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Objetivo General
Crear un software multimedia que ayude en la ensefianza a los

profesores y estimule el aprendizaje en los nifios de educacion especial
para el C.C.AP.(LA.P.)

Objetivos Particulares

Satisfaccion Personal.

Identificar necesidades que presentan los alumnos de educacion especial
del CCAPIAP, para manejar la computadora, y en espedal el software
SMADEE.

Obtener las bases para desarrollar y aplicar una metodologia en el
desarrollo de software educativo.
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Introduccion.

Desde el siglo XIX existen instituciones dedicadas al cuidado y educacion de
personas con limitantes en su desarrollo psicosocial, una caracteristica en algunas
de estas escuelas es la necesidad de crear material diddctico. Para el caso
particular de software educativo, esta necesidad, se ve limitada por el escaso o
nulo conocimiento en el drea de programacion, por parte del personal que labora
en estas instituciones, aunado a este inconveniente, se encuentra el poco interés
de los programadores profesionales por realizar software enfocado a la educacion
especial, y esto es debido a que no es tan redituable como la realizacion de
programas comerciales o enfocados a las necesidad particulares de los grandes
corporativos.

Para este tipo de educacion, se necesita personal con mucha dedicacién,
paciencia y sobre todo, mucho amor, personal que dificiimente se logra encontrar
fuera de la familia, asi que observando el gran auge que tienen las computadoras
en la actualidad, y viendo la tendencia de las personas por hacerse de una
computadora, se pretende crear un software con ejercidos basados en los
conocimientos de los educadores y aplicado mediante la paciencia y constancia de
los familiares, para que se pueda trabajar con estas personas, tanto en la escuela,
como en las casas de los alumnos que cuenten con computadora. Para cumplir con
este objetivo se parte de uno mas particular, que es crear el software para el
CCAPIAP, debido a que esta escuela cuenta con el ambiente necesario para poder
valorar su efectividad, carencias, afinaciones, etc.

La educacion para estas personas debe ser lo mas personalizada y al ritmo
que se requiera, siendo tan repetitiva como sea necesario. Estas caracteristicas se
pretenden manejar mediante el software que se realiza, con la finalidad de
ensefiar y desarrollar paulatinamente las habilidades necesarias en la vida comun
de las personas, habilidades que aunque no lo parezcan son complejas, y esta
complejidad se basa en una combinacion de habilidades sendillas, esta es la razon
por la que se comienza con la realizacion de un software para preescolarl, debido
a que es aqui donde comienza la ensefianza de habilidades sendillas, tales como
reconodmiento de figuras, colores, formas, tamarios, bilateralidad, numeros, por
otra parte, es aqui donde el software servird de apoyo y se complementara con el
material didactico que maneja actualmente el CCAPLAP.

Por otra parte, el Centro Comunitario de Atencion Psicosodial Instituto de
Asistencia Privada (CCAPIAP) es un organismo que se dedica a atender personas
que por sus carencias economicas 0 problematicas especificas se ven impedidas
para satisfacer sus requerimientos basicos de desarrollo y subsistencia. Forma una

INTRODUCCION
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sociedad con mas de 400 escuelas, las cuales estan distribuidas en el D.F., y Area
Metropolitana. Esta particulandad incrementa el nimero de personas de educacion
especial que pueden en un momento dado, tener acceso al software, de manera
gratuita y libre.

Las personas que laboran en el CCAPIAP no cesan en buscar una
metodologia para conseguir éxito académico, esta manera de pensar, fadlita que
se interesen por ayudar con ideas en la realizacion del software educativo, amen
de proporcionar informacion y ayuda para las pruebas deseadas.

Se observé que aun y cuando existe mucho software educativo en el
mercado, pocos estan pensados en las necesidades de estas personas, aun mas la
mayoria de software es extranjero, por lo regular proviene de Espaiia, Estado
Unidos, etc., paises que tienen una idiosincrasia diferente, con necesidades para su
poblacion diferentes en muchos aspectos al nuestro, y sobre todo los mas
importante el idioma es diferente.

Asi pues conociendo estas carencias y teniendo contacto con el personal
que labora en el CCAPIAP, los cuales son psicologos, terapeutas, educadoras, etc.
se pretende crear un software Util, para el desarrollo educativo de estas personas
y con esto obtener una satisfaccion personal para cada integrante que proporciona
su ayuda en la realizaddn de esta Tesis.

Capitulo 1. Se considera muy importante que cualquier persona que lea
esta tesis conozca de manera general los sintomas y padedmientos mds comunes
que afectan de manera psicoldgica a los nifios de educacion espedal, asi mismo es
importante que muestre una vision general del CCAPIAP. Esto debido al gran
numero de personas que tienen la inquietud de desarrollar programas de este tipo,
por lo que se describe la forma, objetivos y areas de trabajo del CCAPIAP, de esta
manera se pretende mostrar el porque es tan importante apoyar a este tipo de
organizaciones.

Capitulo 2. Debido a que el proyecto a realizar, es un software educativo, se
2be saber que significa software educativo, asi como sus objetivos vy
ciasificaciones, y es precisamente en este Capitulo, donde se proporciona
informacion de este tema.

Capitulo 3. Describe los pasos que se utilizan para realizar un software, asi
como sus diferentes etapas de desarrollo (Determinar el problema, Analisis,

INTRODUCCION
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Disefio, Desarrollo, Pruebas del software) y los requisitos necesarios para operar el
software desarrollado.

Capitulo 4. Se describen los objetivos que se pretenden alcanzar mediante
la aplicacion del software, asi como el justificar porque se trabaja con las
imagenes, sonidos y colores, aunado a esto se propordona una pequefa
descripcion de la manera en que funciona cada grupo de ejercicios.

Capitulo 5. Se describen el entormo del desarrollo del software, desde la
descripcion tecnolégica de las maquina, hasta las diferentes herramientas
computacionales que se necesitaron para realizar el programa. Se considera muy
importante esta informacion porque si en un futuro, alguien desea realizar un
software multimedia, lo Unico que debe hacer es conseguir los programas
computacionales que aqui se mencionan, con esto ahorra muchisimo tiempo en
buscar informacdén y este tiempo lo puede aprovechar para aprender a
manejarios.

Capitulo 6. Se presentan las conclusiones a que se llego con esta tesis.

Debido a que no es parte del objetivo de tesis, el evaluar la efectividad del
software realizado, sodlo se realizaron pruebas para encontrar posibles errores, asi
como sus soluciones.

El uso del software por los alumnos, lo decidira el personal de este centro
educativo en base a los estudios y pruebas realizadas cuando el alumno es inscrito,
en caso de existir alguna modificacién en el sistema, esta se evaluara y de ser

viable, se realizara en una sequnda etapa del sistema.

INTRODUCCION
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Capitulo 1

Centro Comunitario de Atencidn Psicosocial
1.1 Historia.

El Centro Comunitario de Atencidn Psicosocial Institucion de Asistencia
Privada (CCAPIAP) del estado de México. Inicid su trabajo el 28 de agosto de
1995, dentro del municipio de Ecatepec de Morelos, Estado de México.

La razén de ser del CCAPIAP, son las personas que presentan diferentes tipo
de exclusion, y que necesitan de la solidaridad de todos para salir adelante en Ia
vida. La poblacién asistida es muy diversa, en ella encontramos nifios y nifias
huérfanos, en situacion de calle, con y sin discapacidad; hijos de padres que estan
en prision; ancianos pobres o abandonados que pueden valerse por si mismos o
no; personas con discapacidad fisica y/o mental; enfermos que no cuentan con los
servicios de seguridad social ni recursos para curarse; indigenas y personas que
viven en zonas marginadas, cuya calidad de vida es muy pobre; personas de todas
edades que requieren de diversos apoyos.

El CCAPIAP, es una entidad con personalidad juridica y patrimonio propio,
sin propdsito de lucro que apoyan a los sectores mas pobres que enfrentan
diversos tipos de exclusion. Juridicamente pueden constituirse de dos maneras:
como Fundaciones o como Asociaciones. En ambos casos se encuentran reguladas
por la Ley de Instituciones de Asistencia Privada para el Distrito Federal y cuentan
con apoyos y supervision de la Junta de Asistencia Privada del Distrito Federal
(JAPDF).

Actualmente existen 479 instituciones afiliadas a la JAPDF, las cuales estan
organizadas en seis sectores a saber: Nifios y Adolescentes, Atencién a Adultos
Mayores, Discapacidad y Rehabilitaadn, Atencidon Médica, Atencion Educativa y
Otra Clase de Servicios Asistenciales.

Este tipo de institudones cuenta con diferentes apoyos: Locales, Nacionales
e Internacionales, a continuaadn se mencionan los diferentes medios:

EL CENTRO COMUNITARIO DE ATENCION PSICOSOCIAL
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Apoyos Locales. Oficinas Gubernamentales:

SECRETARIA DE DESARROLLO SOCIAL

Programas: Financiamiento para Instituciones y Organizaciones dedicadas a
la Asistencia Social.

Pagina electrdnica:
http://www.sds.df.gob.mx/programas/financiamiento.htmi

Apoyos Locales. Sector Privado:

NACIONAL MONTE DE PIEDAD, 1.A.P.
Proporciona ayuda econdmica a Institudones asi como prestamos
prendarios.

Direccidn: Monte de Piedad #7, Col. Centro C.P. 06000 Delegacion
Cuauhtémoc.

Teléfono: 5278-1800 y 5278-1700

Apoyos Nacionales. Organizaciones:

La Cdmara Nacional de la Industria de Transformacion facilita el
desarrollo de la Industria Nacional interactuando con los gobiemos federal,
estatal y municipal, asi como con el poder legislativo (federal y estatal), al
plantear posturas a favor de empresas. CANACINTRA realiza acciones ante
organismos publicos y privados, nacionales e intemacionales, para das
solucion a los proyectos y necesidades de sus afiliados.

Atencion:
fconde@canacintra.org.mx
aarevalo@canacintra.org.mx
Pagina Web:
Www.Ccanacintra.org.mx

EL CENTRO COMUNITARIO DE ATENCION PSICOSOCIAL
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CONCAMIN .

Proporciona ayuda econdmica a Instituciones por medio de proyectos
Sociales

Direccién: M. Ma. Contreras # 133 7 piso, Col. Cuauhtémoc Delegacion
Cuauhtémoc

Teléfono:

5140-7800 y 5140-7819
Fax:

5140-7831

Apoyos Internacionales. Organizaciones:

UNICEF .

Paseo de la Reforma No. 645 Col. Lomas de Chapultepec C.P. 11000
México, D.F.

Tel: 5202-3233

Atencidn: Daniel Camazon Coordinador de Programas

Pagina Web: http://www.unicef.org/mexico

Agenda Espafiola de Cooperacion Internacional (AECT)

Galileo Esq. Horacio Col. Polanco C.P. 11560 Mexico, D.F.
Tel: 5280-0068 Fax: 5280-0031

Atencion: Maria Angeles Albert Encargada de coordinacion de la agencia
espariola de cooperacion internacional

Pagina Web: www.aeci.org.mx

EL CENTRO COMUNITARIO DE ATENCION PSICOSOCIAL
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Apoyos Intemacionales. Embajadas:

Embajada de Canada (Fondo Canada)

Schiller 529 Col. Polanco C.P. 11560 México, D.F

Tel: 5724-7900 Fax: 5724-7981
Atencion: Karine Pleau Coordinadora — Adm. / Fondo Canada para iniciativas
locales

Pagina Web: www.canada.org.mx www.canada.org.mx-palitical-spanish
Embajada de Japon (Asistencia para proyectos comunitarios APC)

Paseo de la Reforma # 395 Col. Cuauhtémoc C.P. 06500 México D.F.
Tels: 5514-5459 55144307 Fax: 5514-2070

Atencion: Leon Ortega Hemandez Asesor del Departamento Econdmico
Pagina Web: www.embjapon.com.mx

Embajada de la Republica Francesa

Campos Eliseos # 339 Col. Polanco C.P. 11560 México, D.F.
Tel: 5282-9700 Fax: 5282-9703

Atencion: Philippe Faure Embajador

Pagina Web: http://www.franca.org.mx

Embajada de Alemania

Lord Bynon # 737 Col. Polanco C.P. 11560 México, D.F.
Tel: 5283-2200 Fax: 5281-2588

Atencién:

Pagina Web: http:/, www. embajada-alemana.org.mx

EL CENTRO COMUNITARIO DE ATENCION PSICOSOCIAL
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Embajada de Australia

Ruben Daria # 55 Col. Polanco C.P. 11580 Meéxico, D.F.
Tel: 5531-5225 Fax: 5203-8431

Atencion: dfat@ozemb.org.mx

Pagina Web: http://www.dfat.gov.au

Confederacion Suiza

Paseo de las Palmas 405, 11 piso Col Lomas de Chapultepec C.P 11000
México, D.F.

Tel: 5520-3003 Fax: 55-20-86-85

Atencidn:

Pagina Web: http://www.eda.admin.ch-mexico

EL CENTRO COMUNITARIO DE ATENCION PSICOSOCIAL
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1.1.1 Visién General

El CCAPIAP Cuenta con diferentes areas y terapias para auxiliar lo mas
integralmente posible a las personas que necesitan de sus servicios. Los objetivos
del centro de trabajo son los siguientes:

1 Atenciébn a personas que por Sus carencias socio-econdmicas O por
problemas de invalidez se vean impedidas para satisfacer sus
requerimientos basicos de subsistencia y desarrollo.

2 La implementacion de actividades dirigidas a potenciar el desarrollo del
individuo a través de la sensibilizacién y capacitacion de la comunidad
respecto a la problemadtica psicolégica y de convivenda social en las
diferentes etapas de la vida, su prevencion, manejo y superacion.

3 La creaddn de un espacio terapéutico que sirva al individuo y a la
comunidad a nivel de rehabilitacion, recreacion, aprendizaje,
autoconocimiento y reflexion a través de la realizacion del trabajo
interactivo en sus diferentes dreas.

El trabajo interactivo entre las diferentes areas del centro busca encontrar
mecanismos globales y eficientes de intervencién a nivel comunitario e individual
que garantice cambios cualitativos y cuantitativos en la vida del individuo y en la
forma de convivencia social, permitiendo con esto una vida digna e integra para
todos.

En la figura 1.1 se presentan las diferentes dreas y objetivos que conforman al
CCAPIAP mediante un mapa mental.

EL CENTRO COMUNITARIO DE ATENCION PSICOSOCIAL
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MAPA MENTAL DE LAS DIFERENTES AREAS DE TRABAJO DEL CCAPIAP

S
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Estimulacién Craama
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Figura 1.1

EL CENTRO COMUNITARIO DE ATENCION PSICOSOCIAL



SMADEE 19

Asi mismo la figura 1.2 ubica al lector dentro del entomo social en que se
desenvuelve e interactia el CCAPIAP.

Instituciones

Publicas y
privadas

Figura 1.2
En la actualidad el CCAPIAP, cuenta con el siguiente personal de base:
Directora
Terapeuta
Medico

Educadoras

El personal arriba mencionado esta capacitado para trabajar en las
diferentes areas utilizando las diversas terapias.

