada segun el problema que presente el nifio (a) y jovenes realizando
tratamientos terapeuticos individuales

5. Terapia fisica: Es el uso de técnicas y medios fisicos, naturales y cinéticos con
el fin de rehabilitar y reintegrar al paciente a la sociedad y a las actividades de la
vida diaria, logrando su maxima independencia.

6. La fisioterapia: es un area de importante relevancia para el tratamiento de
paralisis cerebral, al ser ésta una lesion que se caracteriza fundamentalmente por
la alteracion del movimiento, postura y el tono.
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Se debe habilitar a los nifios (as) y jovenes, brindarles una mejor calidad de
vida, y darles una oportunidad para que se desenvuelvan dentro de nuestra
sociedad; teniendo en cuenta que la mayor cantidad de usuarios teniendo
problemas fisicos por paralisis cerebral y/o problemas motores, es por eso que
se debe determinar un tratamiento especifico para cada uno con el Unico
propdsito de habilitar todas las capacidades de desarrollo y fortalecer sus
remanentes.

7. Terapia ocupacional: Se encarga de la realizacion de tratamientos especificos,
utilizando siempre como medio. La actividad, para la recuperacion funcional del
usuario en diversas areas.

8. Terapias alternativas: Son terapias alternas al programa de desarrollo y son la
siguientes:

e Musico — terapia: Es una alternativa para el tratamiento terapéutico
que favorece maduracion mental, emocional, motriz y social de los
usuarios de recursos musicales y otra técnica terapéutica.

e Arte: Es una alternativa para el tratamiento que favorece la
expresion, proyeccion  sublimacion de emociones, fortalece la
autoestima, mejora las aptitudes motrices, crea vinculos adecuados
de interaccion social, etc. Colaboramos de manera importante al
proceso de rehabilitacion integral de los usuarios.

e Compu-terapia: Para este tratamiento se utiliza la computadora y la
informéatica como herramienta que permita rehabilitar y educar a las
personas con capacidades diferentes logrando una mayor autonomia
en el orden fisico, social e intelectual.

9. Trabajo social: Es una disciplina que tiene por objeto la intervencion ante las
necesidades sociales para promover el cambio, la resolucién de problemas en las
relaciones humanas y el fortalecimiento de la sociedad, con el fin de
incrementar el bienestar humano mediante la utilizacion de diferentes métodos
y técnicas en cada caso, grupo y comunidad.

Programa de sexualidad y educacion sexual.
La educacion sexual ayuda a las personas con capacidades especiales a adquirir todo el
conocimiento necesario para entender su desarrollo natural.
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Lo que se ensefian dentro del programa de educacién sexual [12]:

1. Construir el concepto de identidad sexual y de reproduccion.

Integrar funcionalmente los genitales como pate de nuestro cuerpo.

3. Aprender un vocabulario adecuado exento de perjuicios negativos. Ejemplos:
vulva, vagina, pene, testiculos.

4. Cambiar las actitudes negativas o reprobatorias hacia el desnudo y nuestro

cuerpo.

Construir el concepto de autoestimulacion masculino y femenino.

Diferenciar los elementos bioldgicos de los sociales y culturales.

Conocer el ciclo de respuesta sexual humana.

Conocer que el CRS es el mismo en las relaciones heterosexuales, asi como la

autoestimulacion.

9. Favorecer la integracién de las dimensiones biologica, cultural, social,
psicolégica, afectiva y moral del concepto de autoestimulacion.

10. Analizar criticamente los mitos mas frecuentes que condenan la
autoestimulacion

11. Analizar porque nuestra cultura condena especialmente el placer en la mujer,
incluso en la autoestimulacion.

12. Cambiar nuestra actitud, incorporando la autoestimulaciéon como una forma
natural y sana de vivir la sexualidad.

13. Conocer otras formas de satisfaccion sexual como la fellatio.

N

O N oo

Programa ANIDE [12]:
“Programa de atencion integral a nifios/as y adolecentes por su nivel de discapacidad
severa, mental y/o fisica” [12].

“Los nifios (as) y jovenes que sufren deficiencia o discapacidades requieren de atencion,
proteccion y asistencia especial para asegurar que pueden disfrutar de una vida digna,
gratificante y participar sin discriminacion, en la vida comunitaria” [12].

Por estas razones la institucion tiene un programa de atencién dirigido para los nifios y
jovenes con discapacidades ya sean en un nivel severo o profundo, estd atendido por un
equipo terapéutico multidisciplinario, en las areas de lenguaje, fisioterapia, intervencion del
desarrollo, educacion especial, media y psicoldgica.

Los nifios (as) que ingresan al instituto de paralisis cerebral del Azuay (IPCA) y al
programa de ANIDE son valorados por un equipo multidisciplinario el cual emite un
informe de evaluacion en donde se notifica que el usuario es dependiente en la area motora,
cognitiva, sensorial o del cuidado y que amerite su ingreso al area respectiva.
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El programa esta conformado de los siguientes subprogramas [12]:

e Terapia Fisica.- Con la terapia fisica ayuda a los nifios y jovenes en la
rehabilitacion de sus actividades diarias mejorando la calidad de vida. Esta terapia
es fundamental en el programa de ANIDE, por lo que se trabajo con los nifios
dependientes de su motricidad, control de postura y desarrollo psicomotor.

e Intervencion del desarrollo.- Es un conjunto de actividades que permite a los
nifios y jovenes mantenerse en desarrollo sus habilidades y destrezas
independientemente de la edad cronoldgica.

e Psicologia.- Se usa estrategias terapéuticas para lograr un equilibrio integral a nivel
personal, familiar y social capacitando a los que conforman el entorno de las
personas con discapacidades.

e Terapia de lenguaje.- Es tratamiento para habilitar y rehabilitar el lenguaje vy el
habla: pre-linguisticas y linglisticas en los nifios (as) y jovenes.

e Educacién especial.- Es conjunto de acciones educativas que atiende a las
personas que presentan dificultades para lograr el aprendizaje y conductas basicas.
Se aplica diversos métodos, técnicas y recursos para mejorar el desarrollo de
capacidades en los nifios(as) y jovenes.

Programa de intervencion temprana [12]:

“El programa de intervencién temprana es una propuesta terapéutica, dirigida a nifios (as)
entre 0 y 5 afios de edad y a padres de familia, para obtener un diagndstico, prondstico y
con ello habilitar y rehabilitar las capacidades minoradas evidentes en nifios (as) de riesgo
o nifios (as) con capacidades diferentes y asi propiciar alternativas de ayuda mediata a los
padres de familia.”

La funcidon que tiene el programa de intervencion temprana es prevenir, corregir y
potenciar. Es recomendada desde su temprana edad para aprovechar al maximo los
remanentes motrices y sensoperceptivos de comunicacion para obtener resultados
Optimos a tempranas edades.

Las areas de trabajo son:

e Terapia de lenguaje

e Terapia fisica

e Estimulacion temprana.
e Terapias alternativas.

e Control medico.

e Tratamiento psicologico.
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Programa de Educacion Especial

“Los nifios (as) y jovenes con capacidades diferentes, en la actualidad son parte de una
poblacion o realidad que no tiene acceso a adecuados programas educativos integrales
que contribuyan a una formacion rica en contenidos que potencien las capacidades,
actitudes para mejora enriquecimiento del educando.En la sociedad que nos encontramos
el derecho y la exigencia de calidad y calidez; es considerada como un compromiso
ineludible, el cual nos corresponsabiliza a todos los actores del proceso educativo:
profesionales, familias y estudiantes a crear nuevas alternativas educativas dirigidas para
nifios (as) y jovenes con necesidades educativas especiales” [12].

El programa escolar abarcara aspectos: tanto el terapéutico (ensefiando las aptitudes
basicas que necesita cada uno) y el aspecto compensatorio (ensefiando una aptitud
sustitutoria para superar una deficiencia concreta).

“La discapacidad tiene que ver con la disminucion de una capacidad en algun area
especifica, por lo que el uso de este término reconoce que todos los individuaos con
discapacidades tienen mucho que contribuir a nuestra sociedad. Razon por la cual
nosotros consideremos a nuestros usuarios como personas con capacidades diferentes; ya
gue han desarrollado potencialidades que posiblemente los normales no las
desarrollamos” [12].

El mayor desafio de la institucién es educar a los nifios (as) con deficiencias y mejorar asi
la capacidad de cada uno, para que tengan éxito tanto en la escuela y la vida en comunidad
se deberé adoptar métodos y estrategias para la accion escolar.

Consideraciones que toma la institucion para elabora programas educativos dirigido a nifio
(as) y jovenes con capacidades diferentes.

e Estudiantes con alteraciones en su conducta.

e Estudiantes con dificultades en el aprendizaje.
e Estudiantes con deficiencia cognitiva.

e Estudiantes con deficiencias fisicas.

e Estudiantes con dificultades en la visién

Estudiantes sordos o con dificultades auditivas

Programa escolar del 1.P.C.A.
“El programa escolar es un servicio en el cual se brinda educacion especial a nifios (as) y
jovenes con capacidades diferentes, acudiendo en forma regular y diaria a recibir una
formacion integral en el I.P.C.A. para poder desarrollar las potencialidades de cada uno
de ellos basado en sus caracteristicas individuales para una insercién en la comunidad”
[12].
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2.3.1 Programa Educativo nivel Primaria I.

El programa educativo en el Instituto de Pardlisis Cerebral del Azuay del nivel
Primaria | es el siguiente:

Es un ciclo en donde el nifio (5 a 6 afios) llega a la adaptacion y de la ensefianza del
aprendizaje. Las areas y contenidos que se desarrollan en el nivel de primaria se basan en
las nociones basicas como fundamento para la adquisicion de la lecto - escritura y calculo
en un ambiente que le proporcione seguridad emocional y le ayude a desarrollar su
autoestima al nifio. De igual forma, se busca potenciar al maximo las capacidades en sus
aspectos afectivos, fisicos, cognitivos y sociales, compensando y optimizando aquellas
situaciones que pueden afectar los procesos de aprendizaje y desarrollo personal.

Tabla 5. Areas y contenidos en el nivel de primaria | entre las edades de 5 a 6 afios [12].

AREAS

CONTENIDOS

Perceptivo Motriz

Desarrollo motriz:

1. Diversos desplazamientos del cuerpo.
2. Partes gruesas y finas del cuerpo.

Percepcion visual:

3. Direccionalidad.
4. Motilidad ocular.
5. Percepcion de formas.

Percepcion auditiva:

6. Discriminacién auditiva: sonidos producidos por el propio
cuerpo, sonidos de la naturaleza.

Cognitiva

Nociones basicas:
7. Arriba- abajo.
8. Adelante- atras.
9. Encima- debajo.
10. Salir- entrar, etc.

Colores:

11. Primarios.
12. Secundarios.

Formas:

13. Circulo.
14. Cuadrado.

Percepcion temporo - espacial:
15. Adelante- atras.
16. Arriba — abajo.
17. En si mismo y en otros.
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Atencion :
18. Encontrar las semejanzas.
19. Armar Puzzles de 3 piezas.
Memoria:
20. Busqueda de objetos.

-Auto ayuda:
Alimentacion:

21. Comer de forma independiente.
Vestido:

22. Desvestirse prendas sencillas.
Personal social Aseo:

23. Control de esfinteres.
-Social:

- Saluda a personas conocidas.
- Comparte actividades.
- Adquisicion de habitos.

- Pintar con dedos.

e - Punzar.
Coordinacion viso - -
- Pinza.
Manual
- Trozar.
- Enhebrar.

Luego que el nifio haya obtenido la adaptacién y el aprendizaje, adquieren las nociones y
destrezas basicas necesarias previas a la lecto — escritura, esta dirigido a los nifios de 6 a 8
afios de edad cronoldgica.

Las areas y contenidos que se desarrollan en el nivel de primaria I, se anotan en la tabla 6 y
son las que proporcionan el dominio en el manejo de nociones que permitan al nifio
comprender su mundo mediante actividades grupales y resolver problemas practicos.

Tabla 6. Areas y contenidos en el nivel de primaria | entre las edades de 6 a 8 afios [12].

AREAS CONTENIDOS

Desarrollo motriz:

1. Partes finas del cuerpo.

2. Percepcidn global del cuerpo.
Percepcion visual:

3. Memoria visual.

4. Vocabulario visual.

Perceptivo Motriz
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Percepcion auditiva:

5. Discriminacién auditiva: sonidos producidos por el medio
ambiente: animales.

Nociones basicas:
6. Opuestos.
7. Texturas.
8. Lateralidad.

Colores:

9. Auzul.
10. Verde.

Formas y tamafos:

11. Cuadrado.

Cognitiva 12. Triangulo.

Percepcion témporo - espacial:
13. Adelante- atras.
14. Arriba - abajo, En papel.
15. Ayer, hoy, mafiana.

Atencion :

16. Encontrar dibujos diferentes.
17. Armar Puzzles de 4 piezas.

Memoria:

18. Aparear laminas.
19. Imitar.

-Autoayuda:

Alimentacién:
20. Comer de forma independiente, utilizando la cuchara.

Vestido:
21. Desvestirse solo.
22. Desata los cordones de los zapatos.
23. Reconoce revés y derecho de la ropa.

Aseo:

Personal social 24. Utiliza el bafio siguiendo horario.
25. Lavarse las manos.

26. Limpia su lugar después de comer.

Social:

27. Saluda al entrar y se despide al salir.

28. Dice su nombre y apellido.

29. Comparte su material y alimentos.

30. Representa roles sencillos.

31. Coloca sus pertenencias en el lugar asignado.

- Recortar.

Coordinacioén viso — | - Pintar.

Manual - Dibujar.

- Pegar.
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-Pre-célculo:

Caélculo - Identificacion de cantidades.
- Conocimiento de cantidades.
. -Pre-escritura:
Escritura - Habilidad manual.
-Pre-lectura:
Lectura

- Reconocimiento de simbolos.
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3 DISENO DE LA APLICACION.

3.1 Disefio de los médulos de aprendizaje.

Maddulos de aprendizaje para la base de datos de primaria | son los siguientes:

3.1.1 Modulo de administracion central
Este médulo permite la interaccion con la base de datos, ya que se maneja JPA! se tienen
los objetos que seran tratados como entidades de la base de datos, los cuales son los

siguientes:

- Destreza:

Este tipo de objeto al ser tratado como entidad, almacenard datos de la
categoria especifica a la que pertenecen los ejercicios con los campos
Id_destreza y nombre_destreza.

Actualmente el sistema cuenta con las destrezas que se detallan a continuacién
y que estan elaboradas para tratar con nifios con discapacidad en el desarrollo

cognitivo:

- Actividad:

Utiles de Aseo Personal.

El Cuerpo humano y sus partes gruesas
Los alimentos

Las frutas

Los animales domeésticos y salvajes
Los medios de transporte

Nociones

Los Objetos

Actividades Diarias

Prendas de Vestir.

Este objeto almacenara datos informativos del tipo de actividad de una destreza,
por ejemplo reconocer, asociar, identificar, escuchar, etc.

! JPA son las siglas de Java Persistence API.- Es el mapeo objeto/relacional, es decir, la
relacién entre las identidades de java y la tablas de la base de datos, se realizan mediante
anotaciones en las propias clases de entidad, por lo que no se requieren ficheros
descriptores XML. También pueden definirse transacciones como anotaciones JPA [28].
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Contenido:

En este objeto se almacenan la informacion del tipo de recursos que se manejan
en los ejercicios de las destrezas, por ejemplo, contenidos visuales o auditivos
que son utilizados en los ejercicios de una determinada destreza.

Ejercicio:

Esta clase representa una de las mas importantes entidades que se crea, ya que
almacena los detalles de cada ejercicio que se plantea en el sistema, como son:
el nombre del ejercicio, sus instrucciones, el tipo de ejercicio y la destreza a la
que pertenece, las rutas de las imagenes guias de los ejercicios y los sonidos de
las instrucciones.

Recuerde:

Esta clase se utilizard Gnicamente como acceso a la base de datos, no
contiene la logica de resolucién de los ejercicios, dicha ldgica se
implementa en otra clase en otro madulo.

Recurso:

Esta clase representa la entidad donde se almacenan los datos de las imagenes
de los ejercicios, por ejemplo, el nombre, tipo de recurso y las rutas de
ubicacion de las imagenes.

En lo que respecta a la base de datos, esta entidad se relaciona con los ejercicios
a través de una tabla intermedia para romper la relacion de muchos a muchos.
Modulo Primaria I:

Este objeto representa una entidad de historial, ya que es solo informativa, esta
entidad no interactGa con el usuario, sino mas bien con el desarrollador, aqui se
almacenard la edad inicial de nifio y la edad final del nifio que cursa el nivel de
primaria I.

Por ejemplo: En el nivel de primaria I se encuentran los nifios de 5 a 8 afios de
edad.

3.1.2 Mddulo de Seguimiento

Este mddulo se encarga de realizar un control sobre la base de datos, maneja las conexiones
alamismay las excepciones que se generan, para ello se tienen las siguientes clases:

0 O O O

EjercicioJPAController
DestrezasJPAController
ActividadJPAController
RecursoJPAController
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Estas clases se crean por cada entidad que se usa, manejan las inserciones de nuevos
objetos, es decir, nuevos registros en la base de datos asi como también la gestion de sus
modificaciones y eliminacion.

En general, estas manejan las sentencias que la base de datos debe ejecutar como son insert,
update y delete.

3.1.3 Modulo de Gestién de Ejercicios
En este mdédulo se maneja la I6gica de administracion de los ejercicios, es decir, aqui se
crean, modifican y eliminan, esta se comunica directamente con el mdédulo de
“Administracion Central” para poder acceder a la base de datos.

e Administracion y Actividad Ejercicio:  En estas clases se tiene la interfaz
necesaria para acceder a los métodos de manejo de los ejercicios que el usuario
plantea, por ejemplo:

- Crear nuevos ejercicios
- Eliminar ejercicio
- Modificar ejercicio

e Ejercicio Base y Datos Ejercicio: En estas clases se tiene la interfaz para manejar
la informacion relativa a los ejercicios que se obtienen de la base de datos o que
van a ser almacenados en la misma.

Recuerde: Se tienen en dos clases ya que se separa en diferentes paneles para
manejar la interfaz gréfica, sin embargo, en la ejecucion se lo trata como un solo
objeto.

3.1.4 Mddulo de Gestion Multimedia.

En este modulo se manejan los recursos de acuerdo a como se los requiera, ofrece la
interfaz necesaria al usuario para que pueda acceder a dichos recursos. En tiempo de
ejecucion se accede a este modulo desde la administracion, cuando se crean o modifican
ejercicios para administrar las imagenes del ejercicio.

Galeria: Esta es la ventana en la que apareceran todos elementos de la Galeria, es
de tipo JFrame, a esta ventana se le agrega la Galeria Panel que es en donde se
encuentran los elementos como botones, imagenes, etc.

Galeria Panel: En este Panel se encuentran los botones y la l6gica para manejar los
recursos, especificamente las imagenes, aqui se cargan las vistas de las imagenes y
permite seleccionarlas cuando estamos creando o modificando un ejercicio.
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Ademas, permite cargar mas imagenes externas para continuar incrementando el
repertorio de recursos del sistema.

Galeria Item: Este es un panel que carga la imagen y el boton de seleccion, se crea
una instancia de esta clase por cada imagen que se carga a la Galeria Panel.

Imagen: Este es un panel en el que se visualiza la imagen, tomando la ruta de del
recurso cargado desde la base de datos para poder visualizarla en este panel, este se
instancia por cada imagen y se lo agrega al panel de Galeria item.

Imprimir: En esta clase se procesa la imagen que sera enviada a la impresora, esta
recibe un objeto recurso, obtiene la imagen y luego de procesada permite interactuar
con la impresora, esta clase se la instancia desde los controles del panel galeria, en
donde obtiene el recurso y lo envia a imprimir.

3.1.5 Mddulo de Interfaz Gréfica.

Este mddulo se divide en dos modulos internos para separar la interfaz de ventanas de los
modelos de componentes de dichas ventanas. Esta separacion se da en razon de que los
mismos componentes se requieren en diferentes ventanas o paneles, por ejemplo, un listado
de actividades se requiere en las ventanas de resolucidn de ejercicios como en las ventanas
de administracion de ejercicios, es por ello que se crean otras clases para manejar los
modelos de los componentes para que puedan ser reutilizados sin tener que volver a
codificarlos en cada ventana.

3.1.5.1 Moddulo de Interfaz de Componentes

En este modulo se tiene la interfaz de ventanas con la que interactuara el usuario,
es la seccion donde el nifio resolvera los ejercicios, para ello se tienen dos clases.

Actividad Panel: En esta seccion se carga la interfaz de cada ejercicio,
este interactiia con el modulo de resolucion de ejercicios para que la
interfaz se ajuste a las reglas de resolucion.

Seleccion de Actividad

Esta brinda la interfaz para navegar por destrezas y seleccionar una
actividad, esta seccion permite cambiar el ejercicio que esta cargado en
“Actividad Panel”.

3.1.5.2 Mobdulo de Modelos de Interfaz

En este mddulo se manejan clases para cargar los datos de la base en la interfaz
gréfica, en cierta forma se puede decir que el resultado de las consultas se cargan
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en los modelos de los Combo Box, Listas, etc., para luego ser agregados a los
componentes de interfaz grafica y poder visualizar los datos.

Por ejemplo, en el modelo de lista de actividades “ActividadListModel”, se cargan
los nombres de todas las actividades para poder visualizarlo en la interfaz como un
listado.

Se tienen las siguientes clases que representan modelos de componentes
especificos:

e ActividadComboBoxModel
e ActividadListModel

e ComboBoxModel

e DestrezaListModel

e EjerccicioComboBoxModel
e EjercicioListModel

e RecursoDataModel

3.1.6 Modulo de Resolucion de Ejercicios.

En este modulo se maneja la légica de resolucion de ejercicios, se tienen 4 tipos de
ejercicios, cada uno es una clase diferente, ya que tiene diferente forma de resolucion,
ademas, en este modulo tenemos dos clases adicionales que sirven para manejar los
recursos del ejercicio el momento de resolverlos.

Tipos de Ejercicios

e Reconocer y Asociar:
e Reconocer e Identificar
e Reconocer y Separar
e Reconocer y Clasificar

Manejo de Recursos

Recurso Gréfico: En esta clase se encuentran los métodos necesarios para el ajuste
de los recursos a las ventanas, por ejemplo, el ajustar el tamafio de las imagenes
segun como vaya variando el tamafio de la ventana.

Recurso Asociar: Esta clase representa los recursos que seran imagenes guia del
gjercicio, se relaciona con cada ejercicio y el namero de recursos guia depende del
tipo de ejercicio.

39



Modulos de aprendizaje para primaria [

ActividadEjercicio

Administracion

DatosEjercicio }f Modulo de gestion de
EjercicioBase g ErcICios.
JDesktopPanePersonalizado L 3
JPanelEjercicio -

Actividad ]

Conterndo 4

Destreza Madulo de
Ejercicio }'—9{ Administracion central.
ModuloPrimarial N

Recurso ]

ReconocerAsociar

Reconocerldentificar h
ReconocerClasificar Madulo de resolucion
ReconocerSeparar — de ejercicios.
ReconocerSeparar?

RecursoGrafico

RecursoGraficoAsociar \

—

Madulo de gestion de
multimedia.
Modulo de
seguimiento. m

-
A

Madulo de interfaz grafica -

/

\

Modulo de interfaz
de componentes

Modulo de interfaz

ﬁn:ti'\'ids} é.Panel Seleccinn}iﬁ\'idad

=

Galena

Galenaltem
(GalenaPanel

Imagen

Imprirmir

H;scth'ida dlpaController
EjerciciolpaController
RecursofpaController
DestrezaDao

e

\{Pn'nn:ip al

B etividadComboBoxModel

ActividadLizth{odel
ComboBoxModel

de modelo ~Deztrezalizthiodel
EjercicioComboBoxModel
EjercicioListhlodel
RE cursoDatahodel

llustracion 1. Médulos de aprendizaje para Primaria | y cada médulo con sus respectivas clases.
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3.2 Disefo de la aplicacion en UML.

En esta seccion se explica el modulo de Primaria I: “Aprendamos”.

En la ilustracion 2 se puede observar la primera parte del diagrama de clases, aqui se
encuentra la resolucion de los ejercicios, para poder resolver los mismos, se necesita de
cuatro tipos de ejercicios: Reconocer Asociar, Reconocer Clasificar, Reconocer Identificar
y ReconocerSeparar. Estos tipos de ejercicios, estan dentro de una clase abstracta llamada
“TipoEjercicio” y cada ejercicio cuenta con varios recursos, para poder desarrollar o
resolver un ejercicio, las clases “RecursoGraficoAsociar” y “RecursoGrafico” sirven para
que las imagenes tengan su tamafio respectivo al momento de utilizarlas.

Su funcionalidad permite:
- Resolver los ejercicios de la destreza seleccionada.
- Seresolveran los ejercicios, segun el tipo de ejercicio.

RecursaGraficofsociar RecuraoGraficn
Frisika; Bocloan=rue ' isibla; Boclean=ing
francho: [neger=10 ranch: Iragers10
fatta: Irieger=10 Wl Inleger=10
FHRECUPBCrBACASORIAN racUrss: RBCUrss, megencrigingd Image . ancha: Integar | [} HHRECURSOUrBACT] FECUrBeT FECUrsn, Imagancrging: Image, ancho: Intagar | {)
IrRecurseGraficodsociar (imagenDiiginal: Image , ancho: Integer ) () iRecureetralicn] imagenOriginal: Image ancha: Imeger | [}

Fredimendonar]]: woid 1l tredimencionar]: wad ()

1

Recursa Separar

ficrecursa: integer © byoe
FrombneRecEo S g
HipaResar:String
Frutadimace:Sirng
FurlLdioRecurao: Sirng Recanueer Glasticar TipaJusga
HRecurss() =< ATibR0s=>
HRacursa) dRacursa: Imeger ) {1
+pelldfecurscd): Integer ()
setkiRecurss| dRacursa: Irneger woid ()
HpathomibneResrsn| | Sring [} m =
agtonbreRacuran( nombreRecirac: Sling waid () “Metardo=>~)
+|?e|TucRg|;|_r|:: -S‘.ring .g:| Raconaceridantifizar
rroatRutaAimace() Sing ()

+aetFiuradlmacsl nnadlmace. Suing vaid ()

Homilid fsdioRecursal | Swirg ()
HaErUnAUmcREcUREa{ LA IR BCUNET SITNG) i ()
thashCode) inf ()

Heonnocer s ociar

Hequals] object: Object |- bodean ¢
[HoStimal: Siirg 1}

Ejercicio
== Anbunnes=
O e MBOaDE )

Ejareiciolisthadel EjerciciaComba s odal
Atnbuitcs AlTEILTS
Faetsmal ;im0 tgetSae) |im ()
[FgetElementhy] index: int ) () traetElement Al index: int ) Ejercicia ()
st Sedecedsem] anltem: Chjest | void (]
raetSakactedter) ¢ Object {)

llustracion 2. Primera parte del diagrama de clases para los tipos de ejercicios:
ReconocerAsaciar, ReconocerClasificar, Reconocerldentificar, ReconocerSeparar.
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En la ilustracién 3 se muestra la segunda parte del diagrama de clases, aqui es en donde se
encontrara la administracion de los ejercicios que posibilita agregar un nuevo ejercicio,
modificarlo y eliminarlo. El diagrama cuenta con las siguientes clases: Actividad,

Administracion,

Ejercicios,

ActividadEjercicio, JPanelEjercicio.

Su funcionalidad se resume en estos dos aspectos:

DatosEjercicios,

- Permite crear, modificar y eliminar ejercicios.

- Permite resolverlos, una vez que han sido agregados al sistema.

