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INTRODUCCION

Ultimamente la educacién ha dado un giro considerable, ya que a
medida que van pasando los afios se estan usando las modernas
tecnologias de la informatica en el campo educativo, aportando
cambios destacados en los modelos pedagégicos convencionales,
los cuales van mucho mas alla del cuadro de ensefanza-
aprendizaje tradicional, en que la unica fuente de conocimiento
para los estudiantes la constituyen el profesor y los instrumentos

para apoyar las ensefianzas (tablero y libros).

Para la educaciéon impartida en centros especiales como LAUDES,
el panorama no varia mucho, ya que las herramientas utilizadas
han perdido en el transcurso del tiempo el dinamismo que se

requiere.

Esta problematica despierta en LAUDES el interés por ir a la par
con estos adelantos e implantar todas estas tecnologias en las

actividades realizadas en el plantel.

El propdsito fundamental es fomentar el interés de los nifios,
estimulando su proceso de ensefanza-aprendizaje apoyandose en

una herramienta que permita la interaccién alumno-computador




como medio didactico, motivante y educativo para el desarrollic e

las habilidades basicas del aprendizaje.

Con este proyecto se quiere desarrollar un software educativo de
estimulacién auditiva para el desarrollo terapéutico de las
habilidades basicas, que mejore el proceso de ensefianza-

aprendizaje a nifios con edades mentales de 4 a 6 anos.

Este software utilizara textos, dibujos, animaciones y sonidos para
que asi el nifio se torne interesado y no solo le parezca un acto de
aprendizaje, sino un acto recreativo donde él se divierta y a la vez

aprenda.

“El nifio aprende jugando, y al jugar, crea su fantasia e
imaginacién”. Para el niflo jugar, no es solo satisfacer una
necesidad natural, sino el ejercicio de una actividad indispensable
para su normal desarrollo mental y psicolégico que le ayuda

inconscientemente al aprendizaje.

Para el normal desarrollo de este proyecto se marcaran las pautas
tedricas y practicas a través de la investigacion y el analisis del
problema a plantear con los lineamientos expuestos para el

desarrollo de software educativos.




Ademas se estudiaran teorias relacionadas con el Desarrollo del
Leguaje, calidad de la educacion, fonoaudiologia, Proceso de
Rehabilitacién, Vill Par Nervioso, Teorias de aprendizaje para
Diseio de Software Educativo, Metodologia para MECs,
Componentes de Desarrollo de Software Educativo, Poblacién,

Muestra, Muestreo.

El software se utilizard en ambiente multimedia y tomara como
herramientas para su desarrollo lenguajes de programacioén,
administradores de bases de datos, programas de animacién y

disefo grafico.

En si el software les facilitara a los terapeutas desarrollar las clases
didacticas y entretenidas, tratando asi de mejorar y hacer mas

eficaz el aprendizaje de habilidades basicas.

Ademas, se les brindara la oportunidad a los nifios de interactuar
con el computador por medio de estimulaciones auditivas,

actividades pedagdgicas, ejemplos vistosos entre otros.

Este software serd de gran relevancia para estas instituciones, ya
que representa una nueva forma de trabajar con la cual se pueden
dar mejores resultados a los logrados manualmente. También abre
puertas al mejoramiento de la calidad de la educacién con nuevas
metodologias de estudio, mejor ambiente, herramientas practicas y

didacticas etc.




1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

El ser humano durante toda su vida presenta cambios en su
desarrollo. Todos estos cambios fisicos, psicolégicos y sociales le
permiten al hombre desempenarse adecuadamente en todas las

etapas de su vida, claro esta si el desarrollo de este fue

satisfactorio.

En casos especiales el desarrollo humano es afectado y presenta
retrasos por diversos motivos, en la ninez estos casos representan
un inconveniente a este proceso. Es asi como estos retrasos

vinculan al nifo con problemas como un ser “especial’.

Un nino con retraso presenta dificultades en su aprendizaje y
requiere de un tratamiento adecuado con las herramientas

necesarias para guiarlo en su desarrollo de acuerdo a su problema.

El centro educativo LAUDES es una institucion encaminada a
rehabilitar a esta clase de ninos e introducirlos a su entrono social.
Su objetivo primordial es elevar el nivel de aprendizaje del nifio y

asi contrarrestar los retrasos que este presente. Para esto cuenta




con el personal capacitado (Fonoaudiologas, sicélogas, educadoras

especiales) y las herramientas necesarias para su desempeno.

El proceso de rehabilitacion estd basado en un modelo de
asociacion auditiva-visual-motriz, mediante estimulaciones graficas

y emocionales aplicadas al nifio.

Actualmente este centro esta llevando a cabo las estimulaciones
auditivas de forma manual, utilizando métodos tradicionales y poco
didacticos. La estimulacién aplicada se vuelve mondétona, ya que
esta no permite salirse del contorno Especialista 4= Paciente,
ademas las herramientas utilizadas no presentan el dinamismo que

se requiere para captar la concentracion total del nifio.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢,Cudl es el software apropiado para lograr la estimulacion auditiva
que mejore la eficiencia en las antiguas metodologias aplicadas y
acelere el proceso de una forma didactica y motivante, aplicando la
tecnologia informatica en las actividades desarrolladas para este

proceso en ninos especiales con edades mentales de 4 a 6 afnos?




1.3  SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA

Para plantear una solucion adecuada a este problema se hace
énfasis en crear una nueva metodologia y herramientas que
permitan acaparar la atencién total del nifilo, buscando soluciones

en las nuevas tecnologias que presenta el mercado.

Para esto se desarrollara un software en el cual se implementaran
una serie de dibujos, juegos, actividades, ejercicios, dinamicas,
todas estas con sus grabaciones respectivas y sonidos
caracteristicos, los cuales facilitaran el desarrollo psicomotriz en los
ninos, permitiéndoles avanzar a un nivel superior de educaciény a
la vez le permite interactuar con el computador, haciendo mas

didacticas las clases.




2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GENERAL

& Estimular los procesos de ensefianza-aprendizaje a nifios con
educacion especial en edades mentales de 4 a 6 afos a través de
la construccidén de un software educativo de estimulacion auditiva
para el desarrollo terapéutico de las habilidades basicas, midiendo

el impacto de su uso en la motivacién de los estudiantes.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

& Desarrollar un software que apoye las actividades del area de
estimulacién auditiva empleando el proceso de asociacion auditiva-

visual-motriz.

$ Evaluar el efecto que causa la implementacién del software en
el aprendizaje de los nifios a través de una evaluacion pre-post de

este, estableciendo su edad linguistica segin Terman Merriel.

\ &P <@ i

7 N o

3 Wb

.‘.:,\ 2 a ,\')\ ,.“..J‘
vt A o

9 i




& Evaluar los procesos fonéticos-fonolégicos mediante una
evaluacion pre-post a la aplicacion del software, con la formula
A.P.P.S (Hodson).

& Agilizar el proceso de ensefanza en estos nifios utilizando el

computador como medio dinamico para el entrenamiento auditivo,

permitiéndoles avanzar a un nivel superior de educacion.

10




3. JUSTIFICACION

3.1 IMPORTANCIA TEORICA

Una de las grandes problematicas que aqueja a los especialistas
del area de estimulacion, es lograr mantener la motivacién del nifio
durante toda la terapia, ya que trabajar con estos requiere del
dinamismo y la lidica que los materiales, actividades y juegos

implantados han perdido.

Para esto se requiere de nuevos métodos o herramientas de apoyo
que despierten el interés y motiven al nifo a querer aprender y

divertirse en solo ciclo de ensefanza.

Debido a que la informatica se ha vuelto cada vez mas importante
en el ambito educativo. El desarrollo de las tecnologias de las
computadoras permiten darle una solucion viable a la problematica
planteada, proponiendo como medio mas acorde la realizacién de
un software que le ayude a los nifios a superar las dificultades o
desventajas para aprender y alcanzar su pleno desarrollo
educativo, a través de estimulaciones auditivas por medio de un

computador.

11




Trabajar un dibujo animado con sonidos vistosos y gran
movimiento, crear ambientes reflejados en la realidad que se quiera
ensenar, brindar juegos y didacticas de interaccion, todo esto
mezclado con los métodos de ensefaza aplicados, representan
elementos novedosos que mejorarian el modelo de ensefianza que
actualmente se utiliza, todo esto cefido a los lineamientos

pedagdgicos para la enseflanza a nifos con deficiencia.

Para el proceso de estimulacion mediante este software debemos
utilizar herramientas multimedia con pantallasos vistosos para
conseguir la atencidén y concentracion del nifio, sonidos agradables
para una mejor estimulacién y la realizacion de test para analizar la
evolucidon del nifo y aplicarle la ensehanza individualizada

correspondiente a su nivel.

3.2 IMPORTANCIA PRACTICA

El software despertara gran interés ya que les facilitara a los
terapeutas desarrollar las clases didacticas y entretenidas, tratando
asi de mejorar y hacer mas eficaz el aprendizaje de las habilidades

basicas.

Sera de gran relevancia para estas instituciones, ya que representa

una nueva forma de trabajar con la cual se pueden dar mejores

12




resultados. Ademas de abre puertas al mejoramiento de la calidad
de la educacion con nuevas metodologias de estudio, mejor

ambiente, herramientas practicas y didacticas etc.

También esta enfocada hacia los especialistas, puesto que a estos
se les facilitara un poco la interaccion con los nifios, ademas el
software le permitird al especialista realizar el analisis del
estudiante mediante la evaluacién de los resultados por parte del

software, midiendo la evolucion del nifio durante este proceso.

13




4. MARCO DE REFERENCIA

4.1. MARCO TEORICO

4.2.1. Calidad De La Educacion

La ultima década se ha caracterizado por los enormes esfuerzos
que Colombia ha hecho en materia educativa, teniendo como
precepto el mandato constitucional de garantizar a todos los(as)
nifios(as) y los(as) jovenes el derecho de recibir una educaciéon de
calidad, que les permita vivir e interactuar en la sociedad en
igualdad de condiciones, y continuar aprendiendo durante toda la

vida.

En concordancia con lo anterior, la ley 115 de 1994 establecio los
fines de la educacién, definid un conjunto de areas obligatorias y
fundamentales del conocimiento y dejé abierta la posibilidad de
introducir asignaturas optativas, pertinentes y necesarias de
acuerdo con las caracteristicas locales donde se desarrolla la
accion educativa. De la misma manera, la ley dio autonomia a las

instituciones educativas para definir, en el marco de lineamientos

14




curriculares producidas por el Ministerio de Educacién Nacional’, su

propio Proyecto Educativo Institucional (PEI).

En el centro de la discusién sobre como mejorar la calidad esta la
pregunta ;qué saberes y competencias deben desarrollar los
estudiantes como resultado de su paso por los diferentes grados y
ciclos? Por tratarse de educacion para todos, el preescolar, la
basica y la media deben proporcionar a toda la poblacién estudiantil
las mismas oportunidades de aprendizaje y desarrollo individual y
social. De alli que sea conveniente contar con pautas o normas

comunes, precisas y basicas para esto tres niveles educativos.

Lo anterior motivo al Ministerio de Educacién Nacional a desarrollar
estandares curriculares, con los cuales se busca concretar los
lineamientos expedidos, de manera que las instituciones escolares
cuenten con una informacién comun para formular sus planes de
estudio de acuerdo con sus prioridades educativas establecidas en
el PEI.

! MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Direccion de Calidad de la educacion
Preescolar, Basica y Media, CAN- Avenida el Dorado. Bogota, D.C.

5




4.2.1.1. Criterios y Factores que Influyen en la Calidad de la

Educacion

De particular relevancia para nosotros es el concepto de calidad en
educacion.? El concepto de calidad tiene hoy un gran poder, pues
es el eje de las politicas educativas, y es contra lo cual se evaltan
las entidades educativas. El contenido de la palabra “calidad” es
sblo una de las formas posibles de representar lo que ocurre en la

educacion.

La UNESCO?® presenta a través de este documento un analisis
exhaustivo sobre la calidad de la educacién mediante los criterios y

factores que afectan la educacién en general.

2 . L. ’
CASASSUS, JUAN. Poder, lenguaje y calidad de la educacion, en Boletin del Proyecto
Principal N° 50. 1999.

3 http// www.unesco.com
Torres, Gerver, and Sarita Mathur. 1996. "The Third Wave of Privatization: Privatization of

Social Sectors in Developing Countries." Banco Mundial, Privatization Services Group
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4.2.1.1.1. Accesibilidad

Otro aspecto importante del sector educativo es la accesibilidad de

las instituciones

o La distancia entre el hogar y la institucion para los

estudiantes

Un indicador de la accesibilidad para los estudiantes es la
proporcidén del grupo etario pertinente (en distintas zonas del pais)
que vive "lejos" de la institucidn. Lo que constituye una distancia
aceptable de la institucidn, depende de factores tales como la
presencia de alguna forma de transporte y las condiciones de los
caminos, asi como la edad y el género de ios nifios. La posibilidad
de recurrir a medios de transporte y, cuando éstos no existen, la
posibilidad de caminar por un camino establecido, reduce
considerablemente el tiempo y el esfuerzo necesarios para cubrir
una determinada distancia fisica. De esta manera, se incrementa la

"accesibilidad" de las instituciones.

17
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¢ Accesibilidad Financiera de la Instruccion.

Aun en sistemas esencialmente publicos, la instruccion impone
importantes costos para los estudiantes y sus hogares. En la
mayoria de los paises el costo principal de la instruccién esta
representado por la pérdida de ingresos durante la permanencia del
estudiante en la institucidn y/o la pérdida de la contribucion del

estudiante a la produccion familiar es decir, "el costo de
oportunidad del tiempo"”. La magnitud de este costo es dificil de
cuantificar pero depende del género y la edad del estudiante y de
las condiciones del mercado de trabajo, asi como de la posibilidad
de combinar ia asistencia a la institucién con un trabajo remunerado
y/o la institucién con la participacion en las labores agricolas o las
actividades de la familia. Estas cifras abarcan primordialmente las
matriculas pero la importancia relativa del gasto en otros elementos
tales como los textos y los uniformes es cada vez mayor,

especialmente entre los pobres.

4.2.1.2. Disponibilidad de Insumos en et Proceso Educativo

Una dimensiéon clave de la forma en que opera el sector de la




e instalaciones escolares, docentes y demas personal y equipo y

textos.

» Instalaciones y servicios. La cantidad de edificios y aulas
disponibles es una dimension importante del sector educativo. Los
docentes y los estudiantes necesitan un contexto en el que se
pueda producir una ensefanza y un aprendizaje apropiados. En
zonas remotas y rurales no es extrafo que las instituciones tengan
menos aulas que grados del ciclo de ensefanza basica. Si cada
maestro ensefa sélo en un grado, los alumnos pueden completar el
tercero y cuarto grado y tener que inscribirse en otra institucion,
quizads a cierta distancia, para completar la ensefanza basica.
Muchos estudiantes no logran hacerlo y desertan. Es comun en los
paises en desarrollo observar grandes numeros de deserciones en
zonas con instituciones incompletas. En muchos paises, el ingreso
al mercado de trabajo formal depende en gran medida de que
hayan completado o no la universidad o, por lo menos, el ciclo de
secundaria. Por lo tanto, es imporiante considerar la disponibilidad
de la ensefanza a todos los niveles cuando se examina la relacion

causal entre este factor y el rendimiento de la ensefianza.
» Docentes. Los resultados de la enseflanza también pueden

verse restringidos por un numero insuficiente de docentes y/o por

grandes desigualdades en el emplazamiento de docentes en el
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sistema. Un indicador de primer nivel es el coeficiente nacional
alumnos-maestros, que se encuentra con frecuencia en el sistema
de informacién sobre la gestion educativa o en las encuestas
anuales. El problema se plantea cuando un gran numero de
docentes esta asignado a tareas administrativas y ocupan otros
cargos que no son docentes. Ademas, si bien la oferta de maestros
puede ser a nivel global suficiente, ese hecho puede faciimente
ocultar desequilibrios regionales. Muchos paises experimentan
escasez de maestros en zonas especificas, habitualmente en
materias en que existe gran demanda en el mercado de trabajo,
tales como las lenguas exiranjeras y las ciencias de |la
computacion. Muchos paises pueden también no estar en
condiciones de atraer un numero suficiente de docentes (dado el
nivel y la estructura de sueldos imperantes) para trabajar en zonas
rurales alejadas. Existen indicios puntuaies que sugieren que el
tiempo de viaje y las malas condiciones de los caminos son
disuasivos importantes para que los docentes acepten empleos en
zonas rurales alejadas. Con frecuencia lo mas dificil es contratar a
docentes mujeres para trabajar en esas zonas. A raiz de ello,
puede existir una oferta excesiva de docentes en las zonas urbanas
y una oferta insuficiente, especialmente de docentes mujeres, en
las zonas rurales. Esto puede ejercer un efecto negativo en la
inscripcion de nifias en el ciclo basico, particularmente después de

la edad de la pubertad.
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> Equipos y libros de texto. Este es un aspecto con frecuencia
relegado y es particularmente importante en los paises en que la
adquisicion de equipo y de textos se produce a nivel central, en
tanto las instituciones son responsables de su mantenimiento. La
cuestion, entonces, consiste, a nivel nacional, en una adquisicion
adecuada y una distribucidn equitativa y puntuai. A nivel locai, la
cuestion es crear los incentivos adecuados. Inclusive el mejor
maestro del mundo necesita vitalmente un equipo minimo y la
disponibilidad de los textos relevantes para la generacion de

conocimientos.

“Con el desarrollo de este proyecto aportamos nuevas
tecnologias que ayuden a mejorar las deficiencias de equipos
y libros de texto utilizando como medio principal el
computador, mejorando asi una problematica de la educaciéon

y aumentando la calidad de estudio es este sentido”.

4.2.1.3. Duracion de la Instruccion.

El pais medio de la OCDE brinda mas de 800 horas de instruccidon
por afilo de enseflanza basica. Algunos paises en desarrolio (por
ejemplo, Indonesia y las Filipinas) exigen aun mas(1.100 horas),
pero en el resto de los paises, una jornada y un afo lectivo

relativamente cortos pueden dar lugar a un aprendizaje insuficiente.
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El numero de horas requerido para cubrir el plan de estudios puede
habitualmente recabarse de las guias de los pianes de estudios y
las reglamentaciones oficiales, y el nimero real de horas de
instruccién que se imparte en ia practica puede medirse a partir de
las encuestas escolares y por observacion directa. El incremento
del nimero de horas de instruccion para elevar el rendimiento del
aprendizaje con frecuencia constituye una opcidon de politica

costosa y puede ser dificil de implementar cuando se utilizan turnos

multiples.

4.2.1.4. Plan de Estudios, textos y Métodos de Evaluacion.

Un plan de estudios es relevante si prevé conocimientos técnicos
adecuados para la demanda del mercado de trabajo local. Sin
embargo, el problema del idioma de la instruccién, las
oportunidades que se ofrezcan para pasar al grado (o nivel)
siguiente y su correspondencia con los criterios de evaluacion
también son elementos importantes. Esto nos lleva al tema conexo
de la adecuacion de los métodos de evaluacion. La evaluacion de
los conocimientos y del aprendizaje es un elemento importante del
sistema de ensefianza. Cuando las expectativas de aprendizaje son
explicitas, los estudiantes y los docentes pueden estar mas

concentrados y motivados. Sin embargo, la evaluaciéon del




aprendizaje no garantiza que se produzca y se pueden utilizar
resultados de evaluaciones deficientes para adoptar decisiones
sobre la progresién de los estudiantes en la institucion cuando en
realidad el problema podria relacionarse mas con la ensefianza que
con el estudiante. Con frecuencia la evaluacion tiene
consecuencias para los estudiantes e incide en el pian de estudios
y en la practica diaria en las aulas. Cuando las evaluaciones estan
bien disehadas y se utilizan adecuadamente, pueden aportar
informacién Gtil. Cuando las evaluaciones estan disefiadas en
forma deficiente, pueden inspirar una instruccién de mala calidad y
dar lugar a decisiones basadas en informacion errénea. En efecto,
ia rigidez de algunos sistemas de evaluacion (habitualmente,
basados en examenes) son a veces considerados como la principal

causa de las repeticiones y deserciones.

Por Gltimo, los textos son una parte importante dei proceso de
aprendizaje y su eficacia aumenta cuando su materia sigue de
cerca al plan de estudios. La informacién es importante pero la
calidad de su contenido debe juzgarse también en términos de su
atractivo en general y del grado en que capta la atencién del grupo
etario pertinente. La calidad del papel, de la impresién y la
encuadernacion también es importante pues una baja calidad con
frecuencia dificulta la lectura y la apreciacién de las imagenes. Una

mala encuadernacién y una baja calidad del papel también reducen




sustancialmente la duracién deil libro y pueden exacerbar los

problemas de disponibilidad y accesibilidad financiera.

4.2.1.5. Factores

5.2.1.5.1. Factores Socio Economicos

Los factores socioeconoémicos abarcan una serie de factores que
afectan la opcidn entre inscribirse y no inscribirse, en primera
instancia, y cuando desertar una vez inscripto. También afectan los
resultados del aprendizaje de los estudiantes en la institucion por la
via de la influencia en la asistencia de los estudiantes a la
institucidén y en ios procesos de aprendizaje fuera de la institucion.
Las caracteristicas individuales, familiares y comunitarias son todas

relevantes en este sentido.

4.2.1.5.2. Caracteristicas individuaies

La investigacion empirica ha puesto de relieve una serie de
caracteristicas individuales que afectan las probabilidades de que
un estudiante se inscriba en ia institucién y no deserte. Entre ellas,
el género del estudiante ha sido objeto de gran atencion. El género
puede incidir en la ensefianza debido a que los factores culturales

pueden subvalorar la instruccion de las nifas. También existen




amplias evidencias empiricas que sugieren que las posibilidades de
que un estudiante se inscriba en la institucion y los resultados que
logre una vez inscripto estan sustancialmente condicionados por su
receptividad al aprendizaje cuando ingresa a la institucién y cuando
esta en la institucidn. Esto esta determinado por una combinacion
de factores fisicos y de comportamiento que afectan el desarrollo
del estudiante. Aparte de los talentos naturales, factores
importantes son el estado de salud y el desarrollo en ia primera
infancia, definidos en términos de nutricion y estimulo mental

recibidos en los anos preescolares.
4.2.1.5.3. Caracteristicas Familiares

Existen amplias evidencias empiricas de que ei ingreso familiar es
una determinante fundamental de la inscripcion y el rendimiento
escolares. Otros factores pertinentes son la instruccién de los
padres en especial, de la madre su idioma y religion y la incidencia
de VIH/SIDA u otros problemas catastroficos de salud dentro del
hogar. También es importante la demanda de trabajo de los
estudiantes dentro del hogar, determinada por la composicién
familiar y por la actividad principal de la que deriva la familia su

ingreso. Por ejemplo, las familias de agricultores y las que explotan
{ ios

estudiantes. ,/{b




4.2.1.5.4. Caracteristicas de la Comunidad

Por ultimo, la comunidad incide en la inscripcion a través de la
cultura imperante de expectativas y del idioma dominante. La
infraestructura de servicios por ejemplo, la disponibilidad de
electricidad y agua corriente, transporte, etc. incide en el tiempo de
que el estudiante dispone para asistir a la institucion y mejorar los
resultados de su aprendizaje. Los beneficios de la escolaridad
pueden calcularse a partir de las encuestas de hogares utilizando

datos sobre ensefianza e ingresos.

4.2.1.6. El Financiamiento Publico

La informacidon sobre el gasto pubiico puede extraerse del
presupuesto del Estado (que puede o no incluir ias corrientes de
asistencia oficial para el desarrollo). El gasto publico en ia
ensefanza oscila entre apenas el 1% y tanto como el 10% del
producto interno bruto y entre el 10% y el 40% del gasto publico

total.
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4.3. DESARROLLO DEL PROCESO DEL LENGUAJE

Al empezar a indagar en todas las teorias referentes al proyecto en
general, debemos conocer todas las incidencias a lo que a
estimulacion auditiva se refiere. Para esto debemos conocer el
origen del problema en cuestidn, es decir el origen del déficit del
lenguaje en niflos especiales, para optar por una soluciédn que
utilice el sistema sensorial del oido. Por esto se hace necesario
conocer teorias referentes al desarrollo del lenguaje, procesos de

rehabilitacion y otros temas referentes a la estimulacién auditiva.

4.3.1. Desarrollo Del Lenguaje

El desarrollo del lenguaje, se sale de los hitos cronolégicos que
marcan las etapas de su evolucién, debido a que este proceso no

transcurre de manera similar y uniforme en todos los nifos.

Investigaciones realizadas por Juan Ascoaga® sobre esta tematica
reflejan informacion de gran importancia sobre el proceso de

desarrollo del lenguaje.

2 AZCOAGA, Juan. Los retardos en el desarrollo del lenguaje, México: Ed. Edaf. 1990.

http:// www.google.com/desarrollodelienguaje
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Es asi, por ejemplo, la aparicidon y el ritmo del desarrollo de esta
cualidad no es igual si comparamos segun el sexo, ya que veremos
que son las nifnas las que llevan ventaja. Esto se debe a que la
maduracion de las vias nerviosas se realiza con mayor rapidez en
las nifas que en ios ninos, lo cual hace que aparezca antes en ellas

la habilidad y soltura del habla.

Por otro lado, este proceso de adquisicion linglistica, asi como el
desarrollo integral del nifio, presenta también fases en las que
dicha evolucion parece estancarse, pero luego, la mayoria de las
veces suele producirse un gran salto adelante, indicandonos que

esta evolucion no es un proceso uniforme.

En el periodo que va de los 18 meses a los 4 afos de edad, suelen
producirse ciertas desviaciones de la norma de evolucion del
lenguaje, tales como ios retrasos, los cuales pueden atribuirse a
diversas causas como, en algunos casos, a disposiciones
heredadas, a lesiones cerebrales ocasionadas durante la etapa de
gestacion, en el parto o en la temprana infancia y, en otros, como
consecuencia de la repercusion desfavorable del entorno,
especialmente al clima familiar adverso y poco estimulante

linglisticamente.

Cuando se diagnostican tempranamente estas causas. segana
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habla en el nifo, evitando las consecuencias negativas. De alli que
no tiene sentido esperar, mas bien hay que dar a tiempo con las

causas para remediarias.

Sin embargo, si se detecta precozmente la causa en un nifio de 2
anos, naturalmente no se puede iniciar con él un tratamiento
sistematico del lenguaje, pero después de establecerse dichas
causas, es posible que los padres sepan actuar adecuadamente

bajo la orientacion del especialista.

4.3.1.1. ;Cuando se considera que el nifio esta atrasado en su

lenguaje?

Generaimente se acepta que a ios tres afnos de edad un nifo tiene
ya configurado su lenguaje de acuerdo con las regulaciones
gramaticales que caracterizan al lenguaje de los adultos. También
es un hecho de conocimiento corriente que las nifas suelen ser
algo mas precoces que los varones en la adquisicion de esta

cualidad.

Pero, aunque no es prudente cenirnos a pautas cronoldgicas
estrictas, lo cierto es que en algunos casos la adquisicion del
lenguaje se tarda mas alla de lo esperado. Los padres pueden
preocuparse porque airededor de los dos afos y medio a tres el
nifio aln "no habla" y sélo se maneja con monosilabos o palabras
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aisladas y/o con gesticulaciones que son adecuadas uUnicamente

para la comunicacién en familia.

En este tipo de casos se advierte que la comprension del lenguaje
es suficiente, los padres a menudo también sefalan que el nifio
“entiende todo". Obviamente esto indica que no hay deficiencia
auditiva y, como tal, puede tipificarse como un "retraso simple del
lenguaje” y que mas alia de los tres anos el nifio tendra un lenguaje
normal, sin secuelas o sbélo con las escasas dislalias que no

constituyen un defecto real del habla infantil.