Aunado a este personal se cuenta con voluntarios, los cuales trabajan
dependiendo de las necesidades y prioridades, sin cobrar sueldo alguno.

Algunos de estos voluntarios son:

EL CENTRO COMUNITARIO DE ATENCION PSICUSOCIAL
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Contador  Contabilidad del centro educativo.
Licenciado Tramites legales del centro educativo.

Informaticos Encargado de andlisis, desarrollo, etc., de necesidades
Computacionales

Un gran namero de voluntarios, ayudan en ocasiones especiales (fiestas,
reuniones, excursion, etc.), a cuidar a los alumnos, arreglando, ordenando,
reparando, es decir, esta comunidad trata de satisfacer sus necesidades por si
misma.

- Una forma de explicar el orden y funcionamiento del personal que labora en
el CCAPIAP, asi como el lugar dentro de la escuela de trabajo que tiene un
desarrollador de software externo a la escuela es mediante la figura 1.3.

Diagrama jerarquico

Directora
Desarrollador
del software
Subdirector
Administrativos ‘ Voluntarios
Educadoras
Figura 1.3

EL CENTRO COMUNITARIO DE ATENCION PSICOSOCIAL
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El la parte superior se encuentra la directora, que es quien toma las
decisiones y tiene la Uitima palabra en lo que concierne a la escuela.

El segundo bloque que aparece es del desarrollador del software, porque
tiene trato directo con la directora y le reporta tanto avances como contratiempos
en lo que respecta al software, pero interactua con el subdirector y las educadoras
para obtener la mayor informacion posible con respecto al temario y forma de
ensefianza hacia los alumnos.

El subdirector es quien toma las decisiones en ausencia de la directora, asi
mismo es encargado de investigar nuevas formas y métodos de ensefianza que
puedan ayudar al mejor desempefio de las fundones educativas.

Voluntarios, en la actualidad cuentan con dos personas que son de quien se
solicita su apoyo o asesoria con mayor frecuenda, es un licenciado, por tramites
legales, registros, etc., y el contador, para llevar la contabilidad de la escuela.

Administrativos. Actualmente se encuentra el terapeuta y el médico, que
estan de al pendiente en cuanto a la salud y tratamiento hacia los alumnos y 1a
comunidad.

Por ultimo, pero no menos importantes, estan las educadoras, que son
quienes pasan mas tiempo con los alumnos.

Por ser de indole privada, esta institucidn, se mantiene en base a donativos,
- economicos 0 en especie - ya sean de empresas 0 instituciones y cuotas
“simbdlicas”, de los alumnos, una de estas instituciones es el Nacional Monte de
Piedad, y para que se puedan otorgar este donativo, primeramente, se envia una
comision para verificar 1a existencia y el buen funcionamiento de la institucion.

En cuanto al material para las diversas dreas, es muy diverso y variado, ya
que va desde cuademillos de trabajo, pasando por diversos juegos de mesa
didacticos y televisiones con video casetera, hasta tratamientos de iriologia, que
es una terapia donde se estudia y analiza el iris del ojo, mediante un software de
computadora y un aparato periférico que permite tomar la muestra del iris.

EL CENTRO COMUNITARIO DE ATENCION PSICOSOCIAL
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1.1.2 Areas de trabajo del CCAPIAP:
Area de estimulacion Creativa

Tiene por objeto ser un espacio de expresion creativa, la imaginacion, la
inteligencia y la capacidad de transformacion del individuo a lo largo de las
diferentes etapas del desarrollo.

Area de estimulacion Temprana

Persigue que el individuo adquiera las herramientas necesarias que le
permitan enfrentarse a la vida y desarrollar formas de convivencia mas humanas y
productivas, adquiriendo habitos de vida adecuados.

Fortalezca la autoestima y aprenda a utilizar la libertad con sentido de
responsabilidad.

Se desarrolle de manera integral y armonica.

Tiene como finalidad la atencién psicopedagdgica a individuos en riesgo de
desercién escolar por problemas de bajo rendimiento académico, lento aprendizaje
y problemas de conducta relacionados con el ambiente escolar, asi como aquellos
que por alguna causa no hayan recbido la instruccion formal.

Escuela para padres

Tiene como finalidad bnndar un espacio de capacitacic = manejo vy
canalizacion temprana de problemdticas psicoldgicas individuales y familiares, asi
como la prevencion de las mismas.

Ofrece un espacio de reflexion y autogestion de formas de vida, convivencia
y comunicacion que favorezcan ef respeto y desarrollo integral de cada uno de los
miembros de la familia.
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Area de capacitacion comunitaria

Pretende ser un espacio generador de las bases de conocimiento que
permitan la ubicacion social del individuo y potencien la transformacion y creacion
de alternativas de vida.

Area psicoterapéutica

Persigue por un espacio terapéutico a través del cual el individuo logre
superar su problemas por medio del autoconocimiento, la reflexion y la
transformacion de sus patrones de vida inadecuados.

Ludo teca comunitaria "CAHUITL”

Persigue brindar a la comunidad recreacion y aprendizaje a través de
actividades ludicas guiadas que permitan al individuo sentirse en libertad de
expresion y desarrolle su sensibilidad, movimiento, ritmo y la percepcion de su
entorno y de si mismo.

Apoyo a las mujeres en el cuidado y educacion de sus hijos.

1.2 Trastornos y su definidén que presentan algunos alumnos de
educacidn especial que asisten al CCAPIAP

Algunos sintomas que cominmente presentan los alumnos son:
Retrazo mental

Sin que importe la gravedad del retrazo se puede ayudar a que el nifio
desarrolle nuevas habilidades. Claro que debe tenerse en cuenta que es poco
probable que progrese o se desarrolle intelectualmente sin ayuda especial, con
intervencion especializada se pueden modificar conductas indeseables y ensefiar
otras mas adecuadas. Mientras mas tempranamente se actué existen mayores
posibilidades de mejoria. La gran mayoria de los casos se dan durante el periodo
escolar; 13 razon es muy sencilla, durante esta etapa las limitaciones impuestas por
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la educacion formal para las desviaciones del comportamiento, permiten identificar
facilmente a los que sufren este trastorno.

Se puede pronosticar que los nifios con retrazo mental leve seran educables
y desarrollaran la mitad o las tres cuartas partes de lo esperado en un nifio
normal.

Los afectados con retrazo mental moderado son entrenables y desarrollan
de una tercera parte a la mitad de lo que se espera en el nifio normal.

Nino normal No requieren cuidado o atencion custodial, pero si una
supervision continua y respaldo econdmico, su capacidad les permitird. Auto
ayudarse en ambientes protegidos y aprender.

Quienes sufren de retrazo mental severo y profundo, cuando mas
desarrollaran una tercera parte de lo esperado en un nifio normal. Su dependencia
economica serd total, salvo en casos excepcionales. Pueden tener déficit para
darse cuenta de lo que sucede, en la postura y en la adaptacion social, solo
algunos tendradn habilidades minimas para vestirse y alimentarse.

El retrazo mental es la expresion sintomdtica de una enfermedad
neuroldgica, que generalmente estuvo activa durante el tiempo de la gestadon o ef
periodo perinatal o incluso, aunque menos frecuente durante |a nifiez, su proceso
patoldgico, sobre todo en el retrazo mental severo y profundo, afecta al sistema
nervioso, no solo en las funciones cognitivas y conductuales, si no también
produciendo trastomos motores, del habla, del lenguaje, convulsiones y
dificultades sensoperceptivas.

Hiperactividad

Es uno de los problemas de conducta mas frecuentes en los nifios; tanto asi
que se estima que el 3% de todos los pequefios en edad escolar presentan
conducta hiperquinética, dos factores influyen de manera determinante en el
aprovechamiento escolar, la conducta impulsiva y la distractibilidad, caracteristicas
en el nifio hiperactivo y que también tiene un grave impacto en la vida diana. Las
manifestaciones de la impulsividad pueden agruparse en 4 categorias: La conducta
motora, La solucién de problemas, La interaccion sodial y el estilo emocional. La
mayoria de los nifios hiperactivos muestran un interés alto de actitud motora que
por lo general llega a iniciarse en su etapa de lactantes (bebes muy inquietos que
adquieren tempranamente |as distintas etapas de desarrollo motor), donde algunos
presentan periodos muy cortos de suefio y despiertan alertas, sin hambre, sin
molestias y dispuestos a jugar.
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Problemas de aprendizaje.

En términos generales, se entiende como problema de aprendizaje, el
trastorno de uno 0 mas de los procesos psicoldgicos basicos relacionados con la
compresion o el uso del lenguaje sea hablado o escrito, y que puede manifestarse
como una deficiencia para escuchar, pensar, hablar, leer, escnbir, deletrear o
realizar calculos aritméticos. Se origina por problemas preceptuales, lesion
cerebral, disfuncién cerebral minima, dislexia y afasia, entre otras causas. Como
causas primarias probables los problemas de aprendizaje se consideran un
funcionamiento neurolégico bajo lo normal o alguna programacion inadecuada en
el tejido nervioso. Un diagnostico oportuno es importante para evitar que el nifio
con problemas de aprendizaje se sienta frustrado y desalentado, ya que a partir de
ese momento sera posible la correccion o atencion del problema que presente.

Trastornos en el lenguaje.

Dentro del lenguaje se encuentran deficiencias que afectan la capacidad de
comunicacion con los demds; tomemos como ejemplo a los nifos que no hablan
con claridad, los que lo hacen con excesiva lentitud, los que tienen la voz
defectuosa y multiples variantes mas, en el retrazo del lenguaje pueden existir
multiples causas: un nivel bajo de inteligencia, insuficiendas en la audicion, vision,
disfunciones en el sistema nerviosos central, problemas ambientales como la falta
de motivacion para el aprendizaje, la deficienda de ensefianza de los padres, entre
otros.

Si su nifio tiene S afios de edad y todavia no ha adquirido el lenguaje o sélo
pronuncia algunas palabras sin que presente déficit auditivo o intelectual, estan
afectados por el sindrome de Audimudes, por lo cual requiere de un tratamiento

psicoldgico.
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Inestabilidad psicomotris.

Consiste en una incapacidad del nifio para inhibir 0 detener sus movimientos
y su emotividad, el nifio inestable se mueve constantemente, 1o toca y lo coge todo
sin interesarse por algo concreto. Su actividad es desordenada y su atencion se
dispersa con gran facilidad. Se muestra incapaz de un esfuerzo constante ante
situaciones que exigen control y organizacion. Es terco sin agresividad y facilimente
influenciable. Emocionalmente es irregular y su humor va desde la alegria tensa a
la depresion del aburrimiento, sus relaciones con los demas a menudo se tornan
dificiles por lo que son candidatos a un tratamiento psicoldgico.

Autismo.

En su forma clasica, el Autismo es también conoddo como sindrome de
Kanner y se presenta, aproximadamente, en 15 de cada 10,000 nacimientos,
ademas es 4 veces mas frecuentes en nifios que en nifias. Se localiza a nivel
mundial sin importar el grupo étnico o el nivel social de que se trate. Abarca
distintos niveles de gravedad, que van desde el autismo con trastornos muy
severos hasta aquel en que estos son relativamente leves. Casi todos los
especialistas estdn convencidos de que el autismo es un trastorno de origen
bioldgico. Se ha demostrado que la intervencion de factores tales como: la
rubéola, anomalias tanto en el embarazo como en el parto, niveles anormales de
ciertos neurotransmisores, irregularidades fisicas leves, ondas cerebrales
anormales y alteraciones estructurales en el hemisferio cerebral izquierdo, son
algunos factores que pueden dar origen a esta patologia.

Un signo clinico temprano y fundamental en el autismo infantil es:

1) Tendencia al ensimismamiento desde los primeros meses de vida, en
nivel de actividad y el llanto pueden ser particularmente tranquilos y

poco exigentes.
2) Déficit para establecer relaciones sociales normales.

3)  Trastornos del lenguaje en el que se puede observar un retardo en la
adquisiddn y retardo del lenguaje proposicional, que se refiere al
vocabulario y el orden de las palabras en oraciones a las reglas
gramaticales.

4) Conductas rtualistas y compulsivas. Los autistas experimentan un
gran malestar si se modifican algunos aspectos de Ssu ambiente,
incluso por el cambio de un objeto o de sus juguetes fuera de su ciclo
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habitual, sus actividades e intereses estan restringidos, sus
movimientos corporales son de llevarse objetos a la boca, agitan
brazos y manos durante largos periodos o se balancean de atrds para
adelante; también muestran preocupacion persistente por parte de
objetos, los huelen repetidamente o les dan vueltas. La ausencia de
respuestas con sonrisas, es un signo patologico que se hace evidente
en los primeros meses de vida, al igual que la incapacidad de asumir
una postura anticipatoria cuando se le va a cargar. El nifio autista
rechaza los alimentos solidos y muestra gran desinterés por los
Juguetes o por el contrario se fija en alguno de ellos con gran
terquedad. De acuerdo a la problemdtica que presenta en nifio
autista requiere de una terapéutica integral para el equilibrio de su
conducta y emociones. Hasta el momento no se dispone de ningun
tratamiento que haga que los nifios autistas vuelvan a la normalidad.
Con meétodos conductuales se han hecho algunos progresos en
lenguaje y adaptacion social, en el rengldn de los farmacos requieren
de un tratamiento especial. Sin embargo, la realidad es que al
interrumpirse un tratamiento se deteriora nuevamente la conducta.

Pardlisis cerebral.

Existen diferentes clasificaciones en los trastomos derivados de la paralisis
cerebral, seguin los miembros o areas afectadas.

—

Hemiplejia. En extremidades superiores e inferiores en el micmo lado.
Diplejia. En donde las piemnas estan mas afectadas que los brazos.

Cuadriplejia: En donde las cuatro extremidades estan afectadas.
Paraplejia: En donde estan afectadas solo las piemnas.
Monoplejia: Se ve afectada una extremidad.

Triplejia: Se ven afectadas casi siempre un brazo y ambas piernas.

Literalmente el termino pardlisis cerebral significa pardlisis del cerebro y

consiste en un trastono no progresivo del movimiento o la postura, que se
inicia en la nifiez debido a un mal funcionamiento o dafio del cerebro (disfuncion
cerebral). El deterioro fisico resutante de la paralisis cerebral puede ser desde
muy leve hasta severo que imposibilita profundamente al afectado. Se estima
que entre uno y 2 ninos por cada mil sufren este trastorno. Los problemas
educativos para estos nifios dependen de varios factores. algunos poseen
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inteligencia normal o sobre el promedio en tanto la mayoria esta bajo promedio
0 con retrazo mental. Muchos sufren de otros deterioros que tal ves afectan la
audicion, vision, percepcion, lenguaje o conducta. Considerando que la paralisis
cerebral provoca deterioro motor, puede ser necesario emplear equipo o
instalaciones especiales, ademas de un grupo profesional multidisciplinario.

1.3 Informacién estadistica de poblacibn con discapacidad
(capacidades diferentes) en el municipio de Ecatepec de Morelos.

La tabla 1, muestra datos de personas en el municipio de Ecatepec que
necesitan educacion especial, esto proporciona una idea de la complejidad del
problema.

