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Abstraccion

Accesbilidad

Acceso directo

Algoritmo

Ambiente ventana

GLOSARIO

Proceso que implica larealizacion de una operacion intelectual que
lleva a aidar un determinado elemento, excluyendo otros que
puedan encontrarse relacionados con é. Por medio de la
abstraccion es posible obtener una serie de cualidades o rasgos de
los objetos y considerarlos en forma independiente.

Conjunto de condiciones técnicas que facilitan la comprension e
inteligibilidad de un programa o que permiten realizar una
determinada accién. Esto supone que todo el mundo pueda utilizar
un programa y que éste resulte claro, comprensible y fécil de

utilizar.

Icono especial que representa a una carpeta o archivo y gque abre o

€jecuta ésta de unaforma comodayy rgpida.

Descripcidn de la secuencia ordenada de pasos, sin ambiguiedades,

gue conducen a la solucion de un problema dado.

Se le denomina a sistema informético que utiliza ventanas para la
interfaz grafica con el usuario. Una ventana es €l érea rectangular
de la pantalla que contiene una aplicacion o e contenido del

archivo de un documento.



Asistente

Base de datos

Campo

Chat

Clip

Cognoscitivo

Comando

Correo electronico

Herramienta que nos guia y ayuda a través de varios pasos para

realizar unatarea para mayor comodidad y sencillez.

Conjunto de datos persistentes que es utilizado por |os sistemas de
aplicacion, para el amacenamiento y consulta de lainformacion.

Parte de una tabla en una base de datos donde puede guardarse un
dato o valor.

Significa discusion, describe la comunicacion en linea llevada a
cabo por los usuarios en tiempo real. Las personas escriben los
mensajes en sus teclados y éstos aparecen en la pantalla de todos
los participantes. Las conversaciones se dan entre dos 0 mas

personas.

Secuencia o unidad de video independiente en un sistemadigital de

tratamiento de imagen.

Acto de conocimiento que engloba los procesos de atencion,
percepcion, memoria, razonamiento, imaginaciéon, toma de

decisiones, pensamiento y lenguaje.

Archivo especial que especifica ala computadora como desarrollar

unatarea. Orden dada por el usuario ala computadora.

También, conocido como e-mail, abreviacion de electronic mail.
Consiste en mensgjes enviados de un usuario a otro por medio de
una red. El correo electronico, también, puede ser enviado

automéati camente a varios destinatarios.



Diagramadeflujo

DVD

Electrostatica

Entidad relaciéon

Ergondémico

Formulario

Representacion gréfica para la definicion, analisis o solucion de un
problema en la que los simbolos se utilizan para representar

operaciones, datos, flujos o gjemplos.

Digital Versatile Disc que significa disco versdtil digital, es una
tecnologia de almacenamiento en disco Optico. Es un disco
compacto més rdpido y con més capacidad, que puede almacenar
video y audio de mayor calidad que un disco compacto, asi como
datos de computadora.

Fuerza de atraccién o repulsién entre dos cargas eléctricas en

reposo.

Es una técnica de disefio de bases de datos grafica, que incorpora
informacion relativa a los datos y la relacion existente entre ellos,
para poder, asi, plasmar unavision del mundo real sobre un soporte

informético.

Es e concepto del dispositivo de interaccion con la computadora
gue pretende ser lo menos agresivo e incomodo para con €
usuario, adaptdndose a la forma del cuerpo humano, disminuyendo

las contracturas y molestias en su uso.

Conjunto de campos, generalmente, de texto o numéricos que

permiten laintroduccion de datos para un fin determinado.

Xl



Fuente

Hardware

Hipermedia

Icono

Inteligencia

artificial

| nteractivo

Conjunto de caracteres que componen un aspecto, o estilo, de una
fuente generadora de caracteres en particular. El conjunto de
caracteres incluye todas las letras (A a Z) tanto en mayusculas
como en minusculas, nimeros, y otros simbolos. Regularmente se

les conoce por el nombre de su autor.

Conjunto de componentes fisicos de una computadora, tanto

internos como externos.

Es la integracion de graficos, sonido y video en cualquier
combinacién para formar un sistema de amacenamiento vy
recuperacion de informacion relacionada y de control de
referencias cruzadas.

Es una pequefia imagen, normalmente, un simbolo, utilizado para
representar graficamente un programa, un archivo o una funcién en

la pantalla de la computadora, para facilitar su localizacion.

Rama de la ciencia que se ocupa de estudiar la forma en que se
desarrolla e proceso del pensamiento humano, para reproducirlo

en un ente artificial.

Didogo bidireccional entre un emisor y un receptor. Término muy
utilizado en computacion y actividades relacionadas con los
sistemas multimedia, para denominar las capacidades que posee un

programa para interactuar con el usuario.
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I nterfaz

I nter net

Java

Leguajede

programacion

L ogopeda

Menu

M etéafora

Puede ser un elemento de conexion entre dispositivos y que
permite e intercambio de informacion, por gemplo: € puerto de
impresora. En cuanto a la interfaz de usuario, tiene gque ver con la
apariencia visual y modo de presentacién de mensgjes, asi como
con laforma de actuar de un programa o un sistema operativo.

Red mundial de computadoras o red de redes. A través de Internet,
cualquier usuario puede ver informacion amacenada en otra
computadora y accesar a diferentes servicios de comunicacion e

intercambio de informacion.
Lenguaje de programacion creado por Sun Microsystem para
proporcionar mas velocidad y facilidad de uso en Internet, es

independiente de |a plataforma utilizada.

Conjunto de vocabulario, simbolos y reglas utilizados para

controlar |as operaciones de una computadora.

Persona que se especidiza en la reeducacion y tratamiento de los

trastornos del lenguaje.

Lista de comandos que aparece representada con palabras o con
imégenes, pararedlizar determinadas funciones.

Uso de una palabra o frase que denota unaidea u objeto en lugar de

otracon €l fin de sugerir un vinculo entre ambas.
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M ddulo

Mouse

Multimedia

Ortopédico

Paradigma

Prototipado

Psicomotricidad

RAM

Consiste en € conjunto o0 agrupacion de instrucciones existentes en

el cddigo fuente de una aplicacién, con un proposito especifico.

Unidad de ingreso de datos equipada con uno o més botones
disefiado para trabajar sobre una superficie lisa ubicada al lado del
teclado. EI movimiento del mouse desplaza el puntero por toda la

superficie de la pantalla.

Informacion digitalizada que combina texto, sonido, video e

imagenes fijas y en movimiento.

Aparato especid cuyo fin es la correccion o la prevencion de
deformidades del cuerpo humano.

Conjunto de reglas orientadas a establecer limites y a describir

como solucionar problemas dentro de esos limites.

El prototipado consiste en la redizacion de una pieza Unica
destinada a ensayos, estudios de disefio, antes de iniciar una

fabricacién costosa en gran serie.

Relacion entre la actividad psiquicay la funcion motriz del cuerpo

humano.
Random Access Memory. Es la memoria principa de la

computadora, donde se colocan todos los archivos cuando se
utilizan y todos los programas cuando se ejecutan.
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Realidad virtual

Regulador de

voltaje

Resolucién

Retroalimentacion

Reutilizaciéon de

codigo

Script

Semantica

Se refiere a los programas de computadora que realizan
simulaciones del mundo rea por medio de iméagenes
tridimensionales y componentes externos, para permitir que los
usuarios interactlien con la simulacion. Los usuarios se mueven por

unarealidad virtual como si estuviesen en un mundo real.

Aparato que previene una sobrecarga de voltaje a los dispositvos

gue tiene conectados.

Nivel de detale utilizado por un monitor, impresora o tarjeta
grafica al producir una imagen. La resolucién se define
comunmente con e nimero de pixeles o puntos por unidad de
medida, generalmente un centimetro o una pulgada.

En esencia es una corriente que regresa al emisor de un mensaje,

tal y como dicho mensaje es recibido por el receptor.
Capacidad de poder utilizar varias veces porciones de codigo
desarrollados  previamente, realizando pocas 0 ninguna

modificacion.

Conjunto de instrucciones que se gecutan como una secuencia de

instrucciones.

Estudio del significado de los signos linguisticos, tales como las

palabras, expresionesy oraciones.
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Sindrome genético

Sistema

Sistema experto

Sistema oper ativo

Software

Software genérico

Software residente

Conjunto de sintomas y signos que al presentarse conjuntamente
nos orientan hacia una enfermedad determinada, cuyo origen es

hereditario.

Conjunto de partes 0 elementos que interactlian entre si, con un fin

especifico.

Tipo de programa que adopta decisiones o resuelve problemas de
un determinado campo, utilizando los conocimientos y las reglas

analiticas definidas por |os expertos en dicho campo.

Programa de sistema fundamental de una computadora, que
controla todos los recursos y establece la base sobre la que pueden

escribirse |os programas de aplicacion.
Se refiere a todas las aplicaciones o0 programas que se encuentran
funcionando en cualquier equipo computaciona o de

comunicacion.

Programas de aplicacion disefiados para proposito general, en esta

categoria se encuentran la mayor parte del software comercial.

Programa que permanece activo en lamemoria RAM del sistema y

se activa pararealizar su funcién, dada determinada condicion.
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Storyboard

Tabla

To6ner

Tormenta deideas

UML

UPS

Es la accion de una historia narrada mediante dibujos. Las tomas
gue compondran la historia que se va a filmar se dibujan cuadro
por cuadro; cada uno de estos cuadros es acompariado por un texto
que indica los sonidos, locuciones, didlogos, musica y efectos de
cada escena.

Organizacion de los datos en forma de filas y columnas. Cada fila
se llama tupla y cada columna o campo dentro de una tupla
corresponde al valor de un atributo para esa tupla. Un conjunto de

tablas vinculadas entre si constituyen una base de datos.

Polvo o pigmento muy fino, normalmente negro pero, también, de
otros colores que se fija sobre e papel y sirve como base en la

tecnologia de impresion laser y en las fotocopiadoras.

Técnica creativa de obtencion de informacién sobre un tema que el
grupo desconoce, en la cual, los participantes presentan las ideas

gue pasan por su mente, para después depurarlas.

Unified Modeling Language. Lenguaje de modelado visual que
permite modelar, construir y documentar los elementos, objetos y

flujos de trabajo que forman un sistema software.

Uninterruptible Power Suply. Sistema de aimentacion
ininterrumpida, utilizado para proteger todos los equipos de
posibles averias o pérdidas de informacion, provocadas por cortes

de luz que puedan ocurrir.
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Variable

VCD

VHS

Voz sintetizada

VRML

Es un objeto en un programa que puede cambiar de valor durante
Su gjecucion, posee una posicion de memoria en la que se almacena

y se recuperainformacion.

Video Compact Disc. Disco compacto que contiene una pelicula
grabada en video digital.

Video Home System. Formato de magnetoscopio que utiliza cinta
de 12.7 mm. de anchura ubicada en un casete con bobinas, para €l

almacenamiento de video.

Secuencia de sonidos digitales que reproducen la voz humana.

Siglas de Virtual Reality Modeling Language. Formato de archivo
para las imagenes tridimensionales. Codifica las iméagenes
informéticas de manera que puedan ser transmitidas de manera
f&cil por la red. EI VRML requiere un navegador especia para
presentar estas imagenes que simulan unarealidad virtual.
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Gb

Mb

LISTA DE SIMBOLOS

Gigabyte. Medida de 1,000 Mb, aproximadamente 1,000 millones

de caracteres.

Megabyte. Medida que equivale a 1,000 Kb, aproximadamente un

millén de caracteres.
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OBJETIVOS

General

e Definir una metodologia de desarrollo de sistemas basados en simulacién

interactiva que apoye a la ensefianza especial .

Especificos

1. Determinar los aspectos metodolégicos y pedagdgicos que intervienen en la
educacion de estudiantes con un perfil especial.

2. ldentificar las tendencias de la tecnologia educativa especial, realizando una
revision del estado actual de las herramientas que son utilizadas como apoyo en
el proceso de ensefianza-aprendizaje.

3. Andizar los criterios y las herramientas que se utilizan en & desarrollo de
sistemas educativos basados en la simulacién de escenarios reales.

4. Disefiar y elaborar una aplicacién, que le permita a estudiante, asimilar los
conceptos relacionados con una unidad especifica del contenido temético de la

materia de ciencias sociales.
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RESUMEN

Para la definicidn de las bases del desarrollo de software de simulacion que pueda
utilizarse como una herramienta de apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizgje de
estudiantes especiales, se realiza un estudio de la educacion especia con € fin de poder
establecer un perfil para el usuario de la aplicacion, abarcando las deficiencias que
afectan a los estudiantes especiales, junto con los problemas de aprendizaje que deben

ser tratados con atencion especial.

En base al perfil establecido, se definen los criterios de adaptacion del software y
del hardware, tratando de aprovechar |os recursos tecnol dgicos disponibles, partiendo de
un andlisis de la tecnologia educativa, considerando los factores positivos, negativos y

limitantes de dichos recursos.

Para el software de simulacion, se presentan los aspectos complementarios que
deben agregarse a las herramientas y procesos ya conocidos de la ingenieria del
software, para que la creacién de las aplicaciones cumplan con |os aspectos pedagdgicos
adecuados y que se adapten a las necesidades especiales de los estudiantes. Como un
ejemplo, utilizando los principios propuestos, se desarrolla una aplicacion de simulacion
gue permite el aprendizaje de la educacion vial a estudiantes con retraso mental

moderado.
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INTRODUCCION

La enseflanza especia consiste en la formacion integra de personas que
presentan algun tipo de discapacidad, la cual puede ser motora, auditiva, visual, mental o
una combinacién de éstas. Debido a que deben satisfacerse ciertas necesidades
especiales, e proceso de ensefianza aprendizaje es méas complicado que € proceso
tradicional, debido a que no todos los estudiantes aprenden en igual forma; como

consecuencia, la educacion se vuelve mas especializada.

Es necesario considerar los diferentes tipos de discapacidad, centrando la
atencion en la educacion especial, cuya finalidad es el desarrollo de habilidades bésicas
gue son necesarias para adquirir cierto grado de autonomia, para que € estudiante,
posteriormente, pueda desenvolverse por sus propios medios en la sociedad. En este
proceso de aprendizaje, el uso de las computadoras representa una oportunidad para €
desarrollo de dichas habilidades, ya que, con el uso de software especia mente adaptado,
puede obtenerse ventga de las destrezas que el estudiante posee y utilizarlas para

reforzar |las areas en |as que presente alguna dificultad.

Para apoyar la instruccion en aspectos practicos y Utiles, se planea desarrollar un
sistema basado en la simulacion de escenarios reales, donde €l estudiante debera
interactuar con €l software indicando cua es la accion que tomaria. En respuesta, dicho
software dara retroalimentacién de las consecuencias que implican la toma de dicha

decision.
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Para que €l software a desarrollar pueda utilizarse como una herramienta de
apoyo al proceso de ensefianza de estudiantes especiales, debe cumplir con ciertos
requerimientos, tanto metodol 6gicos como pedagdgicos, especialmente, adaptados a las
deficiencias que presente el estudiante que lo utilizarg, en este caso, un estudiante que
presente un nivel moderado de retraso mental.

Como en cualquier producto de calidad, €l software debera fundamentarse en la
vision resultante de una evaluacién previa del estado actual y de las tendencias de la
tecnologia educativa, definiéndose un proceso adecuado para el desarrollo del sistema a
partir de los requisitos hasta su implantacion, utilizando las mejores précticas de la
ingenieriadel softwarey del enfoque sistémico para su adecuada integraciéon y puestaen
funcionamiento en un centro educativo especial.
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1. EDUCACION ESPECIAL

1.1 ¢Quéeslaeducacion especial?

El propdsito central de la educacion especial es asegurar aprendizaje de calidad a
todos los estudiantes con necesidades educativas especiales, las cuales pueden derivarse
de una discapacidad. Esto implica concentrar |os esfuerzos para aprovechar las aptitudes
individuales a través de un conjunto de medidas pedagdgicas y de recursos humanos,

técnicos y materiales apropiados para superar paulatinamente las limitaciones (Capasso).

La educacion especial puede estar integrada dentro de la educacion regular, en este
caso, debe contarse con apoyo de especidistas para que los esfuerzos se dirijan a
alcanzar un nivel educativo, social y conductual, de acuerdo con la edad del estudiante
que presenta deficiencias, que por sus caracteristicas excepcionales estén fuera de los

limites que se consideran normales.

Existen diferentes niveles de necesidades especiaes, dependiendo del caso, €
apoyo puede ir desde determinada cantidad de tutorias, hasta una atencion especializada
en la gque intervenga un equipo de personas conformado por los padres de familia, los
educadores, psicologos, pedagogos y de herramientas que apoyen e proceso de

ensefianza-aprendizaje.



La educacion especia ha evolucionado con €l paso del tiempo empezando como
una doctrina hasta convertirse en una ciencia. Los diferentes puntos de vista que con €
paso del tiempo pueden identificarse como los mas significativos son los siguientes
(Sanchez 1994):

e Durante la antigiiedad los estudiantes especiales recibieron un trato claramente
discriminatorio frente a los estudiantes considerados normales, aunque esto
estaba dentro de un contexto social y creencias méas bien méagicasy religiosas.

e En la Edad Media se condena € infanticidio por parte de la Iglesia, se toman
medidas legales a favor de ciertos estudiantes disminuidos sensoriales, sin
embargo, se siguid manteniendo € rechazo hacia otro tipo de enfermedades
infantiles consideradas demoniacas, tales como la epilepsia y la deficiencia
mental.

e En d siglo XVI surgen las primeras experiencias educativas a favor de los
deficientes sensoriales. En un monasterio se lleva a cabo la educacion de 12
estudiantes y jovenes sordomudos.

e En €l afo 1620 se publica el método “Reduccién de las letras y arte para ensefiar
ahablar alos mudos” de Juan Pablo Bonet.

e En el afo 1755 en Francia es creada la primer escuela para sordomudos, que con
el tiempo se convirtié en e Instituto Nacional de Sordomudos de Francia. En €l
mismo pais, surge € método para apoyar € aprendizaje de estudiantes ciegos,

perfeccionado por Louis Braille y que ha sido utilizado hasta nuestros dias.

Para definir la educacion especial, algunos autores tratan de resaltar ciertas
caracteristicas que otros pasan por alto. A pesar de esta diferencia en los enfoques, todas
las definiciones coinciden en un conjunto de aspectos comunes, en donde se puede
apreciar que la educacion especial inicio con ideas centradas en la deficienciay en la

asistencia, hastallegar a considerarla como un subsistema de la educacion general.



Existe una serie de aspectos que sobresalen en cada una de las definiciones de

educacion especia que fueron consultadas, |os cuales son los siguientes:

Es una educacion destinada a estudiantes con cierto tipo de deficiencias.

La educacién especial se inicié basandose en conceptos tedricos y recientemente
se enfoca a funciones précticasy de intervencion.

Ahora se enfoca ala educacién més que ala asistencia.

Se enmarca en principios de normalizacion e integracion y concentrandose en las
facultades o habilidades para superar las deficiencias.

Existen esfuerzos por mejorar las condiciones de la educacion especial, debido a
la gran cantidad de revistas, congresos, proteccion legal y creacion de centros de
atencion especial, que se incrementan con el paso del tiempo en diferentes paises
alrededor del mundo.

Finalmente, puede decirse que la educacion especia en la actualidad es un

conjunto de conocimientos cientificos e intervenciones educativas, psicol bgicas, sociaes

y médicas, que se enfocan en la optimizacion de las posibilidades de personas

excepcional es para su adecuada integracion a su entorno social y laboral.

1.2 ¢Por quéexiste la educacién especial ?

Con la educacion especial se trata de superar psicolégicamente la situacion
especial, para poder adquirir autonomia y llegar a alcanzar la maxima plenitud
personal (Sanchez 1994).

Debido a la diversidad existente de necesidades especiales, se requiere de una

atencién personalizada en la que se utilicen recursosy tratamiento especializado.
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Si una persona que padece de algun tipo de incapacidad es incluido en € sistema
educativo regular, tiene una probabilidad muy alta de fracaso, que se manifiesta
en alto nivel de repitenciay frustracion, que finalmente conlleva ala desercion.

L a educacion se orienta a aspectos practicos paralaintegracion del individuo ala
sociedad. Debe existir una constante repeticion y mecanicidad para facilitar el
aprendizaje.

En agunos casos, sera necesario contar con € apoyo de un grupo
interdisciplinario conformado por especiaistas en psicologia, psicopedagogia,
médicosy terapeutas, para poder brindar un tratamiento integral.

Los educadores deben contar con una capacitacion adecuada para dar atencion
individualizada, y utilizar los métodos mas apropiados para incrementar las
posibilidades de éxito en su labor.

Es importante mencionar que existe constante investigacion y experimentacion
de nuevas técnicas para el tratamiento de personas con necesidades especiales.

Objetivo dela educacion especial

El objetivo de la educacion especia es la optimizacion de las posibilidades de los

estudiantes excepcionaes, basdndose en € hecho de que toda educacion debe ser
flexible, individualizada e integral (Sdnchez 1994). Para acanzar este objetivo, debe
someterse a consideracion los tres factores involucrados:

L os sujetos. En este nivel se encuentran los educadoresy estudiantes.
La accion. Combina la interaccion de los sujetos, por ejemplo: la terapia del
lenguaje, la ensefianza del braille, rehabilitacion, mejoramiento de la memoria 'y

la atencidn psicol dgica.



e El contexto. Se refiere a ambiente natural, la familia, €l trabgjo, la escuela o
centro de atencion especial y a ambiente social en general.

En algunas ocasiones es dificil determinar si € estudiante necesita una atencion
especial, debido a que las diferencias son relativas y existen diferentes criterios para
definir 1o normal y lo excepcional. Dichos criterios se basan en la interpretacion
estadistica del resultado de evaluaciones, en € estado de salud o enfermedad desde un
punto de vista clinico médico o bien utilizando un criterio enfocado en el grado de
adaptacion o inadaptacion social. Cada uno de estos métodos pondera una serie de

parametros que se comparan con un modelo que se considera normal.

Existen también una serie de modelos que tratan de explicar este tipo de
situaciones especiales, entre ellos se pueden mencionar € modelo biomédico, €l
conductual, el cognitivo: este ultimo se refiere a la estructura y los procesos del

pensamiento.

14  Déeficiencias, discapacidadesy minusvalias

Los factores que pueden llevar a tener las diferencias pueden ser muy diversos, en
algunos casos se debe a algln problema durante € embarazo 0 en € momento del
nacimiento, puede ser la consecuencia de un trauma fisico, emocional o bien de una
enfermedad, por gemplo una fiebre muy ata o por permanecer mucho tiempo sin
oxigeno. En base a la clasificacion de la Organizacion Mundia de la Salud, puede
explicarse de la siguiente maneralos términos: deficiencia, discapacidad y minusvalia.



14.1 Deficiencias

Son anormalidades que se presentan en la estructura del cuerpo, que afectan la

apariencia de la personay las funciones que puede realizar. Ejemplos de deficiencias.

