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INTRODUCCION

La tecnologia educativa, en su sentido mas amplio, provée al profesor de métodos y
herramientas que aplicados apropiadamente, pueden aliviar algunos de los problemas
relacionados con el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es indudable también, que los avances tecnologicos obtenidos en materia de computacién
han sido de gran importancia para el desarrollo de la humanidad. El uso de la computadora
tiene una provechosa utilizacién en la educacion de las personas, pero mas aun, en aqueilas
personas que tienen algun tipo de impedimento intelectual, sobre todo porque en casi todas
las alteraciones del desarrollo, el aspecto que se ve mas comprometido es el aprendizaje,

La necesidad de este sector de la poblacién de tener mayores instrumentos educativos que
estimulen el desarrollo de sus capacidades intelectuales, motivaron e impulsaron a la
realizacidbn de este proyecto, el cual tiene por objetivo principal desarrollar un sistema
multimedia que sirva como apoyo metodolégico en el proceso de ensefanza-aprendizaje de
los niflos con deficiencia mental.

En el presente trabajo se mezclan conceptos basicos de multimedia y de problemas de
aprendizaje er deficientes mentales, los cuales son necesarios para poder entender la
naturaleza del proyecto. Ademas le sirve al lector no especializado en alguna de estas areas
para que pueda entender, con relativa facilidad, los términos y conceptos que se utilizan. En
general, la informacién de este trabajo se encuentra detallada y ordenada de forma tal, que el
lector comprenda desde los elementos basicos de cada materia, hasta el analisis y el
desarrollo de las actividades.

El capitulo uno introduce al lector en los conceptos fundamentales del término multimedia,
sus antecedentes vy los requisitos minimos que una computadora debe tener para ser
considerada como un equipo multimedia. Ademas, se explican los elementos técnicos mas
importantes de un sistema multimedia, las caracteristicas principales de un sistema de autoraje
y el desarrollo de multimedia en la educacién. La explicacion de todos estos elementos
ayudara al lector poco involucrado en el ambito computacional, a entender los principios
basicos de un sistema multimedia necesarios para poder desarrollar este programa educativo

El capitulo dos explica de manera muy general el concepto de educacién especial y su
desarrollo en México Se describen en forma breve las discapacidades de aprendizaje
provocadas por anormalidades biologicas, especificamente la deficiencia mental. Estos
conceptos ayudaran al lector no especializado en temas psicolégicos a entender claramente
las caracteristicas existentes en una persona con deficiencia mental y la manera en que se
manifiestan sus discapacidades en el aprendizaje. Todos estos puntos deben tomarse como
antecedente para e8stablecer las necesidades basicas de los deficientes mentales en cuanto
a aprendizaje se refiere y determinar las areas especificas susceptibles a implementarse en
este sistema de computo.

(1]



INTRODUCCION

El capituto tres explica las caracteristicas de CIPAAC {Centro de Integracion Psicologica y
Aprendizaje A.C.), qué hace, con que tipo de nifios trabaja y cuales son |os métodos de
ensefanza que utiliza normalmente. El lector conocera las necesidades existentes en dicha
institucion y las caracteristicas o perfiles de los nifios en CIPAAC. Y por ultimo se explican las
areas y actividades que el nifio debe desarrollar para que su aprendizaje sea completo Todo
esto se realiza con el fin de establecer la estructura final del programa a realizarse, los
conocimientos que deberian ensenarse al nifio y las técnicas y métodos empleados para
lograrlo.

El capitulo cuatro justifica pedagogicamente al sistema en general y cada una de las areas
que fueron programadas, con sus correspondientes objetivos, de forma tal, que la aplicacion
de ejercicios tenga una fundamentacién l6gica que defienda su contenido.

El capitulo cinco explica las areas de aprendizaje que se programaron en base al analisis
de la informacién obtenida en CIPAAC, el software que se va a utilizd y sus caracteristicas, los
requerimientos minimos de hardware para poder realizarlo y las ventajas y desventajas que se
tendrian con la implantacion de este sistema en los nifios con deficiencia mental.

Este trabajo de ninguna manera ha intentado ser exhaustivo ni mucho menos agotar todo
el campo de posibilildades de multimedia con respecto a la educacién, sino que pretende abrir
puertas para fomentar el desarrollc sistematizado de programas interactivos que sirvan como
apoyo educative y ayuden de una manera u otra, a elevar la calidad del proceso ensefanza-
aprendizaje.

[2]



CAPITULO |
MULTIMEDIA

Debido a que el objetivo general de este proyecto es desarrollar un sistema multimedia
que sirva como apoyo metodoldgico en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los nifios con
deficiencia mental, este capitulo introduce al lector en los conceptos fundamentales de
muitimedia, su desarrollo y los requisitos minimos de hardware. Ademés, se ponen de
relevancia los elementos técnicos mas importantes de un sistema muitimedia, ias
caracteristicas principales de un sistema de autoraje y la importancia de multimedia en el
ambito educativo.

La explicacién de todos estos elementos ayudara al lector poco invelucrado en el ambito
computacional, a entender los principios basicos de un sistema multimedia necesarios para
poder desarrollar este programa educativo.

1. ANTECEDENTES

Durante la década pasada hubo considerables cambios de tecnologia en las tres
principales areas de tecnologia en informacién: Radio, Publicidad y Computacion; debido a la
llegada de las redes mundiales, los discos Opticos y ofros medios de almacenamiento pasivo,
tecnologia de video interactivo, tecnologia de imagenes, tecnologia de digitalizacion,
tecnologia de graficas de computadecra y con el gran desarrollo de bases de datos publicos y
privados. Estas tres areas principales fueron creciendo rapidamente en los recientes afos,
ahora estan empezando a incrementarse teniendo un gran alcance e impacto.

E! precursor de muttimedia es el hipertexto. El concepto de hipertexto se di6 a coenocer en
1940, particularmente desde la introduccion de HyperCard de Apple a fines de 1987. En un
periodo corto de veinte meses surgieron una gran cantidad de aplicaciones interesantes de
multimedia y asi en lugar de accesar, reintentar y utilizar informacién impresa, se podia tener
informacién disponible en todas las formas y formatos.

1.2. HIPERTEXTO

1.2.1 Historia

El cientifico Vannevar Bush, publicé en julio de 1945, un articulo ttulado: "Como
Deberiamos Pensar" donde plantedé que la informacion sobrecargada era un serio problema,
describiendo un dispositivo lamado MEMEX, que era un sistema personal de archivos basado

(3]



CAPITULO I. MULTIMEDIA

en métodos mecanicos de almacenamiento para la manipulacién de ideas. Memex era un
dispositivc en donde se podia almacenar libros, direcciones y comunicaciones, ademas, toda
la informacién podia ser consultada con extraordinaria velocidad y flexibilidad. El proceso de
unir dos grupos o series era lo mas importante en este dispositivo.

La idea de Bush fué retomada veinte afios después por: Douglas C. Englebart del instituto
de Stanford y Ted Neison de Xanadu. Englebart, influenciado por la visién de Bush, desarrollé
un sistema llamado NLS (oN Line System) en 1963, donde incorporé muchas ideas y
conceptos originales del hipertexto, incluyendo el uso interactivo de ventanas, mouse, correo
electrénico y la capacidad para enlazar varios documentos, Nelson inventd el mundo
hipertexto en 1960, cuando describid una lectura y escritura no secuencial, mediante la unién
de diferentes nodos de texto.

El trabajo de Engelbart y la teoria de hipertexto de Nelson tienden a fomentarse en otros
proyectos de hipertexto. Entre ellos, el desarrollo de NoteCards para Xerox PARC, la Guia
Internacional Owl, la cual fué introducida en la primera mitad de 1987, seguida de la poderosa
y facil de usar HyperCard, introducida por Apple en la segunda mitad de 1987. Ambos
programas basados fuertemente en las teorias de hipertexto.

1.2.2, Definicién

El hipertexto imita las habilidades del cerebro, en cuanto a accesar informacion rapida e
intuitivamente por medio de referencias, esto es, mediante una lectura y escritura no
secuencial. En el nivel basico, un sistema de hipertexto es un sistema de base de datos el cual
permite conectar pantallas de informacién usando uniones asociativas, y permitiendo a los
usuarios tener informacién conjunta por medio de la asociacion de diferentes materiales. En
este nivel la informacion se divide hacia abajo en pequenas y secretas unidades llamadas
nodos. Estos nodos se enlazan conjuntamente como anotaciones, pies de pdaginas o frases
entre paréntesis, electronicos. Las referencias cruzadas se refieren al uso de: "buscar en" o
"también buscar en:", en donde se indexan los términos o citas como pies de paginas o
referencias al final de cada capitulo del libro o articulo. para tener mas informacién referente a
lo que se esta viendo. En este caso, el lector hojea paginas hacia adelante o atras, saltando
de un volimen a otro. Pero en un sistema electrénico hipertexto, uno es capaz de accesar
cualquier informaciéon no secuencial en los archivos facilmente. En lugar de leer de principio a
final, en un buen sistema de hipertexto se puede hojear y buscar, y estd disefado para
facilitar rapidamente el saltar y hojear de un nodo a otro.

En resumen, el hipertexto es una forma de presentar el conocimiento textual de manera no-
lineal y de forma analoga a la manera de trabajar del cerebro, pues proveen diferentes
mecanismos de "navegacion” dentro del mismo: cambio de pagina, notas de ayuda, saltos de
una pieza de informacion a otro grupo relacionado (y de vuelta), indexados dinamicos multiples
y busqueda de texto completo son algunas de las caracteristicas comunes soportadas por ios
sistemas de hipertexto.

[4]



CAPITULO I. MULTIMEDIA

1.3. HIPERMEDIA

1.3.1. Historia

Ted Nelson fue el primero en utilizar la palabra hipertexto a principios de los sesentas para
transmitir la idea de unir las piezas de un texto desde distintos articulos. Esto condujo a la
utilizacién del término hipermedia, el cual extiende la nocién de la unién de texto con otros
medios, por ejemplo graficas, animacion o sonido.

En 1968, Douglas C. Engelbart, un pionero en el desarrollo de interfaces humanas para
computadoras personales, demostrd que la tecnologia computacional aumenta la capacidad
intelectual de las personas por medio de la ayuda proporcionada en sus trabajos y en sus
expresiones humanas.

Estas investigaciones demostraron que las personas aprenden y retienen mejor los
conocimientos cuando éstos han sido presentados visualmente, y que la informacién obtenida
activamente o a través de su manipulacion permanecera en la memoria de las personas por
mas tiempo que si es obtenida pasivamente.

- Norm Meyrowitz y algunos de sus colegas de la Universidad Brown en Rhode Island
tomaron muchos de los conceptos de Engelbart y utilizaron las herramientas computacionales
para mostrar explicitamente como podrian trabajar ciertos sistemas. Meyrowitz llevd el
concepto de sistemas de conexién un paso adelante, y llamé a las imagenes y al texto unidos:
"hipermedia".

1.3.2. Componentes de un Sistema Hipermedia

Asi, hipermedia extiende el concepto de hipertexto para conectar material textual a todas las
formas de material que puede ser codificado y almacenado digitalmente, incluyendo imagenes,
sonido, graficas, y animacién. Gaines y Vickers en su introduccion a los sistemas hipermedia,
ilustraron los componentes de un sistema hipermedia.

En la figura 1.1 se muestra una tipica configuracidén de hipermedia en términos de sistema
hardware y sofware, sistemas de comunicacion y sistemas de informacién. Los componentes
del sistema de informacion muestran como varios tipos y formas de informaciéon pueden ser
almacenados, y como los medios son usados para guardar imagenes, graficas e informacion
de audio para las aplicaciones de multimedia.

Multimedia usa la computadora para integrar y controlar diversos medios electronicos,
como monitor de color, CD-ROM vy sintetizadores de voz y audio. Si se hacen conexiones
logicas entre esos elementos y se construye un paquete de software interactivo completo,
entonces, se dice que se trabaja con hipermedia.

Gaines y Vickers definen un sistema hipermedia como el uso avanzado de la tecnologia

disponible para facilitar actividades, para obtener una mayor interaccion entre la gente y los
elementos relacicnados al conocimiento.

[5]



CAPITULO |I. MULTIMEDIA

Figura 1.1 Componentes de un Sistema Hipermedia.
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FUENTE: CHING-CHIH CHEN, 1991

A pesar de que muchos consideran a hipermedia como una moda o un truco, los sistemas
hipermedia permiten a sus usuarios (con experiencia e ingenuos) explorar, obtener y entender
las necesidades de informacién por medio de la combinacion del audio digitalizado, animacion
con completo movimiento, textos y multiples caminos para explorar.
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CAPITULO I. MULTIMEDIA

4. MULTIMEDIA

1.4.1. HISTORIA

Las primeras computadoras solamente manejaban informacion alfanumérica y tenian la
habilidad para trabajar en modo grafico, pero nhormalmente sélo a una resolucién baja que no
era suficiente para el texto. Los programas como las primeras versiones de Lotus 1-2-3 son
ejemplos principales de cémo las aplicaciones se tropezaban con estos limites: podia mostrar
texto y numeros en un modo, pero tenia que cambiarse a otro para ver graficos.

A medida que se popularizaban las interfaces graficas para usuario, primero en la
Macintosh en 1984 y después en la PC (particularmente con la presentacion de Microsoft
Windows en 1986 y alin mas con Windows 3.0 en 1990), comenzaron a verse aplicaciones
que podian trabajar y mostrar el texto y los graficos simultaneamente.

Ademas, entornos y aplicaciones comenzaron a ofrecer LQVELQO (Lo que ve es lo que
obtiene) y mostraban multiples tipos de letras, estilos y tamaros. Al mismo tiempo,
comenzaron a hacer su impacto en la industria de la computacion los periféricos que, de forma
mas practica, permitian la entrada y salida de grafico y texto, como los ratones, los
digitalizadores y las impresoras Iaser.

El ambiente multimedia nace dentro de la plataforma de Mac, y es tomada después por la
PC siendo pionera de ésto la empresa IBM junto con Digital Research; estas empresas lanzan
al mercado un prototipo de equipo que cuenta con tarjetas de interface de sonido y de videc
con lo que se inicia una carrera por dominar el mercade de multimedia.

AuUn asi, la existencia de la tecnologia no cred inmediatamente un mercado general de
muitimedia para la plataforma de la PC. Los componentes se disefiaban individualmente y
hacerlos trabajar juntos requeria de mucho esfuerze técnico. Las interfases para usuario
normalmente no se disehaban para aprovechar el hardware de multimedia y los componentes
eran demasiado caros; y aun peor, los disefiadores de software no se molestaban en crear
aplicaciones para multimedia.

Para resolver este problema, varios fabricantes de equipo y software se unieron para crear
el Consejo de Mercadeo para PC de Multimedios (Multimedia PC Marketing Council 6 MPC) en
1990, un grupo de mercado que fija los estandares minimos que necesitan los equipos para
que puedan correr un juego comun de aplicaciones de multimedia.

Despues de algan tiempo de haber introducido al mercado este nuevo ambiente, surgen
innovaciones e implementaciones de nuevos equipos como por ejemplo el CD-ROM, las
tarjetas aceleradoras de video, los nuevos programas de animacion y soporte de sonido
(Como son: Tempra, Animator Pro, 3d Studio, entre otros), y digitalizacion de imagenes y
audio externo, ademas de la interface con dispositivos de entrada y salida de los mismos hacia
elementos de grabacién comunes utilizando videofilmadoras, micréfonos, equipo de camaras
fotograficas especiales, etc.

En la actualidad, el volumen y la complejidad de la informacion que se necesita trasmitir,
comprender y utilizar es inmensa. Las tradicionales fuentes y medios (Como las diapositivas,
videos y peliculas) no son lo suficientemente poderosas para comunicar informacion e ideas
completamente, por lo que la multimedia se vuelve cada vez mas util para satisfacer las
necesidades del medio.
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.4.2. FUNDAMENTOS DE MULTIMEDIA

Con la ltegada de la tecnologia multimedia podemos ser capaces de llevar mas alla los
metodos convencionales de ideas de comunicacion, a soluciones que integran texto, graficos,
animacion, audio e imagenes de video para transmitir ideas, introducir conceptos, proveer
informacion y comunicar de una manera nunca antes posible, siendo el impacto de la
informacién interactiva de multimedia de mucho alcance.

El concepto de multimedia carece de una definicion exacta, aunque todas las definiciones
parciales ponen de relevancia el uso del video, sonido, animaciones, graficas y textos. Daniel
Caballero la define como "el uso de textos y graficas, recursos tradicionales en una
computadora, combinados con el video y sonido, nuevos elementos integrados, bajo el control
de un programa que permite crear aplicaciones enfocadas basicamente a la capacitacion y al
ofrecimiento de servicios". Kris Jamsa la define como "la combinaciéon de texto, sonido y
video", de lo cual podemos decir que multimedia es "la unién de medios dispares, como son;
sonido digitalizado, video y animacion que se manifiestan a través de la computadora en
presentaciones que integran a cada uno de esos medios".

Multimedia es una tecnologia que involucra diferentes medios de comunicacién vy
computacion, en las que se distingue el sonido, la voz, la imagen, el movimiento, la
graficacion y el calculo numérico, asi como el texto, permitendc crear producciones
interactivas, en las cuales el usuario es el actor principal mediante la comunicacién visual y
auditiva lo cual le permite formar parte del ambiente en el que trabaja.

Actualmente la interaccion en muiltimedia requiere una computadora personal con drive
para videodiscos, CD-ROM y HyperCard para textos y graficas. Obteniendo con ésto una gran
calidad en imagenes de video en movimiento y graficas. Asi, la aplicacién es bastante similar
a la tecnologia interactiva de los videodiscos. De hecho la mayoria de las aplicaciones
interactivas en videodiscos han evolucionado mas que las aplicaciones en multimedia.
PROJECT EMPEROR-I es un buen ejemplo de este desarrollo; la aplicacién de videodiscos
interactivos empez6 en 1985, mientras que las aplicaciones de multimedia empezaron en
1988.

1.4.3. ELEMENTOS DE MULTIMEDIA

El ambiente de los medios de comunicacidn incorporado a las computadoras hace que
éstas sean mas poderosas, mas faciles de usar y permitan satisfacer las necesidades de los
usuarios interesados en la creacién de producciones multimedia.

La creacién de producciones muitimedia requiere de un equipo con una configuracién
béasica que le permita tener acceso a los siguientes elementos:

1.4.3.1. AUDIO

El audio es una parte importante dentro de los proyectos multimedia. El audio en cassettes
puede ser usado como la base para produciones de audio las cuales pueden incluir
narraciones en uno 0 mas lenguajes, asi como efectos de sonido. Los discos compactos de
audio digital (CD-A y DAT), son actualmente los medios mas avanzados de presentacion de
audio.
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1.4.3.2. AUDIO-VISUAL

La combinacién de texto, graficas, audio y musica empieza a ser la base de las
presentaciones vivas interactivas, las cuales son usadas en diferentes objetivos como la
educacioén, la instrucciéon y el comercio. El uso de la computadora en el audio-visual se ha
agregado para mostrar muitiples imagenes, crear graficos y generar aplicaciones de escritorio
(folletos) .

1.4.3.3. MUSICA
La musica es un elemento vital para enfatizar y realzar la emocién; por lo tanto ha sido
separarada del audio como una area clave del desarrollo en si.

1.4.3.4. GRAFICAS

Las graficas en computadora se han sumado a la misma area dentro de la vision, asi como la
musica lo es del sonido. En esta area las graficas de segunda y tercera dimensién, asi como la
animacion, son componentes esenciales de muchas aplicaciones excitantes de multimedia.

1.4.3.5. VIDEO

El video ha empezado a ser uno de los medios mas transportables para imagenes en
movimiento y para el audio. Se muestran superficies y se copian en filmaciones y con el video
adquieren nuevas dimensiones y propiedades. La alta definicion de las imagenes y el video
digital estableceradn el estandar global del video, y esta tecnologia de video se puede
incorporar dentro de las aplicaciones de multimedia permitiendo edicién de acceso directo,
interactividad, procesamiento de imagenes, integracion nitida con graficas de computadora y
almacenamiento en unidades de disco duro y CD-ROM.

1.4.3.6. ANIMACION

E! término animacion de objetos se refiere en general al movimiento de objetos inmutables a lo
largo de una serie de cuadros. Crear una animacién es bastante parecido a dibujar una
caricatura; se deben dibujar las diferentes posiciones de la figura para que cuando se
reproduzcan a velocidades altas, las posiciones den la ilusidn de movimiento creando un mejor
estimulo visual que atraiga la atencion de los usuarios finales.

1.4.4. ESPECIFICACIONES DE LA NORMA MPC

Esta norma creada por el Consejo de Mercadeo para PC de Multimedics en 1990, es un
conjunto de pautas que establece una configuracién estandar minima para ejecutar
aplicaciones de multimedia (Figura 1.2), es decir, un programa de software que lieva el logo
MPC correrda en cualquier computadora que reuna o rebase la especificacion MPC. La
configuracion minima que MPC propone es la siguiente:
- Procesador 80386 o mejor, trabajando a 10 MHZ o mas
- 2 MB minimo de memoria RAM
- Unidad de disco de 3.5 pulgadas de 1.44 MB
- Disco durc de 30 MB como minimo
- Tarjeta de Audio con muestreo de 8 bits
- Adaptador de pantalla VGA
- Sistema operativo 5.0 o superior y Windows 3.1
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- Teclado de 101 teclas y mouse de dos botones
- Puertos para conexion en serie y en paralelo

Figura 1.2 Requerimientos de equipamiento de una computadora multimedia.

Monitor VGA

Procesador 386 Tarjeta de Sonido

2 10 MHz :
con 2MB en RAM ‘e | Entrada de estéreo
ia’| Salida de estéreo
DOS 5.0 % | Micrdfono
Windows 3.1
MO
|EEEE]).

Unidad

de disco CD-ROM
1.44 MB

FUENTE: KRIS JAMSA, 1993

1.4.5. MULTIMEDIA WINDOWS

Las extensiones para multimedia es un juego de bibliotecas de enlace dinamico (DLLs) que
proveen enlaces entre las aplicaciones de Windows y el hardware para multimedia. Las
extensiones para multimedia de Windows apoyan directamente las tres fuentes de informacion
de sonido que forman parte de la especificacién MPC: Forma de onda, MIDI y audio de CD. y
contiene manejadores para apoyar la animacion.

Para la creacion y reproduccion mas basica, se necesitard una computadora personal con
suficiente potencia para manejar grandes cantidades de graficos y sconidos, Aunque el
estandar minimo de una PC de multimedia en la especificacion original comienza con un
procesador 286 operando a 10 mhz, éste no es suficiente para ejecutar Microsoft Windows,
por lo que el consejo elevd el nuevo sistema minimo a un procesador B0386SX o mejor,
equipado con 4 MB. de memoria, un CD-ROM para poder almacenar sonidos, graficos y video
digitalizado, los cuales requieren de una gran capacidad de almacenamiento.

Se requiere una tarjeta de video que permita mostrar los graficos con una buena definicién
(Super VGA). Para trabajos mas sofisticados, se puede conectar la PC a una fuente de video
NTCS (National Television Commiteé Standars) o PAL (Phases Alternate Line-Linea de fases
alterna), tal como una camara de video o VCR. Para el audio, se requieren de habilidades
basicas de audio digitalizado y posiblemente conexiones de MIDI para crear o editar su propia
musica.
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1.4.6. DIGITALIZADORES DE IMAGENES

Aunque las herramientas electronicas para crear imagenes son muy potentes, puede ser
que para obtener resultados artisticos se requiera talento o coordinaciéon entre la mano y el
ojo, 0 las dos cosas, caracteristica que quizd no posean todos los que necesiten hacer
presentaciones.

Los digitalizadores © scanners ofrecen un método para capturar cualquier imagen en una
computadora, dependiendo de su calidad, las imagenes digitalizadas pueden servir para
fotorrealismo, trazado de contornos o bases para pintar imagenes electronicas.

Los digitalizadores de mano, muy econdmicos, pueden servir para digitalizar imagenes
pequenas o dibujos de lineas, pero tienen restricciones espaciales y son menos precisos que
otros dispositivos.

El digitalizador, como una maquina de foto-copiar, refleja la luz de una imagen. Los
diferentes patrones de la imagen reflejan la luz en forma diferente, mismos que detecta el
digitalizador utilizando celdas fotosensibles (Sensibles a la luz). Al determinar como cada celda
es activada el digitalizader produce una imagen que se transfiere al software de digitalizacién
gue esté ejecutando la computadora.

1.4.6.1. SOFTWARE PARA DIGITALIZACION

Adoptara dos formas basicas: programas dedicados y modulos para procesadores de
imagenes. En ambos casos se ofrece una funcion de predigitalizacion que efectla un barrido
rapido para obtener una imagen aproximada en la pantalla. El usuario puede seleccionar un
area determinada de la imagen a fin de reducir el tiempo de barrido y tamafo del archivo.
También es posible especificar la definicidn y la escala de la digitalizacién. Se dispone de
otros controies para procesar imagenes, como los de brillantez, contraste y gamma.

1.4.7. TARJETA DE SONIDO

El controlador de bocina requiere que la CPU inspeccione la generacion del sonido, y
cuando se esta reproduciendo un sonido, todas las otras operaciones quedan paralizadas;
mientras que una tarjeta de sonido toma la responsabilidad de generar el sonido y libera a la
CPU, y cuando la tarjeta de sonide genera sonidos, la CPU esta libre para ejecutar otras
fareas.

Los elementos que incluye una tarjeta de sonido son: entrada de estéreo, salida de
estéreo, microfono y MIDI, Los puertos de entrada de estéreo y micréfono, permiten que la
tarjeta de sonido grabe voz y musica (Figura 1.3). La linea de salida de estéreo de la tarjeta
de sonido, permite enviar la salida de la tarjeta de sonido a las bocinas o a los audifonos. Y la
interfaz digital de instrumento musical (MIDI, musical instrument digital interface), es una
especificacion que define los estandares para los cables y puertos que conectan aparatos o
instrumentos electronicos a las computadoras y el conjunto de reglas que contrclan el
intercambio de mensajes entre la PC y los aparatos MIDI.

Los sonidos se originan en una forma de onda analdgica que debe ser convertida a un
formato digital para utilizarlo con la PC. Para ejecutar estas conversiones, |a tarjeta de sonido
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contiene un convertidor analdgico a digital. Iguaimente, para enviar sonido de salida a las
bocinas o a otros aparatos, la tarjeta de sonido debe convertir la representacién del sonido
digital de la computadora otra vez a formato analégico utilizando un convertidor digital-a-
analogico. Los archivos MIDI contienen mensajes que corresponden a las notas que puede
tocar un instrumento. La mayoria de las tarjetas de sonido contienen un sintetizador que
convierte estos mensajes MIDI a sonidos reales de instrumentos, Utilizando un sintetizador,
puede reproducir notas grabadas de un aparato (tal como un teclado electronico) en otro tipo
de instrumento para producir un sonido diferente.

Figura 1.3 Elementos de una Tarjeta de Sonido,
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FUENTE: KRIS JAMSA, 1993

.4.8. TARJETA DE VIDEO

Antes de que un monitor pueda desplegar una imagen, ésta debe residir en la memoria de
la tarjeta de video. Para desplegar video en movimiento, la pantalla debe desplegar un nuevo
cuadro 30 veces por segundo. Normalimente, la cantidad de informacién que debe cargarse
continuamente en la memoria de video (cerca de 9MB por segundo a una resolucién de
640x480) excede las capacidades de la computadora.
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La mayoria de fas computadoras, pueden desplegar video utilizando una resolucién de
320x200 a una velocidad de dieciocho cuadros por segundo; en la mayoria de los casos, €s0s
videos se ven razonablemente bien cuando se despliegan en una ventana pequefia; pero si se
reproduce el video en una ventana mas grande, el movimiento aparece mas "espasmodico”.
Para evitar esto, existen tarjetas de hardware que permiten desplegar televisién o peliculas de
video en una pantalla mientras que ejecuta otras tareas (Figura 1.4). Estas tarjetas de video
que permiten desplegar television en la pantalla contienen los elementos electronicos
necesarios para recibir sefales de television. Las tarjetas evitan pasar a través de la CPU y
mezclan su salida de despliegue directamente con la sefial de video enviada a su monitor. De
esta manera, el despliegue de television no afecta el rendimiento del sistema.

Figura 1.4 Tarjeta de Video.

FUENTE: COMPUTER WORKS, 1992

1.4.9. CD-ROM

En presentaciones grandes, el tamafio de los archivos de sonido e imagenes que se
pueden reproducir con una tarjeta de audio y video respectivamente, llegan a ser demasido
grandes, por lo que es necesario la utilizacion de un dispositivo que permita el
almacenamiento de grandes cantidades de informacidn, asi como un acceso mas rapido a la
misma.