Cuenta con tres apartados: el primero muestra la cantidad total entre
hombres y mujeres, el segundo apartado corresponde a datos de hombres, el
tercer y ultimo presenta informacion de las mujeres.

TABLA 1
POBLACION TOTAL POR MUNICIPIO, SEXO Y GRUPOS QUINQUENALES DE EDAD,
Y SU DISTRIBUCION SEGUN CONDICION Y TIPO DE DISCAPACIDAD

POBLACION DISTRIBUCION SEGUN CONDICION DE DISCAPACIDAD
MUNICIPYO. SEXO Y TOTAL
GRUPOS QUINQUENALES SIN DISCA - CON DISCAPACIDAD NO ESPE -
DEEDAD PACIDAD CIFICADO

TOTAL  MOTRIZ AUDITIVA DEL VISUAL MENTAL OTRA NO ESPE-

LENGUAJE CIFICADO
033 ECATEPEC DE MORELOS 1 622 887 1 522 897 23 4 10 832 1508 904 5 302 4238 307 B8 T8 508
0-4 ANOS 162 A88 160 B892 o3 M ] 49 41 258 24 4 1291
5-9 ANOS 188 715 167 842 11355 418 184 108 204 540 M 3 ra
10- 14 ANOS 160 429 158 302 1567 365 184 108 308 681 9 8 560
15-19 ANOS 163298 181458 1 383 348 182 .. ] 230 574 26 5 479
20-24 ANOS 158918 157 118 1322 473 160 80 258 479 12 1 478
25-29 ANOS 149 321 147500 1381 512 150 a3 2 441 9 7 440
3 -34 ANOS 128 TOT 127014 1 48 578 168 -1 263 in 16 3 5
-3 ANOS 114 858 113271 1 307 607 163 50 m 253 8 5 21
40-44  ANOS 96 466 94 841 1374 667 195 41 k4] 175 15 2 251
45 - 49 ANOS 73877 rmm 1373 508 184 43 352 120 2 9 213
50 - 54 ANOS 56 a2 5507 1588 T8 235 27 483 B4 '8 8 177
55-58 ANOS 379 M8 1 ah8 B8 23 2 448 b '8 L] 129
60 - 64 ANOS 27 988 28470 148 810 240 2 96 435 15 5 2
65-89 ANOS 18 A8 1TIT 1408 832 248 F..] 352 18 7 10 a8
70 ¥ MAS ANOS ;T2 39m 498 2598 923 B4 1087 148 24 10 142
NO ESPECIFICADO T4 243 e | 110 50 3 ] 24 20 2 0 T0 880
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HOMBRES
0-4 ANOS
5.9 ANOS
10-14  ANOS
15-19 ANOS
20-24  ANOS
25-79 ANOS
30-3  ANOS
35.39  ANOS
40 .44  ANOS
45.49  ANOS
50-54 ANOS
55.58  ANOS
B0-84 ANOS
65.69 ANOS
70 ¥ MAS ANOS
NO ESPECIFICADO
MUJERES
0-4 ANOS
5.9 ANOS
10-14  ANOS
15-19  ANOS
20.24 ANOS
25.29 ANOS
30-3  ANOS
35.38  ANOS
40-44  ANOS
45-.49 ANOS
50-54 AROS
55-59 AROS
B0-64  ANOS
65-88  ANOS
70 ¥ MAS ANOS

797 539
H2 S48
B6 032

81 384"

81 290
77 308
71338
61824
54 428
46 128
36 025
28070
19 008
13 582
8 540
11 948
a7 282

£24 208
79 940

83 883
79 045
82 008
81810
77 33
66 883
60 427
50138
37 as2
| 752
18 927
14 428
10 129
16 424

NO ESPECIFICADO 36 981

746 600
41 95
&4 888
80 238
B0 270
76 308
70 879
50 843
53 503
45 394
35 112
27 094
18 083
12 683
1T
10 003
1748

775 988
78 987

B2 754
78 084
81188
80 810
76 621
68171
59 768
49 447
ErFs ]
27 988
18 258
a2
9 600
13929
1508

10 sa2
ns

EE3 g9

(LT}
o o

EEB28 868

6038 2032
185 41
254 08
214 9
Fal) 09
252 5]
338 a9
186 98
184 95
413 15
420 1Mo
479 138
468 148

140
425 159

1094 489
2 9

4 Tod 1 404
158 -]
164 ]
151 9
"7 73
m B7
73 81
192 0
23 58

80
FEL ] T4
a7
J20 Iz
348 100
407 87

1504 434

18 14

15 458

“7

15 424

Se toma la columna de discapacidad total, en el primer apartado, por ser
estd la mas representativa del problema, las columnas restantes sirve para
informacién muy particular, asi pues la grafica resultante es la que se observa en

la figura 1.4.

1

' Para mayor informacion acerca de dstos de personas con discapacidad y tpos de discapacidad en el pais, consultar la

pagma del INEGL
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Personas con capacidades diferentes

NO ESPECF D 4 e g WOE 2 4
DE 70 ¥ MAS " ™

WOES 9
ODE 0
ODE '8
WOE 0
WDE %
WOE W
QODE
WOE 0
WO 48
QUE 0
OoE 55
WOE a0
WDE 48
WDE "0 Y MAS |
Bho espEcricADo |

B L EEEE R RN

Figura 1.4

Un dato importante que arroja la grafica es el notable incremento de
personas en edad adufta, en comparacion con edades tempranas, esto es debido a
que en la infancia, es dificil, identificar, muchas de las discapacidades que
presentan las personas, ademds conforme van creciendo, necesitan servicios
publicos, asi al hacer uso de estos servicios quedan registrados para datos
estadisticos.
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Capitulo 2

Software Educativo

2.1 Definicion.

Segln Pere Maques, en la direccion electronica:
htp:  www.didacticahistoria.com, tecedu, tecedul3.htm, proporciona la siguiente
definicion:

Es un programa para computadoras, creado con la finalidad especifica de
ser utilizado como medio didactico, es decir, para facilitar el proceso de ensefianza
- aprendizaje.

En esta definicidn se excluyen los programas de uso general en el mundo
empresarial, tales como procesadores de texto, interfaz de base de datos, hojas de
calculo, editores graficos, etc.

Clasificacion:

Existen miles de aplicaciones, es decir programas disefiados para ayudar al
usuario a utilizar la computadora con |3 finalidad de realizar una u otra tarea. Cada
vez hay mas programadores, entre ellos muchas personas, que trabajan por su
cuenta o en equipo, desarrollando nuevas aplicaciones, en respuesta a |a enorme
demanda que hay de software. En lo que concierne a la ensenanza, las
aplicaciones se han desarrollado para ayudar al profesor a ensefiar y al alumno a
aprender.

A continuacion se presenta una lista pardal de como se dasifica el software:

Programas Tutoriales

Son programas que en mayor o menor medida dirigen y supervisan el
trabajo de los alumnos, sin la presencia de un profesor. Pretenden que a partir de
informacion y la realizacion de actividades los estudiantes puedan determinar
actividades y aprendan o refuercen conocimientos y/o habilidades.
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Ejercitadores (Drill and practice)

Se limitan a proponer ejercicios de refuerzo sin proporcionar explicaciones
conceptuales previas.

En cualquier caso, estos programas comparan |3 respuesta de los alumnaos
con los patrones gque la computadora tiene como correctos.

Bases de datos

Proporciona datos organizados, segun determinados criterios, mediante
estos criterios se facilita su exploracion y consulta selectiva.

Simuladores

Presentan un modelo o entomno dindmico y facilita su exploracion vy
modificacion a los alumnos, que pueden realizar aprendizaje inductive o deductivo
mediante la observacion y manipulacion de esta estructura; de esta manera puede
descubrir los elementos del modelo, sus interrelaciones y puede tomar decisiones y
adquirir experiencia directa delante de algunas situaciones a las cuales resultaria
dificil tener acceso.

Laboratorio de microcomputadoras

Las personas realizan expenmentos con ayuda de la computadora, |a cual es
una herramienta para recabar y visualizar datos.

Aprendizaje cooperativo

Se utiliza la computadora para coordinar esfuerzos de equipo, con algun fin
educativo.
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Ensenanza a distancia

Las redes de computadoras conectadas mediante la comunicacion
telefdnica, permite que los alumnos asistan a clases desde lugares distantes, mas
0 menos cercanos o incluso desde otras partes del mundo.

Aplicaciones Multimedia

Profesores y alumnos utilizan video, sonido, graficos y texto interactivos,
combinados en una enorme variedad de modalidades para producir entornos de
aprendizaje que son enriquecedores en simulacion intelectual.

Ensenianza asistida por computadora

El profesor emplea la computadora como herramienta para seguir de cerca
el proceso del desarrollo educativo de cada alumno de Ia ciase.

Programas Herramienta

Programas que facilitan la realizacidon de trabajaos de tratamientos de
informacidn, escribir, organizar, calcular, dibujar, captar datos, etc.

Los programas mas utilizados de este grupo son:

Procesadores de texto.
Gestores de Bases de Datos.
Hojas de calculo.

Editores Graficos.

Graficos.
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2.2 Caracteristicas esenciales de los programas educativos.

Los programas educativos pueden tratar diferentes materias de formas muy
diversas y ofrecer un entorno de trabajo sensible a las circunstancias de los
alumnos y ricos en la interaccion[Pantiel y Petersen, 2002].

Todos comparten 5 caracteristicas esenciales.

1 Son materiales elaborados con una finalidad didactica.

2 Utilizan la computadora como soporte en que los alumnos realizan las
actividades que se proponen.

3 Son interactivos.

4 Individualizan el trabajo de los alumnos, ya que se adaptan al ritmo de
trabajo de cada uno.

5 Son faciles de usar. Los conocimientos en computacién son minimos,
aunque cada programa tiene sus reglas, las cuales son muy importantes
de conocer.

Aunado a las caracteristicas esenciales, El proceso de ensefianza se asocia
con el ejercicio de actividades y funciones particulares. Bruner (1897, pags 277 -
278) se interesa por estas cuestiones, de manera bastante precisa y distingue seis
funciones

1 La afiliacion. Se trata de estimular el interés y la adhesion del que aprende.

2 La reduccion del grado de libertad. Se traduce en una simplificacion de la
actividad. El tutor se puede hacer cargo de los elementos de la tarea que le
resultan inaccesible al tutelado. Por ejemplo el primero puede coimar las
lagunas del segundo.
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3 El mantenimiento de la orientacion. Es decir, lograr que el principiante
permanezca <<en el campo>> e incitarlo a que persevere.

4 La ensefanza de las caracteristicas determinantes. El tutor subraya los
aspectos importantes de la tarea, e informa al tutelado de la distancia que lo
separa de una produccidn correcta.

S El control de la frustracion. Se espera que el tutor dé seguridad al principiante.
La mera presencia del primero debera generar la confianza del segundo vy
permitirle trabajar serenamente.

6 La exposicidn o presentacion de modelos. El tutor aporta soluciones para
realizar la tarea, y muestra como resolver algunas dificultades.

Por otra parte [Gonzalez Olga, 1998]. Menciona los aspectos relevantes del
docente, ya sea profesor o en este caso, software educativo, dentro de la clase.

Comunicacior. Presentar clara y explicitamente tanto los objetivo como los
contenidos.

Motivaciorr. Utilizar técnicas interesantes, adecuadas y motivadoras.

Focalizaciorr. Presentar y organizar la tarea de aprendizaje a partir de llamar y
centrar la atencién en ideas y aspectos relevantes del tema, dar
instrucciones precisas para la actividad.

Respeto.  Atender las diferencias individuales de los alumnos, tanto de estilo
como de ritmo de aprendizaje.

Guia y retraalimentacion. Orientar y asesorar las actividades o tareas que realizan

los alumnos para e aprendizaje, tanto la realizacion como a
evaluacion.
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Sencillez. Los programas educativos deben ser sencillos para que los alumnos los

comprendan y puedan ser operados con una minima supervision por
parte del profesor, lo que repercutiria en desatender a los demas
alumnos.

Debe estar enfocado al plan de estudio del colegio.

Requerimiento de maquina: Deben ser los menos posibles, debido a que a un
mayor numero de requerimientos, repercute de manera directa en el
numero de alumnos con acceso a éste mismo.

Formato de pantalla: Deben tener un orden, los colores deben ser utilizados para
realzar o ilustrar a aplicacién, pero nunca deben constituir un
elemento de distraccion.

Instrucciones. Al comienza del programa deben ser muy precisas y asumir que el
estudiante trabaja con el software por vez primera. Si los estudiantes
han utilizado ya el programa con anterioridad, deben poder pasar
rapidamente por las instrucciones preliminares sin perder tiempo en
volverias a leer.

Respuestas: La mayor parte de los programas educativos solicitan al estudiante
que responda una serie de preguntas o0 que resuelva problemas,
pidiéndoles quiza que introduzcan una respuesta en la computadora.
Los estudiantes deben ser capaces de introdudr sus respuestas sin
sentirse confundidos.

Control de iempos. Los estudiantes deben poder disponer del tiempo que
necesiten. Sin embargo, después de un periodo razonable de tiempo,
la computadora debe motivarios a continuar.
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Formatos de juegos. Son una buena herramienta de aprendizaje, mientras el
objetivo del juego sea claramente educativo y tanto los alumnos
como los profesores, no se olviden esto.

2.3 Definicion de Multimedia.

[Harald Frater, 2001]. Define la Multimedia como:

Integracion de textos, graficos, sonidos, animacion y video para la
transmision de informacion.

Es una coleccion de tecnologias basadas en la utilizacion de la computadora
que da al usuario la capacidad de acceder y procesar informacion en por lo menos
tres de las siguientes formas: textos, graficas, imagen fija, imagen con movimiento
y audio. Cuando se permite al usuano controlar ciertos elementos y el momento en
que deben presentarse, se le llama multimedia interactiva.

A continuacion, se desglosan los elementos multimedia y se proporciona |a
descripcién de cada uno de ellos por separado.

Texto.
Cualquier tipo de informacion escrita.
Imagen fija

Fotos a color, blanco y negro, dibujos, pinturas, grabados, esquemas,
gréficas, carteles.
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Imagen en movimiento.
Video: Es el registro que se hace de |3 realidad por medio de una camara de video.

Animaciom. Es la representacion que hacemos de la realidad, mediante diferentes
técnicas.

Audio.

Puede ser voz, musica, ruido, efectos de audio, etc.

2.4 Software educativo en el mercado mexicano.

Cuando se decide a realizar un software educativo, la primer pregunta es
¢como realizar un software educativo?, ¢Qué pasos se deben realizar?, ¢Como
debe ser la musica, las imagenes, el texto, etc.?

Para responder estas pregunta, se empieza por investigar que tipo de
software existe en el mercado, y tratar de tomar ideas y desarrollar algo parecido,
pero con el contenido deseado. La investigacién arrojo algunos resuitados.

Software investigado:

“SPEND"

El programa "SPEND” fue creado en 1998 por tres estudiantes de la
Universidad de El Salvador (UES) como proyecto de tesis. A pesar de su utilidad e
importancia, es poco conocido por la mayoria de instituciones de educacion
especial.