¢ Deficiencias cognitivas: estas deficiencias afectan lainteligenciay memoria.

e Deficiencias afecto-motrices. estas deficiencias se ven reflejadas en factores
como las emociones, los afectos y la psicomotricidad.

e Deficiencias del lengugje: afectando la comprension, laexpresiéon y el habla.

e Deficiencias visuales. se presentan en el grado de disminucién de la agudeza
visual, hastallegar ala cegueratotal.

e Deficiencias auditivas: reflgjan disminucion del grado de sensibilidad auditiva,
incluyendo €l nivel de percepcion.

e Otras deficiencias: tales como afeccién de algun érgano, problemas sensitivos,

motrices, mecanicosy desfiguradores.

142 Discapacidades

Ponen en evidencia las consecuencias de las deficiencias desde el punto de vista del
rendimiento y la actividad, reflgjando los trastornos a nivel de la persona. Entre las

discapacidades se pueden mencionar:

o Discapacidad de conducta, afectando la conciencia de si mismo, del entornoy las
relaciones.

e Discapacidad de comunicacion, afectando la expresion escrita, verbal y no
verbal.



e El cuidado personal se ve afectado, especialmente la higiene.

¢ Dificultad de locomocion, reflejada en acciones tales como caminar o levantarse.

e Problemas con la destreza para realizar ciertas acciones, entre ellas agarrar un
objeto.

e Discapacidad sensorial, representada en |os casos de cegueray sordera.

e Discapacidades relacionadas con aptitudes, entre ellas se encuentran las de

procesamiento de informacién y cognoscitivas.

143 Minusvalias

Son desventgjas que se presentan como consecuencia de las deficiencias y las
discapacidades. Reflgjan el grado de interaccion y de adaptacién a entorno. Entre las
minusvalias, se pueden mencionar: problemas con la orientacion, e grado de
independencia, facilidad de movimientos, integracion social y ocupacional, tanto en €

trabajo como en su tiempo libre.

15 Tiposdeeducacion especial

L as personas con diferencias, presentan diversos niveles que estén por arriba o por
debgjo de la media en los aspectos mentales, en las habilidades sensoriales, en las
caracteristicas fisicas, en la conducta emociona o en las habilidades de comunicacion,
de modo que requieren servicios de educacion especial para su completo desarrollo y les
proporcione las experiencias necesarias en base a sus caracteristicas particulares, de una

manera muy personalizada.



Existe una gran variedad de programas, técnicas, metodologias y tratamientos para
apoyar e proceso de enseflanza-aprendizaje, de superacion o eliminacion de sus
deficiencias y de la integraciéon de la persona especial en la sociedad, por 10 que se

presenta una clasificacion que trata de agrupar 10s programas segun las diferencias.

151 Programas para superdotados

Aungue la educacion de los estudiantes con dotes y talentos especiales es por 1o
genera ignorada, existen algunos programas para atender sus necesidades. Las dotes
especiales pueden aparecer en todos los campos de actividad: académico, artistico,

creativo o de liderazgo.

Las necesidades educativas de los estudiantes superdotados en general pueden
tratarse mediante e desarrollo de experiencias enriquecedoras, asi como con la
formacion de grupos de aprendizaje, creados méas en funcion de las habilidades

intelectuales, que de la edad cronologica.

1.5.2 Programas paralos estudiantes con dificultades fisicas

Las dificultades fisicas de los estudiantes de edad preescolar y escolar varian desde
la ceguera y la miopia, la sordera completa o la audicion debilitada, hasta las

disfunciones ortopédicas.



Dependiendo del grado del impedimento y de las caracteristicas individuales, estas
personas pueden estudiar en centros especiales, en clases separadas, 0 en clases

regulares, con servicios de ayuda proporcionados por profesores especializados.

Los estudiantes con dificultades ortopédicas pueden necesitar 1os servicios de un
logopeda, un fisioterapeuta y un psicologo o asistente social. Pueden necesitar
modificaciones en sus ambientes diarios, tales como puertas anchas para € paso de las
sillas de ruedas, bafios a una altura adecuada 'y rampas 0 ascensores.

Especificamente para la ceguera, existe el aprendizaje del Braille y un buen
desarrollo psicomotriz. Para las limitaciones de la vista se necesitan libros con letras
grandes, textos especiales y adecuada luminosidad. La sordera requiere entrenamiento
linglistico que a menudo combina cancion, silabeo y trabajo intensivo para animar la

conversacion y en algunos casos el aprendizaje del lenguaje de sefias.

1.5.3 Programas para estudiantes con retraso mental

Los estudiantes con retraso mental se caracterizan por un funcionamiento de la
inteligencia por debajo de lo normal. Este deficiente funcionamiento intelectual va a
veces asociado a trastornos de madurez, casi siempre a dificultades de aprendizaje y de

adaptacion social.



Para clasificar € grado de deficiencia mental se utiliza el Cl o cociente intelectua

y es € resultado de dividir la edad mental entre la edad cronolégica y multiplicar el

resultado por 100. Existen cinco grados de deficiencia mental, cada uno tiene asociado

un CI como se puede observar en latablal.

Tabla|. Grados de deficiencia mental

Cl

Deficiencia
mental

Descripcion

69-85

Limiteo
bordeline

No son deficientes mentales, pues tienen muchas posibilidades, solo
manifiestan retraso o dificultad en el aprendizaje.

52-68

Ligera

Presentan deficiencias de tipo cultural, familiar o ambiental;
presentan un retraso minimo en tareas perceptivas y motoras, en la
escuela tienen dificultades en el aprendizaje de lectura, escrituray
caculo; alcanzan un nivel escolar de ciclo medio.

36-51

Media

Adqguieren habitos personales y sociales, se comunican mediante
lenguagje oral con dificultades de expresion; tienen un desarrollo
motor aceptable, pero dificilmente dominan técnicas instrumentales
de lectura, escrituray calculo.

20-35

Severa

Necesitan proteccion y ayuda, ya que su autonomia social y personal
es muy pobre; presentan grave deterioro psicomotor, lenguaje ora
pobre; pueden ser adiestrados en habilidades de cuidad personal
bésico.

Inferior
a20

Profunda

Tienen grave deterioro en aspectos sensoriales y motrices y de
comunicacion con e medio. Son dependientes en casi todas sus
funcionesy actividades, ya que las deficiencias fisicas e intel ectuales
Son extremas.

Adaptado de Sanchez Manzano. Introduccion ala educacion especial. P 216.

Los estudiantes con retraso mental también pueden presentar alguna deficiencia

fisica que es necesario apoyar. Existe una gran variedad de opciones educativas

convenientes para estos estudiantes, tales como: escuelas residenciales, escuelas

especiales de dia, clases separadas y clases regulares con ayuda de servicios educativos

especiales.
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154 Programas para estudiantes con conducta inadecuada

Los estudiantes con desdrdenes emocionales de la poblacion escolar pueden ser
retraidos o0 excesivamente agresivos. Su educacion se desarrolla por lo general en clases
regulares con la ayuda de los servicios de equipos psicologos, trabajadores sociales y

logopedas.

En este grupo puede incluirse a los estudiantes hiperactivos, quienes presentan una
conducta nerviosa y a menudo diferentes niveles de ansiedad, lo cua puede afectar

seriamente € grado de atencién que puedan mantener durante el periodo de estudio.

155 Programas para estudiantes con dificultades del lenguaje

Los problemas en la articulacion, e lengugje, la fluidez o la voz afectan la
habilidad de quienes los sufren, para aprender a comunicarse con eficacia
Adicionalmente, el estudiante puede presentar dificultad en la expresion escrita, debido a

gue tiene un vocabulario limitado y una gramatica pobre (Educacion Médica Continua).

El tratamiento educativo proporcionado a estos estudiantes depende de la
severidad del impedimento y puede incluir los servicios de profesores de educacion
especia y logopedas, para que puedan seguir un programa especial de logoterapia antes

de que el problema sea muy grave.
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1.6  Perfil del adolescente especial

Actualmente la adolescencia comprende una etapa con caracteristicas propias de
duracion variable. Los pardmetros de inicio son més 0 menos claros tales como la edad,
el nivel de pensamiento alcanzado, los cambios fisicos; no siendo asi sus limites en
cuanto a la extension, los cuales son cada vez mas difusos, ya que dependen de aspectos
sociales y ambientales, de la madurez afectiva, de la estabilidad en los vinculos y del

logro de roles sociales duraderos (Aznar y Gonzélez).

En e caso de los adolescentes especiaes, sus particularidades se conjugan con la
problemética de la adolescencia convencional, en la medida en que su familialesfacilite

el paso por esta etapa y no permanezcan de manera indefinida como estudiantes.

Es necesario estar conscientes de que los adolescentes especiales poseen
capacidades y limitaciones funcionales con relacion a entorno social en que se
encuentran; las capacidades deben ser debidamente trabajadas, valoradas y puestas en

marcha, dado que constituyen 10s genuinos recursos de una persona.

Las limitaciones son aquellas que deben ser debidamente diagnosticadas y los
apoyos, pensados como recursos y estrategias que se implementan para mejorar €l nivel

de independencia, de integracién social y satisfaccion personal.
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La nifiez y la adolescencia de un estudiante con discapacidad deben ser
necesariamente distintas. Su diferencia exige una forma de afrontar la situacion desde €l
lado del adolescente, las familias y las ingtituciones que estdn a su cuidado. Si este
trabajo se realiza adecuadamente, |as consecuencias hardn mas accesible el paso por una

vida “normal”.

L os cambios corporales que presenta el adolescente especia estan marcados por su
discapacidad. En algunos casos, € crecimiento se detiene antes de alcanzar una talla
convencional, a veces el desarrollo de los caracteres sexuales se ve retrasado. Pero estas
particul aridades, aunque formen parte de la descripcion de diversos sindromes genéticos,
no son una mayoria, son excepciones alaregla. A nivel corporal, la adolescencia de los
jovenes especiales es totalmente andloga ala de los jévenes convencional es.

La posibilidad de razonamiento abstracto o 16gico-matemético, en ocasiones esta
limitada desde el principio de la educacion. Sin embargo, los adolescentes especiales,
aunque presenten un nivel de retraso mental, si pueden comprender y asimilar valores
muy abstractos tales como la libertad, la justicia, la amistad, |a honestidad y la fe, que
les permiten participar en instituciones sociales, religiosas, deportivas, comunitarias, del

mismo modo que cualquier adolescente convencional.

1.7  Aspectos pedagdgicos de la educacion especial

Actualmente, la pedagogia es la ciencia que estudia las condiciones de recepcion

de los conocimientos, los contenidos y su evaluacion (Encarta 200).
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Asimismo, la pedagogia orienta e papel del educador y del alumno en el proceso
educativo, con € fin de realizar un conjunto de actividades que sean funcionales,
faciliten la participacion del alumno y favorezcan la adquisicion de habilidades sociales

y de autonomia.

En todo momento debe mantenerse la motivacion, por eemplo: es posible
aumentar la seguridad ante tareas nuevas basandose en los conocimientos previos,
preferencias e intereses del aumno. De una manera paralela debe utilizarse € refuerzo
positivo para dar a conocer e éxito obtenido ante las acciones redizadas y las

situaciones experimentadas.

El factor de evaluacion es un elemento mas del proceso de ensefianza-aprendizaje
y contempla aspectos que indican en qué medida deben realizarse gjustes a los objetivos,
contenidos y metodologia, proporcionando continuamente informacion del alumno alas

demas personas implicadas en el proceso educativo.

1.7.1 Metodologia pedagbgica

La metodologia pedagdgica de la educacion especial gira alrededor de las
adaptaciones curriculares, en donde es necesario considerar todos los aspectos del
alumno, su entorno familiar, su nivel académico, sus habilidades y sus limitaciones,

tanto fisicas, psicolégicasy cognoscitivas.
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El aspecto basico es laforma en que se relacionan los nuevos aprendizajes con los
conocimientos previos, procurando que el alumno construya el conocimiento atraves de
experiencias dirigidas por € educador en e proceso, ademéas de mantener una constante

supervision y retroalimentacion para la debida recompensa de los logros.

1.7.2  Adaptacién curricular

Para realizar de manera més adecuada la educacion especial, los centros que
trabajan con estudiantes especiales deben realizar ciertas modificaciones y adaptaciones

del sistema de ensefianzaregular.

Con respecto al trabajo en el aula, se propicia la formacion de grupos en los que
los estudiantes aprenden y se relacionan, respetando siempre e ritmo de trabajo
individual. Con respecto a las instalaciones se tiene e cuidado de que posean
caracteristicas de accesibilidad, tales como rampas, adecuada |uminosidad y

sefalizaciones.

El materia didéctico estd formado por un conjunto de diversos objetos o
imégenes, libros de texto y de cuentos, computadoras y software educativo; que
permitan reproducir, manipular y experimentar situaciones reales o simuladas, de tal
forma que ofrezcan un soporte concreto a los contenidos de mayor nivel de abstraccién,
propiciando la llegada de informacién a aumno por la mayor variedad de vias

sensoriales posibles y aumenten su motivacion.

15



Los objetivos y €l contenido de la ensefianza se dirigen a la adquisicion de habitos
basicos de autonomiay cuidado personal, obtencion de actitudes, valores y normas para
su interaccion con otras personas y favorecer la autoestima. En el aspecto académico, se
da prioridad a que e contenido se oriente a los aspectos funcionales de matematicas y
del lengugje, tanto oral como escrito, y mejorar la habilidad de comprension lectora.

1.7.3 Técnicasy didacticas utilizadas en la educacion especial

Debido a caracter personalizado de la educacion especial, los educadores deben
valerse de la combinacién de diversos métodos y técnicas para realizar actividades que
estratégicamente ayuden a la adquisicion de conocimientos. Algunas estrategias

utilizadas por los educadores pueden describirse de |a siguiente manera:

e En algunos casos la actividad de ensefianza-aprendizaje lainicia el aumno, que
manifiesta interés por algo, quiere determinado material 0 necesita ayuda y €l
aprendizaje de nuevos conocimientos se realiza de una manera natural .

e Laexposicion a alumno de modelos para realizar comportamientos requeridos
es una técnica muy ilustrativa. La imitacion de estos modelos ayudara al alumno
a adquirir, aumentar o no presentar determinados comportamientos. En algunos
casos serd necesario reforzar con algun tipo de motivacién, representacion o
retencion, por gjemplo, presentar la situacion para que € alumno actle segun lo
aprendido.

e El juego de roles permite al alumno ensayar en una situacion controlada aquellas
habilidades que se van a requerir posteriormente en situaciones cotidianas. En
este caso, es necesario hacer una exposicion de la situacion a representar,
distribuir los papeles, para finalizar con la representacion y el andisis de la
actividad.
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e El uso de recursos audiovisuales resulta ser muy importante, utilizando iméagenes
y sonidos multimedia que representen de la mejor manera posible los elementos
que forman parte del tema que se esta tratando.

Existe una serie de didécticas y estrategias que son utilizadas para la ensefianza de
cada una de las materias, en las que el material y las actividades dependen del método
gue se esta utilizando. Por gjemplo, para la lectura existen tres métodos conocidos en
nuestro medio: el método silabico, € integral y el global.

El método silabico es e més conocido y utilizado en la educacion regular.
Consiste en e conocimiento de las vocales; luego, gradual y paulatinamente, continia

con las distintas silabas que finalmente puedan formar palabrasy frases.

El método integral es un enfoque didéctico en e que e aprendizaje depende del
texto que e alumno escribe y partiendo de sus conocimientos, el educador formula
preguntas de tal forma que se puedan guiar sUS acciones por sus propias respuestas,
enriqueciendo la experiencia por las acciones que e estudiante lleve a cabo frente a sus

textos y 10s textos escritos por sus comparieros.

El método global tiene como caracteristica primordial € que a estudiante se le
inicia en la lectura presentandosel e textos: palabras, frases u oraciones, que contengan
un significado. Gradualmente, se lleva a estudiante a identificar las partes que

conforman ese todo.

17



Realmente no existe una receta de cocina para la eleccion del procedimiento a
seguir para la educaciéon especial, de tal manera que la combinacion de métodos a

utilizar dependera de la experiencia del educador y de las aptitudes del estudiante.

1.7.4  Problemasdeaprendizaje

En la educacion de estudiantes especiales generalmente se presenta en agun
momento o de manera permanente algun tipo de dificultad en e aprendizaje, que puede
afectar alguna de las siguientes areas. autonomia, cognicion, lenguaje, interaccion social
y motricidad. La correcta evaluacion y deteccion de este tipo de problemas facilitan la
tarea de redlizar una correcta planificacion y puesta en practica de programas de

instruccion que respondan a las caracteristicas del estudiante.

Los aspectos a considerar a momento de evauar las dificultades que e estudiante
presente en el proceso de ensefianza-aprendizaje, estan relacionados con la percepcion y
las deficiencias cognoscitivas.

La percepcion de define como “una respuesta a una estimulacion fisicamente
definida” (Condemarin). Implica un proceso en el que los datos son captados por los
diferentes sentidos, para luego ser interpretados y asociados a conocimientos o

experiencias previas.
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1.7.4.1 Percepcion visual

Muchos estudiantes con discapacidades de aprendizaje manifiestan deficiencias de
la percepcion visua y € problema radica en que una gran cantidad de las actividades

comprendidas requiere de alguna de | as siguientes habilidades que implica:

e Coordinacién visomotriz. Es la capacidad de coordinar la visién con €
movimiento del cuerpo y sus partes. Se necesita para los deportes a aire libre,
los juegos de mesa, las artes manuales, lectura, escritura, cdlculo y actividades

similares.

e Percepcion de figura-fondo. Es la habilidad de diferenciar visualmente un
objeto de otros en e campo visua. Esta habilidad es necesaria cuando un
estudiante desea prestar atencién a un objeto especifico dentro de su campo
visual. En el aula estos estudiantes tienen dificultades para colorear, dibujar, leer

y escribir.

e Percepcion de las posiciones en e espacio. Es la habilidad de percibir si un
objeto estéd arriba o abajo, dentro o fuera, encima o debgjo, etc. Esta habilidad es
necesaria para discriminar entre iméagenes visualmente diferentes, como letras,

nimerosy palabras.

e Percepcion de las relaciones. Implica habilidades para percibir la posicion de
dos 0 més objetos en el espacio en su relacion mutua o en relacion con nosotros
mismos. Esta habilidad es necesaria para actividades de artes manuales como el

tallado, los trabajos en cuero o telay la confeccién de fogatas.
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1.7.4.2 Percepcién auditiva

Aungue es menos obvio, muchos estudiantes especiales tienen problemas de
percepcion auditiva, aunque su actividad auditiva sea normal. Son muchas las
discapacidades de percepcion auditiva que pueden tener notable influencia en el

desempefio escolar del estudiante. Entre ellas figuran:

e Localizacién auditiva. Es la habilidad de ubicar un sonido en € espacio. Los
estudiantes con esta discapacidad son incapaces de ubicar un sonido que es
eschado en €l entorno.

e Coordinacion audiomotriz. Eslahabilidad de mover lacabezay € cuerpo en la
direccion de un sonido. La incapacidad del cuerpo para responder sin sobresaltos
y con exactitud a los estimul os auditivos, puede provocar dificultades en diversas
actividades.

e Percepcion auditiva de figura-fondo. Es necesaria para que el estudiante pueda
responder debidamente a los sonidos ambientales. Esta habilidad es util para
responder a un sonido especifico en presencia de sonidos o ruidos de fondo, que
normal mente no se consideran molestos o capaces de distraer.

e La habilidad de escuchar sostenidamente, la cua consiste en recibir
informacion auditivamente y luego procesar la informacion durante un tiempo
prolongado. Esta habilidad es necesaria para poder comprender una conferencia
o clase magistral.

e Discriminacién entre sonidos. En este caso es importante tener la capacidad de
diferenciar una voz humana del resto de los sonidos del ambiente, en otro nivel,
puede ser la capacidad de identificar a la persona que corresponde a una voz
escuchada.
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1.7.3.3 Percepcion tactil

La percepcion téctil es la que permite la discriminacion entre objetos mediante el
sentido del tacto. Aunque este Ultimo se usa pocas veces como ayuda para aprender en el
aula, cuando se lo aplica sisteméticamente puede tener efectos notables en el desarrollo
de las habilidades del estudiante.

Existen dos maneras en que se manifiesta la percepcion por medio del sentido del
tacto: kinestésica y téactil, por medio de las cuaes e estudiante es capaz de formar
imagenes mentales de los objetos. La percepcion kinestésica orienta la gjecucion de los
diferentes movimientos del cuerpo (UPA), lo cua resulta ser de mucha utilidad cuando
se esta aprendiendo a escribir. De manera complementaria, la percepcion tactil eslaque
recibe informacién por medio de lapidl.

Este tipo de percepcion es muy importante, debido a que juega un rol decisivo en
el conocimiento persona y ademas favorece la creacion vinculos afectivos (UPA). Con
la percepcion tactil las personas pueden percibir de unamejor forma el entorno, debido a
gue se puede reconocer diversas propiedades, por g emplo: latemperaturay latexturade
los objetos.
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2. TECNOLOGIA EDUCATIVA

2.1 Nuevastecnologias educativas

Las nuevas tecnologias educativas que se estan incorporando gradualmente en
los centros educativos son medios innovadores que van a permitir el desarrollo de una
formacion méas completa y efectiva debido a las caracteristicas que ofrecen estos
recursos, los que deben ser de verdadera utilidad, tanto para los estudiantes que
presentan una diversidad de caracteristicas individuales, como para € educador que ha
de recurrir a dichos recursos para obtener el més adecuado rendimiento.

Con la incorporacion de las nuevas tecnologias como un recurso educativo se
persigue que el proceso de ensefianza-aprendizaje goce de enriquecimiento y mejora
continua, ya el existe hardware y software adaptado a las necesidades educativas de los
estudiantes, permitiran a educador impartir su labor de la meor manera posible,
teniendo siempre presente que es necesario mantener un constante esfuerzo por

investigar la adecuada integraciéon y adecuacion a estas nuevas herramientas.

En los centros educativos han venido integrando recursos tecnol dgicos a sus aulas
0 bien han tratado de mantener en funcionamiento equipo antiguo, dependiendo de sus
posibilidades econémicas, debido a que en la actualizad la tecnologia ya no es un lujo o
una forma de distraer a los estudiantes, sino que se ha convertido en una necesidad para

mantener un adecuado nivel en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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2.2  El pape delatecnologia en la educacion especial

Los recursos tecnoldgicos educativos disponen de una ata capacidad de
adaptacion a las minusvalias, deficiencias y/o discapacidades que puedan presentarse en
el aula, por giemplo los diferentes tipos de hardware y software que pueden utilizarse

parafacilitar €l trabajo de estudiantes con necesidades educativas especiales (Reyes).

La tecnologia educativa debe considerarse como un recurso pedagdgico que
signifigue ser un atractivo para los estudiantes, ya que puede ser utilizado para presentar
material de manera interactivay recibir retroalimentacion inmediata, ya sea de manera
correctiva (Rivera) o bien evaluativa.

