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“DESARROLLO DE UN APLICATIVO MOVIL PARA EL APRENDIZAJE DE
ESTUDIANTES CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES EN LA
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Autor: Cifuentes Tomala Jim Javier

Tutor: Ing. Inf. Zurita Hurtado Harry Alfredo, Mg.

Resumen

La educacion actual enfrenta el desafio de atender a estudiantes con necesidades
especiales, como el sindrome de Down, a traves de técnicas de ensefianza para mejorar su
rendimiento académico. El Centro de Arte Terapéutico (CAT) de la Asociacion Comunitaria
Hilarte destaca por su enfogque innovador basado en arte y juego.

La pandemia del 2020 generd dificultades en la educacion con cierres escolares y
transicion a la ensefianza virtual, 1o que causo retrasos en el aprendizaje, especialmente en
materias clave. Para abordar esto, se implementaron programas de nivelacion y aceleracion
pedagdgica (NAP) con UNICEF y el Ministerio de Educacidn, para estudiantes rezagados.
Los estudiantes con discapacidades intelectuales, sobre todo con dificultades en lenguaje,
también se vieron afectados. Para ayudar en su desarrollo, se propone "APRENDIENDO
CONMIGO", una app para mejorar su habla y lectura, adaptada a sus necesidades. Busca
ser una herramienta tecnologica para promover la inclusion y oportunidades en el entorno
escolar y familiar, respaldada por docentes especializados y padres.

Palabras Claves: Educacion, sindrome de Down, Necesidades educativas especiales,
aplicativo movil
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“DEVELOPMENT OF A MOBILE APPLICATION FOR THE LEARNING OF
STUDENTS WITH SPECIAL EDUCATIONAL NEEDS AT THE HILARTE
COMMUNITY ASSOCIATION”

Author: Cifuentes Tomala Jim Javier

Advisor: Eng.Inf. Zurita Hurtado Harry Alfredo, Mg.

Abstract

Today's education faces the challenge of serving students with special needs, such as
Down syndrome, through teaching techniques to improve their academic performance.
Hilarte Community Association's Therapeutic Arts Center (CAT) stands out for its
innovative approach based on art and play.

The 2020 pandemic created difficulties in education with school closures and transition
to virtual learning, causing delays in learning, especially in key subjects. To address this,
pedagogical leveling and acceleration programs (NAP) were implemented with UNICEF
and the Ministry of Education for students lagging behind. Students with intellectual
disabilities, especially language difficulties, were also affected. To assist in their
development, "LEARNING WITH ME", an app to improve their speech and reading,
adapted to their needs, is proposed. It seeks to be a technological tool to promote inclusion
and opportunities in the school and family environment, supported by specialized
teachers and parents.

Keywords: Education, Down syndrome, Special educational needs, mobile application



Introduccion

En la actualidad, diversos centros educativos se enfrentan al desafio de incluir y
brindar una atencion especializada en nifios con requisitos educativos particulares como son
los nifios con sindrome de Down. Estos nifios requieren una mayor atencién y apoyo por
parte de personal capacitado en distintas areas fisicas, psiquicas, cognitivas o sensoriales.

Es por ello que se ha buscado e implementado nuevas técnicas de ensefianza y
aprendizaje dentro del &mbito educativo, para perfeccionar la comprension y el rendimiento
académico de estos alumnos, a través de herramientas que faciliten su desarrollo en los
centros educativos, buscando promover su progreso en el desarrollo de capacidades,
independencia y participacion social, utilizando recursos y enfoques novedosos en el
entorno educativo. (MEXT| Ministerio de Educacion, Cultura, Deportes, Ciencia y
Tecnologia, 2023)

Por ende, es importante destacar que muchas escuelas primarias y secundarias
regulares han implementado clases especiales o sesiones cortas de apoyo para nifios con
capacidades especiales, quienes pasan la mayor parte del tiempo en clases regulares. Un
ejemplo relevante de esta labor es llevado a cabo por la Asociacion Comunitaria Hilarte en
el espacio denominado Centro de Arte Terapéutico o CAT, donde se brindan servicios
educativos a través de un innovador modelo basado en el arte y el juego. Este enfoque
pedagdgico beneficia a la comunidad, en especial a nifios, nifias, adolescentes, jovenes,
personas con discapacidad y aquellas en situacion de riesgo. (Asociacion Comunitaria
Hilarte, 2015).

Uniéndose a los esfuerzos emprendidos por el Ministerio de Educacion desde 2010,
que ha venido implementando una variedad de estrategias con el propésito de identificar a
individuos que se hallan en situaciones de exclusion dentro del sistema educativo y de
examinar las raices de esta problemética. Dicha iniciativa abarca niveles equivalentes a la
oferta escolar convencional, pero esta especificamente dirigida a personas con escolaridad
inconclusa y con necesidades educativas especiales, ya sea relacionadas 0 no con una
discapacidad, en establecimientos educativos especializados o en situaciones contempladas
por el nivel central. Esta modalidad de servicio opera en formatos presenciales,
semipresenciales y a distancia, y esta dirigida a aquellos que exceden la edad escolar.

Puesto a que en consonancia con la normativa educativa, se define la educacion
inclusiva como "el proceso de identificacion y respuesta a las diversas necesidades
educativas especiales de todos los estudiantes, promoviendo una mayor participacion en el

aprendizaje, en las culturas y en las comunidades, con el fin de disminuir la exclusion en el



ambito educativo, que conlleva ajustes y cambios en los contenidos, enfoques, estructura 'y
estrategias, basados en una vision compartida y la conviccion de que brindar educacion de
calidad a todos los nifios, nifias y adolescentes en el rango de edad apropiado es una
responsabilidad que recae sobre los establecimientos de educacion escolar ordinaria a nivel
nacional en todas sus modalidades y niveles" (Acuerdo Ministerial 0295-13, articulo 11).

Ya que la educacion especializada se centra en "nifios y jovenes con necesidades
educativas especiales relacionadas con discapacidades (moderadas, severas o profundas)
que requieren de servicios especializados. Para lo que se cuenta con un Modelo Nacional de
Gestidn y Atencidn para estudiantes con necesidades educativas especiales relacionadas con
discapacidad en instituciones educativas especializadas, asi como el Modelo Educativo
Nacional Bilingue Bicultural para Personas con Discapacidad Auditiva” (Acuerdo
Ministerial Nro. MINEDUC-MINEDUC-2019-00057-A, articulo 11)." (Ministerio de
educacion de Educacion, 2019)

Por lo que cabe recalcar que a pesar de los avances logrados en la inclusion de nifios
con discapacidades especiales, el afio 2020 se presentd un gran desafio en el area educativa
debido al impacto de la pandemia mundial en el pais, que genero la escasez de personal, las
altas tasas de ausentismo, debido a los cierre de las escuelas y a la transicion hacia la
educacion virtual, utilizando plataformas como WhatsApp para enviar tareas semanales y
realizar reuniones ocasionales para revisar ciertos temas educativos. Esta situacion generd
un retraso en el aprendizaje, especialmente en areas clave como matematicas, lengua y
literatura, ciencias naturales y sociales (Instituto Nacional de Evaluacion Educativa, 2022).

De manera que, para abordar esta problematica, se implementaron programas de
nivelacion y aceleracién pedagdgica (NAP), apoyados por UNICEF Ecuador y ejecutados
por el Centro de Desarrollo y Autogestion (DYA) en coordinacién con el Ministerio de
Educacion, para llegar a 18 provincias de Ecuador, con el objetivo de brindar apoyo a nifios,
nifias y adolescentes con rezago escolar y evitar que abandonen sus estudios, puesto a que
segun el Ministerio de Educacién del Ecuador, sus encuestas revelaron que el 70% de los
hogares afirmoé que sus hijos estaban aprendiendo menos, lo que evidencia las dificultades
que surgieron tras dos afios de pandemia (UNICEF, 2022).

En este contexto, los nifios con discapacidades intelectuales también se vieron
afectados, especialmente aquellos con dificultades en el lenguaje, ya que suelen presentar
vacios en el habla y lectura, porque estas personas a menudo no alcanzan niveles de
competencia linguistica comparables a aquellos con un desarrollo tipico. Por ello, se ha

optado por el uso de tecnologias que permitan brindar apoyo necesarias. Siendo este el



propdsito, de proponer el desarrollo de una aplicacion mévil denominada "APRENDIENDO
CONMIGO", orientada al aprendizaje de los estudiantes para perfeccionar su desempefio
acadéemico.

Finalmente se puede decir que este proyecto se enfocara en la creacion de una
aplicacion movil para nifios con discapacidades intelectuales la oportunidad de potenciar
sus habilidades de habla y lectura, lo que se traducird en un significativo avance en su
rendimiento académico. Brindando un entorno de aprendizaje ameno, con recursos y
actividades adaptadas a las necesidades de estos estudiantes, permitiéndoles reforzar y
consolidar los conocimientos impartidos en el area educativa. La aplicacion movil
"APRENDIENDO CONMIGO" representa una valiosa herramienta tecnologica que,
mediante su implementacion en las aulas u hogar con el apoyo de docentes especializados o

padre de familia.
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Capitulo |

Problema

1.1.Planteamiento del problema.

Hoy en dia las consecuencias de la pandemia en el pais han impactado negativamente
el rendimiento académico en areas fundamentales como matematicas, lengua vy literatura,
ciencias naturales y sociales, debido a que la suspensidn de clases presenciales y la transicion
a la educacion virtual a través de redes sociales han afectado a todos los estudiantes
(UNICEF, 2022) lo cual fue una medida adoptada por diferentes paises en respuesta a esta
crisis, tomando como medida las siguientes fases de accion fundamentales: implementacion
de modalidades de aprendizaje a distancia a través de una variedad de formatos y
plataformas (con o sin empleo de tecnologia); el respaldo y movilizacion del personal
docente y las comunidades educativas; y la atencion al bienestar integral y la salud de los
estudiantes, lo cual muchas veces no se cumpli6 en su totalidad haciendo que la transicion
a la educacion virtual conlleve importantes desventajas que impactaron el desarrollo tipico
a causa de los cambios en los aspectos sociales y de comunicacion. (Caribe, 2020)

Debido a que, durante el periodo de confinamiento, los nifios y nifias con
discapacidades se encontraron privados de la retroalimentacion positiva, lo que los separd
de los avances favorables en términos de los procesos educativos y sociales que son
esenciales para su progreso, especialmente a los centros destinados a brindar apoyo a nifios
con necesidades educativas especiales. Debido a que estos estudiantes a menudo enfrentan
dificultades en el habla y la lectura, lo que complica ain mas su proceso de aprendizaje.
(Sarmiento Jiménez & Villa Loaiza, 2022)

Por lo consiguiente es necesario destacar que las Necesidades Educativas Especiales
(NEE) son una realidad importante en el ambito educativo, ya que se refieren a aquellos
estudiantes que requieren una atencion especifica durante todo el periodo lectivo debido a
diferentes grados y capacidades personales, ya sea fisicas, psiquicas, cognitivas o sensoriales
(Benito, 2020). Es evidente que abordar estas necesidades y brindar una educacion inclusiva
es esencial para asegurar el desarrollo académico y personal de todos los estudiantes.

En este contexto, surge la destacada labor de la Asociacién Comunitaria Hilarte, que
brinda servicios educativos y de rehabilitacion a infantes, adolescentes, jovenes, personas
con discapacidad y aquellos en situacion de riesgo. A través de un enfoque innovador basado

en el arte y el juego, Hilarte ha demostrado un compromiso inquebrantable con la
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comunidad, brindando apoyo y oportunidades a aquellos que méas lo necesitan (Asociacion
Comunitaria Hilarte, 2015).

Implementando asi un espacio denominado el CAT (Centro de arte terapéuticos) de
Hilarte, donde se brindan diversas terapias pedagodgicas, de lenguaje, lectoras, teatro,
expresion corporal, pintura y psicolégicas, enfocandose especialmente en estudiantes con
discapacidades intelectuales y fisicas leves/moderadas y discapacidades intelectuales graves
con trastornos psiquicos manejables. Algunos de los trastornos abordados incluyen Autismo,
Sindrome de Down, Sindrome de Asperger, Microcefalia, Retraso Global del desarrollo y
Trastorno de la conducta (Epilepsia). Donde se busca optimizar el desempefio académico de
los estudiantes como los nifios con Sindrome de Down, surge la idea de desarrollar una
aplicacion mavil educativa. Disefiada para tener una un estimulo multisensorial, para
abordar los problemas comunes en este grupo de estudiantes, como la falta de habla y lectura
por medio de un ambiente de aprendizaje enriquecedor y atractivo, donde los estudiantes
con discapacidad intelectual puedan sentirse motivados, por los recursos de la aplicacion,
como sonidos cautivadores y otros elementos interactivos, que captardn su atencion y
estimularan su interés en el aprendizaje.

En conclusion, el planteamiento del problema se enfoca en la necesidad imperante
de abordar los desafios educativos que enfrentan los estudiantes con discapacidad
intelectual, especialmente aquellos con Sindrome de Down, a raiz de la pandemia y la
transicion a la educacién virtual. La aplicacion movil "APRENDIENDO CONMIGO"
representa una oportunidad para brindar un apoyo educativo significativo y mejorar el
rendimiento académico de estos estudiantes lleno de oportunidades para su desarrollo

integral.