El CD-ROM o compact disc-read only memory (memoria de solo fectura en disco
compacto) brinda las capacidades de almacenamiento necesarias para permitir el desarrolio
de grandes aplicaciones (Figura 1.5). Un solo disco CD-ROM puede almacenar hasta 680Mb
(cerca de 170,000 péaginas o 300 libros grandes) informacién, sonido y video. Aunque similar
en tamano y apariencia a un CD de audio, el formato de la informacidén almacenada en un
disco CD-ROM difiere del de uno de audio. Sin embargo, existen aplicaciones (programas) que
pueden leer discos compactos de audio que le permiten reproducirlos en su computadora.
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Figura 1.5 CD-ROM

FUENTE: COMPUTER WORKS, 19892

I.6. SISTEMAS DE AUTORAJE MULTIMEDIA

La computacion basada en multimedia ha venido evolucionando afio con afo.En un
principio, los sistemas de autcraje para CBT (Computer-based training) estaban basados
unicamente en hipertexto y algunas imagenes que se podian lograr uniendo puntos, lineas y
algunos caracteres ASCil. Actualmente, los sistemas de autoraje cuentan con una gran
variedad de herramientas que combinan graficas, animacion, audio y video para crear
sofisticadas aplicaciones interactivas.

Para que un producto sea considerado como un sistema de autoraje multimedia debe
cumplir con los siguientes criterios:

- Debe permitir interactividad, incluyendo fa habilidad de crear "ramificaciones" y el uso de
una légica interna o variables.

- La habilidad de cargar y guardar tas respuestas de los usuarios o al menos proveer
acceso a una base de datos que pueda almacenar dichas respuestas.

- Debe permitir el acceso a un lenguaje de soporte 0 ia habilidad para extender un grupo
de funciones estandar y permitir alguna medida de personalizacion.

- La habilidad para incorporar video analogico vy digital, preferentemente de cuadro
completo y salida a una videocasetera.

Los sistemas de autoraje pueden ser categorizados de acuerdo al tipo de interfase de
usuario que ofrecen, que en fa mayoria de los casos también determina su facilidad de uso.
Existen tres categorias principales, que son: basado en escritura o lenguaje/manejado por
comandos; manejado por comandos y basado en iconos. Casi todos los sistemas de autoraje
caen dentro de estas categorias y aun aquellos productos hibridos que combinan un poco de
cada tipo tiene una orientacién dominante.

Los sistemas basados en escritura/manejado por comandos, ofrecen menus en forma de
cascada para las funciones basicas como apertura de un archivo, edicidn y otras, pero el
desarrollo de la aplicacion es ejecutada a partir de comandos en inglés escritos en fa
computadora con la ayuda de un editor de textos.
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Los sistemas manejados por comandos evitan la tarea de memorizar los comandos, pero
ésto no hace necesariamente mas facil el proceso de autcraje. En lugar de escribir los
comandos previamente memorizados, éstos pueden ser elegidos a partir de menus, lo cual
puede ser iguaimente tedioso y prolongar demasiado el tiempo de programacioén.

Los sistemas de autoraje basados en iconos ofrecen simboios reconocibles (que
representan los comandos de programacion) o rutinas enteras. En lugar de un controi escrito
de comandos, se construye un diagrama de flujo de iconos, los cuales deben ser colocados
por el programador desde el area de herramientas del sistema hasta el area de trabajo actual.

1.6. MULTIMEDIA EN LA EDUCACION
Multimedia en la educacién, provée al profesor de métodos y herramientas, que aplicados
apropiadamente pueden aliviar algunos de los problemas relacionados con el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

En 1930, Jan Komensky comenzd a escribir acerca de la necesidad de los nifos por
aprender a través del uso de figuras. El reconocié que la produccién de presentaciones
visuales, eran un elemento importante en el proceso de enseflanza-aprendizaje.

A pesar de que toda la tecnologia ha tenido grandes avances a lo largo del tiempo
(fotografia, radio, televisién), los avances en materia educacicnal utilizando estos medios ha
sido muy irregular y con muy pocos resultados, debide a muchos factores, entre ellos la
resistencia al cambio por parte de los maestros, ya que consideraban que serian desplazados
por una maquina; y otra, por la falta de recursos financieros que hicieran posible el uso
extensivo de toda esta tecnologia.

La computadora se perfila como la maquina ideal para ser empleada como apoyo a la
educacion, debido a que el proceso de ensefianza-aprendizaje comprende flujo de informacion
y la computadora es un procesador de informacién.

.6.1. MODELOS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

El aprendizaje abierto permite que el usuario nc solamente sea un estudiante, sino que le
permite estar a cargo del proceso de aprendizaje, enfocandose a una ensefanza
individualizada que tiende a ser mas efectiva con la utilizacién de elementos visuales y
auditivos. John Backer y Richard N. Tucker identificaron tres modelos de ensefianza-
aprendizaje (Figura 1.6):
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Figura 1.6 Modeilos de ensefianza-aprendizaje.
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FUENTE: JOHN BARKER AND RICHARD NTUCKER, 1993

Tradicional

En el aprendizaje tradicional el profesor utiliza los medios tradicionales disponibles: libros de
texto, pizarrén, etc. Existe muy poca o nada de interaccion con los desarrolladores de los
programas y con los alumnos.

Asistido por Computadora
El aprendizaje asistido por computadora implica una retroalimentacion entre el maestro (sujeto

experto) y el programador (desarrollador de sistemas).

Interactivo

En el aprendizaje interactivo se involucran el maestro y el alumno para que junto con el
programador, se establezca un vinculo de informacién y retroalimentacion compartida que
permita un mejor desarrollo y funcionamiento de los programas.

1.6.1.1 MULTIMEDIA Y EL APRENDIZAJE INTERACTIVO

La Federacion del Aprendizaje Interactivo, define al aprendizaje interactivo como el
aprendizaje centrado en el estudiante utilizando multimedia. Por tanto, el aprendizaje
interactivo es un proceso en lugar de una tecnologia, que implica la creacion de un ambiente
de aprendizaje con informacién de buena calidad y que involucre interacciones entre:
- Usuarios.
- Profesores.
- Sistemas que incluyan imagenes, sonido, texto, animacion y video.
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Se ha demostrado que cuando una persona capta determinada informacion a través de la
combinacion de imagenes, palabras y sonidos; tienen una retencion mejor que le permiten
crear emociones, cambiar actitudes y motivar acciones, que si Unicamente las hubiera
escuchado o leido .

Multimedia es un instrumento eficaz y atractivo, que permite crear una mezcla compleja de
tecnologias audiovisuales, para lograr presentar informacion de formas y maneras muy
dinamicas y diversas; logrando asi una mejor organizacién en la enseflanza.

Multimedia interactiva es un instrumento eficaz y atractivo, que permite crear una mezcla de
texto, graficas, sonido, animacidn, imagenes e ideas, para presentar informacibn de una
manera mas dinamica y diversa; logrando una mejor organizacion en la ensefianza y
proporcionando al usuario un verdadero ambiente interactivo de aprendizaje (Wilkinson).

Los sistemas tradicionales de educacidon, también utilizan las imagenes, palabras y los
sonidos para atraer la atencién, para ayudar a los nifos con deficiencia mental a entender las
ideas con mayor claridad y para adquirir informacién que seria dificil de explicar sin este
material de apoyo. Sin embargo se ha comprobado que la ensefanza de ciertos
conocimientos, a través de un sistema multimedia, provee mejores resultados, debido a que
existe una mayor interactividad por parte del nific, convirtiendose en una parte activa del
proceso de ensefanza-aprendizaje.

Aunque las ventajas de utilizar estos medios de instruccion educativa han sido
reconocidas, su aceptacion y su integracion dentro de programas de instruccién ha sido muy
lento, a pesar de que las evidencias demuestran que pueden existir muy buenos resultados
cuando los sistemas son cuidadosamente diseflados, pues son utilizados como el principal
medio para dirigir la atencion.

1.6.2. MULTIMEDIA EN LA EDUCACION ESPECIAL

En 1985 M. Malan escribi6: "es importante indicar que uno de los objetivos en Ia educacion
actual es proveer educacion, en la que el potencial de cada nifio se desarrolle al maximo sin
importar sus capacidades de aprendizaje ni su medio ambiente”.

En general, los sistemas educativos "normales" se basan en suposiciones sobre las
capacidades humanas "normales", estas suposiciones pueden usarse como una base para
planear el empleo de la computadora, adecuando las situaciones de instrucciéon y aprendizaje
al individuo.

Hay niflos que no entran en este rango de capacidades y son los que reciben, o deben
recibir, educacion especial de acuerdo con el tipo de disfuncion que presenten.

Entre las capacidades humanas deben distinguirse las fisicas de las mentales, teniendo asi
dos categorias de nifos especiales. En el primer grupo se encuentran aquellos niflos con
alguna deficiencia fisica: ceguera, sordera, paralisis cerebral, éstos necesitan una prétesis
apropiada que les ayude a superar su deficiencia. Al segundo grupo pertenecen los niflos con
deficiencia mental; para ellos el uso de las computadoras es de gran utilidad pues con éstas
se recibe una instruccion individualizada, permitiendo a cada nifio avanzar de acuerdo con su
capacidad y conocimientos previos.
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FUNDAMENTOS DE LAS DISCAPACIDADES DE APRENDIZAJE

Debido a que el objetivo general de este proyecto es el desarrollo de un sistema
Multimedia que sirva como apoyo metodolégico en el proceso de ensefanza-aprendizaje de
los nifos con deficiencia mental, en este capitulo se explica de manera muy general y desde
un punto de vista psicolégico las discapacidades de aprendizaje, haciendo hincapié en las
discapacidades provocadas por anormalidades biolbgicas, especificamente la deficiencia
mental. Y finaimente se relata brevemente el desarrollo de la educacién especial en México
como respuesta ante la necesidad imperante de los nifios con algun tipo de impedimento, de
un trato adecuado para poder desarrollarse fisica e intelectualmente en la medida de sus
posibilidades.

Estos conceptos ayudaran al lector no especializado en temas psicolégicos a entender
claramente las caracteristicas existentes en una persona con deficiencia mental y la manera
en que se manifiestan sus discapacidades en el aprendizaje. Todos estos puntos deben
tomarse como antecedente para establecer las necesidades basicas de los nifios con
deficiencia mental en cuanto a aprendizaje se refiere y determinar las areas especificas
suceptibles para implementarse en este sistema de computo.

Il.1. EDUCACION ESPECIAL

La Educacion Especial es un servicio encaminado a lograr que los nifios y jovenes con
algin impedimento fisico y/o psiquico se realizen como personas autbnomas y se incorporen a
las instituciones educativas regulares. El sector ofrece este servicio en 2 variantes. La primera,
denominada Educacion Especial Indispensable, es para alumnos de 0 a 20 afos que
presentan deficiencias mentales, transtornos visuales y auditivos e impedimentos motores. Las
instituciones que otorgan este servicio son las escuelas de educacion especial, los Centros de
Intervencion Temprana y los Centros de Capacitacion de educacion especial. La segunda, es
la educaciéon complementaria, que atiende a niflos de seis a catorce aflos con necesidad de
atencion compiementaria para la evolucién pedagodgica regular. Atiende problemas de
aprendizaje, lenguaje y transtornos de conducta. Se otorga a las unidades de grupos
integrados, en la escuela regular, a través de profesores capacitados exprofeso y en los
centros psicopedagédgicos.

La educacion especial no se haya separada de la educacion general. Por el contrario toma
de ésta sus conceptos basicos. Su peculiaridad consiste en las modificaciones y adiciones que
debe introducir para comparar o superar alguna deficiencia y comparte sus fines generales y
sus principios y, en algunos casos requiere la participacidn de profesionistas de otras
disciplinas

(18]
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Segun la naturaleza y grado de los problemas de sus alumnos, comprende objetivos
especificos, programas adicionales o complementarios individualizados, que pueden ser
aplicados con caracter transitorio mas o menos permanente en el aula regular, en la escuela o
en otros servicios.

I.1.1. HISTORIA DE LA EDUCACION ESPECIAL EN MEXICO

La primera iniciativa para brindar atencién educativa a personas con requerimientos de
educacion especial corresponde a Don Benito Juarez, quien en 1867 fundo la Escuela
Nacional de Sordos. En 1870 se fundé la Escuela Nacional de Ciegos.

En 1914 el doctor José de Jesus Gonzalez, eminente cientifico, precursor de la educacion
especial para Deficientes Mentales, comenzo a organizar una escuela para débiles mentales
en la ciudad de Leon, Guanajuato. El periodo que transcurre entre 1919 y 1927 se fundaron
en el Distritc Federal dos escuelas de orientacion para varones y mujeres, ademas
comenzaron a funcionar grupos de capacitacion y experimentacion pedagoégica para atencion
de deficientes mentales en la Universidad Nacional Auténoma de México. Asi mismo se funda
una escuela para débiles mentales en la ciudad de Guadalajara.

En 1929 el doctor José de Jesus Gonzalez planted la necesidad urgente de crear una
escuela modelo en la ciudad de México. En 1932, un afo antes de su muerte, tuvo la
satisfaccion de asistir a la inauguracién de la escuela que lleva su nombre y que fundara el
doctor Santamarina en el local anexo a la Paliclinica namero dos del Distrito Federal.

En 1935 el doctor Roberto Solis Quiroga, que fuera gran promotor de la educacion especial
en México y América, planteé al entonces ministro de educacién publica, licenciado Ignacio
Garcia Téllez, la necesidad de institucionalizar la educacion especial en nuestro pais.

Como resultado de esta iniciativa se incluyé en la Ley Organica de educacion un apartado
referente a la proteccion de los deficientes mentaies por parte del Estado. El mismo afo se
cred el Instituto Médico Pedagogico en parque Lira, fundado y dirigido por el doctor Solis
Quiroga para atender a nifios deficientes mentales.

En 1941 el entonces ministro de educacion, Licenciado Octavio Véjas Vazquez, vivamente
interesado en {a experiencia realizada por la citada escuela y accediendo a una peticién del
doctor Solis Quiroga propuso la creacion de una escuela de especializacion de maestros en
educaciéon especial. Para lograr este objetivo hacia falta modificar la Ley Organica de
educacion.

En diciembre de 1941 se envid a las camaras legislativas el proyecto de reforma de la Ley
Organica de educacién, dicha modificacién propone la creacion de una escuela de
especializacién de maestros, la cual fué aprobada el veintinueve de diciembre por la Camara
de Diputados y el treinta y uno del mismo por la Camara de Senadores.

En 1959 se cred la Oficina de Cordinacién de educacion especial, dependiente de la
Direccion General de Educacion Superior e Investigacion Cientifica. Esta oficina se aboco a la
atencion temprana de los ninos deficientes mentales.

Durante 1969 se crearon diez escuelas en el Distrito Federal y doce en el interior de! pais,
segun el siguiente detalie: Monterrey, Aguascalientes, Puebla, Tampico, Cérdoba, Saltillo,
Culiacan, Mérida, Colima, Hermosillo, Chihuahua y San Luis Potosi.

[19]
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La larga secuencia de esfuerzos por consolidar un sistema educativo para las personas
con requerimientos de educacion especial alcanzd su culminacion con el decreto de fecha
dieciocho de diciembre de 1970, por el cual se ordena la creacién de la Direccion General de
educacién especial. Mas que un acto administrativo, este hecho representé un cambio de
actitud del Estado hacia la atencién de este tipo de educandos.

El decreto de creacion establecia que a la Direccién General de educacion especial le
correspondia organizar, dirigir, desarrollar, administrar y vigilar el sistema federal de educacion
de estas personas y la formacion de maestros especialistas; estableciéndose asi el diagrama
de organizacion de dicha institucion (Figura 2.1).

Durante 1966 - 1976 se comenzaron a experimentar los primeros Grupos Integrados en el
Distrito Federal y Monterrey y aparecieron los primeros Centros de Rehabilitacion y Educacion
Especial (CREE), asi como las primeras Cordinaciones de Educacion Especial en los Estados

Figura 2.1 Organizacion de la Direccion General de Educacién Especial.

Direccidn
General
Direccidn
Técnca Coordinacidén
Admuustrativa
Departamento Depattamento
L1 de Planeacion de Coordihacidn
y Bvaluacidn y Enlace, Departamento de
Recursos Humanos []
Departamento
|__lde Informacién
v Sistematizacion)
Departamento de |_|
Departamento de Recursos Matersales
] Programacién
Académica
Departamento de Departamento de '_J
, Recursos Financieros
| [Cepacttacion y
Actualizacidn de
Personal
LJDepto de Investsgacién |

FUENTE: URIBE TORRES, 1989
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Ii.2. DISCAPACIDADES DE APRENDIZAJE

El desarroilo evolutivo normal obedece a la interaccion de diversos factores tales como el
medio ambiente, la herencia, la capacidad fisica del sujeto y la estimulacién psicologica.
Cuando todos estos factores se presentan adecuadamente podemos decir que el sujeto se
desarrolla normalmente pues manifiesta pautas conductuales acordes a su edad cronologica
Cuando alguno de estos factores se altera puede ocasionar diversas deficiencias o
discapacidades en la conducta o en el aprendizaje, las que dependeran del grado de
alteracion y del momento evolutivo del desarrolio en el que se presenten.

Los nifios con discapacidades de aprendizaje son aquellos nifos que se caracterizan por
tener un aprendizaje lento debido a una disminucion significativa y permanente en el proceso
cognocitivo, acompafado de alteraciones en la comprensién o el uso de! lenguaje hablado o
escrito, perturbaciones que se manifiestan en una imperfecta capacidad de escuchar, pensar,
escribir, hablar, deletrear o hacer calculos matematicos, requiriendo diversas modalidades de
estimulacién segun la severidad de su deficiencia, por lo que es necesaria la educacion
especial.

Las discapacidades de aprendizaje se clasifican en discapacidades primarias vy
secundarias de aprendizaje (Figura 2.2).

Figura 2.2 Clasificacién de las Discapacidades de Aprendizaje.

Clasificacion de las Discapacidades de Aprendizaje

Discapacidades pritmarias de aprendizaje Discapacidades secundarias de aprendizaje

Dificultades en adquisiciones humanas Dificultades en logros humanos

Desventajas
S0Civ-econNomicas,

Danos o Aferencia® | aAnormalidades | Perturbaciones

digfunciones | Deficiencias
ali posturales bioligicas psiquicas
encefalicos ] perceptuales anormalee Factores

compengados ’ ecolbgicos

FUENTE: QUIROS Y SCHRAGER, 1989

En las discapacidades primarias de aprendizaje las dificultades en adquisiciones humanas
especificas (lenguaje, lectura, escrnitura o calculo matematico) estan primariamente
perturbadas, pero los otros logros (motores, sensoriales, habilidades intelectuales, adaptacion
social) pueden estar potencialmente normales. Si éstos ultimos estan perturbados manifiestan
solamente deterioros leves o "minimos", frecuentemente no mensurables por medio del
examen tradicional, neurolégico o psicologico. Las discapacidades primarias de aprendizaje
(Quirds y Schrager) pueden deberse a:
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- Dafios o disfunciones encefélicos compensados

Este grupe incluye dislexia, disgrafia y discalculia. La dislexia es la dificultad para
reconocer los simbolos de lectura y escritura debido a desordenes en las relaciones
espaciales y la discriminacion auditiva y visual; en la disgrafia hay una perturbacién en la
realizacion correcta de formas, en la formacién de letras del tamano debido, direcciones y
presiones en la escritura; y en la discalculia existe una incapacidad de realizar calculos
mentales, dificultad para comprender relaciones numéricas y para establecer las operaciones
en los problemas aritméticos.

- Deficiencias perceptuales.

Debido a perturbaciones de la discriminacion auditiva y visual. El nifio puede oir y ver
perfectamente, pero no puede diferenciar un sonido de otro ni un grafismo de otro,
principalmente cuando ambos estimulos son mas o menos similares, por ejemplo ias letras b,
d, p, q y otras imagenes graficas de diferentes tamanos y en diferentes posiciones.

- Aferencias posturales defectuosas.
Existe una falta de control en la posturd, en el equilibrio y en los movimientos corporales,
especialmente los movimientos de habilidad, como los de la mano, esenciales para escribir.

En las discapacidades secundarias de aprendizaje ias dificultades en logros humanos no
especificos (lenguaje, lectura, escritura, calculc matematico), estan secundariamente
perturbados. Siendo consecuencia légica de muchas causas que obran en detrimento en los
seres humanos que perturban las posibilidades biolégicas, psicoldgicas, socioecondomico-
culturales y ecolégicas, que pueden esperarse del desarrollo normal.

Las causas actian primariamente contra el desarrollo humano normal, y secundariamente
contra las adquisiciones humanas de aprendizaje (habla, lenguaje, lectura, etc).

- Anormalidades biolégicas

Este tipo de discapacidad se atribuye a perturbaciones del sistema nervioso central. Las
causas que pueden provocar anormalidades bioldgicas son prenatales (heredadas e
intrauterinas), perinatales (anoxia, parto distécico) y postnatales (traumas, infecciones,
accidentes vasculares, anoxia postnatal, desérdenes enddcrinos postnatales y parasitos),
originande deficiencia mental, epilepsia, paralisis cerebral, etc.

- Perturbaciones psiquicas

Existen desordenes psiquicos que producen conductas anormales en el nifio de tres tipos
principalmente: reactiva, neurética y psicética. En la conducta reactiva los nifios pueden
fracasar como estudiantes, pero mediante una buena orientacién de padres y ambiente
familiar, puede producir répida y completa rehabilitacion de la conducta. En el caso de
neurosis debe darse una psicoterapia mas refinada ya que los sintomas son mas graves y la
inadaptacién es mas llamativa; en el caso de la psicdsis existen transtornos de la
personalidad, aislandose y evitando cualquier tipo de contacto con los deméas y es muy dificil
gue hablen.
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- Desventajas socioecomicas y factores ecolbgicos.
Estas deficiencias surgen a causa de las deprivaciones cuiturales, desnutricién en los
infantes, desercién escolar, errores en la ensefanza y por la contaminacion del aire y agua.

I1.3. DEFICIENCIA MENTAL

Se entiende por deficiencia mental, al funcionamiento intelectual general inferior a lo
normal, acompafado de dificultades en el aprendizaje y en las conductas de adaptacion
social, ésta ultima se refiere a la capacidad de desenvolverse con independencia y de hacer
frente a sus responsabilidades sociales. La deficiencia mental resulta de cierto dafo patolégico
en el sistema nervioso central que impide el desarrollo normal del nific provocando
discapacitacion para desarroilar debidamente sus procesos de aprendizaje.
Existen varios factores gue producen este dafio como;
- El uso frecuente del alcohol, tabaco y drogas entre las embarazadas, que aporta malas
condiciones para el correcto desarrollo de los nifios.
- Prematurez, asfixia neonatal, trauma neonatal, herencia, errores genéticos, infecciones,
enfermedades, caidas, golpes, etc.

La deficiencia mental es una evidencia de enfermedad organica en el cerebro que
obstaculiza la funcidbn mas singularmente humana. Se manifiesta como traba de los
potenciales del desarrollo y, en consecuencia, retarda el ritmo de maduracion y rebaja el nivel
finat de madurez del comportamiento.

En casi todas las alteraciones del desarrollo, el aspecto que se ve mas comprometido es el
aprendizaje, que es la actividad mental por medio de la cual el conocimiento, la habilidad, los
habitos, actitudes e ideales son adquiridos, retenidos y utilizados, originando progresiva
adaptacion y modificacion de la conducta.

11.3.1. CLASIFICACION DE LA DEFICIENCIA MENTAL

El funcionamiento intelectual se define bajo los términos del Cl (Coeficiente de
Inteligencia), que se obtiene a través de la aplicacién, de forma individual, de los tests de
inteligencia y de su posterior valoracion. Por ser el retardo de la inteligencia la caracteristica
fundamental en los estados de retraso, las deficiencias mentales se clasifican en funcion del
Cl, lo que permite cierta homogeneidad de criterios y de validez estadistica.

La Organizacién Mundial de la Salud (OMS) clasifica |la deficiencia mental en cuatro tipos o
niveles, en funcién de la gravedad del trastorno intelectual: leve, moderado, severo y profundo
(Figura 2.3). Sin embargo, esta clasificacion no puede considerarse como una forma
estatica para encasillar un déficit, sino que se ha de tener en cuenta toda la complejidad y
variabilidad de los factores que intervienen, puesto que cada nifio tiene unas caracteristicas
propias y ambientales que le son particulares y, evidentemente, en la mayoria de los casos
tanto unas como otras pueden medificarse en beneficio del nifio.
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Figura 2.3 Niveles de Deficiencia Mental.

Niveles de Deficiencia Mental

Nivel Tcz:j 3? ?n[;it‘.ﬁl?ggfllci

Leve 50-55 a 70
Moderado 35-40 a 50-55

Severo 20-25 a 35-40
Profundo Por debajo de 20-25

FUENTE: ENCICLOPEDIA DE LA PSICOLOGIA OCEANO, 1982

LEVE

No aprecian diferencias significativas en la coordinacién generai ni en la coordinacion
especifica oculo-manual, presentan dificultades en la orientacion espacio-temporal Se
expresan utitizando palabras correctamente, sin trastornos en la articulacion; su lenguaje
presenta organizacién. Se presentan disminucién de la comprension, pobreza de
razonamiente y debilidad para el pensamiento abstracto. Los nifios con deficiencia mental leve
se educan en clases normales, y pueden alcanzar niveles aproximados de hasta sexto grado
en la ensefianza primaria, aunque a un ritmo mas lento que el normal, necesitando de un
educador especial que ayuda a su maestro en la instruccién individualizada y cuando es
necesario con tutoria en una clase de educacion especial. Pueden alcanzar una adaptacién
social adecuada y conseguir aptitudes vocacionales que les permitan desenvolverse durante la
adultez con cierta independencia.

MODERADA

Los nifios con deficiencia mental moderada muestran retrasos importantes en su desarrollo
intelectual, social y motriz durante sus anos preescolares Llegan a hablar y a aprender a
comunicarse de formas diversas, aunqgue les es dificil expresarse con palabras y utilizar
formulaciones verbales:correctas. Hay trastornos de juicio y razonamiento, pero estos nifios
pueden hacer generalizaciones y clasificaciones mentalmente, aunque después tengan
dificultades o no sean capaces de expresarlas verbalmente. Se les ensefia en clases
independientes programas de instruccién muy estructurados y disefiados para que aprendan
las aptitudes de la vida cotidiana, durante la edad escolar, pueden llegar a aprender hasta
niveles de segundo curso en la ensefanza elemental, y adquirir conocimientos sociales y
ocupacionales. Se benefician del adiestramiento, pese a que necesitan cierta supervision, y se
desenvuelven con bastante habilidad en situaciones y lugares que les son familiares.
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SEVERA

Los nifios con deficiencia mental severa se identifican casi siempre en el momento de su
nacimiento o poco después. Su desarrollc fisico es generalmente normal en peso y estatura;
no obstante muestran una leve desviacidn lateral de la columna vertebral. Suelen tener
insuficiencia respiratoria (respiracion corta y bucal), presentan alteraciones en la marcha, el
equilibrio, la coordinacién dinamica y grandes dificultades de relajacion. Estos nifios pueden
realizar algunas adquisiciones verbales , pero su lenguaje es muy elemental. Su vocabulario
es muy restringido. La mayoria de ellos tienen considerables dificultades en la coordinacién de
movimientos, con defectuoso control de la respiracion. Consiguen hablar y aprenden a
comunicarse, pero no pueden desarrollar el lenguaje escritc. La inseguridad y la falta de
confianza en si mismos suele estar presente en todas las situaciones, sobre todo ante alguna
actividad que no Ile sea familiar. Consiguen desarrollar aptitudes minimas de autoproteccion
frente a los peligros mas comunes. Podran realizar trabajos mecanicos y manuales simples
bajo control.

PROFUNDA

Los niflos con deficiencia mental severa suelen presentar algun tipo de malformaciones
cefalicas o faciales. Este estado se caracteriza por una falta de maduracidon que deja al nino
en un estado primitivo. Durante los primeros afos, y hasta la edad escolar, 10s nifios afectados
por este déficit desarrollan una minima capacidad de funcionamiento sensoriomotor. En
algunos casos pueden adquirir los mecanismos motores elementales y una minima capacidad
de aprendizaje. En otros, no se alcanza este grado minimo de desarrollo, y necesitan
permanentemente ser atendidos, con cuidados maternales y, si es preciso, incluso de
enfermeria. Pueden responder a los entrenamientos basicos, pero no en lo que se refiere a
desenvolverse por si mismos. En la adultez, necesitaran igualmente cuidados y proteccién,
pero pueden ser capaces de desarrollar algun aspecto muy primitivo del lenguaje y conseguir,
aungue de forma muy precaria, un grado minimo de autodefensa.

1.3.2. CARACTERISTICAS DE LOS NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

Podemos decir, que la mayoria de los niflos con deficiencia mental tienen problemas vy
caracteristicas comunes, que varian dependiendo del tipo de anormalidad que padece cada
uno de ellos y del ambiente familiar y social que le rodea.

1. TRANSTORNOS EN LA ACTIVIDAD MOTORA.
a) Hiperactividad
Es la movilidad excesiva: nifos inquietos con una actividad al azar y una conducta erratica,
asi como distraccion.
b) Falta de coordinacion:
Por torpeza fisica o por falta de integracién motora.

