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GLOSARIO

Asociacion Americana de Discapacidad

Intelectual.

Coeficiente Intelectual.

Ejercicio Profesional Supervisado.

Capacidad y habilidad de leer y escribir

adecuadamente.

Organizacion Mundial de la Salud.

Organizacion de Naciones Unidas.

Es una forma de comunicacién, que permite la

representacion de objetos mediante dibujos.

Se basa principalmente en simbolos
pictograficos sencillos e iconicos.
Bajo el dibujo se escribe la palabra que

representa el simbolo.






RESUMEN

Este trabajo de EPS, presenta la implementacion de un juego
desarrollado por un grupo de estudiantes de Ingenieria en Ciencias y Sistemas
de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala.
Este es un juego didactico de memoria cuyo nombre es MIMEMO, por medio
del mismo, se pretendid incrementar los niveles de concentracidn de nifios con

discapacidad intelectual.

Este juego inicialmente estaba enfocado a nifios que no tuvieran ningun
tipo de discapacidad, especificamente para nifios que estuvieran en 1°, 2° y 3°
primaria, a los cuales por medio del juego se les ensefiaban distintos temas de

interés por parte de los maestros.

El juego consta de dos partes: Software y Hardware. Dentro del
Software, se contaba unicamente con el juego de memoria. Para realizar la
carga de imagenes, que posteriormente se mostrarian en el juego, se procedia

a cargarlas desde el codigo fuente.

En esta implementacion se desarrollé un Mddulo por medio del cual, se
permite una administracion mas facil y eficaz de los juegos, asi como de las

imagenes a mostrar.

Las imagenes cambiaron debido a que con nifios que poseen
discapacidad necesitan de otro tipo de imagenes, con las que se realiza el

proceso de ensefanza.



Dentro del Hardware se tenia una consola que fue totalmente redisehada

para hacer el proyecto mas portable.

Cabe mencionar que todas las modificaciones y mejoras realizadas a
este proyecto fueron pensadas para que MIMEMO finalizara como un producto
tecnolégico, que no funcione unicamente con nifios que posean algun tipo de

discapacidad.
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OBJETIVOS

GENERAL

Incrementar, por medio de Tecnologia, los niveles de concentracion en nifos

que poseen discapacidad intelectual, en los niveles leve — moderado. Con una

herramienta desarrollada en la Escuela de Ciencias y Sistemas de la Facultad

de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala. Esta herramienta

tecnolégica tiene como nombre MIMEMO.

ESPECIFICOS

1.

Crear un grupo interdisciplinario entre las escuelas de Ciencias y
Sistemas de la Facultad de Ingenieria y el departamento de Carreras
Técnicas y Profesorado de Educacion Especial de la Escuela de
Ciencias Psicolégicas, que sea evidenciado a través de Ila
implementacion del Juego MIMEMO, como una aplicacidon tecnoldgica
que ayude a realizar sus actividades educacionales con los nifios que

poseen discapacidad intelectual.
Innovar tecnologicamente en el pais, a través de una herramienta

contextualizada que permita mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje

con nifnos que poseen discapacidad intelectual.

VI



3. Mejorar y aplicar una tecnologia desarrollada en el pais, que permita a
los profesionales de la Educacion Especial educar, por medio de la

tecnologia, a ninos con discapacidad intelectual.

4. Cambiar paradigmas que se han utilizado por muchos anos en el pais,

en el sistema de ensenanza.
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INTRODUCCION

Actualmente, la formacion de un Ingeniero en Ciencias y Sistemas dentro
de la Educacion Superior le permite actuar en el disefo y gestion de sistemas

de informacién para todo tipo de empresas u organizaciones.

Su rol es de seleccionar e integrar las distintas tecnologias vy
herramientas de informacion para lograr los fines estratégicos de las diversas

unidades de negocios en las empresas.

Esta formacion y rol del Ingeniero en Ciencias y Sistemas, ha dejado en
un segundo plano, dar soluciones a problemas humanitarios que se producen

dentro del pais.

En este trabajo se describe la implementacion de un Sistema Informatico
llamado MIMEMO desarrollado en el curso de Arquitectura de Computadores y
Ensambladores 2, por estudiantes de Ingenieria en Ciencias y Sistemas. El cual
fue implementado para dar una solucién tecnologia a profesionales de la

Educacion Especial.






1. DISCAPACIDAD EN GUATEMALA

1.1. Discapacidad

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS), define la Discapacidad
como: “Un término general que abarca las deficiencias, las limitaciones de la
actividad y las restricciones de la participacion. Las deficiencias son problemas
que afectan a una estructura o funcion corporal; las limitaciones de la actividad
son dificultades para ejecutar acciones o tareas, y las restricciones de la

participacion son problemas para participar en situaciones vitales”.

Esto indica que la discapacidad es un fendmeno que refleja una
interaccion entre las caracteristicas del organismo humano y las caracteristicas

de la sociedad en la que vive.