La mayoria del software educativo comercial que se encuentra en nuestro
pais, proviene de Espafia. Estados Unidos, etc., y trata diferentes temas en areas,
a diferentes niveles.
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Asi encontramos la empresa mexicana VERMIC, la cual se dedica a hacer
software educativo a diferentes niveles.

También encontramos al grupo mexicano Z-Multimedia, que la mayoria de
sus catdlogos, cuenta con enciclopedias.

Un software muy popular y conocido, es el que realiza la empresa espafiola
PIPO CLUB, en sus diferentes dreas y modalidades, como:

Aprendiendo a leer con PIPO
Ven a jugar con PIPO
Matemadticas con PIPO
Aprende musica con PIPO

APRENDILANDIA, es un software que a la fecha se da a conocer, mediante
la venta mensual de una revista con el mismo nombre, este es un software
proveniente de Espafia.

Crayola Mégica 3D, es un software poco conocido, realizado por la empresa
IBM, para iluminar imagenes en 3D.

Mi primer estudio Multimedia, Es un software que proporciona de manera
gratuita imdgenes, sonidos, videos, tips, etc.

La isla de la ciencia, es realizado por el grupo espafol "Edi Group”, y esta
enfocado para alumnos espanoles de secundaria.

Juega con las matemadticas, realizado por el grupo Z-MULTIMEDIA, esta
enfocado a personas espanolas, asi lo muestran las palabras que se manejan en el

programa.

Existe muchisimo software en el mercado mexicano, y se pudo Sseguir
consultando un nimero indeterminado de software educativo, pero los aqui
mencionados, sirvieron para onentar, acerca del producto que se deseaba realizar.
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2.5 Software Educativo Para personas de Educacion Especial

Definicion de Educacion Especial

[M. Shea y Bauer, 1999] definen |a educacion especial como un subsistema
de la educacion general, es decir, es la parte de la educacidn general que
proporciona servicios a los individuos que no se ajustan al sistema.

A los aprendices de educacion especial, 3 menudo se les considera tan
diferentes de sus semejantes que se les suministra algo mds de lo que por lo
general se ofrece en el hogar, el salén de clases y la comunidad. En el sistema
educativo, ese "algo” lo suministra la educacién especial. En el hogar vy 1a
comunidad, ese "algo” puede ser cualquiera de una amplia gama de servicios
educativos, terapéuticos y de rehabilitacion ofrecidos por las instituciones de
servicios médicos y de asistencias publicas y privadas.

Los puntos bdsicos gque debe cubrir el software de educacion especial
son:

[Miles, 1995] menciona que los alumnos no aprenderdn a hacer todo lo que
las demds personas pueden hacer. Sin Embargo cada habilidad adicional
contribuye a que sean mas aceptados.

Motivacion y Recompensa.

La primer vez gue un nifo se sostiene de pie para dar su primer paso, la
gente se muestra complacida y lo elogia. El nifio entiende que ha hecho algo
“bueno” porque lo que viene a continuacion fue bueno. Cuando el nifio va a 1a
escuela, el nifio responde bien un pregunta y lo felicitan, aprende que las
respuestas correctas tienen por recompensa el elegio.

Si obtenemos una recompensa (algo que nos guste) a consecuencia de lo
que hacemos, se nos motiva a volver a hacerlo.
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Indicaciones

La primera vez que se anade una habilidad nueva, podemos dar
indicaciones: esto quiere decir que damos una especie de guia de lo que se pide
al alumno. Si el alumno entiende el lenguaje mas o menos bien, se pueden
emplear palabras para decirle lo que tiene que hacer.

Dar forma

Al dar forma a una habilidad, empezamos por recompensar cualquier
respuesta que se aproxime minimamente a la habilidad final que se busca; luego
trabajamos por etapas, en direccidn a la habilidad correcta y nos mostramos cada
vez mas estrictos antes de dar la recompensa.

2.6 El color y su repercusion psicoldgica

El realizar software para alumnos de educacion especial, indica que debe
hacerse de la mejor manera posible, cuidando siempre todos los aspectos, es
decir, desde la visualizacion de las imagenes, colores, formas, hasta la utilizacién
de sonidos adecuados. Por eso, antes de comenzar a desarrollar, hay que saber
que tipo de color, se ajusta mejor para ef desarrollo de ios alumnos.

Los colores son fundamentales para el desarrollo de las personas, en
especial los nifies, por lo mismo deben ser tomados muy en cuenta. La utilizacion
del color para alterar la energia emocional también provoca |3 percepcién alterada
del mundo y de nuestra experiencia. Dado que el color esta directamente
relacionado con el subconsciente, podemos usario para diagnosticar y tratar un
problema de nivel profundo.

Rojo

Color fuerte que esta asociado con la vitalidad y la ambicidn. Puede ayudar
a superar pensamientos negativos mediante la determinacion persistente. Esta
relacionado con la ira: si tenemos un exceso de rojo en nuestro sistema o a
nuestro alrededor, tal ves nos sintamos irmtables, impacentes e incomodos.
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Anaranjados y salmones

Ofrecen luminosidad, alegria, e incitan a la actividad.

Rosa

Resulta calmante, desde el punto de vista emocional, y aporta un
sentimiento de suave calidez y nutricion,. Aminora la sensacion de irritacidn y
agresividad, nos rodea de amor y proteccion, también alivia los sentimientos de
soledad, desaliento y vulnerabilidad.

Naranja

El que denota felicidad. Libera las emodones vy alivia los sentimientos de
autocompasion, falta de autoestima e incapacidad de perdonar. Estimula la mente
y renueva el interés por la vida.

Amarillo

Color que denota felicidad. Levanta el animo y se asocia con los dias
soleados. Esta relacionado con la parte racional e intelectual del cerebro, y con la
expresion y comunicacion de pensamientos. Por tanto, favorece las facuitades de
discernimiento y discriminacion, la memoria y el pensamiento claro, la toma de
decisiones y el buen juicio.

Verde

Posee una acusada afinidad con la naturaleza, y nos ayuda a conectar con
empatia con las personas y con el mundo natural. Lo buscamos instintivamente
cuando nos sentimos estresados o sufrimos un trauma emocional. Crea sensacion
de comodidad, despreocupacion, relajacion, calma y espacio, por tanto equilibra y
sosiega las emociones.
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Turquesa

Los azules verdosos se asocian con el fresco del mar. Por tanto resulta
refrescante, tonificante y relajante. Como el verde, el turquesa es recomendable
para la tension mental y el cansancio o para combatir sentimientos de desastre.

Azul

Color frio y calmante, que se asocia con una parte del cerebro. Representa
la noche, por lo que nos hace sentir tranquilos y relajados.

Azul claro

Transmite tranquilidad y proteccidn contra el ajetreo y la actividad del dia, y
alivia el insomnio.

Azul Oscuro

Ejerce un poderoso efecto sedante en la mente, aunque en exceso puede
resultar deprimente.

Indigo, Violeta y Purpura

Se han utilizado en psiquiatria para calmar y tornar pasivas a personas
afectadas de trastornos mentales o nerviosos. Equilibran la mente y ayudan a
transformar las obsesiones y el miedo. El Indigo estimula la intuicion y Ia
imaginacion. Asi mismo, constituye un poderoso sedante. El violeta y el purpura
aportan paz y combaten los shocks y los miedos, estimulan la creatividad, la
inspiracion la sensibilidad, la espiritualidad y la compasidn.

Magenta

Cuando nos sentimos abatidos y preocupados por nuestro estado, o
enfadados y frustrados, el magenta nos aleja de esa actitud y nos levanta el
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animo. También puede resultar excesivamente relajante. Por tanto no se debe
utilizar este color si existen tendencias a la depresion o si se es introvertido.

Blanco

Representa la pureza. Se trata de un color de proteccidn, aporta paz y
comodidad. El blanco puede aportar sensaciones de libertad y espaciosidad.

Negro

Es reconfortante, protector y misterioso. Esta asociado con el silencio, el
infinito y la fuerza vital femenina. En su grado maximo, conduce a la interiorizacion
y el aislamiento.

Gris

Asociado con la independencia, la confianza en uno mismo, el autocontrol y
la proteccion contra la influencia exteror. Es el color de la evasion y falta de
Compromiso, ya que no es blanco ni negro. Se relaciona con la separacion vy la
falta de implicacién.

-

Marron

Es el color de |a tierra, aporta estabilidad y combate la insequridad. Sin
embargo también se relaciona con el retiro y el miedo al mundo exterior, es decir
que induce a la tristeza.
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2.7 Sonido, auxiliar en la educacion

El siquiatra bulgaro Georgi Lozanov (50 's) fue quien descubrid el uso
profundo e intensivo que puede ddrsele a la musica en el aprendizaje. Sus estudios
abarcaron |a sugestion, la imagineria y la relajacion, y se han transformado en una
de las metodologias clasicas en la educacion mente / cuerpo.

Su técnica, llamada Sugestopedia, fue disefiada inicialmente para que los
adultos puedan aprender lenguas extranjeras, y produjo un impacto muy
importante sobre las curriculas de aprendizaje de Europa y Estados Unidos.

Pero lo mas importante, tal vez, es que popularizé el concepto de que el
concierto barroco lento mejora el aprendizaje.

Lozanov comenzd a investigar los efectos de la musica en el aprendizaje
mientras estudiaba para su doctorado en la Universidad de Kharkov en Ucrania.
Observd que en los hospitales de Ucrania, Rusia y Bulgaria se emitia musica a
través de altavoces para acelerar la recuperacion de los pacientes. La musica
parecia ayudar a regular los latidos cardiacos y la presion sanguinea.

Lozanov prosiguid sus investigaciones en la Academia de Ciencias y el
Instituto Médico de Sofia, y descubrid que el concierto barroco lento puede
introducir a las personas en un estado de alerta en calma, que es mucho mas
efectivo que los estados de suefio inducidos —como se venian haciendo hasta
entonces- para el aprendizaje.

Los nifios en su fase intrauterina y después de nacer, son demasiado
sensibles a la musica y ésta a su vez favorece enormemente el desarrollc de su
cerebro. Los investigadores estan de acuerdo en que el oido es el primer drgano
que se desarrolla a nivel embrionario, empezando a funcionar activamente a partir
del cuarto mes. En el contexto intrauterino, es el ritmo del corazon de la madre y
todos los sonides de su entorno, o0 que origing, lo que culturaimente conocemos
como musica. Los sonidos que escucha el bebé, en especial 1a voz de su madre
son indispensables para el desarrollo del lenguaje humano.

La mdsica no sdlo refuerza la memoria y el aprendizaje en los nifios, sino al
igual que cuando hacemoes ejercicios la musica de fondo aumenta la vitalidad, asi
sucede cuando estudiamos y aprendemos. En la mdusica clasica 10s ritmos,
melodias y frecuencias altas, estimulan y cargan las zonas creativas y motivadoras
del cerebro. El secreto de la grandeza de este efecto es que todos sus sonidos son
muy puros y simples.
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2.8 Imagen y sus modos principales

Segun Rudolf Arnheim (1969). Existen documentados tres modos principales
de la imagen

1 El modo simbdlico: Las imagenes sirvieron primero, esencialmente como
simbolos religiosos.

Las primeras esculturas griegas arcaicas eran (dolos, producidos y
venerados como manifestaciones sensibles de Ia divinidad.

2 El modo epistémico: La imagen aporta informacion (visual) sobre el mundo,
cuyo conocimiento permite asi abordar, incluso en algunos aspectos no
visuales.

La naturaleza de esta informacion varia (un mapa de carreteras, una postal
ilustrada, un naipe, una tarjeta bancana, son imagenes, su valor informativo no es
el mismo), pero esta funcion general de conocimientos se asigno muy pronto a las
imagenes.

3 El modo estético: La imagen esta destinada a complacer al espectador, a
proporcionarie sensaciones especificas.
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Capitulo 3
Etapa de realizacion del SMAAEE

3.1 Planteamiento del problema

Dentro del materia con que cuenta el CCAPIAP., se encuentra software
multimedia realizado en otros paises (Espana, Estados Unidos), los cuales se
mencionaron en el Capitulo anterior.

Este tipo de software no cubre en lo mas minimo las necesidades
especificas de los alumnos que asisten a esta escuela, ya que primeramente estan
realizados en otro idioma, el cual tiene muchas palabra que confunden al usuario,
y por otro lado no fueron hechos pensando en personas de educacion especial,
mas sin embargo se usa porque es el Unico que conocen las personas que laboran
en esta escuela.

Por estos motivos y viendo la necesidad tanto de trabajadores - por contar
con un material de apoyo — como de los alumnos - por tener un recurso mas para
poderse apoyar en su terapia —. Se debe realizar lo siguiente

- Crear un software multimedia, apoyado en el temario.

- Utilizar una herramienta que permita manejar de manera sencilla los
elementos multimedios.

- El software debe ser modular, por lo que su programacion y desarroilo
serd por modulos, es decr pequefios programas, dentro de otro
programa que los unifique.

- Se debe utilizar musica.

- Se deben utilizar colores de acuerdo a los investigados en el Capitulo
anterior.

Las instrucciones que se proporcionen al usuario del software, deben ser
sencillas y faciles de entender.
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Se deben tener en cuenta las caracteristicas esenciales de los programas
educativos, descritos en el Capitulo anterior.

Un punto importante a ‘considerar es |a naturaleza del CCAPIAP., vy su forma de
trabajar la cual es mediante donativos, esto limita de manera considerabie los
recursos de la escuela, por este motivo el software desarrollado debe funcionar en
la computadora con que cuenta la escuela.

3.2 Recopilacion de datos.

La recopilacion de informacion se obtiene en base a entrevistas vy
cuestionarios aplicados al personal que labora en el CCAPIAP, familiares de los
alumnos y observacion en cuanto a la forma de trabajar con los nifios de
educacion especial.

A continuacion se presentan los cuestionarios:

Cuestionario Aplicado al Personal que labora en el CCAPIAP
Nombre:
Edad:
Puesto:
¢Le gusta trabajar con computadoras?

Si D NOD

¢Por qué?

¢El CCAPIAP Cuenta con algun tipo de software para la ensefianza de los alumnos
de educacion especial?

si (] ~n [

¢Cudles y de que tipo?
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¢Le gustaria contar con un software disefiado para sus alumnos y tu escuela?

Si G No EJ

¢Por qué?

¢Como le gustaria que fuera el software?

¢Qué temas le gustaria que tuviera el software?

¢A qué alumnos les aplicaria el software?

¢Queé alcances tendria el software?

Este primer cuestionario nos indica entre otras cosas, el interés de las
personas que trabajan en el CCAPIAP, por el uso de computadoras, el hecho de
contar con respuestas afirmativas en este cuestionario es un buen indicador de la
posible aplicacion y difusion del software por parte de este personal. Por otra parte
nos da ideas de los temas, que no necesariamente deben estar en el temario, asi
mismo nos delimitan la aplicacidon del software hacia un cierto tipo de alumnos
dentro de esta escuela.