Se desempefian mal en actividades de coordinaciéon motora(correr, agarrar pelotas, saltar,

etc.), tienen una destreza manual deficiente, al andar parecen tener las piernas rigidas o
duras, tienen dificultad en el equilibrio y tendencia a caerse o tropezarse.
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2 TRANSTORNOS EN LA EMOTIVIDAD.
- Los problemas perceptuales o intelectuales dificuitan el contacto del nifio
con el mundo, lo llevan a frustaciones, malas interpretaciones de la realidad.
- £l nifo al no encontrar la estabilidad necesaria, pierde confianza en si mismo.

3. TRANSTORNQS EN LA PERCEPCION.

Las perturbaciones perceptuales son las incapacidades de identificar, discriminar e
interpretar las sensaciones. Se refiere a operaciones cerebrales que exigen fa interpretacion y
organizacion de los elementos fisicos
a) Percepcion Visual:

Reproduccion inadecuada de formas geneéticas, confusion entre figura y fondo,
inversiones y rotaciones de letras.

b) Percepcion Vestibular:

Proporciona informacién acerca de la ubicacidn y posicion del cuerpo en el espacio.
c¢) Problemas de Orientacién Espacial y Equilibrio:

El ajuste perceptivo es la base sobre la que se estructura ia formacion de los conceptos y
la capacidad de abstraccidn.

4. TRANSTORNOQOS DE LA ATENCION.

- Atencién insuficiente: incapacidad para apartar los estimulos extrafios y superfluos, es
decir, se sienten atraidos a todo estimulo por insignificante que parezca.

- Cuando se pide atencidn en una tarea compleja y hasta amenazante, pueden ocurmr
momentos de sofar despierto o de bloqueo mental.

- Atencion excesiva: fijaciones anormales de la atencidén en detalles triviales, mientras que
pasa por alto los aspectos esenciales.

5. TRANSTORNQS DE LA MEMORIA.

Es un fenémeno evolutivo que incluye el reconocimiento, que se basa en esquemas
perceptivos y sensomotores, que supone la reconstruccion, un estado intermedio que abarca
elementos para permitir el recuerdo directo y ademas la evocacidn que requiere imaginacion
mental o lenguaje.

- Dificultad de asimilar, aimacenar y recuperar la informacién, y quiza tengan que ver con los
procesos visuales, auditivos y otros implicados en el aprendizaje
- Déficit en la Memoria Auditiva
Incapacidad en la reproduccién de patrones ritmicos o de secuencias
- Déficit en la Memoria Visual
Imposibilidad de visualizar letras, palabras o formas.

Debido a que el aprender es el don innatoc mas significativo que poseé el hombre, pues
constituye la caracteristica primaria de su naturaleza racional y el unico medio de progresar en
cualquier periodo de la vida, es indispensable que los nifios con problemas de aprendizaje,
reciban una adecuada instruccion por medio de la educacién especial, para que puedan
realizar las actividades humanas basicas y desarrollar mejor su capacidad de pensar y de
razonar que les permita integrarse de una mejor manera a su entorno familiar y social.
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CAPITULO llI
ANALISIS DEL SISTEMA

El objetivo de este capitulo es el de introducir al lector en el analisis de las necesidades
existentes en CIPAAC (Centro de Integracion Psicoldgica y Aprendizaje A.C.), como parte
primordial para determinar las caracteristicas que debe tener el sistema de autoraje que
resolviera total o parcialmente dicha problematica.

Para poder llevar a cabo un analisis confiable de la informacion se necesito en primera
instancia conocer a fondo las caracteristicas de CIPAAC; que hace, con que tipo de nifios
trabaja y cuales son los métodos de ensefanza-aprendizaje que utiliza normalmente.

La segunda parte de! andlisis consisti6 en conocer las necesidades existentes en dicha
institucion y las caracteristicas de los nifios que pueden ser beneficiados con la introducciéon
de un sistema de computo que reforzara sus conocimientos.

La Uditima parte del andlisis realizado consistié en conocer y establecer las areas del
desarrollo y los conceptos que se le deben ensefar en cada area para que su aprendizaje sea
compieto También se hace una justificacién pedagégica de cada area para que la aplicacién
de los ejercicios tenga una fundamentacién logica que defienda su contenido.

Todo ésto se realizé con el fin de establecer la estructura final del programa a realizarse,
los conocimientos que deberian ensefiarse al nifio y las técnicas y métodos empleados para
lograrlo.

lil. 1. CIPAAC

El Centro de Integracion Psicolégica y Aprendizaje A.C. (CIPAAC), es una institucion
dedicada a la educacidon especial, dando atencién a todas aquellas personas con deficiencia
mental independientemente de! diagndstico establecido, pero siempre y cuando no presenten
alteraciones sensoriales (audicion y ceguera). El centro es atendido principalmente por
psicolégos, estudiantes de psicologia y educacién especial.

Los niveles de atencidn son: estimulacion temprana para nifics de cero a tres afos, los
cuales reciben asesoramiento al igual que sus padres para que exista una mejor estimulaciéon
de las funciones del lenguaje y motricidad de! nifio.

En un segundo nivel se encuentran los nifos de preescolar, es decir de tres a siete afios, en
los cuales se trabajan los programas basicos (atencién, control instruccional e imitaciéon, asi
como la discriminacién visual, auditiva y tactil), en esta area de trabajo se estimulan todas
aquellas funciones precedentes al aprendizaje propiamente dicho, es decir, el area preceptual,
coordinacion motora fina, psicomotricidad gruesa, lenguaje y conductas de autocuidado y
sociabilizacion.
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El tercer nivel es el escolar, para nifios de ocho a doce afios donde se continua la
ensefanza en las areas de lenguaje, motricidad, coordinacion motora fina, iniciacién a la
lecto-escritura y al calculo, asi como actividades de autosuficiencia (preparar alimentos
sencillos, cuidado de su persona, aseo de su lugar de trabajo, etc.).

El cuarto nivel es el area de taller para niflos de doce afios en adelante, reforzando las
areas de lenguaje y motricidad gruesa. Esta etapa marca el inicio de la primaria especial con
espanol, matematicas, ciencias naturales, historia, geografia, manejo fraccionario de la
moneda, uso del reloj, ubicacién del espacio en diferentes puntos de la ciudad, talleres de
cocina, carpinteria y costura.

Los programas tradicionales son aplicados tanto en forma individual como grupal, pero
tomando siempre en cuenta las diferencias individuales.

CIPAAC tiene una concepcion individualizada de la ensefianza que en ningun caso debe
confundirse con la ensefanza individual, lo cual evidentemente provocaria la pérdida de los
valores inherentes al grupo, elemento insustituible en el proceso de socializacién de una
persona. Esto permite tener un seguimiento de cada persona e ir cumpliendo los objetivos
planteados dentro del grupo. Los grupos de trabajo, aunque no son homogéneos (que seria lo
ideal), estan conformados por cinco o siete nifos y/o jovenes, asegurando el cumplimiento de
las tareas y objetivos caracteristicos de cada uno de los integrantes.

La historia da cuenta del trato que han recibido las personas con deficiencia mental,
caracterizado siempre por una marginacién en todos los niveles: social, educativo, laboral e
incluso familiar. Lo que ha caudado un desconocimiento en nuestra sociedad de las
caracteristicas y necesidades de estas personas.

Para CIPAAC, la deficiencia mental no significa un obstaculo para llevar una vida
productiva y plena, séio que la persona que la padece requiere de un manejo diferente en su
educacion y mayor tiempo de atencion. Esta concepcion esta plasmada en e} curriculum oculto
de la institucion, puesto que en el contenido manifiesto del mismo probablemente se asemeja
a la mayoria de las instituciones de educacién especial.

En la aplicacion de los diversos programas terapeuticos y psicolégicos, se utilizan técnicas
de aprendizaje orientados a facilitar la construccién del conocimiento por parte del alumno, de
tal manera que éste es considerado un sujeto epistémico, es decir, una persona que tiene
todas las posibilidades de desarrolio y aprendizaje, independientemente de su problematica,
edad, condicion o tiempo que se lleve en la construccion del mismo, lo que implica un mayor
esfuerzo intelelectual y emocional por parte de los profesores, los cuales actuan como
facilitadores del proceso.

Este esfuerzo, es totalmente compartido con las familias de los nifios y jovenes que
acuden a CIPAAC, puesto que en gran medida es ahi en donde se gestan las oportunidades y
las experiencias que proporcionan el desarrollo cognoscitivo, emocional y social de todos sus
miembros y en particular del que tiene deficiencia mental. En este aspecto es muy importante
la vinculaciéon familia-escuela que hace necesario el comun acuerdo de objetivos,
procedimientos y estrategias en el trabajo. Todo lo anterior desemboca en la creacién de un
ambiente escolar dinamico, activo y afectivo que permite obtener mejores resultados en la
educacion de los nifos
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lil.2. DESARROLLO DEL PROBLEMA

En casi todas las alteraciones del desarrollo, el aspecto que se ve mas afectado es el
aprendizaje, que es e! fundamento de todo acto humano y de todo logro, y del cual depende
en gran medida las posibilidades del sujeto para adaptarse a su medio y también determina la
necesidad de educacién especial.

El uso de la computadora tiene una provechosa utilizacion educativa sobre los procesos de
aprendizaje para organizar una mejor metodologia de la ensefianza. Este tipo de ensefanza
es util para todos los alumnos, pero especialmente a los que tienen dificultades escolares en
la educacién especial.

A pesar de los buenos resultados que CIPAAC obtiene con los métodos y técnicas
actuales, se ha considerado la inclusion de un equipo de computo como instrumento didactico
que apoye la educacion de los nifios con deficiencia mental. Este equipo de computo debe
contar, en teoria, con sistemas de aprendizaje que provean al profesor de métodos vy
herramientas adicionales, que aplicados correctamente, puedan aliviar algunos de los
problemas relacionados con el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Bajo la premisa anterior, se planed la creacion de un sistema de aprendizaje que pudiera
servir como un método alterno para la ensefianza y que pudiera captar la atencion del nifio a
traves del uso de imagenes y sonidos. De esta manera, se llevd a cabo una investigacion bajo
la supervision del director de CIPAAC, tomando en cuenta tres elementos que integran el

procedimiento de desarrolio educativo: usuarios finales, objetivos y métodos, lo que en detalle
significd:

1. Determinar las necesidades de aprendizaje, formular los objetivos, restricciones vy
prioridades que deben ser reconocidas.

2 Seleccionar los temas o tareas a ser tratados e indicar los propésitos generales para los que
serviran.

3. Examinar las caracteristicas de los estudiantes que ocuparian el sistema.
4 Identificar el contenidc del tema y analizar las tareas relacionadas al tema o al asunto.

5. Formular los objetivos del aprendizaje que deberan adquirir los estudiantes en términos del
contenido de los temas o tareas.

6. Seleccionar los recursos (incluyendo media) que sirven de soporte para estas actividades

7. Seleccionar un metodo de ensefanza-aprendizaje y disefiar las actividades que permitiran
conseguir los objetivos de aprendizaje previamente planteados.

8. Especificar los requerimientos de sistema minimo requerido, para desarrollar e implementar
las actividades y para producir los materiales necesarios para la consecucion de los objetivos.
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lIl.3. PERFIL DE LOS NINOS EN CIPAAC

El sistema propuesto inicialmente en CIPAAC, en forma experimental, para ser aplicado a
un grupo de nifos con deficiencia mental, presentan determinadas caracteristicas en su
capacidad intelectual, en su personalidad y en su comportamiento en general, se hace ideal el
uso de {a computadora para estimular su desarrollo. Esta selecciéon de usuarios fué realizada
por el director de CIPAAC, basandose en capacidades conductas y adaptacién al medio
ambiente y a las espectativas de crecimiento en alguna de las areas consideradas en el
sistema. El grupo piloto esta constituido por nueve personas de ellos que presentan diferentes
perfiles que a continuacion se enlistan:

- Isabel (26anos). Es una persona con secuela de encefalomeningitis, actualmente ya terminé
sus programas academicos, pero presenta aun demasiados problemas en lecto-escritura y en
matematicas, s6lo maneja operaciones basicas y se comunica de una forma simple y nada
complejo. Tiene buen lenguaje, puede hacer referencia de objetos en ausencia de ellos, puede
predecir acciones, pero es totalmente una persona sin veoluntad. Presenta demasiada
dependencia con su familia, por (o que no puede tomar decisiones por efla misma, siendo una
persona sin voluntad. Esto ocasionado por cierta dinamica que se ha desarrollado dentro de
su familia.

- Paola (19 aflos). Presenta signos de epilepsia, inatencion, problemas de espacialidad, pues
se desubica bastante en el lugar donde se encuentra; estd en tercer afio de primaria; lleva
todos los aspectos educativos de lo que es la educacion. Tiene problemas severos de
motricidad fina; no puede mantener un buen tono muscular, pero si ejercita alguna actividad es
capaz de establecer la presiéon que debe ejercer. Es muy desorganizada. Sabe integrarse muy
bien al nucleo familiar y social.

- Gustavo (21 afos). No ha accedido a la lecto-escritura ni al calculo, pero es una persona que
tiene una buena orientacién y un buen lenguaje; su pensamiento es muy viscoso, es
demasiado perseverante en una idea y le cuesta muche trabajo pasar de un pensamiento a
otro. El factor familiar nole permite que sea independiente, pues lo identifican como una
persona torpe, ocasionandole una estima y personalidad demasiado distorsionada, aunque es
un muchacho con mucha concentracion.

- Leticia (15 afios). Presenta una secuela de meningitis. Esta accediendo apenas al programa
de lecto-escritura. Puede mantener una platica coherente y centrada en su realidad, tiene muy
buena coordinacién motora fina con su brazo izquierdo, es muy organizada en sus cosas, en
el espacio y en el tiempo.

- César {15 afios). No ha accedido al ienguaje correctamente, utiliza “jergas" (serie de sonidos
inarticulados e inaudibles, utilizados para darle un nombre a las personas o cosas) para
poderse comunicar. Su aprendizaje se ha visto ientificado debido a su inadaptacién al medio
escolar, social y familiar. Producido por la inestabilidad familiar que ha tenido durante mucho
tiempo. Es muy impulsivo.
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- Cristian (7 anos). Tiene el sindorme de Rubistein. Estd entrando apenas en programas
académicos (perceptual, lecto-escritura y aritmética), aprende facil y rapidamente, tiene muy
buena coordinacion motora gruesa, aunque soiamente a nivel de brazos

- lvonne (16 anos). Padece de paralisis cerebral infanti. No fué considerada como una
deficiente mental, pero a través del tiempo se le dié mala atenciéon y educacién generando la
deficiencia mental. Piensa bastante bien, se vale por si misma, tiene problemas de lateralidad
espacial y temporal actualmente se encuentra trabajando en los programas de lecto-escritura y
matematicas; aunque ya sabe leer y escribir tiene problemas de disortografia y disgrafia.

- Carlos (19 anos). Tuvo un problema de hipoxia neonatal, lo cual le produjo la deficiencia
mental. No ha accedido ni a la lecto-escritura ni a las matematicas, pero es muy listo; tiene un
mvel de comprension, una buena coordinacién motora fina y gruesa, carece de lenguaje
entendible y unicamente utiliza "jergas". Tiene una autoestima baja y es poco tolerable a la
frustracién. Podria valerse por si mismo, pero no lo puede lograr ya que le da pena de que la
gente no le entienda.

- Alma (33 anos). Presenta un nivel severo de conducta y autismo. Utiliza un lenguaje muy
especial y especifico; patrones de conducta muy caracteristicos, tiene un lenguaje bueno, pero
fuera de contexto. Aparenta estar ausente de todo lo que sucede a su alrededor nunca ha
accedido a la lecto-escritura ni a las matematicas No faciimente acepta la cercania de una
persona © la imposicion de alguna actividad comun y corriente. Carece de patrones
especificos de aprendizaje, por lo que las formas aplicadas para su aprendizaje son muy
inestables. No se vale por si misma en ninguna situacion.

- Blanquita (7 afios). Su capacidad intelectual es bastante buena y tiene un ritmo regular de
aprendizaje, apenas esta en los programas iniciales del area perceptual. Nunca ha estado en
escuelas de forma regular. Para comunicarse utiliza "jergas”.

- Jose Luis (10 afios). Es un nifo limitrofe, tuvo problemas de hipoxia neonatal no severa, no
sabe leer ni escribir, sabe multiplicar, pero no sabe todo el procedimiento para desarrollarla, es
decir, tampoco ha cubierto las bases para desarrollar el area de matematicas; hay un
blogquec emocional que esta desarrollando el problema de aprendizaje. Sise desarrolla una
conducta de seguridad, él podria manejar cualquier otra cosa y podria salir mas facilmente de
su problema; tiene problemas de expresion y de asociacion; no tiene poder reflexivo, lo que
no le permite conseguir y desarroliar una buena lecto-escritura, su campe conceptual esté
truncado, tiene una conducta negativa. Su familia lo forza demasidao para que aprenda,
ocasionandole un bloguec emocional.

- Lupita {9 afos) Presenta problemas en los huesos y musculos debido a un problema
genético aunque su apariencia es de un paralitico cerebral, su lenguaje es bastante bueno;
tiene problemas de motricidad y coordinacién éculo-manual. Aunque no fué considera como
deficiente mental, se le desarrollé posteriormente por su propia enfermedad y por el
consentimiento que tiene su mama con ella.
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Estos nifios presentan un C.I. que oscila entre 50 y 70, teniendo un nivel de deficiencia
mental leve. Son buenos candidatos para trabajar en la computadora en las areas de
percepcion, lecto-escritura y aritmética, debido a que todos presentan problemas de
aprendizaje. Ademas de que seria otro medic pedago6gico para poder apoyarlos o estimularlos
para que pudieran desarrollar actividades académicas basicas de conducta, coordinacion,
autosuficiencia y autoestima.

Hi.4. JUSTIFICACION DEL. CONTENIDO DEL SISTEMA

Las areas de aprendizaje aqui expuestas constituyen las bases para un buen desarrollo
intelectual en cualquier nifo. En un nific con deficiencia mental o con cualquier otro tipo de
anormalidad bioldgica, el proceso de aprendizaje cognoscitivo comienza con estas tres areas,
sin embargo, para que entienda estos conceptos, la estimulacion debe ser dos o tres veces
mayor que en el nifio normal.

Estas areas se consideran individualmente, pero no son excluyentes entre si El area
basica en el desarrollo del nifio se da en el area perceptual. Su importancia radica que la
capacidad de discriminar e interpretar los estimulos visuales que traera como consecuencia
que el nifio pueda aprender a leer y escribir en forma correcta.

lil.4.1. AREA PERCEPTUAL

Segun Marianne Frostig, la percepcidn visual es la facultad de reconocer y discriminar los
estimulos visuales y de interpretarlos asociandolos con experiencias anteriores; no es
simplemente ia facultad de ver en forma correcta, sino la posibilidad de percibir que un objeto
posee propiedades invariables, como color, forma, posicion y tamafo especifico. La
percepcion interviene en casi todas las actividades que ejecutamos; su eficiencia ayuda al nifio
a aprender a leer, a escribir, a realizar operaciones aritméticas y a desarrollar las demas
habilidades para tener éxito en la tarea escolar.

ih.4.1.1. COLORES

En funcién de los colores, el nifio aprende el concepto de color y establece procesos de
diferenciacién y agrupacion, independientemente del fondo o de las condiciones de
iluminacién.

1i.4.1.2. FORMAS

El objetivo de los ejercicios con formas, es desarrollar la capacidad del nifio para enfocar
su atencion en los estimulos adecuados, capacidad que es esencial para cualquier accion
dirigida a un fin.

1.4.1.3. TAMAROS

Comprende la facultad de percibir y reconocer {a dimension de un objeto mediante una
discriminacién visual de los objetos presentados en pantalla.

Las relaciones de superioridad, inferioridad e igualdad intervendran también en la
estructuracion del espacio, del tiempo y del numero. El nifio debera comprender que el
aspecto del mas o del menos, expresa una relacion entre objetcs y no una propiedad del
objeto.
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ii1.4.1.4. POSICIONES

La percepcién de las relaciones espaciales es la capacidad de un observador de percibir
la posicion de dos o mas objetos en relacién consigo mismo y respecto los unos de los otros.
El nifio que tiene escasa percepcion de la posicién en el espacio se encuentra disminuido en
muchos sentidos. Su mundo visual esta deformado. Los ejercicios de posiciones le ayudaran
entonces, a ver los objetos o los simbolos escritos en |a relacion correcta con respectc a si
mismo y a entender los términos que indican una posicién espacial (por ejemplo arriba, abajo,
adelante, atras).

l.4.2 AREA ARITMETICA

Para Piaget ninguna conducta surge sin preparacion; en todos los terrenos de la vida
psiquica siempre se prepara una larga serie de conductas anteriores. Toda operacion y toda
nocion tiene su origen en la construccion progresiva y continua a partir de estructuras
anteriores del pensamiento. En este caso, para introducir al nifio en el area aritmética,
necesita una adecuada percepcion espacial para que no vea a los numeros distorsionados y
los confunda, pues con frecuencia el nifio tiene dificultades para percibir la posiciéon correcta
de un objeto en relacién con su cuerpo, suele ver el 6 como 9, 24 como 42, etc., haciendo
dificil para €I, el aprendizaje de la aritmética.

ii1.4.2.1. CONJUNTOS

Un coniunto es un agrupamiento de unidades discontinuas, identificables globalmente:
esto es, reconocibles de un solo golpe de vista, sin necesidad de aislar sus elementos
SuCesivos.
La intfroduccion de los conjuntos ayudara al nifio a establecer y entender la invariancia de los
numeros, es decir, la propiedad de éstos, de permanecer inzlterado a través de diversas
transformaciones; logrard ademas una globalizacién del numero, la cual constituye la base
estructural del mismo.

v

111.4.2.2. CANTIDADES O CUANTIFICADORES

Un cuantificador es la cantidad que envuelve un numerc sin que haya la necesidad de
precisarlo: uno, ninguno, varios, algunos, muchos, todos. Los recursos metodologicos que se
utilizaran para que el nifo maneje estas nociones seran motivo para precisar su pensamiento y
desarrollar su lenguaje oral ya que el pensamiento tiene una estructura légica que posibilita su
diversificacion.

.4.2.3. NUMEROS

Antes que todo, hay que mostrar la experiencia de lo que es el numero, para ensenar la
correspondencia entre tal y cual nimero o cantidad y |a palabra (adjetivo numeral) que la
representa, es decir, ensefnar la numeracién. A veces se confunden las dos cosas porque €l
nifo normal que llega a la escuela casi siempre ha aprendido el concepto de numero y tan
solo le queda aprender a contar, es decir, a manipular los numeros, a calcular. Para los nifos
deficientes mentales, en primer lugar habria que ensefarles los que se hace cuando se
cuenta, por qué se cuenta, guiarles a comprender la experiencia bajo el aspecto de la
cantidad
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Segun Diénes, los numeros son propiedades de los conjuntos, por ejemplo el niumero dos,
el numero tres, o cualquier otro nimero, no pueden aplicarse a objetos Unicos. Carece de
sentido hablar de una mesa dos, o de una casa tres. Se puede hablar de una mesa redonda,
de una casa cuadrada, pero no de una casa dos. Se habla de dos casas. Esto quiere decir
que dos se refiere a un conjunto de dos casas. En conclusion el nimero no es un adjetivo sino
una propiedad.

I.4.2.4. OPERACIONES

La construccién del numero es indisociable de la de las clases y relaciones logicas, del
mismo modo, el manejo de ias operaciones numeéricas es solidario con el de las operaciones
cualitativas. En cualquier expresibn matematica cada término expresa una accién, por
consiguiente, cualquier experiencia llevara a la observacion si el sujeto poseé los esquemas
asimiladores necesarios. Esta observacién conducird a las relaciones entre los conjuntos
(color, forma, peso, dimension) y estas relaciones seran las proveedoras de las operaciones.

11.4.3. AREA DE LECTO-ESCRITURA

Para Emilia Ferreiro, leer y escribir son dos procesos diferentes pero complementarios
Leer es una decodificacién y escribir, por el contrario, una codificacion del lenguaje. La lectura
es un acto informativo de recepcidn, mientras la escritura es fundamentalmente expresiva.

Para leer es suficiente el reconocimiento; para escribir se exige que el signo pueda ser
evocado. Al leer estan siempre presentes los estimulos graficos y para escribir, no. Por esto y
otras razones, el escribir siempre ha secundado al acto de leer. En la mayoria de las
metodologias, se hablaba siempre de aprendizaje de la lectura y se olvidaba con mucha
frecuencia de la escrntura, en todo casc, si habia algun método, era exclusivamente de
caligrafia, nunca de escritura. Ha sido recientemente cuando se ha empezado a generalizar el
término de lecto-escritura.

1.4.3.1. DESARROLLO DE LA LECTURA Y DE LA ESCRITURA

Segun Mialaret, saber leer "es ser capaz de transformar un mensaje escrito en un mensaje
sonoro siguiendo ciertas leyes muy precisas, es comprender el contenide del mensaje escrito,
es ser capaz de juzgar y apreciar el valor estético”. Este texto pone de manifiesto {a unién de
varios conceptos:

- La lectura es un acto mecanico por el que transformamos los signos graficos o grafemas en
otros sonoros o fonemas

- Leer es comprender

- Leer es estar en posesion de la capacidad de juzgar o apreciar los valores estéticos de una
composicion escrita.

Estas fases comprenden los tres objetivos de la lectura: Transformar, Comprender e
Interpretar.
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Los métodos de lectura que existen son dos: el analitico y el sintético. Ambos tiene el
mismo objetivo: conseguir que el nifio asocie unos signos graficos a unos fonemas. Sin
embargo, difieren notablemente en !a forma de realizarlo. El sintético comienza por el estudio
de los grafemas, pasa después a combinarlos entre si hasta formar las silabas v,
posteriormente, recomponer las palabras y llegar al estudio de las frases. Por el contrario, el
analitico comienza presentando primero la frase para realizar un analisis posterior de la
palabra, de la silaba o de la letra (Emiiia Ferreiro).

H.4.3.1.1. METODO SINTETICO

Ha sido llamado asi por el esfuerzo de sintesis que se exige al estudiante para conseguir el
dominio de fa lectura. El lector, por este sistema, tiene que sintetizar varios grafemas para
obtener unas silabas y éstas, a su vez, integrarlas en una palabra o en una frase.

Una simplificacién del método sintético fué el fonético. Este procedimiento consiste en
ensefiar la correspondencia grafema-fonema antes de saber el nombre de la letra La
dificultad de este método estribaba en la imposibilidad de algunos fonemas de ser
pronunciados aisladamente.

El! método sintético , con sus diferentes procedimientos, ha llegado hasta nuestros dias con
ligeras variaciones, influenciado por las modernas teorias del aprendizaje. Estos métodos
establecen una asociacidon entre unos grafemas y la primera silaba de la palabra de la que
forman parte. Tiene el inconveniente de la gran cantidad de asociaciones que el alumno tiene
que aprender y que, con estos recursos, no se pueden estudiar 1a totalidad de las silabas de
un idioma como el nuestro.

111.4.3.1.2. EL METODO ANALITICO

Consiste en términos generales en presentar un texto, generalmente una frase, extraida de
un ejercicio de observacion o de fa conversacion espontanea. Se suelen distinguir tres fases.
+ Aprendizaje global de la frase, que consistira en asociar la expresién a la actividad

global de los alumnos.

+ Reconocimiento de palabras, primero de forma asistematica, luego con ejercicios dirigidos.
+ Ejercicios de analisis y sintesis de las palabras, mediante el analisis espontaneo o ejercicios
dirigidos

Con esta metodologia el nific ha de asociar un significado a unas letras escritas en un
papel. Al principio sera el color, la forma, las arrugas o una mancha lo que haré distinguir una
palabra de otra. Paulatinamente, el nifio ir& memorizando y reconociendo esas mismas
palabras en otros escritos y las ira distinguiendo de otras diferentes. Posteriormente, el
proceso de andlisis llevara al estudio de la palabra, la silaba o de las letras

Dentro de la escritura, se deben evaluar tres componentes. el motor, el linguistico y el
espacial. En el componente motor se evaluan las funciones necesarias para producir una letra
correctamente en su forma; en el componente linguistico se observa la correcta eleccion de
letras o palabras asi como la organizacién gramatical de las mismas El componente espacial
se evalua determinando la distribucion de la escritura en el papel asi como la posible confusion
de rasgos similares en su forma pero de diferente orientacion espacial.
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El siguiente concepto se centra en la forma de discriminar las letras, pre-requisito
indispensable para conocer su correspondencia.

La letra "o" es una forma geométrica sencilla que interviene en un gran numero de
grafemas. Si se combina con otro elemento simple como puede ser la barra incluida en la letra
"i", se obtiene un nuevo grafema que ha sido asociado al fonema /a/

O+i = a

Si la barra colocada la derecha fuese un poco mayor, se obtendria un nuevo grafema
O+1=4d

Al analizar estos ejemplos desde una perspectiva espacial, aparecen las nociones de
redondo, alargado, pequefio y grande. Con estos mismos elementos geométricos se obtienen
otros grafemas diferentes si hacemos intervenir las nociones derecha e izquierda.