L os aspectos que resultan ser la clave de la aceptacion de | os recursos tecnol 6gicos
son las opciones de presentar €l material de maneravisual, en forma estatica o dinamica,
adaptada a las necesidades y también con la posibilidad de incorporar medios auditivos
gue pueden complementar o sustituir las imagenes, sin descartar los diferentes medios

parael ingreso de lainformacion.

221 Aplicaciones de latecnologia en la educacion especial

La aplicacién de la tecnologia educativa en la educacién especial puede presentarse
en alguna de las siguientes formas:
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Aplicaciones dirigidas a la realizacion de actividades vitales y cotidianas
(Cabrera).

Ensefianza o instruccion asistida por computadora (Rivera).

Utilizarse como herramienta dentro del proceso de aprendizaje (Rivera).

Ser una herramienta de apoyo para incentivar el desarrollo y superacion de las
deficiencias.

Utilizarse como una herramienta para el proceso de evaluacion y diagndstico.
Servir como una fuente de informacion actualizada.

Utilizarse como medio de comunicacion entre educadores, estudiantes y padres

defamilia

Ademés de ayudar al estudiante, la informética es una herramienta para e

educador, porgue puede organizar mejor su actividad educativa al contar con un material

debidamente clasificado, estructurado y completo.

2.2.2 Tecnologia asistiva utilizada en la educacion especial

Como tecnologia asistiva se conoce a conjunto de recursos tecnoldgicos

incluyendo hardware y software que estéan asociados a la adaptacion de ciertas

necesi dades derivadas de alguna discapacidad (Cabrera). Es posible mencionar algunos

ejemplos de tecnologia asistiva, tales como:

Lectores de pantalla. Consiste en un software residente que con una voz
sintetizada, dice qué es lo que el usuario esta haciendo con €l teclado y € ratén
en el sistema operativo y en los diversos programas que esta utilizando
(Cabrera).
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Dispositivos Braille. Son dispositivos tanto para la lectura e impresion de textos
utilizando este sistema.

Magnificadores de pantalla. Son programas que actlan como una lupa que
agranda los elementos de |a pantalla, de manera que sean mas visibles (Cabrera).
Teclados adaptativos. Consisten en los teclados ergonémicos que reducen €l
esfuerzo y los movimientos. En este grupo también estan los teclados sobre la
pantalla (Cabrera).

Software de prediccion de palabras. Consisten en la presentacion de palabras
en pantalla para que e usuario las escoja. Es muy usado conjuntamente con los
teclados adaptativos por las personas que tienen deficiencias motoras (Cabrera).
Software de reconocimiento de voz. Permiten la entrada de la voz del usuario a
través de un microfono y e software transforma las sefial es auditivas en texto u
Ordenes sobre la pantalla (Cabrera).

Software educativo. El contenido esta especialmente dirigido a presentar nuevos
entornos de aprendizgje virtual o bien, son programas de refuerzo y gercitacion
para personas con retraso mental.

Generadores de ondas de sonido. Son utilizados para e entrenamiento y
mejoramiento de la vocalizacion y articulacion de palabras.

Interruptores simples. Consisten en dispositivos que permiten escoger opciones
sobre la pantalla con solo mover algunos dedos (Cabrera).

Herramientas estandar para la comunicacion. Medios que son utilizados por
las personas que no pueden comunicarse fisicamente, pero pueden hacerlo por

medio del correo electrénicoy el chat.
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2.3 Ventajasy desventajasdela aplicaciéon de la tecnologia en la educacién

Existe una serie de aspectos gue resultan ser importantes cuando se integra la
tecnologia de manera estratégica como un recurso de apoyo ala ensefianza, de tal forma

gue es necesario mencionar las ventajas del uso de esa tecnologia en la educacion.

e L os recursos tecnol 6gicos presentan una gran capacidad de gjuste y adaptacion a
las diferentes caracteristicas de | as personas.

e Lasactividades pueden orientarse a trabajo individual o bien al trabajo en grupo.

e El emisory el receptor pueden encontrarse en distinto lugar y tiempo.

e Enriguecimiento del contenido aimpartir.

e Laformacion incluye la adquisicién de ciertos contenidos tecnol 6gicos bésicos,
tales como la habilidad de mangjar € ratéon.

e Facilidad paralaindividualizacion del proceso de instruccion.

e Facilidad en larepeticion de los contenidos.

e Posihilidad de organizacién y seleccion del contenido.

e Facilitael accesoy e procesamiento de lainformacion que se tiene disponible.

Las desventgjas que se han detectado en la utilizacion de la tecnologia en €

proceso educativo son las siguientes:

e Alto costo de adquisicion y mantenimiento, tanto del hardware como del

software.

e Dificultad de adaptacion o de personalizaciéon de los productos, especialmente

cuando se utiliza software genérico.

e [Faltade soporte técnico, al adquirir y mantener el hardwarey que también puede

ocurrir con € software.
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Lafalta de opciones de accesibilidad parafacilitar el uso del software.

Dificultad de evaluar los resultados obtenidos de la utilizacién de la tecnologia
educativaen el aula.

El contenido del software educativo comercial esta orientado ala cultura de otros
paises, en algunos puntos no esta acorde con la realidad guatemalteca, ya que
proviene de paises de habla no hispana, de tal forma que las instrucciones y
documentacion se encuentran en un idioma extranjero, predominando €l idioma
inglés.

En agunos casos e software educativo no tiene claros los objetivos de su
utilizacion, debido a que no posee las bases pedagdgicas y metodolgicas
adecuadas.

Factores que favor ecen y dificultan la utilizacion de la tecnologia educativa

Cuando es necesario introducir un cambio, aunque el proceso se realice de manera

paulatina 'y gradual, siempre existe resistencia al establecimiento de los mismos. En €

caso de latecnologia educativa, los factores que obstaculizan su utilizacion son:

Falta de seguridad de los educadores sobre la adecuada aplicacion de la
tecnologia en los programas y actividades programadas.

Limitada informacion sobre los resultados de la utilizacion de la tecnologia en el
proceso educativo.

Falta de apoyo especializado sobre los aspectos técnicos e informacion de los
recursos tecnolégicos y de la prevision de la necesidad de actuaizacion de los
recursos, para adecuarlos alas nuevas necesidades.

Falta de financiamiento para la adquisicion de los recursos necesarios.
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e Falta de seguridad de los educadores sobre la adecuada aplicacion de la
tecnologia en los programas y actividades, ya que la idea del uso de la nueva
tecnologia es muy limitada.

e Faltadeinstruccion y adiestramiento de los educadores sobre la utilizacion de la
tecnologia, ya gque esta instruccion acerca del uso adecuado de las herramientas
gue tiene a su disposicion, es muy limitada o casi nula.

e Existen barreras en algunos educadores y padres de familia que no consideran
importante la utilizacién de tecnol ogia en los centros educativos.

e [Falta de informacion sobre las éreas de aplicacion de la tecnologia en el proceso
educativo.

Debido a las dificultades existentes, como contraparte sobresalen una serie de
factores que facilitan € uso de la tecnologia educativa, de los cuales se pueden

mencionar:

e El compromiso y apoyo otorgado por los directivos de |os centros educativos, es
muy beneficios paraincentivar €l uso de latecnologia educativaen el aula.

e El trabgjo en equipo de los educadores y demas profesionales que participan en
el centro educativo, facilitala comunicacion de experiencias'y conocimientos.

e Existe alta motivacion para la utilizacion de la tecnologia por parte de los
educadores.

e El conocimiento de los resultados positivos en el aprendizaje y motivacion de los
estudiantes, como resultado de la utilizacion de las herramientas tecnol gicas.

e El incremento del uso de la tecnologia en la casa, por parte de los padresy en la
sociedad en general.

e Laexistencia de instituciones, fundaciones y particulares interesados en brindar

apoyo de tipo técnico o0 econdmico alas instituciones educativas.
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25 Software educativo

El software educativo es un conjunto de aplicaciones informéticas especialmente
disefiadas para € apoyo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Una de las
caracteristicas particulares del software educativo es e énfasis en los aspectos
pedagdgicos que debe cumplir, y ademas debe contar con un contenido debidamente

estructurado e interactuar con €l estudiante de una manera estratégicay didactica.

El software educativo puede utilizarse para fomentar la escritura, lectura e integrar
destrezas, habilidades e intereses con el conocimiento. La ventga es la posibilidad de
utilizar diferentes medios para transmitir la informacién, predominando las imégenes,
palabras y sonidos facilitando mantener el interés y la atencion de los estudiantes

siemprey cuando estos estimul os sean frecuentes y de retroalimentacion inmediata.

En algunos casos el software sirve como un tutor que provee repaso y la practica
de los nuevos conocimientos, presentando en diferentes modos la informacién: de
manera de tutorial; en forma de cuestionarios de seleccion multiple o bien simulaciones

y aplicaciones variadas para diferentes propoésitos.

251 Tipologia del software educativo

Existen diversos criterios para clasificar el software educativo, todos
enfocandose en ciertos aspectos del mismo. Una clasificacion propuesta (Marqués) esla

siguiente:
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Programas directivos. Incluyen programas de gjercitacion, en los que se
presentan una serie de egercicios que deben resolverse para reforzar
conocimientos impartidos con anterioridad. En esta categoria también se
incluyen los tutoriales, en donde €l contenido es presentado en determinado
orden.

Bases de datos. Son programas que contienen gran cantidad de informacion, la
cual se encuentra estructurada de tal forma que se facilita su exploracion.
Ejemplos de este software son los libros electronicos, enciclopedias digitales,
bases de datos convencionales y bases de datos expertas.

Simuladores. Presentan modelos dinamicos interactivos generalmente con
animaciones en las cuales los estudiantes deben explorar, modificar y tomar
decisiones ante situaciones que pueden ser de dificil acceso en lavidareal o bien
pueden tener la intencion de determinar e comportamiento en situaciones reales.
En esta categoria pueden mencionarse los modelos matematicos, fisicos y de
entornos sociales, estos Ultimos generalmente son caracterizados por juegos de
estrategiay de aventura.

Constructoreso talleres creativos. Son programas que facilitan la construccion
y modificacion de ciertos entornos, abarcando desde constructores especificos
hasta |enguajes de programacion, con los cuales es posible crear software para un
proposito especifico.

Programas herramienta.  Proporcionan e entorno adecuado para la
transformacién de la informacion, con la facilidad de escribir, dibujar, realizar
cdlculosy comunicar |os resultados.

Software inteligente. Son programas que interactian con el estudiante, en
donde el software tiene la capacidad de aprender nuevos conocimientos,
partiendo de su base de conocimientos iniciales y de la informacion que este
adquiera, comportdndose como un sistema experto basado en inteligencia

artificial.
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252 Requisitosdel software educativo

Al momento de adquirir o desarrollar software educativo, no deben descuidarse las
bases psicopedagdgicas del aprendizaje sobre las que se basa el contenido y la estructura
de los programas, ya que la manera de organizar lainteraccion parala adquisicion de los
conocimientos puede ser de tipo conductista, cognitivista, o constructivista (Rivera-

Bermudez).

Los programas con enfogue conductista, se basan en las acciones que €l usuario se
espera que realice o considera conveniente realizar en determinada situacion.  Un
giemplo puede ser un juego en e que se debe cruzar una calle y se intenta que se

reconozcan |as sefiales de transito para determinar el momento en que se debe caminar.

El software cognitivista se enfoca en la presentacion de una serie de contenidos
gue deben ser asimilados, puede ser algo muy simple, como la presentacion de cada una
de las funciones de las partes que conforman el cuerpo humano y eventualmente, se

incluyen una serie de preguntas para determinar si 10os conocimientos fueron asimilados.

Finalmente, los programas constructivistas se basan en la presentacion de una serie
de elementos que forman parte de un todo, que constituyen la meta de aprendizaje y que
se basan en la correcta organizacion de estas partes y de la utilizacion de conocimientos
previos. Por gemplo, un programa de dibujo que proporcione una serie de figuras
geométricas que deben organizarse para formar un objeto, como un automovil o edificio.
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Otro aspecto que debe tomarse en cuenta es la didactica funcional del software en
evaluacion, ya que este puede estar disefiado para instruir, informar, motivar, explorar,
experimentar, expresar algo, comunicar algo, entretener, evaluar o simplemente proveer

los recursos necesarios para realizar determinada actividad.

Adicionalmente, se lista una serie de aspectos que deben considerarse a momento
de evaluar otras caracteristicas que debe cumplir € software educativo cuando se orienta
parael apoyo de la ensefianza especial:

e Proveer lainformacion en lecciones cortas y bien estructuradas.

e Considerar €l disefio y los medios que se utilizan, como lo son el uso de graficos
y sonidos.

e Cuando e software incluye retroaimentacion, esta debe ser inmediata y
correctiva.

e Los programas deben utilizar procedimientos simples para los movimientos, las
inserciones, las eliminaciones y los cambios de ambiente (Rivera-Bermudez).

e Los menus deben ser muy descriptivos, a manera de barras de herramientas para
ser utilizados con iconos gque deben ser presionados y también contar con la
opcion de gecutar comandos o combinaciones de teclas para hacerlo mas
accesible.

e Redlizar confirmaciones o verificaciones de los comandos que se desee gecutar,
por ejemplo confirmar que se desea salir de la aplicacion (Rivera-Bermudez).

e El contenido debe ser lo més cercano posible a los programas de estudios y
objetivos del centro educativo.

e Presentar la configuracion de diferentes niveles de organizacion y dificultad, para
gue pueda avanzarse de una dificultad pequefia a una mayor.

¢ Quelos elementos presentados tengan un contraste adecuado con el fondo.
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e Cuidar que no se abuse de los medios visuales y audio, ni de movimientos o
animaciones, de forma que la aplicacion resulte muy cargada de informacion o
gue se desvie la atencion.

e Que presente capacidad de crecimiento o enriquecimiento, por egemplo: que
puedan agregarse niveles de dificultad o de contenido.

e Llevar registro de los resultados o niveles alcanzados por € usuario, para poder
realizar un seguimiento del avance y del tiempo individua para acanzar
determinado nivel.

e Cuidar del tamarfio y calidad de las imagenes, por gjemplo para niveles iniciales
deben ser figuras muy simples y aumentar su detalle en los niveles superiores y
cuidar la fuente del texto que se utiliza, debido ala confusion existente entre las
letras mayUsculas y mindsculas.

e Debe considerarse que € teclado tiene los rétulos en mayusculas y |as teclas no
se encuentran en orden afabético, por 1o que un teclado en pantalla puede ser de
mucha utilidad.

e También hay que considerar €l nivel de dificultad para €l reconocimiento de las
teclas necesarias para la gecucion de comandos o la interaccion con la

aplicacion.

253 Software para ensefianza especial

Para el apoyo de la ensefianza especial, e software debe adaptarse facilmente alas
necesidades individuales, que a su vez sea variado y que se gjuste a los objetivos,
contenidos y metas de los programas de estudio. Para que realice su funcion, debe
utilizarse con € hardware gue sea méas adecuado, en base a las posibilidades del centro
educativo.
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Existe disponible en Internet una gran variedad de software que esta orientado ala
educacion especial, pero proporcionan instruccion solamente sobre un tema o una
actividad muy especificay un elevado porcentaje del mismo esta disponible en idioma
inglés y otros idiomas extranjeros. En la tabla |l se muestra gjemplos de software
educativo disefiado para ser utilizado cuando el estudiante presenta alguna discapacidad.

Tablall. Ejemplos de software de ensefianza especial

Discapacidad | Software Descripcion

Motriz Teclado silabico Consiste en que cada tecla representa una
silabay ordena |as teclas fonéticamente.

VivaVoice Facilita e control de los programas sin
utilizar el mouse ni € teclado.

Auditiva Spoeech Viewer Transforma los sonidos en graficos, muy Util
para utilizarse en laterapia del lenguaje.

Baldi Tutor virtual para aprender a hablar.

Visual Zoom Text Xtra Magnificador que agranda los objetos en la
pantalla y reproduce en voz sintetizada los
textos.

JAWS Lector de pantalla que permite un completo
control del sistema operativo Windows®.

Adaptado de CNICE. Atencidn aladiversidad.

En nuestro medio & problema del idioma en que vienen las instrucciones y €
contenido del software educativo representan un obstaculo para obtener e maximo

beneficio de estas herramientas.

Adicionamente, en los centros de ensefianza especial es muy frecuente la
utilizacion de software genérico orientado a la ensefianza regular, debido a la falta de
disponibilidad de software disefiado para la educacion de estudiantes especiales.
Algunos gjemplos aparecen en latablalll.
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Tablalll. Ejemplos de software regular utilizado en |a ensefianza especial

Software Descripcién

WIN-ABC Programa que sirve parala adquisicion de destrezas basicas
de lectura, escrituray calculo.

Rainbow Rascal Desarrolla la imaginacion y la creatividad mediante €l
dibujo y la pintura.

Clic Programa para €l desarrollo de aplicaciones informaticas

en multiples areas y niveles educativos.

El cuerpo humano

Facilita el aprendizaje de la anatomia y fisiologia del ser
humano.

Enciclopediainfantil

Los nifios recorren un parque temético en diferentes
entornos, descubriendo informacion 'y  practicando
contestando a preguntas.

Color mathematics

Utiliza un sistema de colores para ayudar €l aprendizaje de
matematicas, facilitando su comprension.

254 Softwarede simulacion

Lasimulacion es un modelo simplificado de algun aspecto de larealidad. Para que

resulte ser mas atractivo para los estudiantes, €l software de simulacion se presentaen la

forma de juegos de simulacién educativa.

Estos juegos presentan |os aspectos claves de una situacion y pretenden ayudar a

aprender sobre lamisma. El objetivo es experimentar en situaciones que pueden ser muy

caras, peligrosas o imposibles de redlizarlas en € aula (Rivera). Brindan la oportunidad

de integrar algunas metas personales en las que algunos estudiantes con problemas

especificos del aprendizaje pueden entretenerse, tomar decisiones, responder a las

consecuencias de sus acciones y asumir progresivamente retos mas dificiles.

36




Estos juegos permiten que cada estudiante ponga en practica su experiencia,
percepcion, andlisis, capacidad de organizacion y otras habilidades, en una situacion
similar alareal; por ello pueden ser utilizados en aprendizajes unidos a la vida socia y

tienen una alta utilidad para transferir lo aprendido ala vida de cada participante.

Existen diferentes tipos de juegos segun sean las caracteristicas del aprendizaje y
de los objetivos que se desean lograr. Estos tipos pueden clasificarse en tres categorias
(Métodos que utilizan juegos):

Juegos referidos al desarrollo de conductas practicas. Estos juegos proveen un
conjunto de situaciones y materiales a través de los cuaes los estudiantes tienen la
oportunidad de aplicar las habilidades adquiridas durante un proceso anterior. En
muchos casos, se produce una combinacion de conductas méas complejas |o que permite
lograr un dominio més completo, una mayor confianza en si mismo y una voluntad de

utilizar los aprendizajesen lavidaredl.

Juegos que implican la representacion de determinados roles o role playing.
Existen tres componentes basicos de estos juegos. un escenario en €l cual la accion tiene
lugar, un conjunto de roles caracterizados, y un problema o tarea que debe ser resuelto
por |as personas seleccionadas para desempefiar |os roles.

Un aspecto importante es que las motivaciones y 10s objetivos de cada persona se
van descubriendo a través de la interaccion entre los participantes del juego, |0 que crea

unaocasion de aplicar € ingenio, laexperienciay los conocimientos individual es.
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En estos juegos se aplican conductas de interaccion mas complejas que los
anteriores, ademas, posibilitan la vivencia de situaciones mas reales, por ello, permiten
gue los estudiantes realicen un andlisis de lo acontecido durante e gercicio,
especiadmente con referencia a la comunicacion y accion entre las personas. Estas
caracteristicas hacen que estos juegos tengan una mayor utilidad en los aspectos

vinculados alavida social.

Juegos que simulan situaciones reales. Esta simulacion puede ser en base a
model os fisicos, matematicos, verbales o situacionales. Un modelo basado en la fisica
puede ser la trayectoria de un tiro, un modelo matematico puede ser la graficacion de la
interseccién de dos objetos sdlidos, un modelo verbal es la representacién de una
narracion. Un modelo situaciona puede ser comprar articulos en unatienda.

2.6 Hardware educativo

Como hardwar e educativo se conocen todos |os dispositivos que de alguna manera
son de utilidad en € aula, tanto para los educadores como para los estudiantes. Algunos
dispositivos son sustitutos de algunas de las herramientas de trabgjo utilizadas desde
hace mucho tiempo y otros son complementos 0 accesorios para realizar de una manera
més fécil ciertas actividades.

Entre el equipo que puede utilizarse en el aula, como apoyo a las actividades de la
ensefianza se pueden mencionar en primer lugar a las computadoras de escritorio y
portatiles que son utilizadas como herramientas de trabgjo de los educadores, para

organizar y preparar los contenidos de las clases y llevar un registro de sus actividades.

38



Para los estudiantes, las computadoras también son necesarias para realizar tareas
son utilizadas como un medio para interactuar con software educativo o de uso general

como herramienta de apoyo para la adquisicién de conocimientos y destrezas.

Los proyectores digitales pueden utilizarse para proyectar una sefia de video
sobre una superficie plana que puede ser una pantalla o una pared. La sefia puede
originarse desde una computadora o bien, desde otro dispositivo con € cua se pueda

conectar, por g emplo, una videograbadora o un reproductor de DVD.

Figura 1. Proyector digital

_________________________

Un recurso bastante novedoso es e pizarréon electronico, que es e equivaente
digital del pizarron convencional. En la modalidad interactiva, estos pizarrones son
conectados a una computadora para poder mostrar €l escritorio y las aplicaciones
instaladas en la computadora y visualizarlas como se hace en e monitor. Se puede
escribir en la superficie del pizarron utilizando los dedos o bien con e apoyo de los
accesorios que permiten cambiar €l color del trazo. La informacion trazada en la
superficie puede amacenarse en un archivo de texto para su posterior edicion y

reproduccion.
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Figura 2. Pizarron electronico

Los teclados er gonGmicos son accesorios gue tienen un disefio especial, en €l que
las teclas se encuentran ubicadas estratégicamente para que las mufiecas y e antebrazo
del usuario descansen en una posicion mas natural. Algunos model os incorporan teclas

de acceso directo en las que puede configurarse la accion que se realizard con su

pulsacion.

Figura 3. Teclado ergonémico
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Existen dispositivos periféricos que pueden considerarse como alternativas para
utilizacion en lugar del mouse, por gemplo: € joystick y € gamepad. Ambos
dispositivos han sido disefiados para utilizar una palanca, en el caso del joystick, y un
conjunto de botones configurados para realizar diferentes acciones. Su uso generalizado
es para juegos de video, pero pueden ser considerados a momento de desarrollar un

software para que sea facilmente adaptado para personas con discapacidad motora.