Segundo cuestionario. Aplicado a familiares de alumnos que asisten al
CCAPIAP

Alumno:
Padre o tutor:
Edad:

¢ Qué tiempo tiene su nifio en esta escuela ?

¢ Qué caracteristicas especiales detecta en el nifio ?
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¢ Qué le gustaria que le ensefiaran en esta escuela ?

¢ Cual es la inquietud mas grande que tiene por el nifio ?

¢ Le gusta ver la television al nifio ?

Este cuestionario, nos proporciona informacién muy valiosa, ya que nos
indica el tempo del alumno en la escuela, esto es, si el alumno, es constante y se
aplica el software sobre él, los resultados podran ser mas favorables, que un
alumno que va un par de meses y se cambia de escuela, con diferentes métodos
de ensefianza. Por otro lado, muestra informacion mas detallada de o que
proporcionaron las personas que laboran en el CCAPIAP, sobre todo en las,
necesidades no solo académicas, sino también personaies que tienen los alumnos
y esto es porque pasan mas tiempo con los alumnos.

La ditima pregunta de este cuestionario, aunque parece irrelevante y fuera
de contexto, indica si el alumno, puede y le agrada, ver imagenes en una pantalla
(la computadora), los cual muestra indicios antes de aplicar el software, de la
posible utilizacidn de este software.

Los cuestionarios por si solos proporcionan informacion muy importante,
pero para complementar esta informacion y apegarla los mas posible a las
necesidades de la escuela, se nos proporciond el temario correspondiente al primer
grado de Educacion Especial.
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Centro Comunitario de Atencidn Psicosocial

Evaluacion Preescolar Especial 1

CLASE DE

Calificaciones por bimestre.

51

I TEORIA DEL COLOR

Los colores Basicos

|

Otros Colores

El Blanco y el Negro

12 Evaluacion

|II  BILATERALIDAD

'Las manos -
]

Los pies

'Direccionalidad y sentido

23 Evaluacion
III GEOMETRIA

Lineas rectas

Lineas Curvas

' Triangulo, Cuadrildtero, Circ.

'Cubo, Cilindro, Esfera

IV MAGNITUDES

| Grande - Pequefio
‘largo - Corto

"Alto - Bajo

| Cerca - Lejos

|43 Evaluacion

'V CONJUNTOS

Clasificacion por cualidad

Clasificacién por Ubicacion

Clasificacién por Color

Clasificacion por Forma

Clasificacién por Tamaiio

 Clasificacion por Diferencia
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Pertenencia

Cdrrespondencia uno a uno

‘Complemento

52 Evaluacion ; ' T !'
VI ARITMETICA -

Comparativos

‘Desigualdades _ R

Igualdades

Series 0 Sucesiones

S

|62 Evaluacién

El software se desarrolld tomando la mayoria de los puntos, pero no en su
totalidad y esto se debe a la informacion obtenida mediante las encuestas. Ya que
si es verdad que el software esta hecho para el CCAPIAP., también es verdad que
las necesidades de los alumnos no sdlo son académicas, para este caso y como
ejemplo, se menciona el médulo ROPA, el cual no esta contemplado en el temario
de la escuela, pero si es una inquietud muy grande de los familiares hacia los
alumnos. Asi pues se complemento la informacion de los dos cuestionarios,
quedando demostrada la utilidad de la informacic recabada.

Por otra parte cabe mencionar que el modulo de ARITMETICA, no se incluyo
porque se esta trabajando en realizar un mddulo de matematicas, el cual abarca
estos temas.

33 Analisis

El SMADEE que se realizard estd basado en el temario y la informacién
obtenida de los cuestionarios. Este software se realizarda a manera de juego,
siempre motivando. Las palabras deben ser tranquilas, pausadas y amenas, para
que el alumno confié poco a poco en el programa asi pierda el miedo y con mas
confianza trabaje en el sisterna, las imagenes deben contar con colores llamativos
y alegres, estas imagenes deben ser sencillas para comprenderlas mejor.
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La musica debe ser cldsica e instrumental para verificar cual es mas
aceptada por los alumnos.

En la figura 3.1 podemos observar un Diagrama de Flujo de Datos (DFD),
con nivel cero, el cual brinda una descripcion muy genérica del SMADEE, la
intencidn de este diagrama es proporcionar una idea del flujo de datos tanto en las
entradas proporcionadas por el usuario como las salidas que se obtienen después
de trabajar con éste software. Asi mismo la burbuja que esta en el centro del
diagrama muestra la “caja negra” que hasta este nivel es el SMADEE.

DFD Nivel 0
{:::suﬂm Lg-
S
»
Conocims

Figura 3.1
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DDF de nivel 1.

La figura 3.2 muestra una vision mas especifica de lo que es hasta el
momento es “la caja negra”, el SMADEE.

SMADEE Inf anpecon de 2o

. 7y g
gy S

usuano

Acciones del usuanio Acciones d

Figura 3.2

Como se puede apreciar, las diferentes esferas, representan cada mddulo
del software, los cuales estan unidos, en el centro de la imagen, por Ia esfera que
representa el mend principal. Las entradas de cada mddulo, son las acciones que
el usuario ejecuta, en base a las observaciones que le brinda el profesor, asi como
las instrucciones que le proporciona el software. La salida, es la informacion
obtenida de estas acciones mediante el software
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34 Disefio

Los ejercicios se trabajaran a manera de juego, tratando siempre de
estimular a las personas que trabajen con él. seran evaluados y aceptados (en
€aso que se consideren aptos) por las personas que laboran en el CCAPIAP, de ser
asi, la prueba del software serd efectiva y se procedera a desarrollar mas material,
en base a la metodologia utilizada, y las observaciones que se recojan de la
utilizacion del software.

El desarrollo del software se debe hacer de forma modular, es decir, cada
grupo de ejercicios, debe ser un programa independiente, con variables, cddigo,
funcionamiento propio, relacionados entre si, sélo por el menu principal. La razon
de esta programacion es que el sistema puede crecer tanto como se desee, y asi
por ejemplo si se desea crear un nuevo bloque de ejercicios que no este
contemplado dentro del menu actual, basta con programarlo de manera individual
y colgario del menu principal, para que sea reconocido por el sistema.

Por otra parte una gran ventaja de este tipo de programacion es el
mantenimiento y correccion de la programacion, puesto que se buscara sdlo en el
maédulo correspondiente lo que se deseé hacer, ya sea modificacion o correccion,
con esto la velocidad de respuesta en cuanto a alguna necesidad especifica sera lo
mas rapidamente posible.

Se debe contar software de edicién de audio para obtener los sonidos
deseados.

Para el caso concreto de la musica con que debe contar el programa, se
trabajara con musica clasica e instrumental, para ver que tipo es mejor aceptada
por los alumnos. Los sonido deben ser llamados de manera externa al programa,
es decir deben estar fuera del programa, esto debido a que el tipo de voz se
modificard y para hacer éste cambio solo bastara, grabar la voz con una persona
diferente y guardaria en el lugar correspondiente, con el nombre correspondiente.

El menu principal serd el programa que aparecera al inicio de la aplicacion el
cual proporciona el control de los 8 médules de programacion que se mencionan
mds adelante dentro de este mismo Capitulo.
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Contard con musica de fondo, indicacién escrita y oral (sonido) de los
modulos a los que se puede acceder.

Debe proporcionar informacion de la persona que lo realizd v 1a finalidad del
software.

Debe contar con un apartado para los padres, en el cual se indique, de
manera general lo que se pretende alcanzar mediante cada grupo de ejercicios.

Contara con una opcidn de salida.

El programa de nombre Siluetas se desarrollard para que el alumno
identifique la silueta de una figura en especifico, aparecerd mas de una figura
alrededor de la silueta, esto para brindar un mayor nimero de opciones al alumno.

Debe contar con musica de fondo, proporcionard el nombre de la figura
sobre la que se posidone el mouse, por ejemplo: aparecera la imagen de un gallo,
situando el mouse sobre la imagen, se debe escuchar la voz que diga gailo.

Si la imagen seleccionada es la correcta, se escuchardn aplausos, en caso
contrarig, se escuchara la voz decir: iOh, No!

Se contara con nimeros que indicaran cuantas elecciones fueron correctas y
cuantas incorrectas.

Cuando se finalice el ejercicio, se escucharan fanfarrias, y aparecera en 1a
pantalla la palabra FELICIDADES, esto como recompensa para el alumno.

Debe contar con una salida que permita regresar al menu principal.

Los programas dentro del grupo denominada Figuras Geométricas, tienen la
siguiente temdtica. Se trabajara con figuras geométricas elementales: Circulo,
cuadrado, rectangulo, triangulo, etc.,, Cuando se seleccione alguna figura de la
pantalla el software proporcionara mediante sonido, su nombre y color.
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Cuando el alumno seleccione la totalidad de figuras geométricas aparecerd
una imagen que se formara con estas figuras.

Cuando se finalice el ejercicio se debe preguntar si se desea jugar
nuevamente, en caso que la respuesta sea afirmativa, se limpiara la pantaila y
apareceran nuevamente las figuras geométricas.

En caso de respuesta negativa, se limpiara la pantalla y se pasara al
siguiente ejercico.

Debe contar con opcion de salida que permita regresar al menu principal.

En la opcion de colores se trabajara con el color blanco y negro, al
comenzar cada ejercicio. Estos ejercicios constaran de dibujos que se colorean las
veces que el alumno lo desee.

Debido a que el nimero de veces que el alumno desee colorear cada
imagen, no se conoce, se tendra que contar con flechas que permitan avanzar o
retroceder, hacia el siguiente ejercicio.

Debe contar con opcién de salida que permita regresar al mend principal.

Debe proporcionar el nombre del color, cuando se sitie el cursor, sobre la
imagen del mismo.

En el apartado de la ropa aparecera la imagen de una mufeca desnuda en
el centro de la pantalla, a su alrededor, contard con ropa de diferente tipo, el
ejercicio consistirda en vestir a la mufeca, siguiendo un orden “normal”. Por
ejemplo, se verificard que el alumno no pueda poner el suéter antes que la
playera, etc. Cuando el alumno vista totalmente a la murieca, se le debe preguntar
si desea realizar el ejercicio nuevamente.
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En caso de respuesta afirmativa, debe desnudarse nuevamente la mufieca y
aparecer la ropa a su alrededor, en caso de respuesta negativa, debe avanzar al
ejercicio siguiente.

En otro ejercicio se mostrara la imagen de una mufieca vestida en el centro
de la pantalla, y a su alrededor, ropa diversa en colores, formas, tamarios,
complementos, etc. Para poder colocarle la ropa que esta a su alrededor, el
alumno deberd primeramente desvestir la mufieca, para esto se tiene pensado un
orden “normal”, por ejemplo, se verificard, que no se pueda quitar las calcetas
antes que los zapatos o la playera antes que el suéter, entre otros.

Cada vez que el alumno termine de colocar un vestido, junto con sus
implementos, se preguntara si desea probarle otro vestido a la mufieca, en caso de
respuesta afirmativa, se ocultard el vestido que se acaba de poner y, podra el
alumno seleccionar otro.

Cuando termine de probar todos los vestidos, se preguntard si se desea
realizar nuevamente el ejercicio, en caso de respuesta afirmativa, aparecera
vestida con ropa de escuela nuevamente la muiieca junto con los vestidos a su
alrededor.

En caso de respuesta negativa, debe avanzar al siguiente ejercicio.

Debe contar con opcién de salida que permita regresar al menu principal.

Debido a que los ejercicios deben modificar su forma de trabajo, para no
aburrir al alumno, en la opcion de rompecabezas apareceran una serie de dibujos
en blanco y negro, a su alrededor, partes de este dibujo, pero a color, el alumno
debe seleccionar y colocar dentro de estos dibujos, de tal manera que cuando
seleccione uno por uno y termine con el Uitimo, el alumno observard la misma
imagen del comienzo pero a color, cada vez que se seleccione una imagen, esta
proporcionara su nombre, por ejemplo, cuando el alumno selecciones la cabeza de
la imagen, se escuchard un sonido que diga "cabeza” y asi sucesivamente.

Cuando se termine de armar el rompecabezas, se debe preguntar si se
desea realizar nuevamente el ejercicio, en caso de respuesta afirmativa, las
imagenes, deben ser mostradas nuevamente en la periferia del dibujo en blanco y

negro.
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En caso de respuesta negativa, se debe pasar al siguiente ejercicio.
Debe contar con opcidn de salida que permita regresar al mend principal.

Para el caso de los numeros apareceran numeros del cero al diez en un
cierto orden, que a primera vista no indicaran nada, excepto el numero por si
mismo, pero conforme se seleccione un numero, el software mediante sonido
indicara su nombre, por ejemplo, cuando se seleccione el nimero uno el software
emitird el sonido “"uno” y asi sucesivamente, por otra parte cuando se seleccione
un numero, se dibujara una linea con el nimero predecesor, por ejemplo, si se
selecciona el nimero uno, se dibujard una linea que conecte al numero uno con el
cero, asi sucesivamente hasta haber seleccionado los once numeros, al terminar
esta seleccion se identificara una figura que resulta de unir los numeros con las
lineas, esta figura junto con un sonido caracteristico se apreciaran como
recompensa de haber seleccionado los nimeros en su totalidad.

Cada vez que se termine el ejercicio y después de haber mostrado la
imagen, se debe preguntar si se desea realizar nuevamente el ejercicio.

En caso de respuesta afirmativa, deben limpiarse la pantalla y mostrar
nuevamente los nimeros.

En caso de respuesta negativa, pasar ai siguiente ejercicio.

Debe contar con opcién de salida que permita regresar al mend principal.
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3.5 Desarrollo

Menu Principal

Programa principal, aparece al inicio de la aplicacion el cual tiene el control
de los siguientes mddulos.

Siluetas

Figuras Geomeétricas
Iluminar

Mufiecas
Rompecabezas
Cuenta

Padres

Terminar

Cuenta con musica de fondo e indicacion escrita en el centro de la pantalla,
asi cuando el usuario se posiciona sobre la figura del 0so, se escucha la voz que
dice el nomore del mddulo.

Cuando se da un clic sobre el 0so asignado a algun maodulo en particular,
desaparece la pantalla del menu, y aparece el ejercicio correspondiente al médulo
seleccionado.

Cuando se elige 1a opcion Terminar. Aparece informacion de la persona que
realizo el software, asi como la finalidad de esté software, en la parte inferior -
aparece una imagen - que indica la salida, cuando se coloca el cursor sobre ella se
escucha el sonido que dice "salida”. El usuario debe oprimir esta imagen, para salir
completamente del programa.

A continuacion la figura 3.3 presenta el diagrama de flujo para esta unidad
de programacion.
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Diagrama del menu principal
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1 Siluetas

Se trata de simular una sala de cine, conforme se escucha una musica de
fondo y el programa avanza, los colores se hacen mas obscuros y el recuadro del
centro de la pantalla se hace mas claro, hasta llegar a ser blanco completamente.

La primera silueta que se muestra, es la de un canario, a su costado
izquierdo se observan las imdgenes de un canario y un gato, del lado derecho, un
gallo y una luna. Si el usuario selecciona una imagen que no corresponda con la
silueta el sistema emite el siguiente sonido: iOh, no!, y en la parte inferior
derecha, al lado del la imagen en forma de cruz aparece un nimero que se va
incrementando, dependiendo de las elecciones errdneas que tenga el usuario.