O+1=4d I+ 0O =0D>b

Si se combinan con las nociones espaciales arriba y abajo, se consiguen las siguientes
letras:
I+ O =p O+1=aq

Junto a estos elementos espaciales, también intervienen posibilitando la discriminacién de
los grafemas, las siguientes nociones

- Inversion - Cantidad - Adicién

n <>u, h<>y m<>n, | <>|l n<>fl<>t

En conclusion, se puede afirmar que para que un nifio esté en condiciones de aprender a
leer o escribir se exige
- Reconocimiento de formas geométricas senciilas: redondas, alargadas, etc.
- Nocién de tamario, adicién, cantidad e inversion.
- Dominio descriminativo de los conceptos espaciales arriba, abajo, izquierda, derecha,
delante, detras e inversion.
- Una capacidad minima de memorizacion.
- Recuerdo de secuencias.
- Ausencia de déficits visuales, auditivos 0 articulatorios.
- Capacidad de simbolizacion.
- Ausencia de alteraciones en la relacion figura-fondo.
- Patrones motrices correctos.
- Buena cooerdinaciéon oculo-manual.
- Habitos grafomotores correctos.
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H.5. DOCUMENTACION DE ENCUESTAS

Las encuestas fueron elaboradas con el objetivo de conocer la actitud de los padres de los
nifos con deficiencia mental que son alumnos en CIPAAC, para saber el apoyo que le darian
al sistema, si fuera introducido como apoyo didactico para la ensefianza de sus hijos.

Se entrevistaron a diez padres de familia. A continuacién se enlistan las preguntas y los
resultados de las respuestas.

1. Conoce Ud. una computadora?
Si (diez personas).

2. Ha tenido la oportunidad de utilizaria? En qué?

No (tres personas)

Si, en trabajos administrativos, en la escuela diseflando programas, en practicas, en el
trabajo, utilizando paguetes.

3 Tiene conocimientos de los alcances de una computadora?
Si (ocho personas).

4. Ha oido habilar de la ensefianza por computadora?
Si (nueve personas).

5 Considera que la computadora pueda ser una herramienta utl en el proceso de ensefianza-
aprendizaje? Por qué?

Si, porque:

- Usando programas adecuados, motiva la ensefianza a través de medios visuales.

- Es mas facil entender cuando se ve y se escucha .

- Tiene muchas alternativas y temas de aplicacidn.

- El nifio aprende a su propio ritmo

- Permite al nific mas interaccion.

- Siempre y cuando el nifio tenga la capacidad de operaria y darle buen uso

- Facilita el proceso

- Es mas practica

- El sistema se adecua, segun lo requiera el estudiante.

6.Cree que su hjo pueda aprender mejor en una clase particular que en una de grupo?
Si/No, Por qué?

Si, porque:

- Existe una mayor atencién por parte de los maestros.

- El nific estaria mas concentrado y la distraccion seria menor
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7. En particular, considera que el uso de una computadora pueda ser de apoyo para el
aprendizaje de su hijo? Por qué?

No (tres personas).

Si, porque:

- Es una alternativa.

- Depende del tipo de datos que se manejen, y de lo facil o dificil que resulte.

- Obliga al nifio a centrar su atencién por espacios mas largos.

- Es algo nuevo.

- Siempre y cuando el nifio tenga la capacidad de operarla.

8 Cree que podria ser nociva la computadora en la ensefianza de su hijo? Por qué?
No (ocho personas)
- Debe haber programas especiales.
- Nociva no, pero si un poco complicada.
Si, porque:;
- 8i no esta bien dirigida, no dara buenos resultados.
- 81 es diarlamente, por problemas en la vista.

9. La utilizacién de la computadora, en que beneficiaria a los maestros?
- Para probar otras formas de ensefianza.
- Mostrar imagenes para que Ios nifios capten mejor las ideas
- Para tener nuevos apoyos didacticos y tener mas a la mano datos y expedientes.
- Mayor facilidad en la ensefanza.
- Hacer mas rapido e! trabajo.
- Actualizacién.
- Los nifos prestan mayor atencion a los aparatos nuevos.

10. Si se utilizara una computadora en el colegio, con el fin de lograr mejores resultados en la
educacion de su hijo. Apoyaria este proyecto? Si, No, Por qué?
Si, porque:

- Seria un medio de lograr que el se comunicara mejor con nosotros.

- Siempre que se adquieran los programas adecuados

- Por la facilidad en la ensefanza

- Siempre y cuando fuera para lograr mejoras en la educacion

- Seria en beneficio tanto para los profesores como de los alumnos.

- Seria de gran utilidad, haciendo menos pesadas las clases y un poco mas dinamico,

aunque no sélo deben dedicarse a la computadora, sino a cosas mas précticas.

Con estas encuestas pudimos constatar que los padres de familia, aun sin conacer a fondo
los verdaderos alcances de una computadora, estan concientes que ésta puede ser un apoyo
didactico importante en la educacién de sus hijos; creando mas beneficios que darios en el
conocimiento intelectual y social de los nifos, sirviendo sobre todo, como ayuda en la
comunicacion y como medio de control ambiental.
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CAPITULO IV
ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

En este capitulo el lector conocera los motivos que hacieron viable la creacién de este
sistema de apoyo a los nifios con deficiencia mental. Estos estudios llamados de factibilidad,
debieron ser considerados desde el punto de vista pedagoégice, técnico y operativo. Todo ésto
sirvio para formar las bases para decidir si se continuaba con el proyecto ¢ no, dependiendo
de que tan altos eran los riesgos de no alcanzar los objetivos planteados

IV.1. FACTIBILIDAD PEDAGOGICA

Para lograr un mejor aprendizaje en nifios deficientes mentales, los profesores se dan
cuenta que necesitan de una ensefianza mejor planificada, que debe hacerse con frecuencia a
nivel individual. Conseguir que el nifio deficiente mental adquiera una habilidad o domine un
concepto puede requerir un esfuerzo dos o tres veces superior al normal, lo cual puede
lograrse por medio del uso de la computadora y ahorrar tiempo a los profesores para poder
dedicar su atencién a otros nifos.

Los nifios con deficiencia mental debido a que son muy inquietos necesitan de aigo nuevo
que les motive a prestar mas atencion. La introduccion de una computadora como apoyo a los
métodos tradicionales de enseftanza (papel, lapiz y actividades generales), serd de gran
interés para los nifios, ademas ayudara a incrementar su estima personal, a tener una mejor
coordinacién motora y a organizar mejor sus pensamientos.

Para el profesor el ingreso de la computadora constituye un apoyo didactico importante en
la consecucion de los objetivos con los nifios, ya que agilizara los procesos de ensenanza-
aprendizaje. Se debe tomar en cuenta, que el aprendizaje por computadora no desplazara los
métodos y técnicas empleadas comunmente para la ensefianza, sino que, Unicamente servira
como una herramienta mas para reforzar los conocimientos del nifo.

El sistema se basa en tres secuencias de aprendizaje basico que utilizan ejercicios
compatibles con las necesidades y estilos de aprendizaje actuales. Una secuencia de
aprendizaje es una lecciéon o guion estructurade y ordenado, que se utiliza para ensefar una
habilidad o un concepto, tales como el sonido de una letra o la cperacidén de suma.

El sistema se encuentra dentro del enfoque conductista, en {a cual se establece una
asociacién entre un estimulo externo y una respuesta; los estimulos en este caso, son las
imagenes, los sonidos y la computadora en si, y la respuesta sera la atencién y el interés que
despierte en el nifio para que interactue con este nuevo material.

En este procedimiento la propia respuesta del sujeto es el instrumente de la preduccion de la
recompensa.
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Los ejercicios que se aplican en el sistema, se caracterizan por ser interactivos y
repetitivos, lo cual permite una mejor asimilacién de los conocimientos impartidos, ya que el
nifio Interviene como sujeto activo (y no pasivo) en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Se utilizan métodos de seleccidn y discriminacién para inducir al nifio a emitir una
respuesta en cada ejercicio. (as tareas de seleccion son quiza, el ejercicio mas Util para
desarrollar la percepcién de formas. Ayuda a ios nifios a concentrarse en determinados
estimulos y a desviar la atencién cuando varia el principio de seleccién. Y como esta tarea
supone la identificaciéon correcta de cualidades como tamario, forma y color, ayuda a mejorar
la concentracidon en los estimulos que corresponden e ignorar los extrafios, seleccionar
convenientemente y mostar una conducta mas organizada. A menudo, los nifos con
deficiencia mental son inquietes y tienen dificultades para mantener la atencién. Es posible
vencer este inconveniente, por lo menos en forma parcial, si se reducen los estimulos
extrafios y se destacan |os pertinentes. Por ofra parte, los ejercicios de discriminacién ayudan
al nifio con deficiencia mental a percibir con precisién un objeto con relaciéon a su fondo
evitando que su atencion saite de un estimulo a otro que se le presenta. Asi mismo, ayuda a
evitar la dificultad que tiene para descartar los estimulos extrafios de unc en especificc (M
Frostig).

Los ejercicios que son incluidos en el sistema eliminan todos aquellos elementos extrarios
que pudieran distraer la atencidon del nifo, de tal forma, muchas de las pantallas que se le
presentan al nifio Unicamente mostraran el estimulo sobre el cual se hace referencia.

En consecuencia, se puede concluir que el sistema cuenta con suficientes bases
psicolégicas que hacen factible su implementacion en los nifios con deficiencia mental, con el
propésito de orientar y apoyar al profesor en la tarea educativa utilizando un medio
tecnolégico gue propicie mayor participacion del nifio y afirme su personalidad

La estructura general del sistema y la propuesta de ejercicios establecidos, esta basada
en las experiencias de los profesionales, relacionados con el diagnostico y tratamiento en
CIPAAC, adecuandolos a las necesidades individuales que demanda cada nific. También, la
aplicacién del sistema esta fundamentada en las teorias de desarrolio de! nifo por los
conocimientos de Jean Piaget para el area aritmética, Marianne Frostig y Pierre Vayer para el
area perceptual y Emilia Ferreiro para el area de lecto-escritura, obteniendo una vision
completa del desarrollo.

El sistema esta constituido por tres areas (perceptual, aritmética y de lecto-escritura), las
cuales se escogieron porque son las que mejor se pueden implementar en la computadora,
ademas de que constituyen las bases esenciales para el aprendizaje.

IV.2. FACTIBILIDAD TECNICA

Debido a la naturaleza del proyecto, la eleccién de un sistema de autoraje que cubriera
todos los requisitos para poder desarrollar las actividades programadas no fué tarea facil,
debido en parte, a que todos los productos anunciados, muestran lo mejor de si, perc nunca
dan a conocer sus errores. Ademas, los altos costos del software no permitieron la
experimentacion con todos y cada uno de ellos.

Para poder llevar a cabo los objetivos del proyecto, el programa deberia tener las
siguientes caracteristicas minimas:
- Tener una interfase poderosa que permitiera la ejecucion de rutinas externas y la interaccion
directa del usuario con la computadora,
- Deberia contar con funciones de controles para la integracion de medios.
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La selecciébn comenzé con la utilizacién de una version limitada del programa Authorware,
el cual nos fué propuesto en primera instancia; esta seleccién pudo ser confirmada después
de haber revisado una gran cantidad de articulos de revista, {pues éstas son el enlace mas
cercano de los usuarios con lo ultimo en software en el mercado) en las cuales se consideraba
al programa Authorware Professional como uno de los sistemas de autoraje mas completos
en el mercado. La resolucidn final fué tomada después de ver una demostracion de este
programa en donde pudimos determinar que era io gue mejor se adapiaba a nuestras
neces|dades, debido sobre todo, a la capacidad de programacién y desarrollo de sistemas
complejos de entrenamiento

IV.2.1. AUTHORWARE PROFESSIONAL FOR WINDOWS 2.0

Es un sistema de autoraje basado en iconos que permite la construccidn de sistemas
interactivos de enseflanza. Cuenta con una interfase orientada a objetos que faciita la
creacion y el mantenimiento de las aplicaciones bajo el ambiente Windows. Authorware
permite ademas, la creacién de rutinas interactivas, control de medios externos y cuenta con
funciones para la medicién de datos.

Iv.2.1.1. CARACTERISTICAS

- Authorware permite crear sofisticadas aplicaciones personalizadas que utilizan multimedia
interactiva.

- Es una herramienta de autoraje basado en iconos que no requiere de comandos o un
lenguaje de programacién Sin embargo, permite crear representaciones visuales de légica,
es una manera de organizar y ver como respondera la aplicacion ante las interacciones de un
usuario final.

- El peder del autoraje orientado a objetos es su modularidad; los iconos pueden ser
facilmente corregidos para volver a utilizarse. Se pueden crear niveles de jerarquia con mapas
qgue permiten visualizar el disefio completo de la aplicacién.

- Las aplicaciones desarrolladas en Authorware permiten incluir hasta 16,000 iconos como
maximo.

- Incluye un programa de Runtime que permite crear el archivo ejecutable de una aplicacién

- Para poder ejecutar Authorware, previamente debe ejecutarse Windows en modo estandar o
en modo extendido, perc nunca en modo real.

- Permite la creacion de librerias externas que disminuyen el tamafio del archivo principal en
forma considerable. Estas librerias pueder ser utilizadas en redes con atributos read-write o
read-only para su proteccion.

- Se pueden ejecutar rutinas externas, crear funciones y variables y escribir condiciones que
Authorware evalie para decidir que hacer en el siguiente paso.

- Por medio del uso de estas funciones y variables se puede medir el rendimiento, las
respuestas pueden ser almacenadas como correctas o incorrectas, haciendo posible acelerar
las lecciones de ensefianza de algun objetivo o ralentizarlas.
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IV.2.1.2 VENTAJAS
Authorware Professional cuenta con las siguientes ventajas para la realizacion de

aplicaciones interactivas:

AUTORAJE BASADO EN OBJETOS

Permite al usuaric experimentar con el disefio interactivo mas que enfocarse solamente al
contenido de los medios. Su interfase basado en iconos controla la légica permitiendo realizar
complejas aplicaciones.

ARQUITECTURA MULTIPLATAFORMA
Es la Unica herramienta de autoraje que soporta en forma casi idéntica los ambientes de
autoraje de las plataformas Macintosh y Windows.

DISENO SUPERIOR

Las aplicaciones de enseflanza-aprendizaje creadas en Authorware permiten al usuario
final interactuar de manera simple y constante con el programa. Contiene funciones que
proveen las bases para capturar, guardar y analizar los datos introducidos por el usuario.
Contiene estructuras logicas independientes para fa operacién de archivos, menus en forma
de cascada, registros de ejecucion, secuenciacion, transacciones y utilerias.

HERRAMIENTAS MULTIMEDIA
Estas herramientas permiten la inclusidn de texto, graficas, sonidos, animaciones y video
digitalizado, en las aplicaciones interactivas de ensefianza-aprendizaje.

ADMINISTRADOR DE MEDIOS

Ayuda al autor en un eficiente manejo de los medios, guardando las instrucciones de
sonido, animacién y graficacion simple en librerias separadas de fa aplicacién principal, lo cual
incrementa la productividad del autor y reduce el tamaro del archivo de la aplicacion,
agilizandola al momento de gjecutarla.

DESVENTAJAS:

El paguete no soporta variables locales, por lo que deben ser definidas como globales para
una aplicacién completa. Las llamadas a subrutinas deber ser hechas desde el icono de
calculo debido a que tampoco existen controladores globales.

IvV.2.1.3. FORMATOS SOPORTADOS POR AUTHORWARE

El sistema se desarrolla en un area definida de trabajo en forma de diagramas de flujo
ensamblados de manera progresiva. Authoware Professional checa constantemente la légica
de programacién para evitar posibles errores. Permite incluir;

TEXTO
Puede mezclar tipos de letras, estilos, modos y colores. Soporta todos los tipos de letra
para Windows y TrueType.
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GRAFICAS

Poseé herramientas estandar de dibujo, incluyendo poligonos, 6valos, rectangulos,
rectangulos redondeados y lineas. Soporta los formatos BMP, DIB, PCX, EPS, RLE, Macintosh
PICT y Paint y Windows Metafile.

SONIDOS

Controla el inicio, el fin y las repeticiones de sonidos con formatos PCM y WAV. Soporta
archivos MIDI y de CD-A a través de las extensiones multimedia de Microsoft e importa
sonidos digitalizados con Mac Recorder de Macromedia.

ANIMACIONES

Controla la ruta, el tiempo, la velocidad, asi como el numero de cuadro inicial y final,
velocidad de grabacién y repeticién de las secuencias de video. Controla la superposicién de
objetos animados por medio del uso de capas multiples. Permite archivos con extension FLI,
FLC, CEL y archivos de Macromedia Director.

VIDEO DIGITALIZADO

Manipula videc digitalizadc de Microsoft Video for Windows, Apple Quick Time for
Windows e Indeo (DVI} Controla el inicio, el fin, la velocidad, la repeticion del video y el
numero de cuadros.

IvV.2.1.4. AUTORAJE BASADO EN OBJETOS

El autoraje de objetos es la unica manera de representar graficamentre la légica de las
aplicaciones creadas en Authorware Professional. Tradicionalmente, los lenguajes de
programacion usan lineas de comandos para ejecutar el codigo. En Authorware, se utilizan
objetos, mas que comandos para construir las estructuras basicas. Los iconos representan
objetos que pueden ser desplegados 0 movidos en la pantalla.

La creacién de un programa en Authorware se realiza por medio del arrastre de iconos
desde un area de comandos hasta un area de trabajo o fiujo de lineas (flowline). Cada icono
representa un grupo de instrucciones que Authorware ejecuta al momento de correr la
aplhicacidon. El fiujo de lineas representa la secuencia (o flujo) de las instrucciones
representadas por los iconos. El orden en el que son colocados los iconos dentro del fiujo de
lineas, desde la parte superior hasta la inferior, corresponde al orden de eventos que toman
lugar cuando un usuario final corre la aplicacion.

Authorware consta de once iconos que aceptan diferentes clases de datos y provéen
diferentes grupos de funciones. Abrir un icono dependiendo de su tipo, permite insertar texto
o graficas o escoger de un numero de opciones determinado.

@ ICONO DE DESPLIEGUE

Despliega graficas y texto sobre la pantalia
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’ ICONG DE ANIMACION

Mueve un(os) objeto(s), de un punto a otro o a través de una ruta, con un fiempo o
velocidad especifica.

N

ICOND DE BORRADD

N

Borra un objeto de la pantalla.

ICONO DE ESPERA

®

Detiene la ejecucion de un archivo hasta que el usuario presiona una tecla o un botén
del mouse, 0 hasta que se termina una cantidad de tiempo especifico

ICOND DE DECISION

Es un icono de ramificacién que determina la ruta a seguir.

ICONO DE INTERACCION

OO

Es un icono de ramificacién que presenta texto y gréficas, basado en las respuestas
del usuario, Authorware determina que ruta debe seguir

ICONO DE CALCULD

Permite calcular y evaluar expresiones, ejecuta funciones del sistema o cédigo
personalizado y brincar a otros archivos o aplicaciones externas.

TE ICOND DE MAPED

Organiza 0 modulariza un archivo. Cada icono de mapeo provée su propio flujo de
lineas sobre las cuales se pueden colocar otros iconos, incluyendo iconos adicionales de
mapeo
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BANDERAS DE

'\ INICIO ¥ FIN

3TO0F

Permite ejecutar y editar segmentos particulares de una aplicacion. Estas banderas
pueden ser colocadas encima, abajo o entre los iconos para especificar el punto de inicio y fin.

T

} F ICOND DE PELICULA

Permite presentar peliculas creadas con aplicaciones de animacion.

M
U n‘ ICOND DE SONIDO

Reproduce sonidos digitalizados, como didlogos, musica o efectos de sonido.

[j.: ICOND DE VIDEO
ERIED

Reproduce secuencias de video y cuadros de una video casetera

En conclusion:

- Los iconos de despliegue, sonido, video y cine despliegan su contenido en la pantalla

- Los iconos de interaccidn incluye un display interno Un objeto es en realidad el contenido
de un icono, los cuales son desplegados en la pantalla y movidos como uno sélo.

- Los iconos de animacién y borrado afectan a los iconos que despliegan un contenido.

- Los iconos de espera es una manera simple de controlar el tiempo del objeto desplegado

- Los iconos de decisién, interaccién, y célculo controlar las ramificaciones y la navegacion
de las aplicaciones.

- Los iconos de mapeo son grupos de varios iconos. Cada mapa puede ser abierto para
desplegar un nuevao flujo de lineas en su propia ventana.

IV.2.1.5. TIPOS DE RESPUESTAS

Permite a los usuarics responder a las interacciones presionando un botén, escogiendo un
objeto o0 un area de la pantalla, seleccionando alguna opcion desde un menu en forma de
cascada o introduciendo texto. El usuario puede hacer que coincidan sus respuestas
moviendo cualquier objeto en la pantalla dentro del area de destino especificada Para la
identificacion de objetos que requieran el uso del mouse, se puede permitir al usuario que
emita su respuesta con soélo colocar el cursor del mouse en la posicién adecuada, sin
necesidad de apretar un botén.

La interaccion en Authorware se consigue a través del icono de interaccién. Este icono
invita al usuario a interactuar y entonces reacciona ante las respuestas del usuario. Los
jconos relacionados son presentados dependiendo de las respuestas del usuario, tiempo y
otros factores dinamicos. Este icono tiene todas las capacidades de texto y graficas que el
icono de despliegue.
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IvV.2.1.6. TIPOS DE ANIMACION
Existen cinco tipos de animacion:

1) DESTINO ESPECIFICO: Mueve un objeto existente de cualquier lugar de la pantalla hacia
otra posicion que se especifique (Figura 4.1),

Figura 4.1 Animacién por Destino Especifico.

E—

LS

7N
L

2) RUTA ESPECIFICADA. Mueve un objeto a lo largo de una ruta en una sola direccion que el
usuario crea (Figura 4.2),

Figura 4.2 Animacién por Ruta Especificada.

>

3) RUTA ESCALAR: Permite elegir que tan lejos el objeto sera movido dentro de una escala
dada o especificada. Mueve un display a lo largo de una ruta, pero nos podemos detener en
cualquier punto de la ruta (fig. 4.3).

Figura 4.3 Animacién por Ruta Escalar.

100

>
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4) ESCALA LINEAL. Mueve un objeto a un punto especifico, en una forma lineal (Figura 4 4).

Figura 4.4 Animacion por Escala Lineal.

N\
[/

5) ESCALA X-Y
Esta animacién es manejada por medio de dos variables. Una para ei eje X y otra para el
eje Y. Calcula un punte de destino basado en dos variables (Figura 4.5).

Figura 4.5 Animacién por escala x-y.

S

[ Y

Cuando existen varias animaciones ejecutandose sobre la pantalla, la opcidon LAYER
permite determinar cual animacion pasara enfrente de las demas.

Por ejemplo: Si se tienen dos figuras (un ave y una nube), y se desea que el ave pase
enfrente de la nube se pondra en la opcion LAYER una variable mayor o igual a tres. Si se
desea que el ave simule que pasa por atras de la nube, la variable tendra un valor menor a
tres.

IV.2.1.7. REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

La configuracion minima que se requiere para poder ejecutar Authorware Professional es
una maquina 80386, a 20 MHz, 4 MB en RAM, video VGA a 16 colores, 20 MB en disco duro y
un mouse. Sin embargo, es importante recalcar qgue los requerimientos de sistema aumentan
conforme las aplicaciones crecen.

IV.3. FACTIBILIDAD OPERATIVA

Con la implementacién del sistema se pretende:
1. Atraer la atencién del nifio de manera simple, constante y repefida.

Se debe atraer la atencién del nifio con consignias como: escucha y mira Debemos
recordar que cada vez que comienza una nueva tarea, el primer paso consiste en asegurarse
de que el nino presta atencidn a las instrucciones.
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Una de las habilidades previas es que e’ nifo debe ser capaz, antes que nada, de atender.
Esto significa que sea fisica o emocionalmente capaz de concentrarse en las palabras, aunque
los periodos de atencidn sean muy cortos.

2. Dar instrucciones de la forma mas clara y simple posible.

Los nifios con dificultades de aprendizaje suelen tener problemas para interpretar el
lenguaje, bien a causa de sus limitaciones de vocabulario, o bien por la brevedad de sus
periodos de atencion. Por esto, se debe seguir el uso de una terminologia simple y precisa a
base de frases cortas.

3 Proporcionar experiencias multisensonales.

Muchos nifios que tienen dificultades para aprender habilidades o conceptos especificos
necesitan que se les presente material de distlntas modalidades. Algunos han de ver el objeto
u oir el sonido gue produce.

4. Obtener del nifio una conducta participativa constante.

Los nifos con deficiencia mental pueden encontrar dificuitades en situaciones escoiares
habituales, para responder con rapidez a un estimulo; es posible que éste sea excesivamente
complicado o haya sido presentado demasiado rapide para su estilo y capacidades de
aprendizaje. Estas secuencias han sido disefadas con miras a lograr el maximo nivel de
partipacion del nino Todas ellas exigen reiteradamente una respuesta.

5. Corregir las respuestas del nifio.

Los ejercicios han sido reforzados para felicitar o corregir al nifio en casi todas sus
respuestas, ya que precisamente las respuestas incorrectas pueden dar lugar a experiencias
negativas de aprendizaje, crear confusion y determinar una pérdida de motivacién en el nifio

6. Retroalimentar inmediatamente todas las respuestas.

Los nifios necesitan recibir una retroalimentacion inmediata sobre la exactitud o inexactitud
de sus respuestas. £s fundamental que se reconozcan los aciertos y se le presente un
estimulo positive, pero cuando se produzcan errores es importante que las respuestas
incorrectas sean minimizadas en el acto. Al actuar asi, el nifio es capaz de encontrar las
respuestas correctas sin miedo a equivocarse, lo cual permite seguir una secuencia ordenada
de tareas que llevan al dominio de la habilidad o concepto.

7 Repetir y recalcar las operaciones que conducen a la respuesta correcta.

Cuando el nific a quien se le pide que realice una determinada tarea comete un error,
suele ser porque ha entendido mal alguna de las etapas de la misma. La repeticién minuciosa
de determinados ejercicios de la secuencia es el mejor procedimiento para corregir el
malentendido. Este trabajo de repeticién es una estrategia basica, y dependera del profesor el
decdir el momento oportuno para pasar a otra actividad; esta decision dependera de la
atencion, la motivacién y el cansancio del nifio. Sin embargo, independientemente de cual sea
el momento mas propicio, no se deben presentar nuevas tareas a menos que se haya
entendido Ila actual. No hay que continuar la enseflanza mientras el nifio no sea capaz de
responder correctamente a la cuestion dada, aunque ésto suponga repetir varias veces una
serie de ejercicios.
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CAPITULO IV, ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

8 Ensefiar al principio una s6la habilidad o asociacién a la vez.

Se hace con el fin de asegurar que el niflo aprendera bien la asociacién antes de pasar a
la siguiente. Al mismo tiempo se evitaran las confusiones con asociaciones o habilidades
similares.

9. Dar abundantes oportunidades de practica y repaso.

Los repasos ayudan a los niflos con dificultades de aprendizaje a aumentar su retentiva;
por lo tanto, es fundamental que se practiquen las habilidades y conceptos que se estén
ensefando. Las actividades de practica y repaso se realizan con distintas variantes para
mantener la motivacion y el interés.

10 Ensefiar con sobreaprendizaje para aumentar la rapidez de respuesta.

El aturdimiento o la confusion de asociaciones es uno de los problemas que presentan los
nifos con retrasos de aprendizaje; les resulta mas dificil "organizar' su pensamiento para
reconstruir o recordar una asociacion o una idea en el momento necesario. Por lo tanto, es
importante que sobreaprendan, que conozcan tan bien una asociacion que su respuesta sea
automatica. La rapidez y exactitud de la respuesta, consecuencia del sobreaprendizaje,
ayudan a los nifios retrasados a aumentar su nivel de confianza y motivacién.

11. Combinar las secuencias con otras formas de ensefianza.

Las secuencias pueden utilizarse como complementc de otras formas de ensefanza
Dichas secuencias de aprendizaje se pueden utilizar tantas veces como éstos necesiten un
método individualizado y estructurado para aprender un objetivo especifico.

12. Motivar al nifio

Para posibilitar que un nifio realice el aprendizaje de la lecto-escritura es necesario que
esté motivado para ello. En el supuesto contrario no se producirad dicho aprendizaje El uso de
graficas y sonido producen un efecto positivo en el animo del nific, motivandolo a continuar
con las actividades o ejercicios que se le presentan.