Este tipo de retraso simple y "benigno” suele ser superado por la
mayoria de los nifios a la edad de los 5 6 6 afnos. Sin embargo,
semejante afirmacidon exige una minuciosa exploraciéon del habla
infantil, ya que en algunos puede persistir el defecto, debido a que
son reforzados por la familia y, en otros, debido a que encierran un
hecho patoldgico, interfiriendo la superacién y el desarrollo normal
del habla.

Frente a los retrasos simples hay otras formas severas o graves de
retrasos, en los que las primeras expresiones verbales
comprensibles no aparecen antes de los cinco anos de edad,
siendo el proceso de desarrollo posterior del lenguaje en una forma
lenta y defectuosa. Este tipo de retraso afecta seriamente esta
evolucion, repercutiendo negativamente en el aprendizaje escolar y

el ajuste al medio.
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La divisién de estas dos formas de retraso, sin embargo, no tiene
realmente una demarcacion precisa que los separe, excepto en los
casos extremos en los que hay claras diferencias. Asi, en los nifios
con retraso simple las primeras expresiones verbales distinguibles
aparecen después de los tres aios y o superan mayormente antes
de ingresar a la escuela. En cambio en los nifos con retrasos
severos, el lenguaje aparece después de los cinco afos y suelen

ser persistente.

4.3.1.2. Explorando Los Antecedentes Del Retraso Del Habla

Al indagar las causas del retraso en la adquisicion del habla en el
niRo, generalmente se suele empezar preguntando a los padres ¢ a
qué edad aprendieron a hablar? Esta pregunta es obligada cuando
el nino se retrasa en esta adquisicién. Si resulta que los padres u
otros miembros de la familia, tales como los hermanos mayores,
han aprendido también tarde, puede tratarse de un supuesto tipo de

herencia familiar.

Estos retrasos suelen acompanarse de un retraso en la evolucion
motriz. A menudo estos nifos han aprendido tarde a sentarse y a
caminar, siendo también muchas veces torpes en sus movimientos.
Son lentos al hablar, timidos y reservados en sus comportamientos.
Sin embargo, antes de emitir este juicio, es preciso tomar en cuenta

la posibilidad de que el nifo se esté limitando a imitar a otros
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miembros de la familia con trastornos de lenguaje, en este caso el

retraso se debe a esta influencia.

Pero, si realmente se trata de un retraso, la mayoria de las veces
éste es seguido por una dislalia pertinaz y un disgramatismo, por lo
gue es conveniente que los padres lleven lo mas pronto al nifio a un

especialista para que lo examine y trate adecuadamente.

e ¢ Queé factores pueden producir el retraso del lenguaje?

Cabe senalar, en primer lugar que, sea cual sea la evolucién
ulterior del lenguaje, el trastorno en esta cualidad comienza por
igual en la primera infancia, tanto en los casos graves como en los

benignos 0 mas corrientes.

Los retrasos del lenguaje verbal van desde las formas benignas,
gue se mejoran y superan sin dejar secuelas como ocurre con los
“retrasos simples", hasta las formas graves o severas, que crean un
menoscabo duradero, comportando consecuencias negativas para

el aprendizaje y rendimiento escolar.

Estos retrasos pueden ser generados, como ya se an(ﬁNna
multiplicidad de factores de los que, aparte de la predlsposmlcm

hereditaria, se describiran otros como: -_




. Defectos de los érganos del habla

» Déficit auditivo y visual

. Retardo en el desarrollo intelectual

« Lesion cerebral en la infancia

« Retrasos en la evoiucién corporal
 Influencia defectuosa o negativa del entorno:
« Estimulacién deficiente del habla

« Conflictos en la familia

. Actitudes de los padres

a) Defectos de los 6rganos del habla

Por lo general se suele exagerar la relacidon entre las enfermedades
de los érganos del habla y el retraso del habla. Las alteraciones
incluso mas graves de dichos érganos, tales como la fisura

palatina, retrasan el desarrollo pero no lo impiden.

El grado y la amplitud de un retraso o perturbacién del lenguaje
suele relacionarse directamente con la gravedad del defecto de los
organos; sin embargo, hay nifios gque con notables anomalias
dentales no tienen perturbacién alguna del habia. Ciertamente, las
anomalias dentales pueden favorecer la manifestaciéon de ciertos

defectos, pero no son necesariamente una causa obligada.
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Las enfermedades de los o6rganos periféricos del habla suelen
también entrar en juego como causas secundarias de estos
retrasos, por ejemplo, la presencia de polipos (vegetaciones
adenoidales) muy desarrollados hace que el nifio padezca de
constantes inflamaciones de la regién rinolaringea, afectando al
oido y produciendo a veces una disminucién e, incluso, una sordera
auditiva que da lugar al retraso en la adquisicién y expresion del

habla.

En los nifios que padecen de anginas (inflamaciones de las
amigdalas), a menudo las amigdalas estan dafiadas, por lo que son
propensos a las enfermedades infecciosas, a causa de cuya
frecuencia se suele producir un retraso en el desarrollo corporal y
psicomotor, que influye desfavorablemente en la evolucion del

lenguaje.

Por eso es importante el cuidado de ios 6rganos del habla, ya que
enfermedades como las indicadas, que suelen ser originadas por
una simple gripe u otras enfermedades similares y aparentemente
inocuas, pueden afectar el desarrollo normal del habla, con las
consecuencias negativas que no soélo tienen repercusion en la
calidad del habla sino también en la adaptacion o ajuste al medio

social.
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b) Déficit auditivo y visual

Hemos descrito ya anteriormente que el oido intacto es una de las
condiciones importantes para aprender a hablar, dado que esta
adquisicidon en sus inicios se basa fundamentalmente en el circuito
"audicién-fonacion”. De alli que cuando esta capacidad auditiva
estd ligeramente disminuida suelen producirse retrasos en el
desarrollo del habla.

Aparte del oido, el nifio también necesita ver bien para aprender el
lenguaje de quienes le rodean. Aqui la imitacion, o aprendizaje por
observacion, contribuye en gran medida a dicha adquisicién. Los
ninos suelen observar e imitar los movimientos que produce la boca
de sus padres al hablarles.

No es ninguna casualidad, por ejemplo, que entre las primeras
palabras del nifio se encuentren las expresiones /papa/ y /mama/,
pues la /p/ (pe) y la /m/ (eme), son sonidos labiales, precisamente

jos mas faciles de observar e imitar.

Sin embargo, el nifio no solamente imita los movimientos del habla,
sino también la mimica y los gestos que acompanan y forman parte
de la expresiéon del lenguaje, desempenando la vista un papel

importante como parte del proceso total de esta adquisicion.
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Tal hecho no es posible en los nifilos ciegos, ya que éstos carecen
de esta posibilidad, no siendo extrano que el 35 al 41 por ciento de
ellos tengan perturbaciones y serias dificultades en la adquisicidon

del lenguaje verbal.

c) Retardo en el desarrollo intelectual

El pensamiento y el lenguaje constituyen una unidad. Por eso, si la
capacidad mental de un nifo estd disminuida, repercutira
forzosamente en su lenguaje. Empero, no se puede afirmar
tajantemente que cuanto menor es la inteligencia tanto mayor sera
el retraso en la evolucidn del lenguaje.

Hay casos de niflos con un nivel de inteligencia os- tensiblemente
disminuida, pero pese a eilo aprenden a hablar bastante bien. En
cambio, hay otros con déficit intelectual muy ligero y suelen
presentar perturbaciones muy considerables del habla.

Para saber si un nifo es retrasado mental, es necesario que el
psicologo lo examine con tests de tipo no verbal, determinando su
cociente intelectual y, de ser de un nivel inferior, es probable que

ésta sea la causa del retraso del habla.

Asi pues, cuando el retraso obedece a un déficit mental, la
activacion del desarrollo del lenguaje no es mas que parte de un

programa integral de estimulacion o habilitacién, en el que se toma




en cuenta una serie de aspectos del comportamiento integral del
nino, asi como el soporte familiar, donde los padres desempenan

un papel importante y trascendental.

d) Lesién cerebral en la infancia

Las lesiones cerebrales de Ila temprana infancia no son
equiparables a la perturbacidén del déficit mental. Es cierto que un
nifio con esta deficiencia puede haber experimentado una lesién
cerebral antes o después del nacimiento, pero no es verdad que
toda lesion del cerebro durante la primera infancia provoque

necesariamente déficit mental o retraso en la adquisicién del habla.

Pero, si los centros cerebraies gue intervienen en el proceso de
adquisicion del habla (hemisferio izquierdo) no funcionan a causa
de una lesion en la temprana infancia, afloraran perturbaciones
masivas del habla. Otros casos en que las lesiones son en zonas
especificas del cerebro, suelen producirse perturbaciones tipicas
del lenguaje, tal como ha demostrado Luria en sus estudios clinicos
con pacientes con lesiones cerebrales de la segunda guerra
mundial.

Sin embargo, se sostiene que los retrasos del habla debido a
lesiones cerebrales en la temprana infancia van frecuentemente

ligados a las perturbaciones cerebrales de tipo motor. Son




conocidos, por ejemplo, los espasticos, quienes muestran una
destacada inteligencia, no obstante, pueden tener notables

trastornos dei movimiento y del lenguaje.

Cabe senalar gue felizmente nuestro cerebro esta hecho de tai
manera que las funciones de las partes dafiadas pueden ser
compensadas la mayoria de las veces por las partes sanas.
Empero, esto no ocurre de manera espontanea, pues, para lograrlo

es preciso una rehabilitacién y entrenamiento intensivo.

e) Retrasos en la evolucioén corporal

El desarrollo del habla no se puede separar de la evolucién
corporai. Si el desarrollo corporal va retrasado, por ejemplo a causa
de un nacimiento prematuro, con poco peso y con graves
perturbaciones nutritivas, no se debe esperar que la evolucion del

habla transcurra normalmente.

En estos nifios se observa a menudo lo que se denomina
“intervalos mudos”, que consisten en un periodo de tiempo durante
el cual el nifio "entiende" lo que se le habla, pero &l no "sabe o no

puede"” hablar.
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Por tanto, los problemas de la evolucidon corporal son un factor

causal del retraso en el desarrollo del habla.

4.4. FONOAUDIOLOGIA

Son numerosos los casos de padres que en algun momento, han
necesitado la ayuda de un fonoaudiologo® para solucionar los
problemas de sus hijos. Pero una gran mayoria todavia desconoce

el ambito de actuacién de los profesionales de esta area.

Resulta de gran importancia conocer la funcionalidad de un
Fonoaudiologo para crearse una mentalidad interna de como
trabaja este personaje para identificar los procesos que se

puedan seguir en el desarrollo del Software.
4.4.1. ;Qué es un/a fonoaudiologo?
Es un especialista en el tratamiento de los problemas del habla,

malformaciones especificas de la boca y determinados retrasos,

tanto en ninos como en adultos.

® http:/f www.google.com/logopedia




4.4.2. ;Donde actiian los fonoaudiologos?

Existen diferentes equipos que ofrecen tratamiento a partir de la
Seguridad Social, aunque la mayoria trabajan incorporados a los
equipos de Educacién Especial en colegios, o bien en gabinetes

privados.

4.4.3. ; Cuando se ha de consultar un fonoaudiologo?

Siempre que el Pediatra o el profesor/a del nifo crea conveniente.
Los observadores mas directos del nifio son sin duda los padres.
Existen algunos sintomas que son claros indicadores de un
problema real o potencial en el habla de un nifio como es el caso
de:

v' Mutismo: Es decir, que el nifo no hable o lo haga muy poco a
partir de los 3 anos, y que este hecho le suponga un
aislamiento.

v Que sustituya sonidos por otros que no son los apropiados.

v" Que no sea capaz de pronunciar ciertos sonidos.

v' Cuando presente un habla demasiado infantil para su edad.

v Si esta afénico con frecuencia.

v" Si presenta cambios en la voz.
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v Cualquier otro tipo de problema de habla.

v" Ininteligibilidad del lenguaje: Que no se ie entienda a la hora de
hablar.

v Que con frecuencia "se coma" u omita sonidos a la hora de
hablar o por el contrario que los anada cuando hable.

v" Que respire siempre por la boca.

v Si presenta algun problema en la boca que no le permita
articular

v’ correctamente los sonidos (paladar alto, lengua muy corta
etc...).

v Si cree que no oye bien.

v' Si muestra problemas para leer o escribir bien.

4.5 PROCESO DE REHABILITACION

4.5.1 Transicion

En las Ultimas décadas se han aprobado diversas leyes® que
reconocen y garantizan los derechos de las personas con
impedimentos al disfrute de una vida de plena participacién en la
sociedad. A pesar de las leyes que los albergan, los jovenes con

inhabilidades actualmente se encuentran con muchos obstaculos

® IDEA ley que asegura que acojamos con diligencia y seriedad la responsabilidad de educar
a los nifilos especiales
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que les impiden la utilizacién de los recursos de sus comunidades

y la oportunidad de interaccion social, entre otros.

Muchos de estos jovenes viven con sus padres, sin poder hacer
algo productivo econémico o social, lo que produce en ellos un

aislamiento social.

Los especialistas en el proceso de transicion” han concluido que los
programas de Educacion Especial aparentan tener muy poca
influencia en el ajuste de las necesidades especiales de los
estudiantes en la vida adulta, y que sélo un pequeifio porcentaje de

estudiantes con inhabilidades obtiene una real independencia en su

vida como adulto.

Por lo tanto, la transicidn no comienza cuando el estudiante se
acerca a la edad de culminar su educacién formal. Tampoco
termina cuando el joven completa su adiestramiento vocaciona! o
termina su educacién formal. La transicion debe ser un proceso
continuo e integrado en el que se contemplen las necesidades del
joven.

El rol de la educacion especial juega un papel de suma importancia
en la transicibn de estudiantes con inhabilidades. Se hace

necesario planificar, desarrollar e implantar alternativas_para que

vy B o

7 www. google.com/Procesoderehabilitacion/transicion. htm s il
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los estudiantes con inhabilidades logren una vida de adulto mas

exitosa.

Igualmente, es de crucial importancia orientar y adiestrar a los
maestros de Educacion Especial acerca de la preparacion de un
Plan Individualizado de Transicién (PiT) y la apropiada provision de

servicios segln lo especificado en éste.

En conclusién, podemos reiterar que el proceso de transicidén de la
escuela hacia el mundo del trabajo representa una formacién
educativa que debe comenzar desde los primeros afios de vida del
nifio hasta culminar con su integracion a la fuerza laboral de su

comunidad.

La transicion es un proceso de formacion que necesita atencion
especial mediante la implantaciéon de un curriculo funcional que
vaya dirigido a las destrezas de la vida diaria y al desarrollo de las

destrezas necesarias para el mundo del trabajo.




4.5.2_ Inclusion

4.5.2.1. Vivencia En La Sala De Clases

inclusidon es un concepto filosdfico que tiene que ver con la calidad
de vida de nifios y jévenes en nuestra sociedad, tiene que ver con
conocimiento y educacién, y todos estos conceptos se pueden atar
a la palabra responsabilidad.

En cuanto a inclusion hay varios aspectos generales que debemos

reevaluar:

4.5.2.2. Inhabilidad vs. Impedimento

El uso de la palabra inhabilidad. Un nifio no tiene la habilidad de
ver, oir o caminar, cuanto de esto se convierte en un impedimento
lo determina la sociedad. El que no tiene la habilidad para caminar,
usa una silla de ruedas. Esto de por si no es un impedimento, a

menos que los edificios no sean accesibles a ellos.
4.5.2.3. Tecnologia
Los adelantos tecnoldgicos en ios Gltimos anos se han actualizado

tanto y se han experimentado cambios tan vertiginosos que la

asistencia tecnolégica proveera a muchos la oportunidad de




desarrollar al maximo sus capacidades. Jovenes, que en otros anos
se tenian que conformar con pasar sus vidas encerrados en un
cuarto mirando los techos, pueden hoy dia beneficiarse de la
tecnologia y tener un andador especial para usar varias horas al dia
y pasar por la experiencia de mirar a otros a una altura visual igual

que la experiencia diaria de los demas.

4.5.2.4. Aspecto Humano

Se critica mucho el concepto de inclusion porque se percibe a un
nino severo en un salén reguiar con companeros de su misma
edad. Hay que recordar que inclusiéon incluye también a los
estudiantes con necesidades leves. Ademas, el énfasis no se
centra unicamente en la inclusién del joven especial. Inclusion

aplica también a los regulares.

4.5.2.4.1. Transformacion

En el modelo de inclusidén que se propone, todos participan de la
tarea de apoyar a los necesitados. Los estudiantes regulares tienen
que aprender el concepto de aceptar e incluir, ser genuinos en su
deseo de ayudar y hacer una diferencia en la calidad de vida de los
demas. Un estudiante debe saber que el concepto de justicia puede

aplicarse, inclusive, en su diario vivir. Debe entender que a él le




toca resolver 20 problemas de matematicas en su asignacion, pero
el amigo especial resuelve nueve porque su cuerpo es distinto y
sus inhabilidades en el aprendizaje no le permiten hacer mas en el
mismo tiempo. De igual forma, si el estudiante regular tiene que

copiar

4.5.2.5. Maestros

4.5.2.5.1. Situacion Actual

Aln en los casos en que se ubican en el salén de clases general,
algunos maestros esperan que la maestra de educacién especial se
encargue de ellos. Hasta la fecha, el maestro trabaja mas con la
ensefianza homogénea, esto quizds como respuesta al proceso de
"excelencia educativa” que comenzd en la década de los 80 vy

obligb a reevaluar las destrezas de los estudiantes al graduarse.

4.5.2.5.2. Transformacion

Se espera que el maestro sea responsable de todos los estudiantes
en su salén de clases, debe trabajar en equipo con los maestros de
educacioén especial y desarrollar destrezas en adaptar el curriculo
para los estudiantes mas lentos. Se visualiza al maestro con un

conocimiento de lo que es la justicia e igualdad en el salén de
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clases. Debe intervenir con los demas para que éstos entiendan
que cada cual recibe lo que mas necesita y es dar lo mismo a

todos.

4.5.3. Estudiantes Con Necesidades Especiales Poblacion De
Alto Riesgo Para El Maltrato

Es un factor que puede propiciar una conducta abusiva es el
rechazo social a la "poblacién con necesidades especiales” al
considerarla un estigma. Existen varios aspectos que pueden incitar
a que esta poblacién sea mas vulnerable al maltrato porque parece
estar mas desprovista de las fuerzas fisicas y psiquicas necesarias

para poder enfrentar el abuso.

45.3.1. El Rechazo Social Puede Implicar Las Siguientes

Conductas Por Parte De Los Padres O Encargados

 Dificultad en prestarle atencién y ofrecerle el cuido adecuado

« Percepcion de que estos nifios son diferentes y "anormales"

- Castigar fisicamente creyendo o justificAndolo como que es
Culturalmente aceptado.

. Resentimiento y venganza desarrollan eventos que afectan la

relacion de la madre con el nifo
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45.3.1.1. Ilmplicaciones Educativas Del Abuso, Maltrato Y

Negligencia

El abuso, maltrato y negligencia desemboca en unos efectos
negativos para las capacidades de aprendizaje del nifo(a) como
por ejemplo el area motriz y el desarrollo del lenguaje. Otros

aspectos de tipo emocional que se manifiestan en la escuela lo son:

1)
2)
3) Autoestima baja
4)

Sintomas depresivos

Sentidos de culpa por cualquier evento

Disturbios en el sueno.

Estos efectos negativos deben llevar al maestro a reflexionar
profundamente sobre sus responsabilidades. Por lo tanto se
sugiere, que ademas de ensenar, los maestros deben tener como
meta el desarrollar en una forma holistica los aspectos sociales,
emocionales y fisicos del estudiante.

Los estudiantes, en ocasiones, confian en sus maestros como
agentes de “sostén" emocional. Los maestros, a su vez, pueden ser
elementos de enlace entre los padres o tutores de estos

estudiantes maltratados.
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453.1.2. Posibles Indicadores de Abuso, Maltrato vy

Negligencia

. Abuso Fisico:

- Cardenales y ronchas dificiles de explicar
« Quemaduras
« Fracturas, laceraciones o lesiones

« Conductas aberradas

Il. Rechazo Fisico:

« No se atienden problemas dentales o médicos
- Vestimenta sucia o inadecuada

. Fatiga, desatento

« Higiene pobre e inapropiada

« Depresion (llora por cualguier cosa) y actitud negativa
lll. Abuso Emocional

« Se mece o balancea en una silia

« Se chupa o muerde los dedos, las uiias

- Enuresis (se orina en la cama)

« Encopresis (heces fecaies en la ropa interior)
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« Rasgos atipicos de comportamiento

« Nerviosismo

IV. Abuso Sexual

« Dolor o hinchazon en la regién vaginal o anal

. Infecciones recurrentes de hongos o en la orina

. Cardenales o sangramiento en el area genital

- Ropa interior sucia o con sangre

- Transmisién de enfermedades sexuales

« Embarazo

« Inicio repentino de enuresis (orinarse en la cama) o encopresis
« (evacuarse en la cama)

« Miedo a los hombres de parte de las féminas

« Posee regalos caros o dinero sin los maestros saber de donde
e provienen

. Llora sin nadie provocarles

« Se masturba a menudo en piblico

- Manifestacion de personalidades multiples

. Se aisla, fantasea o presenta una conducta infantil
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4.5.3.2. Conclusiones Y Recomendaciones

El maltrato es un problema que confrontamos, o al cual estamos
expuestos todos en algin momento de nuestras vidas. Los
nifos(as) y jovenes con necesidades especiales son mas
vulnerables al maltrato que ctalquier otro grupo de la poblacién.
Esto se debe, en gran medida, a los estereotipos que ha creado la
sociedad acerca de ellos y por las limitaciones que resultan de su

impedimento.

Por lo tanto, es responsabilidad de todos el denunciar dicha
situacion a las autoridades correspondientes para tomar cartas en
el asunto. De igual manera, debemos involucrarnos en programas
de prevencion y educacion a la comunidad para crear conciencia de

los graves riesgos de dicho problema.

El desarrollo de este capitulo es esencial para crear las
técnicas didacticas y metodologicas que se aplicaran en el
desarrollo del software, puesto que conocer como se rehabilita
un nifio especial nos abre puertas a la imaginacion para aplicar

estos conceptos a nuestro objetivos.




4.6 VIl PAR NERVIOSO (SISTEMA VESTIBULAR)

La utilizacién de este software esta pensado para ser utilizado por
alumnos no lectores, neo-lectores y de nivel medio o superior de

educacion primaria.

Asi mismo podra ser utilizado por alumnos con discapacidades
motoéricas, incluyendo un médulo especifico de comunicacién con el
interfaz grafico que permita el uso de periféricos adaptados para
acceder al mismo entorno de trabajo al que acceden sus

companeros.

Anatomia, Fisiologia Y Exploracion Del Sistema Vestibular

El sistema vestibular forma parte del sistema del equilibrio que es el

resultado de la informacion que llega de 3 localizaciones distintas:
a) Sistema vestibular

b) Vision

c) Sistema propioceptivo
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4.6.1. Hipoacusias En Nifios

Una sordera en el adulto da lugar a una disminucién de las
posibilidades de contacto con el mundo exterior, pero sus
consecuencias nunca son tan graves como en el nifo. Si estas
alteraciones aparecen desde la primera infancia o desde el
nacimiento pueden alterar profundamente el desarrollo intelectual o

psiquica del individuo.

La consecuencia fundamental de este defecto en la audicién® va a
ser la sordomudez. Si el niho tiene una sordera congénita, va a
tener problemas en la adquisicién del lenguaje, porque no lo oye, lo
que va a desencadenar la mudez del niho, ya que para la
adquisicién del lenguaje se requiere que exista una audicidon
adecuada. Esta mudez es 22 a la sordera porque para hablar bien
necesitamos oirnos para corregir y articular bien el lenguaje. Es
importante advertir pronto la existencia de esta sordera perinatal o
congénita porque muchas de estas sorderas se van a poder

corregir y se va a evitar asi la mudez del nifio.

8 Meneghelio j, Fanta e, Paris e, Puga t. Tratado de pediatria. Editoriai médica
panamericana. Quinta edicion. 1997. “Oido interno” volumen i, capitulo 191 pagina 1210.
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4.6.1.1. Causas Mas Frecuentes

a) Anoxia perinatal: Test de Apgani.
b) Hiperbilirrubinemia: Por incompatibilidad de Rh.
c) Infecciones perinatales: Rubeola, CMV, Meningitis.

d) Antecedentes familiares de sordera: Por alteraciones genéticas

5.6.1.2. Causas Congénitas.

% Alteraciones genéticas recesivas:

*» Aplasia de Mondini (anomalia del caracol)

*» Aplasia del oido interno de Scheibe (no existe desarrollo del
caracol ni del saculo).

% Alteraciones geneéticas dominantes:

% Enfermedad de Usher: Craneopetritis pigmentaria y
degeneracidn de cels ciliadas.

s Sd de Alport: nefropatia congénita que cursa con hipoacusia

congeénita.

% Anomalias craneofaciales: Generalmente derivadas del primer
y segundo arco branquial. Ej. Sd de Treacher-Collins. Se
asocian a anomalias del conducto auditivo externo y oido

medio.




4.6.2. Riesgo De Enfermedad Auditiva
% Qido externo y martillo: primer arco, inervado por trigémino.

% Estribo y musculo: segundo arco, inervado por el facial. Va a
aparecer una hipoacusia primaria de transmision.

¢ Todos estos grupos constituyen grupos de riesgo de
enfermedad auditiva al nacer, Necesita una rehabilitacion
fonoaudilogica. Se deben identificar los sonidos. Se presenta
estimulo y se identifica con dibujo, posicién labial que identifica los
sonidos mediante lectura labial, valor simbélico para cada sonido.

Es mas dificil cuanto antes se produzca la lesion.

También puede haber sordomudeces no de causa auditiva, sino de

causa psicomotora o déficit neurolégicos.
5.6.3. Embriologia Del Sistema Nervioso
Segun informacién recopilada por el especialista Fanta

Meneghello® sobre embriologia y su contraste con el sistema

nervioso se concluye que:

P Meneghello j, Fania e, Paris e, Pugat. Tratado de pediatria. Editorial médica
panamericana. Quinta edicion. 1997. “Oido interno” volumen i, capitulo 191 pagina 1210
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Encéfalo

Las estructuras encefalicas aparecen luego de ocurridos cuatro

procesos basicos:

a. Proliferacion neuronal

b. Migracion

c. Periodo de organizacion, el cual se establece la diferenciacidon
celular. Este se desarrolla hasta el nacimiento una vez una vez
establecido el patrén de funcionamiento de las diferentes
regiones encefalicas.

d. Mielinizacion.

Durante la cuarta semana, se dilata considerablemente y aparecen

las tres vesiculas encefalicas primarias a partir de las cuales se

origina el encéfalo:
- Prosencéfalo (cerebro anterior)

« Mesencefalo (cerebro medio).

- Rombencéfalo (cerebro posterior).
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4.6.3.1. Anatomia Y Fisiologia Vestibular

El aparato vestibular forma parte del oido interno que contiene

ademas al érgano coclear; la funcidn que desempenfia el vestibulo.

4.6.3.1.1. Embriolégicamente:

Se ha observado que en embriones de 22 dias, se forma a partir de

un engrosamiento del ectodermo superficial. A cada lado del

romboencéfalo

Estos engrosamientos que corresponden a las placodas auditivas,
se invaginan rapidamente y forman las vesiculas 6ticas o auditivas.

En el curso del desarrollo ulterior de cada vesicula se dividen en:

<> un componente ventral que da origen al saculo y al conducto
coclear
<> un componente dorsal que forma el utriculo, los conductos

semicirculares y el conducto endolinfatico.