Figura 4. Joystick

WWW.Nnpowersoftware.com/iutorial s/gamepad_tut/images/44.1pg

Fuente:
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Las pantallas sensibles al tacto o bien touch screen, son dispositivos que sirven
como dispositivo de salida para desplegar la informacion y sustituyen al teclado y a
mouse. También sirven como dispositivos de entrada debido a que realizan acciones en
base a |os toques que sean realizados en su superficie. Estas pantallas pueden ser muy
utiles para | os estudiantes que tienen problemas de hiperactividad o motricidad.

Figura 6. Pantallasensible al tacto

Fuente: http://www.smarttrek.org/html/computer.html

Los dispositivos Braille, son una alternativa para uso de los usuarios ciegos. Por
giemplo, existen los teclados Braille configurados por seis teclas correspondientes a
cada punto de la matriz formada por dos columnas y tres filas que representa a cada
simbolo (Aguileray otros). También existen impresoras Braille que por procedimiento
de impacto o térmico producen textos en este codigo.
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Figura7. Teclado Braille

Figura 8. ImpresoraBraille
[—

Fuente: http:// www.manolo.net/ atvision.htm

Otros periféricos que pueden ser de utilidad para los educadores para preparar 10s
contenidos de sus exposiciones o el material de apoyo son el escaner, lacamara digital

y laimpresora.
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El escaner es un dispositivo que posee la capacidad de digitalizar texto, iméagenes
y negativos que son colocados sobre un cristal, para su posterior modificacion o edicion

en la computadora.

Figura 9. Escaner

Con la cAmara digital se tiene la posibilidad de tomar fotografias o grabar
pequefias secuencias de video. Las cdmaras digitales pueden conectarse a computadoras
0 bien otro tipo de reproductores, para grabar y editar las imégenes y los videos

capturados.

Figura 10. Camaradigital



http://www.sienlinea
http://world.casio.com/info/latin/gv10.html

Laimpresora es utilizada para presentar informacion impresa en papel. Existen
diversos tipos de impresoras, una manera de clasificarlas es por su tecnologia de
impresiéon, de tal forma que existen tres tipos. matriciales, de tinta y léser. Las
impresoras matriciales imprimen los caracteres por mediante el impacto de unas
pequeiias piezas sobre una cinta impregnada de tinta. Las impresoras de tinta suelen
impulsar la tinta hacia €l papel por unos mecanismos que se denominan inyectores,
mediante la aplicacién de una carga el éctrica que hace saltar una minuscula gota de tinta

por cadainyector, sin necesidad de impacto.

En las impresoras laser la impresién se consigue mediante un laser que va
dibujando la imagen €electrostéticamente en una pieza |lamada tambor, que va girando
hasta impregnarse de un polvo muy fino llamado toner, que se le adhiere debido a la
carga eléctrica. Por ultimo, el tambor sigue girando y se encuentra con lahoja, en la cual

imprime el toner que formara laimagen definitiva (Conozca su hardware).

Figura 11. Impresora de tinta
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2.7 Otros recur sos

Existen otros recursos que son de uso generalizado y hasta podria decirse que son
muy familiares en nuestro medio, pero no encgan entre € hardware y software
mencionado en los puntos anteriores, pero pueden ser utilizados como herramientas que

apoyen el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El recurso mas conocido es latelevision. Puede utilizarse para la presentacion de
videos con peliculas o programas grabados de canales de television educativos, para
complementar el contenido de las materias a impartir, con la ventgja que pueden ser

presentados | as veces que sea necesario.

Otra ventgja es que los videos pueden estar almacenados en diferentes formatos
gue permiten diferente capacidad para su almacenamiento y calidad visual, por g emplo
VHS, VCD y DVD, teniendo en cuenta que es necesario contar con un reproductor
adecuado para cada uno de ellos.

Una fuente de informacién muy importante es Internet, en donde existen varios
portales dedicados a la publicacion de documentos e informacion. En algunos sitios €l
acceso es libre mientras que en otros, es necesario llenar un formulario para poder
obtener un usuario y contrasefia para poder ingresar. La ventga de Internet es que se
puede tener acceso a informacion actualizada, sin tener que esperar mucho tiempo para

obtener una version impresa.
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2.8 Infraestructuradeintegracion delatecnologia educativa

Para una adecuada integracién y mantenimiento de la tecnologia educativa debe
plantearse la necesidad de tener presente un plan de gestion de la tecnologia en los
centros educativos, tanto del hardware, software, acceso a la informacion y muy

especiamente el financiamiento de los gastos que esto implica (European Agency).

Otro aspecto que debe considerarse es la disponibilidad y la aceptacion de los
recursos, teniendo presente que el acceso a hardwar e especia mente disefiado o adaptado
para uso de discapacitados es muy dificil en nuestro medio y € software educativo es

también costoso.

28.1 Instalaciones

Debe considerarse que el uso de equipo electronico debe contar con las
instalaciones adecuadas, para que se proteja de los agentes que pueden ser perjudiciales

y disminuyan la vida Util del mismo, por iemplo el polvoy € agua.

Otro aspecto que muchas veces no es tomado en consideracion, es la instalacion
eléctrica, lacua debe contar con la potencia necesaria para soportar la carga que implica
tener todo e equipo funcionando al mismo tiempo, €l cual seria € peor caso. También
deben tomarse las medidas de proteccion convenientes contra los cortes del suministro
de energia y de las variaciones del voltaje para evitar dafios a equipo, por eemplo,

conectar € equipo aun UPSy aun regulador de voltagje.
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Es recomendable no perder de vista la iluminacion y contar con el mobiliario
adecuado, disponerlo de la mejor forma posible para aprovechar al maximo el espacio

sin perder de vistala comodidad de los estudiantes y educadores que utilicen & equipo.

2.8.2 Accesbilidad delatecnologia educativa

Como software accesible se reconoce a las aplicaciones que incluyen las
facilidades que permitan modificar aspectos que son clave para que su utilizacion sea
mas amigable y comoda. Estas facilidades pueden ser combinaciones de teclas, iconos

grandesy simplificacion de funciones, entre otras.

Para lograr la accesibilidad de cualquier producto puede utilizarse la tecnologia
asistiva, 0 bien de una forma més directa, los productos pueden ser disefiados y
desarrollados especificamente para ser utilizados por ciegos, sordos o personas con

alguna otra discapacidad.

No debe dgjarse a un lado la accesibilidad a la informacion y a los recursos de
Internet y también los medios de comunicacion electronicos para € intercambio de
experiencias para los educadores. Por parte de los usuarios con discapacidad, deben
disefiarse sitios mas accesibles, con menos carga visual y mecanismos de control mas

flexibles.
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2.8.3 Compatibilidad

La compatibilidad de |os nuevos recursos se debe enfocar ala simplificacion delas
estructuras de los programas de ambientes ventana de los diferentes sistemas operativos

existentes en e mercado.

También debe existir un acuerdo en la eleccion de los formatos de al macenamiento
estandar para los textos, dibujos y sonidos de los diferentes materiales de ensefianza y
del software que serd utilizado, para que no se presenten problemas cuando se

intercambia o se transportalainformacion.

284 Desarrollo

Debido a la constante innovacion tecnoldgica y a los cambios del ambiente
escolar, es muy importante contar con una politica para € desarrollo e investigacion
tanto de hardware y el desarrollo de software, partiendo de un adecuado registro de los
resultados obtenidos con |os recursos utilizados actual mente para que sirva de base para

el enriquecimiento de los mismos.

Puede fomentarse la investigacion sobre €l hardware que se adapte de mejor
manera a las discapacidades y € software con propésitos no solo educativos sino

también de diagndstico que evolucione junto con los métodos y didéacti cas innovadoras.
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Deben considerarse también los aspectos que influyen en la educacién, tales como
la cultura, los aspectos filosoficos, socialesy pedagdgicos que van de lamano e influyen

de alguna manera con € desarrollo tecnol 6gico (Méndez).

29 Tendenciasy perspectivas de la tecnologia educativa

Al utilizar la tecnologia como apoyo a la ensefianza, se tienen a disposicion
diferentes recursos que brindan la posibilidad de enriquecer el contenido actualmente
impartido. ES necesario que las autoridades educativas conozcan las posibilidades
educativas de estas tecnologias para obtener el megjor resultado posible, a pesar de las
limitaciones econdmicas y de los dilemas social es que puedan presentarse.

En su aplicacién educativa las posibilidades de la computacion son muy amplias,
sin embargo, para lograr avanzar se hace necesario abordar las limitaciones que se
presentan cuando se utiliza esta herramienta en la educacion. Ello supone reflexionar
sobre aspectos como:

e La integracion de su uso en la ensefianza y € aprendizaje realizados en las

distintas actividades del curriculum escolar.

e Lavinculacion del uso de la computadora con la resolucion de problemas reales

y la construccion de conocimientos propios.
e El uso de la computadora como instrumento de aprendizaje en la realizacion de

actividades grupales que requieran la interaccion entre comparieros.
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Otralimitacion importante es la dificultad en la capacitacion de los profesores para
realizar procesos de ensefianza con e apoyo de la computacion. Es usual que los
profesores jovenes formados en este ambiente tecnoldgico, utilicen los recursos, més
como instrumento de trabajo propio que como medio de una metodologia de ensefianza
(Meza).

Se debe contar con la tecnologia como se hace con los libros de texto y
pizarrones, utilizando a maximo sus posibilidades didacticas en e proceso de

construccion del aprendizaje del estudiante.

En el mercado surgen constantemente novedosos productos que presentan una
serie de ventgjas respecto a los que se estan utilizando actualmente, dando la impresion
de que estos ultimos estén en un constante atraso, pero en esta situacion debe mantenerse
una actitud objetiva para poder determinar cuales son los recursos que realmente son
beneficiosos para los estudiantes y obtenerlos segin las posibilidades que se van

presentando

En cuaquier medio educativo, no deben perderse de vista tres puntos importantes:
los simbolos, €l mensgje y la tecnologia de transmision, en donde debe ser coherente la
forma en que la tecnologia es utilizada para la presentacion de los conocimientos y tener
la actitud adecuada para que se cumplan los objetivos de los programas de estudio, que
deben ir de la mano de una constante investigacion de las mejores précticas educativas

para el beneficio de los estudiantes.
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3. DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO

3.1 Metodologias de desarrollo de software

El desarrollo de software es un proceso paso a paso, en €l gque intervienen una serie
de elementos tales como los métodos, las herramientas y el equipo de desarrollo y los
usuarios. Existen varios modelos que indican la secuencia de actividades que debe
completarse para construir gradualmente y de forma ordenada €l software. La
utilizacion sistematica y disciplinada de dichos modelos da como resultado un proceso
que se conoce como ingenieria del software (Pressman, 1998) o ciclo de vida del

software.

L as diferentes metodol ogias de desarrollo muestran el proceso de construccién del
software como una serie de pasos secuenciales que comprende un conjunto de
restricciones, recursos y salidas, tales como documentos o porciones de software, que
serviran de base para las etapas siguientes. Debe tenerse presente que cada modelo
presenta una serie de ventgas y desventgas, adicionalmente, e proceso suele ser
iterativo, es decir que en ocasiones serd necesario regresar a alguna de las etapas ya
realizadas para solucionar |os problemas o errores en los que se hallaincurrido.

Cada uno de los diferentes modelos se orienta a desarrollo de proyectos que
cumplen determinadas funciones y s no son tratados con €l cuidado adecuado, pueden

convertirse en un serio problema, como es el caso de un proyecto de gran tamafio.
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En las siguientes secciones se describen los modelos que pueden ser facilmente
adaptados para el desarrollo de software educativo.

3.1.1 Modeo en cascada

En este modelo se presenta una serie de etapas que caen en cascada, 1o cual indica,
gue una etapa debe concluir para poder pasar ala siguiente, como puede observarse en la
figura 12. La secuencia de fases que comprende este modelo es muy sencillay resulta

de mucha utilidad para conocer las diferentes actividades que deben realizarse y su
orden respectivo.

Figura 12. Modelo en cascada
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La etapa de andlisis de requerimientos, es €l proceso de definicion de los requisitos
que el software debe cumplir. Al finalizar esta etapa, debe comprenderse el dominio de
informacion del software, su funcién, comportamiento, rendimiento e interconexion con
otros sistemas (Pressman, 1998). Es necesario documentar los resultados del andlisis
para su presentacion y referencia en las etapas siguientes.

El disefio de programas es un proceso que traduce los requisitos en una
representacion del software que pueda ser evaluada antes de iniciar la generacion de
codigo (Pressman, 1998). Al finadlizar esta fase, se espera tener un conjunto de
diagramas o agoritmos que deben conservarse, debido a que forman parte de la

documentacioén de la configuracion de la aplicacion.

En el proceso de codificacion el disefio del sistema es traducido a un lenguaje que
es facilmente legible por la computadora. El resultado de este proceso es la aplicacion
con toda la funcionalidad esperada. La eleccion del lenguaje de programacion a utilizar
para la realizacion de esta fase, dependera de la naturaleza de la aplicacion ya que
existen lengugjes y herramientas que facilitan el desarrollo de animaciones, simulaciones

0 presentaciones.

L as pruebas se realizan cuando el codigo ha sido generado. El proceso de pruebas
“se centra en el funcionamiento interno y externo del programa, con la idea de detectar
errores y asegurarse de que cada una de las entradas produzcan resultados” (Pressman,

1998), en conformidad con lo que se harequerido.
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Cuando el software ha sido entregado y esta siendo utilizado por los usuarios
finales, es posible que surja la necesidad realizar modificaciones en la aplicacion, por
giemplo: cuando € software debe adaptarse a algin cambio o debe incrementar su
funcionalidad. “El mantenimiento vuelve a aplicar cada una de las fases precedentes a
un programa ya existente y no a uno nuevo” (Pressman, 1998).

El mayor problema con e modelo en cascada es que no reflgja la manera en que
realmente se hace el desarrollo del cddigo (Sw). Su naturaleza secuencia implica que
desde €l inicio se conozcan todos los requerimientos, 1o cual no es posible cuando se
enfrenta el desarrollo de un sistema nuevo y si no se tiene la experiencia necesaria en €l
desarrollo de sistemas informaticos. Este modelo puede utilizarse cuando se desarrolla
software de tipo directivo, tutoriales y bases de datos.

3.1.2 Modelodeprototipos

“Un prototipo es un producto parcialmente desarrollado que permite que clientesy
desarrolladores examinen algunos aspectos del sistema propuesto, y decidan s éste es
adecuado o correcto para € producto terminado” (SW). En ocasiones, € modelo de

prototipos es considerado un subproceso del modelo en cascada.

Una de las finalidades del prototipado es la creacion de varias versiones del
andlisis y disefio para una misma aplicacion, para poder evaluar desde diversos puntos
de vista y decidir cual es la mejor para e proyecto. Otra finalidad del modelo de
prototipos, es la implementacion de una pequefia porcion de requerimientos clave para

asegurar que los requerimientos son consistentes, factibles y préacticos (Sw).
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Figura 13. El paradigma de construccion de prototipos

Escuchar al Construir €l
cliente prototipo

Prueba del
prototipo

Fuente: Adaptado de Pressman. Ingenieria del software. Un enfoque practico. P 24.

A menudo la interfaz de usuario se construye y se prueba como un prototipo, de
modo que los usuarios comprendan qué aspecto tendra € nuevo sistema y los
disefiadores se orienten correctamente sobre laforma en que el usuario quiere interactuar
con €l sistema (Sw). El prototipo puede servir como base para la elaboracion del

producto final o bien puede descartarse y comenzar de nuevo el desarrollo.

El prototipado es Util para la verificacion de los requerimientos y la validacion del
disefio, pero también puede ser (til en otras actividades del proceso de desarrollo del
sistema. Este model o puede seguirse para la construccion de software de tipo inteligente,

simulador o constructor.
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Figura 14. Modelo en cascada con prototipado
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Fuente: Sw. Ingenieria del software. P 58.

3.1.3

Este enfoque puede ser aplicado indistintamente a andlisis, disefio o desarrollo de

\, PRUEBAS UNITARIA
Y DE INTEGRACION

PRUEBA
DEL SISTEMA

U

PRUEBA DE
ACEPTACION

Modelo orientado a obj etos

OPERACION Y
MANTENIMIENTO

una aplicacion. No es estrictamente necesario usar este enfoque en todas las etapas del

ciclo de vida, por gjemplo se puede elaborar un buen andlisis y disefio orientado a

objetos, aln cuando la implementacién no necesariamente siga e mismo esquema. Sin

embargo, es una excelente aternativa usar la orientacion a objetos en todo € ciclo de

vida, buscando aprovechar a méximo todas las bondades de este paradigma.

58




Figura 15. Disefio orientado a objetos
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Fuente: Pressman. Ingenieria del software. Un enfoque practico. P 408.

Con € desarrollo orientado a objetos se puede representar e mundo que se desea
modelar en términos de los objetos que posee (Gémez Castro y otros). Cada uno de los
objetos tiene sus propias caracteristicas que lo identifican y un comportamiento

especifico, lo cual puede ser representado utilizando este enfoque.

Con base en las caracteristicas y comportamiento del objeto se pueden definir las
condiciones que deben cumplirse, permitiendo asi verificar que el objeto funciona como
se quiere, considerando el sistema y no solo los datos necesarios para una aplicacion

especifica.
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Durante la definicion de objetos del mundo se pueden usar los mecanismos de
herencia y polimorfismo, para aprovechar las caracteristicas y comportamiento de
algunos objetos basicos, extendiéndolos para conseguir objetos con un comportamiento
més especifico (Gomez Castro y otros). Ademés, se puede usar otra importante
caracteristica llamada "reutilizacion de codigo”, definiendo objetos que pueden ser

usados en futuras aplicaciones.

3.2 Basesparad desarrollo de software educativo

Las herramientas informéticas para €l aprendizaje deben ser desarrolladas desde
una propuesta pedagdgica, apoyandose de un proceso de ingenieria para garantizar su
calidad. Para lograrlo, e equipo que desarrollara la solucion debe ser un grupo

interdisciplinario y debe poyarse de |as herramientas adecuadas.

Para €l caso del desarrollo de sistemas de aprendizaje asistido por computadora,
éste debe basarse en diferentes soportes l6gicos (Bosco, 2002). Las aplicaciones a
desarrollar deben justificarse desde un punto de vista pedagégico, basado en un

paradigma de ensefianza.

321 Equipodedesarrollo

Para € desarrollo de software educativo es recomendable que participen varias
personas para conformar un equipo interdisciplinario, de preferencia que sean

especiaistas tales como (Cataldi):
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e Educadores que tengan experiencia didéctica en el tema que ser& abordado en el
software, de tal forma gque sus conocimientos se enfoquen afacilitar el disefio en
base a las preferencias y caracteristicas de los estudiantes objetivo y sobre las
posibles actividades de aprendizaje que se deben implementar.

e Pedagogos o psicopedadogos que proporcionen instrumentos de analisis y
estrategias pedagdgicas.

e Especialistas en tecnologia educativa que faciliten la realizacion del trabajo y

la coordinacion de todos los miembros del equipo.

3.2.2 Herramientas

Como apoyo para las actividades del desarrollo de software educativo, puede

utilizarse una o varias de | as siguientes herramientas (Marqués, 1995):

e Técnicas de desarrollo de la creatividad. Una técnica muy Util es la tormenta
de ideas, que puede ser utilizada cada vez que se trata de resolver el problema de
“gué”’ y “como” del programa que se pretende desarrollar.

e Bibliografia sobre € disefio de software, para establecer un marco de trabajo y
definir la metodologia que sea adecuada a las caracteristicas del proyecto a
desarrollar.

e Bibliografia sobre la temética que se piensa tratar en €l programa. Es
necesario contar con un marco tedrico que sirva como base para € disefio de las
diversas actividades aincluir en el programa.

e Plantillas de disefio. En las plantillas de disefio se va registrando las
caracteristicas que el software debe cumplir. La informacion puede presentarse
de manera descriptiva o puede apoyarse de gréaficas que describan € flujo de la

informacion.
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3.2.3 Paradigmasde ensefianza

El uso de latecnologia educativa implica adoptar cambios en la forma tradicional
de redlizar las actividades en e aula, de ta forma que deben aplicarse diferentes
paradigmas de ensefianza. Los modelos de aprendizaje que todo software educativo

debe considerar como base paralainteraccion con el estudiante son |os siguientes:

Paradigma instructivo. Este es el paradigma de ensefianza tradicional, en el que
el educador transmite los conocimientos que los estudiantes deben recibir y tratar de
reproducir, lo mas parecido posible alo que e educador ha ensefiado. En este paradigma
se dividen las actividades de aprendizaje en unidades pequefias, se concentra la atencion
en la retroalimentacion positiva 0 negativa de las respuestas correctas o0 incorrectas

asociadas a esas actividades (Bosco, 2002).

El paradigma instructivo se revela de manera natural en las aplicaciones en las que
se presenta una informacion a estudiante y luego agun tipo de pregunta,
cuestionamiento 0 gjercicio, esperando un tipo de respuesta, relacionada con €
reconocimiento y recuerdo de informacion a partir de la informacion previamente

mostrada o que €l estudiante recuerda.

Paradigma revelatorio. En este paradigma la estructura de la tematica se va
revelando a estudiante, ya sea a partir de una organizacion légica que va descubriendo
a interactuar con ella o a partir de desarrollar diferentes actividades que le son
propuestas con ese fin (Bosco, 2002). Este es el caso de los simuladores y otras formas
de aprendizaje basados en la experiencia, tales como: los juegos, estudios de casos y

actividades en grupo.
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El paradigma revelatorio tiene el potencia de eliminar muchas de las limitaciones
del paradigma tradicional, por medio de la utilizacion de enfoques mas complegjos y
diversos del proceso y consecuencias del aprendizaje; permitiendo interactividad, tocar

temas perceptuales y emocionales, y estimulando el aprendizaje activo (Ruben, Brent).

Paradigma conjetural. En este paradigma, €l conocimiento se construye a través
de la manipulacién de ideas y € contraste de hipétesis. Se practica por medio del
ensayo y error, donde € rol del educador es més bien de tutor o monitor, mientras que €l
estudiante es el que participa y aplica técnicas de analisis, realiza criticas y propuestas.
En & caso dd software, los sistemas relacionados con inteligencia artificial pueden ser

un gjemplo de su aplicacion.

Paradigma constructivista. El constructivismo se enfoca en € desarrollo
personal de conocimiento y aprendizaje, describiendo a mismo tiempo lo que se esta
aprendiendo asi como €l proceso mediante el cua se aprende (LOpez, Maria). El rol que
desempefia el educador es guiar y facilitar la adquisicion de los materiales, recayendo en
los estudiantes la seleccion de los caminos a seguir, tratando de dar sentido a la

informacion y experiencias, pararelacionar |o aprendido con sus propi0s conoci mientos.