Si la imagen seleccionada corresponde con la silueta que aparece en el
centro de la pantalla, esta comienza a moverse, hasta situarse encima de la
silueta, mientras esto sucede, se escuchan aplausos.

Al terminar el movimiento de la imagen, tanto la silueta, como la imagen se
ocultan para que aparezca una nueva silueta.

El total de siluetas es de ocho, por lo que este es el nimero de ejercicios
para esta opcion del programa.

Cuando se da un clic en la imagen que identifica la salida, el sistema
pregunta: ¢Quieres salir del programa? y se muestran dos opciones: Si, No.
Cuando el usuario selecciona la opcién Si, se termina este programa y el control
regresa al mend principal.

Cuando se selecciona la opcion No, nos permite sequir jugando con las
siluetas.

A continuacidn la figura 3.4 presenta el diagrama de flujo para esta unidad
de programacion.
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2 Figuras Geométricas.

Se trabaja con figuras geométricas elementales: circulo, cuadrado,
rectangulo, triangulo, etc. Cuando se selecciona aiguna figura de la pantalla, el
software proporciona mediante sonido, su nombre y color.

Poco a poco se va formando una imagen conforme se seleccionan las
figuras geométricas, estas se mueven al centro de la pantalla y poco a poco
conforme se avanza en el ejercicio forman una sola imagen mas compleja.

Cuando se finaliza este ejercicio, se muestra una pantalla con dos opciones
(Si, No), a la vez que se escucha una voz preguntando: ¢se desea jugar
nuevamente?. En caso que la respuesta sea afirmativa, se limpia la pantalla y
aparecen nuevamente las figuras geométricas.

En caso de respuesta negativa, se limpia la pantalla y se pasa al siguiente
ejercicio.

Esta opcion del sistema, cuenta con 5 ejercicios, en los cuales se forman las
siguientes imagenes:

En el primer ejercicio la imagen con que se trabaja es un cohete.

Para el segundo la imagen es un Barco.

El tercer ejercicio muestra Ia figura de un avién.

El cuarto ejercicio es un robot.

El quinto y ultimo ejercicio es la imagen de una maquina de tren.

Cuando se da un clic en la imagen que identifica la salida, el sistema
pregunta: ¢Quieres salir del programa? y se muestran dos opciones: Si, No.
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Cuando el usuario selecciona la opcién Si, se termina este programa vy el
control regresa al menu principal.

Cuando se selecciona la opcion No, nos permite seguir jugando con las
figuras geomeétricas.

A continuacion la figura 3.5 presenta el diagrama de flujo para esta unidad de
programacion.
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3 Colores.

Las escenas con que se trabaja son en su mayoria de peces, los cuales
aparecen en colores blanco y negro, la escena puede iluminarse tantas veces como
se desee, debido a esta caracteristica se tienen que implementar botones de
navegacion, para lograr avanzar o bien retroceder en los diferentes ejercicios, los
cuales son los siguientes:

Un pez en el mar

Un tiburdn en el mar

Varios peces en el mar

Un pez que salta a su pecera
Un dinosaurio

En la parte principal de pantalla aparece la escena, enmarcada por un
cuadro y a los lados aparecen los colores con que se puede iluminar la escena, al
situar el cursor sobre el color, se escucha una voz que dice el nombre del mismo.

Primeramente se tiene que seleccionar un color, dando clic con el ratdn
sobre el color deseado, después se tiene que dar dic sobre la imagen a iluminar.

Cuando se da un clic en la imagen que identifica la salida, el sistema
pregunta: cQuieres salir del programa? y se muestran dos opciones: Si, No.

Cuando el usuario selecciona la opcion Si, se termina este programa vy el
control regresa al mend principal.

Cuando se selecciona la opcién No, nos permite seguir iluminando las
escenas de este apartado.

A continuacion la figura 3.6 presenta el diagrama de flujo para esta unidad
de programacion.
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4 Ropa

En los dos primeros ejercicios se muestra la imagen de una mufieca
desnuda en el centro de |a pantalla, a su alrededor, cuenta con ropa de diferente
tipo, el ejercicio consta en vestir a la mufieca, siguiendo un orden “normal”, por
ejemplo, se verifica que el usuario no pueda poner el suéter antes que la playera,
etc.

Existen diferentes validaciones:

- No puede colocar el suéter o sudadera, antes que la playera.

- No puede colocar los zapatos, antes que las calcetas.

& No puede colocar los tenis, antes que las calcetas.

Los dos Ultimos ejercicios presentan la imagen de una mufieca con ropa de
escuela, ya sea el uniforme o la ropa deportiva.

Antes de poder vestir la mufieca, primero debe quitarle todo el uniforme,
incluyendo zapatos o tenis y calcetas

Cuando el usuario termina el ejercicio, se le pregunta si desea realizar el
ejercicio nuevamente.

En caso de respuesta afirmativa, el ejercicio comienza nuevamente, en caso
de respuesta negativa, avanza al siguiente ejercicio.

Ejercicios Contemplados:

1) En el primer ejercicio se debe vestir a la muiieca con el uniforme de la
escuela
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2) El segundo ejercicio consta de vestir la mufieca con ropa deportiva (de
ejercicio).

3) En el tercer ejercicio, primeramente se desviste la mufeca, para
posteriormente vestiria.

4) El cuarto ejercicio es muy parecido, solo que la ropa que se le quita a la
murieca es la ropa del uniforme de la escuela.

Cuando se da un clic en la imagen que identifica la salida, el sistema

pregunta: {Quieres salir del programa? y se muestran dos opciones: Si, No.

Cuando el usuario selecciona la opcion Si, se termina este programa y el

control regresa al mend principal.

Cuando se selecciona la opcion No, nos permite avanzar al siguiente
ejercicio.

A continuacidn la figura 3.7 presenta el diagrama de flujo para esta unidad
de programacion.
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5 Rompecabezas

Aparecen en el centro de la pantalla dibujos en blanco y negro, a su
alrededor, partes de este dibujo, pero a color, el usuario debe seleccionar y colocar
dentro de estos dibujos, de tal manera que cuando seleccione uno por uno y
termine con el (itimo, el usuario observa la misma imagen del comienzo pero a
color, cada vez que se seleccione una imagen, esta proporconara su nombre, por
ejemplo, cuando el alumno seleccione la cabeza de la imagen, se escuchara un
sonido que diga “cabeza”, asi sucesivamente, hasta finalizar el ejercicio.

Se trabaja con dos metodologias, para en un futuro elegir la mas optima.

La primera permite agarrar una imagen y softaria en el lugar en el cual deba
estar.

En la segunda se debe dar un clic sobre la imagen, esta se mueve sola y se
sitGa en el lugar que debe ir.

Cuando se forma el rompecabezas, se pregunta si se desea realizar
nuevamente el ejercicio, en caso de respuesta afirmativa, las imagenes, son
mostradas nuevamente en la periferia del dibujo en blanco y negro.

En caso de respuesta negativa, se pasa al siguiente ejercicio.
Ejercicios Contemplados:

Payaso

Barco

Gato

Conejo

Cuando se da un clic en la imagen que identifica la salida, el sistema
pregunta: ¢Quieres salir del programa? y se muestran dos opciones: Si, No.
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Cuando el usuario selecciona la opcidn Si, se termina este programa y el
control regresa al menu principal.

Cuando se selecciona la opcion No, nos permite sequir jugando con los
rompecabezas.

A continuacion la figura 3.8 presenta el diagrama de flujo para esta unidad
de programacion.
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6 Numeros

Aparecen numeros:-del cero al diez en un cierto orden, que a primer vista no
indican nada, excepto el nimero por si mismo, pero conforme se seleccione un
numero, el sistema mediante sonido indica su nombre, por ejemplo, cuando se
seleccione el nimero uno el sistema emite el sonido “uno” y asi sucesivamente,
por otra parte cuando se selecciona un nimero, se dibuja una linea con el numero
predecesor, por ejemplo, si se selecciona el niumero uno, se dibuja una linea que
conecta al nimero uno con el cero, asi sucede hasta que selecciona los once
numeros, al terminar esta seleccion se muestra la figura que resulta de unir los
numeros con las lineas, esta figura junto con un sonido caracteristico se aprecian
como recompensa de haber seleccionado los nimeros en su totalidad.

Cada vez que se termine el ejercicio y después de haber mostrado la
imagen, se pregunta si se desea realizar nuevamente el ejercicio.

En caso de respuesta afirmativa, se limpia la pantalla y muestra
nuevamente los numeros.

En caso de respuesta negativa, se pasa al siguiente ejercicio
Ejercicios contemplados:

El primer ejercicio es una abeja

El segundo forma un pez

El tercer ejercicio es una foca

El ditimo ejercicio es una manzana

Cuando se da un clic en la imagen que identifica la salida, el sistema
pregunta: {Quieres salir del programa? y se muestran dos opciones: Si, No.

Cuando el usuario selecciona la opcién Si, se termina este programa y el
control regresa al menda principal.
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Cuando se selecciona la opcion No, nos permite seguir jugando con estos
ejercicios.

A continuacién la figura 3.9 presenta el diagrama de flujo para esta unidad
de programacion.
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3.6 Pruebas del Sistema

Debido a las limitantes de la mayoria de los alumnos de educacion especial
del CCAPIAP., y siendo los profesores los encargados de buscar y desarrollar
nuevas herramientas y métodos que les permitan ensefiar de la mejor manera
posible a sus alumnos, estas pruebas en su mayoria se realizaron con los
profesores, en base al cuestionario que se presentd en el punto 3.2 Recopilacion
de datos.

Se realizaron varias pruebas con los profesores y se realizaron diferentes
cambios en las figuras que aparecen en el software.

Modificacion del tamafio en los rectangulos y algunos drculos.
La musica de fondo, debe ser perfectamente audible.
Se agregaron mas instrucciones mediante Ia voz

Las imdgenes con que se trabaja en el software, deben reflejar lo mas
fielmente posible a la realidad, es dedr, un vestido, debe parecer un vestido, un
zapato, debe parecer un zapato, etc.

Se modificd la opcién de salida, para que sea visible en pantalla.

También se aplicaron pruebas a los alumnos y se pudo observar lo
siguiente:

Emocién de los nifios por escuchar la musica y ver la imagen.

Al principio los alumnos muestran temor de agarrar una computadora, pero
conforme pasa el tiempo se familiarizan y el temor se pierde.

Poco o ningun control de los alumnos con el mouse.
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Alegria y sorpresa, cuando forman figuras, o cuando el software los alienta
por realizar de manera correcta el ejercicio.

Por otra parte, paralelo al desarrollo del software fue posible mostrario a
diferentes personas, desde bebes de 2 afios hasta personas de 60 afios, cabe
sefialar que estas personas no son necesitadas de educacion especial.

A los nifios de tercer grado de primaria hasta alumnos de secundaria, les
gustd en especial el trabajar con las mufiecas, ya que son imagenes que ven en la
televisién, y por lo mismo las identifican inmediatamente, de aqui lo mas agradable
para ellos es el poder interactuar con estas imagenes.

A los bebes les llamo mucho la atencidn la musica, las imdgenes, en
especial los colores, comienzan a pronunciar el nombre de los colores, después
que el software lo dedia, si es verdad, que no entiende aun el concepto de los
colores por si mismos, me mostrd en ese momento, que mediante una correcta
aplicacién del sistema y supervision de los padres, se estimula la mente y por lo
mismo el proceso de ensefianza en bebes se realiza de manera mas rapida.

Estas pruebas del software se realizaron en un tiempo muy corto, Pero se
veran enriquecidas por las observaciones que los profesores del CCAPIAP aporten,
para mejorar el software propordonado.

3.6.1 Requisitos par el buen funcionamiento del SMADEE
Requisitos de la maquina.

Mientras los requisitos sean menores, mas personas podran tener acceso al
sistema, por lo que la siguiente lista muestra los requisitos minimos que debe
tener la computadora.

Procesador 486/66 Mhz (o superior)
Sistema operativo Windows 95 (o superior)

Pantalla a color SVGA
Resojuddn de pantalla 640 X 480
Tarjeta Grafica de 1 Mb (o superior) TQTA
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Tarjeta de Sonido

Memoria RAM de 16 Mb (o superior)
Ratdn

Bocinas

Unidad de CD-ROM 2X o superior

Cabe sefialar que a menor capacidad de la maquina, el software se puede
ejecutar mas lentamente. Pero aun con una mdquina muy limitada el software
funciona de manera muy aceptable.

Requisitos del usuario

Para que el usuario pueda disfrutar del audio, la musica y los dibujos que
tiene el SMADEE es necesario que no tenga problemas de audicidon, vista y
movimiento.

3.7 Alcances y limitaciones del software

Este apartado a sido dividido en dos partes, lo que concierne al usuario y
por otra parte lo que respecta al software.

Usuario

Las limitaciones en cuanto a usuario lo decidirdn las misma capacidades del
alumno, ya que en caso de dafio severo en el alumno, el software como tal no
podra aportar nada y se necesitaran otros materiales, cuidado y atenciones, estas
caracteristicas, las reconocerdn y encausaran en la mejor manera posible las
personas que laboran en el CCAPIAP

Por otra parte, el usuario que maneje el software no debe tener problemas
de audicidn, vista y movimiento, esto debido a la misma naturaleza interactiva del
programa.
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En cuanto a los alcances, el poco tiempo y personas que han trabajado con
el software han mostrado cosas interesantes, como la estimulacidn temprana en
bebes. El hecho que los alumnos de educacion especial se sienten atraidos por Ia
musica, los colores y las imagenes, es un buen indicio, ya que teniendo la atencidn
del alumno, se esperan resultados positivos, en cuanto a la comprension de
objetos, por forma, tamafo, color, sonido, etc.,, ha sido realmente estupenda,
porque agrada a la vista y sobre todo proporciona informacion, que se traduce en
conocimiento.

Software

Desde el punto de vista de programacion: el sistema ha sido desarrollado en
forma modular, es decir cada grupo de ejercicios corresponde a un mddulo, el cual
ha sido programado y funciona de manera independiente, estos mdédulos necesitan
de un menu principal, para poder ejecutarse, asi pues, lo Unico que necesita un
nuevo mddulo, para ser reconocido por el sistema, es agregar una linea de cédigo,
junto con un nuevo boton, desde este punto de vista el limitante es la cantidad de
modulos programados y por ende las personas que quieran hacerio.

Un limitante importante, es el deseo de realizar programas educativos
realizados en Director, es decir, el saber manejar la herramienta (programar en
Director).

Otro limitante no menos importante que el deseo de realizar programas de
este tipo, es el costo econdmico que representa, ya que el proceso de desarrollo es
muy caro, debido al costo de capaatacién con respecto al lenguaje de
programadion y las diferentes herramientas (software), utilizadas para el
desarrollo, asi como la enorme inversién econdmica, en cuanto al tiempo y
recursos para la investigacion.
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Capitulo 4

Temas y objetivos del SMAAEE

4.1 Siluetas

Objetivos

El alumno identificara siluetas de imagenes, en base a nombre, tamafio,
forma.