JpanelEjercicio

Honda: Image

n

rj:olocarFondo( g2 Graphics2D ): void

JPanelEjercicio)
painiComponent| g Graphics ): void

1

EjercicioBase,

ActividadPanel,

EjercicioBase

DatosEjercicio

<shtibuloss>

+ <<Metodos=>()

+btnAddRecursa: JButton
+binAddRespuesta; JButton
+hinRemoveRecurso: JBution
+hinRamoveRaspuesta: JButton
HPanelt: JPanel

HPanel2. JPanel

kScrollPaned: JSerollPane
HSerollPane: JSerolPane
+ecursosDatatableUl: JTable
+respueslasDatatablel)l: JTable

EjercicioJpaController

tereate] ejercicio: Ejercicio ): void

HindEjerciciol id: Integer ): Ejercicio

r+refresh( ejercicio: Ejercicio |: Ejercicio

+Ejerticiof)
HnitComponents( ): void

1 i

ActividadEjercicio

ActvidadPene e efrcico: Eerico |- void
—¢ <<Atributos>> Ko————————Trdestroy{ id: Inleger }: void
[+ <<Metodog==() 1 '
taetEjercicioCount] ): int
l T
Ejercicio
L ceAfributog> fo—————————
. <Metonos>>] 1 .
0% | -slercicioCollection
-idActividad
Actividad
-privata Integer idActividad
1 Lprivate Sting nombrect
L ~privale Sting tipoAchvidad

+Actividad()
(+Actividad| idActividad: Integer |
+oelldActividad( ): Integer

+geiNombreAct( ): String
+getTipoActividad( | String
hashCodal ): int

+equals( object: Object ): boolean
+HoSting( J: String

el dActividad idAclividad: Integer )t vold
HsathombreAct] nombreAct: String ): void

et TipoActividad( ipoActividad: String ) void
+setDestrezal desireza: Destreza ): vold

=<plrbutos>>

<<Metodos>>()

1

Administracion

+Administracion|)
HinitComponents| | void

llustracion 3. Segunda parte del diagrama de clases, que permite administrar los ejercicios y
resolverlos.
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En la ilustracién 4, se encuentra la tercera parte del diagrama de clases, y es en la cual se
puede observar la clase “Principal”, la misma que permite en el panel seleccionar una
destreza, la actividad de cada destreza y los ejercicios a resolver, también se encontraré la
administracion de los ejercicios, es decir, es en donde la personas puede agregar, Ssus
propios ejercicios. El diagrama estd conformado por las siguientes clases:
ActividadEjercicio, SeleccionarActividad, Destreza, DestrezaDao, Galeria.

T
LrisGompanants] | vaid
HaddE lsmenio Sekcoionadosl mbere al: AciorListanes T woid

1 igetElemenioeSelnoconadosBution]. | JButon
1 ActividadEjerclcio
< <2 mhitog > e
- ] i
ActividadJpaCamriler
wcrantel acliided: Actilded ) vold
bedt] actidad: Actividsd |- woid
tasToy| ic: (ningor | void
hndhctiicad| K Integer ): Acividad Dostreraslag
et Actividad Cowny | im Fincind
rrefresh aclividad: Actvidsd | Activided
| Teeliii s edesirezalist] |- Dnsirern
— L 1]
JMafiud: JMani
MeniBait: Mg
{GerolPanel: BerolPae
! jEcrolPaned: cralPine
rarLAmE g e i C‘
SolecclonarActividad meriiamAdmnElaticis: Menutam 1
h merifiEmRasclarEpeicos JWenulism
m""“w'JMI A —— L L T T
jLabait . LsidoE]orcici JPanal
FBalacciorActhidad) ' e
+BalncgiorAcvidad] deatreza: Dostreza, principat: Prircipal | iiCompemarts| | vaid
meuisividadual |: vord L . . _—
ekl i meruHemédminEjorciciosActionPerdormd| ovi: AdionBvent | void
"I:;g:fx st | L&:;vm Acthidad | Adthidad merulismPaiclveEpeccasheionPerdamesd] evl AcianEvan | void
POMEnAN, |- e ivalmChanged| o LissSsectiorEvant | vid
raclionPaifomed] 5. AclionEvent |, vord

1 1

rtOesimaral (iDasiraza; neger |
rpetkdleseal | Iniager

o | iesstieza | WDaeleza; Inesad | void
roaiNambraDaal |0 S¥ing

ot NombraDost| rembrallost: Swing ) vaid
HhashCode( | int

Hoguals| cyect bjoct | bockean
Mofirng] 1; Sting

Destreza JovskiopPanePorsonalizado
wilesiraza | Hondo: Image
mmu[m:gﬁ:; Hoga: Imags
fi Desitrazaf) rtJDesklopParaPe manalizado])

Hpan Cenperesd 3 Graphics | void
bealocarl oo{ g2 Graphica) | woid
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llustracion 4. Tercera parte del diagrama clases, opciones de funcionamiento general para la

clase Principal.
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En la ilustracion 5, se encuentra la cuarta parte del diagrama de clases y es donde se
manejan clases para cargar los datos de la base en la interfaz gréfica, en cierta forma se
puede decir que el resultado de las consultas se cargan en los modelos de listas
desplegables (JComboBox y JListas) para ser agregados a los componentes de interfaz

gréfica respectivas y poder visualizar los datos.

Su funcionalidad.

Permite seleccionar una destreza, la actividad de la destreza y los ejercicios de las

destrezas.
1
- ActividadListModel
Actividad 0.* +getSize( ):int

" +gelElementAl] int index ): Actividad
-private Integer idActividad getElementAt{int index ) Actvida
Fprivate String nombreAct
Hprivate String lipoActividad
+Actividad() 0.
+Actividad( idActividad: Integer ) q
+aetldActividad( ): Integer
+satldActividad| idActividad: Integer ): vold -datos
+gethlombreAct ): Sting ActividadComboBoxModel
+setNombreAct] nombreAct: String ): void
+getTipoActividad( ) String
+saiTipoActividad( tipoActividad: String ): void [+oetSize| ) int
+saiDesirezal destraza: Desireza ): void ) +getElementAl] index: int |: Actividad
+hashCode( ): int -selection +setSelecteditem anltem: Object ): void
+equalls[ ob!ect_omecu: boclean +oetSelectediem| | Object WoduloPrimarial
[+oSiring( ): String

HdModuloPrim: Infeger
. . redadinicial: Date
1 - * .
ActividadCollection | 0 1 | edadFinal Date
1 Hescripcionhod: String
[tModuloPrimarial()

O+M0dquPlimariaI( idMeduloPrim: Integer |
getldvoduloPrim( ) Integer
+setldMadulaPrim{ idModuloPrim: Integes ): void

destreza 1 lqaiEdadiniciall | Date
0 tsetEdadinicial| edadinicial: Date ): void
Destreza - " getEdadFinall | Date
“ModulaP; [Callacti : y )
—— palormanalLOIEcion bl void selEdadFinall ecadFinal: Date ): void
LnombreDest: Sting destrezaCollection gelDescripcionMod( ): String
. +setDescripcionMod( descripcionMad: String ): void
I+ Destreza() 0.

[t Destreza idDestreza: Integer )
+getldDestrezal ): Integer

+satldDestrezal idDestreza: Intager ): void
+getMombreDest| ): Sting
+setNombreDest nombreDest: String | vioid
thashCodel ) int

+aquals{ object; Object ) boolean

+HoString| ): String

(thashCode{ ): int
+equals{ object; Object ) boolean
HoStringl ): String

Contenido

-Datos 0.* -Selection * i
-Datos 0.

-DestrezaCollection

HdContenido: Integer
<descripoionCont: String

Contenidol)

-ContenidoCollection

thashCode{ ). int

1 1

DestrezaComboBoxModel

rgetSize{ ) int

+oetElementAl| index; int ); Destreza
+salSelected|tem( anltem: Object ): void
+getSelecteditem| ) Object

[HoString( ): String

+Contenidol idContenido: Integer )
tgetidContenidal ) Integer

(+setldContenidol iContenido: Integer ): void
+qetDescripconCant| ) Siring

0. +setDescripclonCont( descipclonCont: String ): vold

iequals( object: Object ). boolean

i |

DestrezaListModel

+getSize{ | int

+getElementAt] index: int |: Desireza

llustracion 5. Cuarta parte del diagrama de clases, detalla el funcionamiento de las opciones
de seleccion de la aplicacion.
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En la ilustracion 6 se encuentra la Gltima parte del diagrama de clases, en esta parte se
observa cémo se realiz6 la agregacion de los recursos o imégenes a las galerias,
ofreciendo la interfaz necesaria al usuario para que pueda acceder a dichos recursos. Esta
seccidn contiene una ventana en la que apareceran todos elementos de la Galeria. Dicha
seccion es de tipo Jframe y a ella se le agrega la “GaleriaPanel”, que es en donde se
encuentran los elementos como botones, imagenes, etc. La clase “Galerialtem” contiene
un panel que carga la imagen y el botdn de seleccion, “Imagen” es un panel en el que se
visualiza la imagen que deseamos utilizar.
Su funcionalidad se detalla a continuacion:

- Permite seleccionar una imagen desde su galeria para que la misma sea usada en los

ejercicios.
- Permite imprimir una imagen desde su galeria.

Galerialtem
+ckSeleccion: JChackBax

Galeria +Galerialtem() ) )
+Galerialtem( recurso; Recurso, ancho: int, alto: int )
GaleriaPanel +elRecurso| ): Recurso

+Galerial) — T cehlibulos>> Ko HiniCompanents| ) vold

InitCompanents{ J: void . .
+addElementosSeleccionadosListener| al: ActionListener ): void 1 L “Melados>>1) 1 0.
+getElementosSeleccionadosBution| ) JBution 1
1 1
1 1

RecurseJpaController

Imagen

Hmagen: Image

*imagen()
Ftimagan( nula: String |

HRecursoJpaController| emf: EntityManagerFactory )
tgetEniityManager{ ): EntityManager
:gdre&lch:f;;iﬁu.}mzu ‘ it} ruta: String ): veid

[tdesiroy id: Iﬁtsger I3 vid setRual ruia: Str\ng Jwid
HindRecursal ie: Intager ) Recurso ﬁgﬁgﬁnmmﬁﬂ)gﬁ;aphws J void
rtgetRecursoCount( ) int por ]

Recurso 0.’

Frecurses: Infeger : byte
FombreRecirso:String
HipoRecur:String
HutaAlmace:Siring
kurlAudicRecurso: String
(+Recursol) — Imprimir
+Recursol idRecurso: Integer ) .
ItgetldRecursol): Integer 1 _
(+setidRecursol idRecurso: Integer Jvoid [Hmprinir()
l+gethombreRecursef): String Himprimir( recurso: Recurso )
[+setNombraRecurso{ nombreRecurso: String Jvoid |+ paintComponent] g: Gfﬁphllﬁ }: void
l+getTipoRacur(): String e g2 Graphics2D ) void
[tgetRutaAlmace(): String rintComponers{ | void
I+setRutaAlimace niaAlmace: String jvoid +print( graphics: Graphics, pageFormat, PageFormat, pagelndex; int ); int
(+getlAudioReeursa|): Sting 0.t
+asatUrAudioRecurso( urldudicRecurso: String jvoid
(*hiashCode(): int RecursoDataMode!
tequals{ object: Object ) boolean
[+toString(): Sting 1

+petRecursoAl| indice: int ): Recurso
—sgetRomCount( ) int
getColumnCount J:int
igetialusAll rowlndax: int, columnlndex: int J: Object
+getColumnMamel column: int ): String

llustracion 6. Quinta parte del diagrama de clases disefio para la galeria de iméagenes.
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3.3 Disefio de la Base de Datos.
La ilustracion 7 muestra la base de datos del sistema, la misma que estd conformada por 10

tablas:

10.

Tabla MODULO_PRIMARIA .- La tabla guarda informacion de la descripcion del
modulo.
Tabla MODULO_DESTREZA.- Esta tabla indica que una destreza puede estar en
uno o més modulos del plan curricular
Tabla DESTREZA.- En esta tabla se guardan todos los nombres de las destrezas del
plan curricular de primaria I.
Tabla DESTREZA_CONTENIDO.- La tabla indica que una destreza debe contener
una o méas destrezas_contenido y que un contenido se debe asignar una 0 mas
destrezas_contenido.
Tabla CONTENIDO.- La tabla guarda la descripcién del contenido, por ejemplo,
“actividad lddica”, que es un contenido que todas las destrezas tienen para que el
nifio pueda desarrollar su motricidad.
Tabla ACTIVIDAD.- Guarda todas las actividades que una destreza posee, por
ejemplo, reconocer - asociar, reconocer - identificar, reconocer - clasificar y
separar.
Tabla EJERCICIO.- En esta tabla se guarda:
- El nombre del ejercicio.
- El tipo de ejercicio, (por ejemplo: reconocer asociar, reconocer identificar,
reconocer clasificar, separar).
- Lainstruccion del ejercicio (ejemplo: ¢Con qué te peinas?).
- Lacantidad de repuestas.
- Lacantidad de recursos o imagenes a mostrar en pantalla.
- Los enlaces (URL).- Que son los sonidos para las instrucciones a usar.
- Las imagenes definidas.- Que se utilizaran para el ejercicio reconocer
asociar.
- Las imagenes para los grupos 1y grupo 2.- Que son usas para los ejercicios
reconocer clasificar y separar.
Tabla RECURSO_EJERCICIO.- En esta tabla se guarda: id_Ejercicio y
id_recursos. Esta tabla es el cruce de las dos tablas recurso y ejercicio.

Tabla RECURSO.- En esta tabla se guarda los nombres de las imagenes llamadas
recursos, el tipo de imagen o recurso, ruta de almacenamiento de las imagenes, los

url de los sonidos de las imagenes a usar para los ejercicios.

Tabla RESPUESTA.- La tabla indica que un ejercicio puede tener una 0 mas
respuestas, que un recurso puede ser una 0 mas respuestas.
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llustracion 7. Diagrama de identidad — relacién que explica como agregar ejercicios e imagenes o recursos a la base de datos.
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3.4 Recopilacion y preparacion de imagenes y sonidos.

Para la preparacion de las imagenes se realizaron busquedas en internet y recopilacion de
datos de libros, revistas, laminas didacticas, posters, etc. Asimismo, se uso el programa
GIMP para retocar las imagenes aprobadas por los terapistas del 1.P.C.A. Para la
recopilacion del sonido se uso las voces de los nifios, porque la voz de un nifio es mejor
para que sea utilizada como orden para otro nifio.

3.4.1 Diagrama de flujo para la recopilacion y preparacion de imagenes.

En la ilustracion 8 se puede observar el proceso seguido para llevar a cabo la recopilacion
y preparacion de las imégenes, la misma que se realiz6 de la siguiente manera:

e Sevisito el I.P.C.A. y alli se solicito la informacion relacionada con los procesos y
ejercicios de aprendizaje de terapia visual.

e Los terapistas indicaron como se lleva la ensefianza dentro de la institucion. Ellos
solicitaron que las imagenes fueran de tipo real y no en imagenes de caricaturas
conocidas por la television, porque el nifio se distrae al momento de usar el
software. Para la busqueda de imagenes se utilizo:

- El internet.

- Camara de fotos.
- Reuvistas.

- Libros, etc.

e Seguardd y se ordend las imagenes por carpetas separadas, por ejemplo:
- Dentro de la carpeta Aseo_personal las imagenes Unicamente de aseo personal.

e Se reviso junto con los terapistas de la institucion minuciosamente cada una de las
imagenes recopiladas, si las imagenes eran correctas para la visualizacion de los
nifios, ellos aprobaban las imagenes, caso contrario se tenia que buscar nuevamente
una imagen para luego proceder a la aprobacion de la misma.
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Inicio

-Solicitar informacion.
-Proporcionar informacion.
-Revisar informacién.

Buscar en internet las imagenes

Imagen No

Adecuada

Guardar y coleccionar las imagenes.

\

-Ordenar por carpetas las imagenes.
-Visitar la Fundacién IPCA.
-Revisar y presentar imagenes a
terapistas.

Aprobar .
Descarto imagen

Imagenes

Usar imagenes en el software.

Fin

llustracion 8. Diagrama de flujo para la recopilacion y preparacion de imagenes.
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3.4.2 Diagrama de flujo para la recopilacion y preparacion de sonido.

En la ilustracion 9 se puede observar la recopilacion y preparacion del sonido, la misma
que se realizo de la siguiente manera:

- Se recopilaron todos los nombres de las imagenes y las frases de las instrucciones
del ejercicio.

- El sonido se identificara en base a los nombres de las imagenes y las frases de las
instrucciones por ejemplo:

o Si el nombre de la imagen es “manzana” el sonido a reproducir sera
también “manzana”.

o Frase de la instruccién del ejercicio: ¢Con qué te cepillas los dientes? El
sonido a reproducirse sera la misma frase de la instruccion.

- Buscar a un nifio para grabar su voz, con permiso de los padres de familia, el
permiso se hizo a través de una autorizacién firmada por los padres de los nifios (ver
Anexo 3).

- Para grabar la voz se control6 la pronunciacion del nifio en caso de que no sea
correcta.

- Grabados todos los sonidos, se ordenan los mismos por carpetas.

Para quitar los ruidos y ecos del sonido original, se edita el sonido con el programa Adobe
Edition, con el mismo programa se graba en formato WMAZ.

- Para convertir en formato AU® los sonidos WMA, se realiza la conversion con el
programa Xilisoft.

2 WMA son siglas de Windows media Audio.- Es una tecnologia de comprension de audio
desarrollado por Microsoft, y es el equivalente al MP3, WMA rapido se convirtio en un
formato estandar para comprension con perdida.

3 AU son las siglas de Digital Audio.- Es un formato de archivo de audio introducido por
Sun Microsystems, fue uno de los primeros que permitié almacenar y reproducir audio con
calidad aceptable, se utiliza como estandar acustico para el lenguaje de programacion Java.
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Inicio

-Recopilar los nombre de las imagenes.
-Recopilar las instrucciones de los ejercicios.

Buscar a un nifio para grabar su voz

y

Encontrar

nifio

-Grabar su voz con las palabras e
instrucciones recopiladas.

Aprobar No

Imagenes

-Guardar como archivo .wma
-Coleccionar los sonidos.
-Quitar sonidos extrafios y ecos.

Transformar en .au los sonidos.

Transformar

No

Sonido lista para ser utilizado —————> Fin

llustracion 9. Diagrama de flujo para la recopilacion y preparacion de Sonido.
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3.5 Seleccion de herramientas.
Para la realizacion del software de terapia visual se seleccion6 herramientas para:
- La base de datos.
- Paramodificar las imagenes
- Transformar el sonido
- EIl entorno de desarrollo en donde se realizara la programacion del software.
- Entorno de ejecucion (Sistema Operativo)

Las herramientas seleccionadas para cada una de las necesidades fueron:

- Base de Datos: ApacheDerby-10.8.2.2

- Editor de Iméagenes: GIMP 2.

- Tratamiento de Audio: Adobe Audition y Xilisoft

- Entorno de Desarrollo Integrado: NetBeans IDE 7.1.2
- Lenguaje de programacion: Java 7.0

- Sistema Operativo Windows

3.5.1 ApacheDerby-10.8.2.2

Se seleccioné Apache Derby para el desarrollo de la aplicacion debido a sus buenas
prestaciones y en virtud de que el IPCA no cuenta con recursos econémicos para pagar una
licencia para base de datos, por ese motivo se escogié Apache Derby, porque es una base de
datos relacional de software libre y gratuita, ademas esta escrita e implementada en Java.
Asimismo, la aplicacion desarrollada se puede distribuir sin problema, ya que esta base no
requeire procesos de instalacion.

Definicion de Apache Derby [20]:

Apache Derby.- Es una base de datos libre, con disponibilidad de codigo fuente abierto,
programado en Java, cumple con el modelo relacional de un sistema gestor de base datos,
es decir, cada fila es un dato y cada columna es un atributo, y a todo este conjunto se le
conoce como una tabla, que conjuntamente con otra tabla se relacionan por medio de
identificadores propios conocidos como Primary Key o llave primaria y una Foreign Key o
clave foranea. La base de datos pesa alrededor de 2,6 MB y es muy facil de instalar y
utilizar.

Cuenta con su propio controlador JDBC o Java DataBase Connectivity, esta libreria se la
puede encontrar en la carpeta de instalacion de la base de batos Derby, existen varios
controladores. Dos de los principales controladores son el embebido y el de cliente, el
segundo es el que se utilizo en el proyecto (ya que permite conexiones concurrentes).
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Sus caracteristicas mas importantes son las siguientes: [21]

- ApacheDerby es liviano, obteniendo un tamafio de 2MB de espacio en el disco.
- Esté basado en Java con soporte para JDBC y estandares de SQL.

- Soporta el modo cliente — servidor.

- Es muy facil de instalar, implementar y usar

- Esflexible y se puede utilizar como servidor.

- Essoftware libre.

Otra importante ventaja de esta base de datos es que es muy sencilla de usar, llega a
funcionar para pequefas aplicaciones que necesiten informacion en una base de datos hasta
ser usada en aplicaciones complejas en donde se requiera de un modelo cliente — servidor.

Instalacion de Apache Derby:
La base de datos Apache Derby puede ser descargada de:

http://db.apache.org/derby/derby downloads.html

Una vez descargada, se la descomprime y su carpeta se la copia en la raiz del disco duro
(preferentemente), en este caso C:\db-derby-10.9.1.0-bin, su libreria Derbyclient se puede
encontrar en:

db-derby-109.1.0-bin « Carpeta ubicada en
Carpeta de archivos C:/db-derby-10.9.1.0-bin

lustracion 10. Ejemplo de la ubicada de la carpeta de Derby.

Abrir la carpeta “db-derby-10.9.1.0-bin”, luego buscar y dar doble click en la carpeta “lib”

bin demo | docs | javadoc
‘ Carpeta de archivos Carpeta de archivos ,' Carpeta de archivos ,' Carpeta de archivos

b = index - KEYS

- . - . & Firefox HTML Document Archive

Carpeta dgfirchivos Carpeta de archivos SOLKE BIKE
. LICENSE . NOTICE RELEASE-NOTES

Archive Archivo e Firefox HTML Document

112K8 T15KB 841KB

lustracion 11. Ejemplo para buscar la carpeta Lib (Librerias).
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http://db.apache.org/derby/derby_downloads.html

Buscar la libreria “Derbyclient” la cual se utilizara para trabajar.

derby r, derbyclient &, derbynet

£ || Executable Jar File £ || Executable Jar File £ || Executable Jar File
2,571 MB 23 KB 2371 KB
derbylocale_ru r.  derbylocale_ja_JP n, derbylocale_ko_KR

S || Executable Jar File = || Executable Jar File & || Executable Jar File
116 KB 111 KB 103 KB
derbylocale_fr . derbylocale_zh_TW ~,  derbylocale_zh_CN

= || Executable Jar File £ || Executable Jar File £ || Executable Jar File
100 KB 979 KB 95,6 KB
derbylocale_it r, derbylocale_hu ~,  derbylocale_cs

£ || Executable Jar File £ || Executable Jar File & || Executable Jar File
93,8 KB 908 KB 90,1 KB

lustracion 12. Libreria Derbyclient.

3.5.2 Definiciéon de GIMP [19]:

El significado de las siglas GIMP es “Programa de manipulacion de imagenes general” y
es un utilitario que sirve para la editar y manipular imagenes. Este programa es de licencia
de uso libre.

Con GIMP se puede crear graficos y logos, cambiar el tamafio o escala de la imagen,
recortar fotografias, cambiar colores, combinar varias imagenes, eliminar fondos o
elementos no deseados de las imagenes, se puede guardar o cambiar en diferentes formatos
las imagenes y se puede crear imagenes animadas.

Caracteristicas de GIMP [18]:

- Tiene una interfaz para usuario amigable.

- Editor de iméagenes digitales que permite manipular las iméagenes en capas para
lograr modificar cada objeto de las iméagenes.

- Esun programa libre y gratuito.

- Facil de usar sin descartar la ayuda de manual de GIMP.

Por todo lo expuesto se selecciond GIMP, que es un programa libre apropiado para retocar
imagenes. Otra operacion que se realizo con GIMP fue la de escalar iméagenes.
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3.5.2.1 Funcionamiento de GIMP para escalar imagenes.

Paso 1.- Arrastrar la imagen a la “ventana de GIMP”.

’g:cnn Edftar Seleccionar ¥e Jmages Caps Colores Hemamientas fitros Vemtanas Ayuda

llustracion 13. Uso de las opciones de funcionalidad del programa GIMP, cuando se tiene una

Imagen.
I S — i e p— e am
{ieh [
FRAF RN | -
ra i
EAEAZLE A -
s AR Niw |
B
¥ -—
o

Laimagen arrastrada se
muestra asi en Gimp.

_.
(L

llustracion 14. Ejemplo de una imagen lista para editarse en GIMP.

Paso 2.- Seleccionar en la barra de herramientas “Imagen” y luego seleccionar la opcion
“Escalar Imagen”.

soll.bmp-2.0 (RGB, 1 capa) 268x241 — GIMP S| —
Archive Editar Seleccionar Mer Imagen Capa Colores Herramientss Filtros Ventanas Ayuda
30900000 8109000000 @ Duplicar Ctrl+D [T TIPS T |
] Modo » |
4 ran »
1]
@] =

i

o (Rl s

] -

] &
]
2] Ctrem
z B
] [i] Alt+Intro
=]
H
2]

lustracion 15. Opciones para escalar una imagen (tamafio de una imagen).
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Paso 3.- Se abre una ventana en donde escalaremos la imagen.

| 423l Escalar la imagen a e —
-‘“ Escalar la imagan
scll bmp-2
Tamafio de la imagen
[| Anchura: [268] = g
Altura: 341 = pixeles EI

368 x IAL phbo

n

Resclucian X: | 72,000 = E

Resolucién ¥: | 72,000 = picelesfin EI
Calidad

Interpolacién: | Cubica [=1
[ Loruda ] [ Reiniciar ] {__ Escala b [ Cancelar ]

llustracion 16. Opciones de funcionalidad para cambiar de tamafio una imagen.

3.5.2.2 Funcionamiento de GIMP para quitar fondo de las imagenes a utilizar.

Paso 1.- Dar click izquierdo sobre la “Imagen seleccionada”, elegir la opcion “Capa”,
luego “Transparencia” y por ultimo seleccionamos la opcion “Afiadir canal alfa”.

______________________________________________ ] -osvac

Archivo . e
Edit;
. Bling:
Seleccionar ] =~
Ve E Biue Green

~ Imagen R =

apa Mayts+Ctrl+N

Maytis+Ctrl+D
Ctrl+H

YYYTYvYyvyvvvy

vyvvyw

llustracion 17. Opciones de funcionalidad para colocarle a la imagen en canal alfa.

Luego de haber seleccionado “afiadir canal alfa” procedemos al siguiente paso.

Paso 2.- Para quitar el fondo, en este caso el blanco, damos click izquierdo sobre el mismo
y escogemos “Seleccionar” y luego “Por color”.
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» 4" H
& — = VY :
b/ - |
L @ ‘&= L
N7 -
- ”~ == X ; ‘ Archivo > |11 Tode Ctel+ A
- y Editar >
/9 X Nada Maytis+ Ctrl+A
=\ v Seleccionar >
A /53 Ver » | [3 invertic
"} 3 Imagen » | @ FElotante
L - « Capa * | " por color
Colores >
Herramient: "
Eiltros >
------------------------------- Ventan, »
»

Distorsién...
Rectangulo redondeado...

\ar regiones con colores similares Activar mascara répida Mayis+Q

llustracion 18. Opciones de funcionalidad para quitar el fondo blanco o de otro color que
tenga la imagen.

Paso 3.- Con ello, la imagen quedara como se observa en la ilustracion 19.

lustracion 19. Ejemplo de como se encuentra la imagen cuando se selecciona la opcién “Por
color”

Paso 4.- Seleccionar en la barra de herramientas “Editar”, luego seleccionar la opcion
“Cortar”, la imagen debe mostrarse como en la ilustracion 20.

lHustracion 20. Ejemplo de como se muestra la imagen cuando se selecciona la opcion
“Cortar”.
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Paso 5.- Y por ultimo se guarda la imagen en formato PNG.

i# Guardar imagen A — Ié
= . —
Mombre: scell.png
Guardar en la carpeta: I~ Escritorio EI

Buscar otras carpetas

= Seleccione el tipo de archive (Imagen PRG)

Tipe de archivo
Imagen PGM

Extension: ™

pgm
Imagen Pix de Alias

Imagen PMNG

pix, matte,
png

Imagen PMM prm

]

Imagen PPM PRm
Imagen SUMN Rasterfile il imE,ir
Imagen TarGA
.« —

[Gmmrazr ] [ Soncen ]

tga -
»r

llustracion 21. Opciones para guardar una imagen en formato PNG.

3.5.3 Definicién Adobe Audition [15]:

Adobe Audition.- Es un programa que sirve para editar y grabar musica digital y se puede
lograr tener varias opciones para realizar un trabajo eficiente, ya que ofrece funciones
avanzadas de mezcla, edicion y efectos de sonido. Se le conocia antes como Cool Edit Pro.

Caracteristicas:
- Compatibilidad con instrumentos virtuales.
- Edicién multipista mejorado, es decir, se puede mezclar varios archivos de manera
rapida.
- Repara automaticamente clics y retira ruidos extrafios al sonido.