En laescuela, e paradigma constructivista es puesto en practica cuando se realizan
talleres, por gemplo, de expresion manual. En informatica, este paradigma es utilizado
para e aprendizaje en linea 0 educacion a distancia, donde se tiene la oportunidad de
aprender a través de discusiones, debates, leyendo, escuchando y haciendo actividades
en linea. Otra de la aplicacion de este paradigma es la utilizacion los sistemas
hipermedia, donde & estudiante es libre de explorar una base de conocimientos a través

de una serie de enlaces, por g emplo, en una enciclopediainteractiva.
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Paradigma tecnolégico o emancipador. Este paradigma promueve una nueva
forma de aprender, donde €l estudiante participa activamente en la planificacion,
organizacion y evauacion de su aprendizaje, mientras el educador asume €l rol de
organizador del conocimiento (Stojanovic, Lily), por medio de la utilizacion de la

tecnol ogia educativa.

En este enfoque, en lugar de una estructura pedagdgica de clases y tareas, se
orienta principalmente hacia la solucién de problemas, tomando en cuenta intereses y
experiencias de los participantes, como por gemplo, a través de la realizacion de
proyectos orientados a promover el pensamiento creativo. En informatica, pueden
mencionarse los programas constructores como gemplo de la aplicacion de este

paradigma.

3.24 Déefinicion del software adesarrollar

La tarea de disefiar software educativo puede ser analizada desde varios puntos de

vista (Hinostrozal, Enrique y otros):

e Desde la perspectiva metodolbgica. Este criterio se basa en las herramientas y
técnicas para disefiar software, por ejemplo: disefio orientado a objetos o disefio
estructurado.

e Desde la perspectiva de disefio de los componentes de software. Por ggemplo: la
interfaz entre el usuario y el computador, los contenidos o lafuncionalidad.

e Desde la perspectiva de las intenciones del autor del software. En este punto de
vista, se observa el producto completo tal como fue concebido.
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En las secciones siguientes e disefio de software educativo se realiza utilizando
una combinacion de las perspectivas mencionadas, enfocando la atencién a los

principios de ensefianzay aprendizaje subyacentes en € software.

Antes de iniciar € proceso de desarrollo de la aplicacion, es necesario definir €l
tipo de software que se desea obtener. En el caso de software educativo, este puede ser
centrado en el aprendizaje, en la enseflanza 0 ser una herramienta 0 un recurso para €l
educador. Debe tipificarse el software en base alatipologia descrita en la seccion 5.1 del

capitulo 2.

3.25 Desarrollo de software de ensefianza especial

La iniciativa de la creacién de un software surge con la identificacion de una
necesidad, que implica contar con e apoyo de una herramienta informatica. Debe
realizarse una investigacion preliminar, que permita conocer la forma en que perciben
dicha necesidad las personas involucradas, siendo necesario realizar observaciones del
proceso de ensefianza-aprendizaje, llevar a cabo entrevistas con las autoridades
educativas, educadores y, de ser posible, con los padres de familia, profesionales en las

areas de pedagogiay psicologiay demas personas involucradas en €l proceso.

Debe redlizarse un diagnostico de los recursos tecnolgicos con que dispone €
centro educativo, tomando en cuenta la posibilidad de su actualizacion a corto o largo
plazo. Es muy importante que se redlice una inspeccion del plan de estudios,
contenidos, actividades que llevan a cabo los estudiantes y los materiales que utilizan,

esto con €l fin de obtener una vision del ambiente en e que se debe integrar 1a solucion.
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Se debe hacer un inventario de los recursos disponibles, definir el equipo de
trabajo, determinar los limites y alcances del proyecto y elaborar una lista de las

diferentes formas de satisfacer la necesidad planteada.

Teniendo en cuenta los requerimientos que han sido identificados de manera
amplia y general, conociendo los beneficios que se obtendrdn y considerando las
limitaciones econémicas, humanas y tecnolégicas, estaremos en la posibilidad de
identificar € tipo de solucién que logre reunir una serie de actividades que resulten ser
atractivas para los estudiantes, y que ademas faciliten el cumplimiento los objetivos

educativos que se persiguen.

Cuando € software a desarrollar esta destinado al apoyo de la ensefianza especial,
sera necesario considerar aspectos muy particulares en las diferentes etapas del ciclo de
vida, los que serviran para mejorar la calidad del producto a desarrollar. Para cada una
de las fases que implica el modelo elegido, deben considerarse los aspectos que se
describen en las secciones siguientes.

3.3  Analisisde software de ensefianza especial

En esta etapa se definen los objetivos y contenidos del software, se caracteriza la
poblacion destinataria del material, asi como también el ambiente y circunstancias de su
utilizacion, se identifican los recursos de desarrollo y uso del software. En esta etapa
deben participar activamente todos los miembros del equipo de desarrollo.
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El equipo de desarrollo debe definir los objetivos, los contenidos, los estudiantes
destinatarios del programa y la estrategia didactica que se piensa utilizar. Esta Ultima
comprendera aspectos como: actividades que hay que proponer a los estudiantes, 1os

elementos motivadores y laintegracion curricular.

La concrecion de estos aspectos constituye una de |as fases mas importantes en €
disefio de los programas educativos, ya que su calidad didéactica depende en gran medida
del hecho que se encuentre la necesaria coherencia entre e objetivo que se quiere
alcanzar, los contenidos que se trataran, las actividades mentales que desarrollaran los

estudiantes y las actividades interactivas que les propondra el programa.

3.3.1 Objetivos educativos

Deben especificarse los objetivos que se pretende alcanzar y detalar las
capacidades que los alumnos habran de adquirir o reforzar después de interactuar con €l

programa.

Los objetivos relevantes son del tipo de conocimientos, destrezas o valores
expresados en forma de aprendizajes que sean féciles de describir, observar y

cuantificar. Estos objetivos permitiran:

e Definir la organizacion de los contenidos. A partir de los objetivos se
deduciran los contenidos a tratar, para a canzar las metas deseadas.

e Definir las tareas de aprendizaje. Los objetivos determinaran el tipo de
actividades que los estudiantes deberan realizar al interactuar con el software.
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e Evaluar la eficacia del programa. Esto se es posible a comparar los
aprendizajes realizados por los estudiantes mediante este material con los

objetivos previstos.

Los objetivos deben plantarse de manera clara, concreta y que de alguna manera
pueda estimarse su cumplimiento. Algunos autores aconsejan no pretender abarcar
muchos objetivos educativos en una misma aplicacion, con e fin de centrar los

esfuerzos en el acance de unos pocos objetivos principales (Marqués, 1995).

Queda a discrecion del equipo desarrollador la seleccion de los objetivos que el
software debera cumplir y adicionalmente contemplar otros objetivos que podrian

consolidarse con larealizacion de actividades complementarias en €l aula.

3.3.2 Estudiantesdestinatarios

En este punto debe identificarse las siguientes caracteristicas de los estudiantes

que utilizaran el software:

e Edad, nivel de desarrollo cognoscitivo o nivel de madurez mental.

e Conocimientos previos y capacidades generales que han de tener |os estudiantes,
tales como: e nivel educativo, conocimientos relacionados con la tematica a
tratar.

e Capacidad intelectual, como el nivel de inteligencia general.

e Actitudes, intereses, hébitos de estudio y organizacion.
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e El punto indispensable a considerar son las discapacidades o deficiencias, para
poder hacer |las adaptaciones necesarias para que el software sea accesible.
e Familiaridad con € uso de la tecnologia educativa, por ejemplo, capacidad de

utilizacion del mouse.

En el momento de disefiar un programa, debe tenerse muy clara la diversidad de
necesidades especiales que presentan los estudiantes destinatarios. Deben identificarse
cada una de las discapacidades que se enfrentaran, para considerar las opciones de
adaptacion que el software debera incluir, de esta manera se facilitara la concrecion y la

coherenciadel proyecto.

3.3.3 Contenidos

Los contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales que han de trabajar
los estudiantes deben analizarse para descomponerlos en unidades minimas de
presentacion (Marqués, 1995), con € fin de organizarlos y establecer una jerarquia en
funcion de su l6gica, de los niveles de comprension de los estudiantes y de los objetivos

gue se deben alcanzar.

Esta organizacion de los contenidos determinard la estructura 'y la secuencia de las
actividades, con la finalidad de facilitar a los estudiantes un aprendizaje significativo y
permitir diferentes formas de adquisicion de la informacién. En este sentido convendra

organizar los contenidos en base alos siguientes criterios (Marqués, 1995):
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e Delos aspectos més fécilesy concretos, alos mas complegosy abstractos.

e De los elementos conocidos por los estudiantes, a los elementos que son
desconocidos.

e Delas presentaciones globales, alas visiones analiticas.

e Delasvisiones de episodios, alacomprension de un sistema.

e De las actividades que requieren e uso de habilidades globales, a las que
implican el uso de habilidades especificas.

e Contemplando niveles de dificultad, para facilitar que € estudiante escoja el
nivel que le interesa y posibilitar que e programa se adapte a nivel de los
usuarios.

e Destacando las relaciones interdisciplinarias, ya que la ensefianza de la
aplicacion de una ley o procedimiento de un érea a otras, facilita la transferencia

de los aprendizajes.

Para e software educativo que no sea del tipo tutorial, seré necesario concretar

otros aspectos relacionados con la organizacion de los contenidos de la aplicacion:

e Programa tipo base de datos. En este caso debe considerarse la estructura de
las bases de datos, |as interrelaciones entre las entidades, las formas de acceso a
los datos, por eemplo: la busgueda, ordenacion y clasificacion de la
informacion.

e Simulador. En este caso deben considerarse los modelos que presentara y la
organizaciéon de los conceptos deberan resultar claros y adecuados a nivel de
abstraccion de los estudiantes, las variables con que se trabgjara y las
interrelaciones entre las variables que se podran representar internamente por
medio de férmulas, con tablas de comportamiento o mediante diagramas.

e Software constructor. En este caso deben definirse los elementos que

contemplaray las propiedades o |os comportamientos que tendra cada el emento.
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3.34 Tareasdeaprendizaje

El software educativo debe tener asociado una combinacion de diversas tareas
congnitivas tales como la gercitacion, de tal forma que la aplicacion presente la
oportunidad de realizar determinada actividad o simplemente reconocer informacion en

base ala que ha sido previamente otorgada o se asume que €l estudiante debe recordar.

La identificacion previa de las tareas de aprendizaje permite que sean
implementadas para aumentar la calidad didactica de |as actividades interactivas que los
estudiantes realizaran, de tal forma que todo software educativo debe considerar como

base para lainteraccion las siguientes actividades mentales:

e Ejercitacion de habilidades psicomotrices. El objetivo es que € estudiante
pueda utilizar sus ojos, oidos y manos de manera coordinada. Por ejemplo,
realizar un gercicio en € cual se debe coordinar la vista con e movimiento de

las manos, a tratar de seguir con el puntero del mouse unatrayectoria dada.

e Observacion y percepcion del espacio y tiempo. En este caso, se trata de que
el estudiante tome conciencia de conceptos abstractos, tales como e tiempo
transcurrido o la ubicacion espacial. Por g emplo, puede presentarse situaciones
donde el estudiante debe identificar si un objeto estéa adentro, afuera, lgjos o
cercade otros objetos.

¢ Reconocimiento de la informacion que fue presentada con anterioridad
(Bosco, 2002). En este caso, laidea es que €l estudiante gercite su memoriay su
capacidad de recordar. Por gemplo, puede presentarse situaciones donde €
estudiante debe dar una respuesta aplicando un vocabulario previamente
estudiado.
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Identificacion y sefialamiento de elementos. El objetivo de estas tareas, es que
el estudiante practigue su capacidad de reconocimiento. Por eemplo, e
estudiante debe identificar figuras geométricas u objetos presentes en una
ilustracion, asociandolos con su hombre.

Memorizacion de hechos, datos o conceptos. En este caso, las tareas deben
orientarse a desarrollo de la capacidad de memorizacion del estudiante. Por
giemplo, la realizacion de gercicios repetitivos que presentan a estudiante una
serie de datos, de tal forma que se facilite su memorizacion.

Comparacion, discriminacion y clasificacion de elementos. En este caso, se
pretende gercitar la capacidad de discriminacion del estudiante. Puede redlizarse
por medio de gercicios donde se debe formar un conjunto de objetos en base a
diferentes criterios, por egemplo: colores, tamafios o formas.

Comprensién, interpretacion, representacion, traduccion o transformacién
de elementos (Bosco, 2002). En este caso, 10 que se busca es que € estudiante
mejore su capacidad de comprension de diferentes tipos de cédigos. Por
giemplo, e gercicio puede ser la correcta interpretacion de sefides de transito y
tomar decisiones en base a dicha interpretacion.

Resolucion de problemas rutinarios. En este caso, la atencion se concentra en
la correcta realizacion de rutinas, que deben ser ampliamente conocidas por el
estudiante. Como eemplo, puede mencionarse los gercicios de operaciones
aritméticas, que impliquen sumas, restas, multiplicacionesy divisiones.
Construccion o expresion creativa. El objetivo de estas tareas, es estimular la
creatividad y motivar diferentes formas de expresion del estudiante. Por
giemplo, e gercicio puede dar libertad de dibujar, colorear o bien, de unir
figuras geométricas para formar objetos.

Buscar selectivamente informacion. En este caso, la idea es gercitar la
capacidad de atencion del estudiante. Por g emplo, €l gercicio puede ser buscar
en un texto una palabra especifica o bien, identificar una letra en un conjunto de
palabras.
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Experimentacion, por medio del ensayoy error. El objetivo de estas tareas es
alentar al estudiante arealizar accionesy s en el transcurso comete errores, que
pueda aprender de los mismos. Puede gercitarse la mezcla de colores primarios,
para obtener los colores secundarios, dando la oportunidad de realizarlo varias
veces, hasta que se obtenga el color esperado.

Reconstruccion global usando la informacion presentada en la resolucién de
un problema (Bosco, 2002). En este caso, se plantea la aplicacion de la
construccion del pensamiento de arriba hacia abajo, es decir, que partiendo de
una idea global, se llegue a algo especifico. Por gjemplo, €l gercicio puede ser
presentar al estudiante una imagen para que € estudiante trate de construir la
historia que representa dicha imagen.

I nter pretacion constructiva para aplicar los conocimientos en la solucion de
nuevos problemas (Bosco, 2002). En este caso, se plantea la aplicacion de la
construccion del pensamiento de abgjo hacia arriba, es decir, que partiendo de
bases especificas, se llegue aalgo general. Por g emplo, puede darse una serie de
pistas que deben relacionarse para encontrar la solucion de un acertijo.
Resolucion de problemas desconocidos en situaciones nuevas. En este caso,
se pretende incentivar a estudiante a enfrentarse con situaciones nuevas. Por
gjemplo, puede proponerse la construccion de un rompecabezas que puede ser
complemento del aprendizaje de geografia.

Negociacion, discusion o toma de decisiones. El objetivo es fomentar la
capacidad de comunicacion y discernimiento del estudiante. Por ejemplo, puede
giercitarse la compra de articulos en un mercado, donde puede escogerse entre
diferentes articulos y escoger el de mejor precio.

Analizar, sintetizar, globalizar o resumir. En este caso, se trata de fomentar la
capacidad de andlisis del estudiante. Por gemplo, se presenta una fabula y €

estudiante debe identificar lamoralgade lahistoria.
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e Aplicar reglas, leyes, procedimientos o métodos. El objetivo de este tipo de
tareas, es gercitar e correcto seguimiento de una serie de pasos que estudiante
debe conocer. Por ggemplo, elaborar un platillo siguiendo una receta de cocina.

e Razonar logicamente, para relacionar conceptos, realizar inferencias o
previsiones. En este caso, |0 que se busca es la gjercitacion de la capacidad de
razonamiento y asociacion de los conocimientos, por parte del estudiante. Por
gjemplo, puede presentarse una situacion en la que debe elegirse que acciones de
primeros auxilios deben aplicarse a una persona que ha sufrido un accidente.

3.35 Actividadesinteractivas

A través de la interactividad se realiza e intercambio de informacion entre los
estudiantes y la computadora, que permite que las acciones de |os estudiantes puedan ser

valoradasy tratadas por €l programa.

Las actividades interactivas deben disefiarse segin una determinada estrategia
educativa y teniendo en cuenta los objetivos, los contenidos, los destinatarios y las
operaciones mentales que tienen que desarrollar los alumnos. Para definirlas habra que
decidir los siguientes aspectos (Marqués, 1995):

e Naturaleza de las actividades educativas. Tales como: exposicion de
informacion, preguntas, resolucion de problemas, busgueda de informacion,
descubrimiento guiado y descubrimiento experimental.

e Edtructura. Estaincluye: escenario, elementos relacionados con el contenido e
interrelaciones entre |os elementos.

e Acciones. Debe contemplarse las accionesy respuestas permitidas al estudiante.
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e Duracién. Conviene que sea gjustable y no exceda de la capacidad de atencion
de sus usuarios. Una sucesion de etapas cortas, con objetivos y contenidos bien
definidos, hace que lalabor sea mas agradable.

e Tipodecontrol. Debe establecerse el control de la situacion de aprendizaje que
tendra el alumno. Las actividades que facilitan diversos accesos a mismo

material estimulan a alumno a pensar con flexibilidad.

Estas actividades interactivas deberan de promover en los alumnos actividades
cognitivas que favorezcan la asimilacion significativa de 1os nuevos conocimientos en
sus esquemas internos y que permitan € desarrollo de estrategias de exploracién, de
aprendizaje a partir de los errores y de planificacion de la propia actividad. Asi los

estudiantes podran construir su propio conocimiento.

3.3.6 Elementos motivadores

La motivacion es uno de los grandes motores del aprendizaje y es un arma
poderosa contra €l fracaso y desercién escolar. Para elaborar un software educativo que
resulte atractivo paralos estudiantes, debe contener elementos personalizados tales como
mostrar e nombre del estudiante Adicionalmente, pueden ser de utilidad los siguientes

elementos motivadores (Marqués, 1995):
e Elementos que presentan un reto. Son elementos como puntuaciones,

cronémetros o juegos de estrategia que pueden contribuir a hacer mas agradable

el aprendizaje, sin perder de vista su esencia.
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e Elementos que estimulan la curiosidad o la fantasia. En este caso puede
incluirse una mascota, 0 elementos que den a la actividad un toque de intriga o
humor.

e Elementos que representan un estimulo o una penalizacién social. Como los
mensagjes "muy bien" e "incorrecto” que pueden ir acompafiados de diversos
efectos sonoros o visuales.

e Ritmo variado y progresivo del programa. Por gemplo, a incrementar la

dificultad puede disminuir €l tiempo disponible para completar unatarea.

Es conviene utilizar los elementos motivadores de manera intermitente, ya que un
uso continuo puede hacer disminuir rapidamente su poder motivacional y caer en la

trampa de la pérdida de atencién o sobrecarga de informacion.

3.3.7 Integracion curricular

Para que & software educativo sea de utilidad, el contenido debe elaborase en
conformidad con el plan de estudios de |os estudiantes objetivo. La consideracion de sus
posibles formas de uso proporcionara nuevas ideas para gjustar e posterior disefio del

programa, donde se determinara la estructura del mismo.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de sus alumnos destinatarios y 1os objetivos

curriculares del programa debe analizarse (Marqués, 1995):

e Formas de organizar su empleo segun € tipo de aulay el hardware disponible.

e Momentos idoneos para su utilizacion.
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e El papel delos estudiantes y del educador durante las sesiones de trabgjo con el
programa.
e Tareas que se tienen que realizar antes de la utilizacién del programa, durante su

utilizacién y después de la sesion.

3.4  Disefio del software para ensefianza especial

En lafase de andlisis se definen los objetivosy el alcance del sistema, en lafase de
disefio la aplicacion toma cuerpo y se logra obtener el esquema para proceder con €l
desarrollo de la misma. El producto final de esta fase es la recopilacion de la
informacion de todos |os objetos para construir un prototipo o la aplicacion completa.

Al igua que en el desarrollo de sistemas generales, la fase de disefio puede
dividirse de la siguiente forma: disefio légico, fisico y funcional. El disefio 16gico se
refiere al orden en que se van presentando |os contenidos, en base alatematica elegiday

la estrategia pedagogica aimplementar.

El disefio fisico es € proceso en e que se definen las caracteristicas de
presentacion y visualizacion de los elementos, tales como pantallas y menus. El disefio
funcional incluye la adecuada integracién de todos los elementos que se utilizaran en la

aplicacion para concretar el modo de navegacion e interaccion con el estudiante.
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34.1 Disefioldgico

La organizacion de los elementos que conformaran el programa debe especificarse
en un conjunto de gréficos y diagramas debidamente documentados, reflgjando la
estructura de la aplicacion. Lo més aconsgjable es iniciar con los elementos més
generales, hasta llegar a los aspectos mas especificos, realizando los diagramas que se
consideren necesarios. La complejidad de la fase de desarrollo se vera disminuida
conforme al nivel de detalle que se realice el disefio de la aplicacion.

3.4.1.1 Diagrama general del programa

Como primer paso debe disefiarse €l diagrama general del programa, e cua
reproduce la estructura basica de la aplicacion desde una perspectiva global. Puede
representarse en forma de diagrama de flujo y debe de ir acompafiado de una breve
descripcion de los modul os globales que integraran la aplicacion. Estos médulos pueden
ser (Marqueés, Pere 1995):

e Moddulosde presentacion. Este médulo comprende las pantallas de presentacion
y despedida del programa.

e Maodulos de actividades interactivas. Contienen las diferentes actividades
educativas que el programa puede presentar alos alumnos.

e Modbdulos de menus. Debe determinarse si se organizardn en un entorno
tradiciona o en forma de menuUs desplegables, definiendo el &bol de las

opciones que €l programa ofrecera alos estudiantes.
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e Mddulosdeayuda. Gestionan laayuda alos estudiantes. Hay que determinar las
formas de acceso a la ayuda, que pueden ser acerca del funcionamiento del
programa o bien sobre los contenidos.

e Mddulos de evaluacion. Gestionan el almacenamiento de informacion sobre la
utilizacion de los estudiantes y la posterior presentacion de informes. Habra que
determinar €l tipo de informacién que es relevante, su acceso y presentacion.

e Modbdulos auxiliares. Adicionamente pueden agregarse utilidades para los
estudiantes, tales como calculadora, diccionario o bloc de notas.

e Moddulo de configuracion del programa. Debe permitirse la posibilidad de
adaptar algunos aspectos del programa para comodidad del estudiante. Los
aspectos a considerar incluyen la activacion o desactivacion de efectos, cambiar
color de ciertos elementos, gjustar tiempo de respuesta o nivel de dificultad.

3.4.1.2 Esquema de caminos pedagogicos

Los caminos pedagdgicos determinan la secuencia en que se presentaran las
actividades y sus posibles bifurcaciones en funcion de los comportamientos, acciones,
errores 0 decisiones de los estudiantes (Marqués, Pere 1995). El programa tiene que
prever bifurcaciones que permitan seguir diferentes itinerarios pedagdgicos a los

estudiantes y que faciliten:

e Laeleccion delostemasy de las actividades.
e Lareformulacion de los conceptos.

e El cambio de la secuencia de |os contenidos.
e El retorno sobre puntos mal comprendidos.

e Laseleccion del nivel de dificultad.