1.1.1 Ubicacion del problema

La problematica se enfoca en la educacion inclusiva, ya que entrafia una serie de
desafios significativos, que incluyen el planteamiento para adecuarse a las particularidades
de estos estudiantes de educacion regular, de manera que la promocion activa de la
independencia y la participacion social en su desarrollo educativo y la busqueda proactiva
de soluciones con el fin de contrarrestar los efectos perniciosos que la pandemia ha tenido
sobre su proceso de aprendizaje. De manera que, en respuesta a esta compleja situacion, ha
surgido la concepcion y creacion de herramientas innovadoras, como la aplicacion movil
"APRENDIENDO CONMIGQ", cuyo proposito fundamental radica en establecer las bases
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para una educacion especial e inclusiva que les permita aprender mientras juegan o se

distraen en la aplicacion por medio de la estimulacién multisensorial.

Hipotesis
El desarrollo de la aplicacion movil "APRENDIENDO CONMIGO" podria tener un
impacto positivo en el aprendizaje basico multisensorial en estudiantes con discapacidades

especiales.

1.1.2 Causa y consecuencia

Causa:

Los nifios con sindrome de Down, tiene la necesidad de brindar una atencién
especializada que abarca las areas cognitivas y sensoriales. Esta inclusion demanda recursos
humanos altamente capacitados y enfoques pedagdgicos adaptados para asegurar el

desarrollo integral de estos estudiantes.

Consecuencia:

El impacto de la pandemia mundial en el afio 2020 generd un notable desafio en el
ambito educativo. La escasez de personal, las tasas elevadas de ausentismo y la transicion
hacia la educacion virtual debido a la cuarentena condujeron al cierre de las escuelas y a un
cambio en los métodos de ensefianza. Esto resultd en un retraso en el aprendizaje,
especialmente en areas clave como matematicas, lengua y literatura, ciencias naturales y
sociales. Esta disrupcion educativa resaltd la necesidad de soluciones para mitigar las

dificultades surgidas tras la pandemia y evitar el deterioro del rendimiento académico.

1.1.3 Delimitacion del problema

Tabla 1 Delimitacion del problema
Campo Tecnologias aplicadas

Area Entornos virtuales de aprendizaje y tecnologias educativas
Sub-area Investigacion de estrategias y técnicas didacticas en la ensefianza
y aprendizaje.
Tema “Desarrollo de un aplicativo modvil para el aprendizaje de

estudiantes con necesidades educativas especiales en la asociacion
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comunitaria hilarte.”
Aspecto Investigativo
Lugar Asociacion Comunitaria Hilarte - CAT (Centro de arte
terapéuticos) situado en el Suburbio Oeste de Guayaquil,
Callejon Parra 1606 y Calle 29, Parroquia Febres Cordero.

Elaborado por Cifuentes Tomala.Jim Javier.

Este proyecto se enfoca en el campo de Entornos Virtuales de Aprendizaje y
Tecnologias Educativas. Ya que tiene como objetivo desarrollar una aplicacion movil
disefiada para apoyar la instruccién de alumnos con necesidades especiales de edad de 3afios
hasta 14 afios, para establecer las bases iniciales de conocimientos que facilite la asimilacion
de nuevos aprendizajes en el futuro para los nifios que son miembros de la Asociacion
Comunitaria Hilarte, especificamente en relacion al Centro de Arte Terapéutico (CAT)
situado en el Suburbio Oeste de Guayaquil, Callejon Parra 1606 y Calle 29, Parroquia Febres

Cordero.

1.1.4 Delimitacion geografica
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Figura 1 Ubicacion geogréfica de la Asociacion Comunitaria Hilarte Informacion obtenida de Google Maps
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Figura 2 Asociacién Comunitaria Hilarte Informacion obtenida de Google Maps

1.2 Formulacion del problema de investigacion.
(Qué aporte tendra la “Asociacion Comunitaria Hilarte” con el uso de un aplicativo

movil para el aprendizaje de nifios con sindrome de Down?

1.3 Justificacion del problema.

En la Asociacion Comunitaria Hilarte, se ha identificado que los estudiantes del CAT
(Centro de Arte Terapéuticos) frente diferentes procesos de aprendizaje y dominio de
conocimientos basicos. Estas dificultades han llevado a que muchos de estos estudiantes
presenten falencias a medida que avanzan en su vida académica. La situacion se ha agravado
aun mas tras la pandemia de COVID-19, lo que ha resultado en que numerosos nifios que
asisten a escuelas de educacion basica se hayan visto privados del beneficio de obtener una
educacién optima para un correcto desarrollo académico.

Este hecho adquiere una relevancia significativa en el contexto del Articulo 26 de la
Constitucion de la Republica del Ecuador, instituye que todos los individuos tienen el
derecho y la responsabilidad de participar activamente en el proceso educativo (Ministerio
de Educacion, 2020). Porque en este sentido, se certifica el camino a una instruccion de
eficaz y equitativa para todos los alumnos, incluidos aquellos con dificultades de
aprendizaje, puesto a que es una tarea importante para mejorar una sociedad inclusiva y
justa.

Por consiguiente, se ha reconocido las exigencias de desplegar una aplicacién movil
que permita abordar de manera oportuna y sencilla los problemas de estudio de los infantes
en el CAT. Esta aplicacién movil buscara favorecer su aprendizaje de manera oportuna, al
brindarles herramientas y recursos que les permitan comunicarse correctamente y llevar a

cabo diversas actividades de manera autbnoma.
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Puesto a que surge con el objetivo de proporcionar un apoyo educativo especifico a
los alumnos con problemas de aprendizaje en el CAT. A través de una interfaz interactiva y
amigable, que ofrece actividades disefiadas para fortalecer areas clave del aprendizaje, como
el habla y lectura, y reconocimiento de animales y nimeros.

Ya que dicho de otra manera la creacion de esta aplicacion mavil en la Asociacion
Comunitaria Hilarte buscar garantizar el derecho a la educacion de los nifios y contribuir a
su pleno desarrollo como individuos y miembros activos de la sociedad. Mediante el uso de
la tecnologia educativa, se busca abrir nuevas puertas de oportunidades y ofrecer una
experiencia de aprendizaje significativa y enriquecedora para todos los estudiantes del CAT,
permitiéndoles superar sus dificultades y alcanzar el éxito académico.

Puesto a que segun estudios los dispositivos moviles han adquirido un rol sustancial
en la vida cotidiana, abarcando ambitos laborales, académicos, familiares, sociales y de
entretenimiento, de manera que el incremento en la utilizacion de estos dispositivos en el
contexto educativo ha engendrado el concepto de '‘Mobile Learning'. La obtencion de
conocimientos, habilidades y actitudes mediante la utilizacion de dispositivos moviles
conlleva la necesidad de que las instituciones evallen su adaptabilidad, rendimiento y
eficacia, atendiendo a las necesidades especificas presentes en el entorno de aprendizaje.

Los beneficios no se circunscriben Unicamente a los estudiantes, ya que los
educadores fortalecen el proceso de instruccién al aumentar la participacion estudiantil en
las actividades. Al beneficiar aambas partes en el &mbito educativo, los dispositivos méviles
contribuyen a la satisfaccion de las necesidades de los estudiantes, mejorando la imparticion
de clases, dinamizando y optimizando el aprendizaje, trascendiendo los paradigmas de la
educacion tradicional y extendiendo el proceso de aprendizaje mas alla del entorno

institucional.(Pascuas-Rengifo et al., 2020)

1.4 Objetivos de la investigacion
14.1 Objetivo general
Desarrollar una aplicacion maévil que sirva para el aprendizaje de losestudiantes

con discapacidad intelectual, mejorando su rendimiento académico.

1.4.2 Objetivo Especificos

e Identificar las técnicas pedagdgicas que intervienen dentro de la fundacién en la

ensefianza del grupo objetivo.
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e Definir material didactico a utilizar para una mejor comprension de los temas.

¢ Identificar la herramienta adecuada para el desarrollo de la aplicacion movil.

e Determinar el nivel de utilidad del uso de este tipo de recursos para la nivelacion

de los mismos.

1.5 Alcance del preproyecto

El alcance del presente trabajo es brindar un apoyo educativo para sumar a los
esfuerzos realizados por el CAT, con la especial discapacidad "Sindrome de Down" para
fomentar las bases del aprendizaje. Puesto a que se tiene como iniciativa es la creacion de
una aplicacion mévil denominada como "APRENDIENDO CONMIGOQ", con el objetivo
de proporcionar a los estudiantes una oportunidad de optimizar el desarrollo de sus
habilidades cognitivas y elevar su rendimiento académico, debido a que puede ser usada
como herramienta educativa tanto en el aula de clases bajo la guia y apoyo del docente
encargado, como en la comodidad y familiaridad de sus hogares.

Ademas, ofrece la facilidad de uso para garantizar que los nifios encuentren un
entorno educativo sumamente amigable y libre de obstaculos, facilitando su proceso de
aprendizaje.

Cabe destacar que la aplicacion ha sido desarrollada en el reconocido y accesible
software "App Inventor”, el cual se caracteriza por su gratuidad y su lenguaje de bloques,
lo que lo reconcilia en una eleccidn excelente hacia el desarrollo de aplicaciones méviles
orientados a la ensefianza, teniendo en cuenta que los recursos y actividades educativas
ofrecidos en la aplicacién han sido cuidadosamente disefiados para adaptarse a las
necesidades y caracteristicas especificas de estos estudiantes, fomentando su desarrollo
cognitivo y su bienestar emocional, ya que busca empoderar a los estudiantes con
Sindrome de Down, proporciondndoles una herramienta tecnoldgica de excelencia que les
permita alcanzar su maximo potencial y construir un futuro lleno de logros y éxitos, cabe
recalcar que el presente proyecto esta sujeto a mejoras futuras, como en la expansion de

otras areas de estudios que facilite actualizaciones para otros sistemas operativos maviles.
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Marco Referencial

2.1 Antecedentes de estudio

En la actualidad la tecnologia se ha vuelto parte de nuestras vidas, pues esta
presente de diferentes maneras en cada actividad que realiza como ejemplo de esto se
puede mencionar el uso de las herramientas tecnoldgicas en areas laborales, médicas y
estudiantiles, ya que las novedades tecnoldgicas han supuesto una gran revolucion,
incluyendo la educacion. Debido a esto se pueden utilizar herramientas que ayudan a los
alumnos a consolidar mejorar sus conocimientos y a los profesores les permitira ser mas
eficientes en su labor docente. (Baena, 2021)

Los avances tecnolégicos han brindado a los estudiantes la oportunidad de
consentir a un gran namero de datos por medio del Internet, lo que les ha permitido
expandir su conocimiento y habilidades, fomentando su independencia y autonomia en el
proceso educativo. La comprensién y aplicacion adecuada de una actualizacion del
sistema educativo y la creacion de enfoques mas eficientes para optimar la calidad
educativa en general. En resumen, la tecnologia ha jugado un papel fundamental en
empoderar a los alumnos para que sean aprendices autdnomos, mejorando asi su
formacion y sus competencias en diversas areas educativas. (Kouhi & Rahmani, 2022)

Por tal motivo durante la reciente pandemia del COVID-19, se presentd nuevos
desafios en las areas educativas por la cuarentena a la que se vio sometido todo el pais e
hizo que el mundo se vea obligado a implementar la tecnologia de manera mas rapida en
ciertas areas donde se requeria impartir conocimiento o refuerzos de ciertos temas como
es el area educativa primaria donde el aprendizaje del estudiante debe ser supervisado por
el docente mediante clases virtuales teniendo el apoyo de los padres para hacer el repaso
necesario de los temas impartidos en ese laxo de tiempo, puesto que durante tiempo tanto
el docente como el padre tenian la gran responsabilidad de ayudar en el aprendizaje de los
estudiantes lo cual muchas veces se lograba al obtener una Optima relacion entre las
tecnologias y las dimensiones de aprendizaje de los estudiantes.

De modo que tanto los padres como los maestros no lograban tener una optima
relacion entre las tecnologias y el aprendizaje, esto ocasion6 mucho déficit de
conocimiento entre los estudiantes, puesto a que muchas de las escuelas limitaron las

clases a una vez por semana.
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Llegando a si plantearse la idea del uso de la tecnologia de la informacion y
comunicacion para la planificacion de proyecto y clase educativas que den paso a la
innovacion pedagogica cambiando la forma tradicional de aprendizaje, principalmente
porque es necesario tomar en cuenta que los nifios del siglo XXI viven un mundo rodeado
de tecnologia que forma parte de la mayoria de sus interacciones.

De manera que el uso de las TIC puedan ser un complemento para la ensefianza
en diferentes niveles, lenguas y areas educativas, un claro ejemplo de se dio en el nivel
béasico de habla quechua ecuador por medio del trabajo de titulacion de (Davila Santillan,
2017) donde uso la tecnologia como una herramienta pedagogica que permitan el
desarrollo intelectual y emocional de los nifios; ademas de favorecer al aprendizaje del
abecedario, colores y nimeros en quechua a través de un smartphone para generar una
mejor experiencia de estudio que de paso al aumento de conocimiento légico y coordinado
asi como a la capacidad para resolver problemas y tomar decisiones.

Llegando a ser tomado en cuenta para ayudar al aprendizaje de los nifios con
necesidades educativas especiales, asi como el trabajo de titulacion de (Yaqueno Paz,
2018) el cual plantea el desarrollo de un software para nifios con sindrome de Down que
permita brindar una ensefianza con metodologia atractivo, dinamica y nueva para
promover un mejor aprendizaje y educacion, puesto a que el uso de tecnologia favorece
al desarrollo de nuevas destrezas y habilidades ya que permite una retroalimentacion de
conocimientos e interés por medio del uso de material visual y auditivo que llamen la
atencion del nifio y le permita captar la informacion que estéa recibiendo.

Igualmente, en el trabajo de titulacion realizado por (Merino Méndez, 2018) se
propuso el uso de un aplicativo movil para las personas con discapacidad puesto a que
es un problema genético que ha afectado a un gran nimero de poblacién ecuatoriana
llegando asi a reforzar el tema de inclusion que se esta implementando en el pais, por
medio de la adecuacion de clases con materiales pedagdgicos especiales dentro de un
tiempo para reforzar el conocimiento de los mismo por medio del uso de un aplicativo

movil con estructura educativa que se puede utilizar a través de una Tablet.