Las estructuras epiteliales reciben el nombre del laberinto

membranoso.
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Durante la 62 semana de desarrollo comienzan a formarse el

utriculo y los conductos semicirculares.
4.6.3.1.2. Anatomia.

El oido interno esta situado en el espesor del pefiasco; por dentro
y algo por detras de la caja del timpano, contiene al érgano
vestibular. Se compone de sacos y conductos, en estado fresco,
cavidades pequefias de paredes blandas y membranosas que
componen el laberinto membranoso. Este sistema membranoso
contiene endolinfa; el laberinto membranoso esta rodeado por la

perilinfa, suspendida dentro del laberinto éseo.
Vestibulo 6seo, es una camara 6sea ovalada cuboidea situada
inmediatamente por dentro de la ventana oval. Mide 6 mm en

sentido anteroposterior, 4 6 5 mm en sentido vertical y 3 mm en

sentido transversal.
Contiene al utriculo y el saculo se describen en 6 paredes:

1. Pared externa: separa el vestibulo de la caja; esta, en la mayor

parte de su extension ocupada por la ventana oval.




2. Pared interna: separa al vestibulo del fondo del conducto auditivo
interno (cai), muy accidentada y muy importante. El acueducto, que
por otra parte, se abre en la cara posterior del penasco, tiene una
longitud de 8 a 10 mm vy aloja al conducto endolinfatico. La pared
interna del vestibulo presenta ademas una serie de agujeros

microscopicos dispuestos en 4 grupos:

v' Mancha cribosa superior, que ocupa la piramide y la %
anterior de la fosita semiovoidea.

v" Mancha cribosa anterior situada en la fosita hemisférica.

v' Mancha cribosa posterior a nivel del orificio ampollar del
conducto semicircular posterior.

v" Mancha cribosa Reichert que ocupa la fosita coclear. Todas

dan paso a nervio.

3. Pared anterior: de 2 mm, estd en relacién: a) arriba, con el
acueducto de Falopio y el facial. En la pared inferior se ve un
orificio eliptico que conduce a la rampa vestibular: el orificio

vestibular del caracol

4. Pared posterior: en su parte inferior hay un orificio redondeado;

es el orificio ampollar del conducto semicircular posterior.
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5. Pared superior: presenta 4 orificios: 1) 2 posteriores, que son el
orificio no ampollar del conducto semicircular externo y el orificio
comun de los dos conductos semicirculares, superior e inferior; 2) 2
anteriores, que son el orificio ampollar del conducto semicircular

externo y el orificio ampollar del conducto semicircular superior.

6. Pared inferior o suelo: presenta la porcién inicial de la lamina
espiral. En el lado externo la hendidura timpanica punto de

comunicacion con la coclea.

Conductos semicirculares 6seos: situados detras y encima del

vestibulo, son 3: superior, posterior y externo. (1.4, 5)

4.6.3.1.3. Fisiologia

Los receptores de esta modalidad sensorial, el equilibrio, se
localizan en el oido interno, donde se encuentran los conductos
semicirculares, el utriculo y el saculo. Los receptores en los
conductos semicirculares detectan la aceleracidén rotacional, los
receptores en el utriculo detectan la aceleracién lineal, en direccidon
horizontal y los del saculo detectan la aceleracién lineal en

direccion vertical.

60




La macula es el 6rgano sensorial del utriculo y del saculo para

detectar la orientacién de la cabeza con respecto a la gravedad.

Este sistema nos permite censar en cada movimiento la posicién de
la cabeza y el cuerpo. Sobre esta base podemos mantener el tono
muscular y asi permitir mantenerse en pie. Debe funcionar muy
rapido, debido a que debe producir correcciones musculares en
muy poco tiempo, miliseg. En el caso del trabajo de los canales
semicirculares, el canal anterior estd mas o menos en el mismo

plano que el canal posterior y ambos trabajan en conjunto.

Las células epiteliales ubicadas en las crestas ampollares, en la
cual hay una masa gelatinosa, unen a la pared externa del canal
con el epitelio, si hay un giro del canal hacia un lado, el liquido que

esta adentro se movera en sentido contrario.

Es asi como la pérdida de la funcién de los conductos hace que la
persona tenga muy poco equilibrio, en casos corporales rapidos y
complejos. Los conductos semicirculares predicen de antemano un
desequilibrio. Cuando se produce un movimiento rotatorio que
produce desequilibrio se activan dos canales semicirculares que
estan estimulados (on), mientras que los otros cuatros actian de
manera opuesta (off) para asi favorecer el volver a una posicién de

equilibrio nueva.
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4.6.3.2. Reflejos En Que Participa La Via Vestibular

4.6.3.2.1. Reflejos Posturales Vestibulares

Los cambios subitos en la orientacion estimulan los reflejos
posturales vestibulares ayudando a mantener el equilibrio y la
postura. Que se pueden observar al producir desplazamientos
laterales o adelante o hacia atras, anticipandose a que se producira
un desequilibrio que ocurrird en unos segundos después y se

hacen los ajustes necesarios.

4.6.3.2.1.1. Reflejo Vestibuloocular

Las fibras vestibulares secundarias, provenientes de los nticleos
vestibulares, que forman parte del fasciculo lateral medial
desemperia una importante funcién en los movimientos oculares
conjugados(13), tanto cuando se cambia en forma brusca de
posicion o incluso el movimiento de la cabeza inclindndose hacia
los lados, delante o atras, permiten mantener estable la mirada en
la retina. Este reflejo se puede observar también en personas

ciegas(ga)

62




Cada vez que la cabeza rota de forma brusca, sefiales procedentes
de los conductos semicirculares hacen que los ojos roten en una

direccidon opuesta a la rotacion de la cabeza.

Si se estimula las fibras que conducen la informacion de los
conductos semicirculares horizontales se produce desviacion
conjugada de la mirada hacia el lado contrario, si se estimula las
fibras que conducen la informacién de los conductos anteriores se
produce movimiento de ambos ojos hacia arriba, si &l estimulo
proviene de los conductos posteriores los movimientos oculares se

dirigirdn hacia abajo.

La orientacidn espacial estd basada en la interaccion visual y
vestibular, que permite la coordinacion de los movimientos en las 3

dimensiones.
4.6.3.2.2. Fisiologia De La Via Vestibular Y De La Corteza

La mayor parte de las fibras nerviosas vestibulares terminan en los
nutcleos vestibulares, aunque algunas de estas fibras pueden eludir
estos ndcleos, no hacen sinapsis y pasan directamente a los
nacleos reticulares, nicleos fastigiales, dGvula y Iébulo

floculonodular del cerebelo. Las que llegan en el nlclep-vestibular

due también

o

hacen sinapsis con neuronas de segundo orde




envian fibras al cerebelo, a los haces vestibuloespinales y al
fasciculo lateral medial y otras aéreas del tronco cerebral,

especialmente a los nucleos reticulares.

La via primaria para los reflejos del equilibrio comienza en los
nervios vestibulares y pasan cerca del cerebelo y de los nucleos
vestibualres, se envian sefales a partir de los nucleos vestibulares
hacia los nucleos reticulares, asi como en sentido descendente a la
meédula espinal, a través de los haces vestibuloespinales y
reticuloespinales, las sefales hacia la médula gobiernan la
interrelacion entre la facilitacibn e inhibicién de los musculos
antigravitatorios, controlando asi de forma automatica el equilibrio.
Las neuronas del asta anterior de la médula espinal adaptan los
musculos del tronco y de los miembros, y el cerebelo adapta el tono

muscular para cubrir la nueva situacién.

El cerebelo, mas bien el aérea vestibulocerebelosa es importante
en el control del equilibrio, sobre todo durante la ejecucion de
movimientos rapidos mas que en reposo, y especialmente cuando
ocurren movimientos que suponen cambios en la direccion del
movimiento. La funcion del vestibulocerebelo esta relacionada con
calcular, a partir de distintas velocidades y direcciones donde
estaran las distintas partes del cuerpo en los proximos

milisegundos.
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Los Idbulos floculonodulares del cerebelo reciben senales
provenientes de los conductos semicirculares, ya que la destruccién
de dicho Iébulo produce la misma sintomatologia que se produce al
danar los conductos semicirculares. (Pérdida del equilibrio durante

los cambios rapidos en la direccion del movimiento).

Las senales transmitidas en direccion ascendente por el tronco
encefalico desde los nucleos vestibulares y el ¢erebelo, a través del
fasciculo longitudinal medial, originan movimientos correctores de
los ojos cada vez que rota la cabeza, asi se permite que los ojos

sigan fijos en objeto visual.

Las senales también van a la corteza cerebral, terminando
probablemente en un centro cortical primario para el equilibrio,
Estas senales informan a la psiquis del estado de equilibrio del
cuerpo. También se ha detectado a través de estimulacion
galvanica, que logra estimular al sistema vestibular, y ser detectado
a través de resonancia nuclear magnética, de aéreas de cerebrales
estimuladas que estan ubicadas en el giro transverso del temporal y

zona talamica pulvinar

Durante los cambios de posicion el sistema vestibular tiene una

influencia estimuladora en el control autondmico respiratorio,
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logrando asi la contraccidn de musculos respiratorios por los
cambios de posicion (27). Eso si se observan discordancias en la
accion que desempafa el sistema vestibular en el control
autondmico simpatico en animales; se ha propuesto un rol
inhibitorio, mientras que en el ser humano en un rol estimulatorio
favoreciendo entre otro el aumento del gasto cardiaco y un rol

inhibitorio disminuyendo presién arterial.

4.7 TEORIA DE APRENDIZAJE APLICADA AL DISENO DE
SOFTWARE EDUCATIVO

4.7.1. Teoria Cognoscitiva

Las teorias cognoscitivas'® se interesan en averiguar cémo los
cambios en el comportamiento reflejan cambios en el pensamiento.
Afirman que el hombre es un hacedor que construye su propio
mundo durante toda la vida. Segun Jean Piaget, las teorias
cognoscitivas se definen como los cambios en el proceso de
pensamientos de los nifios que originan una creciente habilidad
para adquirir y usar el conocimiento acerca del mundo. En su teoria
sostiene que el desarrollo cognoscitivo ocurre en una serie de
etapas. En cada una de ellas surge una nueva manera de pensar el

mundo y de responder frente a su evolucién. Por lo tanto, puede

' http://www.google.com/teoriasdeaprendizaje/perspectivacognitiva.htm
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decirse que, cada etapa es una transicion de un tipo de
pensamiento o comportamiento a otro. Una etapa se cimienta en la

anterior y sienta las bases para la gue viene.

Los nifos construyen sus capacidades sensoriales, motoras vy
reflejas para aprender del mundo adaptandose a él y a medida que
aprenden de sus experiencias desarrollan estructuras cognoscitivas

mas complejas.

4.7.1.1. Principios Del Desarrollo Cognoscitivo

El desarrollo cognoscitivo, se produce en un proceso de dos pasos:
asimilacién (se toma la nueva informacién acerca del mundo) y
acomodacion (se cambian algunas ideas para incluir los nuevos

conocimientos).

Existen tres principios que se relacionan con los pasos del

desarrollo cognoscitivo, estos principios son:
e Organizacion

Tendencia a crear sistemas que integren los conocimientos que

tiene una persona acerca del ambiente.
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e Adaptacion
Se refiere al cdmo las personas utilizan la nueva informacion;
incluye los procesos complementarios de asimilacion vy

acomodacion.

e Equilibrio
Es una busqueda constante para balancear no sélo el mundo del
nino y el mundo exterior, sinc también las mismas estructuras

cognoscitivas del infante.

4.7.1.2. Etapas Del Proceso Cognoscitivo

1. Etapa Sensoriomotriz (del nacimiento a los dos afnos)

El infante deja de ser alguien que responde principalmente a traves
de reflejos y se convierte en alguien que organiza actividades en

relacibn con el ambiente. Aprende mediante las actividades

sensoriales y motrices.
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2. Etapa Preoperacional (de los dos a los siete afios)

El nifo desarrolla un sistema representativo y emplea simbolos,
como las palabras, para representar a las personas, los lugares y

los hechos.

3. Etapa de las Operaciones Concretas (de los siete a los

doce afos)

En primera instancia cave anotar que el proceso evolutivo del
aprendizaje de estos nifios sigue las mismas pautas que las de un
nino normal, solamente que se retraza este proceso y se requiere

de mas tiempo para generar una transicion de una etapa a otra.

Para la implementacion y utilizacidon del software se requiere
implementar una teoria de aprendizaje que se adapte a los
procesos requeridos en el disefio de software educativo y
contrastarlo con la finalidad de dicho software “Como ensefar vy
aprenderan los niflos con retrazo apoyados en un software

educativo’.
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4.7.1.3. ;Como Enseiiar?

En el proceso de rehabilitacion de un nifio con retrazo juegan un
papel importante la creatividad, la motivacién, la ludica y la
imaginacién para captar la atencién del nifo y lograr con esto el
proceso de transicidn. Por esta razén la teoria cognoscitiva es
viable a los requerimientos de este software y se implementaran

sus teorias de la siguiente manera.

1. se pretende adquirir conocimientos del mundo creando
escenarios que adapten la realidad de este y que ayuden a generar
conocimiento sobre situaciones, acciones, objetos, personas vy

circunstancias del entrono general del mundo.

e Asimilacion: Se estimula al nifo visual y auditivamente
generando actividades que le permitan recoger informacién del

ambiente para generar el aprendizaje de una situacion.

e Acomodacion: Después del proceso de asimilacién se aplica
un acondicionamiento con estimulos simultaneos de la informacion
evocando la teoria de! condicionamiento clasico de Pavlov, para

que este acostumbre su mente a este estimulo.
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4.7.1.4. Principios

a) Organizacion: El software utilizara métodos que estimulen al
nifto a asimilar e integrar la informacién con el objetivo que el nifio

clasifique internamente la informacion suministrada.

b) Adaptacion: Se realizaran actividades que verifiquen que el nifio
cumplid con los procesos de asimilacion y acomodacion con el

objetivo de analizar como utilizan la nueva informacioén.

4.7.1.5. Etapas

- Etapa Preoperacional: El software con todos sus componentes
se enfocara principalmente en ser una herramienta que le
permita al nino procesar, evaluar, asimilar y utilizar informacion,
en lo que tiene que ver con las habilidades basicas del
aprendizaje, como medio perceptor el oido. Esto se lograra con
la presentacion de escenarios que evoquen informacion
referente al medio ambiente, reconocimiento de sonidos segun
sus caracteristicas, juegos de palabras y situaciones de la vida
diaria. Todo esto a través de actividades ludicas y motivantes y
con la finalidad de que el nifto desarrolle un sistema
representativo y emplee simbolos, como las palabras, para
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4.8 METODOLOGIA PARA DESARROLLO DE MATERIALES
DUCATIVOS COMPUTARIZADOS MECs

4.8.1. Implementacion

4.8.1.1. Analisis

Para la realizacion de todo el proceso de analisis fue necesario
recopilar informacién referente al caso en cuestidén, es decir qué
situaciones se plantean en el centro educativo LAUDES que
requiera como solucion la implementacién informatica por medio
de un software. Esta informacion fue organizada y representa las
herramientas para desarrollar el analisis (Introduccién, Justificacion,
Planteamiento del problema, objetivos, marco tebrico y

metodologias de aprendizaje).

Los actores que colaboraron en esta etapa de recopilacién la
constituyen los especialistas de esta institucion (Fonoaudiologa,
Psicologas, Maestros), Ademas de la informacion recopilada por

medio de la investigacion.
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Las técnicas utilizadas se fundamentan en entrevistas,
conocimiento del entorno educativo y tipos de investigaciéon

mediante modelos de analisis.

A través del estudio de la informacion se presentan como
alternativas de solucién al problema planteado utilizar la tecnologia
informatica que conlleven a una solucion computarizada mediante
micromundos e interfaces interactivas, presentando un software
con las caracteristicas de simulador que contendra un sistema de
gjercitacion y practica, y que en ciertas circunstancias trabajara

como un juego educativo.

Con este analisis se pretende crear un MEC" que permita la
estimulacién auditiva para la ensefianza y aprendizaje de las

habilidades basicas del ser humano.

4.8.1.2. Diseiio

Para esta etapa se requiere de toda la informacién estipulada en la
etapa de analisis, para la generacion de los requerimientos del

sistema, la metodologia que adopte vy la creacidon de escenarios e

" GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. Ingenieria del software educativo, Ed: UNIANDES. Santa
Fe de Bogota 1992.
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interfaces del software, agregandole el conocimiento propio de los

disenadores.

4.8.1.2.1. Entorno Para El Disefio Del Mec

1) ¢A quiénes se dirige el MEC?

E! MEC va dirigido a la comunidad conformada por nifios con
retrazo en su aprendizaje y a los especialista de esta rama

(Fonoaudilogos).

2) ;Qué caracteristicas tienen sus destinatarios?

Son nifos que por alguna razén padecen de retrasos en su
aprendizaje y requieren de una herramienta ludica para su

rehabilitacion.

3) ¢Qué area del contenido y unidad de instruccion se

beneficia con el estudio del MEC?

El MEC mejorard las actividades realizadas en el area de

estimulacion de nifos con retrazo.
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4) ;Qué problemas se pretende resolver con el MEC?

Se pretende resolver los procesos realizados a traves de la
estimulacion mejorando:

« La Motivacién

« La Didactica

« La Ludica

« El Proceso manual

. Las Herramientas utilizadas

- Las metodologias utilizadas en los procesos de ensefianza-
aprendizaje.

5) ¢Bajo que condiciones se espera que los destinatarios
usen el MEC?

Se requiere de un ambiente espacioso, cdmodo, con buena
iluminacion, con los equipos en buen estado y separados para una
ensefianza individualizada, ademas principalmente con un sonido
adecuado segun ios nifios y una decoracidn que incentive a la

imaginacion.
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6) ¢Para un equipo con que caracteristicas fisicas y l6gicas

conviene desarrollar el MEC?

Se requiere de:

« PC Pentium 100 Mhz, disco duro de 20 GB, Ram de 256 MB.
° WindOWS

- Base de datos (Mysql)
« Multimedia con buen sonido

« Audifonos

4.8.1.2.2. Diseno Educativo Del MECS

1. ¢ Qué aprender con apoyo del MEC?
Todo lo relacionado con la ensefianza y aprendizaje a través del

organo del oido por medio de un MEC.

2. ¢ En qué ambiente o micro_mundo aprenderio?.

Se creara un micromundo interactivo basado en escenarios que
reflejen la realidad de los temas a tratar, en los que sus principales

actores son los nifios y los especialistas en la materia. Todo esto a

través de los procesos recopilados en la ingenieria de
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requerimientos para crear un micromundo adaptados a las

necesidades planteadas.

3) ¢Como motivar y mantener motivados a los usuarios del
MEC?

Las herramientas del MEC Juegos, Actividades, Ludicas, Ejercicios
visuales y con sonido (fichas, Ruidos con elementos sonoros)

deben ser vistosos y con sonidos claros activos y divertidos.

La informacion debe ser breve, concisa y clara para el nifio.

Los dibujos deben ser atractivos y con movimientos adecuados, al

igual que los pantallazos deben agradar el 0jo del usuario.

El MEC debe generar una gratificacion por respuesta o lo contrario

si la respuesta es erronea.

4) ; Como saber que el aprendizaje se esta logrando?

Al finalizar la utilizacion del MEC por el nifio, se realizara un estudio
de impacto en donde se deben notar mejoras en las deficiencias
plateadas antes de implementar dicho software con un estudio

estadistico de las actividades realizadas, de manera que:
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v" Mejore el desarrollo terapéutico de las habilidades basicas
del nifo
v" Mejore los procesos fonéticos-fonoldgicos del nifo

v" Agilice el proceso de aprendizaje interno del nifo
4.8.1.2.3. Diseiio De Interfaces

1) ¢Qué dispositivos de entrada y salida conviene poner a
disposicion del usuario para que se intercomunique con el
MEC?

ENTRADA: Teclado, Mouse.
SALIDA: Pantalla, Multimedia, Audifonos, Impresora

(Fonoaudiloga).

2) ;Qué zonas de comunicacion entre usuario y programa
conviene poner a disposicion en y alrededor del micromundo
seleccionado?

Para la creacion del micromundo se tomaran todos los procesos
estipulados en el capitulo de Ingenieria de Requerimientos los

cuales especificaran las zonas de comunicacion que se utilizaran

5\?‘&?@ e,.
en las interfaces. £,
f ?;»

78




3) ¢Qué caracteristicas debe tener cada una de las zonas de

comunicacion?

. Claridad en sus componentes

« Brevedad en informacién

« Vistosidad en su disefio fisico

. Facilidad de navegacion

« Originalidad en el disefio de elementos (Fichas, Juegos,

Actividades, Ludicas).

4) ;Como verificar que la interfaz satisface los requisitos

minimos deseables?.

A través del analisis y la recopilacion de informacién, se utilizaron
entrevistas que arrojaron el disefio de las interfaces. En el proceso
de disefno se deben cumplir con todos los items que se estipulan en

las entrevistas.
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4.8.1.2.4. Disefio Computacional

1) ¢Qué se requiere que cumpla el MEC para cada uno de los

tipos de usuario?

Alumno: El MEC debe brindarle al nifio herramientas faciles para
que aprendan de una manera rapida y recreativa en el desarrollo de

las actividades por parte de este.

Especialista:

« El software debe presentar los resultados obtenidos mediante
algun método de informacion

- El software debe presentar las patologias del nifio y agregar
sugerencias adecuadas para aplicarlas al nifo.

- Las herramientas que contenga el software deben ser de facil
uso.

- El software debe interactuar conmigo, respecto a que me debe
permitir marcarle las pautas a seguir o el tratamiento a aplicar a

determinado nino.
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1) Para el médulo del profesor y del estudiante, ¢ Qué
estructura ldgica comandara la acciéon y qué papel cumplen

cada uno de sus componentes ?

Mirar capitulo de Componentes de software educativo.

4.9 COMPONENTES DE DESARROLLO DE SOFTWARE
EDUCATIVO

4.9.1. Componente Educativo

4.9.1.1. Objetivos Educativos

Especificacion de los objetivos que se pretenden, y que detallan las
capacidades que los alumnos habran adquirido o reforzado
después de interactuar con el programa. Se tratara de objetivos
relevantes en el curriculum de los estudiantes (conocimientos,
destrezas, valores...), expresados en forma de aprendizajes que
sean descriptibles, observables y, si es posible, cuantificables.

Estos objetivos permitiran
« Mejorar el desarrollo terapéutico de fas habilidades basicas del

nino.

« Mejorar los procesos fonéticos-fonoldgicos del nifio
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«Agilice el proceso de aprendizaje interno del nifio

4.9.1.2. Contenido

Los contenidos (conceptuales, procedimentales y actitudinales) que
han de trabajar los alumnos se analizaran para descomponerios en
unidades minimas de presentacion, organizarlos y jerarquizarlos en
funcion de su légica interna, de los niveles de los destinatarios y de

los objetivos que deben alcanzar.

Las clases se cifien segun la edad mental del nifio y se realizan
procesos por niveles. Segun la muestra seleccionada para aplicar

el software (4-6 afos) esto se dividen en tres niveles:

PRIMER NIVEL: IDENTIFICACION DEL MEDIO AMBIENTE

Animales, Medio de Transporte, Naturaleza

Se trabajaran con:
Fichas, Comparaciones, Escenarios asociados con la realidad de

estos medios, Juegos, Didacticas de preguntas, Ejercicios
SEGUNDO NIVEL: RECONOCIMIENTO DE SONIDOS SEGUN

SUS CARACTERISTICAS
Grave-Agudo, Largo-Corto, Fuerte-Débil
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Se trabajaran con:
Fichas, Comparaciones, Escenarios asociados con la realidad de

estos sonidos, Juegos, Didacticas de preguntas, Ejercicios
TERCER NIVEL: JUEGO DE PALABRAS

a) Cuales palabras comienzan con la vocal determinada (a,e,i,o,u)
b) Cuales guardan igualdades en estructura (Casa, Caja, Ancla)

Se trabajaran con:

Fichas, Comparaciones, Escenarios asociados con la realidad de

estos sonidos, Juegos, Didacticas de preguntas, Ejercicios.

CUARTO NIVEL: MICRO MUNDO LUDICO

a) Adivine la cancion
b) Escucha ia Historia
¢) Repite las Palabras
d) Adivina el animal
e) Adivina la ropa
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Se trabajaran con:

Fichas, Comparaciones, Escenarios asociados con la realidad de

estos sonidos, Juegos, Didacticas de preguntas, Ejercicios.

4.9.1.3. Evaluacion

La evaluacion a seguir esta basada en un estudio estadistico de

impacto el cual tendra el siguiente formato.
» FORMATO DE RESULTADOS

« Preguntas acertadas o no acertadas
« Juegos ganados o perdidos

« Identificacion de escenarios

« Fichas identificadas o fallidas

« Didacticas acertadas
> FORMATO DE ANALISIS
Se tomaran y organizaran las preguntas, juegos, escenarios, fichas

y didacticas para analizarlas segun el numero de aciertos y

desaciertos, a cada grupo de actividades se le dara un valor
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porcentual que indicara un limite para pasar dicha actividad y se

evaluara comparando los resultados con los objetivos planteados.

Ademas de esto se organizaran las actividades segtin el objetivo
que este debe cumplir con un margen de error por pregunta,
dandole un limite que permita identificar si logro o no superar el

objetivo.

> FORMATO DE SUGERENCIAS

Se tomara el nivel porcentuai por pregunta y general por
actividades y se crearan sugerencias por deficiencia. Es decir que
si el porcentaje de una pregunta o una actividad es bajo, alto o

medio se le asignaran las sugerencias por el nivel que tenga.

4.9.1.4. Pre-Requisitos

1. Se deben contar con todas las herramientas de software vy

hardware que necesite el Software educativo.
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3. Al nifo se le debe ensenar el correcto uso y utilizacidén basica de

un computador.

4. Se deben tener las herramientas de sonido adecuadas y exigidas

por el software.

4.9.1.5. Logica

El software se administrara de la siguiente manera:

- Se presentara una introduccion dei funcionamiento del sistema

« Luego se ingresa la identificacion del niho

«Se determinara la edad mental del nifho mediante el método
Terman-Merriell

» Se le asigna el nivel segun la edad mental

« Se determinan las actividades con sus Fichas, Comparaciones,
Escenarios asociados con la realidad de estos sonidos, Juegos,
Didacticas de preguntas, Ejercicios respectivos.

« Se realizan las actividades (proceso a cargo del nifio)

« Se muestran los resultados

- Se analizan los resultados

« Se muestran las sugerencias

« Se le aplica el método APPS-Hodson

« Analisis final.




4.9.1.6. Teoria Didactica

ACTIVIDADES Y JUEGOS (ESTIMULACIONES)

1°. Esquema corporal

Cuando el nifio esta jugando con algiin muifeco, puede nombrarle
cada paite del cuerpo del mufeco, sefalarla y tocarla. Después

haremos que sea él mismo quien lo haga, formulandole preguntas

como:
¢ Qué es esto?....;Donde tiene ia nariz tu muneco?....

También podemos aprovechar los momentos del bafio para hacerle

las mismas preguntas sobre si mismo.

jDESCUBRIRA SU PROPIO CUERPO!

2°. Los Colores

Mostrarle al nifio diversos objetos con diferentes colores y pedirle
por ejemplo que nos dé "la manzana roja", “el lapiz azul", etc.

Después se le suprime la ayuda de darle el nombre del objeto y

solo se le pide el color.
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Por ultimo sera el nifio quien haga las peticiones al adulto.
iSE DIVERTIRAL!

3°. ¢ Qué vamos a hacer?