¢ Readlizar repasos de los conceptos o puntos clave.
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e Profundizar temas.

e Ve gemplosvariados.

La determinacion de estos recorridos se puede hacer de manera explicita, cuando
el estudiante tiene € control sobre € programay decide qué opciones seguir o bien de
manera implicita, en este caso, e curso del programa depende de las respuestas
obtenidas de lainteraccion del estudiante con el programa.

El andlisis de las respuestas es una de las |abores més dificiles y minuciosas de los
disefiadores, ya que deben prever e mayor nimero posible de respuestas y tener una
salida para las respuestas imprevistas (Marqués, Pere 1995). Para tratar |os errores, debe
definirse s se dara un refuerzo o correccion, o bien valorar los aspectos positivos y

negativos, por medio de mensajes, puntos o efectos audiovisuales.

3.4.1.3Estructura de datos

Debe elegirse la estructura de los datos, considerando la informacion que debera
ser guardada, modificada y consultada para definir € disefio de la base de datos. Debe
escogerse € tipo de base de datos a utilizar, asi como también la organizacion de la
informacion dentro de ella. Regularmente se utilizan diagramas entidad-relacion para el
disefio de las estructuras de datos. Una entidad es un objeto del cual debe almacenarse
informacion, representando en los diagramas €l conjunto de entidades necesarias y

rel aciones entre las mismas.
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3.4.1.4Entorno de simulacién

En base a los objetivos que se persiguen alcanzar con la utilizacion de la
aplicacion debe definirse € tipo de juego educativo a implementar. En general los
elementos que dan forma a estos juegos educativos son (Métodos que utilizan juegos y

simulaciones):

e Un conjunto de reglas que definen las acciones alternativas que se pueden
realizar en varios puntos o etapas del juego.

e Una estructura que determina la relacion entre los resultados de las acciones
realizadas por el estudiante y €l nivel de progreso en relacion con los objetivos
del juego.

e Un &reaque permite tener una representacion de las alternativas de acciones.

e Un conjunto de instrucciones 0 mensgjes que caracterizan a la situacion

simulada.

En este punto debe concretarse la historia o0 la secuencia de situaciones que se
simularan. Pueden ser varias secuencias que giran en torno a tema general, siendo la
variacion en terminos de los conceptos a exponer, € nivel de dificultad o grado de

comprension requerido.

Teniendo definida la historia, debe seleccionarse € conjunto de escenarios donde
se llevara a cabo la accion. Deben servir como complemento para €l contexto de la
historia, pero no debe perderse de vista el objetivo principal. Los escenarios deben ser
variados y acordes con e grado de percepcion de los estudiantes que utilizaran €l

programa.
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Los roles deben caracterizarse por medio de un personaje, que le de viday sentido
a las acciones que se pueden readlizar, en base alas reglas que deben establecerse para el
juego. Dependiendo del contexto, los personajes pueden ser mascotas, nifios u objetos

[lamativos.

Con los elementos anteriores debe construirse un guion o script, € cual indica la
secuencia de acciones y didlogos que forman la esencia de la simulacion. Para dar
soporte al guién, hay que definir aspectos como las partes que seran audio y las que
seran texto y si se utilizaran animaciones, videos 0 sucesiones de imégenes en lugar de

una detallada explicacion.

342 Disefiofisico

Para desarrollar en forma genera la presentacion de los contenidos se debe realizar
una recopilacion de los elementos multimedia que se utilizaran y haciendo una
integracion de los mismos se logra €l disefio de lainterfaz. Existe una serie de reglas que
se deben respetar en este contexto (Marqués, Pere 1995):

e Ultilizacion de metaforas del mundo real.

e Consistencia y coherencia de la utilizacion de efectos y colores en toda la
aplicacion.

e Discrecion en la utilizacion de los efectos visuales y efectos de sonido, generales
y de transicion.

e Definicion de los elementos de control de la aplicacion por parte del usuario.

e Definicion de los procesos reversibles. Indulgencia hacia el usuario.
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e Definicion de laestética de la aplicacion.

e Definicion del estandar de la presentacién y el estilo de todos |os elementos.
e Simplicidad y consistencia en la definicion de laforma de los mensgjes.

e Definicion de los elementos graficos de la aplicacion.

e Animacionesy efectos especiales.

3.4.2.1 Disefio delas pantallas

El primer disefio de las pantallas mas significativas del programa debe realizarse
sobre papel o bien utilizando editor grafico. Masilustrativo es elaborar una presentacion
interactiva o storyboard. Deben incluirse gemplos de los diferentes médulos del
programa, tales como presentacién, gestion de menus, ayuda; pero sobretodo, mostrar
las pantallas que se refieren a las actividades interactivas del programa. En general, a
disefiar las pantallas se determinaran areas que realizaran funciones especificas y que se

repetiran en todo el programa para dar un formato uniforme.

Puede elaborarse una serie de plantillas para determinar €l area para los
comentarios, e mend, la cga de herramientas, €l &rea de érdenes o comandos y desde

luego, €l area de trabgjo.

En dichas plantillas debe quedar claro la ubicacion, e significado, color y
simbolos a utilizar. Deben describirse los didlogos entre el usuario y la aplicacion,
manteniendo consistenciay coherencia con |os elementos que se observan en la pantalla,
cuidando el vocabulario utilizado y las ilustraciones asociadas alos mensajes o dialogos,

junto con los valores por defecto y sus posibles variantes (Marqués, Pere 1995).
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Deben definirse detalladamente todos los elementos multimedia que se utilizaran
en cada pantalla, los cuales al tener una misma categoria, no debe existir entre ellos, un
elemento que sobresalga de los demés, para que se tenga una presentacion estética y
homogénea. Se debe considerar e tipo de audiencia que tendréa la aplicacion, los
elementos gréaficos, sonido y video deben ser del mismo estilo y de la misma resolucion.

Para cada uno de los elementos que conforman la componente multimedia de la
aplicacion y considerando las condiciones que se describen en las secciones siguientes,
se debe llevar un registro en plantillas disefiadas para ese fin, en las cuales se encuentre
toda lainformacion pertinente, tal como €l tipo de elemento, fuente bibliografica, estilos,

resolucion, etc.

3.4.2.2 Disefio de textos

Los textos que apareceran en la aplicacion deben cumplir con las siguientes
condiciones (Marqués, Pere 1995):

Brevedad. Se debe utilizar la menor cantidad de palabras en los textos,
eliminando palabras innecesarias y redundantes, e incorporando gréficos y sonidos que

ilustren el posible contenido del texto.

Tipo, estilo y tamafio. Debe escogerse una fuente que aporte una buena
legibilidad del texto. Se recomienda escribir los titulos en un tipo y e contenido del

texto se escriben con su complemento, algunas posibilidades se muestran en latablalV.
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Tabla V. Combinacion de fuentes estandar

Titulo Subtitulos Contenido

Comic Sans Ms Century Courier New
Verdana Arial Bookman Old Style
Bookman Old Style | Century Comic Sans Ms
Arial Trebuchet Ms Luci da Consol e
Trebuchet Ms Tahoma Verdana

Comic Sans Ms Times New Roman | Arial

Los tamafos y estilos de letras deben resdtar paabras, dar importancia y
diferenciar los subtitulos y titulos del resto del texto y evidenciar prioridades. Los
tamafios que se utilicen deben ser los estdndares que se encuentran en los sistemas
operativosy asi evitar instalaciones extras en |os equipos y sistemas donde se utilizarala

aplicacion final.

Justificacion. La justificacion del texto puede cambiar la categoria de la
informacion. Si se utiliza justificacion a ambos méargenes se define una informacion
formal; la justificacion a izquierda es mas fécil de leer y se producen mas espacios en

blanco que le proporciona mas holgura a los contenidos.

3.4.2.3 Uso de graficos

El disefio grafico tiene como finalidad presentar textos e imagenes para mejorar la
comunicacion. Esta comunicacion sera efectiva s se consideran las siguientes

caracteristicas:
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Consistencia. El estilo visual de los graficos debe mantenerse consistente y
encajar de una manera adecuada en toda la aplicacion. Si la aplicacion es para nifios, €
estilo de los graficos debe tener un aspecto infantil o del estilo de los cartones animados;
s la aplicacion se mueve en un contexto historico, los gréficos deben tener un estilo
capaz de representar, informar y comunicar al usuario el contexto dado.

Calidad de elaboracién. Todos los gréficos e imégenes deben tener la misma
resolucién y calidad de elaboracion. Es peligroso presentar graficos de baja calidad en
contraste con algun video o elemento audiovisual de ata calidad; esto puede desanimar
al estudiante en la utilizacion de la aplicacion y generar falta de motivacion e interés en

SU USO.

Cuando un gréfico o imagen representa o describe lo explicado en algun texto, se
debe descartar € texto y dedicarse ala mejor utilizacion del arte grafico: "Una imagen

dice mas que mil palabras'.

3.4.2.4Uso de sonidos

El sonido es un poderos recurso que se puede utilizar en las aplicaciones para
decorar y llamar la atencion del usuario. Sin embargo, todos los excesos tienen
problemas. La utilizacion de sonido debe restringirse y considerar las siguientes

condiciones de uso:
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Repeticion de sonidos. Este recurso se utiliza parainformar al usuario del cambio
de un modo o escenario dentro de una aplicacion, para indicar la ocurrencia de algin
error, para advertirle acerca de alguna operacion incorrecta o peligrosa. Sin embargo la

constante repeticion de un mismo sonido puede resultar molesta al estudiante.

Discrecion. La utilizacion del sonido debe estar asociada a esquemay estilo de la
aplicacion. Méas aun, si la aplicacién usa sonidos con la Unica condicion de adornar la
aplicacion, sin que haya una relacion directa con 1o que se esta observando o con lo que
el usuario esta realizando, no se debe utilizar sonido alguno, ya que esto entorpece las
actividades del usuario y baja el rendimiento de la aplicacion por la cantidad de recurso

de memoria que utilizan los sonidos.

El estudiante debe tener control suficiente para habilitar o deshabilitar los sonidos
asociados a la aplicacion, se le debe dar € control y la posibilidad de bajar o subir €
volumen de tales sonidos. No se debe forzar a usuario a escuchar todos los sonidos o
negarle a usuario e control de repetir e sonido tantas veces como éste lo considere

necesario.

Si los estudiantes que utilizardn la aplicacion tienen alguna deficiencia auditiva,
puede existir confusion cuando e sonido incorporado es significativo para que el
estudiante realice alguna actividad, debe darse la alternativa escrita de tal instruccién.
Bajo estas circunstancia la redundancia no es molesta, sino necesaria. Sin embargo,
cuando se redliza el disefio se debe conocer exactamente € tipo de audiencia, por lo
tanto se deben prever dos 0 més versiones de las instrucciones para que la utilizacion sea
lo més versétil posible.
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3.4.2.5Uso decolor

El color es un elemento de informacion muy valioso para €l usuario, pero se debe
utilizar con mucha cautela. Generalmente se utiliza para diferenciar areas que se estén
visualizando y asociar los colores con las zonas sobre la pantalla. El color puede
utilizarse para informar a usuario que existe relacion entre elementos de informacion,
relaciones funcionales entre objetos, para advertir posibles errores y para identificar
puntos claves dentro del desarrollo de las sesiones de trabajo. Se debe pensar ademés en
cua equipo se utilizara la aplicacion, es decir con monitores a color o blanco y negro y
el tipo de salida impresa de los resultados de la aplicaciéon. Con esto se evitan esfuerzos
innecesarios en el momento del desarrollo. Algunos de los principios generales que se
deben considerar parala utilizacion de color son los siguientes:

El color es complementario. Generamente e disefio de las aplicaciones debe
comenzarse en blanco y negro. Esto esta intimamente relacionado a tipo de equipo que
los usuarios pueden disponer, €l tipo de salida impresa y la sensibilidad visual de los

usuarios.

Una vez terminada la aplicacion en blanco y negro, e color se agrega en forma
modesta, tratando de utilizarse para resaltar puntos cruciales, para dar advertencias y

cuando existe un cambio de modalidad dentro de la aplicacion.

Significado de los colores. Dependiendo de los estandares que existen en las
diferentes culturas, los colores pueden tener distintos significados. Algunos de los

significados mas utilizados se aprecian en latabla V.
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TablaV. Significado de los colores

Color Significado

Rojo Parada, error, falla

Amarillo Advertencia, precaucion, estado de demora
Verde Listo para seguir, encendido

Colores frios (como tonos azules) | Denotan calma

Colores cdlidos (como tonos café) | Denotan excitacion

Fuente: Marqués, Pere 1995.

Ademas de la tabla anterior, dependiendo del area donde se esté desarrollando la
aplicacion, los colores tendran distintos significados, que estén intimamente ligados al
contexto. Por gjemplo, en el érea de geografia, un mapa topogréfico debe mostrar 1os
tipos de suelos y topografias de las zonas utilizando diferentes colores, por gjemplo: €l
color azul significa zona acuatica. Al disefiar, en e momento de escoger la metéfora
adecuada, € color puede darle mayor significado a escenario, siempre que no exista una
excesiva utilizacion de colores; se sugiere a lo mas 4 colores diferentes y 3 tonos
distintos para cada color. Esto siempre estara definido por el &rea de la aplicacion y la

capacidad grafica que se desea explotar.

Limites de los colores. El color se justifica cuando la aplicacion esta enriquecida
con muchos elementos gréficos, en donde aparecen imagenes tomadas de la naturaleza.

Por estudios realizados en Optica (Marqués, Pere 1995), se ha descubierto que:

e Lostextos en negro sobre fondo blanco son mas faciles de leer.
e Algunos estudiantes con discapacidad no puede discriminar facilmente pequefias
areas de color, por lo tanto no se recomienda la utilizacion excesiva de colores en

objetos muy pequerios.
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e El color azul es el color mésilegible y menos sensibilizador del ojo. Por lo tanto
se deben evitar sombras, lineas muy delgadas, textos o elementos en este color.
Sin embargo, cuando se requiere incorporar objetos no necesariamente
perceptibles, como una cuadricula que esta por debajo de un gréfico, el azul seria
el color mas adecuado.

e El color debe ayuda a la discriminacién de objetos, pero no debe ser la Unica
herramienta que se debe utilizar para ello. Si esto ocurriese no existirian
aplicaciones en ambiente blanco y negro. Cuando no se posee la capacidad del
color se debe recurrir a sombras, patrones y sonidos para la discriminacion que €

desarrollador quiere crear en la aplicacion.

3.4.2.6 Uso de videos

El video es un medio ideal para mostrar los atributos dinamicos de un concepto o
proceso, en los cuales no acanza con mostrar una descripcidn escrita del proceso o
imagenes estaticas del mismo. Al aparecer el término dinamico, se genera
automaticamente una asociacion entre los conceptos y las variables espacio y tiempo:
mostrar los cambios lentos o rdpidos que pueden ocurrir en € transcurso de un

experimento.

Dependiendo del contexto de la aplicacion, la ventana de video debe mantenerse
consistente en cada una de sus ocurrencias dentro de la aplicacion, por ejemplo: que la
ventana tenga bordes y que muestre botones con opcién de pausa, repeticion y fin de la

gjecucion.
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Existen muchos videos elaborados con fines educativos, algunos de excelente
resolucion y otros menos elaborados. Se deben escoger herramientas de hardware y de
software sin perder de vista que la combinacion debe ser adecuada. Debe editarse €l
video de tal forma que se presente la secuencia de escenas necesaria para explicar los
contenidos, ya que €l espacio de almacenamiento requerido por este tipo de archivos es

muy grande.

3.4.3 Disefio funcional

Debe crearse un entorno de comunicacién para que sea lo mas ergonémico
posible, por medio del cual serealizard el didogo e interaccion entre los estudiantes y €
programa. Para su concrecion deben considerarse los diferentes periféricos a utilizar,
debido a que interesa crear un entorno de comunicacion con €l programa que resulte

muy fécil de usar y agradable a estudiante.

Con la definicion de una sintaxis sencilla e intuitiva se debe prever un sistema de
manegjo del programay de ayuda, determinando las principales teclas que se utilizarén,
las funciones béasicas de los botones del raton y la forma de comunicaciéon de las

acciones y respuestas por parte de los estudiantes, que pueden ser:

e Por seleccién. En este caso, € programa debe presentar diferentes opciones,
pueden ser preguntas del tipo Si/No, cuestionarios de respuesta multiple o menus
CON OpCiONes.

e Con produccion de respuesta. En este caso, el estudiante debe crear su orden o
respuesta. Su actuacion puede cambiar un objeto de lugar, trazar una trayectoria,

establecer correspondencias 0 asociaciones entre elementos
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e Elaborar una respuesta libre. En este caso, e estudiante debe completar
mensgjes, rellenar espacios en blanco, localizar errores en un mensaje o bien dar
unarespuesta abierta.

Se acostumbra tolerar pequeiias diferencias entre las respuestas de los alumnos y
las que se tienen como modelo, por gemplo la variacion entre letras mayulsculas y
mindsculas, acentos 0 espacios en blanco. Esta interaccidon, basada en respuestas
construidas libremente por € alumno, pedagdgicamente es la més rica, pero resulta muy

dificil de controlar.

Las teclas a utilizar deben ser fécilmente localizables en e teclado y debe
considerarse la utilizacién de combinaciones de teclas y pulsacion de botones con €
raton para realizar la misma accién, debido a que el uso del raton resulta ser complicado
para estudiantes que presentan problemas de hiperactividad y para estudiantes con

problemas psicomotrices o que tengan algun defecto fisico en las extremidades.

Debe considerarse también la opcion de utilizar un teclado en la pantalla, para
presentar el alfabeto en el orden normal o mostrar un conjunto de teclas especificas, para
evitar frustraciones al momento de buscar una letra en un teclado poco visible o confuso

para estudiantes con dificultad de discriminacion.
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Debe considerarse la disponibilidad de periféricos como las bocinas y €
micréfono, para la adecuada emision de los efectos de sonido y la recepcion de voz,
cuando el software asi lo requiera. Adicionalmente, debe preverse la necesidad de

utilizar tecnologia asistiva, descritaen el capitulo 2.

Con la definicion del entorno de comunicacion gue tendra e programa que debe
elaborarse, précticamente acaba el proceso de creacion que implica el disefio funcional;

ya que se dispone de toda lainformacion necesaria para redactar el proyecto.
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4, EJEMPLO DE LA METODOL OGIA PROPUESTA

4.1 Anélisisdel sistema

Se redlizara un software de simulacion, que sirva como apoyo de la ensefianza de
la educacion vial. De manerainteractiva, através del software, el estudiante gjercitara el
comportamiento en vias publicas como peaton independiente, considerando las medidas

de seguridad y precaucion elemental es.

El software sera utilizado en el aula, en el periodo asignado a uso del |aboratorio
de computacion. Las actividades pueden organizarse para trabagjar en forma individual o
en pargjas de estudiantes, la primera modalidad puede servir para monitorizar el nivel de
comprension de los conceptos a nivel personal, mientras que € uso compartido puede

servir parafomentar lacomunicacién y el apoyo entre |os comparieros.

La aplicacion debe utilizarse como complemento a las actividades que
regularmente son realizadas en el centro educativo, de acuerdo con la programacion de
los contenidos y con el ritmo de trabajo de cada estudiante.

Para el desarrollo del sistema se necesitara de una computadora, con las siguientes
caracteristicas:
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Computadora IBM PC compatible.
Procesador Pentium® 1.

128 Mb de memoria RAM.
Monitor VGA color.

5 Gb de espacio en disco duro.

Sistema operativo Windows 98.

El software a utilizar durante el proceso de creacion del sistema es € procesador

de textos Microsoft® Word XP, la herramienta de diagramacion Microsoft® Visio XP.

411

Objetivos educativos

El sistema adesarrollar se espera que sea una herramienta que sirva como refuerzo

para la comprension y gjercitacion de los principios a seguir para la segura locomocién

en las callesde laciudad. A partir de este objetivo general, se identifican los siguientes

obj etivos especificos:

Facilitar el conocimiento de larealidad de las calles de la ciudad.

Favorecer la comprension y explicacion de los principales hechos del
entorno fisico y social relacionado con las vias publicas.

Conocer las normas y pautas del comportamiento peatonal.

Desarrollar autonomia personal alcanzando una capacidad creciente de
actuar y desenvolverse en ambitos fisicos cada vez mas amplios.

Identificar y desarrollar habitos de correcto comportamiento como peaton

en zonas urbanas.
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Las capacidades que se espera que adquieran los estudiantes o sean reforzadas

después de interactuar con €l sistema son:

e |dentificacion de los elementos del entorno exterior, especificamente los que
conforman las vias publicas.

e |dentificacion de los diferentes simbolos y sefiales de transito, para mejorar la
comprension de las situaciones en las que € estudiante debe guiar su
comportamiento en base ala correcta interpretacion de dichas sefid es.

e Vaoracion, respeto y aplicacion de las normas y sefides de tréfico, como
reguladoras del desplazamiento de las personas en las vias publicas.

e Apreciacion de distancias, magnitudes, tiempo invertido y percepcién de la
velocidad de los vehiculos ante situaciones que se pueden vivir durante € cruce
deunacalle.

e Elaboracion de estrategias personales de orientacion espacial, aplicandolos en
diferentes situaciones.

e Vaoracion del lenguge como instrumento de informacion y transmision de
cultura.

e Enriguecimiento del vocabulario.

e Seguridad, confianza'y autonomia personal.

4.1.2 Estudiantesdestinatarios

Los estudiantes objetivo son aquellos que presenten un retraso mental leve. Es
necesario que los estudiantes hayan desarrollado previamente capacidades que se
refieren a la comprension del espacio y nociones de ubicacion, tales como izquierda,

derecha, cerca, lgos, dentro, fuera.
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La capacidad intelectual esperada es la de un nifio de 6 a 8 afos, que esté
aprendiendo a leer o posea cierta habilidad lectora. El estudiante debe mostrar
comodidad al trabgar en la computadora, preferiblemente que ya tenga alguna

experiencia de utilizacion de software educativo.