2.2 Marco conceptual

2.2.1 Educacion
La educacion es el proceso de adquirir conocimiento, habilidades, valores y
comprension por medio de instrucciones, ensefianza y aprendizaje que implica la

transferencia de informacion y experiencias de una generacion a otra, con el objetivo de
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brindarles las herramientas necesarias para la vida diaria y desarrollo potencial individual,
la cual puede llevarse a cabo por diferentes modalidades debido a que es un derecho que
ha sido reconocido a lo largo de los afios por diferentes gobiernos a nivel mundial. Sin
embargo, cabe resaltar que cuando se habla de educacion se abarca una amplia variedad
de contextos y niveles como son la educacion preescolar, primaria, secundaria o estudios
superiores que normalmente se llevan a cabo bajo la direccion de un docente o0 maestro.
(P&, 2021)

De manera que se puede definir la educacion como un proceso integral y continuo
que busca cultivar el conocimiento por medio de la transmisién de informaciones,
permitiendo que se fomente la resolucion de problemas, la creatividad, el pensamiento
critico, el trabajo en equipo, el desarrollo personal y social, ya que implica la formacion
de valores, comprension de la cultura, promocion de la ciudania activa y la contribucion
a un mundo equitativo y sostenible. Tal como menciona (Hernandez Pico et al., 2021)
donde se argumenta que la integracion escolar tiene como objetivo proporcionar una
variedad de servicios en un entorno educativo comin para todos los estudiantes, en
funcidn de sus requisitos de aprendizaje. El propdsito no radica en suprimir la Educacion
Especial, sino en evitar que esta Ultima se asocie exclusivamente con instituciones
educativas especializadas. Mas bien, se aboga por una atencion que considere las
particularidades y necesidades individuales de cada alumno, ajustando los programas,

métodos y recursos de manera especifica en el contexto de la educacién convencional.

2.2.1.1  Niveles de educacién regular
e Educacion Preescolar o infantil

La educacién preescolar o infantil es un nivel educativo destinado a nifios en
edades mas tempranas, generalmente entre 3 y 5 afios; que es también conocida como
educacion inicial, ya que tiene como objetivo fundamental el fomento del desarrollo
integral de los nifios en sus aspectos social, emocional y cognitivo, puesto a que reconoce
la importancia del juego y la interaccién en el proceso de aprendizaje porque considera
que a través de actividades ludicas, creativas y exploratorias, los nifios adquieren
habilidades fundamentales mientras disfrutan de su experiencia educativa. Llegando a
considera el juego como una herramienta valiosa para estimular el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, la comunicacion y la expresion emocional.

De manera que se puede sefialar que esta educacién no se centra en la ensefianza

formal de habilidades académicas como la lectura y escritura, dado a se centra en
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proporcionar una base importante para el éxito posterior en la escuela, al aprenden a través
de la experiencia directa y el descubrimiento, lo que sienta las bases para futuros
aprendizajes mas estructurados, ademas de proporcionar un entorno seguro y estimulante
en el que los nifios puedan explorar su curiosidad, desarrollar su creatividad y comenzar

a establecer relaciones con otros nifios y adultos.

e Educacion primaria

La educacién primaria es el nivel escolar que abarca los primeros afios de la
escolaridad obligatoria, que tiene como objetivo fundamental sentar las bases del
conocimiento y las habilidades esenciales en los nifios.

Puesto a que se caracteriza por su enfoque en la adquisicion de habilidades basicas,
como la lectura, la escritura y las matematicas. Durante estos afios, los estudiantes
desarrollan las competencias necesarias para comunicarse de manera efectiva,
comprender textos, expresar sus ideas por escrito y realizar operaciones matematicas
fundamentales, el cual suele dirigirse a estudiantes con el rango de edades que oscilan

entre los 6 y los 12 afios.

e Educacion secundaria
La educacion secundaria es un nivel educativo que sigue a la educacion primaria
y suele abarcar desde los 12 hasta los 18 afios, y esta dividida cominmente en dos etapas

gue se menciona a continuacion.

Etapa secundaria bésica:

Esta etapa, generalmente esta dirigida a estudiantes de 12 a 15 afios y se enfoca en
proporcionar una educacion general que amplie las habilidades y los conocimientos
adquiridos en la educacion primaria. Los estudiantes exploran una variedad de asignaturas,
que pueden incluir matematicas, ciencias, lengua y literatura, idiomas extranjeros, ciencias
sociales y educacion fisica. Ademas de las materias académicas, se busca fomentar el

desarrollo de habilidades sociales y ciudadanas.

Etapa secundaria bachillerato:
Esta etapa, es generalmente destinada a estudiantes de 16 a 18 afios, ya que busca

profundizar en el conocimiento y la preparacion para la educacién superior o el mundo
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laboral. Los estudiantes pueden elegir areas de enfoque o especializacidn segun sus intereses
y aspiraciones. Dependiendo del sistema educativo, el bachillerato puede incluir diferentes
areas de estudio, como ciencias, humanidades, artes o tecnologia. Ademas de las asignaturas

principales, se pueden ofrecer cursos electivos y actividades extracurriculares.

e Educacion terciaria o superior

La educacion terciaria o superior se refiere a los programas educativos que siguen a
la educacion secundaria y que generalmente se imparten en instituciones como
universidades, colegios técnicos, institutos superiores y otros centros de educacion
postsecundaria. Esta etapa educativa se caracteriza por su enfoque en la especializacion en
campos académicos y profesionales, y tiene como objetivo preparar a los estudiantes para

carreras y roles mas avanzados en la sociedad.

2.2.1.2  Meétodos de ensefianza aplicados en la educacion regular
La ensefianza varia segun el nivel educativo y las necesidades de los estudiantes. A
continuacion, se presentan algunos métodos de ensefianza que pueden ser aplicados en la
educacion

e Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): Los estudiantes trabajan en proyectos
que requieren investigacion, resolucion de problemas y creatividad para abordar
temas del mundo real.

e Meétodo Expositivo: Los profesores presentan informacién a través de
explicaciones verbales y presentaciones visuales, lo que permite a los estudiantes
recibir conceptos clave y fundamentos.

e Aprendizaje Basado en Problemas (ABP): Los estudiantes resuelven
problemas del mundo real, promoviendo la aplicacion practica de conocimientos
y habilidades.

e Aprendizaje Activo: Los estudiantes participan activamente en actividades,
discusiones y ejercicios que fomentan la interaccion y el compromiso.

e Aprendizaje Centrado en el Estudiante: Los profesores adaptan la instruccion
segun los intereses, necesidades y ritmo de aprendizaje de los estudiantes.

e Meétodo Socratico: Los profesores hacen preguntas abiertas para fomentar el

pensamiento critico y guiar a los estudiantes hacia el descubrimiento.



Marco Referencial 16

o Enseflanza Reciproca: Los estudiantes se convierten en maestros temporales,
guiando a sus compafieros en la comprension de los contenidos.

e Aprendizaje Basado en Competencias: Se enfoca en desarrollar habilidades
practicas y aplicables en situaciones reales.

e Aprendizaje en Linea y Tecnologia Educativa: El uso de plataformas en linea,
recursos digitales y herramientas tecnoldgicas para enriquecer el aprendizaje y la
interaccion.

e Metodo de Casos: Se analizan casos o situaciones reales para aplicar teorias y
conceptos a problemas concretos.

2.2.1.3  Tipos de educacion
Aparte de la educacion general, existen varias formas de educacion que se adaptan a
diferentes necesidades e intereses de los individuos. Algunas de las principales categorias

de educacion que van mas alla de la educacion general incluyen:

e Educacion Vocacional o Técnica: También conocida como educacion
profesional, se enfoca en proporcionar habilidades y conocimientos
especificos para carreras técnicas y vocacionales. Incluye programas de
formacion en éareas como tecnologia, construccién, disefio grafico,
enfermeria, electronica, entre otros.

e Educacién Superior o Universitaria: Comprende programas académicos y
profesionales ofrecidos por universidades e instituciones de educacion
superior. Incluye licenciaturas, maestrias, doctorados y otros grados
académicos.

e Educacion a Distanciay en Linea: Utiliza plataformas digitales para ofrecer
cursos y programas de aprendizaje que los estudiantes pueden seguir desde
cualquier lugar con acceso a internet.

e Educacién Continua: Dirigida a profesionales que desean mejorar sus
habilidades o adquirir nuevos conocimientos a lo largo de sus carreras. Puede
incluir talleres, seminarios y cursos cortos.

e Educacion Especial: Se enfoca en atender las necesidades educativas de
individuos con discapacidades o necesidades especiales. Busca proporcionar

una educacion adaptada a las capacidades de cada estudiante.
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e Educacién Inclusiva: Un enfoque que busca integrar a estudiantes con
discapacidades o necesidades especiales en el entorno educativo general,
promoviendo la igualdad de oportunidades.

e Educacion Empresarial: Ofrece conocimientos y habilidades relacionados
con la gestién de negocios y emprendimiento.

e Educacién Religiosa o Espiritual: Proporciona ensefianzas sobre valores

religiosos y espirituales dentro de diferentes creencias y tradiciones.

Actualmente existen muchas formas de educacién disponibles para cumplir un
objetivo en particular, que se adapta a las diferentes necesidades y objetivos, en el caso del
presente proyecto se tiene en cuenta que la Asociacion Comunitaria Hilarte especificamente
en el CAT (Centro de arte terapéuticos) busca ayudar a los estudiantes con necesidades

educativas especiales aplicando la educacién especial e inclusiva.

2.2.1.4  Necesidades especiales e inclusiva

Las necesidades especiales en ensefianza se refieren a las condiciones individuales
que pueden requerir adaptaciones y enfoques especificos en el proceso educativo para
garantizar que todos los estudiantes tengan igualdad de oportunidades para aprender y
participar. Estas necesidades pueden estar relacionadas con una amplia gama de factores,
incluyendo discapacidades, dificultades de aprendizaje, diferencias culturales y linguisticas,
asi como circunstancias personales y de salud.

Por lo que cabe mencionar que el término "necesidades especiales" en ensefianza se
utiliza para describir las condiciones que pueden hacer que el aprendizaje sea mas desafiante
para ciertos estudiantes, y se refiere a la adaptacion del entorno educativo, las estrategias de

ensefianza y los recursos para abordar estas diferencias individuales.
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Figura 3 El arte y juego holistico e inclusivo hacen pedagogia, terapia y desarrollo social. informacion
obtenida de documento de presentacion del CAT 2020

De modo que al conocer que un nifio con Necesidades Educativas Especiales (NEE)
es aquel que requiere una atencion educativa especifica y adaptada para poder desarrollar su
potencial académico y personal de manera satisfactoria, se busca abordar el aprendizaje en

ninos con sindrome de Down.

2.2.1.4.1 Sindrome de Down

El sindrome de Down o trisomia 21 no es considerada como una enfermedad puesto
a que es una alteracién genética que se da por la presencia de un cromosoma extra en la
célula del bebé, generando tres copias de cromosomas 21 en vez de dos lo cual seria lo que
generalmente la gente debe de tener y es una de las principales causas de discapacidad
intelectual, que no es categorizada por niveles y tampoco consta de causas aparente que para
prevenirlo y tampoco afecta a la salud fisica del mismo por lo que no requiere de ningun
tratamiento médico. Para los nifios que son detectados con esta discapacidad el uso de
recursos que les permita entender su entorno es fundamental durante los primeros afios de

vida, puesto a que puede aportar un mejor desarrollo personal (Perpifian Guerras, 2018).
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Figura 4 Sindrome de Down. Informacion tomada durante la investigacion en la Asociacion comunitaria
Hilarte

e Caracteristicas que manifiesta los nifios con Sindrome de Down
Segun (Perera & Rondal, 2016) las personas con sindrome de Down muchas
suelen presentar diferentes aspectos fisicos y neurolégicas que son establecidos en la

Tabla 2 mencionada a continuacién.

Tabla 2 Caracteristicas neuroldgicas que manifiestan los nifios con sindrome de Down.
Caracteristicas del neuroldgicas en nifios con Sindrome de Down

Aspectos Descripcion
Coordinacion binocular -Deficiencia para adaptacion ocular.
Pérdida Auditiva ligera -Tensién muscular de los osiculos

0 media
-Malformacion de los osiculos.
- Secuelas en los osiculos o timpano.
-Episodios infecciosos.
Handicap cognitivo Dificultad para las funciones como:
-Lenguaje
-Memoria

-Aptitudes cuantitativas.

-Atencion.

-Toma de decision.
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Habla / lenguaje -Dificultad en sistema linguistico:

-Fonoldgico.

-Semantica léxica y relacional.
Informacion obtenida de que sabemos hoy del sindrome de Down: Perspectivas terapéuticas. Elaborado por
el Autor.

e Causas genéticas por las que se da el sindrome de Down
Segun el trabajo de (Pesantes Lopez, 2022) existen tres categorias de sindrome de
Down. Por lo general, distinguir entre estas categorias sin analizar los cromosomas es
dificil debido a que las manifestaciones fisicas y los comportamientos son similares en

todas ellas:

Trisomia libre: El sindrome de Down se origina por la presencia de un
cromosoma adicional en el par 21 de las células del cuerpo. Este error acontece durante
la separacion del material genético, ya sea en la contribucion materna o paterna. En este
proceso, solo se transmite informacion de uno de los cromosomas de cada par.