- Incluye nuevos efectos como retraso analdgico, herramientas de masterizacion y
compresor a valvulas.

- Méximo rendimiento ofreciendo mayor rapidez de procesamiento.
Desventaja

- Adobe Audition no es un software libre.

Funciones
- Editar audio
- Corta el sonido que no es necesario.
- Limpia o quita sonidos extrafios ejemplo: ecos.
- Grabar y mezclar proyectos
- Efectos de sonido
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- Se puede agregar filtros de sonido.
- Grabar y mezclar proyectos
- Soporta varios formatos desde los vetustos hasta los més actuales como el mp3.

Funcionamiento para cortar sonido
Se realiza los siguientes pasos:
Paso 1: Abrir el programa “Adobe Audition”.

Selecionar Import File »l 4|

,,,,,,

lustracion 22. Opcion para abrir el programa “Adobe Audition”.

Paso 2: Buscar el sonido y abrir el sonido a utilizar.

|2
Selecionar
el sonido |:’|: T

meen N

Open 1412 GE e

llustracion 23. Opciones para buscar y abrir los sonidos a usar.
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Paso 3: Esperar que se cargue el sonido.

F EEEE

llustracion 24. Ventana de tiempo para que el sonido se cargue en el programa Adobe
Audition.

Paso 4: Dar doble click en el “Sonido” y se mostrard como en la ilustracion 25, podemos

Puntero que recome mientras
se escucha el sonido.

Play para escuchar — afe 153 t9E 130 rim  tan 155 =Be  Zap  =Em % B
e O EEEEE] 1:04.024

Fiarers RoASE 17 o [3480HE | 1411 GA e

lustracion 25. Opcidn para escuchar el sonido a usar.

Paso 5: Seleccionar con el “Puntero del audio” la parte que se requiere “Cortar” del sonido.

| Y | i || =01 o e | Y
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Paso 6: Guardar el sonido en formato WMA.

I R EE | = e e i | e i i [

o
L=lo [ulof=ia [ L]l
I MK || N =

llustracion 27. Opciones para guardo un sonido en formato WMA.

3.5.4 Definicion de Xifisoft.

Xifisoft.- Es un convertidor de videos, que soporta los formatos DVD, VDC, MPEG,
WMV, entre otros [16].
Lo que se logra con Xifisoft Converter [16]:

- Realiza extracciones y conversiones de archivos de audio.

- Captura imagenes de los videos

- Creavideos con imagenes de extensiones PNG, GIF, JPG.

Caracteristicas [17]:
- Convierte archivos de video en archivos ISO y carpetas de DVD
- Crea peliculas en DVVD con menus de DVD personalizados.
- Alta velocidad de conversion y excelente calidad de resultado final
- Cuenta con gran conjunto de herramientas para la edicion de DVD.
- Soporta multithreading y procesadores multi-ndcleo.
- Interfaz amigable.
- Es un software libre.

Funcionamiento de Xilisoft Converter
Su uso fue para convertir (sonidos de formato WMA en formato AU)*. Seguir los

siguientes pasos.

* La conversion de formato WMA a AU se realizé porque este Gltimo es mas liviano que
WMA, asi mismo es mas eficiente, cargar los sonidos en formato AU en Java.
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Paso 1: Arrastrar el sonido al programa o abrir desde el programa. Dar click izquierdo
sobre el “Sonido”, seleccionar la opcion

“Generar audio” y por Ultimo seleccionar
“Convertir el sonido en audio AU”.

«Tlick_izquierdo, seleccionar g

llustracion 28. Opciones de funcionalidad para convertir en sonido o audio en formato AU.

Paso 2: Esperar que termine el proceso para convertir el sonido en formato AU.

Sperar que el sonido se convi

erta a formato _an

2 : Duration

Audio
[ Name Duratien = Tar.. Output.. "
0004:53 SunAU  114sveEE 26%

o 1 Mezcta1.mp3

Audio Codec | pem_sisbe

Channeis 2 (Steres)
Volume 100%

o\ SUN AU Format {=.au),

i [ Ciusersvseribesiaon -

> = &»—- m-||

s Spy o AL s

llustracion 29. Esperar que sonido termine de convertir el sonido en formato AU.

Paso 3: Completado el proceso “Guardar” el sonido en la misma carpeta.

| Duration | Ter... | Output ... | Status

00:04:53 Sun AU 1145ME

e
& 1 Mezcla 1.mp3

Completed

Profie: [ o SUN AU Format (=.au) bzl Start Time
— . o0 o Set the start time offset
[ civsersiser peskion [ ~ | aoromse ces
Conversion completed

D — =

~Anpiy 0 Al "]

llustracion 30. Opciones para guardar el sonido convertido en formato AU.
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3.5.5 NetBeans IDE 7.1.2 [22]

Definicion de NetBeans.- Es una herramienta para que los programadores pueda escribir,
ejecutar, compilar y depurar sus propios programas, esta escrito en Java.

La plataforma de NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas a partir de un
gran conjunto de componentes Ilamados modulos, los mismos que contienen clases de Java
para que interactien con el APl de NetBeans.

Caracteristicas de Netbeans [23]:

- Netbeans es un proyecto de codigo abierto que ayuda al usuario en la creacién de
aplicaciones de diversa indole (C/C++, Java, PHP, etc.).

- Soporta JavaScript, es decir sintaxis, resaltada y completa el cddigo.

- Cuenta con un asistente para crear archivos xml y controladores.

- Comparte proyectos y librerias.

- Es un producto de uso libre.

3.5.6 Java7.0

Definicion de Java.- “Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos, de una
plataforma independiente” [24].

Fue desarrollado por la compafiia Sun Microsystems en la actualidad es de propiedad de
Oracle, Java tiene muchas similitudes con el lenguaje C y C++. “Las aplicaciones de Java
son compiladas a bytecode las cuales puede correr en cualquier maquina virtual de Javay
no importaria la arquitectura de la computadora” [26].

Con Java se puede desarrollar aplicaciones gréaficas, hojas de calculo, un procesador de
palabras, etc.

Java es muy famoso hoy en dia porque es un lenguaje independiente de la plataforma , es
decir, que si se realiza un programa en java el mismo puede funcionar en cualquier
ordenador del mundo, mientras que, en el pasado se tenia, que desarrollar o realizar un
programa para cada sistema operativo como: Windows, Linux, Apple, etc.

Caracteristicas [25]:
- La méaquina virtual de Java.- Es una maquina imaginaria que es implementada
emulando un software en una maquina real.
- Java es simple.- Porque su codigo es facil de leer y escribir
- Java es orientado a objetos.
- Java es multi- hilo.
- Javaes rapido, seguro y fiable.
- Java se lo puede descargar de forma gratuita.
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3.5.7 Sistema Operativo Windows

El sistema Operativo de Windows.- “Es un sistema operativo de gran difusion entre
computadoras personales, servidores pequefios y medianos, fue desarrollado por
Microsoft, aunque sus ideas basicas provinieron del sistema operativo Mac OS, de los
equipos Macintosh ” [33].

Por qué usar el Sistema Operativo de Windows.

e Es multitarea y multiusuario [34].

e Brinda la posibilidad de asignar diferentes permisos a los usuarios [34].

e Permite cambiar continuamente las contrasefias.

e Lainstalaciéon es facil y sencilla.

e Permite realizar varias tareas mientras imprime, lee, consulta en el internet, envia un
correo electrénico o realizar un trabajo en Word.

e Contiene una interfaz amigable, para que el usuario puede entender.

e Lagran variedad de dispositivos 0 equipos son compatibles con Windows.

e Debido a que tiene una gran popularidad es facil de conseguir soluciones a los
problemas [35].

Para la realizacion de la aplicacion, se usé el Sistema Operativo Windows 7, por ser el que
utilizan la mayor parte de usuarios del Instituto y los demas pedagogos.

3.6 Disefio del plan de pruebas.

El disefio del plan de pruebas se realiz6 para los terapistas y nifios de la institucion.

3.6.1 Disefio del plan de pruebas para los terapistas.
Las pruebas a realizarse fueron de laboratorio y de campo.

e Las pruebas del laboratorio se realizaron con compafieros y familiares.
Para realizar las pruebas se ensefi0 correctamente el funcionamiento y la
manipulacion del software.
Se realizd con 4 compafieros las pruebas necesarias, usaron el software, cada vez
que manipulaban el software, se fueron corrigiendo errores.
En casa, con los familiares nuevamente se explic6 la manipulacion y se dio a
conocer la informacién de como se debe resolver cada ejercicio.
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e Pararealizar las pruebas de campo, se visito el instituto.
Las pruebas se realizaron con los terapistas de la institucion. Para la explicacion del
software se llevo:

- Material didactico

- Informacion sobre el software

- Lacomputadora en donde esta el programa a utilizar.
- Un mouse grande para mejorar la manipulacion.

Los terapistas usaron solos el software. Se corrigid errores en caso que los terapistas no
pudieran manipular correctamente el software.
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Inicio

-Preparar software e Informacion.
-Visitar El Instituto de Paralisis Cerebral del Azuay (IPCA).
-Presentar el sofware con su disefio

4 A
b 4

Disefio No
= ——» Realizar cambios

gustar

Si
h 4

Indicar como est4 dividido el programa

<%

v

-Ensefiar el uso de las 4 formas de los ejercicios.
-Indicar el uso de la administracion.

Entendié No

uncionamient;

-Terapista uso el software.
-Realiza practicas solo.
-Observo Las practicas que realiza.

A
Verifico que el uso del software sea
adecuado para el terapista.

Realizo cambios breves en el
programa.

Aprobado el software para el uso
terapia visual.

Fin

lustracion 31. Diagrama de flujo para el disefio del plan de pruebas para los terapistas.
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3.6.2 Disefio del plan de pruebas para los nifios.
Para realizar las pruebas del software con los nifios se visita la institucion.

Para indicar el uso del software a los nifios se empled:
- Materia didactico como:
- Foamix.
- Imagenes medianas, impresas a colores.
- Medio pliego de cartulina con margenes.

- Lacomputadora portatil en donde esté instalado el software a utilizar.
- Un mouse grande para que el nifio pueda lo utilizar con facilidad.

Los terapistas ayudaron al nifio a usar el software de la siguiente manera:
- El terapista en voz alta dio a conocer la introduccidn del ejercicio.
- Con la orden dada el nifio escucha y procede a resolver el ejercicio, primeramente
sefiala con la mano la respuesta para luego proceder a realizar con el software.
- El terapista junto con la mano del nifio usan el mouse poder seleccionar la
respuesta que corresponde al ejercicio.

Se controla que el uso del software sea el adecuado para los nifios, si no lo es, se procede a
realizar cambios en el programa.
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Inicio

y

-Preparar el software e informacion.
-Visitar a la Fundacion IPCA.

il A

il A

A
Ensefar e indicar a los nifios como se
utiliza los ejercicios

Entienden No

Usar ejercicio

Si

Contintian con el juego.

y

Verifico mientras juega el nifio que el uso sea
adecuado y facil

Realizar cambios

-El software es adecuado para el nifio.
-Sigue jugando.

Fin

llustracion 32. Diagrama de flujo para el disefio del plan de pruebas para los nifios.
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4 DESARROLLO DE LA APLICACION

4.1 Creacion e Implementacion de la base de datos.

La base de datos fue creada e implementada en Apache Derby, que es un gestor de datos
desarrollado en Java, lo que permite desarrollar aplicaciones que se integran de gran
manera con este tipo de base de datos.

4.1.1 Instalacion de la base de datos Apache Derby.
La instalacién de la base de datos de Apache Derby consta de dos partes, las mismas que
son:

Parte 1: Instalar Java Development Kit o (JDK) version igual o mayor a Java 2 Standard
Edition (J2SE) 5 [29]:

Link de descarga:
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

Configurar Java

Una vez que Java ha sido instalado, configurar la variable de entorno llamada

JAVA_HOME, apuntando hacia el directorio JDK de la instalacion del Java.

JAVA _HOME- Es una variable de entorno del sistema que informa al sistema operativo
sobre la ruta de donde se encuentra instalado Java. Se seguira estos pasos [31]:

Paso 1.- Seleccionar equipo, dar click derecho, seleccionar propiedades (ver ilustracion
33).

-~ EE . m
llustracion 33. Acceso a las opciones de configuracion avanzada del sistema operativo
(Windows 7)
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Paso 2.- Se muestra la ventana principal del panel de control, alli se selecciona “Cambiar
configuracion”, estd ubicado al lado derecho de la ventana, ver ilustracion 43.

lustracion 34. Ventana del panel de control, opcion para cambiar configuracion.

Paso 3.- Se abre la ventana propiedades del sistema, seleccionar y dar click sobre “variables
de entorno”. Ver ilustracion 35.

Ventana, S = — ~ |

ERY

Peotios co Lmuaro
Cortum roctr dei escrtons comesporderte o reco Se sewin

Corfrprnonsn

oo ¥ recuperscda W
o Gel matema emores Sei matems o Fformacxin o Sepracdn "

Cortparac=tn
Seleftionar variables de entorno [ =< [ Vessbies de ertoms ] >

llustracion 35. Ventana de las propiedades del sistema para seleccionar la opcion “variables
de entorno”.

Paso 4.- Se abre una ventana llamada “Editor de variables del sistema”, colocar alli el
nombre de la variable y la ruta de la misma. Ver ilustracion 36.

Propiedades del sistema =

Nombre Se oo | Hardware
Variabics de entormo = ‘l

Nombre de la variable en este
Fme caomevaies — | || c=se TAVA_rONE
===

Varable Vasior =
st tog Desmnason —fie
cLassPaATH T b Derby-10.8.2. 2-bn Wb \herby . Jar s ..

llustracion 36. Ventana para colocar el nombre de la variable y la ubicacién la misma que se
llama “Editor de variables del sistema”.
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Paso 5.- Por altimo, podemos observar y verificar que ya existe JAVA _HOME en las
variables de entorno. Ver ilustracién 37

Propiedades del sistema -

Dicembre Co oo IDo Harcheare
Variables de entorno e ——— — e

Aceptae Cancelse
e J
= L =

llustracién 37. Para verificar las variables dentro de la ventana variables de entorno.

Parte 2: Instalar Apache Derby:
Configurar la variable DERBY _INSTALL apuntando hacia el directorio de nuestra Base
Derby ubicada en C:/db-derby-10.9.1.0-bin. Ver la ilustracion 38.

B8 C\Windows\system32\cmd exe |ﬂ|ﬁ]

Microsoft Windows [Versidon 6.1.76611
Copyright (c) 280? Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.

C:5\>set DERBY_INSTALL=C:“db-derby-18.9.1.@-hin » Rumdeinstalacién
T— ——— de B.D Apache Derby

C:v>

lustracion 38. Configuracion de la variable DERBY _INSTAL

Configurar Derby embebido:
Para utilizar el modo embebido de la Base de Datos Apache Derby, se debe aplicar los
siguientes comandos:

1. set
CLASSPATH=%DERBY _INSTALL%\lib\derby.jar;%DERBY _INSTALL%\lib\derby
tools.jar;

2. cd %DERBY _INSTALL%\bin

3. setEmbeddedCP.bat, (ver la ilustracion 39).
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B C\Windows\system32\emd exe |£‘E‘-£_L'J

Microsoft Windows [Uersion 6.1.76811
Copyright (c) 2087 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.

C:\>zet CLASSPATH=xDERBY_INSTALLx\1ibnderby. jar;zDERBY _INSTALLx\1libN\derbytools.j
ar; .

lustracion 39. Comando para usar Derby embebido.

En siguiente ilustracion 40, indica la verificacion de la instalacion correcta de Derby con el
comando: java org.apache.derby.tools.sysinfo.

B C\Windows\system32\cmd.exe o | E) S

Microsoft Windows [Version 6.1.7601]
Copyright <(c) 2089 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.

I Ndb~derhy-18.9.1.8-bin\bin>java org.apache.derby.tools.sysinfo
Infornaci%n de Java
Uersi¥n de Java: 1.7.0_09
3 dor de Java: le Corporation
: \Progran Files\Java\j

3 C:\DB-DER™ .8-B\1ib\de¢ Jar;C:\DB-DER™1 .8-B\lib\derhytool
\||h drlh) 10.9.1.8-bin\lib\derby. jo Ndb=derby-10.9.1.0-bin\lib\derhyt

Windows 7

Ilustracién 40. Verificacion de la instalacion de Derby embebido.

4.1.2 Creacion de la base de datos en apache derby [27].

Via comandos ij>
Iniciamos ij afin de aplicar las instrucciones SQL.:

1. java org.apache.derby.tools.ij (Comando para iniciar ij>)
2. connect 'jdbc:derby:MiBaseDatos;create=true'; (Comando para crear Base de

Datos)
3. connect 'jdbc:derby:MiBaseDatos; (Comando para conectarnos a la B.D.

creada)
Con la ilustracion 41, se puede ver como se realiza cada instruccion para la creacion

de la Base de Datos.

BN ChWindows\system32homd.exe |£‘E|é]

Microsoft Windows [Uersidn 6.1.76811
Copyright <{c?> 288? Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.

I = \dhycle: hy 14.2.1.8- h1n\h1n>Jaua org.apache .derhy_tools. ij

Versifn ii 18.9 — )

ij> connect * jdbc:derby reate=true’ ; :"'l?a-;gagl-;nmbre
3§ CCONNECT 1 0N1 > > e 1 B.D. Derby

llustracion 41. Comando para la creacion de la base de datos.
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Cadigo para crear las tablas con los siguientes comandos ij:

Ij> create table derbyDB(num int, addr varchar(40));

ij> insert into derbyDB values (1956,"Webster St.");

Ij> insert into derbyDB values (1910,'Union St.");

ij> update derbyDB set num=180, addr="Grand Ave."' where num=1956;
1j> select * from derbyDb;

4.1.2.1 Integracion de Derby en el IDE Netbeans [31].

Luego de la configuracion de la base de datos, se realizan los siguientes pasos para registrar
Java DB en el IDE.

Paso 1.- En la pestafia de “Servicios”, hacer click en el nodo de la base de datos “Java DB”
y seleccionar “Propiedades”.

=~ E& Bases de datos

Iniciar servidor
Detener servidor

Crear base de datos...

Propiedades...

. Po _
J.'@ Servicios Web
i-EE servidores
Iy Constructores de Hudson
H-= Team Servers
j[@ Reportes Trackers

[ T o OO OO WO
=

llustracion 42. Acceso a las opciones de “Java DB”, de la base de datos de ApacheDerby.

Paso 2.- Se abre la ventana de propiedades de Java DB, dar click en “Examinar” para
buscar la instalacion de la base de datos ApacheDerby.

] Propiedades de Java DB [ 25—

Indicar la carpeta donde esta instalado Java DB y la carpeta donde se guardardn las bases de datos.
La carpeta de ubicacién de la base de datos que se utilizard como valor de la propiedad
derby.system.home.

Java DB Instalacién: |C:\Program Files\SunJavaDB
Ubicacién Base de datos: | C:\Users\steban'.netbeans-derby

[ Aceptar ][ Cancelar ]

llustracion 43. Ventana de propiedades de Java DB.
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Paso 3.- Buscar el directorio de la base de datos Apache Derby, luego dar click en “Abrir”.
0 Abrir ==

Buscar en: |88 Equipo - =5

Elementos =- sco local (C1) S

n

™ . PerfLogs
= . Archivos de programa
Equipo -
U =
_— L B b
G_.% Mombre de ar: Ciydb-derby-10.9. 1.0-bin
red Archives de Bpo:  [Tadas los archives =

llustracion 44. Ventana para buscar la base de datos de Apache Derby.

Paso 4.- Para la ubicacion de la base de datos dar click en “Examinar”, crear una nueva
carpeta en el disco de la raiz para alojar la base de datos Apache Derby, abrir la misma. En
la nueva carpeta es donde se guardara toda la informacion y de esta manera se podré saber
su ubicacién. o s

Buscar en: | 188 Equipo - B

ssssssssssss

db-derby-10.9.1.0-bin
music

ojdbc14 classes12
Perflogs

Archivos de programa

<o
e 2

D RW (D5}
traible (G:)

i

Java DB Instalacin: |C:\db-derby-10.5. 1.0-bin

Ubicacién Base de datos: |C:\Users\steban’, netbeans-dert

v 3 -
- 3] @)
G_.! Nombre de archivo: | C:\Ubicacion_Apache_Derby

Archivos de tipo: Todos los archi

archi o
Aceptar Cancelar |

llustracion 45. Opciones para alojar la base de datos, crear una nueva carpeta para saber la
ubicacion de la misma.

Paso 5: Por altimo, dar click en “Aceptar”.

Inicio del servidor.

La opcion del menu “Java DB” posee los items para crear la conexion con la base, asi
como iniciar y detener el servidor de base de datos. A continuacidn se explican los pasos
para crear la conexion con la base:

1. Abrir NetBeans en la ventana de servicios, damos click en el nodo de Java DB y
seleccionamos “Crear base de datos”.
Se abre un cuadro de dialogo en donde se llena los siguientes datos:
- Nombre de la base
- Nombre del usuario.
- Contrasefia
- Password o clave.
2. Y por ultimo dar click en “Aceptar”.
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La ilustracion 46, ayudara graficamente a seguir los pasos para crear la conexion con la
base.

: Proyectos ‘ Prestaciones am
- & Bases de datos

), Contrg Iniciar servidor
-8 3 Detener servidor N
[ Crear base de datos Java D8 =
= Crear base de datos... O

i » =
@0 My Propiedades... Nombre de Bases Datos: | Sandra
i PostgreSQL

> Nombre de usuario: sandra

-8 Servicios Web

BB servidores Contrasefias ~ wesess

e

= Constructares ce Hukan Confirm Password: ~~ wwessdl |

-5 Team Servers

-5} Reportes Trackers Ubicacitn de Base de datos: €:\Ubicacion_Apache_Derby Propiedades. ..

lustracion 46. Opciones de funcionalidad para crear una base de datos.

Conexion de la base de datos
Dentro de NetBeans, en la ventana de “Servicios” expandir el nodo “Base de datos” y

ubicar la nueva base de datos y los nodos de conexidn, ver ilustracion 47.

1. Conectar la base de datos creada anteriormente. Haga click derecho en la base de
datos de contactos de nodo de conexion (jdbc: derby:// localhost:
1527/Primaria_l[Sandra on SANDRA] y conectar).

2. Verificar la conexion de la base de datos establecida.

3. Realizar pruebas como, la creacion de una tabla con sus respectivos comandos.

4. En la opcion “Proyectos” dentro del usuario podemos ver las tablas de la base de
datos.

5. Dar click en la tabla y se podra verificar los campos que existen dentro de la
misma.
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: Proyectos : Prestaciones 4@ % |||g] ComandoSQL1 =

-8 Bases de datos ~ | |Conexida: sdbc:derby:/flocalhost: 1527/Sandra [sandra en SANDRA] v | BFEORIERCE-8- Q%{r‘ LR |
=8 ;"gﬁ 1 create table Sandra (id int, campol varchar(40), campo2 varchar(40))
jsandra
). Controlad Conectar...

@ Jval Suprimir
@° Java buyveoworsy
@> )DBC-0DBC Bridge
@° MySQL (Connector/) driver)
@° PostgreSQL
35 AP
9§ Mup
= Ig) SANDRA
5] Tablas
] saora
i o
(il cawos
il cawo2
@) indces
] Claves extemas
- __] Vistas
#-__] Procedmientos
o8 s
3-8 svs
3 SYscat
3-8 SYSCs_DIAG
+-ig) SYscs_uTL

e SYSAN : salida ox: de la bi
3-ig) SYsiBM -
#-ig) svsPROC Proceso de bases de datos JavaDB x | Ejecucén ComandoSQL 1 x
- (Se ejecuto correctamente en U,11 3, U filas atectadas.
i-Ny SYSSTAY Linea 1, columna 1
3@ Servicos Web
£ Servidores Eiecucidn finalizada después de 0,11 3, ccurrié 0 error(s).

#-if5 Constructores de Hudson
35 Team Servers

llustracion 47. Principales elementos de la funcionalidad de la base de datos Apache Derby.

4.1.3 Creacion de la base de datos Primaria | en ApacheDerby.
Para la creacion de la base de datos se usé el cuadro de las destrezas del plan curricular del

nivel de primaria I, perteneciente al I.P.C.A. La informacidn recopilada se uso para colocar
los nombres de las tablas y para la implementacién del software.
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Tabla 7. Cuadro de las destrezas, contenidos y actividades pertenecientes al plan curricular para la ensefianza de los nifios del nivel de

primaria l.
N° DESTREZA CONTENIDO ACTIVIDAD
1 | Utiles de aseo Actividad ludica visual, Reconocer y asociar los Utiles de aseo
autonomia personal

2 | El cuerpo humano sus parte finas y gruesas Actividad ludica visual. Identificar y reconocer las partes finas y gruesas del
cuerpo humano.

3 | Los alimentos Actividad ludica visual. Separa los alimentos de los objetos.

4 | Las frutas Actividad ludica visual. Identificar y reconocer las frutas por su color.

5 | Animales domésticos y salvajes Actividad ludica visual. Identificar, reconocer y separar los animales
domésticos y salvajes.

6 | Medios de transporte Actividad lddica visual. Identificar, reconocer y separar los medios de
transporte: aéreos, terrestres, maritimos.

7 | Las Nociones Actividad ludica visual. Identificar y reconocer las nociones.

8 | Objetos Actividad ludica visual. Identificar y reconocer los objetos.

9 | Actividades Diarias Actividad ludica visual. Identificar y reconocer las actividades diarias.

10 | Prendas de vestir Actividad ludica visual. Separar las prendas de vestir del nifio y la nifia

Con la informacion de la tabla 7 se realizo el disefio o diagrama de la base de datos, luego la creacion de las tablas para la base de
datos y por ultimo la implementacion en la aplicacion.
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4.1.3.1 Creacion de tablas.
La creacion de las tablas se realiza por codigo a continuacion un breve ejemplo, que

mostrara la ilustracion 48.

Creacion de la tabla "nombre de la base de datos” y el
nombre de la tabla.

Restriccion -Clave principel

reate table "SANDRA" ACTIVIDAD

(
ID_ACTIVIDAD INTEGER no GENERATED ALWAYS ASIDENTITY (START WITH 1. INCREMENT
Nombre de los campas a utilizar: BY 1)

OMBRE_ACTVARCHAR(00),
TIPO_ACTIVIDAD'VARCHAR(150)

Tipo de campd y tamatio.

llustracion 48. Descripcion de codigo para crear una tabla. Se ha tomado como ejemplo la
tabla “actividad”

A continuacion se puede observar en la ilustracion 49, el cddigo de la creacion de la tabla
en el editor SQL.

ey (R -
P8 b B-®
@AcﬁvidadPanel.java N||ﬂ EjercicoJpaController java ﬁ“ﬂ ActividadlpaController java N“ﬂ] ActividadEjerdicio.java ﬁ|@5QLCommand4 ® II‘E

irce | Hstory  Connecion: | 7 |L_:]} %&_}[—‘ﬁ| v -|'ﬁ%.§“::ﬁ|§>{bpb|g EE|U

ivg|

create table "SANDRA".ACTIVIDAD

IDAD INTEGER not null primary key GENERATED ALWAY3 AS IDENTITY (START WITH 1, INCREMENT BY 1),
VARCHAR (200) ,
IVIDAD VARCHAR(150)

lustracion 49. Codigo para crear una tabla en el editor SQL. Se tom6 como ejemplo la
creacion de la tabla “Actividad”.

Insertar campos.- Una vez realizada la creacién de las tablas, se inserta los campos con
sus respectivos datos de informacion a continuacion, se puede observar en la ilustracion 50,
el cadigo para la realizacion de los insert.
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Nombre de la tabla. Nombre de los campos. Los datos informatives de los campos.

INSERT INTO Dy VALUES (Eeconocer v Asociar Imagenes’ Reconocer Asociar’

@\ OMBERE_ACT, TIPO_ACTIVIDA

lustracion 50. Descripcion del codigo para insertar datos en la tabla. Se ha tomado como
ejemplo la tabla “Actividad”.

Con la ilustracion 51 se puede ver, como se debe colocar el codigo de insertar campos en el
editor de SQL.