L as discapacidades que se consideraran para la adaptacion del disefio del software,

con €l fin de que éste sea accesible son:

e Problemas de concentracion. El software no deberd contener elementos
distractores, tales como animaciones innecesarias y la duracion de las
sesiones deberda ser corta para evitar €l aburrimiento.

e Deficiencia mental moderada. El software deberafacilitar 1arepeticion de
los contenidos, de tal forma que con la repeticion constante se logre la
asimilacién de los conceptos y afianzamiento de los contenidos. Las
imagenes deberan ser claras, sencillas y facilmente identificables,
disefiadas para facilitar la comprension, no para crear confusion.

e Disminucion del nivel auditivo. El software deberé presentar informacién
y mensgjes de manera escrita, ya sea para suplir la ausencia de bocinas o
bien, para facilitar el uso de estudiantes con deficiencias auditivas, aunque
no incluira clips de video con € equivalente de los textos en lenguaje de
sefias.

e Deficiencia motriz. El software debera proveer diferentes mecanismos
para redlizar diferentes acciones. Por gemplo: combinaciones de teclas 'y
botones en |la pantalla para hacer clic sobre ellos, ambas alternativas para

realizar una misma accion.
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41.3 Contenidos

Para desarrollar el software, debe definirse cua seralatematicaa cubrir. Tomando
como base la unidad 1 de la Guia didactica para la educacion vial para la educacion
primaria (Centro Nacional de Informacion y Comunicacion Educativa), se identifican

los conceptos basicos a cubrir en la aplicacion por construir:

e Lasvias urbanasy sus elementos. Por gemplo: la acera, la caley €
carril.

e El mobiliario urbano. Por gemplo: las sefidles de trafico y luminosas.

e Comportamiento peatonal en la zona urbana. Por gemplo: circular
correctamente por laaceray cruzar lacale.

e Vocabulario y ortografia. Por gjemplo: las paabras que expresan el
significado de la sefiales.

e Formas geométricas planas. Por gemplo: e pentdgono rojo que se
utiliza parala sefial de “ato”.

e Situaciones espaciales. Por giemplo: adelante, atrasy distancias.

Los procedimientos a seguir para la fijacion de los conceptos anteriormente

identificados son los siguientes:

e Redlizacion de observaciones del entorno urbano y los elementos que lo
componen.

e Andisisy clasificacion de diferentes tipos de sefializacion vial, tales como:
marcasy sefiales.

e Simulacion de diferentes comportamientos peatonales y sus consecuencias
en el uso delas vias urbanas.
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e Interpretacion de mensajes escritosy sonidos.

e Adaptacion de destrezas motrices para la realizacion de actividades en

diferentes medios.

Se propone la organizacion de los contenidos en dos grupos de actividades
complementarias: la primera se refiere ala construccién del vocabulario relacionado con
la temética de la aplicacién y la segunda, consiste en presentar un conjunto de
situaciones en forma de simulacion para laidentificacion de elementosy la aplicacion de

las normas de conducta que se pretende reforzar. Los contenidos han sido escogidos de

tal forma que estan acordes con larealidad.

Como primer actividad, debe presentarse al estudiante el vocabulario relacionado

con la educacion via, de tal forma que e contenido debe organizarse conforme a lo

indicado en latabla V1.

TablaVI. Organizacion del contenido del vocabulario

Contenido

Nivel

Elementos que se encuentran en lacale:
e Acera, bordilloy calle.
e Sefiales de transito.
e Vehiculosy peatones.
e Situaciones espaciales.

Béasico

Asociacion de conceptos abstractos:
e Velocidad.
e Precaucion.

Intermedio

Asociacion de imagenes con palabras.

Intermedio

100




Luego de adquirir cierta familiaridad con e vocabulario, € estudiante podra
utilizar el simulador. Es necesario para la parte de simulacion, detallar 1os escenarios
clave que se deberan construir, relacionando todos los elementos como partes de un

sistema

L os contenidos a cubrir en la parte de simulacion deben organizarse conforme ala

estructura propuestaen latabla VI1I.

TablaVII. Organizaciéon del contenido de las simulaciones

Contenido Nivel

I dentificacion de los elementos que se encuentran en unacalle. | Basico
Reconocer los diferentes tipos de sefializacién en una calle, | Bésico
tales como: las luces del seméforo, marcasy sefiales.
Practicar con seguridad e cruce de calles por pasos para| Intermedio
peatones y con seméforos.
Practicar con seguridad e cruce de cales sin pasos para| Intermedio
peatones y con seméforos.
Practicar con seguridad e cruce de cales sin pasos para| Avanzado
peatonesy sin seméaforos.
Pronta decision para € cruce de cales, con presencia de | Avanzado
vehiculos.

414 Tareasdeaprendizaje

La aplicacion debe presentar 1os contenidos a través de la utilizacion de diversas

tareas de aprendizgje. Parala parte de vocabulario, las tareas que se deben aplicar son:
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e Reconocimiento de la informacion que fue presentada con anterioridad, més
especificamente: el vocabulario y las normas de comportamiento.
e Identificacion de elementos que pertenecen alas calles.

e Memorizacion de sefiales y conceptos relacionados con lalocomocion.

Para €l caso de los gjercicios de simulacion, las tareas de aprendizaje a desarrollar

son las siguientes:

e Ejercitacion de habilidades psicomotrices, parainteractuar con el sistema.

e Observacion y percepcion del espacioy del tiempo.

e Comprension einterpretacion de las sefiales de transito.

e Resolucién de problemas rutinarios, relacionados con lalibre locomocion.

e Experimentacién, por medio del ensayo y error en los diferentes escenarios que
formaran la simulacion.

e Interpretacion constructiva para aplicar los conocimientos en la solucion de
nuevos problemas.

e Aplicar las normas y procedimientos relacionados con el adecuado
desenvolvimiento como peaton.

e Razonar logicamente, para relacionar conceptos que ayuden a la toma de

decisiones en relacion al tréfico.

415 Actividadesinteractivas
Nuevamente es necesario separar la naturaleza de las actividades interactivas para

cada uno de los modulos principales de la aplicacion, de tal forma que para la parte de

vocabulario debe considerarse e disefio de las siguientes actividades interactivas:
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e Lanaturalezade las actividades gira alrededor de la exposicion de informacion.

e Las acciones que el estudiante puede realizar son: la activacion del sonido para
reproducir la pronunciacion de la palabray latransicién entre palabras.

e El estudiante tiene la opcion de terminar de repasar el conjunto de palabras que
forman parte del vocabulario o bien, de interrumpir la actividad cuando |o desee.

Para e entorno de simulacién, las actividades deben disefiarse para que
favorezcan la asimilacion de los nuevos conocimientos y permitir € desarrollo de
estrategias de exploracion en los diferentes escenarios propuestos, de tal forma que debe

tenerse consideracion de las siguientes actividades:

e Lanaturaleza de las actividades gira alrededor del descubrimiento y la toma de
decisiones.

e La estructura fundamental es el escenario, entorno a dicho escenario se
desarrollard una historia

e Las acciones que € estudiante puede realizar estan en funcion del escenario, ya
gue en algunos escenarios se le requerira la sefializaciéon de objetos y en otros,
deberd expresar sus respuestas en términos de acciones en base a la situacién en
la que se encuentre el personaje en funcion.

e El estudiante debera tener la opcion de interactuar con la aplicacion por medio de
botones de navegacién y de teclas que sean facilmente localizables en el teclado.

e El estudiante tiene la opcién de terminar de recorrer los diferentes escenarios
que forman una categoria o bien, de interrumpir la actividad cuando lo desee. El
recorrido por cada escenario debe procurarse sea completado en un maximo de 2

minutos, para evitar sesiones demasiado largas.
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416 Elementos motivadores

L os recursos motivadores a utilizar son |os siguientes:

e Mensajes de alerta. Estos mensajes se presentaran cuando se ha realizado
una accion incorrecta o no permitida, junto con un sonido de alarma.

e Mensajes de felicitacion. Estos mensgjes se presentaran cuando se ha
obtenido el resultado esperado.

e Crondémetro. Se utilizara para la medicion del tiempo empleado para
terminar la sesion.

e Contador de aciertos. Llevara la cuenta de las respuestas correctas, para

indicar el grado de perfeccion en la utilizacion del sistema.

4.1.7 Modelado derequisitos

Para describir los requisitos que debe cumplir €l software, se utilizaran diagramas
de casos de uso del lenguaje de modelado UML. En € apéndice 1 se describe la
notacion de los elementos que forman parte de los diagramas UML utilizados alo largo
del presente capitulo.

Un diagrama de casos de uso es una descripcion de la secuencia de interacciones
gue se producen entre un actor y € sistema, cuando el actor usa el sistema parallevar a
cabo una tarea especifica. Generalmente el nombre del caso de uso reflgja una tarea

especifica que el actor desea llevar a cabo usando €l sistema.
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Con los diagramas de casos de uso se facilita la determinacion de los
requerimientos, en este caso se inicia con las tareas generales que los usuarios pueden

realizar con el sistema, las cuales se muestran en el caso de uso general de lafigura 16.

Figura 16. Diagrama de casos de uso general

Sistema Educacion Vial

Registrar usuario

Administrar
usuarios

Conocer vocabulario

Consultar
rendimiento

Estudiante
Utilizar simulador

. Educador
Personalizar

entorno

Consultar ayuda

Los actores son personas o sistemas externos que interactlan con e sistema
(Vilalta Consultores, 2000). Un actor puede introducir, manipular o recibir informacion
del sistema, pero no forma parte del mismo. Los actores que intervienen en el sistemade

educacion via se describen enlatabla V.
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Tabla VIII. Actores del sistema de educacion vial

Actor

Descripcion

Estudiante

Todo nifio o adolescente que cumpla con
las caracteristicas detalladas en la seccion
1.2 del presente capitulo.

Educador

Profesor o0 persona encargada de la
programacién, gecuciéon y orientacion de
las actividades educativas especificamente
en e area de computacion del centro
educativo.

Un caso de uso es una pieza de funcionalidad bien delimitada y reutilizable que da

o recibe valores de los actores que interactian con el sistema (Vilalta Consultores,

2000). La descripcion detallada de los elementos, procesos y relaciones de cada caso de

uso se encuentraen las plantillas 1 ala7.

Plantilla 1. Caso de uso registrar usuario

CASO DE USO Registrar usuario.

DIAGRAMA Diagrama de casos de uso general.

OBJETIVO Registrar en e sistema el nombre del estudiante que esta
utilizando la aplicacion.

ACTOR (ES) Estudiante.

PRECONDICIONES

El usuario ya ha sido registrado en €l sistema.

POSTCONDICIONES

El sistema esta en capacidad de registrar € rendimiento del
estudiante durante la sesion iniciada.
El estudiante puede empezar ainteractuar con €l sistema.

PASOS

1. Mostrar una lista con los usuarios registrados en €
sistema.

2. Cuando e estudiante selecciona un usuario, debe
registrarse €l inicio de sesién para dicho usuario.

3. Ir alapantallade opciones de la aplicacion.

VARIACIONES

Este caso de uso puede ser omitido, cuando no se requiere
registrar € resultado del uso de la aplicacion. Esto puede
ocurrir cuando la aplicacion es utilizada en la modalidad de
parejas de estudiantes.
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CUESTIONES

¢De que manera puede facilitarse la seleccion del usuario
correcto?

¢Como puede asegurarse que e estudiante trabaje con el
usuario que le corresponde?

Plantilla 2. Caso de uso conocer vocabulario

CASODE USO Conocer vocabulario.

DIAGRAMA Diagrama de casos de uso general.

OBJETIVO Presentar las palabras que designan los diferentes elementos
gue componen las calles, 1o que significan las sefidles de
transito y las acciones que se realizaran durante la simulacion,
para enriguecer el vocabulario del estudiante.

ACTOR (ES) Estudiante.

PRECONDICIONES

El estudiante debe tener capacidad lectora bésica.
El estudiante debe estar familiarizado con la forma de
navegacion através del sistema de presentacion.

POSTCONDICIONES

Poder asociar cada vocablo nuevo a la imagen o accion
correspondiente.

PASOS

Escoger una categoria.

Presentar laimagen o accion.

Presentar |a palabra correspondiente.

Pasar ala siguiente palabra.

Repetir apartir del paso 2.

Al finalizar la categoria, puede salir o repetir a partir
del paso 1.

Sk wdNE

VARIACIONES

Pueden hacerse gercicios para verificar el conocimiento del
vocabulario, las modalidades pueden ser:

e Juego de asociacién palabra— simbolo.

e Juego de memoria.

CUESTIONES

¢COmMo representar conceptos abstractos, tales como esperar 0
precaucion?

Plantilla 3. Caso de uso utilizar simulador

CASO DE USO Utilizar ssimulador.

DIAGRAMA Diagrama de casos de uso general.

OBJETIVO Que @ estudiante interactle con una serie de escenarios, en
cada uno de €ellos se presentaran diferentes situaciones que
pueden ser reales y en las que debe tomar decisiones que
reflejen el mejor comportamiento para cada caso.

ACTOR (ES) Estudiante.
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PRECONDICIONES

Registrarse como usuario, lo cual puede ser opcional, cuando
se trabaja en pargjas de estudiantes.

Que d estudiante esté familiarizado con la forma de
navegacion por |0s escenarios.

POSTCONDICIONES

El estudiante ha practicado diferentes principios de la
educacion vial.

El estudiante conoce € tiempo que le tom6é completar la
sesion.

El estudiante conoce el nimero de acciones correctas que
realiz6 durante la interaccion con la aplicacion.

PASOS

1. Determinar nivel.

2. Inicializar contadoresy cronOmetro.

3. Presentar el escenario.

4. Presentar mensajes de informacion.

5. Registrar aciertos.

6. Presentar mensgje de felicitacion o correccion.

7. Repetir apartir del paso 3 hasta terminar escenarios.

8. Registrar &l tiempo consumido.

9. Presentar € total de aciertosy el tiempo utilizado.

10. Al finalizar €l nivel, e estudiante puede salir de la
aplicacion o bien, repetir a partir del paso 1.

VARIACIONES

El estudiante puede salir del sistema sin necesidad de haber
completado €l nivel.

CUESTIONES

¢Cud es la forma mas conveniente para que € estudiante
comprenda de manera fécil la manera de navegacion por los
escenarios?

Plantilla 4. Caso de uso personalizar entorno

CASO DE USO Per sonalizar entor no.

DIAGRAMA Diagrama de casos de uso general.

OBJETIVO El sistema debe tener cierto nivel de flexibilidad para
personalizar el entorno de trabajo, para configurar ciertos
elementos gque ayuden a que la aplicacion sea mas amigable.

ACTOR (ES) Estudiante, educador.

PRECONDICIONES

Tener conocimiento de las opciones estéandar de la aplicacion,
para modificar solamente los elementos que se considere
conveniente.

POSTCONDICIONES

El entorno de la aplicacion debe presentarse mas
personalizado y amigable para el estudiante.
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PASOS

1. Presentar las opciones a configurar, las cuales pueden
Ser:
e Activar 0 desactivar mensges.
e Activar o desactivar sonidos.
e Mostrar u ocultar ciertos elementos, tales como €l
cronémetroy el contador de aciertos.
e Modificar comandos.
2. Guardar los cambios realizados.

VARIACIONES

El usuario puede decidir no aplicar los cambios a entorno.

CUESTIONES

¢Qué otros elementos, ademas de los mencionados, es
necesario personalizar?

Plantilla 5. Caso de uso consultar ayuda

CASO DE USO Consultar ayuda.

DIAGRAMA Diagrama de casos de uso general.

OBJETIVO El usuario pueda consultar informacion relacionada con la
utilizacion del programa.

ACTOR (ES) Estudiante, educador.

PRECONDICIONES

El usuario debe haber ingresado al sistema, no es necesario €l
registro de un usuario.

POSTCONDICIONES

El usuario ha consultado la informacion disponible, acerca del
tema de su interés.

PASOS 1. Presentar la serie de temas 0 secciones.
2. Presentar la informacion correspondiente a tema
sel eccionado.
3. Continuar a partir del paso 1 o bien, salir del sistema.
VARIACIONES
CUESTIONES

Plantilla 6. Caso de uso administrar usuarios

CASO DE USO Administrar usuarios.

DIAGRAMA Diagrama de casos de uso general.

OBJETIVO Registrar en el sistema la informacion de los estudiantes que
utilizarén el sistema.

ACTOR (ES) Educador.

PRECONDICIONES

El educador debe conocer la contrasefia para el ingreso a area
de administracion de usuarios.
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POSTCONDICIONES

En e sistema queda registrada la informacion de los
estudiantes, para poder llevar el registro de su avance con la
utilizacion del sistema

PASOS 1. Presentar el espacio para €l ingreso de la informacion
requerida, la cual puede ser:
e Nombre del estudiante.
e Edad mental.
e Imagen queidentifique al usuario.
2. Guardar los cambios.
VARIACIONES Puede ser necesario modificar los datos de alguno de los
estudiantes ya existentes.
Puede ser necesario eliminar uno de |los usuarios registrados.
CUESTIONES ¢QUE otros datos puede ser conveniente solicitar?

Plantilla 7. Caso de uso consultar rendimiento

CASO DE USO Consultar rendimiento.

DIAGRAMA Diagrama de casos de uso general.

OBJETIVO Presentar informacion sobre la utilizacion del sistema, para
detectar posibles problemas, mal uso o mala interpretacion por
parte de los estudiantes. Ademas puede ser visualizado el
avance obtenido con la utilizacién del software.

ACTOR (ES) Educador.

PRECONDICIONES

El educador debe conocer la contrasefia para el ingreso al area
de generacion de reportes.

El software debe haber sido utilizado por los estudiantes,
registrandose con su usuario respectivo.

POSTCONDICIONES

El educador posee la informacion necesaria para determinar
los logros y los problemas relacionados con la utilizacion de
la aplicacion.

PASOS

1. Escoger € tipo de reporte, los cual es pueden ser:
e Individual, donde debe escogerse un estudiante
especifico.
e General, que muestralos resultados de todos los
estudiantes registrados.

2. Escoger lainformacion a mostrar, la cual puede ser:
e Cantidad de aciertos.
e Tiempo utilizado para completar |as sesiones.
¢ Niveles que hatrabajado.
e Cantidad de veces que ha utilizado €l software.
3. Generar € reporte.
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4. Generar otro reporte, repitiendo a partir del paso 1 o
bien, salir de la opcion.

VARIACIONES --

CUESTIONES ¢Queé otrainformacion se puede presentar en los informes?
¢Cud es el formato méas conveniente para la presentacion de
los reportes, considerando su posible amacenamiento o
impresion?

Se considera conveniente detallar algunos de |os casos de uso clave del sistema, de
tal forma que se explosionan |os casos de uso: conocer vocabulario y utilizar simulador.
La figura 17 muestra el detalle del caso de uso conocer vocabulario. La descripcion
detallada de los elementos, procesos y relaciones de cada caso de uso resultante de esta

explosion se encuentraen las plantillas 8 ala 10.

Figura 17. Diagrama de casos de uso conocer vocabulario

Sistema Educacion Vial

Elegir categoria

Visualizar
vocabulario

Estudiante

Ejercitar
vocabulario
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Plantilla 8. Caso de uso elegir categoria

CASODE USO Elegir categoria.

DIAGRAMA Diagrama de casos de uso conocer vocabulario.
OBJETIVO Poder escoger el conjunto de palabras que se van arepasar.
ACTOR (ES) Estudiante.

PRECONDICIONES

Haber ingresado a médul o de vocabulario.

POSTCONDICIONES

El sistema esta listo para iniciar la presentacion o gjercitacion
del vocabulario de una categoria especifica.

PASOS

1. Presentar los temas que clasifican € vocabulario, los
cuales pueden ser:
e Elementosdelacalle.
e Sefiales de transito.
e Relaciones espacialesy temporales.

2. Elegir entre dos modalidades, presentacion del
vocabulario o gercitacion del vocabulario.

VARIACIONES

Puede ser que no se escoja categoria, en este caso se
presentara el vocabulario completo.

CUESTIONES

Plantilla 9. Caso de uso visualizar vocabulario

CASO DE USO Visualizar vocabulario.

DIAGRAMA Diagrama de casos de uso conocer vocabulario.

OBJETIVO Presentar €l conjunto de palabras que forman parte de la
categoria seleccionada.

ACTOR (ES) Estudiante.

PRECONDICIONES

Haber escogido una categoria, de lo contrario, se presentara el
vocabulario completo.
Haber escogido la modalidad de presentacion de vocabulario.

POSTCONDICIONES

El estudiante ha repasado cierto grupo de paabras
relacionadas con la tematica de la aplicacion.

PASOS 1. Presentar lapalabra.
2. Presentar laimagen correspondiente.
3. S estd habilitado e sonido, reproducir la
pronunciacion de la pal abra.
Pasar ala siguiente palabray repetir a partir del paso 1 o bien,
salir del médulo de visualizacion de vocabulario.
VARIACIONES
CUESTIONES ¢Qué efectos de animacion se considera conveniente aplicar a

texto para que la visualizacion del vocabulario sea una
actividad atractiva para el estudiante?
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Plantilla 10. Caso de uso gjercitar vocabulario

CASODE USO Ejercitar vocabulario.

DIAGRAMA Diagrama de casos de uso conocer vocabulario.

OBJETIVO Redlizar un repaso del vocabulario, en forma de juego, de
forma que se pueda conocer € grado de asimilacion por parte
del estudiante.

ACTOR (ES) Estudiante.

PRECONDICIONES

Haber escogido una categoria.

POSTCONDICIONES

El estudiante ha puesto a prueba su conocimiento acerca del
vocabulario relacionado con la tematica de la aplicacion.

PASOS 1. Presentar la palabra
2. Presentar laimagen correspondiente.

a. S esd caso del juego de asociacion, presentar
otras imagenes de la misma categoria

b. El estudiante debe escoger la imagen que
corresponde ala palabra.

c. El software debe indicar s la asociacion es
correcta, de lo contrario, debe corregirse €
error.

d. S € estudiante ingresd como usuario, debe
registrarse s € estudiante realizo la asociacion
correctamente.

3. S estd habilitado e sonido, reproducir la
pronunciacion de la palabra
4. Pasar alasiguiente palabray repetir a partir del paso 1
0 bien, sair dedl modulo de visualizacion de
vocabulario.
VARIACIONES
CUESTIONES ¢QUEé otros juegos pueden agregarse para la gjercitacion del

vocabulario?

Lafigura 18 muestra el detalle del caso de uso utilizar ssimulador. La descripcion

detallada de los elementos, procesos y relaciones de cada caso de uso resultante de esta

explosion se encuentraen las plantillas 11 ala 13.
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Figura 18. Diagrama de casos de uso utilizar simulador

Sistema Educacion Vial

Elegir nivel
Interactuar con la
historia
Informar resultados

<

Estudiante

Plantilla 11. Caso de uso elegir nivel

CASODE USO Elegir nivel.

DIAGRAMA Diagrama de casos de uso utilizar simulador.

OBJETIVO Escoger e nivel que se considere adecuado para € grado de
comprension alcanzado por el estudiante.

ACTOR (ES) Estudiante.

PRECONDICIONES | Haber ingresado al modulo de simulaciones.

POSTCONDICIONES | El sistema estd listo para iniciar la presentacion de los
escenarios que corresponde al nivel escogido.

PASOS 1. Presentar a estudiante los niveles posibles, los cuales
pueden ser:
e Basico.
e Intermedio.
e Avanzado.

2. El estudiante debe seleccionar el nivel que desee
utilizar.

3. Preparar el sistema para utilizar los escenarios del
nivel elegido.

VARIACIONES El nivel escogido por defecto es el basico, de tal forma que si
se olvida readizar los pasos anteriores, se ingresara a los
escenarios de dicho nivel.