En conclusion podemos decir que los nifos con deficiencia mental (usuarios del sistema)
seran una parte activa en su proceso de educacion, ya que en lugar de actuar como receptor
pasivo, el sistema requiere de su atencion e interaccion constante, ayudando a estimular su
Imaginacién, a prolongar sus periodos de atencién hacia una tarea determinada y a desarroliar
su habilidad motora fina.
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CAPITULO V
DISENO DEL SISTEMA

Debido a que el objetivo general de este proyecto es el desarrollo de un sistema
multimedia que sirva como apoyo metodolégico en el procese de ensefanza-aprendizaje de
los niflos con deficiencia mental, es importante ahora, describir en forma detallada las areas
de aprendizaje que se programaron en base al andlisis de la informacién obtenida en CIPAAC,
el software que se utilizd y sus caracteristicas, los requerimientos minimos de hardware para
poder realizarlo y las ventajas y desventajas que se tendran con la implantaciéon de este
sistema en fos niflos con deficiencia mental.

V.1. DISENO

El disefio se puede definir como "el proceso de aplicar varias técnicas y principios con el
propdsito de definir un proceso o sistema a suficiente detalle para permitir su implementacién
en forma real". La finalidad de este capitulo sera lograr una serie de algoritmos vy
especificaciones técnicas que nos permitan lograr llegar a la programacion del! sistema en
cuestion. Si en lo sucesivo alguien mas quisiera realizar modificaciones al programa, debera
considerar este capitulo para entender en forma completa y simple el funcionamiento del
sistema.

De forma general, el sistema servird como apoyo didactico en la ensefianza de tres areas
principales; Perceptual, Aritmética y de Lecto-Escritura. Cada area de! sistema consta de
varios objetivos {por ejemplo, el reconocimiento de figuras grandes en el area aritmética) y
cada objetivo tiene diversas técnicas. Estas técnicas a su vez, contienen cinco ejercicios que a
fin de cuentas, es lo que se presenta al usuario final, es decir, al nifio con deficiencia mental.
Tomando en cuenta que el sistema debe ser muy amigable para evitar un posibie rechazo de
parte del nifo, el sistema adquirié el nombre de MADI, por ias siglas de Multimedia en el Apoyo
Didactico.

A continuacién se muestra la estructura general del sistema y las técnicas que se utilizan
para la ensefanza de cada concepto. Esta estructura y la propuesta de ejercicios
establecidos, estd basada en las experiencias de fos profesionales, relacionados con el
diagnéstico y tratamiento en CIPAAC, adecuandolos a las necesidades individuales que
demanda cada nifo.
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A) AREA PERCEPTUAL

El objetivo de esta area es que el nifio reconozca y discrimine los estimulos visuales y que
los interprete asociandolos con experiencias anteriores. Aprendera a identificar formas
geoméricas cualquiera que sea su tamano, forma, color 0 posicién para mas adelante, en la
aritmética entender el concepto de numero y en la lecto-escritura para reconocer palabras que
ha aprendido, aunque aparezcan en contextos desconocidos o en diferentes tipos de imprenta
o letra manuscrita.

1. Colores:

Se presentan en este orden: rojo, amarillo, verde, azul, blanco, negro, naranja, morado y
gris.

Técnicas:

a) Nombrar el color. Se le presenta toda la pantalla del color elegido, después podran
dibujar a traves de un editor, para que empiece a identificar el color.

b) Indicar el color:

1. Se le presentan cinco figuras del color a trabajar y una con un color diferente, el
nifilo debera seleccionar las figuras de! color elegido. Después se sigue la misma técnica, pero
se le van a ir disminuyendo las figuras del color a trabajar, hasta que queden tres figuras del
color a trabajar y dos de colores diferentes.

c) De qué color es?. Se presentan cinco estimulos iguales de color diferente y uno del
color que se trabaja, el nifo deberd identificar la figura con el color que se le indique.

2. Formas:
Orden de presentacion; triangulo, rombo, circulo, cuadrado, rectangulo y évalo.
Técnicas:
a) Nombrar : Se presenta la figura y la identifica oraimente.
b) igualar : Reconocer las figuras iguales de un mismo color.
¢) Discriminar: Reconocer las figuras iguales sin ser de un mismo color.
d) Generalizar: Se utiliza ta figura geométrica en objetos comunes para su identificacion.

3. Tamafios:

Se le ensenan las siguientes relaciones:
Grande-Pequeno
Largo -Corto
Alto  -Bajo
Gruesoc-Delgado
Igual tamafio
Mediano

Técnicas:

a) ldentificar ; Senalar la figura correspondiente al objetivo
- Figuras grandes, largas, altas, gruesas.
- Figuras pequenas, cortas, bajas, delgadas.
- Figuras de igual tamafio.
- Figuras medianas.
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4. Posiciones:
Adelante- Atras
Arriba - Abajo
Adentro- Afuera
Cerca - Lejos
Abierto- Cerrado
Lejos - Atras -Adelante
Junto - Separado
Dentro - Debajo - Encima - Cerca

Técnicas:
a) ldentificar: Sefalar las figuras que se encuentran;
" Delante- detras, arriba - abajo, adentro- afuera, cerca - lejos,
abierto - cerrado, lejos-detras-delante, junto - separado.
b) Colocar: Poner las figuras como se ie indique:
Arriba de, abajo de, encima de, etc.

B) AREA ARITMETICA

En esta area, el nifio entendera el concepto de numero a través del uso de relaciones
lbgicas y conjuntos, ademas de introducirlo en el manejo de las operaciones mas simpies
cOmo union, igualacion y adicion de cantidades.

1. Conjuntos:
- Inclusién de conjuntos.
Técnica:
1. ldentificar elementos que pertenezcan a un conjunto especifico.
- Exclusion de conjuntos.
Técnica:
1. Sefalar objetos que no pertenecen a un conjunte determinado.
- Nocion de correspondencia.
Técnica:
1. Sefalar un determinado tipo de objetos de un conjunto.
- Comparacién de conjuntos.
Técnicas:
1. Introduccion al concepto mas que(>).
2. Introduccion al concepto menos que(<).
3. Correspondencia uno a uno.
- Conjuntos Equivalentes
Técnicas:
1. El concepto tantos como(=).
2. uno a uno, uno mas.
3. uno a uno, uno Menos.
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2. Concepto de cantidades:
- Mucho
- Poco
- Nada
Técnicas:
Identificacion de mucho, poco y nada en conjuntos con diferentes cantidades

3. Numeros:
- Nimeros 1-3
Técnicas:
1. Presentacién del numero, junto con una representaciéon de la manc y una
ficha de dominé.
2. Enfatizar el nimero.
3. Completar y escribir el niumero que falta.

- Numeros 4-6
Técnicas:
1. Presentacién del numero, junto con una representacion de la mano y una
ficha de dominé.
2. Escribir el numero que falta.
3. Completar el numero que falta en la secuencia,

- Numeros 7-9
Técnicas:
1. Presentacién del nimero, junto con una representacion de la mano y una
ficha de domind.
2. Escribir el numero que falta.
3. Escribir cuantos son.
4. Senalar un conjunto con una cantidad determinada de objetos.

- Relaciones
Técnicas:
1. Concepto de Igualdad.
2. Concepto de desiguaidad.
3. Conceptos de mayor que y menor que.
4. Escoger el signo que corresponda.

- El Cero
Técnicas:
1. Concepto del niumero cero.
2. Escribir el numero que falta.

- Registre de Datos

Técnicas:
1. Organizacion de ia informacion.
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2. Contar el nimero de objetos que existen y escribirlo.
3. Sefialar el nimero que corresponda a las figuras.

4. Operaciones.
- Unién de cantidades.
Técnicas:
1. Contar el niumero de objetos que existen y escribirlo.
2. Contar, escribir y completar cuantos son.
3. Completar la cantidad total.

- Igualacién de cantidades.
Técnicas:
1. La ranita.
2. Cuantos faltan?
3. Completar un determinadoe nimero de objetos.

- Adicion.
Técnicas:
1. Introduccién con cobjetos del concepto "mas".
2. Razonamiento abstracto de la adicidn ("+").

- Sustraccion
Técnicas:
1. Introduccién con objetos del concepto "menos”.
2. Razonamiento abstracto de la sustraccion ("-").

- El nimero diez.
Técnicas:
1. Presentacion del niUmero diez.
2. Introduccion del concepto decena.
3. Discriminacioén visual de una decena.

- Elementos de un problema
Técnicas:
1. Problemas de adicion.
2. Problemas de sustraccion.

5. Reloj
Manejo y conocimiento del reloj digital y analégico.
Técnicas:
1. Ensenar a dividir el reloj en cuartos.
2. Posicionar los numeros en donde correspondan.
3. Manejo de diferentes lecturas: (treinta=media, quince=cuarto).

¥
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C) PROGRAMA DE LECTURA-ESCRITURA

En esta area el nifio reforzara su percepcion visual mediante el reconocimiento y la
discriminacién de figuras arbitrarias, con el fin de que pueda reconocer posteriormente cada
una de las letras y los sonidos que producen. Todo esto para que el nifio aprenda a leer.

1. Discniminacién Visual:
- Objetos Comunes
Técnicas:
1. Sefalar las siluetas que son iguales.
2. Sefalar los siluetas que son iguales entre varios colores.
3. Senalar la figura que es diferente.
4. Sefatar los objetos rellenos que son iguales.
5. Sefalar los objetos rellenos que son iguales entre varios colores.
- Figuras arbitrarias.
Técnicas:
1. Sefalar las siluetas que son iguales.
2. Senalar los objetos rellenos que son iguales.
3. Sefialar las siluetas que son diferentes.
4. Senalar los objetos rellenos que son diferentes.
- Formas geométricas.
Técnicas:
1. Sefalar las formas que son iguales.
2. SenRalar las formas gue son diferentes.
- Grafemas.
Técnicas:
1. Sefalar las silabas que se encuentran en la misma posicién,
2. Sefalar dos palabras iguales.
3. Indicar la letra o palabra que es diferente a todas.

2. Ejercicios Espaciales.
Técnica:

1. Sefalar un objeto que se encuentre en una posicién o en una direccion
determinada.

3. Asociacién grafema-fonema:
ALLE O UM ST LRPNCD VFB J G HCH L, Q Y,KZX W
Técnicas:
1. Se le ensefan las letras en el orden descrito arriba.
2. Se presenta la letra.
3. Se le presenta un dibujo, cuyo nombre debe iniciar con la letra que se trabaja.
4. Primero debe escribir la letra.
5. Después debe escribir (dos veces) el nombre del dibujo.
6. Cada cinco fonemas se le presentan ejercicios de reforzamiento.
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V.2. ELEMENTOS DE APOYO DEL SISTEMA

Debido a que el sistema madi tiene por objetivo servir de apoyo en la ensefanza basica
del niflo con deficiencia mental, se considerd conveniente incluir sonidos que estimularan su
atencion y reforzaran el entendimiento de los ejercicios presentados. Estos sonidos
acompafnan siempre a las iméagenes o texto desplegado en ia pantalla, de tal forma que el nifio
es reforzado visual y auditivamente.

V.2.1. SONIDO

Las grabaciones de sonido y musica son utilizados para motivar a la persona, dar
instrucciones, ensefar o practicar una habilidad y para crear un estado de animo adecuado a
las necesidades.

En el sistema los sonidos son utilizados para dar una introduccién, una orientacién o
informacién general sobre un tema en especifico. Con la introduccién de los sonidos, se
espera captar la atencion del usuario, de tal forma, que obedezca las instrucciones y ejecute
los ejercicios en forma adecuada.

Los sonidos del sistema se grabaron en base a las siguientes premisas:
- Se considerd la audiencia que utilizaria las grabaciones, para atraer mejor su atenciéon e
interés.
- Se identificaron los objetivos especificos para los cuales serian creados.
- Se prepard un bosquejo del contenido del mensaje a ser tratado.
- Desarrollamos un escrito en forma secuencial 0 narrativo segun era el caso.
- Detallamos las notas que se requerian en una informacién general.
- Se escogid un tono de voz convencional, pero amigable y directo.
- Se evitaron oraciones largas y complejas.

Para grabar las instrucciones y sonidos especificos se utilizé la tarjeta de sonido PRO
AUDIOSPECTRUM 16. Esta tarjeta, creada por Media Vision, es compatible con los
estandares fijados por MPC, MPC2, Sound Blaster, Thunder Board, AdLib y Windows 3.1.

Permite almacenar sonido estéreo de alta calidad de 16 bits a 44.1 KHz; contiene una
interfase SCSI para CD-ROM, filtros dinamicos y circuitos protegidos para obtener sonidos
claros y con poco ruido y sintetizador estéreoc; consta ademas de una linea de entrada
monoaural para micréfono, una entrada estéreo para audio externo y una linea de salida
monoaural para altavoces.

Los requerimientos minimos para que la tarjeta Pro AudioSpectrum 16 y el software
puedan funcicnar de manera adecuada son:
- Computadora compatible IBM.
- Procesador 80386 SX o posterior.
- 2 MB de memoria RAM (se requieren 4 MB si se utiliza Windows 3.1).
- MS-DOS versidn 5 o posterior.
- Disco duro con espacio libre de 6 MB como minimo.
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- Ranura de expansion de 16 bits disponible en el interior de la computadora.
- Auriculares (con un enchufe fonografico estéreo de 1/8 pulgadas) -Opcional.
- Altavoces externos (de 4 a 8 ohmios) o altavoces de ampliacién propia.

~ Micréfono (de 600 a 10 K ohmios dinamico) -opcional.

- Monitor en color VGA y tarjeta visual VGA.

- Unidad de discos de 1.44 MB.

V.2.2. IMAGENES

Las imagenes inciuidas en el sistema, provienen de dos fuentes principales: 300 imagenes
fueron digitalizadas de libros de ejercicios (Ver referencia bibliografica) y 50 exportadas de
Harvard Graphics 2.0.

Las imagenes fueron digitalizadas con una resolucién de 200 dpi, el tipo de imagen es
Index 16 color, la altura de las imagenes se encuentran entre 1.5 cm y 9.5 cm y ocupan un
espacio entre 1.150 a 21.854 bytes en el disco duro.

La digitalizacién de imagenes se hizo a través del Sagitta Color, de Qtronix, un
digitalizador de mano de 24 bits, que captura imagenes en 256 tonalidades de gris y mas de
300,000 tipos de colores. Permite una definicion optica de 100 a 800 dpi, un tamario de
digitalizacion de 10.5 cms x 50.8 cms (pudiendo armar como rompecabezas imagenes mas
anchas) y teniendo una velocidad de escaneo es de 2.76 ms/linea. Soporta formatos
formatos TIF y comprimidos JPEG, PCX, BMP, TGA, GIF con el controlador TWAIN.

El software que se utilizé fué. Proimage for Windows ver. 1.1, que es un programa
completo para la digitalizacion y edicion de imagenes. Provée herramientas que permiten
digitatizar, capturar, crear y dar realce a detalles de fotografia, importar y exportar archivos de
diferentes formatos: TIF, PCX, BMP, TGA, GIF, JPG, JPEG. Cuenta con un conjunto
sofisticado de herramientas de edicién tales como una paleta de colores de 2/16/256 y 24 bit
true color, tipes de lineas y letras, ediciébn por pixeles, rescala, corte, copiado, empastado,
funciones de transformacién, rotaciones, cambio de imagen, procesos de saturacién, brillo y
contraste. Cuenta con una barra de iconos que permite un rapido y facil control de las
funciones.

Los requerimientos del sistema para digitalizar con Sagitta Color son:
- Computadora iBM PC/AT 386, 486 o compatible
- Monitor VGA, SVGA o compatible
- Unidad de disco de 1.44MB
- Disco duro con espacio libre de 10MB como minimo
- 2 MB de memoria RAM (recomendado 4MB)
- Mouse con driver
- Sistema Operativo 3.0 o superior y Windows 3.x
- Un canal IRQ disponible (3,5 6 7)
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V.3. VENTAJAS DEL SISTEMA

1. Los niflos con deficiencia mental tienden a distraerse con mucha frecuencia. La claridad y
coherencia del mensaje, la forma tan atractiva de cambiar imagenes, el uso de efectos
especiales, colores, crean curiosidad y hacen que el nific mantenga buena atencién por
periodos mas largos, haciendo que la ensefianza sea mas interesante.

2. El aprendizaje se vuelve mas interactivo, ya que el contenido de los medios educativos fué
organizado y presentado, con el objeto de lograr una total participacidn del nifio; lo cual lleva a
una ensefanza y aprendizaje mas efectivo. Ademas de que ofrece respuestas inmediatas al
usuario, retroalimentandolo positivamente en casc de aciertos u orientandolo en forma sonora
en caso de fallos. *

3. Ademas de que la mayoria de los beneficios obtenidos por la utilizacion de! sistema
multimedia, estan dirigidos a los niflos con deficiencia mental para la obtencién de
conocimientos; también existen beneficios para los profesores. Pueden eliminar las
explicaciones repetitivas del contenido de algun tema, puede liberarse de mas tiempo para
prestar atencién a otros aspectos y tiene la oportunidad de cumplir el objetivo de ser asesor
y/o consejero para los nifios con deficiencia mental.

4. El programa ofrece, hasta donde es posible, una forma de preguntar en forma de dialogo
para hacerlo mas amigable con el nifo. Las frases sonoras que el programa emite son cortas y
redundantes para facilitar el entendimiento de las instrucciones.

5. Los usuarios del programa no necesitan conocer el sistema de autoraje que lo respalda.

6. La estructura general del sistema es sencilla, lo que facilta la capacitacion de los
profesores.

7. El programa puede crecer tanto como se deseé, ya sea mediante la introduccion de nuevos
ejercicios que refuercen las areas previamente establecidas, o mediante la adicién de nuevas
areas del desarrollo cognitivo del nifo.

8. Es un sistema hecho a la medida, lo cual, en cierta forma, garantiza la obtencién de buenos
resultados a mediano plazo.

9. El programa consta de 3 dreas principales permitiendo la utilizacién del programa en nifios
con problemas perceptuales, aritméticos o de lecto-escritura, es decir, no es exclusivo para un
sélo problema.

10. El nifio puede desarrollar su capacidad de investigacion, explorando y entendiendo la
utilidad de los aparatos a su alcance (por ejemplc el mouse, la pantalla, etc).

11. Ei sistema logra que haya una educacion individualizada, permitiéndole a los nifios con
deficencia mental participar mas activamente.
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V.4, DESVENTAJAS DEL SISTEMA

1. El sistema unicamente estimula la motricidad fina, la percepcion visual y auditiva de! nifio;
sin embargo, su aprendizaje no se limita a visualizar y a escuchar, sinc que necesita tocar,
sentir, oler, gustar para poder entender completamente el significado de las cosas.

2. El sistema puede parecerle demasiado aburrido al nifio; es decir, no se garantiza que
mostrara interés en el programa.

3. El sistema no profundiza demasiado en los conceptos que presenta, por lo que al finalizar
los ejercicios no entendera o dominara totalmente los conceptos que se le mostraron.

4. El programa puede ser utilizado en sesién de grupo, sin embargo, nc se lograran en su
totalidad los objetivos propuestos, sabre tode en lo que respecta a la coordinacion motora fina,
la cual unicamente se logra con la manipulacion directa del objeto, en este case, el mouse.

5. Por su enfoque conductista, el nifio puede ser entrenado en la utilizacion del sistema; de
hecho puede realizar todas ias actividades que el programa le presente, sin embargo todas las
respuestas las puede estar dando de manera mecanica sin razonar sobre lo que esta
haciendo.

9. El nifio puede confundirse en la identificacién de colores, debido a que el tipo de imagenes
presentadas son Bit map a dieciséis colores, lo cual hace imposible obtener otros colores
importantes para el nifio (café y rosa).

10. El nific puede utilizar el programa como una forma de escape, creando su propio mundo y
desligandose de su entorno social.

11. El programa puede provocar frustraciéon, en caso de que no tenga la coordinacion fina que
se requiere para el uso del mouse ¢ que la retroalimentacidn del sistema sea negativa, si el
nifio da siempre respuestas incorrectas.

12. En un principio el nifo necesitara orientacidon constante en las actividades a desarroliar y
un cuidado permanente para evitar dafcs en el equipo.
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/

MENUS

TITULOS

- OPCIONES DEL MENU

- GRAFICOS - ELECCION DE LAS
ANIMADOS OPCIONES POR PRESION
EN LAS ZONAS DE
- NUMEROS DE SENSIBILIDAD AL MOUSE
OPCION DEL
MENU - ELECCION DE LAS
OPCIONES POR PRESION
DE TECLAS .

)
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( PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL '

N
DIAGRAMA DE NAVEGACION Y DE ESTADO

NOMENCLATURA UTILIZADA

PROCESOS

> FLUJO DE INFORMACION

@ CONECTORES LOGICOS

f

R

PROCESO DE RETROALIMENTACION

> EJERCICIO
INCORRECTO
CORRECTO
SONID O
;
\. J
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uml"\ DIAGRAMA DE NAVEGACION Y DE ESTADO

(PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAQ

~ )

AREA PERCEPTUAL

COLORES TAMAROS POSICIONES

o AREA ARITMETICA

CONJUNTOS CANTIDADES NUMEROS OPERACIONES RELOJ

AREA LECTO-ESCRITURA

DISCRIMIINACION VISUAL ASOCIACION GRAFEMA-FONEMA
A ACTIVIDAD
M MENU
S SONIDO
I IMAGEN
\. /
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DIAGRAMA DE NAVEGACION Y DE ESTADO

< PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL )
f N
MMO00000
AMO0000
@
N
MM10000 MM20000 MM30000
AM10000 AM20000 AM30000
(= (5 .
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DIAGRAMA DE NAVEGACION Y DE ESTADO

PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

D,

(g9l

|

MM11000
AM11000

MM11100
AM11010
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MM 12000 MM13000 MM14000
AM12000 AM13000 AM14000
MM12020 o e
AM12020
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DIAGRAMA DE NAVEGACION Y DE ESTADO

C

PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

)

(

(=

EDITOR
AM11011

R

| MFO3(4)
| MFO4

AM11012

| MFO3, | MF04,
1 MF09, | MF10

AM11013
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C PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL )

DIAGRAMA DE NAVEGACION Y DE ESTADO

i o )
| MS07 ] MA38 | MPO3 I MUO2 | MS03,] MSO4 IMA16
I MS04 | MA44 [ MUO7 1 MS07 TMATD, | MA18
— AM13010 AM13020 AM13030 AM13040 © AM13050 AM1308C |
Py _AMASbIY | _Aveuet | _ R — o Akl
-J
AM14050
MM11000
! MEO1 | MSO1 ! MP16 I MR15 I MR18
[ MS02 I MPO7 | MR16 I MR22(2)
AM14010 AM14020 AM14030 AM00000 © T AM14070
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( PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACT!CO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL )
r N
AA
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mp DIAGRAMA DE NAVEGACION Y DE ESTADO

( PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL )
r N
IMFO3 (4)
AM21010
R
IMA12
& IMA3S (3) T | ima14
© 1MA37(2) AM25031

AM21020
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IMAZ2
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PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICC PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

_
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1 MA4S I MA37(5)
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R
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DIAGRAMA DE NAVEGACION Y DE ESTADO

C

PROYECTO: SISTEMA DE APCYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

)
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( PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL )

() )

| MR13(2) | MG09(2)
| MR15, | MR16 AM31020 | MGO3,| MG07 AM31040
~ AM31010 - 1. AM31030 o
N R R R R
Sl

AM33010




ed
URAEP

' PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

4

DICCIONARIO DE MENUS

NOMENCLATURA UTILIZADA

M M N1 N2 N3 N4 N5 '

DONDE:

M Menu

M MADI{ (Nombre de! sistema)

N1  Numero del area de aprendizaje

1 --> Area perceptual
2 --> Area aritmética
3 --> Area de lecto-escritura

N2 Numero que corresponde a los submends de cada una de las
areas de aprendizaje.
Area Perceptual (4 submenus)
Area Aritmética (5 submenus)
Area de Lecto-Escritura (3 submendus)

N3, N4 (01..28)
Ejercicios o submenus de algun concepto de N2

NS (1..5)
Ejercicios de cada uno de los conceptos de las areas de
aprendizaje.

)
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DICCIONARIO DE MENUS

(PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL
/

(j MM000OO

MENU PRINCIPAL

AREA PERCEPTUAL

AREA ARITMETICA

AREA DE LECTO-ESCRITURA

MM10000

AREA PERCEPTUAL

1. COLORES
2 FORMAS
3. TAMAROS
4. POSICIONES

MM20000

AREA ARITMETICA
1 CONJUNTOS.
2 CANTIDADES

3 NUMEROS
4 OPERACIONES
5 RELOJ

MM30000

AREA DE LECTO-ESCRITURA

1. DISCRIMINACION VISUAL

2 EJERCICIOS ESPACIALES

Y Y

3 ASOCIACION GRAFEMA-FONEMA

\_ N\ A\ N N

)
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DICCIONARIO DE MENUS

(PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

N

/

MM11000 4?)

1 ROJO

2 AMARILLO
3 VERDE

4 AZUL

5 BLANCO

COLORES

6 NEGRO

7. NARANJA
4 MORADO

9 GRIS

MM12000 D,

2. ROMBO
3. CIRCULO

VY Y

1. TRIANGULO

FORMAS

4 CUADRADO
5. RECTANGULO

6. OVALO

MM13000

3 ALTO-BAJO

2. LARGO-CORTO

TAMANOS

1. GRANDE-PEQUENO 4. GRUESO-DELGADO
5 IGUAL TAMANG
. 6 MEDIANO

MM14000

1.DELANTE-DETRAS
2. ARRIBA-ABAJO

3. ADENTRO-AFUERA
4 CERCA-LEJOS

(M aen= ) /_—\/\

4. POSICION

5. ABIERTO-CERRADO
6. LEJOS-DETRAS-DELANTE
7. JUNTO-SEPARADO

8 DENTRO -DEBAJO
ENCIMA-CERCA

AN
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DICCIONARIO DE MENUS

(PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL)

\

MM11010

:) (i MM11050

COLOR

1 NOMBRAR
2 INDICAR
3 DE QUE COLOR ES?

COLOR BLANCO

1 NOMBRAR
2 INDICAR
3 DE QUE COLOR ES?

MM11020

MM11060

COLOR

1. NOMBRAR
2 INDICAR
3 DE QUE COLCR ES?

COLOR NEGRO

1. NOMBRAR
2 INDICAR
3 DE QUE COLOR ES?

MM11030

MM11070

3 DE QUE COLOR ES?

COLOR NARANJA

1 NOMBRAR
2 INDICAR
3. DE QUE COLOR ES?

MM11040

MM11080

COLOR AZUL

1. NOMBRAR
2. INDICAR
3 DE QUE COLOR ES?

COLOR VERDE
1. NOMBRAR
2 INDICAR

COLOR MORADO

1. NOMBRAR
2, INDICAR
3 DE QUE COLOR ES?

\ AN AN/ AN NS N
XYY / YN 7 Y

|
|
3
|
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i\ DICCIONARIO DE MENUS

(Paovscro: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL)
e

N

MM12010 MM12040
TRIANGULO CUADRADO

1 NOMBRAR 1. NOMBRAR

2 IGUALACION 2. IGUALACION

3. DISCRIMINACION
4, GENERALIZACION

3 DISCRIMINACION
4 GENERALIZACION

MM12020 MM12050
ROMBO RECTANGULO

1. NOMBRAR 1 NOMBRAR

2 IGUALACION 2 IGUALACION

3 DISCRIMINACION
4 GENERALIZACION

3. DISCRIMINACION
4. GENERALIZACION

MM12030 MM12040
CIRCULO OVALO

1 NOMBRAR 1. NOMBRAR

2 IGUALACION 2 IGUALACION

3 DISCRIMINACICN
4. GENERALIZACION

3 DISCRIMINACION
4. GENERALIZACION

Y Y
\ N\ A\ A
T YY) N,
N N\ A A
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DICCIONARIO DE MENUS

(PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

MM21000 )

CONJUNTOS
1. INCLUSION DE CONJUNTOS
2 EXCLUSION DE CONJUNTOS
3 NOCION DE CORRESPONDENCIA
4. COMPARACION DE CONJUNTOS

5 CONJUNTOS EQUIVALENTES

MM22000 )

CANTIDADES

EJERCICIOS

NUMEROS

1. NUMEROS 1 AL 2 4 RELACIONES
2. NUMEROS 4 AL 6 §.EL CEROQ

3. NUMEROS 7AL9 6. REGISTRO DE DATOS

E
E MM23000 )
C

MM24000 )

OPERACIONES

1 UNION DE CANTIDADES 5 EL NUMERC 10

2 IGUALACION DE 6. ELEMENTOS DE
CANTIDADES UN PROBLEMA
3, ADICION 7. RELOJ

4 SUSTRACCION

)
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@A@Q DICCIONARIO DE MENUS

(PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL '

g >

C MM31000 )
DISCRIMINACI|ON
1 OBJETOS COMUNES
2 FIGURAS ARBITRARIAS
3 FORMAS
4 GRAFEMAS

MM32000 :)

EJERCICIOS

[ EJERCICIOS ESPACIALES

MM33000 :)
ASOCIACION GRAFEMA-FONEMA \
1A 10R 19 G
21 1M P 20 H
3E 12.N 21.CH
4 0 13C 22, LL
5.U 14D 23 Q
6.M 16.V 24 Y
78 16 F 25 K
8T 17.8 26.Z
SL 18.J 27 X
\ 28. W j
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(PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL)

ﬂ
DICCIONARIO DE IMAGENES

NOMENCLATURA UTILIZADA
| M X N1 N2 '
DONDE:
i imagen

M MADI (Nombre del sistema)
X Letra inicial de fa descripcidn de cada imagen.