é % [E @ ¢ | <default config> = :&' E&g D 'G}'

..8VE @] ReconocerAsodar.java E‘@Prmapalgava EH@] ActividadPanel.java !l@ EjercicioJpaController.java !l@ ActividadJpaController.java H‘ @ ActividadEjercicio.java E‘ @ SQL Command 4 & EEE]E
Source | History Connection: o |El} %@F@” w'w"ﬂ%&;‘{?{b%ﬂ%ﬁ| @ =

2

3| INSERT INTC ACTIVIDAD(NOMBERE_ACT, TIFC A )AD) VALUES ('Ee
4| INSERT INTO Al
5 INSERT INIC
(]
7
8

INSERT INTO
INSERT INTIC
INSERT INTO
9| INSERT INIC
10 INSERT INTC
11| INSERT INTC A

eparar');

llustracion 51. Codigo para insertar datos en una tabla en el editor SQL. La tabla que se tomd
como ejemplo para insertar datos fue la “Actividad”.

El codigo expuesto anteriormente se ejecuta y se procede a guardar en las tablas de la
base de datos Primaria I, la cual se muestra de la siguiente manera, (llustracion 52):

Projects | Services | =l
=B Databases -
-- E Java DB i
-- A Drivers
EI idhe:derhy: iflacalhnst: 1527 Primaria_T [Sandra on SANDRA]
m-E APP
-5 NULLID
252 SANDRA
: EI ] Tables

i CEEE]:_]_AE‘I‘I'-.-‘IDAD Creada la tabla actividad
o zuardada dentro de

sandra.

llustracion 52. Ejemplo de como se muestra la tabla “Actividad” dentro de la base de datos.

También se us6 cddigo para eliminar los datos insertados en las tablas, para agregar un
nuevo atributo a una tabla, borrar una columna de una tabla, actualizar datos de una tabla,
y por ultimo para trasladar datos de un atributo a otro atributo.
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Tabla 8. Uso de otros comandos SQL.

Comandos

Definicion

Alter table sandra.ejercicio add
instruccion_ejer varchar(300);

Agregar un nuevo atributo a la tabla.

Alter  table  sandra.ejercicio  drop
url_audio_recurso;

Borrar una columna.

Delete from Respuesta where id = 11;

Borrar los datos de una tabla.

Update ejercicio set imagen_defini=

'C:/imagenes/accesorios de
aseo/cepillar_dientes.png' where
id_ejercicio=2;

Actualiza datos

Update ejercicio set instruccion_ejer =
nombre_ejer;

Trasladar datos de los atributos a otro
atributo.

La base de datos cuenta con 10 tablas, cada una con sus respectivos atributos y datos de
informacion, en la ilustracion 53, se observa como estan las tablas de la base de datos de

Primaria _I.

Projects | Services 5 |
i Databases
@ JsvaDB

& conmENIDO

] cesmreEza

7] pesTrREzA_CONTEMIDO
] exErcicio

] MODULO_DESTREZA
] moDuo_PrRIMARIA_I
E rECuRsO

E |_| RECURSO EJERCICIO
5 [[f] resPuesTA

SYSCAT
SYSCS_DIAG

<default config

= Las diez tablas creadas para la base de datos

llustracién 53. Ejemplo donde se indica las 10 tablas creadas para la base de datos de
Primaria_l.

Se puede observa en la ilustracion 54, que en el editor de SQL, se ha realizado una consulta
sobre una de las tabla de la base de datos, para saber conque campos e informacion se esta

trabajando.
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Source | History Connections |jdbe:derby:{flocalhost: 1527/Primaria_T [Sandra on SANDRA] G FE-RTSFEN P

1 select * from SANDRE.E.

select = from SANDRA.EJER... x |

HEEEE @K < >» M Pagesze 2

| Total Rows: 45 Page: 1of31 Matching Rows:

# ID_EJERCICIO  NOMBRE_EJER ID_ACTIVIDAD  IMAGEN_DEFINI TIPO_EJERCICIO INSTRUCCION_EJER IMAGEN_GRUPO1
1 31ejercidcio 3 2 Reconocer Identificar  identificar partes gruesas del cuerpo
2 39 ejecicio 2:al 3 Reconocer Identificar  selecione las ali

3 40 ejercicio 3: alimen 3 Reconocer Identificar  Recoosca los almentos
4 41 ejecicio3: 10 Separar selecione las prendas imagenes/accesorios de aseojcepilar_dient...
5 49 sandra 2 Reconocer Identificar  Ikidfkisdlkidskl
3 1EJERCIO 1: PEINARSE 1imagenes faccesorios de aseo/peinarse. png Reconocer Asodar  éCon que te Peinas?, Da dick y arrastrela i.

7 2EJERCIO 2: CEPILLARSE LOS DIENTES 1imagenes /accesorios de asso/cepilar_disntss... Reconocer Asodar  £Con que te Cepillas los Dientes?, Da dick ...

8 3EJERCIO 3: LAVARSE LAS MANOS 1imagenes realizar queaceres/lavar_manos.png  Reconocer Asocar  éCon que te Lavas las Manos?, Da dick y a..

9 4EJERCIO 4: BATIARSE 1imagenes faccesorios de asso/bafiarse.png Reconocer Asociar  éQuE usas para Bafiarte? Da dick v arrastr...

10 5EJERCIO 5: LIMPIARSE EL TRASERO 1imagenes accesorios de aseo/nifia_en_el_ba... Reconocer Asocar  éCon que te limpias el Trasero?. Da dick y ... <MUi>

1 & EJERCIO 1: PARTES FINAS 2 entis Reconocer Identificar  Seffala las Partes Finas del Cusrpo Humana... <AL

12 7EJERCIO 2: PARTES GRUESAS 2 <ML Reconocer Identificar  Sefiala las Partes Gruesas del Cuerpo Hum... <ML

13 8EJERCIO 1: ALIMENTOS 3 Reconocer Identificar  Sefiala los Almentos. Da dick sabre | ima...

14 10 EJERCIO 2: FRUTAS 4 <N Reconocer Identificar  Selecciona las frutas. Da diick sobre la imagen. <AL

15 11EJERCIO 1: ANIMALES DOMESTICOS 5 <NLii> Reconocer Identificar  éCusles son los animales Domésticos? De un... <AL

16 12 EJERCIO 2: ANIMALES SALVAJES 5 <NLLi> Reconocer Identificar  éCudles son los animales Salvajes? De un dh... <MLL

llustracion 54. Ejemplo de una consulta realizada a la tabla “Ejercicio”.

Para realizar consultas de la base de datos de Primaria I, se realizara de la siguiente forma:
Ejemplo 1: Se desea saber la cantidad de recursos que existen o se tiene dentro de cada

ejercicio.

Select eje.ID_EJERCICIO, eje. NOMBRE_EJER, count(*) cantidad_recursos from
SANDRA.EJERCICIO eje, SANDRA.RECURSO_EJERCICIO rej

Where eje.ID_EJERCICIO = rej.ID_EJERCICIO

Group by eje.ID_EJERCICIO, eje. NOMBRE_EJER,;

El resultado de la consulta del ejercicio 1 es el siguiente:

select eje.ID_EJERCICIO, ... % |

B R T KK € » > PageSize: (20

= ID_EIERCICIO NOMBRE_EJER CANTIDAD_RECURSOS

1 1EJERCIO 1: PEINARSE 7
2 2 EIERCIO 2: CEPILLARSE LOS DIENTES 5
3 3 EJERCIO 3: LAVARSE LAS MANOS 7
4 4EIERCIO 4: BARIARSE 6
5 5 EJERCIO 5: LIMPIARSE EL TRASERO 7
& & EJERCIO 1: PARTES FINAS 10
7 7 EIERCIO 2: PARTES GRUESAS 6
3 8 EJERCIO 1: ALIMENTOS 14
9 10 EJERCIO 2: FRUTAS 20
10 11 EJERCIO 1: ANIMALES DOMESTICOS 12
11 12 EJERCIO 2: ANIMALES SALVAIES 10
12 13 EIERCIO 3: ANIMALES GRAMNIA Y SELVA 12
13 14 EJERCIO 1: TERRESTRE 7
14 15 EIERCIO 2: MARITIMO 7
15 16 EJERCIO 1: DiA 6
15 17 EJERCIO 2: NOCHE 6

llustracion 55. Resultado de la consulta del ejemplo 1.
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4.2 Implementacion de los médulos de aplicacion.

La aplicacion consta de 6 modulos, que ayudara a gestionar las diferentes actividades de,
administracion, resolucién, seguimiento, interfaz y multimedia.

4.2.1 Modulo de Gestion de Ejercicios.

En el mddulo de gestion se encuentra la administracion de los ejercicios, es decir, el
terapista o la persona que manipule el software puede construir sus propios ejercicios.

Funcionalidades.- Con la administracion se lograra la creacion de nuevos ejercicios para
las destrezas. Antes de la creacion de los mismos se debe conocer que consta de cuatro
tipos de ejercicios que son:

Tipo reconocer asociar.- En este tipo de ejercicio asociamos imagenes de acuerdo
a la instruccién solicitada, por ejemplo:
Con la pregunta ¢(Con qué te peinas? colocamos en imagen definida una
nifia peinandose, a esta imagen le asociamos una peinilla y un cepillo de
peinar como respuesta.

- Tipo reconocer identificar.- Con este tipo de ejercicio se mezclara imagenes de
diferentes destrezas y solo las imagenes de una destreza podran ser la respuesta,
por ejemplo:

¢Cuales son los alimentos? Se mezclara imagenes de alimentos e imagenes
de objetos las imagenes a identificar y de respuesta seran las imagenes de los
alimentos.

- Tipo reconocer Clasificar.- Para este tipo de ejercicio se necesita de dos imagenes
guias de fondo, las mismas que nos ayudaran en la clasificacion.

- Tipo separar.- En este Ultimo tipo de ejercicio nuevamente se utilizardn las
imagenes guias, las mismas que ayudaran a separar las imagenes correctamente.
Separar las prendas de vestir del nifio y de la nifia. Se colocara las imagenes
guias de un nifio y de una nifia, las mismas que estaran ubicadas al lado
izquierdo y al lado derecho o al frente de las iméagenes mezcladas de las
prendas de vestir del nifio, para luego proceder a separarlas segun la imagen
guia.

En la ilustracion 56 se puede observar como estd estructurado el modulo de
“Administracion de Ejercicios”, para crear un nuevo ejercicio, modificar y eliminar un
gjercicio. Ademas indica como se debe llenar cada opcion de funcionalidad, para la
creacion, modificacion y eliminacion de los ejercicios.
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Se escoge a desteza ala cudl Se coloca el nombre delgercicio Serealzala bisqueda de s
pme,r?caadi.mnquomod —_— 7 imigenes quias para ejerciio
eercicio a modificarse. N == -
0 bescar |/ ke e e dad e
i F e Elmina las magenes guias
Se escoge la actividad a realzarse€<— — el _>oelyupolyddg'up02
A-qd.a?arecmlosmbudchs - = ma la imagen defiricion parz ¢l
jercicios que sean reaizado. o ! fipo ejercicio reconocer identificar
iy \Serezhhbﬁsqwdadchinagen
L Tl | Thed | Thi defiricidn para ¢l gercicio.
Se coloca en imeros a canidad de El signo mds sve para coocar
respuestas para ¢l ejercicio a reakzarse 1 lzsmgmsqm‘se;d;mm
e la respuesta del ejercicio.
Se coloca ea mimeros la cantdad h El signo mas sirve para colocar las |
de recursos visibles que apareceran magenes que se utliza para los : ; ;
SR SER Signo menos Sive para ehmmar
enla ventara 2l realizar ¢l ejercicio. recursos del ejercicio. Loy s wiar it
Sescogequpodeejuddose/ respuesta del ejercici,
realizara (hay 4 tipos ejercicio)
Se coloca lamstruccion del
ejercico a reaizasse. Tabla en donde se coloca las
imagenes que se han escogido
Cancela un ejercicio. Pana realizar unmuevo ejerctio. para el cjercicio.
m«mqa@moom&w(_@;" ‘@&mm}ﬁo

lustracion 56. Administracion del modulo de Gestion de Ejercicios implementado.
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4.2.2 Mobdulo de Administracién Central.

El modulo central esta conformado por las tablas de la base de datos llamada Primaria_lI,
se us6 JPA para realizar el programa de terapia visual, JPA me ayudo a instanciar todas
las tablas de la base de datos, el mapeo del mismo simplifica el desarrollo de las consultas.

4221

Introduccion a JPA

Java Persistence APl (JPA).- Es un modelo de persistencia para mapear bases de datos
relacionales en Java. También puede usarse con aplicaciones web y aplicaciones clientes

[27].

JPA.- Es el mapeo objeto/relacional, es decir, la relacion entre las identidades de Java y la
tablas de la base de datos, se realiza mediante anotaciones en las propias clases de entidad.

La especificacion de JPA consta de tres areas que son [27]:

El Java Persistence API, “se trata de un conjunto de clases e interfaces, incluidas
dentro del paquete javax.persistence, que sera utilizado para operar con los objetos
persistentes” [32].

El lenguaje de query.

El mapeo de metadatos objeto/relacional.

Caracteristicas [28]:

Puede crear relaciones de uno a uno, uno a muchos, muchos a uno y de muchos a
muchos.

Una identidad representa una tabla en el modelo de datos relacional y cada
instancia de esa entidad corresponde a un registro de una tabla.

El estado de persistencia de una entidad se representa a través de campos o
propiedades persistentes. Estos campos o propiedades usan anotaciones para el
mapeo de estos objetos en el modelo de base de datos.

Nos ayuda con el tema de la concurrencia y en la forma en que se gestiona.

Su caracteristica principal es que simplifica el desarrollo de SQL, es decir, ya no se
escribe lineas de comando SQL dentro del programa de esta manera realizare
consultas en los objetos.
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Con un breve ejemplo de pasos se indicara el us6 JPA [27].
Paso 1: Crear un el nuevo “Proyecto’:

- Nos vamos a Archivos
- Proyecto
- Nuevo

llustracion 57. Opciones para crear un nuevo proyecto dentro de Netbeans.

Paso 2: Se elige la opcion “Aplicacion Java”, dar click en “Siguiente”, aparecerd una nueva
ventana en donde colocamos el nombre, la ubicacion del proyecto y por Gltimo damos click
en “Finalizar”.

- m
J New Java Application - (o

P

Steps Mame and Location

1. Choose Project Project Name: Terapiavisual|

2. Name and Location
Project Location: | C:\Users\Sandra\DocumentsNetBeansProjects
Project Folder: C:\Users\Sandra\Documents\NetBeansProjects \Terapiavisual

[] Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Folder: Browse...

Different users and projects can share the same compilation
libraries (see Help for details).

Create Main Class |terapiavisual. Terapialisual
Set as Main Project

Next > Fiish | [ cancel | [ help

llustracion 58. Opciones para la ubicacion del nuevo proyecto de Netbeans.
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Con el proyecto creado procedemos al siguiente paso:

Paso3: Se procede a crear el paquete llamado “jpa” que se pretende usar.

File Edit View MNavigate Scurce Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

A XEEDE: - " @ D

:<default config>

Projects = | Services | [=] ReconocerAsodiar. java ss|
B@ TerapiaVisual o Source | Design  Histor <F
A E a y |
DEQ META: Mew »[& Java Class...
- admin - JFrame Form...
i ind...

-EE admin B2 Java Package...

- admin Paste Ctrl+V | [] JPanel Form...

£ admin [& JPA Controller Classes from Entity CI

EJ---EB audio Local History ontroller Classes from Entity Classes...

m-FH dao &) Entity Classes from Database...

-FH interf Tools Fﬁ] Java Interface...

- interfz - &) Entity Class...

G- interfs Properties

[j---EQ interfaz.models ﬁ Other...

llustracion 59. Opciones para crear un paquete nuevo en Netbeans.

Paso 4: Aparecera una nueva ventana en donde se colocara el nombre del paquete, dar click
en “Finalizar”.

LG ol i NN R
)t 3 Achntmaca e #1150, Comand 1 8 11130 Comand 3 % ) Achintiove 8 16 Seaiptaneed e 3 (3 Gwaceiee % B
Bl e T
© o P = =)
P -
¢ S P T ] Nombre gl paquete
[P -
(PR o =
it €
Click en finalizar
I P [ ] [ ) [ ‘ pr

llustracion 60. Ventana en donde se debe colocar el nombre del paquete.
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El nodo del proyecto extendido se muestra asi.

=}

}-

‘4,_“' &+

A
o
e

=) &% TerapiaVisual
{51 Paquetes de fuentes

[F5 administracion

8 e

interfaz

‘. L@} Principal.java

Paquetes de prusba
Bibliotecas
Bibliotecas de pruebas

lustracion 61. Ejemplo de como esta distribuido el nodo del proyecto Terapia Visual.

Paso 5: Dar click derecho sobre el “paquete JPA”, luego “Nuevo” y ubicar en “clase

Entidad” a partir de la base de datos”.

Paguetes de fuentes
5 administradon

iy
EI B Mew
[ Find...
(5 Paguel
& Bibliote Cut
& Bibliate Copy
Paste
Delete
Refactor

Reverse Engineer...

Compile Package

Local History

Tools

-

O EEEEBI®

Ctrl+F

Ctrl+X
Ctrl+C
Ctrl+V

Suprimir

F2
3

S

Java Class...

JFrame Form...

Java Package...

JPanel Form...

JPA Controller Classes from Entity Classes...
Entity Classes from Database...
JavaInterface...

Entity Class...

Other...

llustracion 62. Opciones para que el paquete sea una Clase entidad a partir de la base de
datos.

Paso 6: Aparecera una ventana para la conexién de la base de datos y la misma que
mostrara las tablas de la base, se revisa que la conexion sea la correcta en este caso

Primaria_l.

@ New Entity Classes from Database

E====)

Steps Database Tables
1. Choose File Type Database Connection: | jdbe:derby://localhost: 1527/Primaria, I [Sandra on SANDRA] -
2. Dai <= Tables e : La == il

3. Entity Classes Available Tables: Selected Tables:

4. Mapping Options

RESPUESTA

[ACTIVIDAD (dass
CONTENIDO (class Contenida)
DESTREZA (dlass )
DESTREZA_CONTENIDO
EIERCICIO (dass
MODULO_DESTREZA
MODULG_PRIMARIA_I (dass ModuloR
RECURSO (dass Recurso) )
RECURSO_EJERCICIO

Actividad)

Destreza]

Ejercicio)

any

@ select atleast one table

Include Related Tables

et

llustracion 63. Ventana para verificar la conexion de la base de datos.

Paso7: Afiadir todas las “Tablas de la Base de Datos” y dar click en “Siguiente”.

87



) New Entity Classes from Database

<= Remove All

Steps Database Tables

L GhoeserleTyee Database Connection: | jdbe:derby:/flocalhost: 1527 /Primaria_I [Sandra on SANDRA] =
3. Entity Classes Available Tables: Selected Tables:

4. Mapping Options

IACTIVIDAD (dass Actividad)
ICONTENIDO (dass Contenido)
[DESTREZA (dass Destreza)
[DESTREZA_COMTENIDO

[EJERCICIO (dass Ejercicio)
MODULO_DESTREZA
MODULO_PRIMARIA I {class ModuloP
RECURSQ (class Recurso)
RECURSQ_EJERCICIO

RESPUESTA

LI P »
[7] Include Related Tables

(<o | [ees ) -

llustracion 64. Ventanas para afiadir las tablas a la “Clase entidad a partir de la base de

datos”.

Paso 8: Revisar que los datos de las tablas estén correctos.

) New Entity Classes from Database o e ]
Steps Entity Classes
1 Cheoose File Type Specify the names and the location of the entity classes.
2 DCatabase Tabies
3. Entity Classes Class Mames: | by tabase Table Class Name Generation Type
3 Mapping Opticns
AcTIvIDAD Update .
conmenbe Update
s ]
DESTREZA_CONTENIDO New
cicio Update

Project:

TerapiaVisual

[ Location: Source Packages

Package: ipa

[¥] Generate Named Query Annotations for Persistent Fields

s El proyects no tisne una unidad de persistencia, Es necesaria una

~ Crear unidad Q;Eﬁm

e o

unidad de persistencia para que ...

[ =eack | [ mextx ][

Firish | [ Cancel | [ Help

]

lustracion 65. Ventana para verificar que los datos de las tablas afiadidas sean correctos.

Paso 9: La opcion de “Mapeo” se deja tal como estd y dar click en “Finalizar”.

= N
) New Entity Classes from Database S| [ New Eniity Glasses from Databace

Steps Entity Classes Steps

Mapping Options

Choose File Type Specify the names and the location of the ety dasses. Choose File Type

L 1
2. Database Tables 2. Database Tables
3. Entity Classes ClassNames: | i ase Table Class Name Generation Type 3. Entity Casses
4. Mapping Options 4. Mapping Options
IACTIVIDAD |Actividad Update -
(CONTENIDO [Cantenido Updat I
DESTREZA [Destreza Update &
[DESTREZA_CONTENIDO__jin table New &
[EXRCICIO [erddo Undate
[MODULO_DESTREZA join table New i
Project: TerapiaVisual
Location: Souree Packages v
Package: L) -

Generate Named Query Annotations fr Persistent Fields
Generate JAXB Annotations

Specfy the default mapping options.

Assodiation Fetch:  default

CollectionType: | java.uti.Colection
] Fully Quaiffied Database Table Names
] Attributes for Regenerating Tables

Use Column Names in Relationships

[ <gack |

] () ]

llustracion 66. Ventana para las opciones de Mapeo de JPA.
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Observemos como quedo el arbol del proyecto (ilustracion 67) una vez creada la entidad

JPA 'y la unidad de persistencia.xml, en la cual podemos modificar de manera visual o
usando el editor de cddigo XML.

=)+ £ TerapiaVisual
=+ | 5 Paguetes de fusntes

Actividad.java
Contenido.java
Destreza.java
Ejercicio.java
ModuloPrimarial.java

- Recurso.java
META-IMF

- E#  persiskence.xml

= aplicacionjaval
~@ Main.java
Paquetes de prusba

- G
&} | & Bibliotecas
=

Bibliotkecas de prusbas

llustracion 67. Ejemplo de como quedo el nodo del proyecto Terapia visual, con la creacién de
la entidad jpa y la unidad de persistencia.

Se puede observar en la ilustracion 68, el codigo generado de la tabla Actividad, indicando
cémo JPA mapeo la tabla Actividad para el programa. EI mapeo de JPA realizd las
consultas SQL necesarias y coloco los campos persistentes y las propiedades requeridas.

Es una anotacion

@Entity

@Table (name = "ZCTIVI

EXmlRootElement

@ENamedCueries ({
ENamedQuery (name

AD", catalog = "", schema = "IRNDEA")

=]

BNamedQuery (name

@NamedQuery (name
@NamedQuery (name = "&
public class Actividad implements Serializable {

private static final long serialVersionUID = 1L; @
BId
] @GeneratedValue (strategy = GenerationType.IDENTITY)

@Basic|optional = false)
€Column (name = "ID ACTIVI
private Integer
BColumn (name = "I

private String nonb

", nmullable = false)

» length = 200)

Campos persistentes
@Column (name = " ", length = 150)

private String ti

#JoinColumn (name = A", referencedColumnName = "ID DESTREZR")
EManyTolne
private Destreza destrezar

__ @OneToMany (mappedBy = "idActividad™)

‘ public Actividad(Integer idhctiwvidad) {

Propiedades persisientes _'I this.idlctividad = idRctividad;

llustracion 68. Indica como JPA realiz6 el mapeo de la tabla “Actividad”.
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4.2.3 Modulo de seguimiento.

En este mddulo se encontrara al paquete “dao” y se creard a la clase controladora. Este
modulo se encarga de realizar un control sobre la base de datos, maneja las conexiones a la
misma y las excepciones que se generan.

Se realizan los siguientes pasos [27]:

Paso 1: Dar click derecho sobre el “Paquete dao” — seleccionar “Nuevo”, luego ubicar
sobre “clase controladora JPA de clase Entidad, dar click”.

BE
-F int MNew
B2 int Find...
B8 int
-EE int Cut
[EST Copy
=-EH pe Paste
Lo [ Delete
Ed vt Refactor
- &
=+l @ Librari Reverse Engineer...
= =
o= Compile Package
B Ed Local History
a del
-5 Tools

Ctrl+F

Ctrl+X
Ctrl+C
Ctrl+V

Suprimir

)

B BEEELCIEE

b

3

Java Class...

JFrame Form...

Java Package...

JPanel Form...

JPA Controller Classes from Entity Classes...
Entity Classes from Database...

Java Interface...

Entity Class...

Other...

llustracion 69. Opciones para realizar al paquete “dao”, como clase controladora JPA de
clase Entidad.

Paso 2: En la lista clase entidades disponibles ya nos detecta las entidades, anteriormente
creada, agregar a la derechas dar en siguiente y luego en terminar.

() New JPA Controller Classes from Entity Classes -
Steps Entity Classes
1. ChooseFie Type Selected Entty Classes:
2. Entity Classes
3. Generate JPA Contralier
Classes

P
ipa. ModuloPrimarial
jpa. Recurso

() New JPA Controller Classes from Entity Classes

Q) New JPA Controller Classes from Entity Classes [
Steps. Entity Classes
1. Choose Fi Selected Entity Classes:
2 enw

2

Steps.

Generate JPA Controller Classes

(7] include Referenced Classes

@ select entity dasse

Generate JPA Controller
Classes

Package: [d2o

Project: | Terapatisual

Location: | Source Packages

Specify the location of the 4 controller classes and related dasses.

[C<esac ] (o> ] [ n Gl ] [ rek

<Back et Cancel Help

lustracion 70. Ejemplo de las ventanas para afiadir las tablas, a la clase controladora de JPA
de clase entidad.

90



El nodo expandido se muestra de la siguiente manera (llustracion 71):

5@

- |&| Actividad JpaContraller java
BDAdmin.java
DestrezalpaController. java
DestrezasDAD. java
EjercidoJpaController.java
RecursoDAQ.java

0 5 O B

RecursoJpaController.java
+- [ interfaz

+- 45 interfaz.componentes

lustracion 71. Ejemplo del nodo expandido del paquete dao, indica coémo se cred las
entidades con su clase controladora.

JpaController, son objetos que ayudan a administrar una o mas identidades, ademas nos dan
soporte con las excepciones cuando ocurra un error. Ver ilustracion 72.

So que nos ayudan a

una o mas identidades

rublic class ActividadJpaController implements Serializakble {
public ActividadipaController (EntityManagerFactory =mf) {
this.emf = emf:
private EntityvManagerFactory emf = :1_111;<::|
brenida a
puklic EnticyManager getEntityManager () { ¥ ory-
return emf.createEntitcyManagex= () 5

itencia creado

public woid create (Actividad actividad) {
if (actiwvidad.getEjercicioCollection() == null) {
actiwvidad.setEjercicicoCollection (new ArrayList<Ejercicio>()):

Recupera v establece los valores 48
los campos de la tabla Actividad.

llustracion 72. Ejemplo del cddigo generado por las clases controladoras de JPA de clase
entidad, el codigo fue tomado de la entidad “ActividadJpaController”.

4.2.4 Modulo de Resolucion de ejercicios.

En este modulo se encuentra la resolucion de los ejercicios de cada destreza, actividad y
contenido expuesto anteriormente.

Asimismo, este modulo esta conformado por 6 clases, cuatro de las cuales son para la
resolucion de los ejercicios y las siguientes 2 son clases de entidad. Es importante
mencionar que a partir de la base de datos se procedid a la realizacion del mapeo tabla —
clase, a fin de determinar la utilizacion de los recursos.

Por ejemplo:
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Si la destreza se llama: “Utiles de aseo personal”, las imégenes que necesitaria para el
ejercicio serian: cepillo de dientes, jaboncillo, toalla, shampoo, papel higiénico, etc.

Tipos de ejercicio a desarrollarse.

4.2.4.1 Ejercicio Reconocer Asociar.

Para desarrollar el ejercicio Reconocer — Asociar utilizamos:

- Unaimagen definida.- Se usé para asociar con las imagenes respuesta.

- Iméagenes de respuesta.- Son las imagenes que se asociaran a la imagen definida.
Con ellas se realizard una filtracion para poder obtener una respuesta.

- Iméagenes repositorio.- Seran iméagenes diferentes a las de la repuesta (llamadas
iméagenes repositorio), las mismas que se visualizaran en el panel con las imagenes
repuesta.

Funcionamiento (ver ilustracion 73):

- Se realizara una mezcla de imagenes respuesta e imagenes repositorio, las
imagenes repuestas asociaremos con la imagen definida.

- Para la asociacién se arrastrara la imagen respuesta hacia la imagen definida y la
imagen repuesta se colocara al lado derecho de la imagen definida.

- Todas las imagenes tendran el mismo tamafio, escalandonlas de forma automatica.