Translocacion: En esta variante, la cuestion no estd en la separacion
cromosomica. En su lugar, el cromosoma 21 adicional se adhiere a otro cromosoma,
siendo frecuentemente el par nimero 14. Esto resulta en un total de 46 cromosomas en
cada célula. Determinar si uno de los padres es portador de esta translocacion o si esta
mutacion se origind por primera vez en el hijo requiere un estudio genético tanto del padre
como de la madre.

Mosaicismo: El mosaicismo es la variante menos comin del sindrome de Down,
ya que se desarrolla después de la concepcion. En este caso, la trisomia no se manifiesta
en todas las células del individuo, sino Unicamente en aquellas que provienen de la

primera célula mutada.

2.2.1.4.1.1 Lenguaje en los nifios con sindrome de Down de tres a seis afos.

El lenguaje en los nifios con sindrome de Down es una de las areas que deben ser
atendidas desde la infancia preescolar como un conjunto preventivo, interventoria y
estimulante para potenciar los aspectos fonético-fonoldgico; léxico-semantico;
morfosintactico y pragmatico, ya que habitualmente su lenguaje suele verse afectado por
algunas dificultades, tal como se muestra en la Tabla 3 tal como menciona (Hernandez
Ortega, 2020).
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Tabla 3 Dificultad del lenguaje en nifios con sindrome de Down
Componente Descripcion

Fonético-fonoldgico -Dificulta en los sonidos que finalizanenr, s, f,chy
los que tiene énfasis correlativos en s, ch, y, g, j.
-Problemas de entonacion e intensidad.

-Aparicion de titubeos, vacilaciones,

incoordinacionfono-respiratorio.

Léxico-semantico -Complicacién para juntar palabras en frases.

Morfosintactico -Complicacién para la lectura y percepcion global y

reconocimiento de palabras.

Pragmatico -Dificultad para hacer narraciones, descripciones

Informacion obtenida del folleto de atencién temprana al lenguaje de los nifios con sindrome de Down.
Elaborado por el Autor.

2.2.1.4.1.2 Aprendizaje en nifios con Sindrome de Down

Al hablar del aprendizaje de los nifios o nifias con sindrome de Down no se puede
determinar un grado de ensefianza o desarrollo que el mismo pueda llegar a tener, debido
a que se debe partir de un conocimiento objetivo y renovado para el proceso de ensefianza-
aprendizaje tomando en cuenta de manera oportuna los principios psicoldgicos y
cognitivos que al ser adecuados dentro de los centros educativos permita suplir sus
necesidades pedagdgicas, pues segin (Ruiz Rodriguez, 2018) la personalidad de estos
nifio poseen facilidades imitativas, mimicas y destrezas musicales a pesar de tener una
baja tendencia para realizar tareas o actividades por voluntad propia, por lo cual para
lograr una ensefianza adecuada se puede adaptar una técnica de educacion que se acople
a las capacidades del nifio el fin de que aprenda de una mejor manera lo cual es comun

ver dentro de un educacion especial e inclusiva.
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Figura 5 Aprendizaje en nifios con Sindrome de Down. Informacidn obtenida durante la investigacion en la
Asociacion comunitaria Hilarte

Puesto a que cuando se realiza la intervencion con individuos que presentan
sindrome de Down, es necesario abarcar tanto el desarrollo de habilidades motoras
gruesas y finas como las destrezas del lenguaje oral, la atencién y la memoria.

De acuerdo con (Pesantes LOpez, 2022) Gonzéles y Solovieva en el afio 2017,
mencionaron que segun Vigotsky, la intervencion mas efectiva se logra a traveés del juego,
que ejerce una profunda influencia en el desarrollo psicologico de los nifios. El juego
simbdlico en nifios con sindrome de Down, por ejemplo, les permite adquirir nuevas
capacidades mentales, como la habilidad para asumir diferentes roles en situaciones
ludicas. Ademas, este estudio evidencia que el juego de roles facilita el desarrollo de las
habilidades comunicativas, la interaccion social y la expresién emocional en nifios con
sindrome de Down, empoderandolos para realizar acciones de forma independiente que
antes no eran posibles.

Puesto a que se considera que los nifios con sindrome de Down suelen enfrentar
desafios en la retencion de informacidn, razén por la cual la ensefianza debe construirse
sobre conocimientos y habilidades ya existentes en ellos. Es crucial que su desarrollo
linglistico sea adecuado, incluyendo la identificacion y comprension efectiva de fonemas,
palabras y frases, los cuales seran repetidos consistentemente a lo largo de diversas
actividades.

Adicionalmente, se ha comprobado que la musica es una herramienta valiosa en el

proceso de neurodesarrollo, puesto a que la musica involucra todas las areas sensoriales
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y contribuye al desarrollo del lenguaje, mejorando el rendimiento en tareas cognitivas.

Asi, se observan avances en la memoria visual y verbal a través del uso de la musica.

2.2.1.5  Educativa especial e inclusiva

El término educativa especial es un enfoque educativo disefiado para atender las
necesidades educativas de los individuos para proporcionar oportunidades de aprendizaje
adaptadas para los estudiantes independientemente de su discapacidad, ya que esta
orientada a preparar nifios con capacidades especiales a una posible inclusién con el fin de
garantizar el derecho a la educacion social

Puesto a que actualmente se busca introducir las carencias de aprendizaje de los
nifios y nifias de un determinado grupo sin interesar las circunstancias sociales, personales,
culturales o incluso las discapacidades que el nifio o adolescente posea sin ningdn tipo de
discriminacién en un determinado centro educativo dado se considera que educacién es un
derecho y no una opcion.

Mas aun al tener claro que un estudiante con discapacidad no es una dificultad, sino

una circunstancia que favorece al profesional debido al aumento de los esfuerzos para

adaptar las ensefianzas a las necesidades educativas de los diferentes nifios. (Ruiz
Rodriguez, 2018)

Figura 6 Educacion especial. Informacién obtenida durante la investigacion en la Asociacion comunitaria
Hilarte.

Puesto a que tiene los siguientes principios que se mencionan a continuacion segun el
(Ministerio de educacién de Educacion, 2011) como una base primordial:

Igualdad: Este principio sostiene que todos los nifios, nifias y adolescentes deben
tener igualdad de oportunidades para acceder a una educacion de alta calidad, respetando
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sus diferencias individuales. El objetivo es formar ciudadanos que se integren plenamente
en el tejido social.

Comprensividad: La comprensividad implica que las escuelas deben mantener un
curriculo basico y unificado durante un periodo prolongado, especialmente en la educacion
obligatoria. Esto permite atender a la diversidad de los estudiantes en funcion de sus
origenes econdémicos, sociales y culturales.

Globalizacion: La perspectiva de globalizacion se enfoca en preparar a los
estudiantes para abordar los desafios de la vida desde diversas disciplinas curriculares. La
educacién se orienta a equipar a los estudiantes con las habilidades y conocimientos

necesarios para enfrentar los problemas de manera holistica.

2.2.1.5.1 Meétodos de ensefianza aplicado para el aprendizaje de nifios con
capacidades especiales e inclusiva.

A continuacién, se menciona una los métodos que se adaptan a la ensefianza para
nifios con capacidades especiales para proporcionar la educacion efectiva y personalizada
para cada nifio.

e Método Montessori: Se basa en la libertad de exploracién y el aprendizaje
individualizado. Los estudiantes trabajan con materiales manipulativos para
desarrollar habilidades practicas y cognitivas, el cual es aplicado dentro del
CAT en la Asociacion Comunitaria Hilarte.

e Meétodo DIR/Floortime: Se centra en las relaciones emocionales vy el
desarrollo de habilidades sociales y emocionales a través de la interaccion
y el juego dirigido por el nifio.

e Sistema TEACCH: Utiliza estructuras visuales y organizativas para
apoyar la autonomia y la comprension de las tareas, especialmente
beneficioso para nifios con trastornos del espectro autista.

e Enfoque Individualizado: Personaliza la educacién para abordar las
necesidades y estilos de aprendizaje Unicos de cada nifio, adaptando el
curriculo y las estrategias segun sea necesario.

e Aprendizaje Basado en Proyectos: Permite a los nifios explorar temas de
su interés a través de proyectos, fomentando la curiosidad y el aprendizaje
autodirigido.

e Aprendizaje Basado en la Comunidad: Incorpora actividades y
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experiencias del entorno local para hacer que el aprendizaje sea relevante y
significativo.

e Aprendizaje Basado en el Juego: Utiliza juegos y actividades ltdicas para
ensefar conceptos y habilidades de manera divertida y participativa.

e Enfoque Holistico: Aborda no solo el aprendizaje académico, sino también
el desarrollo social, emocional y fisico de los nifios.

e Aprendizaje por Descubrimiento: Fomenta que los nifios exploren y
descubran conceptos a través de la experimentacion y la manipulacién
practica.

e Método Feuerstein: Se enfoca en el desarrollo cognitivo y en la mejora de
habilidades de pensamiento y resolucién de problemas.

e Aprendizaje Colaborativo: Fomenta la interaccidon entre los nifios para
aprender unos de otros y desarrollar habilidades sociales.

e Ensefianza Adaptativa: Ajusta los métodos de ensefianza segun las
necesidades cambiantes de cada nifio, proporcionando apoyo y desafio
adecuados.

e Aprendizaje Experiencial: Se basa en la experiencia directa y la
participacion activa para promover la comprension profunda de los
conceptos.

e Terapia de Integracion Sensorial: Utiliza actividades sensoriales para
ayudar a los nifios a procesar la informacion sensorial y mejorar su

capacidad para participar en el entorno.

2.2.1.6  Tecnologias y préacticas educativas

La tecnologia actualmente ha adquirido un lugar importante en los sistemas
educativos debido a que se ha convertido en una herramienta pedagégica indispensable que
favorece a la mejora de las practicas formativas y el desarrollo continuo del docente y
alumnos especialmente después de la pandemia mundial COVID-19 puesto a que la
mayoria de las unidades educativas se vieron en la necesidad de encontrar diferentes
formas de interaccion y de aprendizaje para seguir brindando una ensefianza oportuna al
estudiante. Tomando en cuenta que la tecnologia hoy en dia forma parte del mundo que
nos rodea especialmente en la vida de los nifios del XXI; los cuales generalmente

experimentan su comunicacion en un formato multimedia puesto a que los medios
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audiovisuales permiten mejorar la comprension y aprendizaje de los mismo ya que se
aproxima mucho a la forma en la que usualmente el estudiante se relaciona y comunica,
Ilegando asi a ser tomada en cuenta como una gran herramienta Gtil especialmente para las
personas con necesidades educativas especiales dado a que proporciona estrategias
pedagogicas novedosas que ayudan a potencializar nuevos aprendizajes (Vazquez Cano,
2021).

2.2.1.7  Eluso de Aplicativos mdviles en la educacion

Una aplicacion se define como una herramienta informética disefiada
especificamente para su utilizacion en dispositivos moviles. Estas aplicaciones tienen el
potencial de funcionar como recursos educativos al identificar diversas situaciones
didacticas que promueven la adquisicién de nuevos conocimientos (Bolafio Garcia, 2022).
Esta tendencia gand considerable traccion como resultado directo de la pandemia de
COVID-19, ya que las aplicaciones mdviles se volvieron esenciales en el ambito educativo.
Su utilidad radica en su capacidad para proporcionar a los individuos las aptitudes
necesarias para abordar los desafios que puedan surgir en la sociedad. Algunos ejemplos

de esto se mencionan en la
Tabla 4 Aplicativos moviles orientados para el aprendizaje
donde se muestra aplicaciones orientadas al aprendizaje tanto regular como

especial.

Tabla 4 Aplicativos mdviles orientados para el aprendizaje

Aplicativos moviles orientados para el aprendizaje de Educacion regular

Kahoot! Servicio web de educacion social
gamificada, en donde se puede crear un
tablero para prueba, juego, discusion y
encuesta en forma de juego vy

recompensar las respuestas con mayor

puntuacion.
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ClassDojo

Es un espacio de aprendizaje virtual
donde participan, profesores, padres de
familia y estudiantes que son
calificados por medio de insignias, ya
que la idea de esta plataforma es que el
nifio aprender por medio de juegos.

Writing Wizard es una aplicacién
educativa que ayuda al estudiante a
aprender a escribir el abecedario, los
nameros y las palabras por medio de
un sistema divertido que le permita

mantener la motivacion

Plataforma para dispositivos Android
certificada, la cual contiene videos
educativos para nifios con diferentes
propositos como cantar, bailar, contar,

etc.

Posee libros, ejercicios, videos,
actividades interactivas con los que el
nifio puede divertirse mientras esta
aprendiendo, dado que al resolver
correctamente los materiales que estan
en la aplicacion ganan puntos y suben

de nivel.

Duolingo

Es una aplicacion que permite a los
estudiantes aprender idiomas dentro y
fuera del salon, por medio de juegos

desafios.

Aplicativos moviles orientados para el aprendizaje de Educacion con necesidades

especiales



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo
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Sigueme

¢ fguene

"Sigueme" representa una aplicacion sin
costo creada para nifios con autismo,
con el propdsito de enriquecer su
enfoque visual y comprension de
significados. Disponible en
smartphones y tablets, proporciona
actividades que promueven el desarrollo
de la atencion visual y simplifican la
comprension de ideas en individuos con

autismo.

Azahar

El propdsito de esta aplicacion
desarrollada para iPhone es facilitar la
comprension del lenguaje de sefias.
Resulta beneficiosa para aquellos que se

relacionan  con individuos con

discapacidad auditiva, ya sea como un
AZAHAR P yas

recurso fundamental o adicional.

Picaa es un sistema educativo disefiado

para personas con dificultades de

Picca 2

aprendizaje como TEA, TGD o
Sindrome de Down. Ofrece actividades
adaptadas para mejorar la exploracion,
la asociacion, los rompecabezas, el
ordenamiento y la memoria. Disponible
en iPad.