La Organizacién de las Naciones Unidas (ONU), estima que mas de 500
millones de personas en el mundo tienen algun impedimento fisico, mental o
sensorial y alrededor del 80 % de estas personas viven en los paises en

desarrollo.

A las personas que poseen discapacidad se les niega la posibilidad de
educacion, al desarrollo profesional y se les excluye de la vida cultural y las
relaciones sociales normales. Se encuentran en desventaja juridica, ya que no

cuentan con un documento oficial Ginico que enumere sus derechos.’

! Organizacion Mundial de la Salud. 2011. OMS Discapacidades.
Obtenido de: http://www.who.int/topics/disabilities/es/
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Es importante notar que no unicamente las personas con discapacidad
intelectual son las personas que sufren, también la sociedad pierde la
oportunidad de aprovechar el potencial que las personas con discapacidad

poseen.?

La ONU en 1971 logré aprobar la Declaracion de los Derechos del
Retrasado Mental y en 1975 la Declaracion de los Derechos de los Impedidos,
las cuales fijan las normas para tratar de acelerar la integracion social de estas
personas. Sin embargo, las personas con discapacidad siguen siendo

discriminadas.
1.2. Discapacidad intelectual
De conformidad a la definicibn de la Asociacidbn Americana de

Discapacidad Intelectual (AAMR, 2002), una persona es considerada con

discapacidad intelectual con base en los siguientes criterios:

Nivel de funcionamiento intelectual (Cl) que es menor a 70-75,

Limitaciones significativas en el funcionamiento intelectual,

Limitaciones significativas en dos o mas areas de adaptacion;

y la condicion se manifiesta antes de los 18 afos.

La discapacidad intelectual cruza las lineas de antecedentes raciales,

étnicos, educativos, sociales y econdmicos, y puede ocurrir en cualquier familia.

% Naciones Unidas — Centro de Informacion. 25/04/2007. Personas con Discapacidad.
Obtenido de: http://www.cinu.org.mx/temas/desarrollo/dessocial/integracion/p_dis.htm
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De acuerdo a la OMS, las personas con discapacidad intelectual
componen la mas grande poblacidén con discapacidad en el mundo, mas de 170

millones de personas mundialmente.

1.3. Discapacidad en Guatemala

En Guatemala, al igual que ocurre en los paises latinoamericanos, no
existen indicadores cuantitativos, ni cualitativos confiables que muestren la
realidad de las personas que poseen algun tipo de discapacidad. Esto obedece

a varios factores tanto culturales como politicos.

En la Constitucion Politica de la Republica de Guatemala en el Decreto
No. 135-96, articulo 53, establece que el Estado garantiza la proteccion de los

minusvalidos y personas con limitaciones fisicas, psiquicas o sensoriales.

En el Titulo I, Capitulo I, Articulo 2 de la “Ley de Atencion a las

Personas con Discapacidad” se definen los objetivos siguientes:

a) Servir como instrumento legal para la atencidbn de las personas con
discapacidad para que alcancen su maximo desarrollo, su participacion

social y el ejercicio de los derechos y deberes en nuestro sistema juridico.

b) Garantizar la igualdad de oportunidades para las personas con discapacidad
en ambitos como: salud, educacion, trabajo, recreacion, deportes, cultura y

otros.

c) Eliminar cualquier tipo de discriminacion hacia las personas con

discapacidad.



d) Establecer las bases juridicas y materiales que le permitan a la sociedad
guatemalteca adoptar las medidas necesarias para la equiparacion de

oportunidades y la no discriminacion de las personas con discapacidad.

e) Establecer los principios basicos sobre los cuales debera descansar toda la

legislacion que se relaciona con las personas con discapacidad.

f) Fortalecer los derechos y deberes fundamentales de las personas con

discapacidad.

g) Crear el ente con caracter de coordinador, asesor e impulsor de las politicas

en materia de discapacidad.

h) Definir a la persona con discapacidad y determinar las medidas que puedan

adoptarse para su atencion.

En el Capitulo Ill de la misma Ley en el Articulo 22, indica lo siguiente:

Se crea el Consejo Nacional para la Atencion de las Personas con
Discapacidad, como entidad autonoma, con personalidad juridica y patrimonio
propio y con caracter coordinador, asesor e impulsor de politicas generales en
materia de discapacidad. Su conformacion, organizacién, funcionamiento y

ambito de accidn estaran definidos en el reglamento de la presente ley.

El Consejo Nacional tendra plena capacidad para adquirir derechos y
obligaciones para lo cual elegira entre sus miembros, a su junta directiva, para

un periodo de dos anos.



Las leyes nacionales que protegen a personas con discapacidad
deberian de cumplirse, sin embargo, pero no es asi. Ya que las personas con
discapacidad, encuentran pocas oportunidades dentro del pais. Dentro de los
problemas que encuentra una persona con discapacidad podemos encontrar:

dificil acceso a la informacion, trabajo, estudios y servicios.