CUESTIONES ---
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Plantilla 12. Caso de uso interactuar con la historia

CASODE USO | nteractuar con la historia.

DIAGRAMA Diagrama de casos de uso utilizar ssmulador.

OBJETIVO En base a nivel escogido, el estudiante deberd interactuar con
cada uno de los escenarios que conforman la historia
correspondiente al nivel elegido.

ACTOR (ES) Estudiante.

PRECONDICIONES

Haber escogido un nivel.

POSTCONDICIONES

El estudiante ha interactuado con la historia y puede conocer
los resultados de su sesion.

PASOS

1. Presentar el marco de lahistoria.
2. Mostrar €l escenario en la pantalla.
3. Presentar a personaje que se desplazara por |os
escenarios.
4. Paracada situacion de decision, por g emplo, cuando
el persongje esta frente a un semaforo:
a. Esperar ladecisiéon que tomaéd estudiante
b. Informar si ladecision es correcta o incorrecta.
c. Encaso de error, hacer la correccion
correspondiente, de lo contrario, reforzar
positivamente el logro.
5. Repetir desde el paso 2, hasta que se complete la
historia o hasta que €l estudiante decida abandonar |a
sesion.

VARIACIONES

CUESTIONES

¢Cuantas escenas seran necesarias para construir la historia de
cadanivel?

Plantilla 13. Caso de uso informar resultados

CASO DE USO Informar resultados.

DIAGRAMA Diagrama de casos de uso utilizar simulador.

OBJETIVO Presentar al usuario € resultado obtenido de su interaccion
con lasimulacion.

ACTOR (ES) Estudiante.

PRECONDICIONES | Haber interactuado con alguno de los escenarios del nivel
escogido.

POSTCONDICIONES

El estudiante conoce retroalimentacion del sistema, que le
informalos logras obtenidos durante la sesion.

Si €l estudiante indico su usuario, en el sistema ha quedado un
registro de los resultados obtenidos de la simulacion.
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PASOS

Parar e cronémetro.

. S € estudiante se registré con su usuario, almacenar

la informacién correspondiente a los resultados de la
sesion.

Presentar en pantalla, de manera clara, los resultados
delasesion.

Presentar la opcion de elegir un nivel diferente, de
repasar € vocabulario o de salir de la aplicacion.

VARIACIONES —

CUESTIONES ---

4.2 Disefio del sistema

En esta fase se definiran los aspectos 16gicos, fisicos y funcionales de la aplicacion

aconstruir, en base a los requisitos previamente identificados en lafase de andlisis. Este

proceso da como resultado una vista abstracta del sistema, traduciendo los requisitos en

una representacion del software. Para la representacion grafica del disefio, se utilizaran

diagramas UML junto con diagramas de otros enfoques, para presentar de la forma més

adecuada los requisitos que el sistemaimpone.

4.2.1 Estructurageneral

Desde una perspectiva global, en la figura 19 se muestra un diagrama de

componentes modulares del lenguaie UML, € cual reflga la organizacién de los

maodulos que formaran la estructura general del sistema. La notacion de los elementos

de este tipo de diagrama se encuentra en € apéndice 1.
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Figura 19. Diagrama de componentes modulares del sistema

1]

Presentacion

|
|
Presenta las diferentes :
opciones del sistema. :
|
|
|
|
|
|

]

Ayuda

]

Configuracion

1]

Usuarios

Presenta los resultados
registrados de la utilizacién
del sistema.

_________________ Lo _____

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

V) V) Vi
Vocabulario Simulacion Rendimiento
4.2.2 Estructuradedatos

Para €l disefio de la base de datos se utiliza un diagrama entidad relacién para

identificar gréficamente las tablas y los campos que formaran la base de datos, dicho

diagrama se muestraen lafigura20. En €l apéndice 2, se explica con detalle la notacion

de los elementos que forman parte de cualquier diagrama entidad relacion.
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Figura 20. Diagrama entidad relacion del sistema

Vocablo Estudiante
PK | Vocablo PK | Estudiante
Palabra Nombre
Imagen FechaNacimiento
Pronunciacion EdadMental
FK1 | Categoria
Categoria SlelL
PK | Categoria PK | Sesion
Nombre FK1 | Estudiante
Fecha
A Duracion
Puntaje
FK2 | TipoSesion

TipoSesion

PK |TipoSesién

Nombre R
Tipo

Nivel
PuntajeMaximo
FK1 | Categoria

423 Disefio de escenarios

Partiendo de los objetivos que se pretende alcanzar y de los contenidos a cubrir en
el entorno de simulacién, la secuencia de escenas clave se presenta en una serie de story

boards. En lafigura 21 se muestra la secuencia bésica de escenas para la identificacion
de elementos que se encuentran en lacalle.
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Figura 21. Sory board identificacion de elementosdelacalle

| semdfors
 y ) U )
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semdfore

En todas las secuencias, se presenta el comportamiento que es el esperado, es
decir, s no se realiza la accion correcta, se muestra a estudiante un mensgje de
correccion. Por giemplo, en el story board de la figura 19, s el estudiante hiciera clic

sobre cualquier objeto diferente al seméforo, €l mensgje seria de error.

Los disefios se han realizado en blanco y negro, para facilitar el disefio de los
escenarios, sera en la fase de desarrollo en donde seran coloradas las figuras que sean

clave, por giemplo, los semaforosy e peaton.

En lafigura 22 se muestra la secuencia basica de escenas para la practica del cruce

de calles con seméaforos.
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Figura 22. Sory board cruce de calles con seméforos
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En lafigura 23 se muestra la secuencia basica de escenas para la practica del cruce
de calles sin seméforos.
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4.2.4  Caminos pedagdgicos

Para la descripcion de los caminos pedagdgicos que el programa debe presentar se
ilustra por medio de diagramas de secuencia de UML, los cuales representan las
interacciones de los objetos ordenados en una serie temporal, para cumplir con las
responsabilidades definidas en los casos de uso. La notacién de los el ementos de este
tipo de diagrama se encuentra en el apéndice 1. Serealizaran diagramas de secuenciade
actividades para los casos de uso clave del sistema, iniciando con lafigura 24, en la que
se muestra la secuencia de actividades para el caso de uso visualizar vocabulario de la

figural7.

Figura 24. Diagrama de secuencia visualizar vocabulario

Sistema

|
|
|
. |
Estudiante I
|
| |
| visualizar vocablo |
|
> buscar vocablo
presentar vocablo
6————————————————7—_—, ________
escuchar pronunciaciéon
reproducir pronunciacion
e ___________________________

Para € caso de uso gercitar vocabulario de la figura 17, el diagrama de secuencia

respectivo se muestra en lafigura 25.
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Figura 25. Diagrama de secuencia gjercitar vocabulario

Sistema

|
|
|
. |
Estudiante I
|
| i
| iniciar ejercicio :
|
> escoger palabra e imagenes
presentar gjercicio
é_________________ ____________
seleccionar imagen
> registrar resultado
respuesta correcta
K mmmm oo
respuesta incorrecta
é __________________________

4.3 Desarrollo del sistema

Para el desarrollo del sistema, las herramientas utilizadas son Microsoft® Visual
Basic 6.0 para el médulo de vocabulario y Macromedia® Flash Mx Professional 2004
para el médulo de simulacion. Ambas herramientas utilizan lenguajes de programacion
orientados a objetos, lo cua facilita la construccion de aplicaciones de ambiente
ventana. La base de datos ha sido creada en Microsoft® Access 97.
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El estandar de programacion utilizado se refiere a la asignacion de nombres de los
objetos y variables y de la documentacion del codigo. Parala asignacion de nombres se

siguié lanorma que se detallaen lastablas IX y X.

Tabla | X. Estandar de declaracion de variables

Tipodevariable Declaracion
Cadena de texto strNombre
Valor entero intNombre
Fechay hora dateNombre
Valor binario boolNombre

Tabla X. Estéandar asignacion de nombres a objetos

Tipo deobjeto Declaracion
Formulario frmNombre
Cuadro de texto txtNombre
Boton cmdNombre
Imagen imgNombre
Funcion o procedimiento | subNombre
Contador de tiempo tmrNombre
Simbolo smNombre
Recordset rsNombre

El cédigo ha sido documentado internamente, de tal forma que se describa
brevemente la funcionalidad de bloques de codigo clave, los cuales han sido

documentados siguiendo la siguiente norma:

e Funciones y procedimientos. Se describe la funcionalidad de la funcion o
procedimiento, los pardmetros y valores de retorno y e evento que activa la

funcion o procedimiento.
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e Sentencias de control de flujo. Descripcion de la finalidad de la sentenciay la
condicién de salida del bucle.

4.4 Documentacion de usuario

El sistema de educacion vial, orientado a educacion especial presenta un conjunto
de opciones para €l aprendizaje de la educacién vial. Incluye una parte de vocabulario
relacionado con € temay un entorno de simulacion muy facil de utilizar para poder
practicar los diferentes comportamientos de todo peatén y la oportunidad de gjercitar su
comprension del significado de las diferentes sefides de transito. En los incisos
siguientes, se explicardn con mas detalle las diferentes opciones y laformade utilizacion

del programa.

441 Recursospara el uso del software

Para € uso del sistema, los requerimientos del equipo de computacién son los

siguientes:

e ComputadoralBM PC o compatible.

e Procesador 486 o superior.

e 16 Mb de memoriaRAM como minimo.

e Monitor VGA color.

e 150 Mb de espacio libre en disco duro.

e Tarjetade sonido, opcional.

e Sistema operativo Microsoft Windows® 9x, Me, XP o 2000.
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Para interactuar con la aplicacion, sera suficiente con contar con los siguientes

dispositivos periféricos:

¢ Mouse
e Teclado.

e Bocinas, s se desea escuchar |os efectos de sonido y pronunciacion.

442 Pasosparalainstalacion

Para poder utilizar €l sistema, basta con seguir |os siguientes pasos.

Introducir el CD que se adjuntay que contiene los archivos de instalacion.
Hacer clic sobre € archivo: instalar.exe

Sigalas instrucciones que aparecen en la pantalla.

A WD E

Luego de unos minutos, €l programa quedara instalado.

Para poder ingresar a sistema, hacer clic en e boton inicio, en la seccion de

programas hacer clic sobre la opcion del programa Educacion Vial.

443 Usodd sistema

Al iniciar lagecucion del programa, la pantalla de bienvenida presenta los botones

de acceso alas opciones principales, tal como se ilustraen lafigura 26.
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Figura 26. Pantalla principal

Leila=

Laura Lemus

L as opciones principales que se pueden acceder desde la pantalla principal son las

gue se describen en latabla XI.

Tabla XI. Botones de la pantalla principal

Botén

Opcidn

Usuarios. Permite €l acceso a érea de registro de usuarios, en
donde puede agregar, actualizar y eliminar usuarios de la base de
datos del sistema.

y

ABC

Personalizar vocabulario. Permite el acceso a &area de
personalizacion del vocabulario, donde puede agregar, actualizar
y eliminar categorias y vocablos, con sus respectivas imagenes y
sonidos.

127




Rendimiento. Permite el acceso a la pantalla que muestra
informacién sobre € registro de las diferentes sesiones realizadas
por el usuario seleccionado o un resultado general de todos los
usuarios que hay utilizado el sistema.

Configuracién.  Permite el acceso al &ea donde puede
personalizar €l entorno del programa.

Ayuda. Muestra la documentacion de ayuda del sistema. Al
presionar este boton se abre una ventana donde puede explorar
los diferentes temas de ayuda disponibles.

Vocabulario. Permite el acceso al moédulo de vocabulario, para
visudizar o egercitar las diferentes palabras y conceptos
registrados en el sistema.

Simulaciéon. Permite € acceso al modulo de simulacién, para
poder elegir el escenario deseado, de acuerdo a nivel de
dificultad acorde con el estudiante.

Salir. Al presionar este boton, se cierrala aplicacion.

Seccion de usuarios. En esta érea de la pantalla, aparecen los
nombres de los usuarios registrados en el sistema, para poder
iniciar sesion, solamente debe ubicar € nombre del usuario y
hacer clic sobre el nombre.

Al ingresar a la opcion del vocabulario, € estudiante tendra que elegir entre

visualizar o gjercitar el vocabulario. Adicionalmente debe elegir una categoria, estando

seleccionada por defecto la opcidn de todas las categorias. La pantalla donde deben

seleccionarse estas opciones se muestra en lafigura 27.
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Figura 27. Pantalla de opciones de vocabulario

Modulo de vocabulario

) categoria
& ver vocabulario :

Orden
& alfabetico
© aleatorio

© ejercitar vocabulario

‘todas las categorias
sefiales de transito
objetos de la calle

Luego € estudiante debe presionar € botdn siguiente, €l estudiante podra ingresar
alaopcion que fue elegida. Parala utilizacién de este médulo se han habilitado botones

y teclas, cuyas funciones se detallan en latabla XI1I.

Tabla XI1. Botones del modulo de vocabulario

Boton Tecla Funcion
’ Flecha derecha Siguiente. Muestrala siguiente palabra.
‘ Flechaizquierda | Anterior. Regresaalapalabraanterior, si
esposible.
Escape Terminar. Interrumpe la gecucion del
gercicio.
5 Escape Regresar. Permite regresar a la pantalla
de opciones de vocabul ario.
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Las pantallas de visualizacion de vocabulario y gjercitar vocabulario se muestran

enlasfiguras 28y 29.

Figura 28. Pantallade visualizar vocabulario

Figura 29. Pantallade gercitar vocabulario

una via

10

® b

Al ingresar a la opcién de simulacién, e estudiante tendra que elegir entre los
diferentes escenarios disponibles, que estdn clasificados en tres diferentes niveles:
basico, intermedio y avanzado. La pantalla donde deben seleccionarse estas opciones se

muestra en la figura 30.
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Figura 30. Pantalla de opciones de simulacion

Luego € estudiante debe presionar e botén siguiente, para poder ingresar al
escenario que fue elegido. Parala utilizacion de este modulo se han habilitado botonesy

. Escoger escenario

rnivel basico

~ identificar
objetos

rhivel intermedio

ISi[=1 E3

rhivel avanzade

e P o calles sin
semaforos P
sefializacion
calles con
. semaforos y ~ :
pasos de zebra vehiculos

teclas, cuyas funciones se detallan en latabla XI11.

Tabla XI11. Botones del médulo de simulacién

Botén

Tecla

Funcién

Flecha derecha

Adelante. Mueve a peatdn hacia la

derecha.

4
¢

Flechaizquierda

Atraés. Mueve a peatdn hacia la

izquierda.

D>

Escape Terminar. Interrumpe la gecucion del
gercicio.
Flechaarriba Avanzar. Mueve a peatdn hacia arriba'y

adelante.
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‘ Flecha abgjo Retroceder. Mueve al peatén hacia abajo
y atras.

” Barraespaciadora | Ver a ambos lados. Muestra al peaton
viendo aamboslados de lacalle.

': Escape Regresar. Permite regresar a la pantalla
de opciones de vocabulario.

La pantalla de interaccién con el entorno de simulacion se muestraen lafigura 31.

Figura 31. Pantalade entorno de simulacion

ili

no estacionar

o:2
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CONCLUSIONES

1. Con la educacion especia se trata de dar una formacién integra a
personas que presentan diferentes tipos de discapacidades. Debido a las
caracteristicas individuales que cada estudiante presenta, la educacién se
torna especializaday se concentraen la utilizacion de las habilidades para
superar las deficiencias, orientandose mas a aspectos practicos que

faciliten e pleno desenvolvimiento del estudiante en lavida cotidiana.

2. Existe una gran variedad de opciones de recursos tecnolégicos que
pueden utilizarse como herramientas de apoyo a proceso de ensefianza-
aprendizaje; asimismo, los educadores poseen una actitud positiva hacia
la explotacion de la tecnologia educativa; siendo |a escasa disponibilidad
de recursos econdémicos € factor més apremiante para contar con la

existencia de |as herramientas mas adecuadas.

3. Con la creacién de productos de tecnologia educativa, tanto de software
como de hardware, se busca poner a disposicion de los estudiantes
herramientas adaptadas que estén de acuerdo con las guias curriculares y

con larealidad socio-cultural de nuestro pais.
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4. Las opciones de accesibilidad y la capacidad de adaptacion, son los
puntos claves en los que se debe enfocar cuando se trata de tecnologia
educativa, especialmente si los recursos estan destinados para € uso de

estudiantes con discapacidades.

5. La utilizacién de procesos de ingenieria del software, junto con la
consideracion de una serie de factores, especialmente de disefio y
tomando como base los aspectos pedagbgicos adecuados a las
necesidades de los estudiantes y del centro educativo, constituyen la base
de una metodologia apropiada para € desarrollo de software educativo

especialmente adaptado para €l apoyo de la educacion especial.

6. La metodologia propuesta en e presente trabagjo de graduacién, debe
utilizarse como una guia de referencia para la elaboracion de software
educativo que se utilice como una herramienta de apoyo a la ensefianza
especial, lo cual permitirda que los educadores utilicen sistemas
especialmente adaptados que complementen las actividades que realizan
en el aula, y de esta manera, se pueda contribuir a proporcionar
educacién de mejor calidad, que contribuya a la formacién integral de los
estudiantes especiales, de tal forma que se facilite su desenvolvimiento en
la sociedad.
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1

RECOMENDACIONES

Incrementar el uso de la tecnologia educativa, cuidando que exista
coherencia en su integracion curricular, optimizando la utilizacion de los
recursos disponibles en el centro educativo y manteniendo constante

busgueda de apoyo econdmico para la adquisicion de equipo actualizado.

Llevar un registro de los resultados obtenidos de la utilizacién de recursos
de tecnologia educativa, para contar con informacién que ayude a
identificar: los aspectos positivos de la utilizacién de las herramientas y

|os aspectos negativos que hay que reforzar.

Mantener una actitud de constante investigacion de los aspectos
concernientes a la tecnologia educativa por parte de los educadores, para
formar una base de conocimientos que puedan permitir contar con el
soporte técnico adecuado para la adquisicion y participacion en la

creacion de recursos de hardware y software especia mente adaptados.

Fomentar la creacion de programas de colaboracion con las
Universidades, en los que se puedan emprender proyectos de desarrollo
de tecnologia, especialmente, adaptado para apoyo de los centros
educativos especiales.

135



5. El equipo de desarrollo de herramientas de apoyo para la educacion
especial, debe ser multidisciplinario, contando con profesionales en el
area de educacion especial, pedagogia o psicopedagogia y tecnologia y
debe existir una adecuada comunicacién para que e trabajo conjunto

pueda ser €l esperado.

6. A pesar de que el uso de |as herramientas tecnol 6gicas son un gran apoyo
para € proceso de enseflanza-aprendizaje, no debe descuidarse su
adecuada combinacion con las actividades que regularmente se realizan
en e aula, para que el proceso educativo sea integra y de mayor
beneficio para el estudiante.
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APENDICE 1. Notacién delos diagramas UML

A lo largo del capitulo 4, se utilizaron algunos de los diagramas UML para €l
modelado del sistema en diferentes etapas de desarrollo. Se describe e significado de
cada uno de los elementos gréficos utilizados y de la informacién requerida por cada

unade las casillas de | as plantillas que se elaboraron para explicacion de los diagramas.

Notacién de los diagramas de casos de uso

Actor. Algo o alguien gue interactla con €l sistema
0 parte que se esta modelando. El actor no forma
parte del sistema.

Actor
Caso de uso. Secuencia de actividades que

desempefia un negocio y tiene un valor observable
Caso de uso
para alguien en particular dentro del sistema o para

un actor.

Sistema

Sistema. Cuadro que encierra los elementos del

sistemay los separa de |os elementos externos.
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Relaciones entre |os actores y |0s casos de uso:

El flujo de la informacién es en ambos

X sentidos.

X X recibe informacion.

X enviainformacion.

La plantilla utilizada para describir elementos, procesos y relaciones de cada caso

y lainformacién que incluye es la siguiente:

Plantilla de Ejemplo

Campo Descripcion

CASO DE USO Nombre del caso de uso.

DIAGRAMA Diagramaal que pertenece el caso de uso.

OBJETIVO Descripcion informal de lo que hace € caso de uso.

ACTOR (ES) Persongjes primarios 0 secundarios que interactian con el

caso de uso.

PRECONDICIONES

Pueden ser asunciones o supuestos que deben cumplirse para
gue el caso de uso pueda realizarse correctamente.

POSTCONDICIONES

Resultado esperado de larealizacién del caso de uso.

PASOS

Secuencia de actividades necesarias para que el caso de uso
pueda cumplirse.

VARIACIONES Descripcién de los diferentes flujos en el caso de uso.
EXPLOSION DE Nombre del caso de uso gque se esta detallando.
CUESTIONES Preguntas que pueden surgir del andlisis realizado, para ser

resueltas en la siguiente iteracion.
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Notacion de los diagramas de componentes modular es

[ ]

Modulo

Cometario i

M édulo. Unidad funcional de una aplicacion, que
puede estar relacionada de manera légica o

funcional con otras partes del sistema.

Comentario. Nota que describe o aclara la

funcionalidad del moddulo cercano.

Dependencia. Muestra la relacion existente entre

diferentes modulos del sistema.

Notacion de los diagramas de secuencia

Actor

Objeto

Actor. Algo o alguien gue interactla con €l sistema
0 parte que se esta modelando. El actor no forma

parte del sistema.

Objeto. Puede ser € sistema completo 0 una parte
del mismo, por eemplo: un médulo o un

componente.
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Linea de vida. Representa € tiempo en e que un

actor u objeto esta vivo pero inactivo durante la

realizacion de la operacion.

Linea activacion. Representa € tiempo en e que
un actor u objeto esta activo durante la realizacion
de la operacion.

La comunicacion entre los actores y 1os objetos, se establece por medio de los

siguientes tipos de mensgjes:

Mensaje sincrono Se envia un mensge, € emisor espera una
—_—
respuesta.

Mensaje respuesta El receptor envia la respuesta de un mensgje

S sincrono anterior.

En el objeto mismo se redliza una llamada o se

> Llamada o proceso

€jecuta un proceso.

Mensaje asincrono

s Se envia un mensge, e emisor no espera una

respuesta.

144



APENDICE 2. Notacién de los diagramas entidad-relacion

En la etapa de disefio, para el disefio de la base de datos, se utilizé un diagrama
entidad-relacion. Se describe € significado de cada uno de los elementos graficos

utilizados y de lainformacion requerida para cadatabla.

Tabla

PK |LlavePrimaria

Campo
FK1 | LlaveForanea

Indica el nombre de latabla
Tabla

_ _ Nombre del campo que se utiliza como llave
PK LlavePrimaria

primaria o como identificador Unico.

Nombre de los campos de informacién que se debe
Campo
almacenar en latabla.

Nombre del campo que se utiliza como llave

FK1LlaveForanea ) »
forénea, resultado de una relacion entre tabl as.

L as relaciones entre tablas se indican por medio de

flechas.
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