Palabras Especiales

Alphabetics es una  aplicacion
recomendada para trabajar con alumnos
que tienen dislexia. Es un método
multisensorial que utiliza la vista, el
oido, el tacto y la pronunciacién oral
para ensefiar fonemas. Esta aplicacion
puede ser utilizada como refuerzo en

programas de aprendizaje y tutorias
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para mejorar la experiencia educativa de

estos estudiantes.

Dyseggxia Dyseggxia es un juego para aplicativos
moviles que ayuda a los nifios con
dislexia a superar sus problemas de

lectura y escritura en castellano.

Informacion obtenida de la investigacion directa. Elaborado por el Autor.

2.2.7.1 Meétodos de ensefianza para aprendizajes de nivel basico con sindrome

de Down

Los métodos de ensefianza para el aprendizaje de nivel basico en nifios con
sindrome de Down se basan en enfoques pedagogicos adaptados para abordar las
necesidades especificas de estos nifios y promover su desarrollo integral. Estos métodos
deben ser flexibles y personalizados para ajustarse a las capacidades y ritmos de
aprendizaje de cada nifio; a continuacion, se menciona algunas de las razones importantes
que se debe conocer en diferente area claves para comenzar el proceso de aprendizaje los

cuales se va a tomar en cuenta durante el desarrollo del aplicativo movil.
Desarrollo del Lenguaje y Comunicacion:

e Vocales: Las vocales son los bloques fundamentales del lenguaje.
Aprenderlas es esencial para desarrollar habilidades de comunicacién oral
y comprension del habla de los demaés.

e Sonidos de Animales: Introducir sonidos de animales fomenta la
diversidad de palabras en el vocabulario y mejora la comprension de los

nifios sobre el mundo que les rodea.
Desarrollo Cognitivo:
e Numeros: Aprender nimeros establece una base matematica, mejorando la

habilidad para contar, comparar cantidades y comprender conceptos

matematicos mas avanzados.
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e Colores: Reconocer colores involucra la percepcion visual y el
pensamiento abstracto, promoviendo el desarrollo cognitivo y la capacidad
de categorizacion.

Preparacion para la Lectura y Escritura:

e Vocales: Conocer las vocales es esencial para comprender y decodificar
palabras al aprender a leer y escribir.
e Numeros: Los nimeros son fundamentales en la lectura de palabras y

textos que involucran cantidades y estadisticas.
Autonomia y Participacion en la Vida Diaria:

e Numeros: Conocer los nUmeros permite a los nifios manejar situaciones
cotidianas, como contar objetos, seguir instrucciones numéricas y manejar
transacciones.

Estimulacion y Aprendizaje Temprano:
e Sonidos de Animales: Aprender sonidos de animales involucra la

estimulacion auditiva y mejora la atencion y la curiosidad temprana en el

aprendizaje.

2.2.7.1.2 Meétodos para captar la atencion de los nifios con sindrome de Down

El método més efectivo que se puede usar para mejorar la atencion de los nifios con

sindrome de Down es la estimulacion de los maltiples sentidos; ya que permite enriquecer

las iteraciones contribuyendo al desarrollo cognitivo, emocional y social de estos nifios.

De manera gue se considera importante tener colores, sonidos, vibraciones y juegos extras

e incluso la implementacion de pequefios destellos de luz para para captar la atencion de

los nifios con sindrome de Down debido a varias razones presentadas a continuacion:

e Estimulacion Sensorial: Los nifios con sindrome de Down pueden tener

un mayor interés y respuesta positiva a estimulos sensoriales intensos, como
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colores brillantes, sonidos y vibraciones. Estos elementos pueden captar su
atencion y fomentar su participacion activa en actividades de aprendizaje.
(PERSONALUM, 2022)

Aumento de la Motivacién: Los estimulos visuales, auditivos y tactiles
pueden hacer que las actividades sean mas emocionantes y atractivas. Esto
aumenta la motivacion de los nifios para participar en las actividades y
aprender de manera mas efectiva.

Facilitacion de la Comprension: Los estimulos multisensoriales pueden
ayudar a los nifios a comprender conceptos abstractos o complejos al
proporcionar una experiencia mas tangible y concreta. Por ejemplo, asociar
sonidos con imagenes puede facilitar la comprension de palabras y
conceptos.

Diversificacion del Aprendizaje: Los estimulos sensoriales adicionales
diversifican las formas en que los nifios pueden interactuar y aprender.
Algunos nifios pueden responder mejor a la informacion visual, mientras
que otros pueden preferir la informacién auditiva o tactil. (Sini & Molina,
2019)

Aumento de la Atencién Sostenida: Los estimulos sensoriales atractivos
pueden mantener la atencidn de los nifios durante periodos mas largos. Esto
es especialmente Util en situaciones de aprendizaje donde la concentracion
es clave.

Apoyo a la Participacion Activa: Los elementos sensoriales adicionales
pueden fomentar la interaccion activa, ya que los nifios pueden estar mas
motivados para explorar y participar en actividades cuando hay elementos
Ilamativos y entretenidos involucrados. (UNIR, 2020)

Desarrollo de Habilidades Sociales: Los juegos y actividades que
involucran estimulos sensoriales pueden ser compartidos con otros, lo que
fomenta la interaccion social y el juego en grupo, contribuyendo al
desarrollo de habilidades sociales.

Adaptacion a Estilos de Aprendizaje: Algunos nifios con sindrome de
Down pueden tener estilos de aprendizaje preferidos, como el aprendizaje
visual o kinestésico. Los estimulos sensoriales permiten adaptarse a estos

estilos y optimizar el proceso de aprendizaje. (Gomez, 2023)
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e Expresion Creativa: La interaccion con elementos sensoriales puede
estimular la creatividad y la exploracion. Los nifios pueden experimentar
con diferentes combinaciones de colores, sonidos y vibraciones, lo que
promueve la expresion individual.

e Generacion de Interes: Los estimulos sensoriales atractivos pueden
generar un interés inicial en una actividad, lo que es fundamental para

motivar a los nifios a participar y aprender.

2.2.8 Programacion por bloque
La programacion por bloques es un enfoque de programacion que utiliza bloques
visuales o graficos para representar comandos y acciones en lugar de escribir cddigo de
programacion tradicional. Cada bloque representa una accion especifica y se puede

arrastrar y soltar en una interfaz para crear secuencias de comandos.

2.2.1.8.1 Herramientas de programacién por bloques
Mit App Inventor
App inventor es una herramienta gratuita de cddigo abierto que se apoya en un

libreria de bloques de diferentes colores y formas las cuales estan asociadas a un codigo de
programacion como es registrar, correr, abrir nueva pantalla o presentar mensaje, es decir
un ambiente de programacién virtual e intuitivo que aprueba creacién de aplicaciones
maviles de manera facil para Smartphone y Tablets con sistema operativo Android o0 iOS,
con el fin de que los jovenes en creadores activos de tecnologia por medio de la
programacion basada en bloques. Que promueven la creacion de todo tipo de soluciones
por parte de personas de cualquier edad debido al editor de lenguaje visual formado por
miles de bloques, cada uno relacionado por una accién determinada, que debe ser definida,
asi como también ir escogiendo y moviendo los blogques para convertir las ordenes.
(educarchile, 2023)

Tabla 5 Caracteristicas de App inventor

Caracteristicas de App inventor

Cadigo fuente abierto

Facil de descargar, modificar y crear software. Licencia gratis por crear en MIT App
Inventor.
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Aprueba el avance del Pensamiento Computacional.
El editor de bloques basado en Blockly de JavaScript.

Informacion obtenida de App inventor. Elaborado por el Autor.

—— APP INVENTOR

Figura 7 Mit app inventor. Obtenida de app inventor

Pilas Bloques

"Pilas Bloques" es una herramienta o entorno de programacion visual que utiliza
bloques graficos para representar instrucciones y comandos en lugar de escribir codigo de
programacion tradicional. En términos técnicos, es un sistema que permite a los
programadores crear programas mediante la colocacion y el ensamblaje de bloques que
representan acciones y logica de programacion.
Esta herramienta tiene como objetivo simplificar la programacion, al eliminar la necesidad
de conocer la sintaxis del lenguaje de programacion. Cada bloque representa una funcion o
accion especifica, como mover un personaje en un juego, realizar calculos matematicos o

mostrar mensajes en pantalla.

Scratch

Scratch es un entorno de programacion visual disefiado para que personas de todas
las edades, especialmente nifios y jovenes, puedan crear proyectos interactivos, juegos,
animaciones y mas, utilizando bloques graficos en lugar de escribir codigo tradicional. Esta
plataforma es muy popular para introducir conceptos de programacion de manera accesible
y divertida.

En Scratch, los usuarios arrastran y ensamblan blogques que representan comandos
y funciones, creando asi secuencias l6gicas de acciones. Los blogues se conectan entre si,

permitiendo que los programas se ejecuten de manera secuencial. Ademas de la
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programacion, Scratch también ofrece herramientas para crear graficos y sonidos que se
pueden incorporar en los proyectos.

Blockly

Es una libreria de cédigo abierto creada por Google que posibilita la generacion de
ambientes visuales de programacion mediante la utilizacion de bloques. Utilizada para
crear herramientas de programacion por bloques en linea y fuera de linea.

Blockly proporciona un conjunto de bloques graficos que representan comandos y
funciones de programacidn. Estos bloques se pueden arrastrar y soltar para crear secuencias
de cddigo visualmente. Ademas, tiene una biblioteca muy versatil y se puede integrar en
diversos proyectos y plataformas, desde aplicaciones educativas hasta herramientas de

desarrollo de software.

Tynker

Tynker es una plataforma de aprendizaje de programacion disefiada para nifios y
jovenes. Ofrece una experiencia interactiva y educativa para ensefiar conceptos de
programacion y codificacion de manera accesible y divertida. A través de Tynker, los
usuarios pueden crear proyectos interactivos, juegos y animaciones utilizando bloques
visuales.

Esta plataforma presenta una variedad de cursos y lecciones disefiados para
diferentes niveles de habilidad, desde principiantes hasta mas avanzados. Los usuarios
pueden explorar tutoriales paso a paso, resolver desafios y personalizar sus propios
proyectos. Tynker también incluye una comunidad en linea donde los usuarios pueden

compartir sus creaciones y aprender unos de otros.

Snap!

Snap! constituye un entorno de programacion visual que posibilita a los usuarios
generar programas mediante el uso de bloques graficos en lugar de emplear el convencional
cddigo de programacion escrito. Se fundamenta en el lenguaje Scratch, expandiendo sus
posibilidades al proporcionar una mayor variedad de opciones de personalizacion y
caracteristicas avanzadas. Los usuarios pueden arrastrar y soltar bloques para crear
secuencias de comandos, creando asi programas funcionales. Los blogues representan
acciones, operaciones matematicas, estructuras de control y mas, lo que facilita la creacion

de programas complejos sin la necesidad de escribir cédigo manualmente.
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Esta herramienta es utilizada tanto por principiantes como por personas con
experiencia en programacion, ya que brinda una introduccion accesible a los conceptos de
codificacion y légica. Snap! se emplea en entornos educativos para ensefiar programacion
a estudiantes y fomentar habilidades de resolucién de problemas, pensamiento légico y

creatividad.

Code.org

Los desafios de Code.org son actividades educativas disefiadas para ensefiar a las
personas conceptos de programacion y pensamiento computacional a través de ejercicios
interactivos y précticos. En un sentido técnico, son ejercicios y problemas que permiten a
los participantes aplicar y desarrollar habilidades de programacion y logica.

El propésito de los desafios de Code.org es proporcionar a los usuarios una manera
practica y divertida de aprender sobre programacion, resolucién de problemas y
pensamiento logico. Estos desafios suelen presentarse en forma de rompecabezas, juegos
0 proyectos interactivos que requieren el uso de secuencias de comandos y algoritmos para
lograr un objetivo especifico. A medida que los participantes avanzan, los desafios se
vuelven més complejos, lo que ayuda a construir una comprensiéon gradual de los

conceptos.

Sigueme

"Sigueme" representa una aplicacion sin costo creada para nifios con autismo, con
el propdsito de enriquecer su enfoque visual y comprension de significados. Disponible en
smartphones y tablets, proporciona actividades que promueven el desarrollo de la atencion

visual y simplifican la comprension de ideas en individuos con autismo.

Azahar
El propdsito de esta aplicacion desarrollada para iPhone es facilitar la comprension
del lenguaje de sefias. Resulta beneficiosa para aquellos que se relacionan con individuos

con discapacidad auditiva, ya sea como un recurso fundamental o adicional.