Aprovechar cualquier actividad cotidiana para entablar una
conversacion con el nifio, un dia de limpieza, el cuidado de las
plantas, hacer un pastel, etc. Utilizar la actividad para ir nombrando
los diferentes objetos que se utilizan, decir alguna caracteristica de

los mismos, decir cosas que sean parecidas, diferentes, etc.

88




4°. ; Qué hay aqui?

Se buscara lo que hay dentro de: el bolso de mano, la cartera del
colegio, la bolsa de la compra, la bolsa de aseo, la caja de
herramientas, el bolsillo del abrigo, etc. Hay que hacer que el nifio
busque dentro del bolso y vaya nombrando todo o que hay. Se
pueden sacar todos los objetos y que el nifio los vaya introduciendo
dentro nombrandolos. Este ejercicio también se puede utilizar

matematicamente, introduciendo los nimeros, agrupando etc.
i{CUANTAS COSAS!

5°. Vamos a recordar

Cualquier experiencia pasada vivida por el nifio puede servirnos
como punto de partida para hablar con él, también podemos
explicarle el proceso de desarrollo de cada uno de estos

acontecimientos. Recordamos, un viaje, una visita a casa de los

abuelos, un cumpleafios, una actividad en ei colegio, etc.
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:LO RECUERDAS?

6°. jVamos a escuchar!

Grabar en un cassette, sonidos que el nifio debera identificar. Estos
sonidos pueden ser de:

v" Animales ( pajaros, perros, gatos, etc.)
v Medio ambiente (una puerta que se cierra, truenos, lluvia,
gente, etc.)
v Instrumentos musicales ( una flauta, un tambor, etc.)
v Propio cuerpo ( roncar, voz, toser, risas, llantos, etc.)
7°. Asociacion auditiva.

jun, dos y tres! Dime cosas que empiecen por

« "a" como avidn, azul, abuela.

. "e" como elefante, enano, escoba.

jun, dos y tres! Dime nombres de.

« Juguetes, animales, frutas.
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iUn, dos y tres!

Un gigante es grande, un enano es.

El abuelo es viejo, el nifio es.

Los perros hacen "guau”, los gatos hacen.

8°. Los Cuentos.

los cuentos fomentan la imaginacién del nifio, le descubren las

cosas mas maravillosas, le divierten, le ensefan a escuchar, a

pensar y a hablar:

« Leer un cuento que tenga vistosos dibujos, se le pide después que
identifique los personajes y que explique que hacen en los dibujos.

« Después de leer el cuento el adulto, se le pide al nifo que se
invente un titulo.

« Que el nifo invente el final de un cuento.

. Primero cuenta el adulto un cuento y despues es el nifio quien lo

cuenta a su manera, dejando que invente cosas.
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4.9.2. Componente Comunicacional

Por medio del entorno de comunicacién (interfase), que debera ser
lo mas ergondémico posible, se realizara el didlogo entre los
estudiantes y el programa. Para su concrecién se consideraran tres

apartados:

4.9.2.1. Primer Disefio De Las Pantalilas

El primer disefio de las pantallas mas significativas del programa se
acostumbra a hacer sobre papel o bien en soporte magnético
mediante un editor grafico. incluira ejemplos de las pantallas de los
diferentes moédulos del programa (presentacion, gestién de menus,
ayuda...), pero sobretodo mostrara las que se refieren a las

actividades interactivas del programa.

En general, al disefiar las pantallas se determinaran zonas que
realizaran funciones especificas y que se repetiran (si es posible)

en todas las pantallas del programa. Por ejemplo:

.Zona de comentarios. Normalmente consiste en unas lineas o
una ventana donde el programa comenta las actuaciones de los
alumnos. Muchas veces es el mismo espacio donde aparecen los

mensajes de ayuda.
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«Zona de dordenes. En esta zona, que también vendra definida por
unas lineas o por una ventana, el programa indica a los alumnos
lo que pueden hacer, las opciones a su alcance. Puede incluir
lineas con las opciones disponibles (ments) o un espacio donde

pueden escribir libremente las ordenes y respuestas.

.Caja de herramientas. Esta zona realiza una funcidén
complementaria de la zona de O4rdenes. Se encuentra
frecuentemente en programas que tienen algoritmos del tipo
entorno y facilitan herramientas a los alumnos para que procesen
con una cierta libertad la informacion que aparece en las

actividades.

« Zona de trabajo. Ocupa la mayor parte de la pantalla. Es la zona
donde aparece la informacién principal que proporciona el
programa y donde se desarrollan las actividades educativas. En
estas actividades conviene que las preguntas, los comentarios y la
zona de respuesta estén en una misma pantalla para facilitar la

comprensién a los estudiantes.
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4.9.2.2. Uso Del Teclado Y Del Raton

interesa crear un entorno de comunicacién con el programa que
resulte muy facil de usar y agradable al alumno. Para conseguirlo
se debe establecer una sintaxis sencilla e intuitiva y prever un
sistema de ayuda para el manejo del programa, determinando las
principales teclas que se utilizaran, las funciones basicas de los
botones del ratén y la forma de comunicacién de las acciones y

respuestas por parte de los alumnos, que puede ser:

- Por seleccion de entre las opciones que ofrece el programa por
la pantalla.

« Preguntas del tipo si/no.

« Cuestionarios de respuesta multiple (que suelen tener 4 6 5
alternativas).

- Menus de opciones (convencionales o. desplegables)

. Con produccion de respuesta, donde el estudiante debe crear

su orden o respuesta. Su actuacién puede ser:

Mover algun elemento por la pantalla: cambiar un objeto de lugar,

trazar una trayectoria...

Establecer correspondencias entre listas, asociaciones, ordenar

palabras...

Elaborar una respuesta libre: completar mensajes, rellenar espacios

en blanco, localizar errores en un mensaje, respuesta abierta... Se
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acostumbran a tolerar pequenas diferencias entre las respuestas de
los alumnos y las que se tienen como modelo
(mayusculas/mindsculas, acentos, espacios en blanco, etc.). Esta
interaccidn, basada en respuestas construidas libremente por el
alumno, es la mas rica pedagdgicamente, pero resulta muy dificil de

controlar.

“Este proceso esta elaborado en la etapa de diseiio del

prototipo del software”.
4.9.3. Componente Tecnolégico
4.9.3.1. Sistemas Operativos
Windows en cualquiera de las versiones actuales
4.9.3.2. Licencias
a) Windows
b)Mysql
C)P.H.P
d)Visual Basic

e) Flash
f) Fairwork
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4.9.3.3. Bases De Datos

Se trabajara bajo el entrono de bases de datos Mysq|l.

4.9.4 Componente De Contexto

v Interfases: Deben realizarse tantas interfases como
procesos mencionados en el contenido del software.

v Colores: Deben ser vistosos, pero no extravagantes.
Ademas de una estandarizacidn de colores segun los
escenarios y actividades.

v' Fuentes: Deben ser de un formato estandar para los
contenidos y puede variar para los titulos y subtitulos.

v Texto: Deben ser breves concisos y de facil lectura para el
nino, ademas deben ser claros en sus contenidos.

v" Dimension: Se deben adecuar segln las propiedades de
pantalla y la resolucién de esta.

v Ambientes: Se deben adecuar a las actividades realizadas
en los diferentes niveles creando escenarios con ambientes

reales y motivantes para estimular la imaginacién del nifio.
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4.9.5. Tipos De Tratamiento De Los Errores

a) Segun el tipo de refuerzo o de correccion

« Correcciéon sin ayuda. Cuando tras detectar el error se da
directamente la solucion a la pregunta, a veces con comentarios

explicativos.

« Correccion con ayuda. Cuando presenta alguna ayuda y permite
un nuevo intento al estudiante. La ayuda puede consistir en la
presentacién de la ley que se debe aplicar, la visualizacién de
diversas respuestas posibles entre las cuales se debe escoger

una, etc.
b) Segun la valoraciéon que haga del error:

« Valoracion mediante mensajes, que pueden ser: positivos (dan
animos, consolidan los aciertos) o negativos (evidencian los

errores)
- Valoracién por medio de elementos cuantitativos: puntos,

trayectorias...
«Valoracion mediante efectos musicales y visuales: musicas,

explosiones.
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c) Segtin la naturaleza del error.

Cada tipo de error requerird un tratamiento contextualizado y
diferenciado. Asi hay que distinguir. errores de conocimiento,
errores de comprensién, errores de anadlisis, errores de

procedimiento y errores de ejecucion.
4.9.5.1. Elementos Motivadores

Su importancia es grande, ya que la motivacion es uno de los
grandes motores del aprendizaje y un buen antidoto contra el
fracaso escolar, donde, como sabemos, convergen la falta de
aprendizajes y de habitos de trabajo con las limitaciones en los
campos actitudinal y motivacional. Ademas de la personalizacién de
los mensajes con nombre del estudiante, los elementos

motivadores mas utilizados en los programas didacticos son:

< Elementos que presentan un reto. Este tipo de elementos
lidicos (puntuaciones, crondmetros, juegos de estrategia) pueden
contribuir a hacer mas agradable el aprendizaje, no obstante hay
que tener en cuenta que algunas personas prefieren un enfoque
mas serio y abstracto del aprendizaje y que en algunos casos el
juego puede hacer que el alumno olvide que lo esencial es

aprender.
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< Elementos que estimulan la curiosidad o la fantasia, como

mascotas, elementos de juego de rol, intriga, humor....

< Elementos que representan un estimulo o una penalizacion
social, como los mensajes "muy bien" e "incorrecto" que pueden ir

acompanados de diversos efectos sonoros o visuales.

% Ritmo variado y progresivo del programa.

4.9.6. Documentacion Del Programa

El diseio funcional incluird también un esquema con una primera
aproximacién al formato y al contenido de la documentacion que
acompanara al programa. Esta documentacion debe contemplar los

apartados siguientes:

- Ficha resumen Consiste en una ficha sintética que recoge las
principales caracteristicas del programa. Permitira al lector obtener
rapidamente una idea global del contenido y de las posibilidades

educativas del programa.
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- Manual del usuario. Debe de explicar todo lo que necesita saber
un usuario del programa para utilizarlo sin problemas y sacar el

maximo partido de sus posibilidades.

- Guia didactica. Esta dirigida a los profesores (aunque también
podra ser de utilidad a los alumnos autodidactas). Ofrece
sugerencias sobre la integracion curricular del programa, sus
formas de uso, actividades complementarias, estrategias para
evaluar el rendimiento de las situaciones educativas que genera el

programa, etc.
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4.10 MARCO CONCEPTUAL

& Asociacion auditiva-visual-motriz: estimulacion terapéutica que
se realiza por medio de la relacion de escenas o dibujos {lamativos

con su sonido caracteristico.

& Psicomotriz: desarrollo relativo a los movimientos voluntarios, o

que los produce.

o}

& Terman — Merriel: evaluacidn que permite establecer la edad

lingliistica del paciente.

$ Procesos fonéticos — fonoidgicos: relacion que existe entre el

sonido (voz humana) y la forma de pronunciar las palabras.

& Formula A.P.P.S (hodson):evaluacion que permite establecer

los procesos fonéticos — fonoldgicos del paciente.

€ Retraso simple y benigno: retraso no muy riesgoso pero debe

tratarse a tiempo y con cuidado.

S

& Fisura palatina: es una malformacion congénita también

conocida como labio leporino.
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® Organos periféricos del habla: érganos humanos de la fonacién

que permiten el desarrollo del habla.

& Regioén rinolaringea: (hipo faringe o laringofaringe), la boca
modifica las ondas sonoras que se originan en la laringe para

producir los sonidos del habla.

& Inocuas: termino que se refiere a algo que aunque puede
parecer sencillo a simple vista puede llegar a ser riesgoso si no se

trata con cuidado.

& Equiparables: comparar una cosa con la otra considerandolas
iguales o}

equivalentes.

¥ Espasticos: termino que puede denominar dos cosas
totalmente contrarias, Ej. : ojos espasticos (ojos llorosos),(0jos

resecos).

o

& P.N.L: programacién neuro linguistica.

® Ludopatia: trastorno del comportamiento que consiste en la

necesidad compulsiva de participar en juegos de azar.
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=

PEI: proyecto educativo institucional.

Desertar: desamparar, abandonar.

Exacerbar: agravar o avivar algo que ya estaba calmado.

A.C.V: accidentes cerebro vascular

Inferencia: inducir una cosa de otra.

Unidad Pixel:milimetro cuadrado de tejido.

T.A.C: tomografia axial computada.

R.M.N: resonancia magnetica nuclear.

S.P.S.S: paquete estadistico estandar.

MECs: metodologia para la seleccidbn o desarrollo de

materiales educativos computarizados.

=)

Prueba piloto: prueba que se realiza para verificar la viabilidad

y veracidad de un producto.
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& Depuracion: limpiar, purificar, hacer correcciones.

$ Edad cronolégica: tiempo transcurrido desde su nacimiento

hasta el momento.

®© Edad linglistica: capacidad fonética — fonoldgica que tenga el

paciente

© Edad de fases: etapa de desarrollo fonético —fonolégico

comprendido en meses

$ Handicap: ventaja obtenida en tiempo o distancia para

conseguir igualar algo que este en disputa.

104




5. METODOLOGIA

5.1 METODOLOGIA PARA DESARROLLO DE MATERIALES
EDUCATIVOS COMPUTARIZADOS MECs

La metodologia que se presenta a continuacion es la desarrollada
por el ingeniero Alvaro Galvis Panquevas producto de largos afios
de experiencia y reflexion sobre ingenieria de software educativo,
asi como de vinculacién a proyectos de investigaciéon y desarrollo
de MECs de diverso tipo y en diferentes niveles educativos. A

continuacién explico los pasos de esta metodologia®.
5.1.1. Analisis
ANALISIS DE NECESIDADES EDUCATIVAS

Para implementar un MECs este debe cumplir un rol importante en
el contexto donde se utilice, su utilizacibn en el proceso de
ensefanza aprendizaje no se puede dar por otras razones
diferentes a necesidades verdaderas en la ensefianza ya que esta

herramienta es costosa y escasa.

* GALVIS PANQUEVAS, Alvaro. ingenieria del software educativo. McGraw Hill. Pag. 315.
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A diferencia de las metodologias asistematicas, donde se parte de
ver de qué soluciones disponemos para luego establecer para que
sirven, de lo que se trata aca es de favorecer en primer lugar el
analisis de qué problemas o situaciones problematicas existen, sus
causas y posibles soluciones, para entonces si determinar cuales
de éstas uUltimas son aplicables y pueden generar los mejores

resultados.

¢, Como identificar las necesidades o los problemas existentes?

¢, Qué criterios usar para llegar a decidir si amerita una solucion
computarizada?

.,Con base en qué, decidir si se necesita un MEC y qué tipo de

MEC conviene que sea, para satisfacer una necesidad dada?

La respuesta en los siguientes numerales.

5.1.2. Consulta A Fuentes De Informacion Apropiadas E

identificacion De Problemas

Una apropiada fuente de informacion sobre necesidades educativas
es aquella que estad en capacidad de indicar fundamentadamente
las debilidades o problemas que se presentan, o se pueden
presentar, para el logro de los objetivos de aprendizaje en un

ambiente de ensenanza_ aprendizaje dado.
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Si se trata de un curriculo nuevo, es posible que los aportes mas
significativos provengan de la aplicacion de las teorias de
aprendizaje y de la comunicacién en que se fundamente el diseno
de los ambientes educativos; a partir de ellas sera posible
establecer que clase de situaciones conviene crear para promover
el logro de los objetivos propuestos y cuales se pueden administrar
con los recursos y materiales que se dispone, donde no haya un
apoyo apropiado existe un posible problema o necesidad por

satisfacer.

Si se cuenta con toda una trayectoria en la ensefianza de algo y lo
que se busca es reafirmar los puntos débiles que se presenten
ademas de lo anterior se debe consultar otras fuentes relevantes.

Los profesores y estudiantes son fuentes de informacién
primarias para detectar posibles problemas, ellos mas que nadie
saben en que punto el contenido, o el medio de ensefianza se esta
quedando corto frente a los requerimientos del curriculo y las

expectativas de los estudiantes.

Otra fuente valiosa son los registros académicos, ya que en ellos
se encuentra la informacién recolectada de acuerdo a sus
capacidades, notas, conocimientos y las asignaturas en que esta

deficiente el alumno durante cierto tiempo si se complementa con
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los programas de estudio, sera posible saber en qué partes se
presenta las mayores dificultades. Otra fuente complementaria son
los resultados de las pruebas académicas (examenes o tareas)
dependiendo de su disefio (por ej: E, B, D) miden el nivel de los
conocimientos individuales de cada alumno siendo posible detectar
los objetivos problematicos de lograr.

Como resultado de esta etapa se debe contar con una lista
priorizada de problemas en los distintos temas u objetivos que
componen un plan de estudio, con anotacién de la fuente o
evidencia de que existe cada problema y de la importancia que

tiene resolverlo.

5.1.3. Anadlisis De Posibles Causas De Los Problemas

Detectados

Para poder atender las necesidades o resolver los problemas
detectados, es imprescindible saber a qué se debieron y qué puede
contribuir a su solucion. En particular interesa resolver aquellos
problemas que estan relacionados con el aprendizaje, en los que
un MEC podria ser de utilidad.

Un probiema de aprendizaje, o de rendimiento puede darse por

muchas razones, como se vera a continuacion.
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Por una parte, los alumnos pueden carecer de los conocimientos
de base o de motivacion para estudiar el tema. Este factor puede
disfrazarse como que no le dedican tiempo o no le dan importancia
al a asignatura. También pueden haber alumnos con limitaciones
fisicas o mentales, que de no ser tomadas en cuenta, se convierten

en un obstaculo para ei aprendizaje.

Los materiales, por su parte, pueden ser defectuosos cuando, por
ejemplo, traen teoria muy escueta, carecen de ejemplos, tienen
gjercicios que estan desfasados frente a contenidos y objetivos, su
redaccidn no es clara, las frases son muy largas o la terminologia
es muy rebuscada, asi cuando el formato de presentaciéon es dificil
de leer, no trae ilustraciones o ayudas para codificar. En otros
casos los materiales son inexistentes, por limitaciones de la
institucidn o de los participantes, siendo el profesor la fuente
principal de informacién la tiza y el tablero sus unicas ayudas; en
tales circunstancias los alumnos toman nota de lo que pueden vy,
quienes no tienen habilidad para esto, fracasan. Por otra parte,
aquellas habilidades que no se pueden lograr de esta forma

transmisiva se van a quedar sin aprender debidamente®.

El profesor también puede ser una posible causa del fracaso de

sus estudiantes; sus retrasos para asistir a clases, 0 sus ausencias

° GALVIS PANQUEVAS, Alvaro. Ingenieria dei software educativo. McGraw Hill. Pag. 315.
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sin siquiera asignar actividades a sus alumnos, quitan oportunidad
al estudiante de adquirir o afianzar el conocimiento. También
sucede esto cuando la preparacidon que tiene el docente es
inadecuada o insuficiente para orientar las asignaturas que tienen a

su cargo, o cuando su motivacién para hacer bien esto es minima.

El tiempo dedicado al estudio de un tema, o la cantidad y variedad
de ejercicios, también pueden ser insuficientes. La dosificacion de
las asignaturas, asi como la carga que cada una impone sobre el
estudiante, en términos de trabajos o actividades, pueden ir en
detrimentos de algunas asignaturas o temas que luego se

identifican como problematicos.

La metodologia que se utiliza, o los medios en que se apoya el
proceso de ensenanza-aprendizaje, puede ser inadecuados, como
cuando se dicta clases a niflos en edad preescolar o se pretende
ensefar destrezas motrices sin realizar la practica correspondiente.
Pueden haber otras razones. Lo cierto es que no es trivial

establecer a qué se debe un problema educativo identificado.
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5.1.4. Analisis De Alternativas De Solucion

Dependiendo de sus causas algunos problemas o necesidades se
pueden resolver tomando decisiones administrativas tales como
conseguir o capacitar profesores, dedicar mas tiempo al estudio de
algo y menos a otra cosa, conseguir los medios y materiales que
hagan posible disponer de los ambientes de aprendizaje
apropiados, asi como capacitar los profesores en el uso de estos
nuevos medios. Igualmente si los estudiantes no traen los
conocimientos de base, pueden tomarse medidas administrativas
como son impedir que avancen en el curriculo mientras no nivelen,
u ofrecerles oportunidades para instruccion remedial. La via

administrativa es una primera alternativa que es bueno considerar.

Otras soluciones se podran llevar a cabo por medio del profesor,
como cuando se trata de promover e! trabajo individual de los
estudiantes sobre los materiales para aprendizaje, cuando se trata
de preparar nuevas ayudas educativas o de mejorar la calidad de
las pruebas académicas. Otras requeriran de mejoras en los
medios y materiales de ensefianza convencionales, como son los

materiales impresos, guias de estudio.

También existira la posibilidad de utilizar otros medidgvio fan
. . !{’\‘ ’ . 47
convencionales, como lo son los que van ligados a,las practlcas’:ﬁ\
e _:_Y.\:;\
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Una solucién computarizada debe considerarse como complemento
mas que como un sustituto de una practica, una etapa del proceso
de aprendizaje experiencial a partir del objeto de conocimiento. Un
laboratorio de quimica con toda clase de reactivos puede ser muy
costoso y delicado para ser utilizado por cada estudiante, con lo
que suele utilizarlo sblo el profesor para efectuar demostraciones;
en este caso se podria brindar experiencia directa a los alumnos
mediante el trabajo el micromundo de un laboratorio

computarizado.

Problemas de motivacion se pueden atacar usando micromundos
que sean excitantes y significantes para los aprendices, cuyo
interés y exploracion conlleve adentrarse hasta lograr un amplio
dominio del tema. Una cosa es aprender ortografia a secas y otra
hacerlo al interior de una vivencia en la que para salir adelante se
requiere descubrir y usar el conocimiento respectivo. Todo esto a
ritmo y secuencia propia, sin que la maquina se canse ni lo regafie
a uno por avanzar mas rapido o despacio que los demas, por
ensayar todas las pociones, por insistir en necedades o resolver
curiosidades; en otras éstas son condiciones que se pueden

atender en ambientes educativos computarizados.

Como resultado de esta etapa debe poder establecerse, para cada

uno de los problemas prioritarios, mediante qué estrategia y medios
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conviene intentar su solucién. Los apoyos informaticos seran una
de las posibilidades a considerar, siempre que no exista un mejor

medio que pueda ayudar a resolver el problema.

5.1.5. Establecimiento Del Papel Del Computador

Cuando se ha determinado que es deseable contar con un apoyo
informatico para resolver un problema o conjunto de ellos,
dependiendo de las necesidades que fundamenta esta decision,
cabe optar por un tipo de apoyo informatico u otro, tales como un
procesador de texto, una hoja de calculo, un graficador, un
manejador de base de datos, o combinacién de ellos. Por ejempilo,
si lo que interesa es que los alumnos desarrollen sus habilidades
de expresion verbal o de expresion grafica y que se concentren en
lo que generan antes que en la forma como lo hacen, siendo
editable lo que hagan, el uso de un procesador de texto o de un
grafico, pueden ser la solucibn mas inmediata y adecuada. Si
interesa que los alumnos puedan alimentar, cruzar y analizar datos
que cumplen con ciertos criterios, en un sistema manejador de
datos se encontrara una posible solucién. Pero si las posibilidades
que brindan las herramientas de propdsito general no son
adecuadas o son insuficientes, habra que pensar en qué otro tipo
de ambiente educativo informatico es conveniente usar.

Tratandose de necesidades educativas relacionadas con el
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aprendizaje, segun la naturaleza de éstas, se podra establecer qué

tipo de MEC conviene usar.

Un sistema tutorial se necesita cuando es conveniente brindarle el
conocimiento al alumno también interesa que lo incorpore y lo

afiance, todo esto dentro de un mundo amigable y entretenido.

Un simulador podra usarse para que el aprendiz llegue al
conocimiento  mediante  trabajo  exploratorio,  conjetural,
descubrimiento dentro de un micromundo que se acerca en su

comportamiento a la realidad o a aquello que se intenta modelar.

Un sistema de ejercitacion y practica si sélo se trata de afianzar
los conocimientos que adquirié el aprendiz por otros medios que

conlleva un sistema de motivacion para la audiencia.
Un juego educativo sera conveniente cuando, ligado al

componente ludico, interesa desarrollar algunas destrezas,

habilidades o conceptos que van ligados al juego mismo.
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5.1.6. Seleccion O Planeacion Del Desarrollo De MECs

El proceso de analisis de necesidades educativas que ameritan ser
atendidas con MECs no termina aan. Falta establecer si existe o
no una solucidn computarizada que satisfaga la necesidad que se
detecta, que en cuyo caso podria estar resuelta, o si es necesario
desarrollar un MEC para esto. Cuando se identifican los paquetes
gue pueden satisfacer las necesidades debe someterse al ciclo y
prueba de MECs para tener la certeza de que cubre las
necesidades, para esto se necesita una copia documentada del
MEC y como etapa final del analisis hacerlo revisar por expertos en
contenido, metodologia e informatica. Cuando todo esto se cumple
habra terminado el analisis para el MEC seleccionado para cubrir la

necesidad.

Cuando no se identifica un MEC con el cual satisfacer la necesidad,
la fase de analisis termina con la formulacién de un plan para llevar
a cabo el desarrollo del MEC requerido. Esto implica consultar los
recursos disponibles y las alternativas para usarlos para cada una
de las etapas siguientes. Se debe prever tanto lo referente a
personal y tiempo que se dedicard a cada fase, asi como los
resultados computacionales que se requieren para cada fase, en
particular las de desarrollo, pruebas piloto y de campo.
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5.1.7. Ciclos Para La Seleccion O El Desarrollo De MECs

La anterior explicacidn permite entender la razén de ser del doble
ciclo, para seleccién o desarrollo de MECs. EIl punto de partida de
ambos ciclos es la identificacién de necesidades educativas reales
gue conviene atender con material educativo computarizado.
Dependiendo del resuitado de esta etapa, se procede en el sentido
contrario al avance de las manecillas del reloj, cuando se trata de
seleccionar un MEC; pero en el mismo sentido si conviene efectuar

su desarrollo.

5.1.8. Diseno De MECs

El disefio de un MEC esta en funcidn directa de los resultados de la
etapa de analisis. La orientacién y contenido del MEC se deriva de
la necesidad educativa o problema que justifica el MEC, del
contenido y habilidades que subyacen a esto, asi como de lo que
supone que un usuario del MEC ya sabe sobre el tema; el tipo de
software establece una guia para el tratamiento y funciones
educativas que es deseable que el MEC cumpla para satisfacer la

necesidad.
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5.1.9.1 Entorno Para El Diseno Del Mec

& ;A quiénes se dirige el MEC?

¢, Qué caracteristicas tienen sus destinatarios?

B ;Qué area del contenido y unidad de instruccidn se beneficia
con el estudio del MEC?

& ; Qué problemas se pretende resolver con el MEC?

& ; Bajo que condiciones se espera que los destinatarios usen el
MEC?

8 ;Para un equipo con que caracteristicas fisicas y légicas

conviene desarrollar el MEC?

5.1.10. Diseiio Educativo Del MECS

Con los siguientes interrogantes basicos se sintetizan lo que

interesa resolver en el disero educativo.

¢, Qué aprender con apoyo del MEC?
¢, En qué ambiente o micro-mundo aprenderio?

¢, Cémo motivar y mantener motivados a los usuarios del MEC?

0 @ | o

¢, Cémo saber que el aprendizaje se esta logrando?
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< Diseno de comunicacion

La zona de comunicacién en la que se maneja la interaccién entre

usuario y programa se denomina interfaz.

++ Diseno de interfaces

E ;,Qué dispositivos de entrada y salida conviene poner a
disposicion del usuario para gue se intercomunique con el
MEC?

& ;,Qué zonas de comunicacion entre usuario y programa
conviene poner a disposicidn en y airededor del micromundo
seleccionado?