Seleccionara entre un grupo de objetos, el que tenga relacion con la silueta.

Asociara imagenes en color negro con imagenes de diversos colores.

Justificacion

El aprender a relacionar correctamente objetos comunes es parte muy
importante y fundamental en el desarrollo del entendimiento humano.

Siendo esta una de los primeros conceptos que manejamos, desde
pequefios, es importante estimular y apoyar lo mas posible este razonamiento en
las personas.

La mayor de las veces, ésta caracteristica es incompleta o mal desarrollada
en los alumnos que asisten a clases de educacién especial en el CCAPIAP.

Esta es la razon de crear ejercicios de este tipo.

Se realiza el ejercicio a manera de juego, tratando de simular una sala de
cine, esto porque nos permite jugar con colores que van de claros y brillantes a
totalmente obscuros.
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La musica de fondo trata de ser lo mas amena posible, cuyo tema es:

Melodia obtenida del software Mi primer estudio multimedia

La figura 4.1 muestra las imagenes del ejercicio.

Cuan la opcion clenda
MO &3 COMeCtd, s
inCTementa el numero

Descripcion

Cuando el usuario coloca el mouse sobre alguna figura, se escucha una voz
que dice el nombre de estd misma.

Cuando se elige una figura, que no corresponde con la silueta que se
muestra en el centro de la pantalla, se escucha una voz que dice: O no, y se
incrementa el nimero que esta al lado de la cruz verde, esto con la finalidad de
observar el desarrollo que tiene el usuario en este juego, esta informacion es
meramente informativa y no puede ser modificada.

Asi mismo, cuando se selecciona la imagen correcta, se incrementa el
numero que aparece al lado de la paloma verde, la imagen se mueve
automaticamente hasta colocarse sobre la silueta que esta en el centro de la
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pantalla, a la vez que se escuchan aplausos, los cuales tratan de ser motivantes y
positivos para el usuario.

Imagenes contenidas en éste ejercicio:

Canario
Gato
Gallo
Luna
Auto
Arbol
Cisne

La figura 4.2 muestra la pantalla correspondiente a la segunda parte del
ejercicio
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4.2 Figuras Geométricas
Objetivos

El alumno conocerd e identificard figuras geométricas basicas, en cuanto a
forma y color.

Formara con ellas una figura compleja.
Diferenciara colores y formas.
Identificara figuras bdsicas en imdgenes complejas.
Ejecutara movimientos de la mano

Justificacion

La practica de nombrar y reconocer figuras geométricas pueden tener varios
efectos laterales que mas tarde pueden servir a los alumnos del CCAPIAP, cuando
se enfrente a problemas de aprendizaje mas complejos. Por medio de la practica
se pueden ensefiar varios conceptos bdsicos, por ejemplo, en lo que respecta al
nombramiento y reconocimiento de las figuras.

Al aprender las figuras geométricas bdsicas, sus nombres y colores, se le
puede ensefiar a los alumnos, que por medio de ellas se pueden formar dibujos
mas complejos.

Mediante el reconocimiento de colores basicos de las figuras geométricas,
se espera que reafirmen y/o conozcan los colores bdsicos.

Se realiza el ejercicio a manera de juego, debido al poco o nulo control que
el alumno tiene sobre el mouse, se han colocado varias figuras en parte inferior
de la pantalla, cuando el alumno da un clic sobre la figura se escucha una voz que
dice el nombre y el color de la misma, asi mismo, la figura cambia de posicién en
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la pantalla, cuando se ha seleccionado el total de figuras geométricas, aparece en
el centro de la pantalla una imagen correspondiente al ejercicio.

La musica de fondo trata de ser lo mds amena posible, el tema es:
Obertura de caballeria ligera (SUPPE).
Melodia obtenida de La musica mds bella del mundo 4

La figura 4.3 muestra las imagenes del ejercicio.

Figuras geomeétncas
4 selecoonar por &
usuano

Descripcion

Cuando una figura es seleccionada con el mouse, se escucha una voz que
dice el nombre y color de la figura, asi mismo cambia de posicién en la pantalla.

Cuando se han elegido las figuras geométricas en su totalidad, aparece una
imagen, acompafnada de un sonido referente a esta imagen.

Por ejemplo para el primer ejercicio, aparece un cohete, y se escucha &
sonido de esta figura como se muestra en la figura 4.4.
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Cuando se ha selecconado TSR S R T Sk

Los dos primeros ejercicios de este apartado, son libres para el usuario, es
decir, no hay restriccién alguna, asi el alumno puede seleccionar cualquier figura
geométrica. Esto con la finalidad de que el alumno se identifique con los ejercicios
y las imagenes.

A partir del tercer ejercicio, se comienza a hacer validaciones en base a
preguntas realizadas por el software.

Figuras geométricas Utilizadas:

Circulo
Cuadrado
Rectangulo
Trapecio
Tridngulo

Imagenes contenidas es este bloque de ejercicios:

Cohete
Barco
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Avidn
Robot
Maquina de tren

4.3 Colores
Objetivo
El alumno conocerd e identificara colores primarios (rojo, azul, amarillo).
El alumno conocera e identificara colores bésicos.
" El alumno Ejecutara movimientos de la mano.
Justificacion

La practica de nombrar y reconocer colores primarios y bdsicos pueden
tener varios efectos laterales que mas tarde pueden servir a los alumnos del
CCAPIAP, cuando se enfrente a problemas de aprendizaje mas complejos. Por
medio de la practica se pueden ensefiar varios conceptos basicos, en lo que
respecta al nombramiento y reconocimiento de los colores, tanto primarios como
bésicos.

Tales efectos laterales se ven en la vida diaria, efectos de los que tal vez no
nos hemos percatado, porque los aplicamos a diario, de tal manera que nos
parecen muy sencillos, pero a personas con capacidades diferentes se les complica
mucho su entendimiento.

Por ejemplo, en un semaforo, el alumno debe comprender que el color rojo,
indica peligro y debe detenerse, el verde indica paso libre, el amarillo, indica
cuidado (preventiva), aunado a este ejemplo, estd la comunicacion, es decir, en
ocasiones nos comunicamos con un lenguaje de colores, por ejemplo cuando
hacemos referencia al colore de un objeto y no al nombre especifico. La vida esta
llena de ejemplos de este tipo. Este es el motivo del porque los alumnos del
CCAPIAP, debe aprender y conocer los colores.

TEMAS Y OBJETIVOS DEL SMAAEE



SMADEE 89

En el primer ejercicio el alumno podra trabajar solo con los colores primarios
(rojo, azul, amarillo) y podrad iluminar el escenario las veces que él lo deseé, y
combinando los tres colores basicos.

Se realiza el ejercicio a3 manera de juego, debido al poco control que el
alumno tiene sobre el mouse, se han colocado una serie de imagenes en color
blanco y negro que ocupan la totalidad de la pantalla, cuando de clic sobre la
imagen, se ilumine alguna parte del dibujo.

La musica de fondo trata de ser lo mas amena posible, el tema es:
Obertura de caballeria ligera (SUPPE).

Melodia obtenida de La musica mas bella del mundo 4

La figura 4.5 muestra la pantalla del ejerdcio.

AN

ot s L

Flecha para el
uguiente
CIET 0
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Descripcion

El primer ejercicio permite trabajar sdlo con los colores pr:mar:os, los cuales
son Rojo, Azul, Amarillo.

Como se apreda en la figura 4.6, del segundo ejercicio en adelante, se
muestran una serie de colores basicos, los cuales pretenden ser los mas sencillo
posibles, para su comprension y pronunciacion.

Primeramente, el usuario debe elegir el color que desea usar para pintar,
dando un clic sobre dicho color, el sequndo paso es dar un clic sobre la imagen a
iluminar, si se desea cambiar de color, se debe dar un nuevo clic, sobre el color
deseado, e iluminar la parte de la imagen que se quiere, asi sucesivamente, hasta
iluminar la imagen en su totalidad.

La imagen puede ser iluminada, las veces que se deseé, haciendo las
combinaciones que se quiera, cuando se tenga que pasar al siguiente ejercicio, se
tiene que dar un clic sobre alguna de las flechas que aparecen en la parte inferior
de la pantalla.

Mayor numero
de colores, del
Dibujo a iluminar segundo
ejercicio en
adelante
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Imagenes contenidas es este bloque de ejercicios:

Tiburdn
Peces en el mar
Pez saltando
Dinosaurio
4.4 Rompecabezas
Objetivos

El alumno agilizara el movimiento del ratén (mouse) con la mano.

El alumno realizard Correspondenda de un objeto con otro.

El alumno aprenderd bilateralidad.

El alumno identificara objetos en base a su forma.

El alumno unirad partes que forman un todo.

El alumno ubicara objetos en espacios delimitados.
Justificacion.

Para todos es muy importante el principio de bilateralidad, porque nos
ayuda a conocer nuestro cuerpo, asi mismo, desde muy pequefios se nos ensefio a
saber donde esta la boca, los dientes, las manos, etc., mientras se aprendia esto,
al mismo tiempo se pronuncian los nombres, y ni hablar de identificar objetos en
cuanto a forma y tamafio, el comprender que las partes forman un todo. Estas
caracteristicas precisamente fueron cimientos par el desarrollo de nuestra vida e
individualizacién como persona.
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Descripcion

Se manejan dos tematicas en este grupo de ejercicios, para en un futuro
desarrollar a la mas adecuada.

Tematica 1. El alumno da un cdlic en alguna imagen, esta se mueve
automaticamente y se sitia sobre el dibujo, logrando que el dibujo en
un principio blanco y negro, poco a poco se llene de color, lo cual
motivara a los alumnos.

Temadtica 2. El alumno da un clic en alguna parte de la imagen y ésta se mueve
junto con el mouse, asi el alumno debe situar la parte de la imagen
en el lugar donde debe ir.

Debido al poco control que el alumno tiene sobre el mouse, el
programa permite al usuario, dejar la imagen que sea tomado en
cualquier punto, y automaticamente lo colocard en su lugar.

El ejercicio muestra como figura principal un payaso, el cual se ha elegido
por su gama de colores alegres y porque permite trabajar muchas funciones de
bilateralidad.

El ejercicio comienza en base a indicaciones que va proporcionando el
mismo software, por ejemplo, la primer pregunta es éCual es el brazo?, cuando se
ha elegido un brazo, indica el nombre del brazo, asi continua el ejercicio hasta que
se han elegido todas las partes del rompecabezas.

La musica de fondo trata de ser lo mas amena posible, cuyo tema es:

Musica obtenida del CD. CELTIC HERPESTRY A CONTEMPORARY CELTIC
COLLECTION

Cuyo titulo es: THE CHESTNUT TREE MEDLEY
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La figura 4.7 muestra la pantalla del ejercicio.

| Panes del rompecabezas

que ¢l alumno debe elegir
N base 3 prewunias

tormuladas

Partes del rompecabe zas
que ¢l alumno debe cieyr
<N Dase 3 pregumids
formuladas

Figura 4.7

Imagenes contenidas es este bloque de ejercicios:

Payaso
Barco
Gato
Conejo
4.5 Ropa
Objetivos

El alumno agilizard el movimiento del ratén (mouse) con la mano.

El alumno asociara objetos con su contorno.
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El alumno estudiara el por qué del orden escogido.

El alumno identificara objetos en base a su forma.

El alumno formara secuencias légicas.

El alumno ubicara objetos de diferentes formas en espacios delimitados.

El alumno seleccionard entre un grupo de objetos, formas que tengan
relacion entre si.

Justificacion

Dentro de los cuestionarios aplicados a familiares de los alumnos del
CCAPIAP, sobresale la inquietud de ensefiar a vestir a los alumnos, es decir se les
ensefia a ponerse calcetas, los tenis, etc. Asi mismo, cuando muchos alumnos
regresan de la escuela, dejan tirada la ropa en cualquier lugar, provocando que el
familiar en cuestion, tarde mucho tiempo en localizar la ropa y dtiles al dia
siguiente.

Los nifios asiste martes y jueves a clases de ejercicios impartidos por el
personal de esta institucién, por lo que tales dias deben ir en ropa sport (pantalon,
sudadera, playera, calcetas, tenis), los dias restantes, los alumnos deben ir con
ropa escolar(falda o pantaldn, suéter, playera, calceta, zapatos).

Debido a lo anteriormente mencionado, para el disefio y desarrollo de la
ropa, se toman en cuenta estas caracteristicas, tanto del color y tipo de la ropa,
como los dias en que deben llevaria.

Con este grupo de ejercicios, se pretende que el alumno, en este caso, se
vea reflejada en la imagen que aparece en el centro de Ia pantalla, y asi con esta
didactica a manera de juego, comience a razonar el orden de la ropa que debe
seguir, para vestirse en la vida real, de lo cual tratan los dos primeros ejercicios.
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Musica obtenida del CD. CELTIC HERPESTRY A CONTEMPORARY CELTIC
COLLECTION

Cuyo titulo es: BRIGHT NEW MORNING

La figura 4.8 muestra la pantalla del ejercicio:

El tercer y cuarto ejercicio, muestran la imagen de una mufieca en la parte
central de la pantalla, tal mufieca, aparece completamente vestida, ya sea en ropa
de ejercicio, o en ropa normal de escuela, a su alrededor, se muestran varias
prendas de ropa, antes de poder tomar alguna de estas prendas, el usuario debe
desvestir la mufieca, es decir antes de ponerle alguna ropa, primero debe quitarle
la que trae puesta, para quitar la ropa, basta con dar un clic sobre la que se desee
quitar, al realizar esta operacién, automdticamente, la ropa se guarda en un
ropero, que se muestra en el mismo programa, cuando se llega a la parte de quitar
las calcetas y playera, estas son guardadas, en un cesto de ropa sucia.
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La figura 4.9 muestra la pantalla del ejercicio:

iSemuesuam TR BT ARG L IPrrn'lemsedeDe

mayor numero de " quitar a ropa de
| prendas, por ko ] - J la mufeca
| que la dificultad

aumenta

Figura 4.9
Tipo de ropa contenida en este ejerdcio:

Ropa Deportiva (sport)
Ropa de escuela (Uniforme)

4.6 Numeros

Objetivos

El alumno agilizara el movimiento del ratdén (mouse) con la mano.

El alumno asociara sonido con su representacion visual.

El alumno aprendera a diferenciar nimeros entre si.

El alumno mecanizard y aprenderd a repetir nimeros del cero al diez.

El alumno ubicara objetos de diferentes formas en espacios delimitados.
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Justificacion

Una caracteristica muy notoria en los nifios con algun retrazo mental, es la
falta de representacién mental, y como en la mayor parte de ellos, la palabra y ia
frase no despiertan mas que la imagen baga, confusa 0 a menudo nula.

Por eso hay que provocar en ellos una asociacion entre la palabra y la idea a
fin de que una vez vista u oida la primera, surja inmediatamente |a representacion,
casi como un reflejo, sin esfuerzo penoso o prolongado.