A ---> Animal

E --> Elementos del Espacio

C --—-> Objetos que se relacionan a una Casa
F -—-> Frutas

G --—-> Figuras Geométricas

| ---> Instrumentos musicales

J > Juguetes

O ---> Objetos

P —> Plantas (flores, arboles, hojas)

R ---> Articulos de uso personal {(Ropa, accesorios)
S ---> Personas (Ser humano)

T -—-> Transportes

U -—-> Utiles

N1, N2 Representan los digitos del numero de imagen.

[80]



/T

URBAEP

DICCIONARIO DE IMAGENES

PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

IMAO1

DESCRIPCION-  ABEJA

~

IMAOS

DESCRIPCION. CABALLO

TIFO BITMAP
TAMARO 3,862 KB
IMADO2

DESCRIPCION ARDILLA

TIPO BITMAPR
TAMANO 3,862 KB
IMA 07

DESCRIPCION. CABRA

TIPO BITMAP
TAMANO 6,278 KB
IMAOD3

DESCRIPCION: AGUILA

TIPO . BITMAP
TAMARO 3,862 KB
IMAOS

DESCRIPCION' CAMELLO

TPO - BITMAP
TAMANO. 5,842 KB
IMAG4

DESCRIPCION'  OVEJA
TIPO - BITMAP

TAMANO 3,374 KB

TIPO. BITMAP
TAMARNO 15,798 KB
IMAO9

DESCRIPCION. CARACOL

IMAOS

DESCRIPCION CABALLC
TIPO BITMAP
TAMANO

10,230 KB

TIPO . BITMAP
TAMARNO: 4,206 KB
IMA10

DESCRIPCION: CERDO
TIPO BITMAP

TAMANO: 8,630 KB)
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DICCIONARIO DE IMAGENES

PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

/

J
ﬁ

IMA11

IMA16

DESCRIPCION' CIGUENA

DESCRIPCION. JIRAFA

TIPO BITMAP
TAMANO 14,278 KB
IMA12

TIPO. BITMAP
TAMANO 6,190 KB
iMA17

DESCRIPCION: CONEJO

DESCRIPCION: LEON

TIPO BITMAP
TAMARO 6,838 KB
IMA13

TIPO . BITMAP
TAMANO 11,206 KB
IMA18

DESCRIPCION ELEFANTE

DESCRIPCION. MARIPOSA

TIPO . BITMAP TIPO : BITMAP
TAMANO 6,358 KB TAMANO® 2,582 KB
IMA 14 IMA19

DESCRIPCION" FOCA

DESCRIPCION.MARIPOSA

TIPO - BITMAP
TAMARO 5158 KB
IMA1S

TIPO . BITMAP
TAMANO. 5,494 KB
IMA 20

DESCRIPCION GUSANO
TIPO : BITMAP

TAMANO: 3,706 KB

DESCRIPCION® OS8O
TIPO BITMAP

TAMANO. 5734KB/)
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DICCIONARIO DE IMAGENES

\
PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL
_J
IMAZ1 IMA26
.
Aﬁ ;‘j_ h DESCRIPCION: GARZA DESCRIPCION: POLLO
?’Q TIPO BITMAP TIPO BITMAP
TAMARO 8,830 KB TAMANO. 2,808 KB
IMA22 IMA27
DESCRIPCION PAJARO DESCRIPCION RANA
TIPO BITMAP TIPO | BITMAP
TAMANO: 6,166 KB TAMARNO 4 018 KB
IMA23 IMA28
DESCRIPCION: PATO DESCRIPCION RATON
TIPO BITMAP TIPO BITMAP
TAMANO 5,004 KB TAMANO 4,038 KB
IMA24 IMA29
DESCRIPCION PERRO DESCRIPCION: TORO
TIPO BITMAP TIPO BITMAP
TAMANO 5,206 KB TAMANO. 4,278 KB
IMA25 IMA30
DESCRIPCION. PEZ DESCRIPCION:® TORTUGA
TIPO : BITMAP TIPO : BITMAP
TAMANO. 3,622 KB TAMANO: 3,766 KB
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DICCIONARIO DE IMAGENES

PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

o

IMA31

DESCRIPCION. CERDO

N\

IMA36

DESCRIPCION, PAJARO

TIPO . BITMAP TIPO BITMAP
TAMARO 6,850 KB TAMANO 3,866 KB
IMA32 IMA37

DESCRIPCION CONEJO

DESCRIPCION. PATO

TIPO . BITMAP
TAMANO 3,810 KB
IMA33

DESCRIPCION: GUSANO

TIPO BITMAP
TAMANO 4,598 KB
IMA3S8

DESCRIPCION RATON

TIPO : BITMAP
TAMANO. 7,390 KB
IMA34

DESCRIPCION: PERRO

TIPO : BITMAP
TAMANO. 5,090 KB
IMA39

DESCRIPCION VIBORA

TIPO . BITMAP
TAMANO 5,782 KB
IMA35

DESCRIPCION GALLINA
TIPO BITMAP
TAMARNO 4,738 KB

TIPO . BITMAP
TAMANO. 5,366 KB
IMA40

DESCRIPCION PEZ
TIPO BITMAP
TAMANO 4,934 KB

/
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DICCIONARIO DE IMAGENES

PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

IMA41

\

IMA46

DESCRIPCION. PINGUINO

DESCRIPCION  PANDA

TIPO. BITMAP
TAMANO 4,238 KB
IMA42

TIPO . BITMAP
TAMANO 6,358 KB
IMA47

DESCRIPCION. DELFIN

DESCRIPCION. ELEFANTE

TIPO BITMAP
TAMARNO. 17,218KB
IMA43

TIPO . BITMAP
TAMANO. 6,058 KB
IMA4S

DESCRIPCION' VACA

DESCRIPCION' GALLO

TIPO . BITMAP
TAMANO 6,166 KB
IMA44

TIPO - BITMAP
TAMANO. 5,398 KB
IMA489

DESCRIPCION  VIBORA

DESCRIPCION: GATO

TIPO : BITMAP
TAMANO 5,098 KB
IMA45

TIPO: BITMAP
TAMARO. 5,326 KB
IMAS50

DESCRIPCION CANGURO
TIPO BITMAP
TAMANO 8,764 KB

DESCRIPCION. KOALA
TIPO - BITMAP

TAMARNO 7,398 KB
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DICCIONARIO DE IMAGENES

PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

IMAS51 IMAS6
DESCRIPCION PATO DESCRIPCION. GATO
TIPO . BITMAP TIPO BITMAP
TAMANO 6,178 KB TAMARNO 9,462 KB

IMAS52 IMAS7

DESCRIPCION. PALOMA

DESCRIPCICON. MARIPOSA
THPO BITMAP
TAMANO: 7,726 KB

TIPO - BITMAP
TAMANO 5,014 KB
IMAS3

IMASS

DESCRIPCION  VACA

{ [DESCRIPCION' ESCARABAJO

TAMANO. 5,388 KB

TIPO BITMAP

TIPO BITMAP
TAMANO 9,878 KB
IMAS4

IMASY9

DESCRIPCION. VENADO

DESCRIPCION" CABALLO

TIPO BITMAP
TAMARO. 9,318 KB
IMASS

TIPO - BITMAP
TAMARNO 8,558 KB
IMAGO

DESCRIPCION DONALD
TIPO . BITMAP
TAMARNO 8,764 KB

DESCRIPCION'  MICKEY
TIPO BITMAP
TAMANO 4,582 KB

_/
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DICCIONARIO DE

IMAGENES

PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

(

IMEO1

\

DESCRIPCION LUNA

IMEOSG

DESCRIPCION NUBE
TIPO : BITMAP
TAMARO: 3,670 KB

IMEO7

DESCRIPCION' MUNDO
BITMAP
21,084KB

TIPO -
TAMARNC

TIPO : BITMAP
TAMARO: 4,642 KB
IMEO2
\:\.\H/’ .
Wl DESCRIPCION'  SOL
=) TIPO BITMAP
///”“\\\- .
7 TAMARIO: 10,910 KB
IMEO3

DESCRIPCION ESTRELLA

IMEOS

SOL
BITMAP

DESCRIPCION:
TIPC:

TAMANO: 7,990 KB

TIPO BITMAP
TAMARO. 6,886 KB
IMEO4

DESCRIPCION' NUBE

i

IMEOS

DESCRIPCION: SOL
TIPO - BITMAP

TAMANO 7,018 KB

TIPO - BITMAP
TAMANO 7,018 KB
IMEOS

DESCRIPCION LUNA
TIPO . BITMAP

TAMANO 5,370 KB

IMEODS

DESCRIPCION.ESTRELLA
THPO - BITMAP

TAMARO 1,882 KB
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DICCIONARIO DE IMAGENES

PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

IMCo1

DESCRIPCION CASA

iMCO06

DESCRIPCION CASA

TIPO . BITMAP
TAMARO, 4 978 KB
IMCO02

DESCRIPCION' MESA

TIPO. BITMAP
TAMANO 4,954 KB
IMCO07

DESCRIPCION PAJARERA

TIPO . BITMAP
TAMANO., 4,726 KB
IMCO03

DESCRIPCION: SILLA

TiPO BITMAP
TAMANO. 6,454 KB
IMC08

DESCRIPCION: CACEROLA

TIPO . BITMAP
TAMANO. 6,082 KB
IMCO4

DESCRIPCION: SILLA

TIPO BITMAP
TAMANO 4,246 KB
IMCO09

DESCRIPCION. OLLA

TIPO . BITMAP
TAMANO: 8,542 KB
IMCOS5

DESCRIPCION  SILLA
TIPO . BITMAP

TAMANO 4678 KB

TIFO . BITMAP
TAMANO: 3,738 KB
IMC10

DESCRIPCION JARRON
TIPO: BITMAP

TAMANO: 4 870 KB
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DICCIONARIO DE

IMAGENES

PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

/

IMC11

DESCRIPCION- EDIFICIO

TIPO - BITMAP
TAMARO: 10,018 KB
IMC12

AR

DESCRIPCION: ESCOBA

\

IMC16

DESCRIPCION TELEFONO

TIPO . BITMAP
TAMARNO. 5,698 KB
IMC17

DESCRIPCION RELOJ

TIPO : BITMAP TIPO BITMAP
TAMANO 4,478 KB TAMANC: 4,210 KB
IMC13 IMC138
DESCRIPCION MECHUDO DESCRIPCION TELEVISION
TIPC . BITMAP TIPO . BITMAP
TAMANO 6,446 KB TAMANO 6,178 KB
IMC14 IMC19

DESCRIPCION |AMPARA

TIPO BITMAP
TAMANO 5,158 KB
IMC15

DESCRIPCION. RELOJ
TIPO BITMAP

TAMANO 16,030 KB

DESCRIPCION" MESA

TIPO BITMAP
TAMANO 4,598 KB
IMC20

DESCRIPCION: BANCO
TIPO BITMAP

TAMANO 3,718 KB

S
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DICCIONARIO DE

IMAGENES

PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

\

IMC21

IMJ Ot

DESCRIPCION COPA

DESCRIPCION. GLOBO

TIPO : BITMAP
TAMANO. 10,918 KB
IMC22

TIPO - BITMAP
TAMANO. 2,902 KB
iMJ 02

DESCRIPCION. iGLESIA

DESCRIPCION. GLOBO

TIPO : BITMAP
TAMANO 13,150KB
IMC23

DESCRIPCICN. TELEFONQ

TiPO BITMAP
TAMANC 4,386 KB
iIMJO3

DESCRIPCION TROMPQ

TIPO BITMAP
TAMANO: 2,678 KB
IMC24

DESCRIPCION TELEVISION

TIPO BITMAP
TAMANO 1,686 KB
IMJ 04

TIPO - BITMAP
TAMANO. 6,046 KB
IMC25

DESCRIPCION IGLESIA
TIPO. BITMAP

TAMANO 13,478 KB

DESCRIPCION" BICICLETA

TIPO : BITMAP
TAMARNO 11,350 KB
iMmJ 05

DESCRIPCION: CARRETA
TIPO BITMAP

TAMANO 1,294 KB

~/
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IMJ 06

DESCRIPCION: JUEGO
TIPQ - BITMAP

TAMANO: 6,958 KB

IMJ 11

DESCRIPCION: CAMION

IMJ 07

DESCRIPCION' TREN

TIPO ; BITMAP
TAMANO 5,878 KB
iIMJ 12

DESCRIPCION. PAPALOTE

TIPO - BITMAP TIPO BITMAP
TAMARO. 5,662 KB TAMARO. 4,694 KB
iMmJos IiMmJ13

DESCRIPCION MUNECA

DESCRIPCION: M NIEVE

TIPO ; BITMAP TIPO : BITMAP
TAMANO. 4,850 KB TAMANO- 6,930 KB
IMJO0OS iMmJ 14

DESCRIPCION: AVION

DESCRIPCION' BICICLETA

TIPO BITMAP TIPO BITMAP
TAMANO 4,726 KB TAMANO: 11,350 KB
IMJ10 IMJ 15

DESCRIPCION. GRUA
TIPO : BITMAP

TAMANO 4,580 KB

DESCRIPCION. PATO
TIPO - BITMAP
TAMANO,

3,798 )
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/

IMJ 16

DESCRIPCION' CANICAS

TIPO . BITMAP
TAMANDO. 3,066 KB
iMJ17

DESCRIPCION' BALON

TIPO - BITMAP
TAMANO. 3,200 KB
IMJ18

DESCRIPCION PELOTA

TPO ! BITMAP
TAMANO 1,150 KB
IMJ 19

DESCRIPCION' PELOTA
TIPO BITMAP
TAMANO 3,358 KB

IMJ 20

DESCRIPCION BALON
TIPO BITMAP
TAMANO 1,294 KB

\
IMJ 21
DESCRIPCION: OSITO
TIPO : BITMAP
TAMARO: 3,254 KB
IMJ 22
DESCRIPCION OSITO
TIPO - BITMAP
TAMANO 4,174 KB
IMJ23
DESCRIPCION CHUPON
PO - BITMAP
TAMARO. 3,448 KB
IMJ 24
DESCRIPCION CUENTO
TIPO : BITMAP
TAMANO 5734 KB
IMJ 25
DESCRIPCION. GLOBO
TIPO BITMAP
TAMARO. 4,850 KB
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IMFO1

~

DESCRIPCION JITOMATE

IMFO06

DESCRIPCION CHILE

TIPO BITMAP
TAMANO. 5,046 KB

TIPO . BITMAP
TAMANO. 3,958 KB
IMFO2

DESCRIPCION' PINA

IMFO7Y

DESCRIPCION. COL
TIPO - BITMAP
TAMANO 5,774 KB

TIPO : BITMAP
TAMANO 14,038 KB
IMFO03

DESCRIPCION: CEREZA

IMFO08

DESCRIPCION" FRESA
TIPO . BITMAP

TAMANO. 3,798 KB

TIPO : BITMAP
TAMARO. 2,870 KB
IMFO04

DESCRIPCION. PLATANO

IMFO09

DESCRIPCION' LECHUGA

TIPO - BITMAP
TAMARIO, 4,990 KB
IMFOS5

DESCRIPCION: CHICHARO
TIPO : BITMAP
TAMANO 5,046 KB

TIPO BITMAP
TAMANO 6,670 KB
IMF10

DESCRIPCION: DURAZNO
TIPO BiTMAP
TAMANO. 4,782 KB

i

[e3]




/T

URBAEP
T\ DICCIONARIO DE IMAGENES
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- a\

IMF11

IMF16

DESCRIPCION NARANJA

DESCRIPCION CALABAZA

TIPO BITMAP TIPC BITMAP
TAMANOC. 2,566 KB TAMARNO. 4,878 KB
IMF12 IMF17

DESCRIPCION PAPAS

DESCRIPCION SANDIA

TIPO BITMAP TIPO BITMAP
TAMARNO' 5,404KB TAMANOC 5,286 KB
IMC13 iMCc18

DESCRIPCION PERA

DESCRIPCION" UVA

TIPO BITMAP TIPO : BITMAP
TAMARO 2,918 KB TAMANO: 5,662 KB
IMF14 IMF19

DESCRIPCION. PLATANO

DESCRIPCION. ZANAHORIA

TIPO - BITMAP TIPO: BITMAP
TAMANO 4,990 KB TAMANO: 4,086 KB
IMF1§ IMF20

DESCRIPCION. RABANGC
TIPO BITMAP
TAMANO 5,798 KB

DESCRIPCION: MANZANA
TIPO BITMAP
TAMANO 5,350 KB

S
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PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

/—

IMGO01

DESCRIPCION: OVALO

~

IMGO6&

DESCRIPCION OVALO

TIPO BITMAP TIPO . BITMAP
TAMANO: 6,046 KB TAMARO 6,102 KB
IMGO2 IMGO7
DESCRIPCION. OVALO e DESCRIPCION RECTANGULO
TIPO. BITMAP - TIPO - BITMAP
TAMARNO' 6,446 KB TAMARO 4,408 KB
-~ - IMGO3 dd IMGO8
ﬁ [ﬁ DESCRIPCION: RECTANGULO \B’ DESCRIPCION; RECTANGULO
TIPO BITMAP TIPO . BITMAP
TAMANO. 6,166 KB TAMARO: 6,118 KB
— - IMG04 iMGO09
X A DESCRIPCION RECTANGULO a a— DESCRIPCION. TRIANGULO
Lol
i/ TIPO BITMAP ~ TIPO BITMAP
\
TAMARO. 7,138 KB TAMARO. 5,370 KB
IMGO05 IMG10
é é S < DESCRIPCION; TRIANGULO
o DESCRIPCION. CIRCULO )U @
= TIPO BITMAP A_A TIPO : BITMAP
TAMANC 4,678 KB TAMARO: 7,734 KB

[
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[

IMG11

IMG16

i

(>

DESCRIPCION FIGURA

DESCRIPCION CONO

TIPO BITMAP
TAMANO 6,878 KB
IMG12

TIPO BITMAP
TAMANO. 5,026 KB
IMG17

DESCRIPCION FIGURA

DESCRIPCION, CILINDRO

TIPO BITMAP
TAMANO 4,650 KB
IMG13

TIPO BITMAP
TAMANO" 5,266 KB
iMI1 01

DESCRIPCION FIGURA

DESCRIPCION: PANDERO

TIPO - BITMAP
TAMARO. 3,958 KB
IMG14

TiPO - BITMAP
TAMARIO 6,118 KB
IM1 02

DESCRIPCION. FIGURA

DESCRIPCION TAMBOR

TIPO . BITMAP
TAMANO. 4,150 KB
IMG15

TIPO : BITMAP
TAMARNO. 6,334 KB
IMI 03

DESCRIPCION: FIGURA
TIPO BITMAP
TAMARNO 4,558 KB

DESCRIPCION CAMPANA
TIPC BITMAP
TAMANO 6,358 KB

/
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PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

-

w

IMI 04

DESCRIPCION: SILBATO

IMRO3

DESCRIPCION. PANTALON

TIPO BITMAP
TAMANO. 4318 KB
IMI 056

TIPO BITMAP
TAMANO: 4,738 KB
IMRO4

DESCRIPCION TROMPETA

DESCRIPCION" ZAPATO

TIPO : BITMAP
TAMANO. 6,278 KB
iMi 06

TIPO BITMAP
TAMANO 4,070 KB
IMROS

DESCRIPCION FLAUTA
TIPO BITMAP
TAMARO: 6,658 KB

DESCRIPCION. VESTIDO

IMRO1

TIPO. BITMAP
TAMANO. 4,678 KB
IMROG

DESCRIPCION' MALETA

DESCRIPCION. GANCHO
TIPO . BITMAP

TAMANO 4,438 KB

TIPO " BITMAP
TAMANO: 6,382 KB
IMRO2

DESCRIPCION SOMBRERO
TIPO . BITMAP
TAMANO. 4,330 KB

IMRO7

DESCRIPCION- SUETER
TIPC . BITMAP
TAMANO. 4,330 KB
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\

iMROS

IMR13

DESCRIPCION'  ANILLO

DESCRIPCION CORBATA

TIPO. BITMAP
TAMANO. 2,678 KB
IMROS

TIPO BITMAP
TAMANO. 3,422 KB
IMR 14

DESCRIPCION BOLSA

DESCRIPCION. LENTES

TIPO BITMAP
TAMARO 4,310 KB
IMR10

TIPO. BITMAP
TAMANO: 4,978 KB
IMR156

DESCRIPCION BUFANDA

DESCRIPCION' MONO

TIPO : BITMAP
TAMARO 3,758 KB
IMR11

TIPO : BITMAP
TAMANO: 4,318 KB
IMR16

DESCRIPCION. CINTURON
TIPO BITMAP

TAMANO 3,550 KB

DESCRIPCION: RELOJ

IMR12

TIPO BITMAP
TAMANO, 4,534 KB
IMR17

DESCRIPCION COLLAR
TIPO BITMAP
TAMARO 4,204 KB

DESCRIPCION:SOMBRILLA
TIPO - BITMAP

TAMANO 4,330 KB

/
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PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

\
IMR18 IMR23
DESCRIPCION  VESTIDO DESCRIPCICN SACO
TIPO* BITMAP TIPO - BITMAP
TAMANO. 3,250 KB TAMANO. 4,538 KB
IMR19 IMR 24

DESCRIPCION: BATA

DESCRIPCION' CALCETIN

TIPO BITMAP
TAMANO 3,438 KB
IMR20

TIPO : BITMAP
TAMANO. 3,97C KB
IMR2S§

DESCRIPCION. CAMISA

DESCRIPCION. BOTAS

TIPO: BITMAP
TAMANO., 3,198 KB
IMR21

DESCRIPCION CAMISETA
TIPO - BITMAP

TAMARNO. 3,158 KB

TIPO BITMAP
TAMANO. 4,318 KB
IMR26

DESCRIPCION GORRO

IMR22

TIPO . BITMAP
TAMANO 5,110 KB
IMR27

DESCRIPCION. CHALECO
TIPO . BITMAP

TAMANO 4,150 KB

DESCRIPCION:SOMBRERO
TIPO BITMAP

TAMANO: 7,030 KB
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01
IMO IMOOG
Y ‘H’. DESCRIPCION ALCANCIA
« - DESCRIPCION ESFERA
wy TIPO . BITMAP TIPG - BITMAP
TAMANO 5,786 KB TAMARO" 4,078 KB
IMO 02
iMO
- MOO07
DESCRIPCION BANDERA
AHO-O-O-O000-| | DESCRIPCION: CUENDA
TIPO : BITMAP 11IPO BITMAP
TAMARNO: 7,686 KB TAMAKIO 3,030 KB
IMO 03 IMOOS8
TIPO. BITMAP TIPO . BITMAP
TAMANO: 1,294 KB TAMANO 9,814 KB
IMO 04 IMOO0Y
DESCRIPCION CIGARRO DESCRIPCION' FLECHA
TIPO . BITMAP TIPO - BITMAP
TAMANO: 8,008 KB TAMARNO 5878 KB
IMO 05 IMO10
DESCRIPCION. CLAVO DESCRIPCION JARRO
TIPO BITMAP TIPO BITMAP
TAMANO 3,638 KB TAMANO 5,530 KB
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PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAQ

/ B
IMO11 IMO16

DESCRIPCION  JAULA DESCRIPCION.SERRUCHO

TIPO BITMAP : TIPO : BITMAP
TAMANO 3,790 KB TAMARNO. 7,326 KB

E' IMO 12 IMO17

DESCRIPCION SEMAFORQ  (\@ummmyparziie-| | DESCRIPCION TORNILLO

TIPO - BITMAP TIPO BITMAP
! TAMANO. 8,694 KB TAMARO 5,202 KB
IMO 13

IMO18

DESCRIPCION POSTE DESCRIPCION: JARRA

TIPO BITMAP TIPO BITMAP
TAMANO 5,446 KB TAMANO 5,530 KB
IMO 14 IMO 19

DESCRIPCION' REGALO DESCRIPCION. SOMBRILLA

TIPO BITMAP TIPO : BITMAP
TAMANO 3,142 KB TAMANO. 6,502 KB
IMO 15 IMO 20

DESCRIPCION REGALO
TIPO BITMAP

TAMANC 3,758 KB

DESCRIPCION' CAJA
TIPO . BITMAP
TAMANO 2,818 KB

S
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IMO21 IMO26
DESCRIPCION  ANCLA DESCRIPCION:  TIMON
TIPO BITMAP TIPO : BITMAP
TAMANO. 3,838 KB TAMANO. 5,630 KB

IMO 22 iMO27
DESCRIPCION CAMARA DESCRIPCION: SEMAFORO
TIPO . BITMAP TIPO - BITMAP
TAMANO: 2,598 KB TAMANO., 7,686 KB

IMO 23 IMO28

DESCRIPCION - DINERO DESCRIPCION CORAZON

jod
IMO 24 IMO 29

.':".".4} Ak

DESCRIPCION. ESPADA DESCRIPCION. MANG

R rpsperrrrrore

1 TIPO - BITMAP TIPO . BITMAP
TAMARO 2,134 KB TAMARNO 4,158 KB
IMO 25 IMO 30

DESCRIPCION FOCO DESCRIPCION: LLAVE
TIPO BITMAP TIPO - BITMAP
TAMARO: 1,558 KB TAMARNO" 2,086 KB

- /
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PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

/

IMP 01

IMP0O6

DESCRIPCION. PINO

DESCRIPCION. FLOR

TIPO BITMAP TIPO - BITMAP
TAMARO: 4,606 KB TAMARO. 4,918 KB
IMPO2 IMPO7

DESCRIPCION ARBOL

DESCRIPCION FLOR

TIPO . BITMAP TIPG : BITMAP
TAMARO 21,718KB TAMANO- 4918 KB
IMP 03 IMPOS8

DESCRIPCION PALMERA

DESCRIPCION FLOR

TIPC BITMAP TIPO : BITMAP
TAMANO 7,318 KB TAMANO 3,078 KB
IMPO4 IMPOS

DESCRIPCION  ARBOL

DESCRIPCION- ROSA

TIPO BITMAP TIPO - BITMAP
TAMANO. 6,254 KB TAMANO 10,998KB
IMPOS5 IMP10

DESCRIPCION ARBOL
TtPO BITMAP
TAMANO 21,718

DESCRIPCION: HOJA
TIPO BITMAP

TAMANO 3,098 KB
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/

IMP11

DESCRIPCION. HOJA

TIPO : BITMAP
TAMARO. 6,358 KB
IMP12

DESCRIPCION. HOJA

™~

IMP16

DESCRIPCION: MACETA
TIPO - BITMAP
TAMANO 7,970 KB

IMP17

DESCRIPCION: FLOR

TIPO BITMAP
TAMANO: 3,078 KB
IMP13

DESCRIPCION. HOJA

TIPO : BITMAP
TAMARNO: 3,542 KB
IMP18

DESCRIPCION JUNCOS

TIPO BITMAP
TAMARO. 3,670 KB
IMP14

DESCRIPCION. HOJA
TIPO BITMAP

TAMANO, 3,4384 KB

TIPO . BITMAP
TAMANO: 6,838 KB
IMP19

DESCRIPCION: HOJA
TIPO. BITMAP

TAMARO. 9,046 KB

IMP15

DESCRIPCION HONGO
TIPO - BITMAP
TAMANO 5,998 KB

IMP20

DESCRIPCION' ARBOLES
TIPO : BITMAP
TAMARNO: 9,694 KB

/
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/

IMS01 IMS06
DESCRIPCION:  ARRIBA DESCRIPCICN' CARA
TIPO BITMAP TIPO * BITMAP
TAMARNO 6,398 KB TAMANO: 9,478 KB

IMSO02 IMS 07

DESCRIPCION ABAJO

DESCRIPCION ENANO

TIPO BITMAP
TAMANO 5,666 KB
IMS03

TIPO : BITMAP
TAMANO. 8,638 KB
IMSO08

DESCRIPCION. BEBE

DESCRIPCION. FLACA

TIPO . BITMAP
TAMANO: 10,046 KB
IMSO04

TIPO BITMAP
TAMANO. 0,754 KB
IMS09

DESCRIPCION. BEBE
TIPO BITMAP

TAMANO 5,046 KB

DESCRIPCION FLACO

IMS06

TIPO BITMAP
TAMANO 9,910 KB
IMS10

DESCRIPCION' CARA
TIPO . BITMAP
TAMANO: 5,422 KB

DESCRIPCION GORDA
TIPO - BITMAP

TAMARO. 11,818KB

~
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IMS11 IM1186
DESCRIPCION GORDO DESCRIPCION' NINO
TIPO BITMAP TIPO . BITMAP
TAMANC: 12,418 KB TAMARO. 10,438KB

IMS12 IMS 17
DESCRIPCION' GORDO DESCRIPCION. NINOS
TIPO - BITMAP TIPO : BITMAP
TAMANO 11,038KB TAMANO: 23,662KB

IMS13 IMS18
DESCRIPCION GORDO DESCRIPCION. ANDAR
TiPO . BITMAP TIPO BITMAP
TAMANO 11,542 KB TAMANO. 8,214 KB

IMS14 IMS19
DESCRIPCION' NINA DESCRIPCION  BEBE
TIPO . BITMAP TiPO BITMAP
TAMANO 4,854 KB TAMARNO., 2,582 KB

IMS156 IMS 20
DESCRIPCION NINO DESCRIPCION. CARA
TIPO - BITMAP TIPO - BITMAP
TAMARO 12,088 KB TAMANO 6,442 KB
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~

IMS 21

IMUO1

DESCRIPCION PAYASO

DESCRIPCION:MOCHILA

TIPO . BITMAP TIPO BITMAP
TAMARIO: 16,358 KB TAMANO 3,504 KB
iMms22 IMUODO2

DESCRIPCION PAYASO

DESCRIPCION. LIBROS

TIPO - BITMAP TIPO . BITMAP
TAMANO 16,838KB TAMANO: 3,070 KB
IMS23 IMUO3

DESCRIPCION: POLICIA

DESCRIPCION: GLOBO

TIPO : BITMAP TIPO : BITMAP
TAMARO 11,686 KB TAMANO 4,534 KB
IMS 24 iMuo4

DESCRIPCION NINA
TIPO . BITMAP

TAMANO 5,446 KB

DESCRIPCION" GABINETE
TIPO BITMAP

TAMANO 7,158 KB

IMS 26

IMUDS

DESCRIPCION FAMILIA
TIPO . BITMAP
TAMANO 7,318 KB

DESCRIPCION-ESCRITORIQ
TIPO - BITMAP

TAMARO 8,686 KB

/

[
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~

T

DICCIONARIO DE IMAGENES

iIMUGOS6

DESCRIPCION GOMA

IMU11

DESCRIPCION PIZARRON

TIPO : BITMAP TIPO : BITMAP
TAMARO. 5,006 KB TAMANO. 19,126KB
IMUO7 IMU12

DESCRIPCION® LAPIZ

DESCRIPCION' PLUMA

TIPO - BITMAP TIPO - BITMAP
TAMANO 8,958 KB TAMANO., 16,918KB
IMUOS IMU13

DESCRIPCION: LAPIZ

DESCRIPCION REGLA

TIPO - BITMAP TIPO: BITMAP
TAMARO 2,818 KB TAMANO. 12,218 KB
iMUOS IMU14

DESCRIPCION. MOCHILA

DESCRIPCION:SACAPUNTA S

TIPO: BITMAP TIPO : BITMAP
TAMANO 7,018 KB TAMANO 3,862 KB
IMU10 IMU15

DESCRIPCION. PAPEL
TIPO - BITMAP
TAMANO 9,058 KB

DESCRIPCION- SOBRE
TIPO . BITMAP

TAMANO. 5,758 KB

S/
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g

IMTO1 IMTO6
DESCRIPCION  AVION DESCRIPCICON:; TREN
TIPO: BITMAP TIPO : BITMAP
TAMANO 6,918 KB TAMANO. 19,106KB

IMTO2 iIMToO7

DESCRIPCION BARCO

TIPO: BITMAP
TAMANO. 6,670 KB
IMTO3

DESCRIPCION. BARCO

TIPO ; BITMAP
TAMAROQ. 10,198 KB
IMTO04

DESCRIPCION: COCHE
TIPO BITMAP

TAMANO: 5,830 KB

IMTOS

DESCRIPCION MOTO
TIPO - BITMAP

TAMANO* 7,078 KB

DESCRIPGION:  AVION

TIPO BITMAP
TAMANO 5,730 KB
IMTO8

DESCRIPCICN: VELERO

TIPO : BITMAP
TAMANO. 5,442 KB
IMTO9

DESCRIPCION: CAMION
TIPO BITMAP

TAMARNO 3,706 KB

IMT10

DESCRIPCION CAMIONETA

TIPO
TAMARNO.