& ¢ Qué caracteristicas debe tener cada una de las zonas de
comunicaciéon?

H ; Cobmo verificar que la interfaz satisface los requisitos minimos

deseables?
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o Diseiio computacional

= ¢/ Qué se requiere que cumpla el MEC para cada uno de los
tipos de usuario?

Para el médulo del profesor y del estudiante, ¢Qué estructura
l6gica comandara la accién y qué papel cumplen cada uno de
sus componentes?

H ;Qué estructuras légicas subyacen a cada uno de los
componentes de la estructura principal?

& ; Qué estructuras de datos, en memoria principal, y en memoria

secundaria, se necesitan para que funcione el MEC?

5.1.11 Preparacion Y Revision De Un Prototipo Del MECs

La fase final de un disefio consiste en llevar al terreno del prototipo
aquello que se ha concebido y en verificar que esto tiene sentido

frente a la necesidad y poblacion a la que se dirige el MEC.

La forma mas elemental de elaborar un prototipo es hacer bocetos
en papel de cada uno de los ambiente que se van a utilizar,
definiendo los pantallazos que operacionalizan la estructura légica y

las acciones asociadas a los eventos que pueden acontecer en

119




ellos. Esto permite al grupo de disefio verificar si su producto tiene

sentido para satisfacer la necesidad que intenta atender.

5.1.12. Desarrollo De MECs

Desde la fase de analisis, cuando se formulé el plan para efectuar
el desarrollo, debe haberse asignado los recursos humanos,
temporales y computacionales necesarios para todas las demas
fases. Teniendo en cuenta esto, una vez que se dispone de un
disefio debidamente documentado es posible llevar a cabo su
implementacién (desarrollarlo) en el tipo de computador
seleccionado, usando herramientas de trabajo que permitan, a los
recursos humanos asignados, cumplir con las metas en términos de
tiempo y de calidad del MEC. Se deben tener en cuenta ciertas
estrategias para el desarrollo del MEC dependiendo de los recursos
humanos y computacionales con que se cuente para el desarrollo.
Si se cuenta con un equipo interdisciplinario sino, contratar un

especialista en informatica.
5.1.13. Desarrollo Y Documentacion Del MECs
Independientemente de la estrategia que se siga para producir el

material, es fundamental que al desarrollador se ie exija programar

en forma estructurada y legible, asi como documentar su trabajo.
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Esto permitira hacer uso apropiado dei MEC y adecuarlo a nuevas
necesidades, es un punto critico definir desde el inicio del
desarrollo los criterios 0 estandares sobre la forma como se van a

denominar los procedimientos, los archivos, etc.

La documentacién que se espera en esta etapa: dar nombre
significativo a los procedimientos, codificar variables...etc. La
documentaciéon en un manual de usuario, debe permitir que sea
facil conocer el alcance, forma de instalacién y de uso del MEC,
instrucciones o situaciones de excepciéon que se pueden presentar.

Y manual de mantenimiento.

5.1.14. Revision Del MECs

En esta etapa se verifica con base en el disefo si lo previsto se ha
llevado a la practica o si los ajustes mejoran la calidad del disefio,
para esto se requiere de especialistas con formacién equivalentes a
quienes han participado en el disefio y desarrollo. Un experto en
contenidos, un experto en metodologia, un experto en informatica;
cada uno de ellos dara sugerencias respecto a lo que se puede
mejorar, con la verificacion de la correccion de defectos

encontrados al MEC termina esta etapa del desarrollo.
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< Revision uno a uno con usuarios representativos

Como una de las etapas finales del desarrollo, se realice la revisiéon
del MEC con un usuario ya que son estos los que determinan si el

MEC esta bien logrado o no.

5.1.15. Prueba Piloto De MECs

Con la prueba piloto se pretende ayudar a la depuracién del MEC a
partir de su utilizacién por una muestra representativa de los tipos
de destinatarios para los que se hizo y la consiguiente evaluacién
formativa. Para llevarla a cabo apropiadamente se requiere
preparacion, administracién y analisis de resultados en funcién de
buscar evidencia para ver si el MEC esta o no cumpliendo con la

mision para la cual fue seleccionado o desarrollado.

Para seleccionar un participante este debe cumplir con todos los
requisitos deseables para el uso del MEC 6sea; estudiantes de la
asignatura con las limitaciones y los recursos del uso del MEC,

conviene hacer una seleccion al azar, entre la poblacién objeto.

En el disefio y prueba de instrumentos para recolectar informacion

se da la respuesta a: ;Qué informacién recoger? y ¢ Mediante qué
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instrumentos y procedimientos?, depende en gran medida de lo que
se desea establecer con la prueba del material, de las decisiones
que se desean tomar después de ella. Usualmente una evaluacién
formativa busca establecer qué tan eficaz y eficiente es el MEC
desde la perspectiva del aprendizaje, asi como qué deficiencias se
detectan en el MEC e interfieren en el aprendizaje. La eficacia
tiene que ver con cuanto aprenden los usuarios que usan el MEC,
o cuanto contribuye esto a que aprendan dentro del contexto en el
que se utiliza. Para establecer la eficacia se requiere disefar
pruebas de rendimiento que permitan saber cuanto aprendieron los
usuarios con el MEC y que tiempo interactué con el material,
complementariamente, es importante conocer las sugerencias y
opinién de los usuarios sobre cada uno de los componentes del
MEC.

5.1.16. Desarrollo De La Prueba Piloto

El MEC que se ha seleccionado o desarrollado se utiliza con el
grupo escogido, en el momento en que corresponde el estudio del
tema dentro del plan de estudios. Esto asegura las condiciones de
entrada. Si es un tutorial se usa el MEC en vez de la instruccién; si
es un ejercitador, luego de estudiar la teoria; si es un simulador o

juego educativo, cuando se haya creado la motivacién intrinseca y
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desequilibrios cognitivos que promuevan el aprendizaje por
descubrimiento; si es un experto o un tutor inteligente cuando se
llegue a la fase del aprendizaje en que se haya previsto el apoyo.
Se crean los puestos de trabajo para el uso del MEC individual o en
parejas dependiendo de lo previsto en la vida real se hacen las
recomendaciones pertinentes y se les proporciona el material que
conforma el ambiente de aprendizaje (software, manual, u otros
materiales) se les suministra las hojas de registro de tiempos y de

comentarios para cada uno de los modulos.

Se deja que el usuario interactué libremente con el MEC
disponiendo del tiempo que requieran, hasta que crean que le han
sacado todo el provecho posible en este momento se les aplica una

prueba final para saber cuanto aprendieron.

5.1.16.1. Analisis De Resultados De La Prueba Piloto

Cuando se han corregido y procesado los examenes iniciales y
finales, es conveniente hacer una sesién de analisis de resultados
con los participantes. En ella se puede comentar acerca del MEC,
acerca de los aspectos positivos y negativos que tiene de las
mejoras que se les podria hacer, asi como de las posibles razones
que causan los rendimientos no deseables en la evaluacién final.
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5.1.17. Prueba De Campo De MECs

La prueba de campo MECs es mucho mas que usarlo con toda la
poblacién objeto. Si exige hacerlo, pero no se limita a eso. En
efecto, dentro el ciclo de desarrollo de un MECs hay que buscar la
oportunidad de comprobar, en la vida real que aquello que a nivel

experimental parecia tener sentido, lo sigue teniendo.

Existen ciertas condiciones necesarias para la prueba de campo
para poder determinar el verdadero aporte de un MECs a la
solucién de un problema educativo, hay que hacer seguimiento al
problema bajo las condiciones reales en que se detecté. Para esto
no basta con darle el MEC a los profesores y estudiantes a los que
se dirige, sino que se deben crear las condiciones de uso que
permitan que el efecto esperado se dé. Ademas se debe dar la
versién corregida, la sala debe estar bien adecuada, se debe
infundir el interés de los usuarios a que utilicen el MEC en forma
adecuada y provechosa sin hastiarlos, ni hacerlos cambiar de

opinion.
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5.1.18. Utilizacion Del Mec Por Los Estudiantes

A los usuarios se les deja interactuar con el MEC en la forma
prevista disponiendo cada uno, cuando menos, de un tiempo de
interaccidén, en una o varias sesiones, equivalente al promedio
requerido por el grupo experimental para alcanzar los resultados.
De ser posible, conviene que la primera sesion sea dentro de la
hora de clase de la asignatura beneficiaria, pero las demas
sesiones se pueden arreglar en forma voluntaria, dentro de un
lapso suficiente para que todos los utilicen y puedan estar

preparados para la evaluacion del rendimiento.

5.1.19. Obtencion Y Analisis De Resultados

La informacién sobre el rendimiento y la opinién de los estudiantes,
recogida durante la prueba de campo, permite hacer una
reevaluacidon de la eficiencia y eficacia del MECs, con caracter
sumativo. Esto proporcionara sobre si efectivamente el MECs
satisfizo la necesidad que origind su seleccidén o desarrolio. Los
datos recogidos deben analizarse como se hace en la prueba

piloto.
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5.2 TIPO DE ESTUDIO

DESCRIPTIVO
5.3. LINEA DE INVESTIGACION

Ingenieria del Software - Software Educativo

TECNICAS PARA LA RECOLECCION DE LA iINFORMACION

ENTREVISTA
FECHA: 22 de Septiembre de 2003

INSTITUCION: CENTO EDUCATIVO LAUDES

PERSONA ENTREVISTADA: ELIZABETH VARGAS OLIVER

(Fonoaudiologa Universidad del Rosario, Bogota)
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PREGUNTAS

1. ¢Qué procesos se siguen generalmente en una clase?
2. ¢Que técnicas son utilizadas en el desarrollo de estas

actividades?
3. ¢Que caracteristicas debe tener el software para el niiio?

4. ;Qué debe brindarle el software a usted como

fonoaudiologa?

5. ¢Después de la aplicacion del software que conclusiones

positivas debe arrojar?

PREGUNTAS SOBRE EL DISENO DEL SOFTWARE

6. Los colores implantados en el software deben ser:

Fuertes Ciaros Normales Pasteles

7. La informaciéon textual (titulos, preguntas, textos de

informacion) deben ser:

Grandes Pequenos Normales
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Con colores:

Fuertes Claros Normales Pasteles

8. Los dibujos implantados deben ser:

____Grandes Pequefios Normales

Con colores:

Fuertes Claros ____ Normales Pasteles

Con movimientos:

Rapidos Lentos Normales

9. Los sonidos implantados deben ser:

__Fuertes __Deébiles _ Normales __Frecuencia personalizada
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5.4 POBLACION

Estudiantes de basica primaria del centro de educacién especial
LAUDES ubicada en la ciudad de Barranquilla.

5.5 MUESTRA

Dos estudiantes de caracteristicas similares que estan cursando el
aflo escolar de transicién; no se realizo ningutin proceso estadistico
para la seleccién de estos estudiantes.

5.5.1. Muestreo

Los dos estudiantes fueron escogidos al azar debido a la alta

confiabilidad de sus historias clinicas.

5.5.2. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion

» Test de evaluacion Terman-Merriel para establecer la edad
lingliistica del estudiante.

» Test de evaluacibn A.P.P.S (Hodson) para establecer los

procesos fonéticos-fonologicos del estudiante.
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5.5.2.1. Procedimiento

El psicologo y el fonoaudioiogo le realizan un test de forma
individual a el estudiante, basado en preguntas y respuestas,
destacando como resultado el tipo de ensenanza individualizada
qgue el estudiante necesita, la evaluacién y su procedimiento no
pueden ser suministrados a personas ajenas a la institucién, por
gue estas evaluaciones hacen parte de la historia clinica de cada
paciente y por o tanto es sumamente confidencial por ética del
centro educativo LAUDES.

5.5.2.2. Resultados

» Evaluacion Terman-merriel

1) Catherine Montafio Osorio.
Edad Cronoldgica: 6 afios, 6 meses.
Edad Lingiiistica: 6 afilos Inicio

De Fases: 6 meses.

2) Francisco Yance.

Edad Cronoldgica: 6 afios, 8 meses.
Edad Lingiiistica: 6 afnos Inicio

De Fases: 8 meses.

Resultados de ambas pruebas: Trastornos de origen linglisticos.

131




»> Evaluaciéon A.P.P.S (Hodson)

a. Catherine Montafio Osorio.
Alteraciéon del fonema vibrante R, alteracién del estridente S,

omision en secuencia consonanticacon Ly R.

b. Francisco Yance.

Alteracion del fonema vibrante.

5.5.3. Conclusion

Por medio de estas dos evaluaciones se permite establecer la edad
cronolégica, la edad linguistica y la de fases del estudiante; también
permite resaltar los procesos fonéticos-fonologicos del estudiante
para asi poder enfocar el tipo de tratamiento que necesita y

establecer su nivel académico.
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6. RECURSOS

6.1. RECURSOS HUMANOS

Los recursos humanos son los siguientes:

Asesor en educaciéon

Asesor en software educativo

D/ o

Asesor metodoldgico

Asesor en disefio grafico

i

También se hace necesario contar con asesores especiales en el
tema del proyecto, los cuales fueron puestos por el momento a

disposicidn de nosotros:

5 Fonoaudiologa Elizabeth Vargas Oliver (Universidad del
Rosario, Bogota)

& Psicbéloga Rita Luzardo Gutiérrez (Universidad del Norte
Barranquilla)

Redactora
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6.2. RECURSOS FINANCIEROS

Los recursos financieros son los siguientes:

CONCEPTO VALOR

Papeleria (hojas, copias) $ 100.000
Alimentacion (refrigerios) $ 80.000

Transporte $ 120.000
Internet $ 60.000
Transcripciones $ 70.000
Tinta $ 80.000
TOTAL $ 510.000

TOTAL + 10% Imprevistos $ 561.000

6.3. RECURSOS DEL ENTORNO
Los rectirsos tecnolégicos son los siguientes:
Visual Basic (lenguaje de desarrollo)

Mysql DBMS (administrador de base de datos)

Macromedia Flash (Programa de animacion)

ENINE W AW

Programas de disefno grafico
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E  PC Pentium 100 Mhz, disco duro de 20 GB, Ram de 128 MB
= PHP

Los recursos materiales son los siguientes:

CD y Disquete.

Hojas.

Tinta.

Lapiz, lapicero, borrados, sacapuntas.

m o oo
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7. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

FORMATIVA I

TIEMPO VIl SEMESTRE

FEBRERO MARZO ABRIL MAYO

ACTIVIDADES | SEMANAS | SEMANAS | SEMANAS | SEMANAS

112134123 |4}1|2(3|4(1]2]3]|4

1. Propuesta

1.1.Planteamiento del problema

1.2. Objetivos

1.3. Justificacion

1.4. Alcances y Limitaciones

i.5.Marco de Referencia

1.6. Metodologia

1.7. Recursos

1.8. Cronograma
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FORMATIVA Ii

TIEMPQ

ACTIVIDADES

Vil SEMESTRE
AGOSTO |[SEPTIEMBRE OCTUBRE | NOVIEMBRE
SEMANAS SEMANAS SEMANAS SEMANAS
2/3/411|12|34 2341|234

1. Ingenieria de Requisitos

1.1. Descripcion Sistema Actual

1.2. Identificacién de Requisitos

1.3. Analisis de Requisitos

1.4. Especificacion de Requisitos

2. Ingenieria de Informacion

2.1. Mision

2.2. \ision

2.3. Historia

2.4. Organigrama

3. Analisis dei Sistema

3.1. Diagrama de Casos de Uso

3.2. Mapa de Contenido

3.3. Diagrama de Objetivos

4. Diseno del sistema

4.1. Diagrama de Navegacion

4.2. Descripcion def Diagrama
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FORMATIVA Il

TIEMPO IX SEMESTRE

FEBRERO | MARZO ABRIL MAYO

SEMANAS | SEMANAS | SEMANAS |SEMANAS

ACTIVIDADES | 1| 2| 3141|2341 1|2]|3|4|1]2{3]|4

1. Desarrollo y Prueba del Sistema

1.1.Programa Compleio
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FORMATIVA IV

TIEMPO X SEMESTRE
AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE

SEMANAS SEMANAS SEMANAS SEMANAS

] 237 233 4% 9] 23 a4 § T 29 3 a4 1] 2| 2
ACTIVIDADES

. Manual de! Sistema

. Manual del Usuario

. P. Fuente Documentado

. Fuente Estandarizado

. Aplicacion Depurada

. Prub. de Carga Aplicativo

. Conjunto Datos Prueba

QO NI O O & LW N =

. Procedimiento Interfases

9. Modulo de Seguridad

10.Generador de Reporstes

11. Cumpliimiento SO 3001

12. Entrega Documentacion

13. Programa Fuente

14. Documentos Finales

15. Acta Entrega
Aplicativos
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8. INGENIERIA DE REQUISITOS
8.1 DESCRIPCION DEL SISTEMA ACTUAL

8.1.1. Diagrama de Casos de Uso

;;N
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8.1.2. INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS

DIDACTICAS: Método de ensefianza sobre la base de ludicas de

trabajo.

JUEGOS: Actividades en las cuales se ensefian jugando.

E. LISTA: Lista de fichas.

E. SONIDO: Lista de sonidos.

INTENSIDAD: Cantidad de actividades que se realizan a un nifo.

A. BUENAS: Actividades acertadas.

A. MALAS: Actividades no acertadas.

RESULTADOS: Lista de actividades acertadas o no acertadas.

ANALISIS: Breve estudio estadistico de los resuitados obtenidos.

CONSULTAR AYUDA: Herramienta que le permite al usuario tener

una ayuda sobre alguna duda acerca del software
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INTRODUCCION: Breve descripcion del problema, planteando la
tematica, y objetivos y funcionalidad de este.

IDENTIFICACION: Aqui se ingresan los datos personales del nifio y los
datos obtenidos de la evaluacion A. P. P. S .

ASIGNAR NIVEL: En este item se determina a que nivel se va asignar
el estudiante de acuerdo con la edad mental del nifio, y se determina

las actividades que este debe realizar.

ACTIVIDADES: Es el proceso en el cual el nifio realiza las actividades

planteadas por la fonoaudiologa.

RESULTADOS: Aqui se muestra una lista de resultados destacando

las actividades acertadas y las no acertadas.

ESCENARIO: Son una serie de entornos interactivos que permiten

describir la realidad de una situaciéon o un lugar.

FICHAS: Conjunto de dibujos con sus respectivos sonidos y

movimientos que recrean una accion, cosa y animal.
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8.1.3. DIAGRAMA DE OBJETIVO

+ ALUMNO: El objetivo principal en el desarrollo del nifio es

()
o

permitirle avanzar a un nivel superior de educacion por medio de
un entrenamiento terapéutico (auditivo) que consta en una serie
de estimulaciones basadas en una asociacién auditiva - visual —
motriz, levando a cabo un proceso de ensefianza — aprendizaje
el cual le va a ayudar a mejorar su edad lingiiistica y su proceso
fonético — fonolégico el cual sera registrado en su historia clinica
por medio de los test de terman — merrill y apps hodson el cual
sera aplicado en forma pre y post para poder analizar la
evolucion del nifio dentro de su proceso de estimulacion auditiva.

DOCENTE: El objetivo principal del docente dentro del proceso
de estimulacion auditiva del nifio es muy importante por gue el
docente es el encargado de seguir en forma directa y oportuna
las evoluciones del nifio para asi poder evaluarlo periédicamente
y reforzar sus debilidades. El docente sera el encargado de
registrar los resultados de los test en las historias clinicas de los
nifios, editando las observaciones y resaltando sus debilidades.
Una de las funciones mas importante del docente
(fonoaudiologo) después de la realizacion de lo diferentes test es
la de ubicar al nifio en el nivel especifico que le corresponda
dependiendo de su edad lingdiistica y de su proceso fonético —

fonolégico (relaciéon que existe entre el sonido (voz humana) y la
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forma de pronunciar las palabras) para poder ayudar al nifio a
desarrollar sus habilidades basicas por medio de un desarrollo
terapéutico basado en actividades pedagodgicas realizadas por
medio de la relacidon de escenas o dibujos llamativos con su
sonido caracteristico, el cual le va a permitir avanzar
satisfactoriamente a un nivel superior de educacion facilitandole

al niflo su integracién futura a la sociedad.
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8.1.4. DESCRIPCION DEL SISTEMA ACTUAL

El centro de educacién especial LAUDES es una institucién
encaminada a rehabiiitar a los nifios de educacién especial e
introducirlos a su entrono social. Su objetivo primordial es elevar
el nivel de aprendizaje del nifio y asi contrarrestar los retrasos
que este presente. Para esto cuenta con el personal capacitado
(Fonoaudiologas, sicologas, educadoras especiales) y las
herramientas necesarias para su desemperio.

Cuyas herramientas actualmente son utilizadas de forma manual
utilizando métodos tradicionailes y poco didacticos, la cual hace
que la estimulacion se vueiva monétona, aburrida y en ocasiones
fastidiosas para el nifo, ya que esta no permite salirse del
contorno Docente Estudiante, ademas las herramientas utilizadas
no presentan el dinamismo que se requiere para captar la
concentracién total del nifo.

El éxito de las ciases esta mas que todo basado en el dinamismo
y creatividad de la clase debido a que el proceso de rehabilitacidon
esta basado en un modelo de asociacion auditiva-visual-motriz,
mediante estimulaciones graficas y emocionales Las cuales estan
relacionadas en una serie de dibujos, juegos, actividades,
ejercicios y dindmicas, todas estas con sus grabaciones

respectivas y sonidos caracteristicos.
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9. INGENIERIA DE INFORMACION

9.1 MISION

Implementar una alternativa ante la dificultad para aprender
contribuyendo asi a la formacion de personas felices con un buen
nivel académico, practicante de valores, capaces de integrarse
satisfactoriamente a la sociedad y generados de una cultura de

convivencia en paz.

9.2 VISION

Enmarcados en los retos propuestos por la Constitucidon Nacional
de 1991, sobre los fines de la educacién: Formar al Colombiano en
el respeto a los Derechos Humanos, a la paz y a la democracia y
en la practica del trabajo y la recreacion, para el mejoramiento
cultural y cientifico, tecnoldgico y para la proteccion de medio
ambiente (articulo 67), nuestro reto es: “Formar personas felices
con un alto grado de desarrollo en el ambito del respeto por los
Derechos Humanos y las deficiencias individuales contribuyendo
asi a la formacidn del ciudadano libre; responsable, feliz y

transparente que nuestro pais necesita’.
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9.3 HISTORIA

El centro educativo Laudes se encuentra situado en la Calle 94 #
49C-15 en el barrio El Poblado. Es una institucion de caracter
privado sin animo de lucro dirigida a alumnos, para los niveles de la
educacién preescolar y ciclo basico primaria a partir de los 4 anos
en adelante, sin limites de edad especifica en cada uno de los
grados pro con previa evaluacion del equipo interdisciplinario

asesor.

Por lo tanto esta concebido como un centro de ensefiaza integrado
al sistema educativo con una estructura, organizacién pedagogica,
programas y funcionamiento propios de la educacion basica pero
que parte de las necesidades de los educandos donde el nivel
preescolar viene a ser una preparacion para el aprendizaje del ciclo

basico primaria.

El centro funcion6é hasta el afio 1994 como una institucién de
Educacion Especial dirigido a nifios con dificultades de aprendizaje,
pero teniendo en cuenta las nuevas politicas del MLEEN. Y
ACOGIENDOSE A ELLOS (Ley General de la Educacién), a partir
de 1995 ingres6 al sistema de educacion formal es decir que
seguira una secuencia regular de ciclos lectivos sujeto a pautas

curriculares progresivas que conduzcan a grados.
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Con base en los fines de la educacién citados en el articulo 5° de la
ley 115 de la Ley General de la Educacion, nuestro propésito no
solo sera sacar un alumno con un buen nivel de pensamiento capaz
de analizar, razonar, establecer juicios, sino un alumno capaz de
sentir, respetar, valorar y expresarse libremente en su

comunicacién con los demas y en una sociedad participativa.

El centro liderara, defendera y facilitara el derecho que tiene toda
persona a la educacién como funcién social segtin lo establecido en
el articulo 67 de la Constitucién Politica para evitar el retrazo y la
desercion escolar. Participara en los eventos civicos culturales,
religiosos y sociales y tendra en cuenta las actividades de los
centros educativos del sector para lograr mas integracion entre la
comunidades educativas y aprovechar los recursos del medio que
nos sean posibles (Centros Comerciales, Medios o Entidades de
servicio, etc.) para que nuestros alumnos vivencien y tengan

experiencias como complemento de las actividades en clases.
Teniendo en cuenta todo lo anterior se reforzara en nuestros

estudiantes los valores de responsabilidad y el respeto en si mismo

y a los demas.
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10.1. ESPECIFICACION DE ENTIDADES

10. ANALISIS DEL SISTEMA

NOMBRE DE LAS TABLAS

NOMBRE REAL O LARGO

DESCRIPCION DE LAS TABLAS

SEAALUMNO

ALUMNOS

Almacena informacion referente a la
identificacion  del niflo (Historia
clinica).

SEARESULTADO

RESULTADOS

Almacena informacion sobre los
resultados realizados por un alumno
en una actividad determinada.

SEAPASSWORD

CONTRASENA

Almacena los usuarios y las claves de
acceso al sistema.

SEAAUDITORIA

AUDITORIA

|

Almacena informacion sobre las
modificaciones en la base de datos
(modulo de seguridad).
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| Nombre de la tabla:
SEAALUMNO

Nombre largo: ALUMNOS

Modulo: Datos Personales
Tipe: Maestro

Descripeion de la tabla:
Almacena informacion referente a la identificacion del nifio para crear
una historia clinica de actividades por alumno.

N° | Nom. Atributo Llaves | Tipo de dato |Long |Nulo? [ Descripcion

1 [ALUCODIGO PK | Alfanumérico | 10 No |Identificacion del alumno

2 |ALUNOMBRE Texto 20 No |Nombre del alumno

3 |ALUAPELLI Texto 20 No | Apellidos del alumno

4 ALUCURSO Alfanumérico 3 No | Curso que pertenece el alumno

5 |ALUEDADME Numérico | 2 | No |Edad mental delalumno B
6 |ALUEDADCR Numérico | 2 | No |Edad cronologica del alumno |
|7 |ALUNIVEL Numérico 1 No | Nivel asignar al alumno
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Nombre de la tabla:
SEARESULTADO

' Descripcion de la tabta:

Nombre largo: RESULTADO

Almacena informacion de los resultados por actividad realizada

Modulo: Resuitados alumno

Tipo: Transacional

N° [ Nom. Atributo Liaves [Tipo de dato | Long |Nulo? | Descripcion \

1 |RESBUENO “|Numérico 2 No |Actividades acertadas |

2 |RESMALO | Numérico 2 No |Actividades fallidas |

3 |RESESTADO l | Alfanumérico| 10 | No |Estado de la actividad |

4 |RESACTIVI J | Alfanumérico| 30 | No |Nombre de laactividad

5 |ALUCODIGO FK(SEA Alfanumérico| 10 | No |Alumno a ver ‘
ALUMNO resultado !
(ALUCODIGO)) |
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Nombre de la tabla:
SEAPASSWORD

Nombre largo: CONTRASENA

Modulo: Contrasefia de usuario
‘Yipo: Transacional

Descripcion de la tabla:
Almacena informacion de las claves de acceso para los usuarios

N° |Nom. Atributo Llaves Tipo de dato Long | Nulo? | Descripcion

|
1 |PASUSUA PK Alfanumerico| 20 No |Nombre del usuario
2 PASCONTRA Password 50 No |Contrasefia usuario

Nombre de la tabla:
SEAAUDITORIA

Nombre largo: AUDITORIA

Modulo: Auditoria del sistema
Tipo: Transacional

Descripcion de la tabla:
Almacena informacion de seguridad sobre la modificacion de
datos en la base de datos.