Antes de este ejercicio, se recomienda inicializar al alumno en los ejercicios
anteriores, con la finalidad de obtener las nociones mas elementales

En alguna ocasidn se perdid una persona con capacidades limitadas, que no
podia hablar, ni comunicarse de manera entendible. ¢éCuando esto pasa, como se
puede encontrar a esta persona?.

Considero a titulo personal que los ndmeros puede brindar una herramienta,
adicional para ayudar y ayudarnos entre todos en este tipo de situacion.

Con el conocimiento de los nimeros se pretende que el alumno, memorice
el nimero telefénico de algun familiar, esperando que en alguna circunstancia
como la arriba mencionada, pueda servir de ayuda, es decir, si en el caso del
lector, algun dia llega a ver una persona con limitaciones mentales o psicolégicas y
ve que esaibe, 6 marca un nimero telefdnico, el lector, puede dar datos de la
ubicacion de esta persona, a quien conteste del otro lado de Ia linea.

Descripcion

Tratando de estimular la curiosidad de nifio, aparecen numeros del cero al
diez en un derto orden, que a primera vista no indican nada, excepto el nimero
por si mismo, pero conforme se da un clic en un ndmero, el software mediante
sonido, indica su nombre, por ejemplo, cuando se selecciona el nimero uno el
software emite el sonido “uno” y asi sucesivamente, por otra parte, cuando se
selecciona un namero, se dibuja una linea con el numero predecesor por ejemplo,
si se selecciona el nimero uno, se dibuja una linea que conecta al nimero uno con
el cero, asi sucesivamente hasta haber seleccionado los once numeros, al terminar
esta seleccion se identifica una figura que resulta de unir los nimeros con las
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lineas, esta figura junto con un sonido caracteristico se aprecia como recompensa
de haber seleccionado los numeros en su totalidad.

La figura 4.10 muestra Ia pantalla del primer ejercicio:

Figura 4.10

Cuando se termina el ejercicio, aparece la imagen de una abeja, la cual se
mueve hacia la derecha, mientras se escucha un sonido caracteristico a este
insecto.
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La figura 4.11 muestra la pantalla con el ejercicio resuelto.

Es precisamente en este grupo de ejercicio, donde se puede apreciar mas a

Figura 4.11

detalle el sonido de la mdsica clasica, como se muestra en I3 tabla nimero 2.

Tabla 2
Namero Imagen Misica de fondo
1 Abeja Preludio de Carmen
(BIZET) |

. e [ o ey
. - P ~ (MOZART) )
3 Morsa |Can can de Orfeo

| —— = (Offenbach) B

:}_—4— Manzana Mdsica de pipo

4.7 Mena

Objetivos

Proporciona al usuario el control para los médulos programados

Crear un programa que reconozca programas de manera independiente
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Justificacion

Los ejercicios aqui presentados, pensando que a futuro, se les tenga que
realizar una serie de modificaciones, las cuales pueden ir de “sencillas” a
"complejas”, se ahorra tiempo de busqueda y correccidn, enfocandose solamente
en el moédulo deseado.

Por otro lado si se desea agregar un nuevo mddulo, el cual comprende otra
serie de ejercicios, basta con crear un nuevo botdn y agregar, maximo, cuatro
lineas de codigo para que reconozca el nuevo modulo.

Descripcion

La pantalla muestra ocho 0s0s, en diferentes colores, los cuales representan
cada uno de los ejercicios anteriormente descritos, para trabajar en alguna de las
opciones deseadas, basta con dar un clic sobre el 0so correspondiente.

La figura 4.12 muestra la pantalla del Mend Principal:

o o :?-E
o @ > @

|
|
i Opcion escrita
|
i
|

Cuando se sitia e
mouse sobre
algun oso, se
escucha la opoion
que cormesponde

_ o

i e e

A
@ e &

Figura 4.12

La opcién TERMINAR, muestra los datos de la persona que realizo el
software, asi como la institucidn a la cual se pretende apoyar.
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La opcién de PADRES, muestra informacién que justifica los grupos de
ejercicios, indicando, lo que se pretende alcanzar mediante cada uno de estos
ejercicios.

TEMAS Y OBJETIVOS DEL SMAAEE



SMADEE 102

Capitulo 5

Herramientas utilizadas para desarrollar el SMAAEE

Descripcion de la maquina utilizada para desarrollar el SMADEE

Procesador

AMDK6 230 Mhz
Memoria RAM 96 mb
HD 2.3gb
Tarjeta de sonido 8 bits
Scanner

En base a los datos arriba mencionados, el lector, se podrd dar cuenta de
las limitaciones de espacio y velocidad de transferencia de datos, que se presentan
al momento del desarrollo. Pero también puede observar que no se necesita una
maquina cara o costosa, para poder desarrollar un software con muy buena
calidad.

No obstante las limitaciones, se busco un software con buena calidad y que
pudiese ser instalado en esta maquina.

A continuacién se describen las diferentes herramientas utilizadas para la
realizacion de software.

51 Windows

Es el sistema operativo, es sus diferentes versiones (95, 98, ME, XP, etc.),
que mas se vende en nuestro pais, por lo mismo existe un mayor numero de
personas que tienen acceso a él.

Con la finalidad de llegar al mayor nimero de personas, se ha elegido éste
sistema operativo.
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5.2 Director 8.5

En la actualidad se pueden desarrollar aplicaciones multimedia, en
practicamente cualquier lenguaje de programacion, ya que presentan controles
que permiten trabajar audio, imagen ,video y texto.

Algunos de estos lenguajes pueden ser:
Visual Basic
Visual C++
Java, Visual Java.

La lista puede crecer tanto, como lenguajes de programacion existan en el
mercado, algunos en mayor o menor medida, permiten trabajar los elementos
multimedia, de manera muy limitada. Esto es cuando se tiene que trabajar con
varias imagenes en un mismo escenario, la calidad del programa empieza a decaer
y el nivel de programacién debe ser mas robusta y dificil. A diferencia de estos
lenguajes de programacion Director es un programa integrador de archivos (audio,
imagen, video, texto, etc), el cual cuenta con su lenguaje propio de programacion
llamado LINGO, y por ende, brinda mucha ayuda al momento de interactuar entre
ellos lo cual da como resultado un producto (software) fuerte, llamativo, y se le
puede considerar de facil programacion.

Asi como director, existe en el mercado comercial un software que es muy
parecido e incluso pertenece a la misma familia de software, tal programa es
Flash.

A continuacién menciond las caracteristicas fundamentales de uno y de otro.

Director se distingue tanto por la gran cantidad de tipos de archivos
multimedia que se pueden integrar y controlar, como la facilidad para desplegar
las aplicaciones y el contenido resultante para una reproduccion optima en
distintas plataformas.

Aunque Director y Flash se complementan, cada uno ha sido disefiado para
satisfacer requisitos especificos y distintos.

HERRAMIENTAS UTILIZADAS PARA DESARROLLAR EL SMAAEE
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Director. Esta disefiado para crear contenidos interactivos y dinamicos tanto
para medios fisicos como para Intemet, director puede incorporar diferentes tipos
de imagenes, videos de pantalla completa, o video digital de formato largo,
sonidos, animacién, modelos en 3D, textos, hipertextos, mapas de bits, incluso
aplicaciones hechas en flash.

Flash. Es un programa basado en vectores, disefiado para crear y presentar
archivos pequeiios en la Web, por otra parte su lenguaje de programacion es mas
limitado que el de Director.

Los formatos de imagen se pueden dividir en dos grupos: mapa de bits y
vectores. Un mapa de bits es una coleccion de pixeles de colores que guarda una
imagen. Un vector es una descripcion de lineas, curvas, rellenos, colores.

5.3 Corel Draw (photo — paint) 8.0

El photo-paint, de Corel Draw 8.0, es un potente programa de dibujo y
editor de imagenes, el cual permite realizar trabajos con muy buena calidad, sin
que se necesite ser un experto en dibujo, cuenta con un amplio conjunto de filtros
de efectos especiales con herramientas de dibujo y manipulacion de objetos, con
los cuales se pueden crear cosas muy interesantes.

Una caracteristica muy importante y por la que se opta por trabajar en este
programa con respecto a otros que hay en el mercado, es la capacidad vy facilidad
que brinda para el usuario, ademas de que permite realizar gif's animados, con
una simplicidad asombrosa, los cuales son importados en Director 8.0 y asi crear
animaciones en base a otras animaciones.

Corel Draw (photo-paint) permite importar imagenes, desde un scanner.
Estas imagenes debido a la pobre calidad de escaneo, tiene que ser modificadas,
ya sea afinando, eliminando ruido, aumentando contrastes, etc.

54 Sonic Foundry Vegas Pro 1.0

El audio que se obtiene mediante este software, es de buena calidad, sin ser
el mejor, y aunque existen mas en el mercado comercial, se tiene que trabajar en
esté, debido al limitante que implica la maquina en que se desarrolla.

HERRAMIENTAS UTILIZADAS PARA DESARROLLAR EL SMAAEE



SMADEE 105

Por otra parte cabe destacar que ocupa poca memoria en el disco duro de la
maquina de desarrollo y cumple de manera satisfactoria con las funciones basicas
de un editor de sonido, es decir, seleccionar, copiar, pegar, insertar, etc.

Se probd el obtener sonido mediante el software Awave Studio, pero el
resultado fue de pobre calidad, por lo que se desecho este nuevo software y
trabajamos sobre el VEGAS.

5.5 FreeRip 2.3

Software utilizado para obtener musica de CD's y guardar los archivo en
formato .wav. El formato del archivo, debe ser de este tipo, debido a que es el
indicado para lograr integrarlo a DIRECTOR 8.5.

Este software es libre, por lo que la ventaja en este aspecto es muy
importante, asi mismo se puede trabajar sin problema alguno en el aspecto
econémico.

Se puede utilizar cualquier otro software, pero se debe tener en cuenta la
calidad del sonido.
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Capitulo 6

Conclusiones

Se cumple el objetivo general de cear un software multimedia para
alumnos de educacidn especial.

Aun y cuando el software ha sido creado para satisfacer las necesidades de
un grupo especifico de personas no se limitaron las pruebas a este grupo, mas
bien, mediante la practica se ha mostrado a diversas personas, y se observd lo
siguiente:

- Nifios de educacion bdsica. Reafirma conocimientos.

- Nifios de 2 a 5 afios. Estimulacion temprana.

- Personas adultas. Resufta un juego interesante, ameno y aporta
Cultura y conciencia social.

La aceptacion de las personas hacia el software ha sido muy satisfactoria,
ya que desde nifios pequefios (2 afos), hasta personas adultas, han quedado muy
complacidas, por los colores, la musica, la temdtica en que se manejan los
diferente médulos del programa, asi mismo, estas mismas personas, ya sea de
manera directa (comentario) o indirectamente (Observacion), han proporcionado
una gama importante de ideas mediante las cuales se puede enriquecer este
primer software.

El software SMADEE se ha presentado a profesores de diferentes escuelas
de educacion especial con gran aceptacion.

Se observa que los nifios del CCAPIAP, no cuentan con un control sobre el
mouse por lo que posteriormente se creard una rutina para que el SMADEE pueda
ser trabajado mediante el teclado.
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Debido a la gran aceptacion de SMADEE, no sdlo por el CCAPIAP, sino por el
publico en general se pretende seguir desarrollando software para personas de
educacion espedial, en sus diferentes areas y etapas.

Para las personas que pretendan desarrollar un software enfocado a
alumnos de educacién especial, algunos comentarios:

1. Observar los programas que se mencionan en el Capitulo 5, podrd haber
software mejor, o peor, pero estos programas, dan una idea de lo que se
necesita para desarrollar un proyecto muftimedia.

2. Asistir por lo menos a una clase de educacién especial y estar atento a lo
que ahi se realiza, podras observar que la cantidad de temas y proyectos
para alumnos de ésta escuela es muy basta.

3. Debes de aprender a programar y a dibujar, en caso de que no sepas
alguna de las dos cosas, busca alguien que si lo sepa y que tenga la
misma inquietud que tu. Si no manejas ninguna de las dos cosas, pero
tienes la inquietud, aprende, porque cuando tienes ganas y tus objetivos
estan bien definidos, el aprendizaje se facilita muchisimo.

4, Los mas pesado del desarrollo de software son los primeros pasos, el
analisis, el disefios, las pruebas, el realizar nuevas pruebas, todos estos
pasos son los mas laboriosos, pero al final es una experiencia maravillosa
y muy reconfortante el saber y demostrar que has contribuido con tu
sociedad a realizar algo importante para alguien que de verdad lo
necesita. Alguien que necesita tu apoyo para vivir su vida lo mas
individual posible. Y quien puede saberlo, si no es ahora, tal vez
mafiana, algin familiar tuyo o incluso ti mismo se puedan apoyar en
programas de este tipo para manejar los mejor posible las limitantes,
fisicas o mentales.

5. Si eres de M.A.C. y buscas tema de tesis, te pido de manera muy
especial, que analices el hecho de desarrollar un software para personas
que presentan alguna limitante en sus capacidades fisicas o psicoldgicas.

6. Busca un centro de educacidn especial que este cerca de tu casa, debido
a que la comunicacidn con los profesores o alumnos es muy cotidiano,
tendras que visitar varias veces y de manera muy frecuente este centro.
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Por ultimo quisiera compartir contigo, como es que aplique los
conocimientos adquiridos en la carrera de Matematicas Aplicadas y
Computacion.

La educacién de un egresado en Matematicas Aplicadas y Computacién
es total y va desde los conocimientos adquiridos en matematicas, las
cuales son fundamentales para nuestro desempefio profesional. Los de
computacion, que son vitales, si se pretende realizar un proyecto de
sistemas computacionales. Por ultimo, pero no menos importante, los
adquiridos en las materias de sociologia, las cuales nos ayudan a
comprender la situacion de un profesional en nuestra 4rea y de la
importancia de interactuar con personas de otras disciplinas. Asi pues,
para realizar un proyecto como el que presento, necesite de la educacion
que me forjaron todas las materias de la carrera.

Esto es porque utilice las matematicas para presentar datos numéricos y
graficas, acerca de la problemdtica que presentan las personas que
requieren educacion especial en el municipio de Ecatepec, los
conocimientos de computacion se ven reflejados tanto en Ia realizacion
del software, como en la documentaddn que se realiza en esta tesis.

Los conocimientos de las materias de sociologia me permitieron buscar
un proyecto donde pudiera aplicar lo aprendido, trabando con
profesionales de otras areas, para con esto realizar un producto que
apoye en las necesidades de las personas que asi lo requieran.
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ANEXOS

Cuestionario para validar el funcionamiento del SMADEE

Nombre:

Sexo:

Puestos:

¢ Te gusta cémo se ve el SMADEE ?
s[] ™[]
¢ Te gusta el funcionamiento del SMADEE ?

s[] w~[]
¢ Consideras que tiene aportaciones benéficas para los alumnos ?

QD NOD

éCudles?
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¢Qué opinas del sonido?
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¢ Qué opinas del color ?

¢ Qué opinas de las imagenes con que se trabaja ?

¢ Qué opinas de los ejercicios ?

¢ Comentarios para mejorar el SMADEE ?
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