BITMAP
4130 KB

Y
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~

IMT11

COCHE
BITMAP
9,514 KB

DESCRIPCION:
TIPO
TAMARO.

\

IMT16

DESCRIPCION: GRUA

IMT12

DESCRIPCION COCHE

TIPO : BITMAP
TAMANO, 8,198 KB
IMT13

DESCRIPCION. COCHE

TIPO BITMAP
TAMARO: 5,830 KB
IMT14

DESCRIPCION. COCHE
TIPO BITMAP

TAMANO: 2,010 KB

M TIPO ; BITMAP
TAMARO: 8,598 KB
IMT17
DESCRIPCION  MOTO
TIPO - BITMAP
TAMARNO 22,162KB
IMT18
DESCRIPCION GRUA
TIPO. BITMAP
TAMANO 6,654 KB
IMT19

DESCRIPCION' GLOBO
TIPOC . BITMAP

TAMANO. 24,618 KB

IMT16

DESCRIPCION COCHE
TIPO . BITMAP
TAMANO: 5,238 KB

IMT20

DESCRIPCION VELERO
TIPO: BITMAP
TAMANO 25,7702 KB
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~
AN

IMT 21

IMT26

DESCRIPCION  AVION

DESCRIPCION. LANCHA

TIPO BITMAP
TAMANO 7.114 KB
IMTZ22

DESCRIPCION"  AVION

TIPO - BITMAP
TAMARNO 10,958KB
IMT27

DESCRIPCION' COCHE

TIPO BITMAP
TAMANO: 8,689 KB
IMT23

DESCRIPCION' BARCO

TIPO BITMAP
TAMANO: 16,132KB
IMT28

DESCRIPCION MOTO
TIPO BITMAP

TAMANO 5,054 KB

TIPO BITMAP
TAMANO 8,304 KB
IMT24

DESCRIPCION. CANOA
TIPO - BITMAP

TAMANO 2,010 KB

IMT29

i
e ORISR |

DESCRIPCION'  JET
TIPO BITMAP

TAMANO 14,218 KB

IMT25

DESCRIPCION COCHE
TIPO - BITMAP
TAMANO., 8,498 KB

iMT30

DESCRIPCION: HELICOPTERO
TIPO BITMAP
TAMANO 15,702 KB
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(PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL )
r N

DICCIONARIO DE ACTIVIDADES

NOMENCLATURA UTILIZADA

A M N1 N2 N3 N4 N5
DONDE:
A Actividad
M MADI (Nombre del sistema)
N1  Numero del area de aprendizaje

1 --> Area perceptual
2 --> Area aritmética
3 --> Area de lecto-escritura

N2 Numero que corresponde a los submenus de cada una de las
areas de aprendizaje.
Area Perceptual (4 submenus)
Area Aritmética (5 submendus)
Area de Lecto-Escritura (3 submenus)

N3, N4 (01..28)
Ejercicios o submenus de algun concepto de N2

NS (1..5)
Ejercicios de cada uno de los conceptos de las areas de
aprendizaje.
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~

C AMO00000 D
D

espliegue del menua principal del
sistema El| usuario puede desplazarse
entre las opciones con las teclas de
edicién y elegir alguna presionando la
tecla <ENTER> o utilizando un mouse

(f AM10000 :)
Despliegue de las opcicnes del area
perceptual Cada opcién puede elegirse
con |la ayuda de wun mouse O
desplazandose a través de ellas con las

teclas de eleccién y presionar la tecla
<ENTER>

AM20000 )

Despliegue de las opciones del mend de
aritmética Cada opcidn puede
seleccionarse con la ayuda de un mouse
o utiltizando las teclas de edicion y
presionando la tecla <ENTER>

C AM30000 D)

Despliegue de las opciones del mend de
lecto-escntura Cada opcidn puede
seleccionarse con la ayuda de un mouse
o utihzando las teclas de edicién y
prestonando fa tecta <ENTER>
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AM11000

Despliegue del menl de Colores El
orden estd dispuesto en forma
secuencial, es decir, al nifio se le
ensefia primero el rojo, después el
amanllo, el verde, el azul y asi
sucesivamente

NN

AM12000

%

Despliegue del ment de Formas Esta
ordenado de acuerdo a la secuencia de
aprendizaje de! nifio Pueden elegirse con
la ayuda de un mouse u oprimiendo la
tecla <ENTER> sobre la opcidn deseada.

AN VA U VA

AM13000

Se despliega el men( de Tamafios El
usuario puede seleccionar alguna de
éstas opciones con la ayuda de un
mouse ¢ de la tecla <ENTER>

AM14000

Despliegue del menl de Posicion El
usuario puede elegir una opcién por
medio del uso de un mouse o con
ayuda de las teclas de edicion y la
tecla <ENTER>.

TV Y
N A\
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™
(: AM12010 t)

Estas opciones especifican el tipo de Despliegue de! meni de triangulos
ejercicios que se desea aplicar al nific y El instructor necesita seleccionar el tipo de
que reforzaran el conocimiento del color ejercicios que se desea aplicar al nifio

en cuestion para reforzar ef conocimiento del triangulo

a
v

AM11010

Se despliega el ment del color rojo

R
"

AM11011 AM12011 )

NOMBRAR
Se despliega la figura geométrica en
estudio y el mfio debe nombrarla

C AM12012 )

IGUALACION
Se despliega 1 muestra y 4 figuras
mas. El nifio debe indicar con el
mouse cual figura es idéntica en
forma y color a la muestra.

NOMBRAR

-Se gjecutara un editor de dibujos

Y

U\ A

AM11012

INDICAR

Se le presentan 5 figuras de diferentes
colares ; el mifio debera sefialar con el
mouse las figuras de!l color en cuestién

R
__

C AM11013

DE QUE COLOR ES
Se presentan 5 figuras iguales, de
colores diferentes y uno del color
que se trabaja. El nifo debera
identificar el objeto correcto.

NN
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\
C AM12013 D¢ AM13030 D,

Alto - Bajo

pISCRIMINACiON i Se muestran 2 o mas figuras, el nifio
Se despliega 1 muestra y 4 figuras deberé

mas de colores distintos. El nifio -Indicar cual es mas alta
debera indicar la figura idéntica a la -Indicar cual €s mas corta
muestra, adn sin ser del mismo color.

AM12014 > C AM13040 )

GENERALIZACION
Se despliegan diferentes objetos
comunes en donde se utiiiza la figura
geométnca. El nifio deberd indicar con el
mouse, la localizacién de esas figuras

Y

~

Grueso - Delgado

Se muestran 2 o mas figuras, el nific
deberé

- Indicar la fig gruesa y la delgada
-Indicar la fig gruesa

Y
—
(iiea )

m

AM13050 )

m

AM13010

Grande - Pequeio.
Se presentan 2 figuras, una grande y
otra chica El nific debera.
- Sefialar la figura grande y la
pequefia
- Sefialar la figura grande

igual Tamafo

Se despliegan vanas figuras, el nifio,
con la ayuda del mouse debe identificar
las figuras de 1gual tamafio

O T

AM13060 j

Mediano

El sistema presenta 3 figuras en donde e!
nifio tiene que Indicar

-Cual es la figura mas grande

-Cual es la figura mas pequefia

-Cual es la figura mediana

AM13020

Largo - Corto
Con el mouse, el mfio deberad -Indicar
cual es la figura mas larga
-Indicar cual es la figura mas coria
-Indicar la figura mas corta y mas larga

A U .
)

Y
o)
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\
AM14010 _i)

Delante - Detras

AM14050

Abierto - Cerrado

Se despliegan figuras de manos
Se despliegan varias gréficas, el nifio abiertas y cerradas. El nifio debe:
debera sefialar cual estd adelante y cual -identificar la mano abierta

esta atras, -Identificar la mano cerrada

ﬁ
e Y
g

~

AM14020 :) AM14060

~

Arriba - Abajo
Se despliegan figuras comunes en
diferentes posiciones de tal forma que el
nifio,
-ldentifique la figura que est4 arriba
-[dentifique la figura que estd abajo

Lejos, Detras, Delante
Se presentan varias figuras, se debe
- Indicar que figura esté lejos

- Indicar que figura esta detras

- Indicar que figura esté adelante

SR

VRN U U

M

AM14030 AM14070

Adentro - Afuera
Se despliegan vanas figuras én la
posicién que se estudia El nifio debera

Junto - Separado
Se divide la pantalia en dos, en cada
seccion se despliegan 2 figuras El nifio
debera indicar la seccidn con figuras
separadas o juntas

-Indicar las que se encuentran afuera
-Indrcar las que se encuentran adentro

avaRa

AM14080 D,

Dentro-Debajo-Encima-Cerca
Se presentan vanas figuras y un pequefio
fondo de paisaje, el nific debera
colocarlas segln la posicion que se le
pida.

AM14040 Ai>

Cerca - Lejos
Se despliegan vanas figuras El nifio
tiene que
-indicar ia que se encuentra cerca

-Indicar la que se encuentra lejos

a

VR
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\
C AM21000 )

Despliegue del menl de conjuntos.

Las opclones pueden elegirse con un
click de mouse o apoyados en las teclas
de edicién y la tecla <ENTER>

C AM22000 D

Ejercicios de Cantidades
Se le presentan 3 grupos de figuras
El niflo debe indicar, segin se le
requiera, cual es el grupo que tiene
muchas figuras,

C AM23000 )

Se despliega el mend de nimeros

El usuario puede elegir alguna apcién
en especifico con el click de un
mouse o con la tecla <ENTER>

(j AM24000 :)

Se despliega el mend de operaciones
El modo de eleccién puede realizarse
de dos formas' Haciendo click con un
mouse o presionando Jla tecla
<ENTER> sobre la opcitn deseada
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\

C AM21010 ) C AM21020 )

Exclusién de Conjuntos

Inclusién de Conjuntos.

Se despliegan varias figuras de un Se despliegan varias figuras de
mismo tipo El nifio deberd arrastrarlas diferentes
con el mouse hacia dentro del conjunto tipos, el nifio deberd identificar aquellas

que ne pertenecen a una misma clase

C amz1030 ) C AM21040 )

Comparacion de Conjuntos

Nocion de Correspondencia

Se despliegan figuras de distintos tipos Se despliegan dos grupos de figuras.
El nifio debe arrastrar hacia el circulo las El nific debe indicar con ayuda del

figuras que podrian pertenecer a él, por mouse cual grupo tiene menos figuras.

\/

( AM21050

Conjuntos Equivalentes
Se diwvide la pantalla en 4, en cada
division se despliegan 2 grupos de 5
figuras cada uno El nific debe sefialar
con el mouse en cual dwvisién los 2
grupos tienen el mismo nimero de
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( AM23010 O C AM23040 D
/

Numeros 1 al 3 Relaciones
1 Se le presenta cada nimero(1, 2 6 3) 1 Se e explican las relaciones

2 Se le presentan ejercicios con los nime simbdlicas =, <>, >y <, en ese orden,
ros(por ggem 1 carro (un) 2 Se despliegan 2 grupos de figuras,el
3 Ejercicios en los que se le pide que nifio debe poner el simbolo <,> é =,
escriba el nimero que falta.

N

(1_ AM23020 4;) (: AM23050 ;)

Numeros 4 al 6 El Cero
1 Se le presenta cada nimero(4, 5 ¢ 6) 1 Se da una breve explicacién del cero
2 Ejercicios en los que se le pide que 2.Se le presentan ejercicios de
escriba el nimero que falta explicacién  del cero, (el perro tiene 4
3 Ejercicios de completar una secuencia patas, el pez tiene O patas)
3.Ejerctcios de completar el nim que
falta

C AM23030 D C AM23060 D)

Nameros 7 al 9 Registro de datos
1 Se le presenta cada nimero(7, 8 6 9) 1. Ejercicios para organizar la
2 Ejercicios en los que se ie pide que informacién
cuente cuantas figuras hay en la pantalla y 2. Se despliegan varias figuras, el nific
escriba el nimero. debe contarlas y poner el nimero

3 Que cuente determinadas figuras
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4 D

( AM24040 )

/ Sustraccion de Cantidades \
1 Introduccion a la sustraccion (el

término menos y el simbolo -)

2 Ejercicios de sustraccién

3 Ejercicios con la ranita

C AM24010

Unién de Cantidades
1 Se introduce el simbolo "y"
2 Ejercicios de. cuenta y escribe los
nameras
3 Ejercicios de cuenta y escribe cuantos
son

AN

N

AM24050

e
\/

AM24020

Igualacion de Cantidades.

1 Se despliegan 2 grupos de figuras y se
explica Estos dos grupos son Iguales.

2 Ejercicius con la ranita,

3 Ejercicios de completar

El NXimero Diez

1 Presentacion del nimero 10
2. Ejercicios de completar
3 Introduccion del término decena

Moo
N

Y
N\ N

C AM24030 DEENE AM24060 D
Adicién de Cantidades Elementos de un Problema
1 Introduccién a la suma (el término 1 Explicacién
més y el simbolo +) 2. Ejercicios con problemas de adicion y
2 Realizar ejercicios de adicion sustraccién
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X

C AM31000 D

Se desplega el mend de Discnminacion
Visual La eleccidn de las opciones
puede hacerse con la ayuda de un
mouse o de |a tecla <ENTER>

C AM32000 j

Ejercicios Espaciales

Ejercicios para reafirmar los conceptos
de arnba, abajo, atrds, adelante,
1zquierda, derecha, etc.

AM33000 )

~

Se despliega el menu de la Asociacion
Grafema-fonema Las opciones pueden
elegirse con un mouse © con la tecla

<ENTER>
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a ™
AM31010 DERE AM31030 D

. Formas Geométricas
Objetos Comunes
Se le desplisga una figura de muestra y

Se despliegan varias siluetas El nifio otras mas, el nifio debera Identificar
debe de identificar aquellas que sean cuales figuras son iguales y cuales

iguales diferentes a la muestra

amsioz0 ) ( AM31040 D

Figuras Arbitrarias Grafemas
Se desphiegan letras y simbolos
Se presentan varias siluetas Ei nifio parecidos a letras, en donde el nifio
debe debera identificar tas que son iguales y
1 Identificar las que sean iguales. después las que son diferentes
C AM33010

)
4 AalaWw w

1. Se le presenta la letra

2 Sele presenta un dibujo y su nombre
que comience con esa letra (p e avidn)
3. Se le presenta la letra , el nombrey
el dibuje, el nific debe repetir la palabra
4 Se le presenta la letra y el nombre, el
nifio debe repetir este nombre

5 Se le presenta la ietra en color negro
y el nombre en color ¢laro, de forma tal,
que el nifio sobreescriba esta palabra

6 El nifio debe escribir el nombre En
este ejercicio ya no se le presenta ni la
letra ni el nombre Si no puede hacetlo,
después de 4 intentos, el sistema
desplegara una ayuda progresiva,

. J
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DICCIONARIO DE SONIDOS

NOMENCLATURA UTILIZADA

S M N1 N2 N3 N4 N5

DONDE:
S Sonido
M MADI (Nombre del sistema)
N1  Numero del area de aprendizaje
1 --> Area perceptual
2 --> Area aritmética
3 --> Area de lecto-escritura
N2 Numerc que corresponde a los submenus de cada una de las

areas de aprendizaje.

Area Perceptual (4 submenus)

Area Aritmética (5 submenus)

Area de Lecto-Escritura (3 submenus)

N3, N4 (01..28)

N5

Ejercicios o submenus de algun concepto de N2

(1..5)
Ejercicios de cada uno de los conceptos de las areas de
aprendizaje.

)
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C SM11011 ) C SM12012 )
NOMBRAR IGUALACION
"Este es el color. " "Selecciona la figura igual a la
muestra"
"Introduce los ...... al corral”
C SM11012 D C SM12013 D
INDICAR DlSpRIMlNACION '
"Sefiala las figuras que son diferentes a
"Selecciona las figuras de color.. " la muestra” .
"Introduce al corral tas figuras que no
son ..."
C SM11013 O C SM12014 D
DE QUE COLOR ES GENERALIZACION
"Selecciona la figura de color ." Senala donde hay .."
C SM12011 DG SM13010 D
Grande - Pequefio.
NOMBRAR
" " "Sefiala |a figura:"
Este es un "Grande"‘ "Pequeﬁa"
- J
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e

~

C sm1zo2z0 ) ( SM13060 )
Largo - Corto Mediano
"Sefala la figura:" ""Seﬁala la figura mediana” )
"Larga”, "Corta" Mueve la figura mediana a la carretera
' "Mueve la figura mediana a la maceta"
"Mueve la figura mediana a la camioneta"
C SM13030 ) SM14010 D
Delante - Detrds
Alto - Bajo
"Coloca la palomita en la figura que
"Senala la figura:" esta adelante”
"Alta", "Baja" "Coloca la equis en la figura que
esta atras"
C SM13040 ) SM14020 D
Arriba - Abajo
Grueso - Delgado
"Coloca a palomita en la figura que
"Sefala la figura:" esta arriba"
"Gruesa", "Delgada" "Coloca la equis en la figura que est4
abajo"
C SM13050 ) SM14030 )
Adentro - Afuera
Igual Tama#io "Sefialz las figuras que estan adentro”
" i . . “Sefiala las figuras que estan afuera“
Sefiala las figuras de igual tamafio "Coloca la palomita en la figura que esta
adentro”
“Mueve las figuras de iguaf tamafio” "Coloca la equis en fa figura que esta
afuera”

. )
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/

SM14040

DN

SM14080

~

Cerca - Lejos

"Sefala la figura que esté cerca”
"Sefiala la figura que esté lejos”

"Coloca la palomita en la figura que estd
cerca"”

"Coloca la equis en la figura que esta
iejos”

( AV

Dentro-Debajo-Encima-Cerca

"Coloca el pinguine abajo del drbol, el pajaro
encima del arbol, el pez dentro del

agua y el perro junto a la nifia"

"Coioca el camion abajo de la mesa, el teléfono
encima de la mesa, la fresa dentro de la bandeja

SM14050

/\

0 C

y el 0s0 junto al bebé"

SM21010

Abierto - Cerrado
“Sefiala las figura que esta abierta"
"Sefiala las figura que esta cerrada"
"Coloca la palomita en la figura que esta

abierta”
"Coloca la equis en la figura que esta

Inclusién de Conjuntos.
"Introduce al clrculo todos los balones"
"Introduce al 6valo todos los conejos”
"Introduce al dvalo todos los animales”
"Introduce al circulo toda la ropa”

"Introduce af dvalo rojo [as casas, al amarille las
estrellas y al negro los balones”

SM14060

D,

C

SM21020

Lejos, Detras, Delante

"Sefiala la figura que esta:"
"Lejos", "Atras”, "Adelante"

Exclusiéon de Conjuntos
"Introduce al cfreulo Jos animales que tienen
alas"

"Sefiala que figuras pertenecen al conjunto de
(tiles”

"Introduce al évalo los vehiculos terrestres"
“Introduce al évalo rojo las flores y al verde los
arboles”

SM14070

SM21030

D

Junto - Separado
“"Sefala las figuras que estdn Juntas”
"Sefala las figuras que estdn separadas”
"Coloca |a palomita en las figuras que estan
juntas”
"Coloca la equis en las figuras que estan

separadas”

AT aEEA

Nocidn de Correspondencia

"Introduce al conjunto la frutas rojas”

“Sefiala que figura es diferente"

"Sefiala que figuras pertenecen al conjunto de
humanos”

"Introduce al conjunto los animales pequefios”

AU\ N

~
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/

SM21040

Comparacion de Conjuntos
"Sefiala donde hay menos giobos"
"Sefiala donde hay mas ventanas”
"Seiflala donde hay menos manzanas"
"Sefala donde hay més platanos”
"Seflala donde hay menos juguetes”

Conjuntos Equivalentes
"Mueve la pelota con el nifio del mismo
color”
"Mueve cada gusano con la manzanza"
"Mueve al cuadro vacfo ef lapiz segin el
color del hbro", "Sefala donde hay mas

iguras”

C )
Ejercicios de Cantidades

"Mueve las palabras a los cuadros segln

-,

SM21050

SM22000

corresponda"
"Sefiala el 4rbol donde hay mas esferas” 2 Se despliegan 2 grupos de figuras, el
"Sefiala que conjunto tiene pocas nifio debe poner el simbolo <,> 6 =
viboras"

El Cero

NGmeros 1 al 3
"Uno"
"Sefiala donde hay uno"
"Coloca ia palomita donde hay uno”,
"Escribe el namero uno"

N C

|

)

|

D

SM23020

Numeros 4 al 6

"Cuatro”

"Sefala donde hay cuatro figuras",
"Escribe el cuatro”

"Sefala los conjuntos que tienen
cuatro figuras"

SM23030

Ndmeros 7 al 9

C

"Siete"

"Sefiala donde hay siete figuras”, "Escribe ¢! siete”
"Sefiala el conjunto que tienen siete figuras”

"Escribe cuantas figuras hay en cada cuadro” "Sefiala
el nimero que corresponde segun las figuras”

|

D

AM23040

Relaciones
1 Se le explican las relaciones
simbolicas =, <>, > y <, en ese orden.

"Escribe el niimero de figuras que hay en
cada cuadro”

"Sefiala donde hay cero figuras"

“Sefiata el conjunto que tiene cerc
figuras "Sefiala el nimere que
corresponde segun las figuras”

N ANDZRN /

)
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Registro de datos
"Cuantos coches hay", "Cuéntos aviones
hay" "Cuéntas abejas hay", "Cuantos perros
hay"
Cuéntos peines hay", "Cuantos regalos hay"

C

"Dos y Tres son Cinco"
"Completa segun el nimero de
figuras”

"Cuatro y Dos son: "

Iguaiacién de Cantidades.
"Mueve los circulos sobre la ficha
para completar seis"

"Cudntos cuadros faltan para
completar la hilera”

C

"Tres mas cuatro es igual a siete”
"Compieta con nimeros"

SM23060

SM24010

Unién de Cantidades

SM24020

SM24030

Adicién de Cantidades

D

SM24040

C

J

Sustraccion de Cantidades

"Siete menos tres es igual a cinco"
"Cuantas mariposas hay, cuantas
salieron, cuéntas quedan?

SM24050

El Nimero Diez
"Diez"
"Escribe los nameros que faltan"
"1 Decena igual a 10 unidades"
"Sefala el conjunto gue tiene una
decena."

SM24060

Elementos de un Problema
"Cuantos arboles hay"
*Cuéntos pinguinos quedan"
"Cuantos juguetes tiene"
"Cudntos animales tiene"

SM25000

|
J
|

El Reloj

"Son las doce y cuarto”
"Acomoda los nimeros dentro del reloj
"Escribe la hora que marca el relo)"

1
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DICCIONARIO DE SONIDOS

(PROYECTO: SISTEMA DE APOYO DIDACTICO PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL)

SM31010

Objetos Comunes
"Sefala la figura que es igual a la

N
Navarn'a

Figuras Arbitrarias
"Sefala la figura que es iguai a la
muestra"

"Senala la figura que es diferente a la
muestra”

N

SM31030

Formas Geométricas
"Sefiale la figura que es igual ala
muesira”

"Seiiala la figura que es diferente a ja
muestra”

SM31040

.

VAR A L

Grafemas

"Sefiala la figura que es igual a la
muestia”

"Sefiala la figura que es diferente a
la muestra”

SM32000

\
D)

Ejercicios Espaciales

" "Sefiala los circulos que estan
muestra |
"Sefiala la figura que es diferente a arriba
la muestra” "Sefiala donde hay peces juntos"
! "Seflala los nifios que tienen un
SM31020 D C SM33000
)

Asociacion Grafema Fonema
"Estaeslaletra ...."
"Escribe la letra"
"Copia la palabra de arriba"
"Repite la palabra anterior”

SM33000

j
J
N

"Sefiala con que lefra empieza el
nombre de cada figura”

"Sefala la silaba coon que empieza el
nombre de cada dibujo"

"Sefiala el dibujo que empieza con la
silaba de la izquierda”

"Sefiala el nombre del dibujo"

"Escribe el nombre de cada figura"
"Sefala la silaba con que empieza el
dibujo de la izquierda"

"Completa el nombre de la figura"

VA

Reforzamientos

o /
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CONCLUSIONES

Con la realizacién de este sistema se puede entender con amplitud el poder que
multimedia puede ejercer en la educacion, no solo especial, sino toda la educacion en general.
Esta tecnologia en manos de un equipo conformado por educadores, psicélogos, jefes de
proyectos y programadores pueden crear material educativo de suma importancia.

Consideramos que este sistema estimula las etapas mas tempranas del aprendizaje
basandose en principios psicolégicos, lo cual incrementa su eficiencia y confiabilidad
Ademas, el amplio grado de interaccion lo convierte en un sistema muy dinamico y atractivo a
los ojos del nifto. La programacion de! sistema basada en iconos facilita las modificaciones o
mejoras que pudieran efectuarse en un futuro.