N° | Nom. Atributo Llaves Tipo de dato | Long | Nulo? | Descripcion

1 |AUDFECHA Alfanumérico| 10 No |Fecha del sistema
2 |AUDUSUA Alfanumérico| 20 No |Usuario activo

3 |AUDACCION Alfanumérico| 30 No |Accion realizada

4 ;AUDHORA Alfanumérico| 10 No |Hora del sistema

6 |AUDCAMPO Alfanumérico| 30 | No |Campo que cambio
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10.3. MODELO ENTIDAD-RELACION

ALUMNO - _é RESULTADO
- SEAALUMNO SEARESULTADO
CONTRASENA AUDITORIA
SEAPASSWORD SEAAUDITORIA
10.4. MODELO RELACIONAL
SEAALUMNO SEARESULTADO
#ALUCODIGO RESBUENO
ALUNOMBRE RESMALO
ALUAPELLI ] RESESTADO
ALUCURSO RESACTIVI
ALUEDADME ALUCODIGO
ALUEDADCR
ALUNIVEL
SEAAUDITORIA SEAPASSWORD
e o #PASUSUA
AUDHEURA PASCONTRA
AUDCAMPO
AUDCAMBIO
AUDUSUA
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10.5. SCRIPT DE LA BASE DE DATOS SEA
Create SEAALUMNO {

ALUCODIGO Varchar2 (10) NOT NULL,
ALUNOMBRE Varchar2 (20) NOT NULL,
ALUAPELLI Varchar2 (20) NOT NULL,
ALUCURSO Varchar2 (3) NOT NULL,
ALUEDADME Number (2) NOT NULL,
ALUEDADCR Number (2) NOT NULL,
ALUNIVEL Number (1) NOT NULL,

Constraint PK_SEAALUMNO PrimaryKey(ALUCODIGO));
Create SEARESULTADO (

RESBUENO Number (2) NOT NULL,
RESMALO Number (2) NOT NULL,
RESESTADO Varchar2 (10) NOT NULL,
RESACTIVI Varchar2 (30) NOT NULL,
ALUCODIGO Varchar2 (10) NOT NULL,
ACTCODIGO Number (2) NOT NULL);

Create SEAAUDITORIA (

AUDFECHA Varchar2 (10) NOT NULL,
AUDUSUA Varchar2 (20) NOT NULL,
AUDACCION Varchar2 (30) NOT NULL,
AUDHORA Varchar2 (10) NOT NULL,
AUDCAMPO Varchar2 (30) NOT NULL),

Create SEAPASSWORD (

PASUSUA Varchar2 (20) NOT NULL,
PASCONTRA Varchar2 (50) NOT NULL,);
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11. DISENO DEL SISTEMA
11.1 ESTRUCTURA FUNCIONAL (MENU)

MENU
INTRODUCCION | ¢ > | IDENTIFICACION
ASIGNAR * .
NIVEL ACTIVIDADES
v
RESULTADOS
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11.2. DESCRIPCION DE LOS COMPONENTES DE LA
ESTRUCTURA FUNCIONAL.

e INTRODUCCION: ElI software SEA (Software Educativo de
Estimulacién Auditiva) es un software de apoyo para el desarrollo
terapeutico de las habilidades basicas, que mejorara el proceso de
ensefianza-aprendizaje y por medio de las actividades Iludicas
mejorara el proceso de lecto - escritura a nifios con edades

mentales de 4 a 6 afos.

¢« |DENTIFICACION: Accede al formulario de historia clinica para
ingresar un nuevo alumno a la Base de Datos.
El usuario debe ingresar la informacién sobre el alumno en las cajas
de texto, Luego debe dar click en el Botén GUARDAR para enviar la
informacion a la Base de Datos.
Debe ingresar informacion en todas las cajas, de lo contrario
aparecera un mensaje de error. De acuerdo al nimero que ingrese
en la caja de texto NIVEL ingresaras al nivel respectivo del alumno

correspondiente (1, 2, 3 6 4).
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¢ ASIGNAR NIVEL: Entra al nivel que se asigno (1, 2, 36 4)

Asignar

Nivel

Nivel 1 , Ambiente

Nivel 2 . Sonidos

Nivel 3 , Palabras

Nivel 4 , Juegos

[
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Animales
Transportes _| Actividades

Naturaleza

Grave-Agudo
Largo-corto Actividades

Fuerte-débil

Vocales
Actividades

Estructura

Canciéon —
Palabras -
Historia _| Actividades

Animal

Ropa —




e ACTIVIDADES: Muestra las actividades en cada uno de los niveles.

Actividad

| R

Nivel 1 5 Ambiente

Nivel 2 , Sonidos

Nivel 3 5 Palabras

Nivel 4 5, Juegos [~
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Animales

Transportes

Naturaieza

Grave-Agudo

Largo-corto
Fuerte-débil

Vocales

Estructura

Cancion

Palabras
Historia
Animal

Ropa

Resultados

Resuitados

Resultados

Resultados




e RESULTADOS: Muestra los resultados de cada uno de los niveles

Resultados

— Nivel 2 5, Sonidos

___ Nivel 3, Palabras

Nivel 4 5, Juegos

— Nivel 1 , Ambiente

’—_
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Animales Buenos
Transportes 0
Naturaleza Malos
Grave-Agudo | Buenos
Largo-corto 0
Fuerte-débil Malos
Vocales Buenos
o}
Estructura Malos
Cancion Buenos
Palabras -
Historia  _ o}
Animal
Ropa  — Malos




11.3. DISENO DE LAS INTERFACES (PROTOTIPOS)

Pagina Principal

ESD Kir ton olt | isird Faploi ey
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UNIVERSIDAD SIMON BOLIVAR
PRINCIPAL
ENTIFICACION
e FACULTAD
HoLA,
e e i INGENIERIA DE SISTEMAB
DEATIFICACION
PROYECTO DE GRADO
CENTRO DE EDUCACION ESPECIAL
LAUDES DE BARRANQUILLA
IBIENVENIDO!
i
Blirsnf 5 IA | E e | S v | Sscoriiba (55 vowe BIAROE BEga n%en

Guardar un alumno nuevo

Sty flac slboals sea Wk < icresott Enteenet Explotes

| ebers £cin o Teicbal - Beomsitoti, Arytn

‘ IDENTIFICACION ALUMNO
€ODIGO: ]

_ i NOMBRES: poosoet —
e L .
CURBO:
EDAD MENTAL: B ]
NIVEL: )
[
e 72| i | A | s [ Tt e | Ws?«l :
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Abrir un alumno existente

INFORMACION DE IDENTIFICACION

ABRIR

ALUMNO EURIION
NOMBRES:

DIGITE CODIGO

. APELLIDOS:
CURSO:
EDAD CRONOLOGICA:

Eliminar un alumno existente

'DIGITE CODIGO
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Nivel 1 Medio Ambiente

MEDIQ AMBIENTE

S)ARTALES
@u.mroun

BnaturaLzza

Epiedeied 5oy
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Nivel 3 Juego de Palabras

¥ einigio

MICRO MUNDO LUDICO
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Generador de Reportes Dinamicos
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ANEXOS




PROGRAMA FUENTE DOCUMENTADO Y
ESTANDARIZADO




INGRESAR ALUMNO

CODIGO FLASH

/*Recoge la informacién ingresada por el usuario en las cajas de texto y
las guarda en variables para enviarias concadenadas en una sola variable
a un archivo PHP.*/

enviar = Function ()

{

If ( codigo.text.length && nombre.length && apelli.length &&
curso.length && edadcr.length && edadme.length && nivellength)

{

enviar_variab = new LoadVars();
enviar_variab.varCodigo = codigo.text;
enviar_variab.varNombre = nombre.text;
enviar_variab.varApelli = apelli.text;
enviar_variab.varCurso = curso.text;
enviar_variab.varEdadme = edadme.text;
enviar_variab.varEdadcr = edadcr.text;
enviar_variab.varNivel = nivel.text;

[* Cddigo que envia las variables concadenadas en la variable
enviar_variab a un archivo PHP*/

enviar_variab.sendAndLoad(" conexionflash.php",enviar_var
iab,"POST");
Mensaje.text = "Enviando Datos...";

/* Funcion que verifica si los datos fueron guardados en la
base de datos*/

enviar_variab.onLoad = function()

f
8

If (this.estatus = "ok")

{

mensaje.text = "Los datos se han guardado...";
codigo.text ="";
nombre.text = *"';

apelli.text = "":




(AL

curso.text="";
edadcr.text="";
edadme.text ="";

nivel.text ="";
} Else
i
mensaje.text = "Problemas con el servidor\nintentalo
de Nuevo";
}
3
} Else
{

mensaje.text ="Favor llenar todos los canipos”;

]
§ !

/*Funcion que selecciona el nivel al que ese alumno pertenece*/

seleccionar = Function ()
{
If (n=—=4)

{

}

gotoAndStop{"Escena 3", 1);

3
5
;*Acciones que realizan los botones para ejecutar las funciones
dispuestas®/
cnviar_btn.onReleasc = cnviar;
asignar.onRelease = seleccionar;




CODIGO PHP

<?
/¥ Conexion con la base de datos*/

$conex = mysgl connect("localhost", "root", "123")
or die("NO se pudo realizar la conexién™);

/[Seleccion de la base de datos
mysqi_select_db("SEA", $conex);

/[Recupera las variables enviadas por flash

$alucodigo = SHTTP_POST_VARS['varCodigo'};
$alunombre = $HTTP_POST_ VARS['varNombre'|;
$aluapelli = SHTTP_POST VARS['varApelli'];
$alucurso = $HTTP_POST VARS{'varCurso'];
$aluedadme = SHTTP_POST_VARS['varE.dadme'];
$aluedadcr = $SHTTP_POST _VARS['varEdadcr'];
$atunivel = SHTTP_POST VARS['varNivel;

/[insertar datos

$query ="insert into seaalumno(alucodigo, alunombre, aluapelli, alucurso,
aluedadme, aluedadcr, alunivel)

Values(‘$alucodigo’,'$alunombre’,'$aluapelli’,'Salucurso’,'$aluedadme’,'$alueda
der','$alunivel’)";
$result=mysgl_query($query,$conex);

/I Liberamos los recursos
mysql_free resuli($result);

/[ Se cierra la conexion
mysql_close($conex);
//Variable de aviso
echo "&estatus=ok&";
>




ABRIR ALUMNO

/*Recoge la informacién ingresada por el usuario en las cajas de texto y
las guarda en variables para enviarlas concadenadas en una sola variable
2 un archivo PHP.*/

enviar = function ()

{

If (codigo.text.length }

{

enviar_variab = new LoadVars();
enviar_variab.varCodigo = codigo.text;

enviar_variab.sendAndLoad("consultar.php”,enviar_variab,"POST");

mensaje.text = "Enviando Datos...";

/*Recupera las variables enviadas por el archivo PHP y las
ingresa en sus respectivas cajas de texto dinimicas*/

enviar_variab.onLoad = function()

{

var i1

codigol.htmlText = "";
nombrel . htmlText = "";
apellil himlText ="";
cursol.htmlText ="";
edadcrl .htmlText="";
edadmel .htm]Text="";
nivell htmlText="";

/* Ciclo que inserta la informacion contenida en las
variables en las cajas de texto dinAmico*/

For (1=0; 1 < this.n; i++)

{
codigol.htmlText += "<b>" + this["alucodigo"+i];
nombre 1. htm1Text += "<b>" + this["alunombrec"+i];
apellil. htmlText += "<b>" + this["aluapelli"-+i];




curso I.htmiText += "<b>" + this["alucurso"+i};
edadcrl.htmlText += "<b>" + this["aluedadcr"+1};
edadmel .htmlText += "<b>" + this{"aluedadme"+i};
nivel1.htm]Text += "<b>" + this["alunivel"+i];

}
3
3
Else
{
mensaje.text ="[Favor llenar todos los campos”;
}

|5

I* Localiza el nivel y la actividad a que pertenece el alumno a abrir
informacion*/

asignar = function (}

{
If (nivell htmlText==4)

J
t

gotoAndStop("Escena 3", 1);

}
35

/* 1.impia las cajas de texto dinamicas*/

limpiar = function ()

{
codigol htmiText ="";
nombrel htmiText ="";
apellil htmlText="";
cursol. htmlText="";
edadcr]l . htmiText ="";
edadmel htmiText ="";
nivell htmlText ="";
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/*Acciones que realizan los botones para ejecutar las funciones
dispuestas™/

consultar_btn.onRelease = enviar;
actividad_btn.onRelease = asignar;
borrar_btn.onRelease = limpiar;

CODIGO PHP

<?php
/* Conexion con la base de datos*/

$conex = mysql _connect("localhost", "root", "123™)
or die("NO se pudo realizar la conexién");

/[Seleccion de la base de datos
mysql select db("SEA", $conex);

//Recupera las variables enviadas por flash
$tab = SHTTP_POST_VARS['varCodigo'];

/ISe realiza la consulta para recoger la informacién en la base de datos
$qr = mysql_query("SELECT * FROM seaalumno WHERE
LEFT(alucodigo,1) ="".$tab."* ORDER BY lastName");

$nrows = mysql_num_rows($qr);
$rString = "n="$nrows;

/* Ciclo que organiza las variables y las concadena en una sola llamada
$rString para enviarlas a flash*®/

For ($1=0: $1 < $nrows; $1++)

{

$row =mysql fetch array($qr);

$rString .= "&codigo" .$i."="_$row['alucodigo’];
$rString .= "&nombre" . $1."="$row['alunombre'];
$rString .= "&apellido”. $i."=".$row['aluapclli'];
$1String .= "&curso".$1."=".$row[ ‘alucurso'l;
$rString .= "&FEmental".$1."=".$row['aluedadme'];




$rString .= "&edadC" . $i."=".$row{'aluedadcr'];
$rString = "&nivel".$i."=" Srow['alunivel'];

}

// Liberamos los recursos
mysql_free result(S$resuit);

// Se envia ia variable a flash
echo $rString;

/! Se cierra la conexion
mysql_close(Sconex);

s




PROPUESTA PARA LA
ELABORACION DE UN MODULO
EXTRA




Propuesta para la elaboracibn de un modulo extra al proyecto de la
asignatura de formativa V.

Software de Estimulacion Auditiva para e} Desarrollo de Habilidades Basicas
de la Ensefanza — Aprendizaje en nifios con edad mental de 4 a 6 arios del
Centro Educativo Laudes de Barranquilla.

El desarrollo de este proyecto estuvo enfocado en nifios de educacion
especial abarcando el area especifica de estimulacidon auditiva,
implementando las actividades del proceso estimulante a través de un
software educativo basado en herramientas multimedia que permitieron
captar la atencidbn del estudiante ya que es muy dificil conseguir la
concentracion de nifios especiales.

El sistema da la opcion de manejar toda la informacion referente a los
métodos terapéuticos de estimulacion y las actividades pedagogicas,
ademas permite decidir a que ritmo aprender sin tener que competir con sus
companeros, también presenta una metodologia en la que el estudiante
tiene la oportunidad de hacer cierto numero de intentos al equivocarse en
una respuesta, ademas el software cuenta con tres ambientes de
aprendizajes los cuales estan conformados de la siguiente forma:

+» ldentificacidon del medio ambiente (animales, medios de transportes,
naturaleza)

< Reconocimientos de sonidos (grave-agudo, largo-corto, fuerte-deébil,
sonidos)

% Juego de palabras (vocales determinadas, igualdad en estructura de
palabras).

Segun los métodos de estudio de la prueba de Terman-merrill y APPS
Hodson, el nifio aprende jugando y al jugar crea su fantasia e imaginacion,
ademas el ejercicio de jugar es una actividad indispensable para su normai
desarrolio mental y Psicolégico que le ayuda inconscientemente al
aprendizaje.

A este proyecto se le adicionara un modulo extra y por sugerencia de la
psicologa y de la fonoaudiologa del centro educativo se pretende
complementar el software implementando un cuarto nivel en forma didactica
(micro — mundo ludico), el cual va a permitir a través de los juegos medir la
capacidad motora y la destreza auditiva que el nifio evoluciono a través del
desarrollo del software.




El micro — mundo estara conformado maximo de tes juegos o actividades
ludicas las cuales deben tener claridad en sus componentes, brevedad en la
informaciéon que transmiten, facilidad de navegacion, vistosidad en su
disefo fisico y ademas deben estar animadas y con sus respectivos sonidos
caracteristicos.

Los juegos deben ser de la siguiente forma:

1. Adivine la cancion: el juego consiste en colocar una canciéon en un
lapso de 20 a 30 segundos y después el nifio debe adivinar el nombre
de la cancién, en la actividad se pueden realizar de 3 a 5 canciones, a
medida que el nifio vaya acertando con el nombre de las canciones
se le van colocando puntos buenos y por desaciertos puntos malos, la
puntuacién sera por cancién y cada cancion tiene un limite de 5
respuestas.

2. Escucha la historia: el juego consiste en que el nifio escucha una
historia la cual puede estar animada (opcional) y el nifio debe
identificar el nombre de los sonidos que va escuchando por ejemplo,
Era una vez un lindo dia soleado y un nifio iba caminando por la calle
camino al colegio agarrado de su mama y al llegar a la esquina sintio
un fuerte ruidote (se hace el sonido de un carro) y el nifio debe decir
de que fue el sonido que escucho, si contesta correctamente se
marcara un punto a su favor y se escuchara una fanfarria o sonido de
felicitaciones o por el contrario si desacierta se marcara un punto en
contra y se escuchara un sonido de burla. La historia tendra una
duracion de 2 minutos maximos.

3. Repite las palabras: el juego consiste en colocar una lista de palabras
que sean semejantes en su estructura por gjempio 0so — poso, gato —
pato, casa — gasa. La terapia consiste en que la fonoaudiologa escoja
dos de las palabras de la lista, al seleccionarlas el programa debe
pronunciarlas durante 2 o 3 segundos y luego el nifio debe repetirlas
en el mismo orden que las escucho, los acieitos se marcaran siempre
y cuando repita las palabras correctamente y en el mismo orden que
las escucho de lo contrario se marcaran como fallas.

Este nivel estara conectado al igual que los anteriores a la base de datos y
al final mostrara un informe de los aciertos y fallas del nifio, ademas este
nivel presenta grandes beneficios para el software por ser un método
didactico y ayuda para que el nifio no pierda la concentracion ni mucho
menos el ritmo de estudio aprendido en los demas niveles, este ultimo nivel
didactico de juegos sera aplicado segun criterio del fonoaudiologo debido a




que puede aplicarse de forma intermedia entre los niveles 1, 2 y 3 para que
el nino no pierda la motivacion y no se sature con las demas actividades; al
principio para que el nifo vaya ambientandose o al final como proceso de
descanso.

Todos los aciertos obtenidos por el estudiante deben ser marcados y el nifio
debe escuchar sonidos estimulantes (de felicitaciones), al igual que las
failas también deberan ser marcadas y con sonidos de desaciertos, las
actividades seran repetidas segun criterio de la fonoaudiologa a medida que
se vaya viendo las mejorias auditiva — visual — motriz del estudiante. A este
ultimo nivel se le asignaron tres juegos fundamentales ya descritos, los
juegos no son simples actividades de recreacion sino que en realidad son
actividades ludicas que ayudan con el proceso fonético — fonoldgico y con el
proceso de lecto — escritura de cada aiumno.

Este ultimo nivel lidico pretende ayudar a mejorar el proceso de
ensefanza-aprendizaje de los nifios de educacion especial y le da la
facilidad al fonoaudiologo de evaluar y reforzar las debilidades del
estudiante en forma individualizada, asi mientras el nifo realiza una
actividad ludica descansa un poco su cerebro y le da un poco mas de
tiempo a la fonoaudiologa de revisar en forma mas detallada el resultado del
nivel evaluado anteriormente y asi si el nifio tiene que repetir alguno de los
niveles no esta tan saturado.

El software se utilizara en multimedia y tomara como herramientas para su
desarrollo lenguajes de programacion, Administradores de base de datos,
programas de animacion y disefo grafico.

La no realizacion de este nivel hace que el nifio se canse con mas facilidad
y se desmotive haciendo el software mono6tono y menos didactico.

El software no manejara areas académicas del aprendizaje de los nifos,
puesto que estas requieren otros procesos y metodologias no aplicables en
este proyecto. Ademas solo sera un apoyo y no sustituira las labores
correspondientes a las personas que laboran en la institucion como son los
fonoaudiologos, psicologos, profesores y psicorientadores entre otros.

Este uitimo modulo extra (micro — mundo ludico) llevara todos ios
lineamientos exigidos por la asignatura de formativa IV.

Lina Mauren Diaz
Kelvin Duarte
Doyler Caballero
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Barranquilla, Marzo 8 de 2005

Senores

Patty Pedroza

Coordinadora de la asignatura de Formativa IV
Universidad Simén Bolivar

Ciudad

El Centro Educativo Laudes aprobd la realizacibn de un software de
estimulacion auditiva para el desarrollo terapéutico de las habilidades
basicas, que mejore el proceso de enseflanza — aprendizaje a nifios con
edades mentales de 4 a 6 afios. La realizacion del software se llevara a
cabo por parte de un grupo de estudiantes de ultimo semestre de ingenieria
de sistemas de {a Universidad Simo6n Bolivar.

Este software utilizara dibujos, animaciones y sonidos el cual estara dividido
en tres ambientes de aprendizaje y un micro — mundo ltdico.

Los tres ambientes de aprendizaje estan comprendidos de la siguiente
forma:
Ambiente 1: Identificacion del medio ambiente (animales, medios de
transportes, naturaleza)

Ambiente 2: Reconocimientos de sonidos (grave-agudo, largo-corto,
fuerte-débil, sonidos)

Ambiente 3: Juego de palabras (vocales determinadas, igualdad en
estructura de palabras).

El micro — mundo estara conformado maximo de tres juegos o actividades
lidicas las cuales deben tener claridad en sus componentes, brevedad en la
informacion que transmiten, facilidad de navegacion, vistosidad en su
disefio fisico y ademas deben estar animadas y con sus respectivos sonidos
caracteristicos.




Las actividades deben ser de la siguiente forma:
e Adivine la cancion (3 a 5 canciones de 20 segundos cada una).
e [Escucha la historia (2 historias de 2 minutos cada una).
o Repite las palabras (10 pares de palabras de 6 segundos cada par).

Todos los aciertos obtenidos por el estudiante deben ser marcados y el nifio
debe escuchar sonidos estimulantes (de felicitaciones), al igual que las
fallas también deberan ser marcadas y con sonidos de desaciertos.

El software se utilizara en multimedia y tomara como herramientas para su

desarrollo lenguajes de programacion, Administradores de base de datos,
programas de animacion y disefio grafico.

Atentamente,

Dra. Rita Luzardo Gutiérrez
Directora y Psic6loga
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Software de Estimulacion Auditiva para el Desarrollo de Habilidades
Basicas de la Ensefianza-Aprendizaje en nifios con Edad Mental de 4 a
6 Anos del Centro Educativo LAUDES de Barranquilla.

AUTORES:

DOYLER CABALLERO
LINA MAUREN DiAZ
KELVIN DUARTE

En el 2005, de acuerdo con los postulados teéricos de Alvaro Galvis, José Gobane
y la UNESCO sobre Ingenieria de Software Educativo y Calidad de la educacion;
Juan Azcoaga, Joseph O’'Connor y Meneghello J sobre Retardos en el Desarrolio
del Lenguaje, Programacién Neuro Linguistica y Vill Par Nervioso; ademas de
Luria y Jean Piaget sobre Logopedia, Proceso de Rehabilitacion y Teorias de
Aprendizaje (T. Cognoscitiva, T. Didacticas), se realizd una investigacion sobre
Software de Estimulacién Auditiva para ei Desarrollo de Habilidades Basicas de ia
Ensenanza-Aprendizaje en Nifos con Edad Mental de 4 a 6 Afos del Centro
Educativo LAUDES. Para io cual se utilizaron entrevistas, encuestas y recoleccion
de actividades, ademas de metodologias de Software Educativo y técnicas de
aprendizaje para ninos especiales.

Los autores lograron disefar un Software de Estimulaciéon Auditiva que sirve de
apoyo en el proceso de Ensenanza-Aprendizaje y en el proceso de Lecto-Escritura
en el area de la Fonoaudiologia a nifos con problemas de aprendizaje, para su
impiementacién en el centro educativo LAUDES.

Para esto se realizd un proceso de investigacién acerca de las bases teéricas
sobre retrasos en el aprendizaje y desarrolio del lenguaje, analizando los
diferentes origenes, causas y soluciones a estos retrasos. Por otro lado se
seleccionaron teorias de aprendizaje y teorias didacticas que se adecuen al
proceso de rehabilitacion y se puedan implantar como Materiai Educativo
Computarizado.

Con esto se crean nuevas herramientas didacticas y mejoramientos a los modelos
de ensefanza implantados a estos nifos, a través del desarrollo de actividades
interactivas con sonidos vistosos enmarcados dentro de micro mundos que
facilitan el proceso de Ensefnanza-Aprendizaje y el proceso de Lecto-Escritura,
solucionando nuestro objetivo primordial de estimular los procesos de Ensenanza-
Aprendizaje a ninos con educacién especial (4-6 anos) a través de este software,
apoyando las actividades realizadas por la fonoaudiologa.

Los autores concluyen que se cumplieron los objetivos propuestos al lograr un
software educativo que sirva de apoyo a las funciones educativas. Ademas que
sigue los lineamientos de un Material Educativo Computarizado (MEC) y brinda
solucién a la monotonia de las clases tradicionales y poco didacticas.

Y el estudio recomienda implantar este software a cada nifo para mirar su impacto
en ellos de forma individualizada, ya que es una nueva opcién de ensefianza y
seguir su estudio para prontas mejoras.
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Software de Estimulacion Auditiva para el Desarrollo de Habilidades
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6 Aifos del Centro Educativo LAUDES de Barranquilla.
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& Asociacion auditiva-visual-motriz: estimulaciéon terapéutica que se realiza
por medio de la relacion de escenas o dibujos llamativos con su sonido
caracteristico.

& Psicomotriz: desarrollo relativo a los movimientos voluntarios, o que los
produce.

© Terman — Merriel: evaluacion que permite establecer la edad lingtistica
del paciente.

$& Procesos fonéticos — fonolégicos: relacion que existe entre el sonido (voz
humana) y la forma de pronunciar las palabras.

© Formula A.P.P.S (hodson): evaluacion que permite establecer los

procesos fonéticos — fonologicos del paciente.
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Retraso simple y benigno: retraso no muy riesgoso pero debe tratarse a

tiempo y con cuidado.

Fisura palatina: es una malformacion congénita también conocida como
labio leporino.

Organos periféricos del habla: 6rganos humanos de la fonacion que
permiten el desarrollo del habla.

Region rinolaringea: (hipo faringe o laringofaringe), la boca modifica las
ondas sonoras que se originan en la laringe para producir los sonidos del
habla.

Inocuas: termino que se refiere a algo que aunque puede parecer
sencillo a simple vista puede llegar a ser riesgoso si no se trata con
cuidado.

Equiparables: comparar una cosa con la otra considerandolas iguales o
equivalentes.

Espasticos: termino que puede denominar dos cosas totalmente
contrarias, Ej. : ojos espasticos (0jos llorosos), (0jos resecos).

P.N.L: programacion neuro linglistica.

Ludopatia: trastorno del comportamiento que consiste en la necesidad
compulsiva de participar en juegos de azar.

PEI. proyecto educativo institucional.

Desertar: desamparar, abandonar.

Exacerbar: agravar o avivar algo que ya estaba calmado.

A.C.V: accidentes cerebro vascuiar

Inferencia: inducir una cosa de otra.

Unidad Pixel: milimetro cuadrado de tejido.

T.A.C: tomografia axial computada.