2.2.7.2  Cuadro comparativo entre programacion por bloques

Tabla 6 cuadro comparativo entre programacion por blogues
Enfoque Caracteristicas
Principal Clave

Plataforma Ventajas Desventajas
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Orientado a la

Enfoque en la

Puede requerir
equipos de

. Educacion en . : i hardware
Pilas . robotica y la interaccion con ce
Robdtica vy y especificos
Bloques .7 programacion robots reales vy
Programacion . para la
de robots. simulados. ' .
interaccion con
robots.
Disefiado
. . rincipalmente
o Fomenta la Amplia comunidad y P P
Aprendizaje - . para proyectos
creatividad y el recursos educativos. .
Scratch General de ) . en linea, menos
..~ pensamiento Interfaz amigable .
Programacion . . S orientado a
I6gico. para principiantes. S
aplicativos
moviles.
No es una
- Puede ser integrado plataforma
Biblioteca de €9 P .
Plataforma bloques visual ©" diversas independiente,
Blockly Genérica de arg crear aplicaciones y requiere
Programacion P plataformas. Enfoque integracion en
entornos. ”
versatil. otras
herramientas.
Algunas
o Variedad de cursos y caracteristicas
Aprendizaje  Cursos -
actividades. avanzadas
Tynker de . estructurqdos Integracion de pueden
Programacion en diversos ,
. . elementos requerir  una
Creativa niveles. . L L
multimedia y juegos.  suscripcién
paga.
Amplias
. plia Puede  tener
.. Lenguaje  de posibilidades de
Programacion . - una curva de
. programacion programacion. .
Snap! Visual y ™ L aprendizaje
. visual basado Personalizacion y
Educacion - para
en Scratch. expansion de fincipiantes
funcionalidades. P P '
Menos
Plataforma Lecciones y Variedad de recursos orientado a la
Code.or Educativa de desafios y lecciones. Enfoque creacion de
-org Proqramacion interactivos en educativo aplicativos
g linea. estructurado. moviles
personalizados.
La curva de
Orientado a la aprendizaje
creacion de apps para puede ser
. Desarrollo de . - Pps p P
App Creacion de aplicativos dispositivos mdviles. mayor para
Aplicativos L . Integracion de personas  sin
Inventor - moviles sin .
Moviles codiao sensores y experiencia en
go. funcionalidades programacion
moviles. 0 desarrollo de

apps.

Informacion obtenida de la investigacion directa. Elaborado por el Autor.
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Por medio del cuadro comparativo se logré determinar que la mejor opcion para
desarrollar el aplicativo movil es App Inventor ya que esta enfocada en la creacion de
aplicativos moviles.

2.2.7.3  Marco legal

Los siguientes articulos correspondiente a la Asamblea Nacional del Ecuador 2021
poseecomo objetivo proteger el derecho de los nifios nifias y adolescentes a tener una

educacién oportuna sin discriminacion.

Ley organica reformatoria de la ley organica educacional intercultural.
Articulo 21.- Principios rectores de la educacion

Asegurar que todos los nifios, nifias y adolescentes tengan la oportunidad de
acceder a una educacién de alta calidad de manera inclusiva y equitativa, sin sufrir
discriminacién, exclusiones, limitaciones o preferencias. Esto implica proporcionar un
aprendizaje que sea facilmente accesible y asequible, respetando las variadas necesidades,

habilidades y particularidades de cada individuo. (Asamblea Nacional, 2021)

Articulo 5.- La educacidon como obligacién del estado.

El gobierno de Ecuador esta encargado de asegurar una educacion obligatoria e
irrenunciable que cumpla con el derecho a la educacién para todos los individuos dentro
del pais. Esto debe hacerse sin distincion de condiciones, brindando igualdad de
oportunidades y servicios. Ademas, se busca garantizar una educacion de alto nivel, que

sea gratuita y no esté ligada a ninguna creencia religiosa. (Asamblea Nacional, 2021)

Articulo 47.- De las necesidades educativas especificas

Establece que las instituciones educativas deben aceptar a todas las personas con
requerimientos educativos particulares para asegurar su participacion plena en el entorno
educativo. Esto implica la eliminacion de obstaculos en el proceso de aprendizaje y
participacion, asi como en la permanencia, promocion y finalizacion de los estudios para
aquellos con necesidades educativas especificas y estudiantes en circunstancias vulnerables.
(Asamblea Nacional, 2021)

Articulo 47.1 Educacion para personas con discapacidades.
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Es necesario establecer politicas, enfoques, actividades y diversos medios que
consideren las caracteristicas individuales en términos cognitivos, sensoriales vy
psicomotores de los estudiantes. Esto se hace con el propdsito de asegurar una inclusion
adecuada de aquellos estudiantes que enfrentan dificultades en su aprendizaje, participacion,

permanencia, promocion y acceso al sistema educativo. (Asamblea Nacional, 2021)

Acuerdo Nro. Mineduc-Mineduc-2020-00025-A
Capitulo 1V del proceso de acompafiamiento para garantizar la inclusion
participacion y pertenencia de la poblacion en situaciones de vulnerabilidad

Articulo 20.- En la segunda seccion se aborda el empleo de estrategias
socioeducativas para estudiantes con discapacidades. Estas estrategias deben ser
desarrolladas por los docentes, considerando las recomendaciones proporcionadas a través
de la evaluacion psicopedagogica realizada por la UDAIL. Ademas, se menciona que, si los
docentes identifican la necesidad de ofrecer refuerzo a los estudiantes para mejorar o nivelar
sus conocimientos, dicho refuerzo debe ser brindado.

En el cuarto punto de la misma seccién se hace referencia a la ubicacion de
estudiantes con Necesidades Educativas Especiales en instituciones educativas comunes 0
especializadas, segun su edad cronoldgica y basandose en el informe psicopedagogico
emitido por la UDAI. Si el estudiante ya esta dentro del Sistema Educativo, la maxima
autoridad debe comunicar a la UDAI sobre la aplicacién de la evaluacion psicopedagogica,
antes de que los profesionales del DECE institucional verifiquen la situacion. (Ministerio de
Educacién, 2020)
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Capitulo 111

Desarrollo de la Propuesta

3.1 Disefio de la propuesta.
3.1.1 Objetivo de la propuesta

El propdsito principal de esta propuesta es el desarrollo de una aplicacion movil
disefiada especificamente para brindar un aprendizaje a estudiantes con discapacidad
intelectual. Teniendo como principal enfoque elevar significativamente su rendimiento
academico mediante el uso cautivador de imagenes con colores llamativos y sonidos que
estimulan tanto sus habilidades visuales como auditivas.

Por lo que su disefio ha sido adaptado cuidadosamente para que los estudiantes con
discapacidad intelectual puedan disfrutar de un proceso de aprendizaje gratificante y ludico,
a causa de que cada aspecto de la interfaz ha sido meticulosamente disefiado para que sea
intuitivo, accesible y facil de navegar, asegurando que los usuarios encuentren una
experiencia educativa enriquecedora y amena, tanto a la hora de aprender como en el
momento de desarrollar evaluaciones, cuidadosamente desarrolladas para mantener el
interés y motivacion de los estudiantes mientras aprenden conceptos fundamentales, como
los numeros, los colores, las vocales y los sonidos, brindando una base sélida para el
desarrollo cognitivo de los estudiantes. Ademas, el enfoque entretenido de la aplicacion no
solo impulsa el proceso de ensefianza-aprendizaje, también fomenta la diversion y goce en

cada paso del camino.

3.1.2 Propuesta
El aplicativo mdvil sera utilizado en el centro educativo y en el hogar siempre y
cuando el padre de familia sea de guia para el uso del aplicativo, cabe recalcar que
“Aprendiendo Conmigo” no pide registro alguno al iniciarse, para garantizar una experiencia
mas inclusiva y respetuosa, sera bajo la supervision de un adulto ya sea que se encuentre en
el plantel estudiantil o en el hogar, tanto el docente como el padre de familia cumplirn un
papel fundamental en el uso del aplicativo movil.
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3.1.3 Metodologia de la propuesta
3.1.3.1 Metodologia de desarrollo rapido de aplicaciones (RAD)

Se decidid adoptar la metodologia de "Desarrollo Rapido de Aplicaciones” (RAD)
como enfoque &gil para el ciclo del proceso de desarrollo del aplicativo mévil. Esta decision
estratégica permitira la creacion eficiente de una aplicacién mévil en un periodo de tiempo
breve y con un controlado gasto financiero. Haciendo uso del marco de investigacion, se

estableceran fases esenciales que engloban la planificaciéon, disefio, desarrollo y evaluacion.

. Evaluacion
. Desarrollo

. Disefio

() L
Planeacion

Al aplicar el diagrama de Gantt para el presente proyecto ayuda a determinar las fases del
mismo de una manera mas detallada, principalmente en la fase de planeacion y disefios,
puesto a que son fundamentales para poder desarrollar un aplicativo de manera ordenada
para el cumplimiento de los objetivos, tal como se detalla a continuacion. En la planeacion

del desarrollo del aplicativo movil.

- M- —eew ) Wman o Rl il W - - - - - - .oms - e

Figura 8 Planificacion para el desarrollo del software. Informacién obtenida de investigacién directa,
Elaborada por Cifuentes Tomala Jim Javier
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Planeacion:

En esta fase, se define el propdésito y los objetivos de la aplicacion. Esto implica identificar
a quién va dirigida la aplicacion, qué necesidades o problemas resolvera y cuales seran sus
principales funciones. También se planifica la estructura general de la aplicaciéon y se

establece un cronograma de desarrollo.

Disefio:

En esta etapa, se crea los disefios visuales y la interfaz de usuario de la aplicacion. Se
considera que sea facil de entender y utilizar. Se crea prototipos interactivos que permitan
evaluar como los usuarios interactuaran con la aplicacion y realiza iteraciones para mejorar

la experiencia.

Desarrollo:
Aqui es donde se construye la aplicacion mavil en si. Se desarrolla la aplicacion usando la
herramienta app inventor que utiliza un lenguaje de programacion basado de bloques, se

implementan las caracteristicas y preferencias planeado en la segunda fase.

Evaluacion:

En esta fase, se realizan pruebas de la aplicacion para identificar y corregir errores y asi
asegurar de que funcione de manera 6ptima. Se realizo pruebas en diferentes dispositivos y
sistemas operativos para garantizar la compatibilidad. Ademas, se solicitd comentarios de

usuarios para obtener perspectivas reales del aplicativo.

3.1.4 Entrevista
Mediante la entrevista, se obtendra datos relevantes para la realizacion del aplicativo
movil con el fin de recopilar los parametros importantes y mayor informacion para el
desarrollo del aplicativo “APRENDIENDO CONMIGO”

3.1.5 Encuesta
Se realiza una encuesta para complementar los datos adquiridos en la investigacion,
que permitan entender el entorno tecnoldgico de los hogares, las necesidades educativas de
los estudiantes y la adaptacion tecnoldgica en el aprendizaje y la percepcion general sobre

el apoyo educativo brindado.
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3.1.6 Poblacién y muestra
3.1.6.1 Poblacion
Hace referencia al conjunto de elementos que se pretende investigar, los cuales

pueden abarcar objetos, eventos, circunstancias o grupos de individuos.

3.1.6.2 Muestra
La muestra consiste en una porcién o fragmento extraido de un conjunto que
comparte una caracteristica o atributo comdn, representa de manera mas significativa a la
totalidad de la poblacion. Esta porcion se aisla del conjunto principal con el proposito de

llevar a cabo evaluaciones, exdmenes, investigaciones o analisis independientes.

Tabla 7 Poblacion y muestra

N° Usuarios Poblacion

1 Docente 1

2 Padres de Familia 19
TOTAL 20

Informacion obtenida de investigacion directa. Elaborada por Cifuentes Tomala Jim Javier

Poblacion es igual a 20

Muestra e igual a 20

3.1.6.3 Andlisis e interpretacion de resultados

Se llevo a cabo un analisis detallado de todas las interrogantes planteadas en las
encuestas, con la intencion de fundamentar varias elecciones segun la informacion
recolectada y simplificar la creacion de un plan adecuado en linea con las
demandas identificadas, puesto a que por medio de la entrevista se busca obtener
informacién profunda y completa sobre los programas especificos que se ofrecen en la
institucion para los estudiantes con requerimientos especificos especiales, asi como la
comprension de la colaboracion que se maneja entra la institucion y la familia para el
respaldo del proceso educativo de los nifios, identificar los obstaculos que se enfrenta al
atender a estudiantes con sindrome de Down, asi como ver las proyecciones a futuro para
mejorar la atencion a estudiantes con necesidades especiales adoptando nuevas tecnolégicas
y el tipo de materiales educativos que se consideran efectivos para la ensefianza, asi también

se hizo una encuesta a los padres para concluir cuales son os dispositivos utilizados por los
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estudiantes en el hogar y determinar si el encuestado se encuentra dispuesto a utilizar una
herramienta tecnoldgica, asi como identificar las areas en las que el nifio enfrenta mayores

dificultades, entre otros datos importantes.

3.2 Andlisis de Factibilidad

El aplicativo movil “Aprendiendo Conmigo” desarrollado con el proposito de
mejorar el aprendizaje que tienen los estudiantes de Necesidades Educativas Especiales
(Sindrome de Down), siendo una herramienta que muestra una interfaz agradable para
[lamar la atencion de los estudiantes, lo cual permitira tener un correcto y ordenado
aprendizaje, asi también busca ayudar y optimizar los conocimientos generados por el

docente para poder tener un mejor control del mismo.

e Factibilidad operacional

El uso tecnoldgico en la educacion ha evolucionado con nuevos métodos de
aprendizaje haciendo que estas se vuelvan mas atractivas facilitando el diario vivir, el
presente proyecto puede llegar a atraer nuevos centros educativos donde se encuentren
alumnos con necesidades educativas especiales. La razon de esto es porque la tecnologia en
el mundo actual es parte fundamental especificamente en el &rea de la inclusion permitiendo
sacar ventaja de esta siendo parte de este cambio metodoldgico.

La correcta comprension y empleo de estas tecnologias innovadoras dentro del
ambito educativo tienen el potencial de modernizar el sistema de ensefianza y generar
enfoques mas efectivos e innovadores para elevar la calidad educativa en su conjunto. Es
decir, la tecnologia ha desempefiado un papel esencial al capacitar a los estudiantes para que
asuman un rol activo en su propio aprendizaje, lo que a su vez mejora su educacion y sus

habilidades en diversas disciplinas académicas.