El sistema no se limita a que lo utilicen unicamente nifios con deficiencia mental, sino que
puede ser utilizado por cualquier nifo normal, ya que no hay programas de ensefanza
especificos para cada uno de ellos, es decir, todos los nifios (normales o anormales),
necesitan de la misma educacion; la Unica diferencia es que los niflos normales al tener buena
atencién y coordinacion motora, no tendran ningun problema y aprenderan mas rapido; en
cambio, los nifios con deficiencia mental tendran que repetir los gjercicios en varias sesiones
de trabajo. El sistema es un apoyo piscopedagdgico que le ayudara al niflo a abrir su campo
de investigacion o distraccion, pero de ninguna manera sustituye al profesor.

En necesario decir, muy a pesar nuestro, que el sistema no explota muchas actividades
que serian de gran ayuda en el proceso de ensefianza-aprendizaje de un nifio en las etapas
primarias de perceptual, lecto-escritura y aritmética; sin embargo, estas actividades pueden ser
desarrolladas e implementadas en futuras mejoras con relativa facilidad. Entre las actividades
que se podrian desarrollar y que consideramos importantes se encuentran:

- Un Editor de Textos, el cual apoyaria a los nifios en la discriminacién de los simbolos y evitar
precblemas como disgrafia y dislexia. Seria de gran utilidad para la estimulacion de su actividad
motora fina y su coordinacién éculo-manual

- Poner un fondo llamativo en los ejercicios; esta mejora servira para analizar la conducta del
nific deficiente mental y su reaccién ante estimulos extras que podrian distraer su atencion.
Para un niflo normal seria de gran ayuda para exaltar su atencién hacia objetos especificos y
eliminar aquellus elementos que no sirven.

- Personalizar el sistema para hacerio mas amigable e incrementar el numero de ejercicios en
el sistema para que el nifio pueda tener préactica.

- Podria crearse un generador aleatorio de imagenes para que, cuando se corran dichos
ejercicios no siempre sean las mismas, sino que se elijan en forma aleatoria. De tal forma, el
sistema que utilizaran los nifios siempre seria diferente, lo cual podria evitar que el nifo
mecanizara sus respuestas.
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MANUAL DE USUARIO

El sistema MADI consta basicamente de tres areas de trabajo. Area Perceptual, Area
Aritmética y Area de Lecto-Escritura. Cada una de estas areas tiene varios submends y en
cada uno de ellos se presentan ejercicios que refuerzan el conocimiento del nifio.

El sistema necesita forzosamente de un mouse instalado al equipo de cémputo en el cual
se va a correr el sistema, debido a las caracteristicas del proyecto, el cual pretende ayudar al
nifio en la medida de lo posible, a desarrollar su habilidad motora fina.

El sistema debe ser accesado desde el programa Windows. En caso contrario, si el usuario
intenta correrlo desde DOS, Unicamente recibira un mensaje de error en donde se le especifica
que no puede ejecutarse de ése modo. ’

Una vez que el usuario se encuentre dentro de Windows, debera entrar al submentl Archivos
del Administrador de Programas, elegir la opcion Run y teclear MADI.EXE

En el Menu principal de MADI aparecen cuatro opciones que el usuario puede elegir a
través del mouse:

AREA PERCEPTUAL

AREA ARITMETICA

AREA DE LECTO-ESCRITURA
SALIDA

Las opciones pueden ser elegidas mediante un click del mouse en las zonas delimitadas
por los cuadros tipo botén y en el caso de la opcién de Salida, debe teciearse en la zona
misma de la animacion.

AREA PERCEPTUAL

Dentro de esta area se encuentran cuatro submenus que se consideran importantes para
incrementar la percepcién de un nifio. Estas opciones son las siguientes:
COLORES
FORMAS
TAMANOS
PCSICIONES

Estas opciones pueden ser elegidas haciendo un click sobre la zona delimitada para cada
opcibén.
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1. COLORES
Se presenta un menu de colores que pueden ser seleccionados dependiendo las
necesidades del usuario. El menu contiene los siguientes colores;

ROJO AMARILLO VERDE
AZUL BLANCO NEGRO
NARANJA  MORADO GRIS

Cada uno de estos colores pueden ser seleccionado haciendo un click sobre las zonas
delimitadas para cada cpcion.

Cada color tiene tres tipos de ejercicios con los cuales se puede trabajar para reforzar el
conocimiento del nifo. Dichos ejercicios son los siguientes:

NOMBRAR
INDICAR
DE QUE COLOR ES?

a)NOMBRAR

Se le presenta toda la pantalla iluminada del color que se eligid, junto con el nombre del
color en forma escrita y auditiva. Posteriormente se le presenta un editor de color en donde el
nifio podra dibujar libremente, familiarizandose con el color elegido y con el uso del mouse.

b) INDICAR

En esta seccion, el nific debe identificar tas figuras del color con el que se este trabajando.
Los ejercicios son presentados de menor a mayor grado de dificultad. Cuando el nifio elija una
figura en forma adecuada, se despliega una estrella y un sonido anunciandole que su
respuesta ha sido correcta. En caso contrario, se despliega un sonido de retroalimentacion
avisandole que su eleccién es incorrecta,

Ejercicio #1. Se presentan cinco figuras iguales, cuatro del color elegido y uno de diferente
color. elegir las figuras del color a tabajar.

Ejercicio #2. Se presentan cinco figuras iguales, tres del color elegido y dos de diferente
color.

Ejercicio #3. Se presentan cinco figuras iguales, dos del color elegido y tres de diferente
color,

Ejercicio #4. Se presentan cinco figuras iguales, uno del color elegido y cuatro de diferente
color.

c) DE QUE COLOR ES
El nific debe identificar las figuras iluminadas del color en cuestion; se diferencia de los
ejercicios de INDICAR en que aquellos muestran figuras de un mismo tipo y aqui, todas las
figuras son diferentes; no obstante, las dos secciones siguen la misma légica en los ejercicios.
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2. FORMAS
En esta parte se presenta un submenu que visualiza una opcién a la vez, este modelo de
submenu permite avanzar o retroceder un cuadro mediante los botones a los extremos del
nombre de la opcién. Si el usuario decide seleccionar alguna, basta con hacer un click sobre el
nombre de la opcidén deseada.
Las formas geométricas que pueden ser elegidas son:
TRIANGULO ROMBO CIRCULO
CUADRADO RECTANGULO OVALO
Cada una de estas formas geométricas tiene cuatro opciones diferentes para trabajar con
ellas:

a) NOMBRAR
Se nombra y se despliega tres veces el contorno de i{a forma geométrica elegida,
posteriormente, se presenta un editor en donde el nifo puede dibujar la figura que
anteriormente fué mostrada. Si el nifo desea borrar 1o que ha dibujado basta con presionar el
botén derecho del mouse. Para salir del editor, el usuario debe presionar la tecla <ESC>.

b) IGUALACION
En los ejercicios uno, dos y tres el nino debe elegir la forma o formas idénticas a una
muestra que estd separada de tas demas por una linea horizontal. En e cuatro y cinco, el nifio
debe mover las formas geométricas en cuestion hacia un lugar predeterminado y faciimente

visible en la pantalla.

¢) DISCRIMINACION
En los ejercicios uno, dos y tres el nifio debe seleccionar las formas geométricas que sean
diferentes a la muestra. En los ejercicios cuatro y cinco, el niio debe mover las formas
geométricas diferentes a aquella que se estudia hacia un lugar predeterminado y facilmente
visible en la pantalla.

d) GENERALIZACION
Se despliegan objetos comunes que utilizan la forma geométrica en estudio. El nifio debe
senalar en donde se encuentra dicha forma

3. TAMANOS
En esta parte del area perceptual se presenta un submenu que visualiza una opcion a la
vez, este modelo de submenu permite avanzar o retroceder un cuadro mediante los botones a
los extremos del nombre de la opcion. Si el usuario decide seleccionar alguna, basta con hacer
un click sobre el nombre de la opcién deseada.
Las opciones gue pueden ser seleccionadas son las siguientes:
GRANDE-PEQUENC
LARGO-CORTO
ALTO-BAJO
GRUESO-DELGADO
IGUAL TAMANO
MEDIANO
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a) GRANDE-PEQUENO
Se presentan dos figuras de tamaro diferente, el nifo debe elegir la figura grande vy,
posteriormente, la figura pequefa. Las intrucciones son dadas en forma auditiva.

b) LARGO-CORTO
En cada ejercicio se presentan dos figuras de longitud diferente; el niflo debe seflalar con
el mouse la figura mas larga y la mas corta segun se le indique auditivamente.

¢) ALTO-BAJO
En cada ejercicio se despliegan dos figuras de altura diferente; el nifc debe senalar la
figura mas alta y la mas baja segun se le indique en forma autiva.

d) GRUESO-DELGADO
Para cada ejercicio se presentan dos figuras de grosor diferente; el nifio debe elegir la
figura mas gruesa y mas delgada segun se le indique auditivamente.

e) IGUAL TAMANO
En los ejercicios uno dos y cinco el nifo debe sefalar las figuras que sean de igual
tamano; en el ejercicio tres, el nifo debe mover la figura que sea del mismo tamarno a la
muestra hacia el lugar indicado en la pantalla; en el ejercicio cuatro el nifilo debe mover las
figuras de igual tamanc desde su posicién inicial hacia los cuadros dibujados en la pantaila.

f) MEDIANO
En el ejercicio uno y dos, el nifo debe senalar con el mouse la figura mediana; en el
ejercicio tres, cuatro y cinco debe mover la figura mediana desde su posicion inicial hacia un

lugar especificado en pantalla.

4. POSICIONES
Se despliega un submenu que muestra una opcion a la vez, el usuario puede visualizar la

siguiente o la anterior presionando los botones que se encuentran a los extremos del nombre
de la opcidn. Para elegir alguna, basta con hacer un click sobre el nombre del concepto.

Las opciones que pueden ser seleccionadas son ias siguientes:

ADELANTE-ATRAS ABIERTO-CERRADO
ARRIBA-ABAJO LEJOS-ATRAS-ADELANTE
ADENTRO-AFUERA JUNTO-SEPARADO

CERCA-LEJOS DENTRO-DEBAJO-ENCIMA-CERCA

a) ADELANTE-ATRAS
El nifo debe mover y colocar la "palomita” sobre la figura que se encuentre adelante y la
"equis" sobre la figura que se encuentre atrds. Si no las coloca adecuadamente, regresaran a
su posicion inicial y debera intentar de nueva cuenta.
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b) ARRIBA-ABAJO
En estos ejercicios, el nifio debe mover y colocar la "equis" sobre la figura que se
encuentre abajo y la "palomita" sobre la figura que se encuentre arriba. Si no las ¢oloca en el
lugar correcto, regresaran a su posicion inicial y el nifio debhera repetir el proceso hasta
colocarlas en el lugar adecuado.

c) ADENTRO-AFUERA
En los ejercicios uno y dos el nifflo debe sefialar con el mouse las figuras que se
encuentran adentro; en el tres y en el cuatro debe sefalar las que se encuentran afuera y en
el cinco el nifio debe colocar la "palomita” para la figura que esté adentro y la "equis" para la
figura que este afuera.

d) CERCA-LEJOS
Desde el ejercicic uno hasta el cuatro, el nifio debe sefialar con el mouse la figura que se
encuentre cerca 6 lejos segun se le indique auditivamente. En el Ultimo ejercicio el nifo debe
colocar la "equis" para la figura que se encuentre lejos y la "palomita" para la figura que se
encuentre cerca.

e) ABIERTO-CERRADO
En el ejercicio uno y dos, el nifio debe sefialar con el mouse la figura que se encuentre
abierta o cerrada segun se le indique. En el ejercicio tres, cuatro y cinco el nifilo debe mover y
colocar la "equis" sobre la figura cerrada y la "palomita” para la figura abierta.

f) LEJOS-ATRAS-ADELANTE
El nifio debe senalar la figura que se encuentre atras, adelante y lejos segun se le indigue
auditivamente.

g) JUNTO-SEPARADO
Del ejercicio uno al cuatro el nifo debe sefialar con el mouse las figuras que se encuentran
juntas o separadas segén se le indique auditivamente. En el Gltimo ejercicio el nifo debe
colocar la "equis" sobre las figuras que estan separadas y la "palomita" sobre las figuras que
se encuentren juntas.

h) DENTRO-DEBAJO-ENCIMA-CERCA
El nifio debe colocar las figuras en el lugar que se les indique auditivamente. En caso de
ponerlas en un lugar incorrecto, las figuras retornaran a su posicion inicial y deberé intentar
colocarlas en la posicion correcta otra vez
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AREA ARITMETICA

En esta area se encuentra un submenu que presenta cinco opciones a seguir. Cada una
de estas opciones son de tipo botén, es decir, si el usuario desea elegir alguna, basta con
hacer click con el mouse sobre su zona delimitada. Las opciones a seguir son las siguientes:

CONJUNTOS
CANTIDADES
NUMEROQOS
OPERACIONES
RELOJ

1. CONJUNTOS

Se despliega un submenu que muestra una opcion a la vez, el usuario puede visualizar ia
siguiente o la anterior presionando los botones que se encuentran a los extremos de! nombre
de la opcion. Para elegir alguna, basta con hacer un click sobre el nombre del concepto.

Las opciones que pueden ser seleccionadas son las siguientes:

INCLUSION DE CONJUNTOS
EXCLUSION DE CONJUNTOS
NOCION DE CORRESPONDENCIA
COMPARACION DE CONJUNTOS
CONJUNTOS EQUIVALENTES

a) INCLUSION DE CONJUNTOS
En esta serie de ejercicios el nifo debe mover todas las figuras que pertenezcan a un
conjunto en particular hacia un circulo en la pantalla.

b) EXCLUSION DE CONJUNTOS
El nifio debe elegir las figuras que cumplan con las indicaciones auditivas e introducirlas en
el circulo o circulos que correspondan

c) NOCION DE CORRESPONDENCIA
En el gjercicio uno, el nifo debe mover las figuras rojas hacia dentro del circulo; en el dos,
debe elegir las figuras que sean diferentes a las demads; en el tres, debe seralar todos los
dibujos que pueden pertenecer al conjunto; en el cuatro, debe mover todas las figuras del
mismo tamafio hacia dentro del circulo y en el cinco debe colocar las figuras en el circulo que
correspondan, segun se indique auditivamente.

d) COMPARACION DE CONJUNTOS

En estos ejercicios el nifio debe sefialar el grupo de figuras en donde haya menos o en
donde haya mas, segun se indique auditivamente.
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e) CONJUNTOS EQUIVALENTES
En los ejercicios uno y dos, el nifio debe mover una figura hacia otra con el fin de hacerlos
equivalentes; en el ejercicio tres y cuatro, se deben colocar las figuras en el lugar que les
corresponda segun su color y posteriormente se debe sefialar la columna que tiene mayor o
menor numerec de figuras de acuerdo a las indicaciones auditivas; y en el cinco, el nifio debe
colocar la "palomita” en el cuadro donde haya mas figuras, la "equis” en donde haya menos y
el "igual" en donde exista un numero idéntico de figuras.

2. CANTIDADES

En el numero uno de esta serie de ejercicios el nifio debe colocar las palabras: Mucho,
Poco y Nada en los lugares correspondientes de acuerdo al numero de figuras mostradas en
pantalla; en el dos, tres y cuatro debe sefialar la figura que tenga mucho, poco é nada segun
se le indique auditivamente; en el cinco el nifio debe mover y colocar la "cruz" en el cuadro con
muchas figuras, la "palomita" en donde hay pocas y la "equis' en donde no hay ninguna.

3. NUMEROS
Se despliega un mend de avance y retroceso de opciones, es decir, si el usuario busca

algun concepto en particular, puede desplazarse con ios botones que se encuentran a los
extremos del nombre de dicho concepto. Si el usuario desea seleccionar alguna opcién en
particular, bastara con hacer un click sobre el nombre del concepto. Las alternativas de
seleccion son las siguientes

NUMERQS DEL 1-3

NUMEROS DEL 4-6

NUMEROS DEL 7-9

RELACIONES

EL CERO

REGISTRO DE DATOS

a) NUMEROS DEL 1-3

En las series de numeros del 1 al 3 se utiliza {a siguiente secuencia; Se presenta cada uno
de los numeros, reforzandolos con la ficha de domind que le corresponda y su simbolizacion
con la mano.

Se presentan tres ejemplos y cinco ejercicios del nimero seleccionado; en los ejercicios
uno y des el nifo debe sefalar el cuadro en donde haya el numero de figuras que se ie
indique; en el tres y cuatro debe mover la "palomita” hacia el cuadro que contiene el nimero
de figuras indicado y en el nimero cinco las "palomitas” deben de colocarse sobre los cuadros
que contengan también, el numero de figuras indicados auditivamente.

b) NUMEROS DEL 4-6
Cada numero es presentado utilizando el simbolo matematico que lo denota, su nombre
escrito y la forma de representarlo con las manos y en las fichas de dominé. Ademas, cada
numero tiene tres ejemplos para reforzar el conocimiento inicial del nimero. Los ejercicios de
cada uno de estos numeros tienen la siguiente secuencia: En los ejercicios uno, dos , el nifio
debe indicar en que cuadro existe el numero de figuras que se le pide, después de identicarlo,
debe escribir el numero correcto; en el ejercicio tres debe indicar el ovalo en donde se
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encuentran los elementos que se le piden y en los ejercicics cuatro y cinco el nifio debe
escribir el numero de figuras que hay en cada cuadro. El ejercicio cinco del numero seis es
diferente, el niflo debe senalar el nUmero de figuras que existen en cada cuadro.

c¢) NUMEROS DEL 7-9

Cada numero es presentado con su simbolo matematico, su nombre escrito y su
simbolizacién en la manc y en una ficha de dominé. Cada uno tiene tres ejemplos en los
cuales el nifio Unicamente observa y escucha el nombre del nimero seleccionado.
Numero 7: En el gjercicio uno, el nifio debe sefalar el cuadro que tenga el numero de figuras
indicado y escribir el niumero correspondiente; en el ejercicio dos, el nifio debe escribir el
numero de figuras que existen en cada cuadro; en el ejercicio tres, el nifio debe sefalar el
conjunto en donde exista el numero de figuras indicado; en el gjercicio cuatro, el nific debe
escribir el numero de figuras que existen en cada cuadro; en el gjercicio cinco, el nino debe
sefalar el numero de figuras que existen en cada cuadro.
Numero 8; En el ejercicio uno, el nifio debe escribir el nimero de figuras que existen en cada
cuadro; En el dos, e! nifio debe senalar el cuadro en donde existe el nimero de figuras
indicado y escribir el numero adecuado; en el tres, el nifio debe sefialar los conjuntos que
tengan el numero de figuras indicado auditivamente; en el cuatro, el nifo debe escribir el
numero correcto para cada cuadro, dependiendo del nimero de figuras que contenga y en
cinco, el ninc debe senalar el nimero de figuras que existen en cada cuadro.
Numero 9: En el ejercicio uno y dos, el nifio debe sehalar el cuadro en donde exista el numero
de figuras indicado auditivamente y posteriormente escribir el nimero correcto; en el tres, debe
sefalar el conjunto en donde exista el numero de figuras indicado; en el cuatro y cinco el nifo
debe escribir el nimero de figuras que exista en cada cuadro

d) RELACIONES
En esta seccién, el nifio debe colocar, de manera correcta, los signos de <, > e = , segun
corresponda.

e) EL CERO
Se presenta el numero cero Unicamente con su simbolo matematico; posteriormente, se
despliegan 3 ejemplos del numero cero. Los ejercicios que el nifio debe realizar son los

siguientes:
En el ejercicio uno y dos el nifio debe escribir el nimero que corresponda a cada cuadro

dependiendo del numero de figuras que existan en él; en el tres el niho debe senalar los
conjunios que se encuentren vacios; en el cuatro y cinco, debe sefalar los cuadros o
conjuntos vacios, segun sea el caso y posteriormente escribir el nimero cero y en el nimero
seis, el nifio debe sefalar el numero correcto para cada cuadro dependiendc del numero de
figuras que tenga

f) REGISTRO DE DATOS

En estos ejercicios el nifio debe contar las figuras de cada tipo y escribir el resultado en la
zona que se le requiera.
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4. OPERACIONES

Se despliega un submenu que muestra una opcién a la vez, el usuario puede visualizar la
siguiente o la anterior presionando los botones que se encuentran a tos extremos del nombre
de la opcién. Para elegir alguna, basta con hacer un click sobre el nombre del concepto.

Las opciones que pueden ser seleccionadas son las siguientes:
UNION DE CANTIDADES
IGUALACION DE CANTIDADES
ADICION
SUSTRACCION
EL NUMERO DIEZ
ELEMENTOS DE UN PROBLEMA

a) UNION DE CANTIDADES

Iniciaimente se le presenta al nifio un ejemplo de la unién de cantidades; en el ejercicio
uno el nifto debe escribir el numero adecuado de acuerdo a las graficas que se le presentan,
sumar todas esas graficas y escribir el resultado en donde corresponda; en el gjercicio dos, el
nifo debe colocar tantas figuras en el cuadro arriba de ellas como la unién de las otras y
posteriormente, escribir los numeros que les corresponda; en el tres, el nifio debe observar las
figuras de los grupos a unir, el resultade de esa unién y escribir el nimero correcto en la parte
inferior de las figuras; en el cuatro, el nifno debe observar las figuras, sumarlas y escribir el
resultado en la zona que se le requiere.

b) IGUALACION DE CANTIDADES
En los ejercicios uno y tres el nifio visualiza una ranita y el problema a solucionar, el nifo
debe contar los saltos que dié para poder contestar ta pregunta que se le hace, posteriormente
debe escribir la respuesta a la segunda pregunta; en el dos y cinco, el nifio debe mover los
circulos azules que se encuentran afuera de la ficha de dominé hacia adentro de la misma
hasta completar el nimero que se le pide; en el cuatro, el nifio debe comparar las dos filas de
figuras y escribir el nUmero de figuras que faltan para igualarias.

¢) ADICION
Se despliega un ejemplo de la adicién de cantidades, utilizando palabras y la notacion
matematica. En el ejercicio uno, dos y tres, el nific debe contar las figuras que se encuentran
en cada conjunto y escribir el nimero en el cuadro debaje de ellas, posteriormente debe
adicionarlas y escribir el resultado en el lugar adecuado; En el cuatro, ei nifio debe contar las
figuras que aparecen dentro del frasco, escribir dicho nimero en el cuadro correspondiente y
escribir el resultado de la adicion de ambos.

d) SUSTRACCION
Se despliega un ejemplo de la sustraccidn de cantidades utilizando la notacién
matematica. En el ejercicio uno y dos, el niflo debe contar las figuras que se encuentran dentro
del conjunto y escribir el numero en el cuadro abajo de ellas, mediante una animacion, se saca
del conjunto un numerc determinado de figuras, el nifo debe contar cuantas han sido
sacadas, escribir ése numero y volver a contar las figuras que quedaron dentro del conjunto
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para escribir el resultado en el cuadro correspondiente; en el tres y cuatro, el nifo debe contar
los saltos que did la rana, restar los que le hayan sobrado y escribir el resultado en donde se
le requiera.

e) EL NUMERO DIEZ
Se despliega la presentacion del nimero, su simbolizacién con las manos y con las fichas
de domind. En el ejercicio uno, el nifo debe contar las figuras de cada grupo y anotar el
numero que les corresponda, adicionarlas y escribir el resultado en el cuadro respectivo; en el
dos, se le presenta el concepto de decena ilustrado por un conjunto de diez figuras iguales y el
numero escrito debajo de ellas; en el tres y en el cuatro, el nifio debe sefalar el conjunto que
contiene diez elementos y escribir el nimero.

f) ELEMENTOS DE UN PROBLEMA
El nifio debe leer el problema propuesto y responder adecuadamente en el lugar que se le
indica.

5. RELOJ

En el ejercicio uno se despliegan dos relojes, uno analogico y otro digital, cada cambio que
se hace en el reloj analdgico se refieja en el reloj digital. En el dos, el nifo debe mover los
nimeros y colocarlos en el lugar que ocupan dentro de la caratula de un reloj analégico; en el
tres, cuatro y cinco se despliega un reloj analégico, con las manecillas sefalando hacia una
hora en especifico, el nifio debe escribir la hora y los minutos correctamente.

AREA DE LECTO-ESCRITURA

En esta area se despliega un submenu con tres alternativas de seleccion que son las
siguientes:
DISCRIMINACION VISUAL
EJERCICIOS ESPACIALES
ASOCIACION GRAFEMA-FONEMA

Estas opciones pueden ser elegidas haciendo un click con el mouse sobre la zona
delimitada para cada una ellas.

1. DISCRIMINACION VISUAL

Se despliega un menu de avance y retrocesce de opciones, es decir, si el usuario busca
algun concepto en particular, puede desplazarse con los botones que se encuentran a los
extremos del nombre de dicho concepto. Si el usuaric desea seleccionar alguna opcién en
particular, bastara con hacer un click sobre el nombre del concepto. Las alternativas de
seleccion son las siguientes.
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a) OBJETOS COMUNES
En estos ejercicios, se despliega unicamente las siluetas de las figuras. En los ejercicios
uno, tres y cinco, el nifio debe sefalar aquella o aquellas que sean idénticas a la muestra, la
cual esta separada de las demas por una raya horizontal; por ultimo, en los ejercicios dos y
cuatro, el nifc debe sefalar la figura que sea diferente a la muestra.

b) FIGURAS ARBITRARIAS
En los ejercicios uno,dos y cinco se despliegan varias figuras geometricas de distinto color,
el niflo debe senalar aquella que sea idéntica a la muestra; en el tres y cuatro debe sefialar la
que sea diferente.

¢) FORMAS GEOMETRICAS
En los ejercicios uno, dos y tres el nifno debe sefalar la forma geomeétrica que sea idéntica
a la muestra la cual se encuentra separada de las demas por una raya horizontal; en el cuatro
y cinco, el nifio debe sefalar las figuras que sean diferentes a todas las demas.

d) GRAFEMAS
En esta seccién se comienza a introducir al nifio en la identificacion de los grafemas mas
sencillos. En el ejercicio uno y dos, el nifio debe identificar el grafema que sea idéntico a la
muestra separada de los demas por una raya vertical, en el tres, el nifio debe identificar la
palabra que sea idéntica a la muestra; por Ultimo, en el cuatro y cinco, el nifo debe seRalar la
palabra que sea diferente a la muestra.

2. EJERCICIOS ESPACIALES
E! nifo debe sefalar las figuras que se encuentren arriba, abajo, a la izquierda, a la
derecha, junto, separado segun se le indique auditivamente.

3. ASOCIACION GRAFEMA-FONEMA

En esta parte se despliega un subment en donde aparecen todas y cada una de las letras
del abecedario y seis opciones de repaso para cada cinco grafemas. La logica de los ejercicios
de presentacion para cada letra es siempre la misma y consiste en lo siguiente:

Paso 1. Se despliega el grafema y se pronuncia su sonido.

Paso 2. Se le presenta la letra, un dibujo que utilice ésa letra y su nombre. El nifio debe
escribir la letra en estudio.

Paso 3. Se le presenta la letra y la palabra, el nifio debe escribir la palabra que se le
presenta.

Paso 4. Se le presenta un espacio en blanco en donde el nifio debe escribir la palabra que
se le presentd en el paso 3. Si después de dos intentos el niflo no ha acertado a la palabra, se
le despliega la forma de! dibujo y unos guiones indicandole el nimero de letras que tiene la
palabra; si ain después de otros dos intentos el nifio no ha sido capaz de responder
adecuadamente, la respuesta correcta se le despliega en el espacio en blanco.

En las opciones de repaso, los ejercicios para cada una son variados, por lo que cada uno
se explica brevemente
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REPASO F-J

En el ejercicio uno, el nifo debe sefalar la figura que comienza con la letra desplegada en
pantalla; en el dos, el nifo debe senalar el nombre de cada figura que se le muestra; en el
tres, el nifo debe leer la palabra que se presenta y sefalar cual es la figura que recibe ése
nombre; en el cuatro e! nifio debe escribir las letras que hagan falta para completar el nombre
de la figura que se presenta; en el ejercicio cinco, el nifio debe leer la oracién y escribir la
respuesta correcta.

REPASO G-Q

En los ejercicios uno y dos, el nific debe sefalar el nombre de cada una de las figuras que
se le presentan; en el tres, el nifio debe leer la palabra que se le presenta y sefalar cual es la
figura que recibe ése nombre; en el cuatro, el nifio debe leer la oracién y escribir la respuesta
correcta de acuerdo a las alternativas que se le presentan; y en el cinco, el nifo debe escribir
el nombre complete de la figura que se le presenta.

REPASO Y-W
En los ejercicios uno y dos, el nifio debe sefalar el nombre de cada una de las figuras que
se le presentan; en el tres, el nifo debe leer la palabra que se le presenta y sefalar cual es la
figura que recibe ése nombre, en el cuatro, el nifio debe leer la oracidn y escribir ta respuesta
correcta de acuerdo a las alternativas que se le presentan; y en el cinco, el nifio debe escribir
el nombre completo de la figura que se le presenta.
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