R.M.N: resonancia magnética nuclear.

S.P.S.S: paquete estadistico estandar.




& MECs: metodologia para la seleccion o desarrollo de materiales
educativos computarizados.
& Prueba piloto: prueba que se realiza para verificar la viabilidad y

@

veracidad de un producto.

& Depuracion: limpiar, purificar, hacer correcciones.
& Edad cronoldgica: tiempo transcurrido desde su nacimiento hasta el

momento.
Edad lingiiistica: capacidad fonética —~ fonolégica que tenga el paciente

¢

Edad de fases: etapa de desarrolio fonético —fonoldgico comprendido en

€

meses
Handicap: ventaja obtenida en tiempo o distancia para conseguir igualar

Qv

algo que este en disputa.

® |ngenieria del Software - Software Educativo

¢, Cual es el software apropiado para lograr la estimulacion auditiva que
mejore la eficiencia en las antiguas metodologias aplicadas y acelere el
proceso de una forma didactica y motivante, aplicando la tecnologia
informatica en las actividades desarrolladas para este proceso en nifios
especiales con edades mentales de 4 a 6 afios?




El software despertara gran interés ya que les facilitara a los terapeutas
desarrollar las clases didacticas y entretenidas, tratando asi de mejorar y

hacer mas eficaz el aprendizaje de las habilidades basicas.

Sera de gran relevancia para estas instituciones, ya que representa una
nueva forma de trabajar con la cual se pueden dar mejores resultados.
Ademas de abre puertas al mejoramiento de la calidad de la educacion con
nuevas metodologias de estudio, mejor ambiente, herramientas practicas y

didacticas etc.

También esta enfocada hacia los especialistas, puesto que a estos se les
facilitara un poco ia interaccion con los nifos, ademas el software le permitira
al especialista realizar el analisis del estudiante mediante la evaluacion de
los resultados por parte del software, midiendo la evolucién del nifio durante

este proceso.

Estimular los procesos de ensefanza-aprendizaje a nifios con educacion
especial en edades mentales de 4 a 6 afnos a través de la construccion de
un software educativo de estimulacion auditiva para el desarrollo terapéutico
de las habilidades basicas, midiendo el impacto de su uso en la motivacion
de los estudiantes.

& Desarrollar un software que apoye las actividades del area de
estimulacion auditiva empleando el proceso de asociacion auditiva-visual-

motriz.




& Evaluar el efecto que causa la implementacién del software en el
aprendizaje de los nifios a través de una evaluacidn pre-post de este,

estableciendo su edad lingtiistica segan Terman Merriel.

& Evaluar los procesos fonéticos-fonoldgicos mediante una evaluacioén pre-

post a la aplicacién del software, con la formula A.P.P.S (Hodson).

& Agilizar el proceso de ensefianza en estos ninos utilizando el computador
como medio dinamico para el entrenamiento auditivo, permitiéndoles avanzar

a un nivel superior de educacion.

» Los postulados teéricos de Alvaro Galvis, José Gobane y la UNESCO
sobre Ingenieria de Software Educativo y Calidad de la educacion.

e Juan Azcoaga, Joseph O'Connor y Meneghello J sobre Retardos en
el Desarrollo def Lenguaje, Programacion Neuro Linguistica y VIII Par
Nervioso (Sistema Vestibular).

e Luria y Jean Piaget sobre Logopedia, Proceso de Rehabilitacion y
Teorias de Aprendizaje (Teoria Cognoscitiva y Teoria Didacticas),

A AR

Investigacion Cualitativa Investigacion Cuantitativa

DESCRIPTIVO




POBLACION
Estudiantes de basica primara del centro de educacién especiai LAUDES

ubicada en la ciudad de Barranquilla.

MUESTRA
Dos estudiantes de caracteristicas similares que estan cursando el aro
escolar de transicién; no se realizo ningun proceso estadistico para la

seleccion de estos estudiantes.

MUESTREO
Los dos estudiantes fueron escogidos al azar debido a la alta confiabilidad de

sus historias clinicas.

1. Catherine Montafo Osorio.

2. Francisco Yance.

> Test de evaiuacion Terman-Merriel para establecer la edad lingtistica dei
estudiante.
> Test de evaluacion AP.P.S (Hodson) para estabiecer los procesos

fonéticos-fonoidgicos del estudiante.

Procedimiento

El psicoiogo y el fonoaudiologo le realizan un test de forma individual a el
estudiante, basado en preguntas y respuestas, destacando como resuitado el
tipo de ensefianza individualizada que el estudiante necesita, la evaluacion y




su procedimiento no pueden ser suministrados a personas ajenas a la
institucion, por que estas evaluaciones hacen parte de la historia ciinica de
cada paciente y por lo tanto es sumamente confidencial por ética del centro
educativo LAUDES.

> Evaluaciéon Terman-merriel

1. Catherine Montafio Osorio.

Edad Cronolégica: 6 arfios, 6 meses.
Edad Lingliistica: 6 afios Inicio

De Fases: 6 meses.

2. Francisco Yance.
Edad Cronoldgica: 6 afios, 8 meses.
Edad Lingiiistica: 6 afios inicio

De Fases: 8 meses.

Resuitados de ambas pruebas: Trastornos de origen linguisticos.

» Evaluacién A.P.P.S (Hodson)

1. Catherine Montaro Osorto.
Alteracion del fonema vibrante R, alteracion del estridente S, omision en

secuencia consonantica conL y R.

2. Francisco Yance.
Alteracion del fonema vibrante.




Por medio de estas dos evaluaciones se permite establecer fa edad
cronolégica, la edad linglistica y la de fases del estudiante; también permite
resaltar los procesos fonéticos-fonologicos del estudiante para asi poder

enfocar el tipo de tratamiento que necesita y establecer su nivel académico.

A ios nifios se les deja interactuar con el software en ia forma prevista por el
fonoaudiologo disponiendo cada uno cuando menos de un tiempo de
interaccidén en una o varias sesiones, equivalente al promedio requerido por el
fonoaudiologo para aicanzar ios resuitados. De ser posibie conviene que la
primera sesion sea dentro de la hora de clase de la asignatura beneficiaria,
pero las demas sesiones se pueden arregiar en forma voluntaria, dentro de
un iapso suficiente para que todos los utilicen y puedan estar preparados

para la evaluacion del rendimiento.

_ibros: 4

Revistas:

Peridodicos:

internet: 20

w

Otros:

Documentos 4
aspecializados:
Documentos 25
generales:




CLASIFICACION DE FUENTES POR ANO DE PUBLICACION

2002 22
2001 0
2000 0
1999 2
1998 3
1997 0
1996 2
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INTRODUCCION

Durante el desarrollo, disefio y elaboracion de ios diferentes procesos
del software educativo de estimuiacion auditiva para la institucion
educativa LAUDES de Barranquiila, se han creado estandares,
modelos educativos computarizados, Nuevas técnicas de estudio e
informes previamente definidos por nosotros; teniendo como base la
Ingenieria de Sistemas. Razén por la cual nos obiiga a pensar que en
futuras situaciones se realizaran cambios como son las actualizaciones
o modificaciones del software ya sea por ideales propios o por terceras

personas que en el trabajen.

Todo esto nos conlleva a que hay que saber trabajar dejando huellas.
Es asi como se debe dejar referentes tedricos que expliquen el
comportamiento del software, y para esto no hay mejor forma que la
creacion de un manual de sistemas que refleje cada uno de los
disenos, codificaciones y modulaciones de nuestro proyecto.
Mostrando en esta toda la arquitectura fisica, de los datos, funcional y
diccionarios de datos, asi como la infraestructura tecnoldgica, la

estructura general del sistema y las pruebas hechas al sistema en si.




1. IDENTIFICACION

SEA

Software de Estimulacion Auditiva para el Desarrollo de
Habilidades Basicas de la Enseianza-Aprendizaje en Nifios
con Edad Mental de 4 a 6 Ahos del Centro Educativo LAUDES
de Barranquilla.

VERSION 1.0

Junio de 2005




2. ARQUITECTURA DE DATOS.

2.1. MODELO CONCEPTUAL DE DATOS.

2.1 sfl

2.1.2.

Diagrama Entidad Relacién.

ALUMNO et RESULTADO
SEAALUMNO SEARESULTADO

CONTRASENA
SEAPASSWORD

Diagrama Relacional.

AUDITORIA
SEAAUBITORIA

SEAALUMNO SEARESULTADO
#ALUCODIGO RESBUENO
ALUNOMBRE RESMALO
ALUAPELLI RESESTADO
ALUCURSO RESACTIVI
ALUEDADME ALUCODIGO
ALUEDADCR
ALUNIVEL
SEARUIDITORTA SEAPASSWORD
AUDFECHA
AUDHORA # PASUSUA
AUDCAMPO PASCONTRA
AUDACCION
AUDUSUA




2.1.3. Descripcidon de Entidades.

NOMBRE DE LAS TABLAS

NOMBRE REAL O LARGO

DESCRIPCION DE LAS TABLAS

SEAALUMNO

ALUMNOS

'SEARESULTADO

|RESULTADOS

clinica).

Almacena informacion referente a
la identificacién del nifo (Historia

Almacena informacién sobre los
resultados realizados por un
alumno en una actividad
determinada.

SEAPASSWORD

CONTRASENA

Almacena los usuarics y las
claves de acceso al sistema.

SEAAUDITORIA

AUDITORIA

Aimacena informacién sobre las
modificaciones en ia base de
datos (modulo de seguridad).

|Nombre de la tabla:
SEAALUMNO

Nombre largo: ALUMNOS

Modulo: Datos Personaies
Tipo: Maestro

Almacena informacion referente a la identificacion del nifto para
crear una historia clinica de actividades por alumno.

[N° ! “Nom. Atributo Llaves | Tipo de dato |Long | Nulo? Descripcion
|1 _|ALUCODIGO PK Alfanumeérico 10 No |ldentificaciéon del alumno
{2 |ALUNOMBRE Texto 20 No |Nombre del alumno
3 |ALUAPELLI Texto 20 No |Apellidos del alumno
4 |ALUCURSO Alfanumeérico 3 No | Curso que pertenece el
alumno
5 |ALUEDADME Numérico 2 No |Edad mental del alumno
6 !ALUEDADCR Numérico 2 No |Edad cronoldgica del
alumno
7 |ALUNIVEL | [Numérico 1 | No |Nivelasignar al alumno




Nombre largo:

SEAPASSWORD

Nombre de la tabla: Descripcion de la tabla:
SEARESULTADO Almacena informacidn de los resultados por actividad realizada
Nombre largo:
RESULTADO
Modulo: Resultados
alumno
Tipo: Transacional
N° Nom. Atributo Llaves Tipode |Long |Nulo? Descripcion
dato
1 |RESBUENO Numeérico 2 No |Actividades
acertadas
2 |RESMALO = Numérico | 2 | No |Actividades fallidas
3 |RESESTADO Alfanumérico| 10 No |Estadodela
_ actividad
4 |RESACTIVI Aifanumérico| 30 No |Nombredela
actividad
5 |ALUCODIGO FK(SEA ALUMNO Alfanumérico; 10 No |Alumno a ver
(ALUCODIGQ)) resultado
Nombre de la tabla: | Descripcion de la tabla:

_J Almacena informacién de las claves de acceso para los usuarios

AL A

TOH

CONTRASENA

Modulo: Contrasefia de

usuario

Tipo: Transacional -

N° | Nom. Atributo Llaves Tipode [LongNulo? Descripcion

' dato ‘

1 |PASUSUA PK Alffanumérico| 20 No |[Nombre del usuario

2 [ PASCONTRA Password 50 No | Contrasefna usuario
P Sy
{1




Nombre de ia tabla: Descripcion de la tabla:

SEAAUDITORIA Almacena informacion de seguridad sobre la modificacion de datos en la

Nombre largo: AUDITORIA | base de datos.

Modulo: Auditoria del

sistema

Tipo: Transacional

N° Nom. Atributo Llaves Tipode |Long |Nulo? Descripcion
dato

1 |AUDFECHA - |Alfanumérico| 10 No |Fecha del sistema

2 |AUDUSUA Affanumérico! 20 | No |Usuario activo

3 |AUDACCION Alfanumérico| 30 No | Accién realizada

4 | AUDHORA Alfanumérica| 10 No |Hora del sistema

6 |AUDCAMPO Alfanuménco| 30 No |Campo que cambio




3. ARQUITECTURA FISICA

3.1. INFRAESTRUCTURA TECNOLOGICA.

3.1.1. Equipos:

o Computador clone con procesador Celeron 750 MHZ, 128 MB
RAM, disco duro 20GB, unidad CD 52X, monitor 15 “, impresora,

teclado, Mouse.

3.1.2. Sistema Operativo.

Durante el desarrollo del proyecto se implementd como sistema

operativo Windows 98.

3.1.3. Lenguaje de Programacion.

Para el desarrolio aplicativo del proyecto se utilizé Macromedia Flash
MX y Macromedia Fireworks para el tratamiento de las imagenes. Para
el desarrollo de manuales de ayuda se utilizé la herramienta Html Help

WorkShop.




3.1.4. Base de Datos.

Para la manipulacion, aimacenamiento y organizacion de la
informacion trabajamos durante el desarrolio de nuestro proyecto con

el paquete Abriasoft (Apache, Mysql y PHP).

3.2. ESTRUCTURA GENERAL DEL SISTEMA

3.2.1 Script de {a Base de Datos SEA.

Create SEAALUMNO (

ALUCODIGO Varchar2 (10) NOT NULL,
ALUNOMBRE Varchar2 (20) NOT NULL,
ALUAPELLI Varchar2 (20) NOT NULL,
ALUCURSO Varchar2 (3) NOT NULL,
ALUEDADME Number (2) NOT NULL,
ALUEDADCR Number (2) NOT NULL,
ALUNIVEL Number (1) NOT NULL,

Constraint PK_SEAALUMNO PrimaryKey(ALUCODIGO));

Create SEARESULTADO (

RESBUENO Number (2) NOT NULL,
RESMALO Number (2) NOT NULL,
RESESTADO Varchar2 (10) NOT NULL,
RESACTIVI Varchar2 (30) NOT NULL,
ALUCODIGO Varchar2 (10) NOT NULL,
ACTCODIGO Number (2) NOT NULL);
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Create SEAAUDITORIA (

AUDFECHA Varchar2 (10) NOT NULL,
AUDUSUA Varchar2 (20) NOT NULL,
AUDACCION Varchar2 (30) NOT NULL,
AUDHORA Varchar2 (10) NOT NULL,
AUDCAMPO Varchar2 (30) NOT NULL);

Create SEAPASSWORD (

PASUSUA Varchar2 (20) NOT NULL,
PASCONTRA Varchar2 (50) NOT NULL,):

3.2.2. FORMULARIOS DEL SISTEMA

NOMBRE

FORMULARIO

Fotograma:

EO

Recibe la contraserfia digitada por el usuario

Fotograma:

E1

Presentacion principal del software

Fotograma:

E2

Se insertan los datos de identificacién para la historia

clinica

Fotograma:

E3

Se presentan las opciones para trabajar la actividad de
Nivel 1 Medio Ambiente

Fotograma:

E4

Se presenta un listado de actividades para Animales

Fotograma:

ES

Plantilia de desarroilo de la Actividad para Animaies

Domésticos

Fotograma:

E6

Plantilia de desarrollo de la Actividad para Ammahes»;;m

Salvajes
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Fotograma: E7 |Plantilla de desarroilo de la Actividad para Animales

Campo

Fotograma: E8

Se presenta un listado de actividades para Medios de

transportes

'I'-Totograma: ES

Plantilla de desarrollo de la Actividad para Tierra

Fotograma:E10

Plantilla de desarrolio de la Actividad para Agua

‘F'otograina:E11

Plantilla de desarrollo de la Actividad para Aire

Fotograma:E12

Se presenta un listado de actividades para Naturaleza

Fotograma:E13

Plantilla de desarrollo de la Actividad para Lluvia

Fotograma:E14

Plantilla de desarrolio de la Actividad para Viento

Fotograma:E15

Piantilla de desarrollo de la Actividad para Tormenta

Fotograma:E16

Se presentan las opciones para trabajar la actividad de
Nivel 2 Reconocimiento de Sonidos

Fotograma:E17 |

Se presenta un listado de actividades para Sonidos

Fotograma:E18

Plantilla de desarrollo de la Actividad para Sonidos

grave - agudo

Fotograma:E19

Plantilla de desarrollo de la Actividad para Sonidos

largo - corto

Fotograma:E20

 Piantilla de desarrolio de la Actividad para Sonidos

fuerte — débii

LFotograma:E21

Se presentan las opciones para trabajar la actividad de

Nivel 3 Juegos de Palabras




Fotograma:E22

|Se presenta un listado de actividades para Vocales

Determinadas

Fotograma:E23

Plantilla de desarrolio de la Actividad para !a Vocal “A”

Fotograma:E24

Plantilia de desarroilo de ia Actividad para la Vocal “E”

'Fotograma:EZS i

Plantilla de desarroilo de la Actividad para la Vocal “1”*

Fotograma:E26

Plantilla de desarrollo de la Actividad para la Vocal “O”

Fotograma:E27

Plantilla de desarrol!o de la Actividad para la Vocal “U”

Fotograma:E28

Se presenta un listado de actividades para Igualdad en

Estructura

Fotograma:E29

Plantilla de desarrollo de la Actividad para la Igualdad en

Estructura

Fotograma:E30

Se presentan las opciones para trabajar la actividad de
Nivel 4 Micro Mundo Ludico

Fotograma:E31

Se describe un listado para trabajar la actividad de
Actividades Ludicas

Fotograma:E32

Plantilla de desarrollo de la Actividad para Adivine la
cancion

Fotograma:E33

Plantiila de desarrollo de la Actividad para Repite las
palabras

Fotograma:E34

Plantilla de desarrollo de la Actividad para Escucha la
historia

Fotograma:E35

Se describe un listado para trabajar la actividad de Adivine
el Animal

Fotograma:E36

Plantilla de desarrollo de la Actividad para Adivine el
animal

Fotograma:E37

Se describe un listado para trabajar la actividad de Adivine
la Ropa

Fotograma:E38

Plantilla de desarrollo de la Actividad para Adivine la ropa

Fotograma:E39

Las Ayudas en lineas aparecen en todas las etiquetas

—
LY




NOMBRE

FORMULARIO

ESCENA # 2

Fotograma: C1

Abre la historia clinica de un alumno que este en la Base de

Datos

_Fotograma: C2

Elimina un alumno de la Base de Datos

Fotograma: C3

Genera un resultado de los alumnos que estan en ia Base

de Datos

Fotograma: C4

Generador de Reportes Dinamico

NOMBRE

FORMULARIO

ESCENA #3

Fotograma: A1

Administra la Base de Datos

Fotograma: A2

Adiciona un administrador

F6tograma: A3

Elimina un administrador

rFotograma: A4

Muestra los resultados de los usuarios de ia Base de Datos

Fotograma: A5

Auditoria del Sistema (Contro! de Entradas, Salidas y

Modificaciones)

Fotograma: A6 ! Plantilia de Exportacion de a Base de Datos

Fotograma: A7

Plantilla de Importacion de la Base de Datos

3.2.3.Modulos

SEA: Conexidon General a la base de datos para todos los formularios.
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4. PRUEBAS REALIZADAS.

4.1. DESARROLLO Y PRUEBA DEL SISTEMA

4.1.1. PLAN DE PRUEBAS.

Las pruebas constituyen una herramienta fundamental para garantizar
el buen funcionamiento de los méddulos del programa y toda la
aplicacién, por io tanto, deben realizarse a través de la etapa de

desarrollo y después de ésta.

Para el desarrollo del Software de Estimulacion Auditiva se han
planificado un conjunto de acitividades con el fin de probar todas las

partes del software a medida de su avance.

Estas actividades, incluyen desde pruebas de bajo nivel para verificar
la correcta impiementacién del codigo fuente, hasta pruebas de alto
nivel con el propésito de validar ifas funciones del sistema en
condiciones normales de trabajo agrupadas en varias fases:

4.1.1.1. Pruebas de Unidad: mediante este tipo de pruebas se
examinaran las estructuras de datcs de los modulos eryfé,' med;da de
su desarrollo, con el fin de garantizar su correcto fungiwnamlento y 3a\

integridad de los datos, teniendo en cuenta las restncc‘\énqs asoc:adas

\ka




a su procesamiento. Se evalua el flujo de datos, desde la entrada hasta
la salida, usando casos de prueba para descubrir errores.

4.1.1.2. Pruebas de integracion: este tipo de pruebas se realizara
con el propésito de detectar errores generados por la interaccidn de los

modulos probados en la etapa anterior.

Se hara uso de casos de prueba que involucran varios modulos, desde
los niveles mas bajos hasta los mas altos para tener como resultado el

software ensamblado vy libre de errores.

4.1.1.3. Pruebas de validacion: este tipo de pruebas se realizara
para establecer si el software ensamblado y la documentacion cumple
con las caracteristicas y restricciocnes descritas por los usuarios, es
decir, determinara la aceptacion del software por parte del cliente. Esta

pruebas incluyen:

e Prueba de Interfaz Gréafica de Usuario (GUI): se probaran cada
una de ias interfaces graficas de usuario, teniendo en cuenta que
permitan capturar los datos necesarios para la ejecucion de los
procesos y que se realicen las validaciones requeridas.
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e Pruebas de Ergonomia: El propésito de esta prueba es evaluar

que el método de navegacion y la interfaz de usuario sea amigable.

¢ Prueba de factores humanos: permite identificar la frecuencia en

la que se presentan errores humangos y las causas que los originan.

41.1.4. Pruebas del sistema: se desarrollaran a partir de la

integracion del software con los otros elementos del sistema.

El proposito fundamental de esta prueba es verificar que ia aplicacion
funcione apropiadamente dada las condiciones del sistema. Entre las

pruebas mas importantes que se aplican estan:

¢ Prueba de recuperacidon: pemite verificar que ia recuperacion de
la informacibn en casos de fallos del sistema se realice
apropiadamente y en un tiempo prudencial, con el propoésito de no

afectar las actividades de las areas que requieran tal informacion.
e Pruebas de seguridad: mediante las cuales se evaluara ia
seguridad del sistema en cuanto a la vulnerabilidad de acceso de

usuarios no permitidos.

¢ Pruebas de rendimiento: donde se evaluara el rendimiento de la

aplicacion en tiempo de ejecucion.

17




4.2. RESULTADO DE LAS PRUEBAS.

Con el objetivo de realizar los ajustes en el sistema y dejar la aplicacion
lista para trabajar, se realizaron las pruebas al software, cuyo resuitado

se presenta a continuacion:

Recordando el objetivo de la prueba, se deben disefiar pruebas que
tengan la mayor probabilidad de encontrar el mayor nimero de errores

con la minima cantidad de esfuerzo posible.

Los siguientes son los diferentes casos de prueba que se realizaran

para este sistema:

4.2.1. Pruebas de Unidad

Observaciones

e Se presentaron errores al momento de generar ia conexién con la
base de datos.

e Se presentaron errores al momento de eliminar y adicionar
registros.

e Se presentaron algunos errores en consuitas y operaciones de

actualizacion de datos.
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Resumen

Todos fos errores fueron superados.

4.2.2. Pruebas de Integracidn

Observaciones

¢ |aintegracién funcion6 correctamente.

4.2 3. Pruebas de Validacidon

Observaciones

e La prueba esta en ejecucién

a Prueba de Interfaz Grafica de Usuario (GUI)

Las interfaces son de facil uso y permiten manipular la informacién

rapida y en tiempo de ejecucion.

e | a prueba fue satisfactoria

o Pruebas de Ergonomia

La prueba arrojo gue el método de navegacién es el adecuado para los

usuarios finales y que es amigable a la vista de ellos.

e La prueba fue satisfactoria
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4.2.4. Pruebas deil Sistema

a Prueba de Recuperacién
Observaciones

e | a aplicacion presento errores ai momento de recuperar informaciéon
de ia Base de Datos puesto que no se daba la conexion Flash con
PHP.

Resumen

L a prueba esta en ejecucion.

El resto de las pruebas fueron satisfactorias.

Nota: Estas pruebas fueron disefiadas y probadas por el grupo de
desarrolladores del Software y por los usuarios finales
(Fonoaudiologas de Centro Educativo LAUDES de Barranquilla).




5. ARQUITECTURA FUNCIONAL

5.1. MAPA DE NAVEGACION




cODIGO

NOMBRES

INFTRODUCCION | | | oBsETIVOS
IDENTIFICACION FUNCIONALIDAD
RESULTADOS

APELLIDOS

— | N1. . MEDIO AMBIENTE

IDE DEL NINO

CURSO

OBSERVACIONES

EDAD CRONOLOGICA

NIVELES

EDAD MENTAL

NIVEL

OBSERVACIONES

LISTA DE RESULTADOS

R. PRUEBA APPS

0. FONOAUDIOL.OGA

N2. R. SONIDOS CARACTERISTICOS

N3. JUEGOS DE PALABRAS

q
N4. MICRO MUNDO LUDICO [




’).

ANIMALES

ASIGNAR ACTIVIDADES

M. TRANSPORTE

NATURALEZA

ASIGNAR ACTIVIDADES

ESCOGER FICHA

ESCOGER SONIDO

ESCOGER MENSAJE

JUEGOS

ASIGNAR ACTIVIDADES

ESCOGER FICHA

ESCOGER SONIDO

ESCOGER MENSAJE

JUEGOS

ESCOGER FICHA

ESCOGER SONIDO

ESCOGER MENSAJE

JUEGOS




I«.;

GRAVE-AGUDO

LARGO-CORTO

ASIGNAR ACTIVIDADES

ESCOGER FICHA

FUERTE-DEBIL

ESCOGER SONIDO

ESCOGER MENSAJE

ASIGNAR ACTIVIDADES

JUEGOS

ESCOGER FICHA

ESCOGER SONIDO

ESCOGER MENSAJE

JUEGOS

ASIGNAR ACTIVIDADES

ESCOGER FICHA

ESCOGER SONIDO

ESCOGER MENSAIJE

JUEGOS




V.DETERMINADA

ASIGNAR ACTIVIDADES

ESCOGER FICHA

ESTRUCTURA

ESCOGER SONIDO

ESCOGER MENSAJE

ASIGNAR ACTIVIDADES

JUEGOS

ESCOGER FICHA

| ESCOGER SONIDO

ESCOGER MENSAJE

JUEGOS




Adivina la Cancion

ASIGNAR ACTIVIDADES

Escucha la Historia

Repite las palabras

—

JUEGOS

ASIGNAR ACTIVIDADES

| ASIGNAR ACTIVIDADES

JUEGOS

Adivina el Anima]

ASIGNAR ACTIVIDADES

JUEGOS

Adivina la Ropa

ASIGNAR ACTIVIDADES

JUEGOS

JUEGOS
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INTRODUCCION

El software SEA (Software Educativo de Estimulacion Auditiva) es un
software de apoyo para el desarrollo terapéutico de ias habilidades
béasicas, que mejorara el proceso de ensefianza-aprendizaje a nifos con
edades mentales de 4 a 6 aiios.

En si el software les facilitara a los terapeutas desarrollar las clases
didacticas y entretenidas, tratando asi de mejorar y hacer mas eficaz el
aprendizaje de habilidades basicas.

Ademas, el software brinda la oportunidad a los nifios de interactuar con
el computador por medio de estimulaciones auditivas, actividades
pedagogicas, ejemplos vistosos entre otros.

Para entender como trabajar en esta aplicacion, se le brinda al usuario
final este documento que contiene el proceso detallado de como se
debe manejar, con ejemplos paso a paso y ayudas graficas de cémo
funciona. Solo bastara con seguir las indicaciones y podras utilizar este
software como un experto.