- Se utilizara Math.random () para la seleccion de manera aleatoria de las imagenes.

- Se utilizaran los eventos de ratén en Java como mouseDragged, mouseMoved,
mouseClicked, mousePressed, mouseReleased, mouseEntered y mouseExited.

£ Destroza o
DCSCr‘ipcion: Utiles de Aseo Personal

Contenidos: ,Autonomia Personal,Actividad Ludica Visual

Ejercicio [EJERCIO 2: CEPILLARSE LOS DIENTES ‘v‘

Instrucciones: £Con que te Cepillas los Dientes?, Da click y arrastre I... [ _Sonido_|

Las imagenes de respuesta se
colocan a lado derecho

Imégenes mescladas, se selecciona
las imagenes correctas y se arrastra
hasta la imagen guia (asociar)

llustracion 73. Muestra como funciona el ejercicio “Reconocer — Asociar”, se tomé como
ejemplo el ejercicio “Cepillarse los dientes”.
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En la ilustracion 74, se observa, una parte del codigo para desarrollar el tipo de ejercicio
ReconocerAsociar.

int respuestaPosicionRleatoria — 07
ArraylLisc<Recurso» respuestashrraylist = new ArrayList<Recurso> (sjercicioc.getRespuestasCollection ())
for (int i = 0; i < maxRespuestas; i++) {
Double posicion = new Double (Math.random() * (respuestasArraylist.size()) ):
respusstaPosicionfleatoria = posicion.intValue ()
Recurso recursoc — respuestasfArraylist.get (respuestaPosicionfleatoria):
respusstasFiltradas.add (recurso) ;

private woid reescalarImagenesRecursos (int ancheo, int alteo, int anchoRespussta, int altoRespuesta){

Java.awt.Dimension d=this.getSize ()

System.out.println(d) ;

for (Map.Entry<Recurso, RecursoGraficofAsociar> entry : recurscosRepositorios.entrySet()) 1
RecursoGraficofisociar recursoGrafico = entry.getValue():
recursoGrafico.ancho = ancho:
recursoGrafico.alto = alto:

recursoGrafico.redimencionar() ;

for (Map.Entry<Recurso, RecursoGraficofAsociar> entry : recursosRespuestas.entrySet ()) {
RecursoGraficolsociar recursoGrafico = entry.getValue():
recursoGrafico.ancho = anchoRespuestar

recursoGrafico.zalto = altoRespuesta:
recursoGrafico.redimencionar () ;

Sirve prar mowver un objeto label sobre un
objeto panel, pulsandeo v arrastrandao

public woid mouseMowved (MouseEwent =) 4
identificarImagenHover (. getX (), =.g=t¥ (})
repainc () 2

Se sjecuta cada vez que =l usuaric pulsa en el area del dibuje

BOoOvexrxride

rublic woid monseClicked (MounssEwent =) {4
FPara determinar 3 presentar en pantalla la coordenadas
del cursor cuando se presiona el raton

Boverride

public woid mousePressed (Mous=Ewent =) {
identificarImagenClick(s.getX (), =.g=tc¥ (})
mousePrecionado — true;:

Oowrre cuando se suelta un botdn en el mouse

BOoOverxride
rublic wvoid monseReleased (MouseEwvent =) £

aif ({recursoSeleccocionado I=— mmll && recursoGuias = mualdl} €
boolean dentroX = falses
poolean dentro¥ = falses

llustracion 74. Codigo para la resolucion del ejercicio “Reconocer - Asociar”.

4.2.4.2 Ejercicio Reconocer Identificar.

Para desarrollar el ejercicio reconocerldentificar se mezclara las iméagenes-recurso y las
imagenes respuesta.

Funcionamiento (Ver ilustracion 75):
- Se mezclara las iméagenes-recurso y las iméagenes repuesta
- Todas las imagenes tendran el mismo tamafio.
- Se utilizara nimeros pseudoaleatorios para la seleccion estocéstica de las imagenes.
- Se utilizaran los eventos de ratén en Java como mouseDragged, mouseMoved,
mouseClicked, mousePressed, mouseReleased, mouseEntered y mouseExited.
- Dar click sobre la imagen respuesta y la imagen se desplazara hacia arriba.
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_B Destreza u" E'K E
Descripcion: Animales Domesticos y Salvajes
Contenidos: ,Actividad Ludica Visual
Ejercicio EJERCIO 1: ANIMALES DOMESTICOS 1v‘

Instrucciones: éCudles son los animales Domésticos? De un click s...

. — . I3 \\../
M\ 2/1 \3 J q‘ﬁ
s\i “E‘m

llustracion 75. Muestra como funciona el ejercicio “Reconocer — Identificar”, tomo como
ejemplo el ejercicio “animales domésticos”.

Las imagines respuesta se
despliegan hacia la parte
superior.

Mescla de imagenes solo los
animales domésticos seran la
respuesta correcta.

Se puede observar en la ilustracion 76, una parte del cddigo para desarrollar el tipo de
ejercicio Reconocerldentificar.

se realiza la mezcla, recorro busco la posicion

public woid mezclarhrrayllsttArIayLlst{Recursob- arraylist) {
Integer posicionfnterior = 0;

for {(imt i = 0; i < 10; i++) {
Double posicion = new Double (Math.randem() * (arraylist.size()) ):
Integer posicionfileatoria = posicion.intValue():

Recurso recursolAnterior = arravlist.get(posicionfnterioxr):
Recurso recursolictual = arraylist.get (posicionfileatoria);

arraylist.add(posicionAnterior, recursochctual);
arraylist.remove (posicionidnterior + 1);

arraylist.add(posicionflleatoria, recursciAnterior):

arraylist.remove (posicionfileatoria + 1);

posicioninterior = posicionfileatoria;

lustracion 76. Cddigo para la resolucion del ejercicio “Reconocer - Identificar”.

4.2.4.3 Ejercicio Reconocer Clasificar.

Para desarrollar el ejercicio Reconocer — Clasificar se debe tener imagenes por grupos, es
decir, imagenes para el grupo 1, imagenes para el grupo 2, ademas constaran de imagenes
guias o fondos tanto para el grupo 1 como para el grupo 2, las mismas que ayudaran a los
nifios a clasificar las imagenes.

Funcionamiento (Ver ilustracion 77):

94



- Se mezclara las imagenes del grupo 1y las imagenes del grupo 2.

- Todas las imagenes tendra el mismo tamafio,

- Se utilizaran numeros pseudoaleatorios para la seleccion estocastica de las
iméagenes.

- Se utilizaran los eventos de ratén en Java como mouseDragged, mouseMoved,
mouseClicked, mousePressed, mouseReleased, mouseEntered y mouseExited.

- Con el curso ubicaremos las imagenes en el grupo correcto.

Asi se encuentra mezclado los grupos 1y 2 antes de la Ejercicio correcto ya que los grupos estan ubicados

seleccion la mima que se hard por la imagen guia o fondo. correctamente con las imagenes guias o fondo.
(] Destreza i i i G i i ian [ pestreza o' o X
Descripcion: Animales Domesticos y Salvajes Descripcion: Animales Domesticos y Salvajes

Contenidos: Actividad Ludica Visual Contenidos: ,Actividad Ludica Visual

Ejercicio EJERCIO 3: ANIMALES GRANJA Y SELVA X Ejercicio EJERCIO 3: ANIMALES GRANJA Y SELVA A
Instrucciones: Coloque en la granja a los animales Domésticos y en la selva ... Sonido Instrucciones: Coloque en la granja a los animales Domésticos y en la selva ... imm

lustracion 77. Se muestra como funciona el ejercicio “Reconocer — Clasificar”, tomo como
ejemplo el ejercicio “Animales domésticos y salvajes”.

Permite ver la ilustracion 78, una parte del codigo para desarrollar el tipo de ejercicio
ReconocerClasificar.

public void identificarImagenClick (int clickX, int click¥) {

for (Map.Entry<Recurso, RecursoGrafico> entry : recursosGrupecl.entrySet()) {

Recursc recursc = entry.getKew():

RecursoGrafico recursoGrafico = entry.getValue () :
boolean bandX = false:

boolean band¥ = false;

if (clickX > recursoGrafico.ar=aFantalla.x && clickX < (recursoGrafico.areaPantalla.x + recursoGrafic
bandX = true’

if (click¥ > recursoGrafico.arsaPantalla.y && clickY < (recursoGrafico.arsaPantalla.y + recursoGrafic
band¥ = true;

if ( bandX && band¥) {

: recursosGrupoZ.entrySet()) {

Recurso recurso = encry.getkKew():
RecursoGrafico recursoGrafico = entry.getValue():
boolean bandX = false:
boolean bandY = false;

if (clickX > recursoGrafico.arsaFantalla.x && clickX < (recursoGrafico.arsaPantalla.x + recursoGrafic
bandX = true;

if (click¥ > recursoGrafico.areaPantalla.y && clickY < (recursoGrafico.areaPantalla.y + recursoGrafic

band¥ = trus;

if ( bandX && band¥) {
recursoSeleccionadoGrupo2Z = recurso:
recursoSeleccionadoGrupol = null;

llustracion 78. Cddigo para la resolucién del ejercicio “Reconocer - Clasificar”.
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4.2.4.4 Ejercicio Separar.

Para resolver el ejercicio Separar se usan los grupos 1 y 2 del ejercicio Reconocer —
Clasificar y dos imagenes guias para poder separar los grupos, la imagen guia estara
ubicada al lado izquierdo y sera quien indique a qué grupo pertenece la imagen.

Funcionamiento (Ver ilustracion 78):

- Se mezcla las imagenes del grupo 1y las imagenes del grupo 2.
- Todas las imagenes tendra el mismo tamafio, se re-escalara las mismas.

- Se utilizara Math.random () para la seleccidén de manera aleatoria de las imagenes.

- Se utilizardn los eventos de raton en Java como mouseDragged, mouseMoved,
mouseClicked, mousePressed, mouseReleased, mouseEntered y mouseExited.
- Con el curso arrastraremos las imagenes para ubicar al grupo correcto.

La imagen guia ubicada a la derecha serd quien ayude a
separar las prendas de vestir del nifio y de la nifia. Los

Selecciono la prenda correcta separo arrastrando la
imagen, de la prenda de vestir hacia la imagen guia

grupos estan mezclados. correcta.
[ Destreza o o ] Destreza o o
Descripcion: Prendas de Vestir Nifio y Nifia Descripcion: Prendas de Vestir Nifio y Nifia
Contenidos: ,Actividad Ludica Visual Contenidos: ,Actividad Ludica Visual
Ejercicio [EJERCIO 1: VESTUARIO NINA [= Ejercicio EJERCIO 1: VESTUARIO NINA [~]
Instrucciones: Coloque correctamente las prendas de vestir del nifio y de la... @ Instrucciones: Coloque correctamente las prendas de vestir del nifio y de la... | Senido

lustracion 79. Muestra como funciona el ejercicio “Separar”, se tom6 como ejemplo, el
gjercicio “Vestuario del nifio y de la nifia”.

Se puede observar una parte del cddigo para desarrollar el tipo de ejercicio Separar en la

ilustracién 80.

for (int i = 0; i < 3; i++) {

Double posicionGrupol = new Double (Math.random() * (grupclFiltrado.size()-1) ):
Integer mezclaPosicionfleatoriaGrupol = posicionGrupol.intWValue () :;
Double posicionGrupo2 = new Double (Math.random() * (grupocZFiltrado.size()-1) ):
Integer mezclaPosicionfleatoriaGrupod = posicionGrupold.intValue () !

System.out.println ("INTEE

Recurso keyGrupol = grupolF ado.get (mezclaPosicionAleatoriaGrupol) ;
RecursoGrafico wvalueGrupol cursosGrupol.get (keyGrupol) ;
Recurso keyGrupoZ = grupolF ado.get (mezclaPosicionfleatoriaGrupol) ;
RecursoGrafico walueGrupolZ = recursosGrupo.get (keyGrupol):

Trado. remove (keyGrupol) ;
ado.remove (keyGrupo2) ;
rupcl.remove (keyGrupol) ;
=20sGrunol. remove (kevGrunol) :

" + mezclaPosicionBfleatoriaGryupol + ", G2: "

+ mezclaPosicionfileator:

lustracion 80. Cddigo para la resolucion del tipo de ejercicio “Separar”.
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4.2.5 Modulo de gestion de multimedia.

En este modulo se encuentran las siguientes clases: Galeria, Galerialtem, GaleriaPanel,
Imagen e Imprimir.

En el modulo de gestion de multimedia se encontraran todos los paneles para trabajar
graficamente.

Como se observa en la ilustracién 81, tenemos un panel con sus respectivos botones de
busqueda, impresion, seleccion y cierre (cancelar), ademas, en la ventana se encuentran
todos los recursos (imégenes) para que los terapistas puedan seleccionarlos al momento de
realizar un nuevo ejercicio.
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llustracion 81. Opciones fundamentales de la ventana “Galeria”.

4.2.6 Modulo de interfaz gréafica.

En este modulo se encuentra la ventana principal para ingresar al programa, dicha
ventana estd conformada por (ilustracion 82):

- El menu de ejercicios.

- El'menu de administracion.

- Las destrezas para los nifios del nivel de primaria .

- Disefio para la ventana principal. Para el disefio se escogioé una imagen sencilla que
no sea ninguna caricatura conocida por la television, que los colores no sean muy
fuertes, ya que desvia la atencion de los nifios, ademas colocamos un nombre al
programa para que nifio lo nombre al momento que desee utilizar, el nombre
escogido dentro de una larga lista fue Aprendamos. ¢Por qué escogié ese nombre?
Porque el nifio ademas de jugar con este software aprendera a reconocer con
facilidad las cosas que estan alrededor de él.
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oton oara ingresar a —— "
w@ Ejercicios Administracion . Bt igfesac i aadarinistincie dal peo

Utiles de Aseo Personal

El Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas
Los Alimentos
Las Frutas
Animales Domesticos y Salvajes
Medios de Transporte
Nociones
Los Objetos

Actividades Diarias

disefio del programa_

Prendas de Vestir Nifio y Nifia

llustracion 82. Muestra la ventana principal de la aplicacién con sus respectivas opciones.

El mddulo de interfaz gréfica estd conformado por dos médulos, los mismos que son:

e Moddulo de interfaz de componentes.- En este mddulo se encontrara el disefio de
la ventana para resolver los ejercicios de cada una de las destrezas.

¢ Moddulo de interfaz de modelo.- Este mddulo utilizamos los ComboBoxModel para
desplegar una lista donde los elementos estan ocultos y se visualizan al activar el
boton de despliegue.

En la ilustraciéon 83 se puede observar la ventana para desarrollar o resolver un ejercicio la
misma que contiene las siguientes opciones de funcionalidad:

- Permite seleccionar la destreza a la cual pertenece el ejercicio a resolver.

- Muestra la descripcién, el contenido y la instruccion del ejercicio a resolver.

- Permite seleccionar el ejercicio a resolver, siempre y cuando la destreza contenga
mas de un ejercicio.

- Tiene un botdn de sonido, cuando se da click en el boton de sonido, se podra
escuchar la instruccion del ejercicio.
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Ejercicios Administracion

Utiles de Aseo Personal
El Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas
Los Alimentos
Las Frutas
Animales Domesticos y Salvajes

Medios de Transporte

Nociones
Los Objetos
Actividades Diarias

Prendas de Vestir Nifio y Nifia

Seleccionar la destreza coti
a que se va a trabajar

ﬂ Destreza

Descripcion: Medios de Transporte o= ( Daseripeion ds s dstrszE
Contenidos: Adividad Ludica Visual  ——
Ejercicio EJERCIO 5: AEREO

Instrucciones: <:

Panel en donde s= mostraran las
imagenes para desarrollar el gjercicio.

Botdn para el sonido. §|
instruecion del ejerei

llustracion 83. Opciones de funcionalidad para resolver los ejercicios.

4.3 Ejecucion de pruebas de funcionamiento y correccion de errores.

La ejecucion de pruebas de funcionamiento fue realizada tanto de laboratorio y de campo,
como ya se explicd anteriormente. En la tabla 9 podemos observar los errores que se
encontrar al realizar diversas pruebas y su respectiva correccion.
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Tabla 9. Ejecucion de pruebas de funcionamiento y correccién de errores.

PRUEBAS

CORRECCION DE ERROR

Error al mezclar las imagenes.

Las imagenes respuestas no se mezclan
correctamente con las iméagenes recurso. Las
imagenes repuestas siempre se mostraban juntas,
para esto se modificé el siguiente codigo, el
mismo quedando asi:
for (inti=0;1i<10;i++) §{

Double posicion = new Double(Math random() *
(arraylist size()) );

Integer posicionAleatoria = posicion.intVahe();

Recurso recursoAnterior = arraylist get(posicionAnterior);

Recurso recursofActual = arravlist get(posicionAleatoria);

arraylist add(posicionAnterior, recursoActual);
arraylist remove(posicionAnterior + 1));

arraylist add(posicionAleatoria, recursoAnterior);
arraylist remove(posicionAleatoria + 1);

Error en las iméagenes no se
redimensionaba se da un valor en cero.
Por ese motivo no se podia seleccionar
la respuesta como también no recorria
la imagen al dar click.

Se corrigié dando un valor diferente a cero para
que la imagen procediera a redimensionarse y se
pueda seleccionar la imagen correcta.

No se cerraban las ventanas de resolver
los ejercicios se quedan abiertas si se
daba click en otra destreza seguia
guedandose abierta junto con la nueva
ventana.

Se controld el error cerrando las ventanas de
resolver los ejercicios apenas cambie de destreza
el usuario.

En la administracién los botones de
nuevo, imprimir no estaban activados.

Se corrigi6 el error activando los botones.

Cuando el terapista crea sus propios
ejercicios no se almacenaba el nuevo
gjercicio.

Se corrigid el error en la clase ActividadPanel
para que se almacenara el nuevo ejercicio

Error con el sonido, no se podia
guardar con formato WMA el sonido,
porque, no es soportado en Java Media
Frame.

Fue necesario realizar la conversion de formato
WMA a AU se realizo porque este ultimo si es
soportado por Java Media Frame, asi mismo es
mas eficiente cargar los sonidos en formato AU
en Java.
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El error mas grave que se tuvo, fue la | Para esto se utiliz6 el comando:

pérdida de la clave de la base de datos. CALL SYSCS UTIL.SYSCS SET DATABASE PROPERTY

('derby.user.Sandra', sandra’)

Este comando permite cambiar propiedades de la
base de datos, ayudando a colocar un nuevo
usuario y una nueva clave

4.3.1 Instalador para la Aplicacion.

Para poder distribuir la aplicacion a los usuarios finales, se cred un instalador, el mismo
que sera grabado en un CD para que luego pueda ser instalado tanto en el 1.P.C.A. como en
los hogares de los padres de familia y los profesionales del area de la educacion especial.
El instalador desarrollado funciona en las versiones de Windows gue van desde XP hasta la
version 8. Asimismo, las caracteristicas mas importantes del instalador son las que se
detalla a continuacion:
- Soporte para casi todas las versiones de Windows (excepto 95 y anteriores)
- Posibilidad de instalar en espafiol e inglés
- No requiere instalacion previa del JRE, ya que trae su propia version embebida
dentro de la estructura de archivos.
- Permite instalar directamente la base de datos sin necesidad de aplicativos
adicionales.
- Elinstalador pesa unicamente 95 MB.
- Trae un desinstalador que permite remover completamente la aplicacion del
sistema.
- Crea accesos directos en el escritorio y en el grupo de programas de inicio.

Pruebas de instalacion de la Aplicacion.

Se realizaron pruebas con la instalacion de la aplicacion, la misma que fue grabada en un
CD para que luego en las computadoras del laboratorio realizar la instalacién de la misma.
Los pasos de la instalacion de la aplicacion Aprendamos-Terapia_Visual se adjunté en el
Anexo 6.

Para saber si la aplicacidon funciona adecuadamente, fue instalada en tres computadoras.

- La primera computadora tiene las siguientes caracteristicas:
- Procesador: Intel Core i3.
- Disco Duro de: 360 Gb.
- Memoria de: 4Gb.
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- Jdk 1.7
- Version de Windows: Windows 7 Professional.

- Lasegunda computadora tiene las siguientes caracteristicas:
- Procesador: Intel Core 2 duo de 2.4 Ghz.
- Disco Duro de: 150 Gb.
- Memoria de: 3Gb.
- Jdk 1.6
- Version de Windows: Windows XP Media Edition.

- Latercera computadora tiene las siguientes caracteristicas:
- Procesador: Intel Core 2 duo de 2.4 Ghz.
- Disco Duro de: 320Gb
- Memoria de: 4Gb
- Jdk 1.7
- Versién de Windows: Windows 8.

4.4  Andlisis de resultados.

El presente tema del capitulo estd destinado al analisis de los resultados, que se obtuvo una
vez que se ejecutaron todas las pruebas respectivas de la aplicacion.
- Para obtener un resultado de las pruebas realizadas en el Instituto de Pardlisis
Cerebral del Azuay, se realiz6 una encuesta al terapista a cargo del nivel de
Primaria | y los nifios que manipularon la aplicacion.

4.4.1 Encuesta planteada al terapista.

La encuesta tiene por objeto conocer los resultados que el terapista posee respecto al uso y
funcionalidad de la aplicacion elaborada. Esta encuesta se adjunta en el Anexo 5.

El terapista respondié a la encuesta de la siguiente manera:

e Con la primera pregunta, ;Como considera usted el disefio de la aplicacion para el
nivel de Primaria 1?, a esta pregunta la califico como excelente, porque el disefio
contiene colores especificos, que no distrae la atencion del nifio cuando esta
trabajando con la aplicacion dentro de clases.

e Con la segunda pregunta. La explicacion que recibié Ud. sobre los cuatro tipos de
gjercicios a resolver, que tiene la aplicacion es. A esta pregunta le califico como
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4.4.2

excelente porgue el terapista conoce de los cuatro tipos de ejercicios a resolver, ya
que el trabaja a diario con los nifios sobre como reconocer — asociar, reconocer —
identificar, reconocer — clasificar, separar, esto lo realiza usando material
didéctico.

Con la tercera pregunta, el terapista tenia que dar una calificacion del 1 al 4,
¢considera Usted que los nifios podrian resolver adecuadamente los ejercicios
expuestos en la aplicacién? El coloco una calificacion de tres por que el nifio no lo
puede realizar, solo ya que el posee movimientos involuntarios por la discapacidad
y es el terapista el, que le ayuda con ciertas tareas.

Con la cuarta pregunta, el terapista tenia que dar una calificacion del 1 al 4,
¢ Considera Usted que puede crear con facilidad un nuevo ejercicio?, el colocé una
calificacion de 4 porque si puedo crear un ejercicio sin ningun inconveniente.

Con la quinta pregunta, el terapista tenia que dar una calificacion del 1 al 4,
¢considera Usted que puede modificar correctamente un ejercicio de la
aplicacion?, el colocé una calificacion de 4, porque si pudo modificar un ejercicio
sin ningun problema.

Con la sexta pregunta, el terapista tenia que dar una calificacion del 1 al 4,
¢considera Usted que puede eliminar con facilidad un ejercicio de la aplicacion?,
el coloco una calificacion de 4, porque si pudo eliminar un ejercicio sin ningun
inconveniente.

Con la séptima pregunta, ¢ Como considera usted la seleccion de las imagenes para

los ejercicios a crear o modificar?, el terapista calificO como adecuado porque la
seleccion de las imagenes se las puede realizar desde cualquier ubicacion.

Encuesta para observar el comportamiento de los nifios frente a la aplicacion.

La siguiente encuesta tiene por objeto conocer los resultados del manejo de la aplicacion
por parte del nifio. Las encuestas fueron realizadas a ocho nifios de la institucion, cada uno
de ellos con distinta discapacidad, para poder llenar la encuesta se observd al nifio como
interactuando con la aplicacion. Esta encuesta se adjunta en el Anexo 5.
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La ilustracion 84 hace referencia a la pregunta uno de la encuesta y a la muestra estadistica
que indica que el 100% de nifios se sintieron atraidos por la aplicacion porque la misma
contienes colores, imagenes y sonidos que su atencion.

100 ~

80 -

60 -

20 ~

M Seriesl

S|

NO

llustracion 84. Resultado de la pregunta uno. En el momento que se ejecuto la aplicacion el
nifio se sinti6 atraido por la misma.

La ilustracion 85 hace referencia a la pregunta dos de la encuesta y a la muestra estadistica
que indica que el 50% de los nifios manejan correctamente la aplicacion y el otro 50% no lo
puede manejar correctamente debido a que el nifio posee movimientos involuntarios por la

discapacidad.

100 ~

80 -

60 -

40 -~

20 ~

M Seriesl

S|

NO

llustracion 85. Resultado de la pregunta dos. Se aprecia que la aplicacion se puede manejar
correctamente por parte del nifio.

La ilustracion 86 hace referencia a la pregunta tres de la encuesta y a la muestra estadistica
la cual indica, que para el 50% es facil la interaccion con la imagenes y elementos de
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multimedia, es muy facil para un 37.50% vy para 12.5% méas o menos facil la interaccion
con las imagenes y elementos de multimedia.

100
80 -
60 -
40 - M Seriesl
" -3
A
O T T T T 1
Es muy facil  Es facil Mas o Es
menos facil complicada

llustracion 86. Resultado de la pregunta tres. El nifio pudo resolver adecuadamente el tipo de
ejercicio “Reconocer — Asociar”. De una calificacion del 1 al 4.

La ilustracion 87 recoge las estadisticas que se obtuvieron de la observacion de la
interaccion del nifio con la aplicacién, observando con ello, si le resultaba facil o no
interactuar con el item de reconocer — asociar de la pregunta cuatro.

Facilidad de uso Porcentaje de nifios de
acuerdo a la facilidad de uso
Es complicada 0
Mas 0 menos facil 0
Es facil 50%
Es muy fécil 50%
Porcentaje de nifios de acuerdo a la facilidad de uso
100 -
80 -
60 -
40 -
207 P P
0 . . ; .
Calif. 1 Calif. 2 Calif. 3 Calif. 4

Iustracion 87. Resultado de la pregunta cuatro. El nifio pudo resolver adecuadamente el
tipo de ejercicio “Reconocer — Asociar”. De una calificacion del 1 al 4.
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En la ilustracion 88 recoge las estadisticas que se obtuvieron de la observacion de la
interaccion del nifio con la aplicacion, observando con ello, si le resultaba facil o no
interactuar con el item de reconocer — identificar de la pregunta cinco.

Facilidad de uso Porcentaje de nifios de
acuerdo a la facilidad de uso
Es complicada 0
Maés o0 menos facil 0
Es facil 62,5%
Es muy facil 37,5%

Porcentaje de nifios de acuerdo a la facilidad de uso

100 ~
80 -
60 -
40 ~
20 A

__Bs

Calif. 3

Calif. 1 Calif. 2 Calif. 4

llustracion 88. Resultado de la pregunta cinco. El nifio pudo resolver adecuadamente el tipo
de ejercicio “Reconocer — Identificar”. De una calificacion del 1 al 4.

La ilustracion 89 recoge las estadisticas que se obtuvieron de la observacion de la
interaccion del nifio con la aplicacion, observando con ello, si le resultaba facil o no
interactuar con el item de reconocer — clasificar de la pregunta seis.

Facilidad de uso Porcentaje de nifios de
acuerdo a la facilidad de uso
Es complicada 0
Mas o menos facil 25%
Es facil 37,5%
Es muy facil 37,5%
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Porcentaje de nifios de acuerdo a la facilidad de uso

100 -
80 -
60 -
40 -
20 -~

0 T T T T
Calif.1 Calif.2 Calif.3 Calif.4

llustracion 89. Resultado de la pregunta seis. El nifio pudo resolver adecuadamente el tipo de
ejercicio “Reconocer — Clasificar”. De una calificacion del 1 al 4.

En la ilustracion 90 recoge las estadisticas que se obtuvieron de la observacion de la
interaccion del nifio con la aplicacién, observando con ello, si le resultaba facil o no
interactuar con el item de separar de la pregunta siete.

Facilidad de uso Porcentaje de nifios de
acuerdo a la facilidad de uso
Es complicada 12,5%
Mas o0 menos facil 12,5%
Es facil 37,5%
Es muy facil 37,5%

Porcentaje de nifios de acuerdo a la facilidad de uso

100 ~
80 -
60 -
40 ~
20

Calif.1 Calif.2 Calif.3 Calif.4

lustracion 90. Resultado de la pregunta siete. El nifio pudo resolver adecuadamente el tipo de
ejercicio “Separar”. De una calificacion del 1 al 4.
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CONCLUSIONES

Al finalizar el trabajo de investigacion, he podido concluir que la aplicacién desarrollada
ayudara de manera eficaz en el refuerzo de la terapia visual para nifios con paralisis
cerebral, facilitando de esta manera a los terapistas la disponibilidad de un recurso
informatico que se constituye en un refuerzo de las clases diarias.