Factibilidad Técnica
Equipo Especificaciones

Computadora de escritorio Nombre: DESKTOP-UD8TGHI

Windows 10 Pro

Procesador: Intel® Core ™ 15-4570 CPU
@3.20 GHz 3.20 GHz
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Memoria RAM: 8GB

Informacion obtenida de investigacion directa. Elaborada por Cifuentes Tomala Jim Javier

Requerimientos Descripcion
Sistema operativo Windows 10/64bits
App inventor
Software Version nb193a
Procesador Intel

Informacion obtenida de investigacion directa. Elaborada por Cifuentes Tomala Jim Javier

e Factibilidad legal

De acuerdo con las leyes actuales en el Ecuador, el proyecto se ajusta a la legalidad,
ya que utiliza un software libre de desarrollo siguiendo los términos y condiciones
establecidos. No infringe ningln derecho de autor ni propiedad intelectual, ni recopila
informacion personal de los usuarios. Ademas, su enfoque se centra en proporcionar

asistencia educativa a través de las diversas secciones disponibles en la aplicacion.

e Factibilidad econdmica
Esta seccion considerara tanto los elementos de hardware como los relacionados con
el software, asi como los diversos gastos que surgieron durante la ejecucion del proyecto.

Se proporcionaran cifras aproximadas para establecer un presupuesto general.

Descripcion Costo total
Computador de escritorio $335
Electricidad $35
Visita a la Asociacion Comunitaria Hilarte $24
Alimentacién $12
Total $406

Informacion obtenida de investigacion directa. Elaborada por Cifuentes Tomala Jim Javier
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Considerando la informacién presentada y explicada anteriormente, se puede
concluir que este proyecto posee viabilidad econdmica, ya que no requiere una inversion

considerable durante su fase de implementacion.

3.3 Disefio de la propuesta

Para iniciar la elaboracion de la propuesta, es necesario seguir algunos pasos
preliminares. En primer lugar, se debe registrar en el software gratuito "App Inventor”, el
cual brindara la plataforma para crear el proyecto, que se le podra dar un nombre al
registrarlo, de manera que el presente proyecto fue registrado y creado con el nombre de
"APRENDIENDO CONMIGQ", para posterior a eso desplegar la interfaz de App Inventor,
que permite al desarrollador de la aplicacién comenzar con el disefio y desarrollo de la
misma dado a que tiene una variedad de herramientas y opciones que facilitaran el proceso
de creacién. Cuyo objetivo principal es favorecer el aprendizaje de nifios con necesidades
especiales (Sindrome de Down), proporcionado un aprendizaje interactivo y ameno, donde
los estudiantes puedan adquirir conocimientos esenciales de forma entretenida y efectiva.

La pantalla principal de la aplicacién contendra cuatro secciones principales, las
cuales han sido identificadas como las mas relevantes segun las conversaciones sostenidas
con educadores de la asociacion. Estas categorias incluiran: Sonidos de animales, numeros,
colores y vocales, asi como dos pruebas y dos juegos.

De modo que los usuarios tendran la capacidad de interactuar con imagenes
representativas donde al seleccionar una imagen, la aplicacion reproducird de manera
inmediata el sonido correspondiente, ya sea el sonido caracteristico de un animal, la
pronunciacion de un namero, la vocalizacion de una vocal o la emisién del nombre de un
color. Estas interacciones audiovisuales persiguen el objetivo de promover la asociacion
entre los estimulos visuales y los sonidos representativos, en un esfuerzo por facilitar el
reconocimiento y la memorizacion de los conceptos educativos propuestos.

De modo que se puede decir que la interfaz de la aplicacion, realiza un disefio de
manera intuitiva y accesible, para que los nifios puedan utilizarla de forma sencilla y sin
complicaciones, que utiliza elementos multisensoriales, como colores Ilamativos, imagenes
audio y vibraciones, para captar la atencion de los nifios y mantener su interés durante el
proceso de aprendizaje por lo que se pretende que la interfaz de inicio tenga la estructura de

la Figura 9 presentada a continuacion.
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Figura 9 Interfaz de inicio. Obtenido de la investigacion directa. Elaborado por Cifuentes Tomala Jim Javier

En cuanto a los contenidos educativos, la aplicacion ofrecera actividades y ejercicios
adaptados a las necesidades y capacidades de los alumnos con Sindrome de Down. Se
abordaran areas fundamentales como el reconocimiento de numeros, colores, vocales y

sonidos, con el objetivo de fortalecer habilidades cognitivas y linglisticas como se

Numeros

Sonidos

@®

visualiza en Figura 10.

Colores
Figura 10 Interfaz de principal de men( de opciones. Obtenido de la investigacion directa. Elaborado por
Cifuentes Tomala Jim Javier

El disefio de la propuesta se centrara en crear una aplicacion mévil educativa llamada
"APRENDIENDO CONMIGO", destinada a favorecer el aprendizaje de nifios con
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Sindrome de Down. Ofreciendo recursos visuales atractivos para asegurar un proceso de
aprendizaje inclusivo, enriquecedor y divertido. Con esta propuesta, buscamos contribuir al
desarrollo académico y personal de estos nifios, brindandoles una herramienta tecnoldgica
que les permita alcanzar su maximo potencial y disfrutar del proceso de aprendizaje de

manera positiva y motivadora.

3.3.1 Casode uso
Para el desarrollo de la propuesta se considerd necesario el desarrollo de un caso de uso

que permita determinar como interactda el actor dentro en el software de aplicacion movil,

ya que tiene varias opciones en las que puede ingresar como se presenta a en la Figura 11.

’.

Sonido de

animales

Actor

Figura 11 Caso de uso Usuario. Informacién obtenida de la investigacion directa. Elaborado por Cifuentes
Tomala Jim Javier
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Tabla 8 Plantilla de caso de uso Usuario

Caso de uso
Nombre Inicio
Resumen El usuario inicia la aplicacion movil
Actores Usuario
Precondicion Iniciar aplicacion

Flujo de eventos | El usuario inicia la aplicacion y al iniciar aparece varias opciones.
El usuario elige una opcion.
El usuario toca la imagen.

El usuario escucha el sonido y aprende.

Informacion obtenida de la investigacion directa. Elaborado por Cifuentes Tomala Jim Javier

3.3.2 Especificaciones técnicas
El aplicativo movil puede ser usado en cualquier dispositivo Android
(Celular/Tablet) que cuenten con los requisitos indicados en la siguiente tabla para un

correcto funcionamiento.

Tabla 9 Requisitos basicos

Hardware
Componente Minimo
Procesador 2.5 GHz 0 més
RAM 2Gb 0 mas
SO Android 4.1 0 mas
Software

SO Android 7 0 mas
Espacio disponible para descargar e instalar la aplicacién
El dispositivo debe permitir la instalacion de aplicaciones desde fuentes desconocidas.

Tener 720x1280 pixeles o superior para una mejor visualizacion de la aplicacion

Informacion obtenida de la investigacion directa. Elaborado por Cifuentes Tomala Jim Javier

3.3.3 Desarrollo del aplicativo
Para realizar el disefio de nuestra propuesta se debe registrar previamente en el

software libre app inventor, para que nos permita comenzar a crear nuestro proyecto, el
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mismo que debe ser registrado con el nombre que deseamos, en este caso se llamara
"APRENDIENDO CONMIGOQO". Luego de realizar todo esto mostrara la interfaz donde se
comenzara a disefiar nuestra aplicacion y darle el respectivo uso tal como se ve en la Figura
12.

Paleta Visor Componentes Propeedades

interfaz de usuario T o 1o ) v

- v Medios

Figura 12 Interfaz de App inventor. Informacion obtenida de la investigacion directa. Elaborado por Cifuentes
Tomala Jim Javier

Una vez creada la aplicacion e instalada en nuestro Smartphone, se ingresa y nos
mostraréd la pantalla inicial colocando colores vivos, sonido y vibraciones para captar la
atencion de nuestro usuario, como se ve en la siguiente imagen. Cabe recalcar que la
aplicacion no cuenta con un registro de usuario para que el uso del aplicativo sea rapida e

instantanea.
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Figura 13 Interfaz inicial. Informacidn obtenida de la investigacion directa. Elaborado por Cifuentes Tomala
Jim Javier

Luego que cargue nuestra pantalla inicial aparecera una pantalla con varias opciones
a elegir con sus respectivas imagenes indicando lo que conlleva cada opcion. Al elegir una

opcidn el smartphone vibrara y mencionara el nombre de cada opcion elegida.

e NuUmeros
e Animales
e Vocales
e Colores

e Pruebal
e Prueba?2
e Xiléfono

¢ Memorama
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Figura 14 Interfaz principal de men( de opciones. Informacién obtenida de la investigacion directa.
Elaborado por Cifuentes Tomala Jim Javier

En esta pantalla el usuario podra tocar una imagen que al ser presionado emitira el
sonido respectivo a como haria el animal que se encuentra en cada una de ellas, se escoge
los animales méas conocidos en la asociacion para que el usuario al momento de presionar

memorice el sonido y asi diferencie el sonido de cada uno.

Figura 15 Interfaz de la opcion sonidos. Informacidn obtenida de la investigacion directa. Elaborado por
Cifuentes Tomala Jim Javier
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En esta pantalla el usuario podra tocar una imagen que al ser presionado emitira el
sonido respectivo del nombre del nimero, se coloca los nimeros principales para que el

usuario al momento de presionar memorice el sonido y asi aprenderlo.

Figura 16 Interfaz de la opcién ndmero. Informacion obtenida de la investigacion directa. Elaborado por
Cifuentes Tomal& Jim Javier

En esta pantalla el usuario podra tocar una imagen que al ser presionado emitira el
sonido respectivo del nombre de la vocal, se coloca las vocales de diferentes colores para
captar la atencion del usuario, y que al momento de presionar memorice el sonido y asi
aprenderlo, asi también se busca que asocie la vocal con los objetos comiencen con la misma

inicial.

Figura 17 Interfaz de la opcion vocales. Informacion obtenida de la investigacion directa. Elaborado por
Cifuentes Tomal& Jim Javier
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En esta pantalla el usuario podra tocar una imagen que al ser presionado emitira el
sonido respectivo del nombre del color, se coloca los colores mas usados en la asociacion

para que al momento de presionar memorice el sonido y pueda repetirlo hasta aprenderlo.

He
m—

Figura 18 Interfaz de la opcion colores. Informacion obtenida de la investigacion directa. Elaborado por
Cifuentes Tomala Jim Javier

En la pantalla de la evaluacién N°1 el usuario tendra varias preguntas con distintas
opciones, se tocara el botdn de reproduccion para escuchar el sonido del animal, en caso de
no acertar aparecerd un mensaje con la palabra incorrecta seguido de un audio indicando que
la respuesta esta incorrecta y no le permitird avanzar a la siguiente pregunta hasta que
conteste bien, si la respuesta es correcta aparecerd un mensaje con la palabra correcta
seguido de un audio indicando que la respuesta esté correcta, y automéaticamente avanzaré a

la siguiente pregunta.



Propuesta Tecnoldgica 55

ELIGE LA OPCION CORRECTA
SELECCIONE A QUE ANINAL PERTENECE 11
ALDRO

~ -

CORRECTA INCORRECTA

Figura 19 Interfaz de evaluacién 1. Informacion obtenida de la investigacion directa. Elaborado por Cifuentes
Tomaléa Jim Javier

En la pantalla de la evaluacion N°2 el usuario tendra varias preguntas que con
distintas opciones y 3 vidas que son las pelotas que se encuentran debajo de cada pregunta
y con un tiempo establecido por cada pregunta, en estas preguntas debera elegir la opcién
que pida el enunciado, si la respuesta es incorrecta se marcara el recuadro de color rojo y un
audio emitiendo un sonido de error, cabe recalcar que si la respuesta esta incorrecta avanzara
a la siguiente pregunta y perdera una vida, si la respuesta es correcta el recuadro se pondra
de color celeste y se emitira un sonido diciendo bien hecho y avanzara a la siguiente

pregunta.
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Vidas: 2% %

25 N°1 5

sQué animal es?

..
~

=
Perro Vaca

Pato Pollo

Figura 20 Interfaz de evaluacion 2. Informacion obtenida de la investigacion directa. Elaborado por Cifuentes
Tomala Jim Javier

En esta pantalla se colocd un xil6fono que representa las notas musicales con diferentes
colores en cada nota musical, se escogié este instrumento ya que se usa en la asociacién para
que el usuario maneje la estimulacion auditiva y musical asi mismo para el desarrollo

cognitivo.

Figura 21 Interfaz xiléfono. Informacién obtenida de la investigacion directa. Elaborado por Cifuentes
Tomala Jim Javier
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Esta pantalla tiene diferentes cartas boca abajo donde al momento de tocar alguna se
volteara y mostrara la imagen, el usuario debera encontrar las 2 imagenes iguales y asi
sucesivamente, esto le ayudara al usuario a mejorar las habilidades cognitivas, ya que se

estara manteniendo la comparacion y asociacion de estos.

Cuenta con 2 botones, el primero para retroceder y el segundo botdn nos permitira voltear

las cartas aleatoriamente para volver a jugar.

EMPAREJE LAS FIGURAS IGUALES

Figura 22 Interfaz de juego emparejamiento de cartas. Informacion obtenida de la investigacién directa.
Elaborado por Cifuentes Tomala Jim Javier
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3.1.8 Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

El proposito principal de este proyecto consistio en el disefio y creacion de
un aplicativo mévil que ofrece una variedad de actividades basadas en un
enfoque de aprendizaje especifico. La aplicacion se compone de mdultiples
secciones disefiadas para brindar una experiencia enriquecedora,
convirtiéndose en una valiosa herramienta para mantener y obtener la
atencion de nifios con Sindrome de Down por lo que se logré verificar que
app inventor es un software Util para hacer este tipo de proyectos.