1. GENERALIDADES

1.1. NOMBRE Y DESCRIPCION DEL SISTEMA.

Software de estimuiacion auditiva para el desarrollo de habilidades
basicas de la ensefianza-aprendizaje en nifios con edad mental de 4 a
6 anos del centro educativo LAUDES de Barranquilla.

SEA

El software SEA (Software Educativo de Estimulacion Auditiva) es un
software de apoyo para el desarrollo terapéutico de ias habilidades
basicas, que mejorara el proceso de ensefianza-aprendizaje y por medio
de las actividades ludicas mejorara el proceso de lecto - escritura a nifios
con edades mentales de 4 a 6 anos.




1.2. REQUERIMIENTOS MINIMOS.

1.2.1. Hardware.

Para ejecutar de forma adecuada el software SEA, debera cumplir los
siguientes requerimientos minimos en Hardware del sistema:

« Procesador (se recomienda Pentium 1{, o superior)
preferiblemente Pentium I,
% 128 MB de RAM para Windows 98 vy 256 para sistemas

superiores.
% Pantalla VGA o de mayor resoiucién, compatibie con Microsoft

Windows.

1.2.2. Software:
Para ejecutar de forma adecuada el software SEA, debera cumplir ios
siguientes requerimientos minimos en software del sistema:

Microsoft Windows 98 o posterior y Microsoft internet Explorer 5.0 6
superior.




1.3. INSTRUCCIONES DE INSTALACION.

Para instalar el software SEA (Software Educativo de Estimulacion

Auditiva) debe cumplir con los siguientes requisitos.

a Una unidad de CD — ROM

o Tener a su alcance el CD de instalacion.

o Cerrar todos los programas que esté ejecutando antes de iniciar la
instalacion del software.

o El equipo debe tener conexion con la base de datos.

2. UTILIZACION DEL SISTEMA

2.1. INICIO DE LA EJECUCION.

Una vez haya instalado el software SEA, podra ejecutar ia aplicacion,
haciendo click en el icono de Internet Explorer gue se encuentra en el
escritorio, 0 en la ruta.

INICIO
PROGRAMAS
INTETNET EXPLORER

Seleccionar en la barra de herramientas estandar.

ARCHIVO
ABRIR

Escribir o seleccionar la ruta de acceso a ia apiicacion:

Localhost/SEA.htmi

Dar click en ACEPTAR.




2.1.1. INGRESO AL SISTEMA (SEA)

La persona que entra al sistema debe tener un perfil asignado por el
administrador de! sistema el cual le permitira navegar por cada una de
las opciones que componen al SEA.

REGISTRO DE USUARIOS

USUARIO|

CONTRASERNA | 1

Usted debe realizar los siguientes pasos:
e Escriba el nombre del usuario en la caja de texto
e Escriba su password o clave de entrada
e Oprima la tecla aceptar o presione enter

Observaciones: Tanto el Nombre como el Password deben ser
ingresado, si no son validos aparecera el siguiente mensaje:

'\ El usuaric o ia contrasefia son
* ) incorrectas, verifiquelos




2.2. PAGINA DE PRESENTACION

En ella se presenta la informacion referente al sistema, sus creadores y
usuarios finales, ademas en la pagina principal es donde se accede al

sistema.
Esta pagina esta compuesta por:

2} Sea - Mictasoil {atainat Exploter R : < = 7 L S B B e TR S .’_‘j
I ; S ] 3
| e 4 A6 ANOS |
— v & B
& UNIVERSIDAD SIMON BOLIVAR
PRINCIPAL
A)IDENTIFICACION
/8 FACULTAD
{BOLA{
bttt ot INGENIERIA DE SISTEMAS
IDENTIFICACION
PROYECTO DE GRADO
CENTRO DE EDUCACION ESPECIAL
LAUDES DE BARRANQUILLA
IBIENVENIDO!
S——]
Hinicio] | & 1 1 7 || B)Monualde Usw, | BIMENUAL DEL. | iMaciomedn Fr.. |[EYSea - Mioos... f3aPACHE | =N Re T AR T

BOTONES DE ACCESO AL SISTEMA

- Consulta de informaciéon (Generador de Reportes)
-—fp-AbDre la informacion de un alumno e inicia una nueva actividad

- Eliminar los registros de un alumno en la Base de Datos
=== |ngresar Historia Clinica de un nuevo alumno




2.2.1. Boton de Identificacion

Accede al formulario de historia clinica para ingresar un nuevo alumno
a la Base de Datos.

| Ackio Edcbo Vo frodo: Heimaies A

IDENTIFICACION ALUMNO
CcoDIGO: L

NOMERES: [LUZ MARIHA |
APELLIDOS: JERS¥CE LOREE |

CURSO: E]

EDAD CRONOLOGICA: |

EDAD MENTAL:
NIVEL: - NIVEL

. GUARDAR

PRINCIPAL

DIGITE LR INVROMACION
NECEEARIA PARA REGISTRAR
LA FUSTRORIA CLINICA

Minn] | & KA || EiMandde v, | BMAROALDEL . | @Wajr@m e | : [T 3G 2ken

a El usuario debe ingresar la informacién sobre el alumno en las
cajas de texto.

a Luego debe dar click en el Boton GUARDAR para enviar la
informacién a la Base de Datos.

a Debe ingresar informacién en todas las cajas, de lo contrario
aparecera un mensaje de error.

a De acuerdo al numero que ingrese en la caja de texto NIVEL
ingresaras al nivel respectivo del alumno correspondiente(1,2,3 6 4)




2.3. NIVEL 1 (MEDIO AMBIENTE)

En este nivel se presentan actividades relacionadas con terapias
auditivas de aprendizaje sobre todos los elementos que componen el

medio ambiente que nos rodea.
Este nivel esta compuesto por: Animales, Medios de Transportes y la

Naturaleza.

ZJ mitp. iocalhosi/sea htm) = Miciosolt Intemet Explorer
|| Archivo £dioién Ve Fayoikos Heomiedtar  Aysida

MEDIO AMBIENTE

mw@mmzs

M. TRARSPORTE

InaTuraLEZA

| 7 . @
Biniwiof (& €34 || WiMeva ot | EIMANUALDEL . | @Mecomege i, [[Emtpiocan. @e [T BIORE n®en

= Actividades relacionadas con los animales basicos que debe
conocer un nifito segun su tipo (Animales Domésticos, Animales
Salvajes y Animales del Campo).
- Actividades relacionadas con los diferentes medios de
transporte (Terrestres, Acuaticos y Aéreos).
—=p Actividades relacionadas con los diferentes estados de la
Naturaleza (Lluvia, Viento, Tormenta, Truenos).

Salir, Regresa a la pagina principal.
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2.4. NIVEL 2 (RECONOCIMIENTO DE SONIDOS)

En este nivel se presentan actividades relacionadas con terapias
auditivas de aprendizaje sobre todos los elementos que componen el
sonido de las palabras que pronunciamos diariamente.

Este nivel esta compuesto por: Sonidos de palabras graves — agudos,
largo — corto, fuerte — débil.

(F) Archive Edkdn ver Control Deporar Yemtena Ayuda

RECONOCIMIENTO DE SONIDOS

- Actividades relacionadas con los sonidos graves y agudos
basicos que debe conocer un nifio.
- Actividades relacionadas con los sonidos largos y cortos
basicos que debe conocer un nifio.
-—p Actividades relacionadas con los sonidos fuertes y débiles
basicos que debe conocer un nifio.
-===9 Salir, Regresa a la pagina principal.
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2.5. NIVEL 3 (JUEGO DE PALABRAS)

En este nivel se presentan actividades relacionadas con terapias
auditivas de aprendizaje sobre todos los elementos que componen la
estructura de las Palabras que pronunciamos diariamente.

Este nivel esta compuesto por: Vocales Determinadas, Igualdad en
estructura de las Palabras.

JUEGO DE PALABRAS

Macromedia Flash PIX. . L

- Actividades relacionadas con la estructura de las palabras,
teniendo en cuenta la determinacidon de las vocales, ejemplo:
palabras que comiencen con alguna vocal en especifico, teniendo
en cuenta las palabras que un nifio de esta edad conozca.

- Actividades relacionadas con la estructura de las palabras,
teniendo en cuenta la semejanza que tienen algunas palabras al
momento de pronunciarlas, ejemplo: casa — tasa, teniendo en
cuenta las palabras que un nifio de esta edad conozca.

Salir, Regresa a la pagina principal.
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2.6. NIVEL 4 (MICRO - MUNDO LUDICO)

En este nivel se presentan actividades ludicas que permiten a través
de los juegos medir la capacidad motora y la destreza auditiva que
el nifio evoluciono a través del desarrollo del software:

2.6.1. Listado de Actividades
5 hitp: locelhosH(inalSTA.sw] - Hiclosof) Internel [xploref.

| prchivo  Edidn  Ver  Faverios Hmm Ayudu

Nota: Las dos ultimas actividades son opcionales, no fueron sugeridas
por la Fonoaudiologa pero se colocaron en el software por gusto de los
creadores del programa, por lo tanto no estan conectadas a la base de
datos debido a que su utilizacién dentro del programa no esta incluida
dentro del proceso terapéutico del estudiante

13




e Descripcion de las actividades Ludicas

- LISTA DE ACTIVIDADES
ACTIVIDADES LUDICAS dheria i et s G R
| ACTIVIDAD  DESCRIPCION

SELECCIQNE UNA ACTIVIDAD ey dre
DE LA LIBTA Y DIEEAE LA /' ADIVINA LA CANCION 3 A5 CANCIONES DE 20 SEGUNDOS CADA UNA~
METODOLOGIA DE ENSERANZA T = i :
' A8y aUsTO ; : i e i Sy
REPITE LAS PALABRAS 10PARES DE PALABRAS DE 6 SEGUNDOS CADA PAR
© ESCUCHALAMISTORIA 1HISTORIADE2MINUTGS
i e

e& dnicio: 2 hitorfiocaihostan

- Actividad que consiste en escuchar una cancion durante 20
segundos Yy luego el nifio debe decir su nombre.
- Actividad que consiste en escuchar un par de palabras
durante 3 segundos, de pronunciacién semejante y luego repetirias
en el mismo orden que las escucho.
—p Actividad que consiste en escuchar una historia y decir el
nombre de los sonidos que va escuchando.

=% Salir, Regresa a la pagina principal.
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2.6.1.1. Plantilla de desarrollo para Adivine la Cancion

La plantilla de Adivine la cancién consiste en colocar el sonido de
una cancion en un lapso de 20 a 30 segundos y después el nifio
debe adivinar el nombre de la cancién, en la actividad se pueden
realizar de 3 a 5 canciones, a medida que el nifio vaya acertando
con el nombre de las canciones se le van colocando puntos buenos
y por desaciertos puntos malos, la puntuacién sera por cancion y
cada cancion tiene un limite de 5 respuestas.

'ﬁmpmimmmmnus%ﬂ.m = Micresoft Intcrpet Sq-li;re;.-_ 3 : 5
Advo  £didén  Ver Favodtos  Hemamiwtrs  Ayuda -

ADIVINA LA CANCION

%

Los Pollitos La Cucaracha La Pajara Pinta

ARRPY

Las Vocales -

Barney y sus Amigos

FAYUDAS

2 g ez o v
2R bt ocahosioad.. . 40 e
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2.6.1.3. Plantilla de desarrollo para Repite las Palabras

La plantilla de Repite las palabras consiste en colocar una lista de
palabras que sean semejantes en su estructura y pronunciacién.
Por ejemplo: oso — poso, gato — pato, casa — gasa. La terapia
consiste en que la fonoaudiologa escoja dos de las palabras de la
lista, al seleccionarlas el programa debe pronunciarlas durante 2 0 3
segundos y luego el niio debe repetirlas en el mismo orden que las
escucho, los aciertos se marcaran siempre y cuando repita las
palabras correctamente y en el mismo orden que las escucho de lo
contrario se marcaran como fallas.

g zlu(p:lllau(hu{!lﬂmﬁu.m « Micsosofl Inlecnet Explorer. i
AOWD EBUGN Ve Fovordor Nemomantss Ay 3

REPITE LAS PALABRAS

3 ey © v <l
Baléh ~ Melén Gota - Bota Sol - Gol
o ; 2 ﬁ -
‘ ‘ % T,
@Oso ~ Poso 6ato - Pato

& T &

£ il & o5
Luna - Pluma A g foto -~ Moto

N S o
R Brtdecatiostinal, B IR ACaeRE Fi
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2.6.1.2. Plantilla de desarrollo para Escucha la Historia

La plantilla de Escucha la historia consiste en que el nifio escucha
una historia la cual puede estar animada (opcional) y el nifio debe
identificar el nombre de los sonidos que va escuchando.

Por ejemplo: Era una vez un lindo dia soleado y un nifio iba
caminando por la calle camino al colegio agarrado de su mama y al
llegar a la esquina sintié un fuerte ruido de (se hace el sonido de un
carro) y el nifio debe decir que fue el sonido que escucho, si
contesta correctamente se marcara un punto a su favor y se
escuchara una fanfarria o sonido de felicitaciones o por el contrario
si desacierta se marca un punto en contra y se escuchara un sonido
de burla. La historia tendra una duraciéon de 2 minutos maximos.

-"‘i}flm;x‘:maqal};#nﬂ[ngﬁF'A:,M;v'mc:‘oszzﬂ'.q))_!_ermi (e e : :
Aechive  EdSin  Vor  Favorfos  Herramientas  Ayuda &

e e — e e e e e e

!
| ESCUCHA LA HISTORIA Pequefiin va a la Granja

Ung linda motiana, el ¥ salio temprano y se eleve hasta las @ ,los vq?' se estiraron perezosas. Y pintoso
el J: , canté muy fuerte despertando a PequeRin que saito de la cama == . Un fuevo 5!{0 comenzaba en la
granja. Al salir de su casa Pequefiin le dio los buenos dfas a sus amigos Pepito ef =% y Cata la Los
tres se fuet;on. elices a caminar por toda la granja en busca de amigos. A la primera que encontraron fue a
Rebeca una 7 d grandatota. iHola Rebecal ¢€omo ¢stas? la saludaron todos. "Mmmmuiuy bien”. contesto fa
vaca mientras alimentaba a Luisita su pequeﬁo‘:@‘. Pequefiin y sus amigos fueron luego al establo. Alli estaba
Galopes. el hermoso % que no paraba de ;‘elin-char., pues se habia levantado fefiz, con muchas ganas de
correr y sgitar por todo el campo. En el gallinero, Pequefiin disfiruto mucho jugando a las escondidas con sus
amigas fas ‘?;“3; 2 Cuando estaban en pleno alboroto, Pepa la! les dijo: "chicos, compértense”. Pequefin se
despidié de sus amigos y prometié no hacer tanta bdla\ la préxima vez. Mas tarde pequeRin vio como Cata y
Pepito jugaban en una piscina de lodo con Panchito, el Q *Que Divertido™, dijo Pequefin y se lanzé a jugar
con sus amigos, haciendo volar lodo por todas partes. Panchito no podia mds de la risa. Al atardecer Pequefiin y
sus amigos fueron a bofiarse al ia - Alfi encontrarona Anita la %que los invito a nadar. Juntos disfrutoron
mucho rato. aunque Cata la cosi no se decide pues el agua le parecia muy fria. Esa noche, Pequefiin se
acostd temprano y sofic con todo lo que habio hecho, iQue dia tan maravilloso habia pasade en la granjal....

ok h .
v
)




Descripcion de las actividades Ludicas Opcional 1

3 btipilocalhostilinalSEA sw] - Wicrosoft Interpet Explorer - L

| Adwo Eddbn  Ver Fovortos emamenkar Avuda ; ; £

’& . LISTA DE ACTIVIDADES
ACTIVIDAD LUDICA e e g LSS
SPLECCIONE UMAACTIVIDAD ABIVINE EL ANIMAL | | 30 ANTAALESICONSUS SQNIBOS |
D_‘uuﬂ':;;tf-mgtm : T GARAGTERYSTICOS

A 8U GUSTO

Actividad que consiste en escuchar el sonido de un animal y
luego identificarlo (Opcional).

—% Salir, Regresa a la pagina principal.
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2.6.1.4. Plantilla de desarrollo para Adivine el Animal

La plantilla Adivine el animal consiste en mostrar un paisaje donde hay
una variedad de animales, luego el nifio debe escuchar el sonido de un
animal y seleccionar o identificar el animal dentro del paisaje, si
aciertas ganas puntos a tu favor y el animal desaparece hasta que ya
no quede ninguno dentro del paisaje, pero si desaciertas marcas
puntos en contra y el programa te repite nuevamente el sonido del
mismo animal para que lo ubiques nuevamente dentro del paisaje y
sera consecutivo hasta que aciertes con el animal.

£ thacromedia Flash Player 7

—, Areade trabajo

— Ayudas en linea

—p Boton de Acierto y de fallos: se marcan automaticamente los
aciertos y fallas del alumno

—— Area de mensajes
Boton que se utiliza para repetir el sonido del animal las
Veces que sea necesario.

— Salir: Regresa a la pagina principal.
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Ejemplos:

3 Macropredia

20




Descripcion de las actividades Lidicas Opcional 2

HttpzHocalkortdlinars EA Wt - Micrasoft Internet !fplorar

-~ = Actividad que consiste en escuchar nombres de prendas de
vestir en ingles y luego encontrarlas dentro de un armario
(Opcional).

s Salir, Regresa a la pagina principal.
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2.6.1.5. Plantilla de desarrollo para Adivine la Ropa

La plantilla Adivine la ropa consiste en mostrar una habitacién de un
nifio donde hay una variedad de prendas de vestir, luego el nifio debe
escuchar el sonido de las prendas de vestir en ingles y debe buscarlas
dentro de la habitacién y seleccionarlas o identificarlas, si aciertas
ganas puntos a tu favor y le colocas la prenda al nifio del dibujo, pero si
desaciertas marcas puntos en contra y el programa te repite
nuevamente el sonido de la misma prenda de vestir para que la
ubiques nuevamente dentro de la habitacién y sera consecutivo hasta
qgue aciertes con la prenda de vestir.

—, Area de trabajo
— Cuadro que muestra el nombre de la prenda que sefialas con

el cursor (sirve de guia)
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—p Boton de Acierto y de fallos: se marcan automaticamente los
aciertos y fallas del alumno
rea de mensajes
—Para seleccionar si quiere competir o si solo quiere jugar
Sirve para seleccionar el nivel del juego 1,20 3
—p Botdn que se utiliza para repetir el sonido de la prenda de
vestir las veces que sea necesario.
Salir: Regresa a la pagina principal.
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2.7. Abrir un Alumno Existente

Para abrir un alumno que se encuentre en la base de datos debes
cumplir con los siguientes requisitos:

e Debes ser un usuario registrado.

e Debes conocer el nimero de identificacién del alumno.

e Al ingresar a la pagina principal del sistema debes dar click en
ABRIR, que se encuentra como botdbn en la parte superior
izquierda. Este se ubicara en la pagina de abrir que tendra el
siguiente aspecto.

redes - Micrasolt Internet Bxplorer

INFORMACION DE IDENTIFICACION

ABRIR ‘
ALUMNO SRR
NOMBRES:

DIGITE CODIGO
APPLLIDOQS:

CURSO:
EDAD CRONOLOGICA:

EDAD MENTAL:
RIVEL:

Digite el cadigo en la caja de texto y debes dar click en ABRIR. Si el
cédigo del alumno es correcto se mostrara la informacién referente a
dicho alumno y si es lo que buscabas debes dar click en INGRESAR
para iniciar las actividades que desees.

24




Si el usuario es incorrecto se presentara en pantalla un mensaje de

error.

ﬁ El usuario 0 la contrasefta son
' incorrectos, verifiquelos

| ACEPTAR
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2.7.1. Eliminar Alumno

Debes seguir los mismos pasos que al abrir un alumno, la diferencia
esta en que en la pagina principal debes dar click en el botdn
ELIMINAR que se encuentra en la parte superior izquierda de la pagina
principal.

26




Si el alumno se encontrd en la base de datos aparecera un mensaje de
informacion que te indicara que el alumno ha sido eliminado.

Microsoft Internet Explorer

Si el usuario es incorrecto se presentara en pantalla un mensaje de
error.

; El usuatio o la contrasefia son
incorrectes, verifiguelos

2]




2.9. Generador de reportes Dinamicos

Al dar click en el boton llamado DATOS que se encuentra en la parte
superior izquierda de la pagina principal, entramos en la pagina cuya
funcién principal es brindarle al usuario una herramienta de consulta de
facil uso y que le permita consultar cualquier informacion.

72§ redes - Microsolt Internet Explorer v 5 L el
i mdbo  Bdiin Vo Ravortos Haratientes - Apsls i

6. REPORTES DINAMICOS
IDENTIFICACION
ALUMNO
NOWBREALUMNO ! ‘EDAD MENTAL
APELLIDOALUMNO | EDAD CRONGLOGICA
ICURBO ALUMNO INOVEL. AROGNADO :
RESULTADOS
ALUMNO

~RESULTAICOBUENOD | EGTADO
| L REBULYADOSRALOS  {"ACTMDAD

RESULTADOS
ALUMNO

Para su funcionamiento debes escoger los datos que desees que
aparezcan en la ventana. Simplemente haciendo click en las casillas de
verificacién y colocando en la caja de texto el alumno al cual deseas

ver la informacion, accederas a esta rapidamente haciendo click en
GENERAR.




Si el alumno es correcto aparecera la informacion requerida.

Si el usuario es incorrecto se presentara en pantalla un mensaje de
error.

El usuaric o la contrasefia son
incarrectos, verifiguelos
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3.0. Administrador de la Base de Datos

30




3.1. Adicionar Usuario

Accede al formulario para ingresar un usuario a la Base de Datos.

28 ity Hlocalhost/inarSE s - MicrosoftUntucnat Explorer

| Acwo Edcdn Ver Fovortos Heramentes Ayods : T e — ]

' BLIMINAR USUARIO

&) auDiTORIA

a El Administrador debe ingresar la informacion sobre el usuario en
las cajas de texto.

o Luego debe dar click en el Botdn Agregar para enviar fa informaciéon
a la Base de Datos.

o Debe ingresar la informaciéon en todas las cajas, de lo contrario
aparecera unm je de

'\ El usuario o la contrasefia son
_® incorrectos, verifiquelos

| ACEPTAR |
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3.2. Eliminar Usuario

Accede al formulario para eliminar un usuario de la Base de Datos.

:g_,l.[l_(p’,Illpculhvr.lfllnnlsﬂ‘.fw!~Mi‘cro‘s~a_[{l‘nteuvwlng!qrur_ : S TR SR Mot o 2ol : SN v
i Ao Edofo Yer Favortos Hememlentss  Awds ; af

ADMINISTRADOR

) INGRESAR AL PROGRAMA
(%) ADICIONAR USUARIQ
@ AUDITORIA

A micin .

o El Administrador debe ingresar la informacién sobre el usuario en
las cajas de texto.

o Luego debe dar click en el Botdn Eliminar para borrar la informacion
de la Base de Datos.

o Debe ingresar la informacién en todas las cajas, de lo contrario
aparecera un mensaje de error.

": El usuario o la contrasefia soh
L incorrectos, verifiguelos

TUACEPTIR

L s o e N iy Sl
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3.3. Auditoria

Debe ingresar el nombre del usuario en la caja de texto y dar clic
en el boton abrir.

Debe ingresar la informacién en todas las cajas, de lo contrario
aparecera un mensaje de error.
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3.4. Exportar Datos

Los datos son exportados desde la base de datos y son enviados
la unidad C(C:\nombre_del_archivo.txt) guardados como
archivos.txt, El objetivo de |la exportaciéon es generar copia de los
datos que estan almacenados en la base de datos para evitar una
perdida de la informacién.

sportar Datos. - Microsoft Internet Explorer
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3.5. Importar Datos

Los datos son importados desde los archivos ubicados en:
C:\nombre_del_archivo.txt hacia la base de datos.
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Ejemplos:

Alumnos.

_Lodlﬂn e\)\tentc p0| f.n or \erlﬁque

gosoltInternel £xplor
I Adwo  Edadn Ver Fovoaz  Honeuentss  Aywde

Auditorias

D.vus Inﬂl es dm con ENITU e o Base de Initos.

37




4. Ayudas en Lineas

Es un motor de busqueda que le permite al usuario resolver dudas
acerca del funcionamiento programa.

La busqueda se puede realizar de dos formas:

1. por medio de fichas.

e R S G D e R TS Bt s £ o ey B SR e T . Lol
T R e T
Doltar Ahé@ Imprieir.~ Opcicnss

JM
© =] Requefimlenta Minimos
=1 2y Uliizacion del Sistema
E] hnicia de ia ecucion :
o iy &-:]m :if?:.::::n; El software SEA (Software Educativo de Estimulacién Auditiva) es un
] Presertacion software de apoyo para el desarrollo terapéutico de las habilidades
— m—{li:f:mgﬁ:’m basicas, que mejorara el proceso de ensefianza-aprendizaje a nifios
= Ly Animalas con edades mentales de 4 a 6 afos.
_ﬂ] Listado de Tipos de Animales
mestic A
j::::;ms - £n si el software les facilitard a los terapeutas desarrollar las clases
2] Animales dsi Cempo didacticas y entrctenidas, tratando asi de mejorar y hacer mas cficaz ¢l
. 9 nm?u?:;s:::a Transporte | pprendiaaje de habilidades basicas.
= 3 neturaleza
[£] Estados cs ia Neturseza hdemas, el software brinda la oportunidad a los nifios de interactuar
ton ¢l computador por medio de estinmlaciones auditivas, actividades

bedagégicas, ejemplos vistosos entre otros.

|

INTRODUCCION

B g

Para entender como trabajar en ¢sta aplicacién, se le brinda al usuario
'} al este documento que contiene ¢l proceso detallado de cémo se
{debe manejar, con cjemplos paso a paso y ayudas graficas de cémo
4 ,."J' {funciona. Solo bastara con seguir las indicaciones y podrés utlimar este

| -
gafhurare coma nn pynerta -—J

I.mmm | @)manvuar DL ...} Ebhcosok et [ Anata B3G5 astam
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2. Por medio de indice

&7 Ayuda
21
- Ocuker

&
Ay

B

I miprimie Vﬁmu‘

REIES

Contenido | fnviice ]
Eguuhpmmdavaau.w

Introduccion

< {Animales del Campo

Animates Domnesticos

Animales Salvajes

Baton de identificacion

Estados de I8 Nstursieza
Identiticacion del Medio Ambisnte
{ingresc al Sistama

Inicio de la Ejecucion

Listado de Tipos de Animsies
Presentacion

Redjueriniestos Minimos

Tipos de Medfas de Transporte

el

INTRODUCCION

ii El software SEA (Software Educativo de Estirmulacién Auditiva) es un
software de apoyo para el desarrollo terapéutico de las habilidades
basicas, que mejorard ¢l proceso de enscfianza-aprendizaje a mniftos
con edades mentales de 4 a 6 afios.

Fin si el sofiware les facilitard a los terapeutas desarrollar las clases
didacticas v entretenidas, tratando asi de mejorar y hacer més eficaz el
dizaje de habilidades basicas.

demis, el software brinda la oportunidad a los nifios de interactuar

‘von ¢l computador por medio de estimulaciones auditivas, actvidades
edagégicas, ¢jemplos vistosos entre otros.

ara entender como trabajar en esta aplicacidn, se le brinda al usuario
al este documento que conticne ¢l proceso detallado de cémo se
cbe mancjar, con ejemplos paso a paso y ayudas graficas de cémeo
ciona. Solo bastard con seguir las indicaciones y podras utilizar este

xl

afharare como tn Avnerta

T

}mmmnn | #manviai oEL U | EMcrosotvcal- . [[ 2 Aruda

;s%@ﬁ giSpm

El motor de bisqueda de Ayudas se encuentra ubicado en un
botdn en la parte posterior de todas las paginas.
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