Durante la investigacion e implementacion de la aplicacion, lo mas complicado fue adquirir
los conocimientos relacionados a la educacion especial, ya que su plan curricular es
diferente a la educacién basica regular. La educacion especial se basa en las destrezas,
conocimientos y actividades del lenguaje comprensivo y expresivo, que determina o
provee un despistaje de la evolucidn del nifio. Para familiarizarnos con las necesidades del
nifio se visitd el instituto, para asi entrevistar a los terapistas. Es ahi donde los profesionales
del area de educacion especial proveyeron informacion sobre como el nifio adquiere
destrezas y aprende conocimientos puntuales dentro del nivel de primaria I. Es importante
anotar que fue dificil interpretar cada destreza, ya que las mismas se parecian a un ejercicio
a realizar, por ello, para solventar este problema se desarrollé un cuadro sindptico con sus
propiedades de ensefianza.

Otro problema que se tuvo que solucionar fue el de la falta de imagenes para cada ejercicio.
Por otra parte, el disefio de la aplicacion se realizo en conjunto con los doctores y terapistas
del instituto, ellos fueron los que decidieron qué tipo de ejercicios se implementaron para el
nivel de primaria | y se establecieron cuatro tipos de ejercicios para la aplicacion.

Se trabajé con la base de datos Apache Derby, con la cual se obtuvo resultados favorables
al momento de realizar la creacion de la base de datos. Se escogié dicha base porque es
libre, con disponibilidad de cédigo fuente abierto, programado en Java y cumple con el
modelo relacional.

Puedo concluir que la Terapia Visual es un tratamiento terapéutico con el objetivo de tratar
anomalias y enfermedades visuales. Segun la Asociacion Americana de Optometria
(American Optometric Association) dice que la terapia visual es, “una secuencia de
actividades neurosensoriales y neuromusculares, prescritas de forma individual vy
monitorizadas por un profesional para desarrollar, rehabilitad y mejorar las habilidades
visuales y procesamiento de la informacién visual ”, ademas los doctores Focoetti y
Lorusso concuerdan que con la terapia visual “se consigue aumentar la capacidad de
atencién y concentracion del nifio, haciendo que mejore la velocidad, precision y
comprension lectora”.

Por ello, la aplicacion ayudara a los docentes y nifios de instituciones de educacion especial
para que puedan reforzar las actividades de aprendizaje y lograr un mejor progreso.
Asimismo, constituye una herramienta alternativa que gracias al instalador desarrollado
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permitira a los padres de familia llevar ejercicios de refuerzo en el hogar, lo que influird
positivamente en el desarrollo cognitivo de los nifios.

Se puede concluir que el disefio de la aplicacion es sencillo para el entendimiento y
compresion de los nifios y para saber si es la adecuada se realizaron encuestas a los
terapistas y nifios del 1.P.C.A. Las muestras estadisticas dan a conocer que el nifio puede
manipular la aplicacion con ayuda del terapista y finalmente, que la apreciacion de la
interaccion con las imagenes y los elementos de multimedia es facil para nifio. En cambio,
el terapista considera que la aplicacion es excelente al momento de usar en la
administracion y en la resolucion de ejercicios.

Se ha podido observar que el test de Zimmerman constituye una herramienta que se puede
integrar de forma eficiente, porque es aplicable en cualquiera de las circunstancias que
tenga el nifio, determina la evolucion del lenguaje del nifio en compresion auditiva y
habilidad verbal y a su vez nos permite conocer la edad aproximada de madurez y las
destrezas en las que va a trabajar nifio.
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RECOMENDACIONES

Es importante usar la aplicacion para reforzar las clases diarias del terapista, ya que la
misma ayudard a conocer las destrezas, contenidos y actividades. De esta manera, se puede
dar conocer el uso del soporte tecnoldgico, logrando mejorar el desempefio de las
actividades del nifio.

Se sugiere que la aplicacion sea empleada por los padres de familia en conjunto con los
nifios a fin de generar un proceso que refuerce las clases recibidas en las instituciones de
educacion especial.

Se recomienda investigar més sobre el plan curricular que llevan los terapistas en la
educacion especial para asi conocer mas las destrezas que puedan ayudar a fortalecer los
ejercicios de la terapia visual en cada uno de sus niveles.

Se recomienda aplicar las técnicas de prototipos rapidos para la obtencion de mejores
prototipos para la aplicacion, con el finde que se pueda interactuar mejor con los
usuarios.
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TRABAJO FUTURO.
Implementar las aplicaciones de terapia visual para los demés nivel de la educacion basica
especial.

Crear un sistema experto para aprender, conocer y adecuar los perfiles de los nifios a sus
capacidades de desarrollo cognitivo.
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ANEXOS
ANEXO 1: MANUAL DE USUARIOS.

1. Manual de usuarios

1. Abrir el programa de Terapia Visual — Aprendamos.
Nos mostrard una ventana que contiene el disefio con el nombre del software
APRENDAMOS.

Estd conformado por dos opciones:
1. Ejercicios: Se encontrara los ejercicios que el nifio tendra que desarrollar
0 resolver.
2. Administracion: En la administracion es donde el terapista realizara sus

propios  ejercicios, para los nifios, es decir en la opcion de
administracion  se puede agregar un nuevo ejercicio, modifica y

eliminar.
Enciio [ daiiacn g :
Otievo-AsecPorsony A/ ‘l"':"'a‘

£l Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas ™ 'f' e

Los Alimentos
Las Frutas y S,
Animales Domésticos y Sahvajes
Medios de Transporte A 4
Nociones g o
Los Objetos 7
Actividades Diarias
Prendas de Vestir Niio y Nida > et

K\
—

?‘,‘-:. = e o
B\ [ ‘

lustracion 91. Opciones de funcionalidad para el software de Terapia Visual — Aprendamos.
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1.1 Manual para resolver los ejercicios de la aplicacion

Paso 1: Dar click en “Ejercicios” y luego seleccione resolver ejercicios

Click en Ejercicio
Seleccione Resolver Ejercicio.

El Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas
Los Alimentos

Las Frutas

y
Medios de Transporte
Nociones
Los Objetos
Actividades Diarias

Prendas de Vestir Nifio y Nifia

llustracion 92. Opciones de funcionalidad para el menu de “Ejercicios”.

Paso 2: Escoger y de click en una de las “Destrezas” expuestas en la ventana.

B gl
Ejercicios Ad/m,iul_

Utiles de Aseo Personal

Ehg Al

El Cderpo Humano sus Partes Finas y Grizesas

Los Alimentos

Las Frutas
=z Domesticosy E
Medios de Transporte

Nociones

Los Objetos
Actividades Diarias

Prendas de Vestir Nifio y Nifia

Escoja y de click en
una de las destrezas.

llustracion 93. Destrezas del nivel de primaria I, distribuidas en opciones para que puedan ser
seleccionadas por los usuarios.

Paso 3: Se da click en una “Destreza” y muestra la ventana para resolver los ejercicios.
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Dear click en una destreza

(2] — B s o | B )

| Ejercicios  Admini gtion

¢ (itiles de Aseo Personal [ Destreza i

El Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas Descr‘ipcién: Utiles de Aseo Personal
Los Alimentos
Las Frutas Contenidos: Autonomia Personal, Adtividad Ludica ..
Animales Domésti Salvaj
s Ronesiersy e Ejercicio EJFRCICIO 5: LIMPIARSE LA NALGA |+
Medios de Transporte
TR Instrucciones:

Los Objetos

:I Ventana para resolver

Actividades Diarias los gjercicios

Prendas de Vestir Nifio y Nifia

llustracion 94. Ventana en para resolver los ejercicios.

Para poder resolver los ejercicios se debe saber que hay cuatro tipos de ejercicios a
desarrollar, los mismos que son:

Reconocer — Asociar
Reconocer — Identificar
Reconocer — Clasificar
Separar

Reconocer Asociar.
Este ejercicio consiste en asociar imagenes, es decir, tengo una imagen principal y a
esta imagen se le asociara las imagenes de respuesta. Para ello, se debe arrastrar la
imagen de respuesta con el ratén sobre la imagen principal. Es importante observar
gue puede haber una o varias imagenes de respuesta.
Por ejemplo:

La destreza: Gtiles de aseo personal.

Ejercicio a realizar - ¢Con qué te peinas? Imagen principal — Una nifia peinandose
Iméagenes de respuesta — peinilla y cepillo

Funcionamiento:

1. Seleccionar el ejercicio a desarrollar.

2. Leer lainstruccion para resolver el ejercicio

3. Dar click en sonido para escuchar nuevamente la instruccion del ejercicio.
4. Arrastrar con el raton las imagenes respuestas sobre la imagen principal.
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llustracion 88.- Se observa la ventana para desarrollar o resolver un ejercicio tipo
reconocer-asociar, la misma que consta de la descripcion, contenido, nombre,
instruccion y sonido del ejercicio, ademas se observa en la parte superior a la
izquierda, una imagen principal y en la parte inferior imagenes mezclada con las
imagenes respuestas. Los numeros encerrados en un circulo indica los pasos a
sequir.

Utles de Aseo Personal [ Destreza oo B

€1 Cuerpo Hemano sus Partes Finas y Gruesas Utiles de Aseo Personal

Descripcion:
Los Almentos
Las Frutas Contenidos: ,Autonomia Personal, Actividad Ludica Visual
Animales Domé s Sadv i — S ———————— R il
3 et e Ejercicio <EJERCICIO 1: PEINARSE _Ei::?»(l \
Medwos de Transporte m—_\_ R /_‘\:_
Nociones Instrucciones: <2Con qué te Peinas?, Da dick y arrastre la images — {(son0)
Los Otyetos .
A SV
Actrvdades Dianas “\/ 5 \;‘ (, ; )
&

Prendas de Vestir Nifio y Nisa

llustracion 95. Opciones de funcionalidad para el tipo de ejercicio reconocer — asociar. Se
tomo6 como ejemplo el ejercicio: “Peinarse”.

2. Reconocer Identificar

Este tipo ejercicio consiste en identificar las imagenes de respuesta de un grupo de
imagenes segun la instruccion solicitada, es decir, en la parte inferior de la ventana
se tiene un grupo de iméagenes a las cuales se identificard como respuesta segun la
instruccion solicitada. Para ello, se debe dar click con el raton sobre la imagen
respuesta. Es importante observar que puede haber una o varias imagenes de
respuesta.

Por ejemplo:

- Ladestreza — Los Alimentos.

- Ejercicio a realizar - ¢Cuales son los alimentos?

- Se mezclaran imagenes de alimentos e imagenes de objetos y las imagenes a
identificar y de respuesta seran las imagenes de los alimentos.

Funcionamiento:
1 Seleccionar el ejercicio a desarrollar.
2 Leer lainstruccion para resolver el ejercicio
3 Dar click en sonido para escuchar nuevamente la instruccion del ejercicio.
4 Dar click con el raton sobre las imagenes respuestas.
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En la ilustracion 96 se observa la ventana para desarrollar o resolver un ejercicio de
tipo reconocer-identificar, la cual contiene informacion de la descripcion, contenido,
nombre y la instruccion del ejercicio a desarrollar, las imagenes del ejercicio a
resolver se encuentran en la parte inferior, ubicadas en una sola fila. Los nimeros
encerrados en un circulo indica los pasos a seguir.

Ejercicios Administracion

Ty s s— Dloestesa: . e o W
El Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas - . i
Descripcién: Los Alimentos
Los Alimentos
Las Frutas Contenidos: ,Actividad Ludica Visual
Animales Domésticos y Salvajes
i ici ERCICIO 1: ALIMENTOS ::>€
Medios de Transporte EJEI"C o _::I:£|>
Nociones Instrucciones: f

Los Objetos
Actividades Diarias

Prendas de Vestir Nifio y Nifia

llustracion 96. Opciones de funcionalidad para el tipo de ejercicio reconocer — identificar. Se
tomé como ejemplo el ejercicio: “Los alimentos”.

3. Reconocer Clasificar

Este ejercicio consiste en clasificar iméagenes, es decir, se tendra iméagenes por grupos
(grupo 1y grupo 2), los mismos que estaran mezclados, ademas imagenes de fondo
tanto para el grupo 1 como para el grupo 2, las imagenes de fondo seran las que ayuden
a clasificar las imagenes . Para ello, se debe arrastrar la imagen de respuesta con el
raton sobre la imagen de fondo. Es importante observar que puede haber una o varias
imagenes de respuesta.

Por ejemplo:

- Ladestreza — Los Animales domésticos y salvajes.

- Ejercicio a realizar - Coloque en la granja los animales domésticos y en la selva
los animales salvajes.

- Imagen de fondo para el grupo 1 — la imagen de una granja.

- Imagen de fondo para el grupo 2 — la imagen de una selva.

- Grupo 1 — Consta de la mezcla de animales domésticos y salvajes sobre la
imagen de la granja.

- Grupo 2 — Consta de la mezcla de animales domésticos y salvajes sobre la
imagen de la selva.
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- Respuesta 1 — EI grupo 1 debe estar conformado solo de los animales
domésticos, ya que ellos pertenecen a la granja.

- Respuesta 2 — El grupo 2 debe estar conformado solo de los animales salvajes,
ya que ellos pertenecen a la selva.

Funcionamiento:
1 Seleccionar el ejercicio a desarrollar.

2 Leer lainstruccion para resolver el gjercicio

3 Dar click en el boton “Sonido” para escuchar la instruccion del ejercicio.

4 Arrastrar con el raton las imégenes respuestas sobre las imagenes de fondo
a la que pertenece.

En la ilustracidon 97 se observa la ventana para desarrollar o resolver un ejercicio de
tipo reconocer-clasificar, conteniendo informacion de la descripcion, contenido,
nombre y la instruccion del ejercicio a desarrollar, ademas se observa dos imagenes
de fondo y sobre ellas varias imagenes de animales domésticos y salvajes. Los
nameros encerrados en un circulo indica los pasos a seguir.

Ejercicios Administracion

Utiles de Aseo Personal ] Destreza i s i — oo X
El Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas & S Animales Domésticos v Salvaies
Descripcion: y j
Los Alimentos
Las Frutas Contenidos: ,Actividad Ludica Visual

> Y Sabve) Ejercicio RCICIO 3: ANIMALES GRANJA...|¥

Medios de Transporte

Nociones Instrucciones:  <Cologue en la granja a los animalesD:..

i

Los Objetos

Actividades Diarias

Prendas de Vestir Nifio y Nifia

- o
llustracion 97. Opciones de funcionalidad para el tipo de ejercicio reconocer — clasificar. Se
tomo como ejemplo el ejercicio: “Animales Domésticos y Salvajes”.

4. Separar

Este ejercicio consiste en separar imagenes, es decir, tengo imégenes organizadas en 2
grupos (1 y 2), los mismos que estaran mezclados, ademas dos imagenes principales
ubicadas al lado izquierdo de la ventana, las mismas que ayudardn a separar las
imagenes de los grupos segln las imagenes principales. Para llevar a cabo este
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ejercicio, se debe arrastrar la imagen que pertenece a la imagen principal, con el raton
hacia el frente o lado derecho de la imagen principal. Es importante observar que puede
haber una o varias imagenes de respuesta.

Por ejemplo:

- Ladestreza — Prendas de vestir de nifio y nifia.

- Ejercicio a realizar - Coloque correctamente las prendas de vestir del nifio y de
la nifia.

- Imagen principal 1 — La imagen de una nifia.

- Imagen principal 2 — La imagen de un nifio.

- Grupo 1 — Esta conformado por la mezclas de las prendas de vestir del nifio y de
la nifia, el grupo 1 esté ubicado al lado derecho de la imagen de la nifia.

- Grupo 2 — Estéa conformado por la mezclas de las prendas de vestir del nifio y
de la nifia, el grupo esta ubicado al lado derecho de la imagen de la nifio.

- Respuesta 1 — El grupo 1 debe estar conformado solo de las prendas de vestir de
la nifia.

- Respuesta 2 — EI grupo 2 debe estar conformado solo de las prendas de vestir de
la nifio.

Funcionamiento:
1 Seleccionar el ejercicio a desarrollar.

2 Leer lainstruccion para resolver el ejercicio

3 Dar click en sonido para nuevamente escuchar la instruccion del ejercicio.

4 Arrastrar con el raton las imagenes respuestas al lado derecho de las
imagenes principales.

En la ilustracidn 98 se observa la ventana para desarrollar o resolver un ejercicio de
tipo separar, conteniendo informacion de la descripcién, contenido, nombre y la
instruccion del ejercicio a desarrollar, ademas se observa dos imagenes principales,
la de una nifia y la otra de un nifio, al frente de ellas las prendas de vestir
mezcladas, es decir, prendas de vestir del nifio y la nifia, para luego ser separadas
segun como corresponda. Los numeros encerrados en un circulo indica los pasos a
sequir.
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Ejercicios Administracion

Utiles de Aseo Personal D

El Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas Descripcién 2 Prendas de Vestir Nifio y Nifia
Los Alimentos
Las Frutas Contenidos: ,Actividad Ludica Visual
Domésticos y j =
iercici ERCICIO 1: VESTUARIO NINA _[~1> @
Medios de Transporte EJBI”CICIO dg_ e
Nociones Instrucciones: <Coloque correctamente las prendas de..
Los Objetos
Actividades Diarias @
Prendas de Vestir Nifio y Nifia

llustracion 98. Opciones de funcionalidad para el tipo de ejercicio separar. Se tomd como
ejemplo el ejercicio: “Prendas de vestir nifio y nifia”.

1.2 Manual de uso para la administracion de ejercicios.

En la administracion de ejercicios se puede modificar o eliminar los ejercicios
existentes o crear nuevos.

Para ingresar a la administracion de ejercicios se dirige al ment de “administracion” y

selecciona “ejercicios”

Click en el menu de administracion
y seleccione Ejercicios.

llustracion 99. Opciones de funcionalidad para el menu de “Administracion”.
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1.2.1 Pasos a seguir para crear y guardar un nuevo Ejercicio.
Para habilitar el boton nuevo:

Escoger la “Destreza” a la cual pertenecera el nuevo ejercicio a desarrollar.

| | Aprendamos I b
|| Eiercicios Administracion
/MAEEM - I
= —ma et buscar eliminar
Utiles de Aseo Personal E 3
fima grupo 2: buscar | eiminar
‘Cuerpo Humano sus Partes Finas y Grue’sas
imagen buscar eliminar

Los Almenios antidad respuestas visibles

Las Frutas

Animales Domésticos y Salvaj

~|[cantiaad recursos visibles:

[Tip
finst
[ Re

Respuestas

Title 1

Title 2

Title 3

Title 4

Title 1

Title 2

Title 3

Title 4

Ll

=

Escoger una de las destrezas a la

lustracion 100. Ejemplo para seleccionar una destreza para crear un nuevo ejercicio, la

cual
que pertenceerd el mievo sjercicio.

destreza que se selecciona del listado fue: “Utiles de aseo personal”.

Escoger la “Actividad” a realizarse.

| | Aprendames [E=STed >
Ejercicios Administracion
Los Alimentos -
TGO s buscar eliminar
guia grupo 2:

eparar los Alimentos de los Objetos buscar eliminar
imagen definicion buscar | eliminar
Cantidad respuestas visibles:

. L. Cantidad recursos visibles:
Selecionar la actividad. )
Tipo de ejercicio |v ‘
Instrucciones
Recursos Respuestas
Title 1 Title 2 Title 3 Title 4 Title 1 Title 2 Title 3 Title 4

=

llustracion 101. Ejemplo de cémo se selecciona la actividad de la destreza, la actividad
seleccionada como ejemplo fue: “Separa los alimentos de los objetos”.

Pasos para crear un nuevo y guardar ejercicio

1. Dar click en el boton “Nuevo”.
2. Colocar el “Nombre” del nuevo ejercicio.
3. Escoger el “Tipo de ejercicio” que se pretende realizar, recordar que hay cuatro

tipos de ejercicios que son:
Reconocer asociar.
Reconocer identificar.
Reconocer clasificar.
Separar.
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Tabla 10. Forma de uso para los cuatro tipos de ejercicios. (Si ya conoce los tipos de ejercicios
siga con el paso 4)

Funcionalidad de los Tipos de Ejercicios.

Para el tipo de ejercicio reconocer asociar.

e Colocar en imagen definida- Una imagen definida para asociar las
imagenes respuestas. Con el boton de buscar.- Se realizara la
busqueda de la imagen definida.

e Con el boton eliminar.- Se eliminara la imagen definida
seleccionada.

En la ilustracion 102 se observa que hay dos opciones; una para realizar la
busqueda de la imagen definida y la otra para eliminar la imagen definida.
Se realiza la busqueda de la imagen definida, cuando se selecciona el tipo
de ejercicio reconocer-asociar.

Se realizara la busqueda de la imagen definida.

Se eliminara la imagen

Imagen definicion imagenes/accesorios de aseolpeinarse png buscar eliminar .. .
definida seleccionada.

Cantidad respuestas visibles: |

Cantidad recursos visibles: |)

Tipo de ejercicio ﬂ’@ v »Se selecciono el tipo

Instrucciones | | ReconocerAsociar.

llustracion 102. Opciones para buscar y eliminar imagenes, para el tipo de ejercicio
reconocer — asociar.

Para el tipo de ejercicio reconocer identificar.
Para este tipo de ejercicio no se necesita, de una imagen definida ni de
imagenes guias por grupos.

Para el tipo de ejercicio reconocer clasificar.

e Colocar en imagen guia grupo 1 — Una imagen de guia o de fondo
para el grupo 1.

e Colocar en imagen guia grupo 2 — Una imagen de guia o de fondo
para el grupo 2.

e Con el boton de buscar.- Se realizara la busqueda de la imagen guia
o fondo, hay un boton de buscar para la imagen guia del grupo 1y
para la imagen guia del grupo 2.

e Con el boton eliminar.- Se eliminara la imagen guia o fondo, hay un
boton de eliminar para la imagen guia del grupo 1 y para la imagen
guia del grupo 2.

En la ilustracién 103 se observa, que hay cuatro opciones; dos para realizar
la busquedas de las imagenes guias y las otras dos para eliminar los grupos
(grupo 1y grupo 2). Se realiza la busqueda de las imagenes guias de los
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grupos (grupo 1 y grupo 2), cuando se selecciona el tipo de ejercicio
reconocer-clasificar.

Nombre:
Imagen guia grupo 1: buscar eliminar
Imagen guia grupo 2: buscar \eummar

Cantidad respuestas visibles: g
Cantidad recursos visibles: |

Tipo de ejercicio @m_eﬁhﬂﬁcar J

Botones para buscar las imAgenes
guias o fondo para los grupos 1y 2.

L

::>Botones para eliminar las
imagenes guias o fondo.

@

Se selecciona el tipo
ReconocerClasificar.

llustracion 103. Opciones para buscar y eliminar imagenes, para el tipo de ejercicio

reconocer — clasificar.

Para el tipo de ejercicio separar.

Se usara los mismos recuadros para colocar las imagenes.

Colocar en imagen guia grupo 1 — Una imagen guia o principal para
el grupo 1.

Colocar en imagen guia grupo 2 — Una imagen guia o principal para
el grupo 2.

Con el boton de buscar.- Se realizara la busqueda de la imagen guia
o fondo, hay un botdn de buscar para la imagen guia del grupo 1y
para la imagen guia del grupo 2.

Con el botdn eliminar.- Se eliminara la imagen guia o fondo, hay un
botén de eliminar para la imagen guia del grupo 1 y para la imagen
guia del grupo 2.

En la ilustracion 104 se observa que hay cuatro opciones; dos para realizar
la busquedas de las imagenes guias y las otras dos para eliminar los grupos
(grupo 1y grupo 2). Se realiza la busqueda de las imagenes guias de los
grupos (grupo 1 y grupo 2), cuando se selecciona el tipo de ejercicio
separar.

Nombre:

Imagen guia grupo 1: bnsc;r\l eliminar

Botones para buscar las imdgenes
guias o fondo de los grupos 1 v 2.

Botones para eliminar las

Imagen guia grupo 2: buscar eliminar imdgenes guias o fondo.

Cantidad respuestas visibles: | |

Cantidad recursos visibles: | |

Tipo de ejercicio «Separar \/_jﬂ)

Se selecciona el tipo de ejercicio Separar.

llustracion 104. Opciones para buscar y eliminar imagenes, para el tipo de ejercicio

separar.

126




4. Colocar en cantidad de repuestas visibles - el nimero de respuesta que tendréa el
ejercicio.

5. Colocar en recursos visibles — el nimero de recurso que deseamos que aparezcan en
la ventana del programa.

Recuerde:
Que la cantidad de repuestas visibles no puede ser mayor a la cantidad de
recurso visibles que apareceran en la ventana del programa.
Para los ejercicios de reconocer clasificar y de separar se debe colocar en
cantidad de respuesta visible y en cantidad de recursos visibles, la misma
cantidad es decir el mismo numero por ejemplo:

Cantidad de respuesta visibles = 4
Cantidad de recursos visibles = 4

6. Colocar la “Instruccion” del nuevo ejercicio a realizarse.

7. El boton con el signo mas “+” sirve para seleccionar y colocar las imagenes que se
utilizaran para los ejercicios.

Recuerde: Las imagenes seleccionadas se colocaran dentro de las tablas de
recursos y de respuestas.

La ilustracion 105 indica como esta estructurada las tablas, cada uno de ellas
contienen el nombre del recurso o imagen, la ruta de la imagen y el tipo de
recurso a la cual pertenecen. Existiran dos tablas una para los recursos y otra para
las respuestas. Se debe seleccionar imagenes tanto para la tabla recurso como
para la tabla respuesta.

Recursos Respuestas

Recurso Ruta Tipo + Recurso Ruta Tipo +
cepillo_dental imagenes/acce... |Aseo Personal cepillo imagenes/acce... [Aseo Personal

pasta_dental imagenes/acce... |Aseo Personal - peinilla imagenes/acce... |Aseo Personal
jaboncillo imagenes/acce... |Aseo Personal
jabon_liquido imagenes/acce... |Aseo Personal
shampoo imagenes/acce... |Aseo Personal
toalla imagenes/acce... |Aseo Personal
papel_higenico |imagenes/acce... |Aseo Personal

llustracion 105. Estructura de las tablas recursos y repuestas.

8. EIl boton con el signo menos.- Sirve para eliminar las imagenes de los ejercicios. Se

(1321

selecciona la imagen en la tabla y se da click en el boton con el signo menos “-”.

Recuerde: Se puede eliminar imégenes de la tabla recursos como de la tabla
respuesta.
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Dar click en “Guardar” para que el nuevo ejercicio creado o desarrollado se
guardado dentro de los ejercicios.

Para guardar el ejercicio creado pulsamos en el botdn guardar y si existen
problemas con los datos ingresados el programa mostrara un mensaje explicando el
error para que pueda ser corregido.

Ya guardado el ejercicio verifique que el ejercicio este creado o registrado dentro de
la destreza.

En la ilustracion 106 se observa donde se puede verificar el ejercicio creado, este se
ubica debajo del nombre de la actividad, el ejercicio nuevo creado es el que esta con
letra en negrita.

Ejercicios Administracion

Animales Domésticos y Salvajes ¥ = = Nombre de la destreza.

F@@ﬂcaw Separar los Animales Domesticos y Salvajes [ ¥ > Nombre de la actrvidad.
EJERCICIO 1: ANIMALES DOMESTICOS
EJERCICIO 2: ANIMALE S SALVAJES

RCICIO 3: ANIMALES GRANJAY SELVA

— == Nombre del mevip ejercicio creado.