La creacion de la aplicacion “Aprendiendo conmigo™ contd con la valiosa
orientacion de la directora encargada del area, cuya dedicacion y paciencia
permitieron aportar la informacion esencial para su desarrollo 6ptimo. La
retroalimentacion desempefié un papel crucial al aclarar dudas que surgieron
durante el proceso. Esta aplicacion se convertira en un componente esencial
para reforzar el aprendizaje, beneficiando al nifio, los padres y los educadores
al proporcionar una herramienta que puede ser utilizada en cualquier
momento necesario.

El desarrollo, disefio y ejecucion del aplicativo se realiz en App inventor, y
sus caracteristicas se obtuvieron a través de las encuestas realizadas a los
padres de familia del proyecto Cat (Centro de Arte Terapéutico), permitiendo
crear una aplicacion que ayude a mejorar el aprendizaje del nifio, con
métodos practicos como lo es el fonético y pictograma, se estima que la
aplicacion no solo sea para los nifios con Sindrome de Down.

Finalmente se realiz6 evaluaciones que se encuentran en la aplicacion a
varios estudiantes de la asociacion donde se obtuvo opiniones favorables de
padres de familia, profesores y estudiantes, Esto permitié concluir que la
aplicacion desarrollada posee un valor sustancial como herramienta para la
educacién inclusiva en las areas de aprendizaje proporcionando una base para
la continuacion del proceso de desarrollo de la aplicacion en otras areas

adicionales que son requeridos en la institucidn de educacién especial.
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Recomendaciones

Una de las metas a investigar y abordar en un futuro es la ampliacion de los
componentes dentro de la aplicacion, asi como el perfeccionamiento de los
elementos visuales, considerando la posibilidad de incorporar mas
animaciones para incrementar su atractivo a los nifios.

Se sugiere concretar mejoras como la incorporacion de un mayor nimero de
animaciones y la implementacion de una base de datos de usuarios. Estas
adiciones permitirian ampliar las capacidades de la aplicacion en futuras
actualizaciones, enriqueciendo asi la experiencia del usuario y su utilidad en
el ambito educativo.

Se puede proponer llevar a cabo una validacion empirica exhaustiva de la
eficacia de la aplicacién en términos de su impacto en el aprendizaje v el
rendimiento académico. Esta validacion proporcionaria una evidencia
concreta de los beneficios reales del uso de la herramienta, respaldando ain
mas su valor como recurso educativo efectivo.

Este estudio proporciona una alternativa tecnologica y atractiva para aquellos
estudiantes con necesidades educativas especiales que deseen incorporarse a
la Asociacién. Ademas, considerando que este enfoque interactivo podria
extenderse a otros planteles de educacion con el fin de mejorar su
aprendizaje y ensefianza.

Adicionalmente, se sugerir la difusiébn del proyecto en eventos y
publicaciones relacionadas con la tecnologia educativa e inclusion, para
presentar esta innovadora herramienta de apoyo a un publico mas amplio de
instituciones educativas y docentes interesados en mejorar la experiencia de

aprendizaje de estudiantes con necesidades especiales.
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Anexo N°1
ANEXO 1: ENCUESTA DIRIGIDA PARA PADRES DE FAMILIA

La siguiente encuesta es dirigida para los padres de familia del proyecto CAT (Centro de
Arte Terapéuticos) que se encuentra en la Asociacion Comunitaria Hilarte dentro de la
ciudad de Guayaquil.

1.- ¢ Con qué tipo de dispositivo mavil cuenta en el hogar?
O Tablet

O Smartphone (Teléfono inteligente)

2.- ¢Su hijo usa dispositivo movil en el hogar?
O Siempre
O A veces

O Nunca
3.- ¢ Si le recomiendan usar una herramienta tecnoldgica para el aprendizaje de su

hijo, la usaria?
O Si

O No

4.- ; Seleccione el area que mas se le dificulta aprender a su hijo/a?
O Lenguaje
O Matematicas

O Educacion artistica

5.- ¢ El docente utiliza multimedia para el aprendizaje de su hijo/a?
O Si
O No

6.- ¢Qué tan de acuerdo esta con el apoyo educativo que recibe su hijo/a en la

Asociacion?
O En desacuerdo
O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
O De acuerdo

O Totalmente de acuerdo
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ANEXO 2: ANALISIS ESTADISTICOS DE RESULTADOS

1.- ¢ Con qué tipo de dispositivo mévil cuenta en el hogar?

Anexos 62

Personas encuestadas Porcentaje total

Respuesta
Tablet 5 26.9%
Smartphone (Teléfono inteligente) 14 73.7%
Total 19 100%
@ Tabie!

2.- ¢Su hijo usa dispositivo movil en el hogar?

@ Smartphone (Teléfono inleligents)

Respuesta Personas encuestadas Porcentaje total

Siempre 4 21.1%
A veces 12 63.2 %
Nunca 3 15.8%
Total 19 100%
@ Siempre
@ Aveces

@ Nunca
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3.- ¢Si le recomiendan usar una herramienta tecnolégica para el aprendizaje de su

hijo, la usaria?

Respuesta Personas encuestadas Porcentaje total

Si 16 84.2%
No 3 15.8%
Total 19 100%

® Si
@ No

4.- ;Seleccione el area que mas se le dificulta aprender a su hijo/a?

Respuesta Personas encuestadas Porcentaje total
Lenguje 12 63.2%
Matematicas 4 21.1%
Educacion artistica 3 15.8%
Total 19 100%

® Lenguaje
@ Matematicas
& Educacion artistica
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5.- ¢ El docente utiliza multimedia para el aprendizaje de su hijo/a?

Respuesta Personas encuestadas Porcentaje total

Si 19 100%
No 0 0%
Total 19 100%

® Si
@ No

6.- ¢Qué tan de acuerdo esta con el apoyo educativo que recibe su hijo/a en la

Asociacion?
Respuesta Personas encuestadas Porcentaje total
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 5 26.3%
De acuerdo 11 57.9%
Totalmente de acuerdo 3 15.8%
Total 19 100%

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo
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Anexo N° 3
ANEXO 3 NINOS DE LA ASOCIACION USANDO EL APLICATIVO
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Anexo N°4
ANEXO 4: LOGO DE LA ASOCIACION
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Anexo N°5
ANEXO 5: CODIGO DE BLOQUES DE LA PANTALLA INICIO

cuando Inicializar
ejecutar  poner [
—

cuando [GETIEM -Temporizador
ejecutar | (o! si

entonces  poner

=108 Reproductor! » WY el
milisegundos

Anexo N°6
ANEXO 6: CODIGO DE BLOQUES DE LA PANTALLA DE OPCIONES A ELEGIR

G Iniciar
LI Vibrar
"W 7500 llamar EiELEEN Iniciar

abiir oira pantala Nombre de s pantalla (5271068 abrir otr= pantaila Nombre de & pantalla  £:EZ1IED

cuando LG0T Ciic
gecutar  kamar EEENTEE (Iniciar

\ i 2
(10 Tit, 1000
gbrir ofra pantaa Nombre dels pantslla  EETTCES abrir otra pantalla Nombredelspantalls BEC0500

sbrir ofra pantala Nombrede ks pantalla  E5501) abrir otra pantalla Nombre delspantalla =80
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Anexo N°7
ANEXO 7: CODIGO DE BLOQUES DE LA PANTALLA DE LOS ANIMALES

cuando [[EEILIES -Clic
ejecutar llamar ERIICEIGIES -Iniciar
| -

cuando [FXEN Clic
ejecutar llamar [EW:E IS - Iniciar
(-

cuando EEREERES -Clic
ejecutar  llamar niciar
S,

cuando Clic
ejecutar Namar niciar
L

cuando [EZLEIEN Clic
ejecutar llamar ERINEZECIED -Iniciar
|

cuando [FEGIES -Clic
ejecutar @amar "son.pato ~ Wi

Anexo N°8
ANEXO 8: CODIGO DE BLOQUES DE LA PANTALLA NUMEROS

cuando ([IIMLINIEN -Clic
ejecutar Jamar ELN RS Iniciar

cuando [{MTIENEN Clic
ejecutar llamar [EERED . Iniciar
-

cuando Clic
ejecutar llamar Iniciar
| -

cuando Clic

ejecutar  flamar Iniciar
, —-—

cuando [TiEEES Clic
ejecutar Jamar ELE: RS Iniciar

cuando §g [ ReEA Clic
ejecutar Jamar 'son_2 * WLTeE

cuando (LTINS Clic
ejecutar Jamar ‘son_4 - BLTRET

cuando (TIN:HE -Clic

ejecutar  llamar [ERINEED -Iniciar
| —

cuando [TUN:ER -Ciic
ejecutar Namar [ELEIED -Iniciar
—

cuando [ITHVER Clic
ejecutar @amar ‘son_0 - LT
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Anexo N°9
ANEXO 9: CODIGO DE BLOQUES DE LA PANTALLA VOCALES

cuando Clic cuando .Clic
ejecutar Jamar ECNEED Iniciar ejecutar [tamar EFIER Iniciar
| —

cuando Ciic cuando [EEGNEEER -Clic
ejecutar Jamar ELEES Iniciar @ ejecular  llamar EGLEIED Iniciar
| S—

cuando .Clic
ejecutar Jamar ETTES Iniciar

Anexo N°10
ANEXO 10: CODIGO DE BLOQUES DE LA PANTALLA COLORES

cuando Clic
ejecutar Jamar Iniciar

cuando {Clic
ejecutar llamar ELTEGERS -Iniciar
| —

cuando Clic
. cuando LLOGEHIEE -Clic
ejecutar Jamar Iniciar

ejecutar [lamar Iniciar
| —

cuando Clic

: cuando Clic
gjecutar Jamar sonrojo - PlTER]

ejecutar hihEamar Iniciar
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Anexo N°11
ANEXO 11: CODIGO DE BLOQUES DE LA PREGUNTA N°1 DE LA 1ERA
EVALUACION

ejecutar Nlamar | Reproductor] - MUT=r'g8 WT=1,50N botgato - M [+
ejecutar poner . como | ° .
cuando .Clic Jamar | Reproducior3 - BITsE
gjecutar  |lamar Iniciar
Juner . como | ° ;
cuando [EGETRIER -Clic
ejecutar  llamar [GEULLITECEIES -Iniciar

poner . como
| abrir otra pantalla Mombre de la pantalla

cuando -Clic
ejecutar  poner oyl [NCORRECTA |

lamar [EEYRGIEGERES - Iniciar
| -

Anexo N°12
ANEXO 12: CODIGO DE BLOQUES DE LA PREGUNTA N°2 DE LA 1ERA
EVALUACION

e el S 1T T Beproductor] = BLTEE
p— Clic =
ejecutar  llamar [FERLN = EIe Iniciar
_poner : como | ° i

cuando [IMuENE -Clic
0 = T Reproductors - BLT=T)

_ poner
| —

cuando (LTS Clic
ejecutar  llamar [FEUGEN el Iniciar
_ poner : L INCORRECTA o
e

cuando [TEEEER -Clic

ejecutar [ Namar  Reproductor2 - WLTe:]
poner : COMo
abrir obra pantalla Mombre de la pantalla
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Anexo N°13
ANEXO 13: CODIGO DE BLOQUES DE LA PREGUNTA N°3 DE LA 1ERA
EVALUACION

cuando Clic
ejecuiar  llamar GEOLeNEC R -Iniciar
| -

cuando {Clic
ejecutar  llamar [FEC0LETEGTEIES -Iniciar
poner _ (el I INCORRECTA B
| —
cuando Clic
gjecutar llamar [EEOGIEGEIER -Iniciar
poner : ol INCORRECTA |
cuando (LIRS -Clic o
ejecutar  llamar [FEUGEIEC RS Iniciar
L|::|l:|m3r : como | ° "

ejecutar | llamar [GELEEr vk Iniciar
poner . COmo g CORRECTA &
abrir otra pantalla Mombre de la pantalla

Anexo N°14
ANEXO 14: CODIGO DE BLOQUES DE LA PREGUNTA N°4 DE LA 1ERA
EVALUACION

cuando .Clic
ejecutar Jamar Imiciar
cuando WS Clic

ejecutar  llamar [EEULGNE eI Iniciar
\_puner
cuando =8 Clic
ejecutar llamar [FERDITEGTEIEN -Iniciar
poner
cuando (KR Clic -
gjecutar  llamar [EEA0ENEG IR Iniciar
poner : (=il B CORRECTA s
| abrir ofra pantalla Mombre de la pantalla

ejecutar | llamar Iniciar

poner

como | “ *
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Anexo N°15
ANEXO 15: CODIGO DE BLOQUES DE LAS PREGUNTAS DE LA 2DA EVALUACION

Anexo N°16

ANEXO 16: CODIGO DE BLOQUES DEL XILOFONO

PSRN Barsentl - N TR
L R N Ongen - W5

s (0D T

f
I
poner » U " gy e e [
|
¥

srte LU0 O
M s CTTITERCT
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Anexo N°17
ANEXO 17: CODIGO DE BLOQUES DEL MEMORAMA
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ANEXO N°18
ANEXO 18: PREGUNTAS PARA ENTREVISTA

¢Qué programas de aprendizaje ofrecen para los estudiantes con necesidades
educativas especiales?

¢Como involucran a las familias en el proceso educativo y apoyo de los
estudiantes?

¢ Cudles son algunos de los desafios que enfrentan al trabajar con estudiantes con
sindrome de Down y como los abordan?

¢ Tienen planes de expansion o futuros proyectos para mejorar los servicios que
ofrecen?

¢ Utilizaria una herramienta tecnoldgica para el aprendizaje de los estudiantes con
necesidades educativas especiales?

¢Qué tipo de contenido considera que seria mas efectivo para el aprendizaje de

los estudiantes? (videos, audios, imagenes, texto, ejercicios interactivos, etc.)
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