Debajo del nombre de la actividad se
puede verificar el mievo ejercicio creado.

llustracion 106. Lugar en donde se puede verificar el nuevo ejercicio creado. Como
ejemplo se tom@ al ejercicio “Animales de granja y selva”, el cual pertenece a la
destreza de animales domésticos y salvajes.
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I
Mocloans e re: |EJERCICIO 7.ENCIMA-DEBAJO [ ==l 2 )
en guia grupo 1: okt vuscar | eliminar
Reconocer y Identificar las Nociones v] o o e
EJERCICIO 1: DIA ' g buscar | elminar
EJERCICIO 2: NOCHE Imagen definicion iy buscal eliminar
EJERCICIO 3: TARDE lcant el . - 4
EJERCICIO 4: ARRIBA-ABAJO antidad respuestasvisiles:z [ M\ 4 ] —
EJERCICIO 5: ATRAS ADELANTE Cantidad recursos visibles: |5 = B ) e
EJERCICIO 6: DENTRO-FUERA ipo tie ejercicia e conocer identilicar S [— =
EJERCICIO 7: ENCIMA-DEBAJO | s 3 )
EJERCICIO 8- MUCHO-POCO.HADA /Instrucciones Cual es |z imagen que nos indica Encima y Cebajo?. Da click scbre 13 imagen. >
. Recursos e Respuestas
Recurso | Ruta { ™o + J Recurso | Ruta Tipo > ‘[:">®
afras limagenesMoci... [Nocidres _~ debajo limagenesModi... [Nociones
‘delante limagenesMNod... [Nodones = | lencima limagenesMod... [Nociones ’J
dentro ]lmagenes/Nod . [Nociones
fuera imagenes/MNodi... Nociones
cerca limagenesMod... [Nociones
dia limagenesMod... [Nodiones 8 8
noche limageneslNod. . [Nociones

E Guardar i Cancelar HNuevo Eliminar
—

e )= —
llustracion 107. Opciones de la funcionalidad para crear y guardar un nuevo ejercicio. Se tom6 como ejemplo el ejercicio “Encima —
Debajo” perteneciente a la destreza de las nociones.
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1.2.2 Pasos a seguir para eliminar un Ejercicio.

1. Escoger la “Destreza” a la cual pertenece el ejercicio a eliminar.
e Aprendamos T s s s T et

Ejercicios Administracion
e [ promore: EJERCICIo 1 PARTES Firias
: _~_imagen guia grupo 1: eliminar
Utiles de Aseo Personal = R -
El Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas
- magen definicion otiminar
EowANinantos Cantidad respuestas visibles: 3
Las Frutas }= iCantidad recursos visibles: &
Animales Domésticos y Salvajes Tipo de ejercicio |Reconocer identificar I~
Medios de Transporte Senala ias Partes Finas del Cuerpo Humano Dz click sobre |3 imagen
Nociones
Recurso Ruta | Tipo - Recurso | Ruta Tigo -
Los Objetos < [brazo imagenesic_ Cusrpo Hu_. dedo -|Cuerpo Hu T
= [cabeza imagenes/c_ Cu: e lavio imagenesic_ |Cuerpo Hu -
pie iimagenesic nanz limagenesic . |Cuerpo Hu
piema o0 Cuerpa Hu
tronco oreia Cusrpo Hu
caveza_muj_imagenesic .|
Seleccionar una destreza. cuello______imagenesic
espaida
rodilias imagenesic
mana limagenesic G
Guardar || cancelar || mnwevo || ewmmar |

llustracion 108. Ejemplo para seleccionar una destreza, la destreza seleccionada fue: “El
cuerpo humano sus partes finas y gruesas”.

2. Escoger la “Actividad” a la cual pertenece el ejercicio.

Ejercicios Administracion
£1 Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas O EJERCICIO 1. PARTES FINAS
JImagen guia grupo 1: s eliminar
| ocer y Identificar las partes del Cuerpo Humano Finas y Gruesas =, :
i = = guia grupo 2: eliminar
| Identificar las partes del Cuerpo Humano Finas
|[EJERCICIO 2: PARTES GF Imagen definicion hus eliminar
Cantidad respuestas visibles: 3
= 2 Cantidad recursos visibles:
Seleccionar la actividad a la ]5 =
s PR Tipo de ejercicio Reconocer Identificar -~
cual pertenece el ejercicio. —
Instrucciones Senala ias Partes Finas del Cuerpo Humano. Dz click sobre I3 imagen
Recursos Respuestas
Recurso Ruta |  Tipo - _Recurso | Ruta __Tipo +
brazo imagenesic . Cuerpo Hu .. dedo . |Cuerpo Hu.
cabeza i jc_.. Cuerpo Hu_.. |L = lavio i -[Suerpo Hu
| ple /imagenesic . Cuerpo Hu nanz ‘Imageneslc Cuerpo Hu
piema ./Cuerpo Hu... o0 Cuerpo Hu
| ronco imagenesic .| Cuarpo Hu... oreiz i -|Cuerpo Hu.
[cabeza_muj... imagenesic . Cuerno Hu.
| [cusiio limagenesic . Cusrmpo Hu .. |
| lespaida ./Cuerpo Hu...
| [rodilias imagenesic_. Cuerpo Hu_..
mana Imagenesic . Cuerpo Hu
| Guardar || cancetar || muevo || ewmmar |

llustracion 109. Ejemplo para seleccionar la actividad de una destreza, la actividad
seleccionada fue: “Reconocer e identificar las partes del cuerpo humano finas y gruesas”.
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3. Seleccione el “Ejercicio” que desee eliminar.

Ejercicios Administracion

£1 Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas. |~ plostec EJERCICIO 2. PARTES GRUESAS
n guia grupo 1: eliminar
¥ las partes ¥ Gruesas |~ SEaEE
EJERCICIO 1- PARTES FINAS T ouminac
3102 PATIES GRUE, Imagen definicion eliminar
(Cantidad respuestas visibles: 3
2 N s 2 3 (Cantidad recursos visibles: 5
Selec¢ionar el ejercicio a eliminar. Tipo de ejercicio [Reconocer identificar =]
Instrucciones Sehala las Partes Grussas del Cuerpo Humano. Da click sobre Ia imagen.
Ruta Tipo. -
|Cuerpo Hu__|——T
Hu =
i
dedos imagenesic_ Cuerpo Hu
|_cuardar |[ cancetar |[ mueve |[ euwminar |

llustracion 110. Ejemplo para seleccionar el ejercicio a eliminar, se selecciond el ejercicio:
“Partes gruesas” para eliminar.

4. Dar click en “Eliminar” y el ejercicio desaparecera del listado a la izquierda.

L st e i
Ejercicios Administracion
E1 Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas WS EJERCICIO 1: PARTES FINAS
8 guia grupo 1: pr——
¥ las partes del Cuerpo Humano Finas y Gruesas | v iz,
[EJERCICIO 1: PARTES FINAS < siomisar
[EJERCICIO 2: PARTES GRUESAS imagen demmicion buscar eliminar
Cantidad respuestas visibles: 3
(Cantidad recursos visibles: &
Tipo de ejercicio |Reconocer Identiticar [~]
Instrucciones Senala ias Partes Finas del Cuerpo Humano D click sobre |3 imagen.
Sacenos — e
Recurso Ruta Tipo + | [_Recurso Ruta Tipo -
brazo Cuerpo Hu_.. |— | |dedo Cuerpo Hu
caveza i C =l | habio i Cuerpo H =
ple imagenesic_ G inanz limagenesic _[Cuema Hu
piema oo Cuerpo H
tronco i jorei [Cuerpo
(cabeza_muj._ imagen!
cusiio
ida
rodiliss
mano
\ T T T& Dar click en eliminar para que el
Guardar. Cancelar Nuevo Enminar =l : ;s e :
jereicio se elimine del listado.

llustracion 111. Ejemplo para eliminar el ejercicio seleccionado.

1.2.3 Pasos a sequir para modificar y guardar un Ejercicio.

Pasos para seleccionar el ejercicio a modificar
1. Escoger la “Destreza” a la cual pertenece el ejercicio a modificar.
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Ejercicios  Administracion
W"s Parias Finas yGrossas_ [ juombre: - EJERCICIO 1. PARTES FINAS
agen guia grupo 1: vuscar eliminar
Utiles de Aseo Personal - — gen guia grupo 2: ks o
El Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas
Imagen definicion buscar eliminar
Eos ANmenics iCantidad respuestas visibles: 3

Las Frutas ICantidad recursos visibles: 5

Animales Domésticos y Salvajes [Tipo de ejercicio Reconocer identificar | -~ |
Medios de Transporte instrucciones Senala ias Partes Finas del Cuerpo Humano Dz click sobre |2 imagen
4 1 Recursos Respuestas
T Recuso | _Ruia | Tipo + | [ Recurso | Rua | Tico_ -
Los Objetos 1 [brazo Cusrpo Hu_.. dedo Cuerpo Hu..

el

Kl

cabeza i _ Cuerpo Hu_.. Jl= | [ladio -|Cuerpo Hu
ple limagenesic_ Cuerpo Hu nariz limagenesic _|Cuerpo Hu
piema Cuerpo Hu oj0 Cuerpo Hu
tronco i _|Cuerpo Hu_.. oreia i - |[Cuerpo Hu._.
[cabeza_muj.. imagenesic . Cuerpo Hu

Seleccionar una destreza. cusllo limagenesic [Cuerpo Hu.
lespalda . Cuerpo Hu...
rodilias i Cuerpo Hu...
mana limagenesic  Cuerpo Hu

| Guardar || canceiar Nuevo || ewmmar | |
llustracion 112. Ejemplo para seleccionar la destreza a cual pertenece el ejercicio a modificar,
la destreza seleccionada fue: “El cuerpo humano sus partes finas y gruesas”.

2. Escoger la “Actividad” a la cual pertenece el ejercicio a modificar.

Ejercicios Administracion

. Nombre: 'EJERCICIC 1. PARTES FINAS
Imagen guia grupo 1:
ocer y Identificar las partes del Cuerpo Humano Finas y Gmﬂ_
| Identificar las partes del Cuel Humano finas

|{[EJERCICIO 2: PARTES GF Imagen definicion buscar eliminar
\Cantidad respuestas visibles: 3

‘Cantidad recursos visibles:

€1 Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas

eliminar

guia grupo 2: eliminar

Seleccionar la actividad a la

T I ejercicio -
cual pertenece el ejercicio. Twone 5 Refome' oobedaiind [~]
Instrucciones Senala las Partes Finas del Cuerpo Humano. Dz click sobre 12 imagen
| Recursos
|| Recurso | Ruta |  Tipo - __Recurso | Ruta __Tipo _ -
brazo imagenesic . Cuerpo Hu... dedo _|Cuerpo Hu._.
cabeza i - /Cuerpo Hu_.. |l = lavio i -|Cuerpa Hu
| lpte limagenesic__ Cuerpo Hu nanz Imagenesic  [Cuerpo Hu
| |piema ./Cuerpo Hu_.. ojo I Cuerpa Hu
| [ronco imagenesic .| Cuarpo Hu... oreia i -|Cuerpo Hu.
| [cabeza_muj... imagenesic . Cuemnpo Hu.
| leusiio limagenesic . Cuerpd Hu..._
| lespaida ./Cuerpo Hu...
| [rodilias i - /Cuarpo Hu...
mana imagenesic | Cuerpo Hu
| Guardar || cancetar || muevo || enmimar |

llustracion 113. Ejemplo para seleccionar la actividad de la destreza a la cual pertenece el
ejercicio a modificar, la actividad seleccionada fue: “Reconocer e identificar el cuerpo
humano sus partes finas y gruesas”.
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3. Seleccione el “Ejercicio” a modificar.

[ Aprendamos P ——————————— [

Ejercicios Administracion

 Nombre: EJERCICIO 2. PARTES GRUESAS

Imagen guia grupo 1: eliminar |
Reconocer y Identificar las partes del Cuerpo Humano Finas y Gruesas | v | i e 41
[EJERCICIO 1: PARTES FINAS slminar, |
E__"ERC ﬁo F PARTESE!E?_IE:: Imagen definicion eliminar |
Cantidad respuestas visibles: 3

£l Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas

1 g A it Cantidad recursos visibles: 5 ]
Selecgionar el ejercicio a eliminar. Tipo de ejercicio Reconocer Identificar v/

Instrucciones Senala las Partes Gruesas del Cue
Recursos

Iimagenesic.. Cuerpo Hu

‘ Guardar || Cancelar Nuevo ] Eimmar | |

llustracion 114. Ejemplo para seleccionar el ejercicio a modificar, se selecciond el ejercicio:
“Partes finas” para modificar.

Recuerde: Que los siguientes pasos se usa para modificar el ejercicio, en donde

usted lo desee. Por ejemplo:
Si desea cambiar el nombre del ejercicio, si encontr6 alguna falta ortogréafica en los

datos de los ejercicios, si las iméagenes no son las adecuadas para los ejercicios, etc.
Se puede realizar las modificaciones.

Pasos para modificar y guardar la informacion modificada del ejercicio
seleccionado.

1. Modificar el “Nombre” del ejercicio.
2. Modificar seleccionando el “Tipo del ejercicio” que se pretende realizar, recordar
que hay cuatro tipos de ejercicios que son:
Reconocer asociar.
Reconocer identificar.
Reconocer clasificar.

Separar.
3. Colocar en cantidad de repuestas visibles - el nimero de respuesta que tendra el
ejercicio a modificar.
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Colocar en recursos visibles — el nimero de recurso a modificar.
Modificar la “Instruccion” del ejercicio seleccionado.

El botén con el signo mas “+” sirve para seleccionar, modificar y colocar las
imagenes que se utilizaran para los ejercicios.

El boton con el signo menos “-”.- Sirve para modificar o eliminar las imagenes de
los ejercicios. Se selecciona la imagen en la tabla y se da click en el boton con el

signo menos “-”.

Dar click en “Guardar” para que el ejercicio modificado sea guardado nuevamente.
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o re: |EJERCICIO 7.ENCIMA-DEBAJD [ % ] )
en guia grupo 1: ) buscar eliminar
Reconocer y Identificar las Nociones - I o i i -
EJERCICIO 1: DIA buscar | eliminar
E JERCXCI0 3 TARDE [ o buscar | otmnec
EJERCICIO 4: ARRIBA-ABAJO {Cantidad respuestas visibles:2 C.>( )
EJERCICIO 5: ATRAS ADELANTE Cantidad recursos visibles: |5 ““—” [ }i . ) —
EJERCICIO 6: DENTRO-FUERA I¥ino de elercs oo Teatiicns o
EJERCICIO 7: ENCIMA-DEBAJO bt o 2 ) =)
EJERCICIO 8: MUCHO-POCO.HADA Instrucciones 4Cual es |a imagen que nos indica Encima y Debajo?. Da click sobre |a imagam .
Recursos — Respuestas \:
Recurso | Rula Q‘%j - Recurso | Ruta Tipo + [
afras ]imagenesﬂwod... Nocion: debajo ]imagenes:Noa... Nociones _]'
delante limaganesMNod... [Nodones = | lencima limagenesMod... [Nociones =
dentro {lmageneww . |[Nodones
fuera imagenes/Noci.. [Nociones
carca limagenesMNod... [Nodiones
dia limagenesMod... [Nociones 7)
noche limagenesNoa. . [Nodones

{ cuardar J| cancelar || huevo || Esiminar

llustracion 115. Opciones de la funcionalidad para modificar y guardar un ejercicio. Se tomé como ejemplo el ejercicio “Encima —
Debajo” perteneciente a la destreza de las nociones.
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ANEXO 2: TEST DE ZIMMERMAN

Test de Zimmerman

Definicion.- El test de Zimmerman es una tabla de lenguaje comprensivo, expresivo que
determina o da un despistaje de la evolucion del lenguaje del nifio compresion auditiva y
habilidad verbal. A su vez nos permite conocer la edad aproximada de madures y las
destrezas en las que se va a trabaja.

Caracteristicas:

El test nos permite obtener informacién de la evolucion del nifio.

Test sencillo adecuado al medio cultural de nuestros nifios.

El test nos da la edad aproximada de madures del nifio o nifia tanto en habilidad
verbal y compresion auditiva y su nivel de lenguaje global.

El test debe ser llenado mediante la ayuda de graficos sencillos practicos para que el
nifio pueda interactuar.

El test tiene la fortaleza de permitirle conocer estrategias para trabajar con el nifio.
Permite conocer los contenidos y las destrezas que no las realiza.

Con los resultados del nifio se utiliza los pardmetros necesarios para reforzar el
conocimiento del nifio, en caso que no se haya obtenido resultados adecuados para
el terapista.

Los resultados del test de Zimmerman son exactos o globales aproximados para el
lenguaje expresivo y comprensivo del nifio.

El resultado del test debe ser proporcionado a los padres con las fortalezas, siendo
un pilar fundamental para, el trabajo de las destrezas que no las haya logrado.

Es un test de sociabilidad en las siguientes areas de refuerzo con las profesoras de
apoyo o padres de familia que estén a cargo del nifio.

Permite medir también destrezas cognitivas que cada nifio debe cumplir en cada
edad.

También es un test préctico va desde lo mas sencillo, a lo mas dificultoso
avanzando en complejidad de acuerdo a la edad.

Nos permite medir la edad del lenguaje del nifio desde el afio hasta los 7 afios.

Su calificacion va desde la pregunta 1 hasta la 30 con un valor de 1.5.

Y desde la 31 hasta la 40 con un valor de 3 puntos tanto para compresién auditiva y
habilidad verbal.

Se suma todos los items positivos y al resultado, se le afiade 12 meses que corresponden de
0 al afio, que no esta tabulado dentro del test y se divide para 12 que son los meses del afio,
tanto para compresion auditiva y habilidad verbal. Una vez obtenidos los resultados
aproximados de compresion auditiva y habilidad verbal se lo suma y se lo divide para dos,
dandonos el nivel global de desarrollo de lenguaje del nifio.
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TEST DE ZIMMERMAN ESCALA DE LENGUAJE PREESCOLAR Y ESCOLAR.

COMPRENSION AUDITIVA.

1 afio a 1 aflo 6 meses.

1.

Comprende preguntas:

a) “;Donde esta tu mama?”

b) “;Doénde esta el bano?”

c) “;Doénde esta la puerta?”

Nota: 1

Presta atencion (lamina No. 1)
Donde esta:

a) El nifo

b) El perro

Nota: 1

Reconoce las parte de la mufieca
(lamina No. 2) Muéstreme de la
mufieca:

a) Elpelo

b) Laboca

c) Losojos

d) Los pies

e) Lanariz

f) Las orejas

g) Las manos

Nota: 2

Sigue instrucciones (1 cubo) Pon el
cubo:

a) Sobreoen lasilla

b) Sobre o en la mesa

c) Enlacaja.

Dame el cubo

Nota: 2

1 afio 6 meses a 2 anos

5.

Identifica dibujos (lamina No. 3)
Donde esta:

a) Lataza

b) La cuchara

c) El zapato

d) La pelota

Nota: 2

Discrimina dibujos (lamina No. 4 y 5)
a) ¢Cudl es el perro (el caballo)?

b) ¢Donde esta el triciclo (el patin)?
Nota: 2

7.

Reconocer las partes de la mufieca
(Lamina No. 2

Lo mismo que en el nimero 3

Nota: 6

Sigue instrucciones (1 cubo)
Lo mismo que ndmero 4
Nota: 4

2 afos a 2 anos 6 meses.

9.

10.

11.

12.

Comprende el concepto de “1” (12
cubos)

Dame un cubo, no mas

Nota: 1
Comprende tamafios  diferentes
(Id&mina No 6)

“Enséfiame el gato mas pequeio”
Nota: La primera vez

Comprende el uso de objetos
(lamina No. 7) Enséfiame que

a) Usamos para peinarnos

b) Usamos para tomar la leche

c) Usamos para jugar

d) Usamos para planchar la ropa

e) Usamos para cortar papel

f) Usamos para limpiar la casa

g) Nos ponemos de pie

Nota: 3

Sigue 6rdenes simples (12 cubos, 1
caja)

a) Hagame una torre asi

b) Hagame un tren asi

c) Ponga los cubos en la caja

2 anos 6 meses a 3 anos

13.

Reconocer  actividades
No.8) Enséfiame.

a) ¢Donde alguien esta juagando?
b) ¢Ddnde alguien esta bafiandose?
c) ¢Donde alguien esta juagando?
Nota: 2

(lamina
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14.

15.

16.

Distingue preposiciones (1 cubo)

Ponga el cubo:

a) Sobre o encima de la silla.

b) Debajo de lasilla.

c) En frente o delante de la silla.

d) A lado de o junto a la silla.

e) Detras de lasilla.

Nota: 2

Comprende el uso de objetos, lo

mismo que en No. 11 (Iamina No. 7)

Nota: 5

Distingue partes (lamina No. 9)

Enséfame:

a) ¢Donde esta las ruedas del tren?

b) ¢Dobnde esta la puerta del carro?

c) ¢Donde esta el rabo (la cola) del
caballo?

d) ¢Donde esté el hocico de la vaca?

Nota: 3

3 afnos a 3 afos 6 meses.

17.

18.

19.

20.

21.

Reconoce el concepto de tiempo

(lamina No. 11)

¢Cual es el dibujo que nos muestra

que es de noche?

Nota: 1

Compara tamarios diferentes:

“Enséfiame cual es la raya mas

larga”

(4 veces cambiando la posicién de

las rayas)

Nota: 3

Imita cantidad de cubos.

a) Mire yo pongo 1 cubo aqui.
Haga usted igual.

b) 1

c) 2

d) 3

Nota: 3

Clasifica objetos (lamina No. 12)

Donde esta:

a) Todos los animales

b) Las cosa que se comen

c) Los juguetes

Nota: 2 (3 objetos en cada grupo)

Reconocer colores (6  cubos)

enséfiame el cubo:

22.

23.

24,

4 anos

a)
b)
c)
d)

Rojo

Azul

Amarillo

Verde

e) Tomate

f) Morado

Nota: 2

Distingue preposiciones (1 cubo) lo

mismo que en la lamina No. 14

Nota: 4

Diferencia texturas:

a) ¢Cudl es mas suave (liso)?

b) ¢Cuél es mas &spero (tosco o
duro)?

Nota: 2

Comprende el uso de objetos

(laminas No. 13) Enséfame cual:

a) Nada en el agua

b) Nos dice que hora es

c) Usamos para escribir

d) Usamos para leer

e) Usamos para comer o en donde
comemos.

f) Usamos para clavar dos piezas
de madera.

9)

Nota: 5

Usamos para cortar
a 4 anos 6 meses.

25.

26.

217.

28.

Reconocemos colores (6 cubos) lo
mismo que la lamina No. 21

Nota: 5

Toca pulgares:

Tbquese el pulgar izquierdo con el
derecho, o pon el dedo gordo
izquierdo sobre el gordo derecho.
Nota: 1

Comprende el concepto de “3” (12
cubos) “Dame 3 cubos, solamente 3
Nota: 1

Distingue diferencias del
(lamina no. 14). Cual pesa mas:
a) Un p4jaro o una vaca

b) Unacama o unasilla

c) Una botella o un zapato

d) Un carro o un camion

e) Un candado o una hoja
Nota:4

peso
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4 anos 6 meses a 5 anos

29.

30.
Haga

Comprende. El concepto de derecho

a) Enséfiame tu mano derecha

b) Pon las dos manos en la cabeza

c) Ahora pon las dos manos en la
mesa

d) Enséfiame tu mano derecha.

Nota: Pasaayb

Imita ritma

lo que haga yo o puedes dar

golpecitos como yo

31.

32.

a) Dos veces
b) Cuatro veces
c) Tres veces

Nota: 2

Comprende el uso de objetos
(l&mina No. 14) Lo mismo que en la
lamina No. 24

Nota: 7

Reconoce las partes del
Enséfiame o donde esta tu:
a) Cabeza

b) Brazo

c) Debo pulgar

d) Mano

e) Rodilla

f) talon

g) Palma

h) Quijada

i) Ceja

j) Dedo més pequefio

k) Codo

Nota: 8

cuerpo

5 afios a 6 afnos.

33.

34.

Comprende oOrdenes direccionales
Pon tu mano izquierda sobre tu
rodilla izquierda. Toquese la rodilla
izquierda con la mano izquierda.
Nota: 1

Cuenta cubos (12cubos) “Puedes
poner o ponga cubos aqui”

a) 3

b) 9

c) 5

d) 7

Nota:3

35.

36.

Distingue partes de los animales
(lamina No. 16). ;Cual tiene?

a) Lanariz mas larga

b) Un rabo peludo

c) Orejas puntiagudas 0 mas largas
d) Una cola larga o delgada

Nota: 4

Suma numeros hasta el 5 (lamina
No. 17)

a) Si tiene 1 cubos y yo le doy 2
cubos mas. ¢ Cuantos tienes?

Si tiene 2 cubos y yo le doy 2
cubos mas. ¢ Cuantos tienes?

Si tiene 3 cubos y yo le doy 2
cubos mas. ¢ Cuantos tienes?
Nota: 2

b)

c)

5 afos a 6 afos.

37.

38.

39.

40.

Comprende ordenes direccionales

“Toéquese el pulgar derecho con el

dedo chiquito derecho o junta el

dedo gordo derecho con el dedo

pequefio derecho”

Nota: 1

Cuenta golpes

Digame cuantas veces golpeo yo.

¢Puedes dar golpecitos como yo?

a) 7 veces

b) 5 veces

c) 8veces

Nota: 3

Sabe el valor de monedad (10

sucres, 20 sucres, 50 sucres)

a) Cuantos sucres hay en un billete
de 100.

b) Cuantos sucres hay en un billete
de 50

Nota: 1

Suma y substrae numeros hasta 10

a) Si tiene 10 lapices y me das 4,
¢ Cuantos lapices tienes?

b) Si tiene 5 pelotas y yo te doy 5
mas, ¢Cuantos pelotas tienes?

c) Si tiene 5 juguetes y perdiste 1,
¢ Cuantos juguetes tienes?

Nota: 2
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TEST DE ZIMMERMAN ESCALA DE LENGUAJE PREESCOLAR Y ESCOLAR.

HABILIDAD VERBAL

1 afio a 1 afio 6 meses.

1. Repite o imita el lenguaje.
Por observacion. El nifio debe imitar
2 diferentes sonidos o palabras
Nota: 2

2. Pide necesidad simple
Por observacion o informe de la
madre. El nifio sabe pedir “agua”,
“leche”, “mas”, etc.
Nota: Usa una palabra.

3. Usa 10 palabras
Por observacion o informe de la

Pronombres como:

“YO”’ G(Mi”, ‘LMi0’7’ ‘CTu”’ CGTi”’ etC_
“De quién es eso ”
Nota: 1 (Puede usar incorrectamente).

8.

Usa su nombre.

Por observacién o informe de la
madre. El nifio da su propio nombre
cuando se le pregunta “;Coémo te
llamas?”

Nota: Su nombre

madre. EIl nifio usa por lo menos 10 | 2 afios a 2 afios 6 meses.

(1941 13 2

palabras. ‘Por ejemplo: “si”, “no”,
“hola”, “José”, “mama”, ‘“carro”,
etc.
Nota: 10 palabras diferentes.

4. Nombra un dibujo (objetos comunes
o dibujos) “;Qué es esto?” o “;Qué
ve aqui?” o “;Como se llama esto?”
Nota: 1

1 afio 6 meses a 2 afos

5. Combina palabras
Por observacion. El nifio puede
combinar 2 o 3 palabras
apropiadamente.

Nota: 2 combinaciones diferentes.

6. Nombra objetos del ambiente
(objetos en el medio) “;Qué es
esto?” Por ejemplo:

a) Zapato
b) Reloj
c) Mesa
d) Pelota
e) Silla
f) Bloque
g) Lapiz
h) Piso
Nota: 5

7. Usar pronombres
Por observacion o informe de la
madre. El nifio debe usar

9.

10.

11.

12.

Repite 2 numeros “Escuchame y
repite”, “2”, Ahora, digame:

a) 4-7

b) 5-8

c) 3-9

Nota: 1

Nombra objetos del ambiente lo
mismo que en la ldmina No. 6

Nota: 5

Repita oraciones “Digame, yo soy
un nifio grande”. Ahora repite:

a) Me gusta jugar en el agua

b) Tengo un perrito

c) El perro sigue al gato.

Nota: 1

Articulacion

El nifio puede pronunciar, por
imitacion, los fonemas siguientes:

a) /p/ pescad, papa

b) /b/ vaca, arbol

c) /m/ mama, cama

d) /n/ noche, mano

e) Lasvocales: a, e,i,o,u

Nota: Imita los fonemas
correctamente.
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2 afo 6 meses a 3 afnos

13.

14.

15.

16.

Repita 3 nameros “Escuchame y
repita: 4 - 2”. Ahora, digame:

a 1-4-9

b) 9-6-1

c) 2-5-3

Nota: 1

Usa plurales (Lamina No. 10)

“;Quée son estos?”

a) Zapatos

b) Bloques

c) Medias

d) Ndmeros

Nota: 2

Comprende necesidades fisicas.
“Que haces cuando tienes:”

a) Suefio

b) Hambre

c) Frio

Nota: 1

Conversa en oraciones completas
Por observacién. Se le pregunta al
nifio sobre su familia, sus juguetes,
etc.

El nifio debe contestar en frases de 4
a 5 palabras.

Nota: 2 0 més frases de 4 a 5
palabras

3 afios a 3 afos 6 meses

17.

18.

19.

20.

Da su nombre completo “;Como te
llamas?” y tu apellido

Nota: su nombre completo.

Cuenta hasta el 3
(“Cuéntos  cubos
“Cuéntalos” “2 veces”
Nota: Puede contar hasta 3, 2 veces.
Comprende necesidades fisicas.

Lo mismo que en 15

Nota: 2

Articulacion

El nifio puede pronunciar, por
imitacion, los fonemas siguientes:

a) /t/ torta, botas

b) /d/ dedo, vestido, sed

c) /k/ café, saco

d) /f/ foco, gafas

hay aqui™?

e) /g/ gallina, borrego
Nota: Imita los
correctamente.

fonemas

3 afios 6 meses a 4 afnos

21.

22.

23.

24,

4 anos

Repita oraciones

Repitame: Soy un nifio grande.

Ahora repita.

a) Mariay yo tenemos un perrito.

b) Los nifios fueron a la tienda hoy

c) Mi mamé lava los platos y las
tazas.

Nota: 2

Sabe opuestos

a) El hermano es un nifio, la
hermana es una............

b) El diaes claro, de noche es........

c) Papd es un hombre, mama es
una............

d) La tortuga es lenta, el conejo
(S T

e) El sol billa de dia, la luna brilla
de............

Nota: 2

Comprende necesidades fisicas, lo
mismo que 15y 19

Nota: 3

Cuenta hasta 10

Puedes contar hasta 10. “Diga 1 — 2
—3” Ahora cuenta hasta 10.

Nota: Puede contar hasta 10.

a 4 anos 6 meses

25.

26.

Repita 4 nimeros

Escichame y repite: “3 — 4 —
Ahora diga:

a) 7-2-2-1

by 2-1-6-4

c) 6-5-9-8

Nota: 1

Sabe opuesto. Lo mismo que en No.
22.

Nota: 3

2”.
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217.

28.

4 anos

Comprende los sentidos
“Que hacemos con” o “Para que nos
sirven”

a) Los ojos

b) Las orejas

c) Lanariz

Nota: 1

Comprende eventos remotos
“Que haces™:

a) ¢Cuando pierdes algo?

b) ¢Antes de cruzar la calle?
Nota: 1

6 meses a 5 anos

29.

30.

31.

32.

Conoce monedas (10 centavos, 50
centavos, 20 centavos)

(Como se llama esto”?, ;“Que es
esto”?

a) 50 centavos

b) 10 centavos

c) 20 centavos

Nota: 2

Nombra animales

(“Cuantos animales conoces”?:
“dime todos los que conoces”
Nota: 6 animales en un minuto
Comprende los sentimientos,
mismo que en numero 27

Nota: 2

Articulacion

El nifio puede pronunciar,
imitacion los siguientes fonemas:
a) /ch/hico, leche
b) /n/ nifia

c) /I/ luna, pala, sol
Nota: Imita
correctamente.

lo

por

los fonemas

5 a 6 afos

33.

34.

Repita 4 nimeros lo mismo que el
namero 25
Nota: 2

Nombre animales o mismo que el
numero 30.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

Sabe la diferencia entre mafiana y

tarde.

a) “Tomas tu desayuno por la
mafiana o por la tarde”

b) “Los nifios vuelven de la escuela
de manana o de tarde”

C) “A qué hora (cuando) empieza la
tarde”

d) “Cual viene primero, la tarde o
la mafiana”

Nota: 3

Articulacion

El nifio puede pronunciar los

siguientes fonemas.

a) /r/ toro, flor

b) /s/ silla, mesa, lapiz
c) /rr/ regalo, perro
d) /ll/ llave, calle

Nota: Imita los fonemas
correctamente.
6 a 7 afios

Repite 5 nimeros

Escucha y repite: “3, 4, 2”. Ahora
dime:

a) 3,1,85,9

b) 4,8,3,7,2

c) 9.5.183

Nota: 1

Construye oraciones

Escuche, yo voy a hacer una frase
con las palabras: gato, sigue y raton.
Ahora t0 vas a hacer una frase con
estas palabras.

a) Vaca, mas grande, el chancho.

b) Nifio, se cayo, la pierna.

c) Nifia, las flores, el campo.

Nota: 2 frases.

Sabe la direccion de
“;Doénde vives tu?”

¢ Cual es la direccion de la casa?
Nota: El nimero de la casa y la calle
Avrticulacion

El nifio domina la pronunciacién de
todos los fonemas del idioma,
incluyendo los  diptongos vy
combinaciones.

Su casa
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Matriz de Calificacién

EDAD DEL LENGUAJE DEL NINO
TEST DE ZIMMERMAN

Tabla de evaluacién

COMPRENSION AUDITIVA.

1 afio a 1 afio 6 meses
1.
2.
3.
4,
1 afio 6 meses a 2 afios
5.
6.
7.
8.
2 afio a 2 afos 6 meses
9.
10.
11.
12.
2 aflo 6 meses a 3 afios
13.
14.
15.
16.
3 afio a 3 afios 6 meses
17.
18.
19.
20.

21.
22.
23.
24,

4 afo a 4 afios 6 meses

25.

26.

27.

28.

4 afio 6 meses a 5 afios
29.
30.
31.
32.
5 afio a 6 afios
33.
34,
35.
36.

6 afio a 7 afos
37.
38.
39.
40.

HABILIDAD VERBAL

1 afio a 1 afio 6 meses
1.
2.
3.
4,
1 afio 6 meses a 2 afios
5.
6.
7.
8.
2 afio a 2 afios 6 meses
9.
10.
11.
12.
2 aflo 6 meses a 3 afios
13.
14,
15.
16.
3 afio a 3 afos 6 meses
17.
18.
19.
20.

21.
22.
23.
24.

4 afo a 4 afos 6 meses

25.

26.

27.

28.

4 afio 6 meses a 5 afios
29.
30.
31.
32.
5 afio a 6 afios
33.
34.
35.
36.

6 afio a 7 afos
37.
38.
39.
40.
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Puntaje para las preguntas del Test de Zimmerman.

El puntaje es igual para la compresion auditiva como para la habilidad verbal.

Del nimero 1 al nimero 32 de las preguntas, el valor de cada pregunta es de 1 % de puntos.
Del nimero 33 al numero 40 de las preguntas, el valor de cada pregunta es de 3 de puntos.

Para obtener, la edad global del lenguaje del nifio se realiza las siguientes operaciones.
Significado de las operaciones que se usaran para desarrollar los ejercicios.

- Subtotal = Es la suma de las preguntas del test de la comprension auditiva.

- 12 meses = Sumar 12 meses que es la adquisicion del lenguaje de 0 a 12 meses.
- S.T. C.A = Suma total de la compresion auditiva.

- Dividir para 12 meses = Duracion del afio en meses.

- Resultado de la division = Edad del nifio en la comprension auditiva.

e Operaciones para obtener la edad de Comprension Auditiva.
Para obtener la edad de compresion auditiva se realizara dos operaciones que son
los siguientes:

Operacion 1.- Se debe realizar la suma de los resultados de las preguntas del test de
la comprension auditiva, para luego sumar 12 meses que es la adquisicion del
lenguaje de 0 a 12 meses.

Datos:

33 = subtotal

12 meses = Adquisicion del lenguaje 0 a 12 meses.

Resultado? = La suma total de las preguntas compresion auditiva.

33 == SubTotal
+ 12 —= Adaquisicion del lenguaje 0 a 12 meses.
45 o= 5T. C. A

llustracion 116. Operacion para obtener la suma total en Comprension Auditiva.

Resultado de la suma total en compresion auditiva es: 45

Operacion 2.- De la suma obtenida en la operacion 2 se realizara una division para
los 12 meses que dura el afio y el resultado sera la edad en compresion auditiva.

Datos:

45 = Suma total de la compresion auditiva.

12 meses = Duracion del afio en meses.

Resultado? = Edad del nifio en la comprension Auditiva.
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5T. CA

45 12 =" Duracion del afic en meses.
090 3.75

060
00

Edad denifio en la
compresion Auditiva.

llustracion 117. Operacién para calcular la edad de nifio en Compresion Auditiva.

Resultado: 3 afios con 7 meses, es la edad del nifio en comprension auditiva.

e Operaciones para obtener la edad del nifio en la Habilidad verbal.
Para obtener la edad de la Habilidad Verbal se realizara dos operaciones que son los
siguientes.

Operacion 1.- Se debe realizar la suma de los resultados de las preguntas del test de
la Habilidad Verbal, para luego sumar 12 meses que es la adquisicion del lenguaje
de 0 a 12 meses.

Datos:

33 = subtotal

12 meses = Adquisicion del lenguaje 0 a 12 meses.

Resultado? = La suma total de las preguntas del test de la habilidad verbal.

23> SubTotal
+12  Adquisicion del lenguaje 0 a 12 meses.
35== ST HV.

lustracion 118. Operacién para obtener la suma total en Habilidad Verbal.

Resultado de la suma total de la habilidad Verbal es: 35

Operacion 2.- Se realizara una division para los 12 meses que dura el afio, la
misma que, se hara de la suma del valor por puntajes del test de la Habilidad Verbal
y el resultado sera la edad de lenguaje para la Habilidad Verbal.

De la suma obtenida en la operacion 2 de la Habilidad Verbal, dividirla para 12
meses que dura el afio y el resultado sera la edad en Habilidad Verbal.
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Datos:

45 = Suma total de la Habilidad Verbal.

12 meses = Duracion del afio en meses.

Resultado? = Edad del nifio en la Habilidad Verbal.

ST HWV.

35 12 ="— Duracién del afio en meses.

+110 (291
020

Edad de nifio en la

Habilidad Verbal

lustracion 119. Operacion para calcular la edad de nifio en Habilidad Verbal.

Resultado: 2 afios con 9 meses, es la edad del nifio en el lenguaje de comprension auditiva.

e Operacion para obtener la Edad Global de Lenguaje del nifio.
Para obtener la Edad Global de Lenguaje del nifio, se suma el resultado de
Comprensién Auditiva y el resultado de Habilidad Verbal y dividir para 2.

CA = Compresién Auditiva.
HV= Habilidad verbal.

(CA+ HV)

Edad de Lenguaje = >

llustracion 120. Operacion para obtener la edad de lenguaje del nifio.

Ejemplo: Evaluacién del test de Zimmerman — Ficha N°: 1.
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Ficha N°: 1

Fecha de realizacion del Test: 08 — 10 — 2013
Nombre del Estudiante: Estudiante N° 1.
Fecha de Nacimiento: 05 - 07- 2004
Diagnostico: Discapacidad cognitiva leve.
Edad cronoldgica: 4 afios 2 meses

EDAD DEL LENGUAJE DEL NINO
TEST DE ZIMMERMAN
Tabla de evaluacién

COMPRENSION 21. 15 HABILIDAD VERBAL 21 15
AUDITIVA. 22. 22 15
23. 15 afo a 1 afio 6 meses 23
1 afio a 1 afio 6 24, 15 24 15
meses S 1 1.5 -
L 15 | 4afioa4afios 6 meses 2 15 4 afio a 4 afios 6
2. 15 3 15 meses
3. 15 25 15 4 15 25
4, 15 26. :1.5 26 15
i 27. 27
1 afio 6 meses a 2 28. 15  |lafio6mesesa?2 28
anos anos
2' —ig— 4 afio 6 meses a 5 afios 5 1.5 4 aflo 6 mesesa 5
L R 29. 15 6 1.5 afnos
7. 15 0. 15 7 __15 29
b __15 31 8 __15 30
2 afio a 2 afios 6 32. 15 |2afioa2afios6 31
meses 7| meses 32
20 —ig— 5 afio a 6 afios 9 _ 15 s o
Lo 1T 33 3 10 __ 15 5 afo a 6 afos
11. 15 B — 11 15
12 15__ 5. 12 __15 33
2~ano 6 meses a 3 3. 2 afio 6 meses a 3 34
arios T |afios 35
ﬁ —ig— 6 afio a 7 afios 1315 36
15 T 14 15
15. 15 38 15 6 afios a 7afios
16 15 S — 16 15 37
3 afio a 3 afios 6 4. 3 afio a 3 arios 6 38
meses - meses 39
17. 15 17 15 40
18. 15 18 15
19. 19
20. 15 20 15
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Suma de la preguntas respondidas

Habilidad Verbal Comprension Auaditiva

— MN® preguntalValor pregunta
N® pregunta Valor pregunta 1 1.5
1 1.5 > 1.5
2 1.5 3 1.5
3 1.5 2 22
4 1.5 5 1.5
5 1.5 7 1.5
6 1.5 L3 1.5
7 1.5 = 1.5
— 10 1.5
8 1.5 11 1.5
9 1.5 12 1.5
10 1.5 13 1.5
11 15 14 1.5
15 1.5
12 1.5 16 1=
13 1.5 17 1.5
14 1.5 18 1.5
16 15 20 1.2
— 21 1.5
17 1.5 >3 1=
18 1.5 24 1.5
20 1.5 25 1.5
21 15 = 1.2
> s 28 1.5
b - 29 1.5
24 1.5 30 1.5
26 1.5 32 3
Total Suma 13 Total Suma as

Desarrollo de operaciones

Operaciones para obtener la edad en Comprensién Auditiva

45 36 (12
+12 080 |4.66
36 080

La edad en compresion Auditiva es 4 afios con 6 meses.

Operaciones para obtener la edad en Habilidad Verbal

33 45 12
+12 090 | 3,75
45 060
00

La edad en compresion Auditiva es 4 afios con 7 meses.

Operacion para obtener la edad Global de Lenguaje del nifio.

466 + 375 _ 4,

2 - La edad Global de Lenguaje del nifio es 4 afios 2 meses.
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Informe de la Terapia del Lenguaje

Nombre: Estudiante N° 1.

Fecha de nacimiento: 10-07-2004

Nivel: Primaria.

Edad: 7 afos con 5 meses.
Diagnostico: Discapacidad cognitiva del nifio.
Fecha de Evaluacion: 15 de octubre de 2012.

Motricidad Bucofacial. Movimientos lentos, paladar ojival, proceso de alimentacion
normal.

Formulacion linguistica. Respiracion costo abdominal.

Lenguaje comprensivo. Aproximado de 3,4 meses, buen vocabulario, presencia de nexos
gramaticales dentro de la oracién, utiliza plurales, comprende necesidades fisicas, utiliza
pronombres personales.

Capacidad de comunicacién. Utiliza frases de 3 a 4 palabras en ocasiones sin nexos
gramaticales.

Conclusiones: Nivel de lenguaje del nifio es de 4 afios 2meses con desfase cronolégico de

2.8 meses.

Recomendaciones: Recibir apoyo de terapia de lenguaje de 3 veces a la semana, con el
apoyo de la familia para lograr el éptimo desarrollo del nifio.

Responsable: ..........................
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ANEXO 3: AUTORIZACION FIRMADA POR LOS PADRES DE LOS NINOS
PARA GRABAR LA VOZ.

Cuenca, 08 de enero de 2013

Yo Maria de Jests Transito Remache Bueno con cedula de identidad Nro. 0103527800
autorizo el permiso correspondiente a la Srta. Sandra Patricia Tapia Barbecho, para que la
voz de mi hijo Jonnathan Patricio Balarezo Remache sea usado en su trabajo de tesis.

Es todo cuanto puedo decir en honor a la verdad, autorizando al peticionario dar a este
documento, el uso que estime conveniente.

Atentamente

Y I = e

Maria Remache

C1. 0103527800
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Cuenca, 08 de enero de 2013

Yo Angela Maria Avilés Palma con cedula de identidad Nro. 0702221870 autorizo el
permiso correspondiente a la Srta. Sandra Patricia Tapia Barbecho, para que la voz de mi
hijo Joffre Stalin Aguirre Avilés sea usado en su trabajo de tesis.

Es todo cuanto puedo decir en honor a la verdad, autorizando al peticionario dar a este
documento, €l uso que estime conveniente.

Atentamente

Sra. Angela Avilés Palma
CL 0702221870
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Cuenca. 08 de enero de 2013

Yo Leda. Bertha Guillermina Siguencia Calle con cedula de identidad Nro. 0301200143
autorizo el permiso correspondiente a la Srta. Sandra Patricia Tapia Barbecho, para que la
voz de mi hija Cristina Katherine Calle Siguencia sea usado en su trabajo de tesis.

Es todo cuanto puedo decir en honor a la verdad, autorizando al peticionario dar a este
documento, el uso que estime conveniente.

Atentamente

Lcda. Bertha Siguencia Calle

CL. 0301200143
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ANEXO 4: CERTIFICADO DE APROBACION Y PRUEBAS DE LA APLICACION
OTORGADO POR EL I.P.C.A

Cuenca, 16 de Noviembre 2013.

CERTIFICADO

Yo Dr. FABIAN MARCELO SARMIENTO INGA, profesor del nivel de l’rin_ml'io I1.
del Instituto de Paralisis Cerebral del Azuay IPCA: por medio de la presente certifico que:

La Srta. SANDRA PATRICIA TAPIA BARBECHO, estudiante de la Universidad
Politécnica Salesiana; de la carrera de Ingenieria de Sistema, realizo su Proyecto de Tesis.
en nuestra institucion  llevando a cabo las pruebas respectivas previas a su aplicacion
dentro del aula, siendo aprobado el mismo por parte de mi persona.

La fecha en que fu realizado las pruebas del proyecto fue en el mes de Octubre de 2012.

Es todo en cuanto puedo informar con respecto a esta situacion. pudiendo la beneliciaria

hacer el uso debido del presente documento.

Atentamente.

- T 7

: + A M=
= , - L
" Dr. Fabian Sarmiento. —— Tigls. MEARMarCo Vazquez
PROFESOR DE AULA il lw‘l l?g(“l;()l(/l"l.\'I()'l'liR/\PlS'l'x\
. —J.\,.:.. 3 .
BIRECCION
uanea-Eousdod
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ANEXO 5: ENCUESTAS QUE REALIZARON EN EL ILP.CA. A LOS
TERAPISTAS Y EN LOS NINOS.

Encuesta para los terapistas del Instituto de paralisis cerebral del Azuay (IPCA)

La signiente encuesta tiene por objeto conocer los resultados que el terapista posee respecto
al uso y funcionalidad de la aplicacion elaborada. Por favor. marque con una X7 la
respuesta que Usted considere pertinente en el casillero correspondiente.

1. ¢C6mo considera usted el disefio de la aplicacién para el nivel de Primaria I?

Inadecuado

[ Excelente Adecuado Normal
I

|
| |

X

2. La explicacion que recibié Ud. sobre los cuatro tipos de ejercicios a resolver que
tiene la aplicaci6n es:

Excelente Adecuado Normal Inadecuado

LXK

3. Con una calificaciéon del 1 al 4, ;considera Usted que los nifios podrian resolver
adecuadamente los ejercicios expuestos en la aplicacion?.

1 2 3 4

X

4, Con una calificacién del 1 al 4.,dentro de la administracion de los ejercicios,
(considera Usted que puede crear con facilidad un nuevo ejercicio?.

1 2 3 4
| el

5. Con una calificacion del 1 al 4, dentro de la administracion de los ejercicios,
(considera Usted que puede modificar correctamente un ejercicio de la aplicacién?.

1 2 3 4

S
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Con una calificacion del 1 al 4, dentro de la administracion de los ejercicios,
;considera Usted que puede eliminar con facilidad un ejercicio de la aplicacion?.

(1 2 3 4

X

En la administracién de los ejercicios, (Como considera usted la seleccién de las
imagenes para los ejercicios a crear o modificar?

Excelente
Adecuado X
Normal
Inadecuado |
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Encuesta para los nifios del Instituto de parilisis cerebral del Azuay (IPCA)

La siguiente encuesta tiene por objeto conocer los resultados que el nifo tiene con respecto
aplicacion elaborada, luego de haber utilizado la aplicacién con ellos. Por favor, marque
con una “X” la respuesta que Usted considere pertinente en el casillero correspondiente.

1. En el momento que se ejecuté la aplicacion el nifio se sintio atraido por la misma.

s | K

xo

2. Seaprecia que la aplicacion se puede manejar correctamente por parte del nifio.

f

SI A

tﬂhj

3. En la resolucion de los ejercicios, se aprecia que la interaccion con las imagenes y
elementos multimedia por parte del nifio es:

Es muy facil f .
Es fAcil | X
|

Mis o menos facil
Es complicada

4. El nifio pudo resolver adecuadamente el tipo de ejercicio “Reconocer — Asociar”.
De una calificacion del 1 al 4.

12 |3 [a |

L

i

5. El nifio pudo resolver adecuadamente el tipo de ejercicio “Reconocer — Identificar”.
De una calificacion del 1 al 4. L

ILI 2

{

-
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. El nifio pudo resolver adecuadamente el tipo de ejercicio “Reconocer — Clasificar”.
De una calificacion del 1 al 4.

1 2 3 4

| A

7

. El nifio pudo resolver adecuadamente el tipo de ejercicio “Separa”. De una
calificacién del 1 al 4.
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ANEXO 6: INSTALACION DE LA APLICACION APRENDAMOS-
TERAPIA_VISUAL.

Paso 1. Insertar el Disco de la aplicacion Aprendamos-Terapia Visual en la “Unidad de
DVD-RW?”, esperar que cargue y dar doble click en “Ejecutar”.

Unidad de DVD RW (E)
= 130129 2024

[ Realizar siempre esto para software y juegos:

Instalar o gjecutar el programa desde los medios

Ejecutar setup.exe
l| Proveedor no espedificado

Opciones de Uso general
J Abrir la carpeta para ver los archivos
con Explorador de Windows

de Windows

Ver mas opciones de Reproduccién automatica en el
Panel de control

llustracion 121. Ejemplo al insertar el disco de la aplicacion Aprendamos-Terapia Visual.

Paso 2. Luego aparecera la ventana “Control de Cuentas de Usuarios”, con el mensaje

“;Desea permitir que este programa realice cambios en el equipo?” SI/NO. Se selecciona
GCSI”.

Paso 3. Aparece una ventana en la cual se escogera el “Idioma” en este caso espaiol y dar
click en “OK”

P pr—

Spirm ek & S szen o) e 53 /J Shared Doanens ’J Szvers Doments
@ v

Select Setup Language

Sekec felorguoge s drrg e
nstalstion

llustracion 122. Seleccionar el idioma para instalar la aplicacion Aprendamos-Terapia Visual.
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Paso 4. Aparece la ventana “Asistente de Instalacion, la cual indica la version, el mensaje
“Cerrar todas las aplicaciones antes de continuar con la instalacion” y dar click en
“siguiente en casa de continuar o cancelar para salir de la instalacion”. En este caso se dio
click en continuar ya que se seguira con la instalacion.

(€] © - | P sewch [Ty Fokes | [

Address | i My Computer

gl 5QD04224701 (C1) 130128_1538 (D) /} Shared Documents /} Javier's Documen s
g [ !

2| Instalar - Aprendamos-Terapia_Visual \ZH:‘E\

Bienvenido al asistente de
instalacion de
Aprendamos-Terapia_Visual

tolard Aprendamos-Te

llustracion 123. Ventana del asistente de instalacion de la aplicacién Aprendamos-
Terapia_Visual.

Paso 5. Aparecera la ventana para “Seleccionar la carpeta de destino”, indicara en donde se
esta instalando la aplicacion, en caso que desee seleccionar una carpeta diferente haga click
en “Examinar “ si no se deja tal como esta, y dar click en “Siguiente”

Q © - ¥ | POsercr [roders -

Address | i My Computer

@munazwm(@) 130129_1839 (03) /f Shared Documents /’ Javier's Documents
| |

2l Instalar - Aprendamos-Terapia_Visual

Seleccione la Carpeta de
iDande debe instalarse Aprendamos Terapia_Visuzl?

,’[ El programa instalara Aprendamos-Terapia_Visual en|a siguiente carpeta.

Para continuar, haga dic en Siguiente, Si desea seleccionar una carpeta diferente,
haga clic en Examinar.

B | | Examinar...

My Computer

System Folder

llustracion 124. Ventana para seleccionar la carpeta de destino que tendra la aplicacion.
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Paso 6. Aparece la ventana “Seleccionar la carpeta del menu inicio”, se deja tal como esta,
en caso que de desee seleccionar otra carpeta distinta dar click en “Examinar” y por ultimo
dar click en siguiente.

Qoo - € - [T | SO semch [ Foiders | [T~

Adcress | @ My Computer

ea seleccionar una carpeta distinta, haga

|

3 e
System Falder

[ =atés [ spuente =] [ canceiar |

llustracion 125. Ventana para seleccionar la carpeta del mend inicio.

Paso 7. Finalmente aparece la ventana para Instalar la aplicacion, dar click en “Instalar”.

QD el @ (¥ | SO seareh [y Foiders | [T+

g’squuuzwncq “ 130129_1839 (01) ‘I/J shared Documents ‘I/J Javier's Documents

con &l proceso o hags clic en Atrds sl de

Carpeta de Destino:
€ and

JaviarLocal X7

Inicio;
_2013_UUPS_IPCA

uter
System Folder

<avas |(_stalsr | [ cancelar |

llustracion 126. Ventana para Instalar la aplicacion.

Paso 8. Luego apareceré la ventana que indica que se esta instalando la aplicacién, para la
cual se debe esperar unos segundos, hasta que termine de instalar.

|2 Instalar - Aprendamos-Terapia_Visual

Instalando
For favor, espere misntras s instala Aprendamos-Terapia_Visual en su sistema,

Extrayendo archivos...
€:\,..\Local Settings\Application Data\Terapia_Visual_2013%assets\ogo-escritorio.png

[

Cancelar

llustracion 127. Ventana que indica que se esta instalandola aplicacion.
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Paso 9. Instalada completamente la aplicacion damos click en “Finalizar”

|2 Instalar - Aprendamos-Terapia_Visual

EER

Completando la instalacion de
Aprendamos-Terapia_Visual

£l programa complets |a instalacion de
Aprendamos Terapia_Yisusl en su sistema. Puede ejecutar la
aplicacién hadiendo ciic sobre el icono instalado.

Haga diic en Finalizar para salir del programa de instalacién.

Finalizar

llustracion 128. Seleccion de la opcion ""Finalizar'

Terminada la instalacién, se procedié a usar la aplicacion, el ejercicio que se uso fue
“Lavarse las Manos”, el mismo que pertenece a la destreza de “Utiles de Aseo Personal”.

Eercicos Adminstracion  Acerca Do

{tles de Aseo Personal

Los Aumentos
Las Frutas
Anmales Doméstcosy Savares
Medbos de Transporte
Hociones
Los Obietos
Acthidades Diarias

Prondas do Vst o y ik

#DsATEsiANA

° i)
Pe

el

EerciciosAdministracion _Acerca De

€1 Cuerpo Humano sus Partes Finas y Grussas.

[ besreza
Descripeion:
Contenidos
Ejercicio

Instrucciones

Utiles de Aseo Personal
Autonomia Personal, Actividad Liidica Visual

EJERCICIO 5: LIMPIARSE LA NALGA

[JERCICIO 1: P

DIENTES

oo M Ut de Aseo Personal ] Destreza
€1 Cuerpo Humano sus Partes Finas y Gruesas i
Descripeion
Los Asmentos
Las Frutas Contenidos
Anmales Domésbeos y Sahajes
Ejercicio
Modos do Transporte
Sonido
Nociones. Instrucciones
Los Oetos

Actvdades Diarias.

Prendas do Vesti Moy Nifia

Utiles de Aseo Personal
,Autonomia Personal, Actividad Lidica Visual

EJERCICIO 3: LAVARSE LAS MANOS

2Con qué te Lavas las Manos?, Da dick y arrastre fa |

o't

Somdo

llustracion 129. Resolucion del ejercicio “Lavarse las Manos” perteneciente a la destreza
“Utiles de Aseo Personal”
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ANEXO 7: FOTOS DEL TERAPISTA Y DE LOS NINO DE LA INSTITUCION
USANDO LA APLICACION.

lHustracion 130. Fotografia del Doctor Fabian Sarmiento docente del Instituto usando la
aplicacion.

llustracion 131. Fotografia del nifio N°1 usando la aplicacion junto con el terapista.
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lustracion 132. Fotografia del nifia N°2 usando la aplicacion junto con el terapista.

llustracion 133. Fotografia del nifia N°3 usando la aplicacion junto con el terapista.
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lustracion 134. Fotografia de un grupo de nifios observando la aplicacién.
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