1.4. Educacién a personas con discapacidad en Guatemala

En el Capitulo 1V, Articulo 2 de la “Ley de Atencion a las Personas con

Discapacidad” muestra los siguientes articulos:

Articulo 25: La persona con discapacidad tiene derecho a la educacion desde
la estimulacidn temprana hasta la educacion superior, siempre y cuando su
limitacion fisica o mental se lo permita. Esta disposicion incluye tanto a la

educacion publica como la privada.

Articulo 26: El Ministerio de Educacion Publica promovera la formulacion de
programas educativos que contengan las necesidades especiales de las

personas con discapacidad.

Articulo 27: El Estado debera desarrollar los medios necesarios para que las
personas con discapacidad participen en los servicios educativos que

favorezcan su condicion y desarrollo.

Articulo 28: Las autoridades educativas efectuaran las adaptaciones
necesarias y proporcionaran los servicios de apoyo requeridos para que el
derecho de las personas con discapacidad sea efectivo. Las adaptaciones y los
servicios de apoyo incluyen los recursos humanos especializados,

adecuaciones curriculares, metodologia, recursos didacticos y planta fisica.



Articulo 29: La persona con discapacidad podra recibir su educacion en el
sistema educativo regular, con los servicios de apoyo requeridos. Los
estudiantes que no pueden satisfacer sus necesidades en las aulas regulares,
contaran con servicios apropiados que garanticen su desarrollo y bienestar,

incluyendo los brindados en los centros de ensefianza especial.

Articulo 30: La educacion de las personas con discapacidad debera impartirse
durante los mismos horarios de las regulares, preferentemente en el centro
educativo mas cercano al lugar de su residencia y basarse en las normas y

aspiraciones que orientan los niveles del sistema educativo.

Articulo 31: Es obligacion de los padres, tutores o representantes, inscribir y
velar porque las personas con discapacidad asistan regularmente a clases vy

participar activamente en el proceso educativo de estos.

Articulo 32: El Ministerio de Educacidon debera desarrollar los mecanismos
necesarios para que la persona con discapacidad del area rural tenga acceso a
la educacion mediante programas educativos adecuados a su realidad
geografica y étnica, garantizando la educacion bilingue, en las zonas de

poblacion mayoritariamente indigena.

Articulo 33: El Estado debera estimular las investigaciones y tomara en cuenta
las nuevas propuestas relacionadas a la didactica, evaluacion, en curricula y
metodologia que correspondan a las necesidades de las personas con

discapacidad.



Si bien estas leyes rigen el acceso a la educacion de las personas con
discapacidad, no existen muchos avances que demuestren que estas leyes se
cumplan. El pais ha generado un sistema educativo exclusivo, que no permite la
incorporacion de personas con discapacidad al proceso nacional ensehanza-

aprendizaje.

1.5. Concentraciéon mental

Es un proceso psiquico que consiste en centrar voluntariamente toda la
atencion de la mente sobre un objetivo, objeto o actividad que se esté
realizando o pensando en realizar en ese momento, dejando de lado toda la
serie de hechos u otros objetos que puedan ser capaces de interferir en su

consecucion o en su atencién.®

La concentracion es de suma importancia dentro del proceso de
aprendizaje; por medio de ella podemos adquirir nuevos conocimientos que
posteriormente son llevados a la practica, con los cuales se pueden obtener
resultados que pueden regir nuestra forma de vivir y actuar. Por eso la

importancia de potenciar esta capacidad.

El hombre sin concentracion no logra alcanzar el maximo de las
capacidades mentales. Mediante la concentracion en el ser humano, la mente y
el cuerpo aprenden a actuar de una manera coordinada logrando reducir el
gasto tanto de energia fisica como mental, lo cual da como resultado hacer

tareas en forma mas efectivas y con resultados mas eficaces.

8 Wikipedia. Concentraciéon Mental. 2010.
Obtenido de: http://es.wikipedia.org/wiki/Concentraci%C3%B3n_mental



1.6. EIl uso del Sistema Pictografico de Comunicacién (SPC) en la
educacion especial

La primera edicion se realizd en 1981, es un sistema muy utilizado en
Espafa y en otros paises del mundo. Fue desarrollado por Mayer Johnson R.
Las personas con las que se utiliza este sistema son pequefios con deficiencias
motrices, personas con retraso mental, personas que no tienen capacidad de

lectoescritura.

Las personas que utilizan SPC tienen que tener habilidades cognitivas
que les permita cierta capacidad de abstraccion y también tienen que tener

capacidad de memoria.

Caracteristicas

- Simboliza conceptos de uso cotidiano
- Es sencillo y universal, aunque tiene alguna variacion cultural
- Faciles de diferenciar y discriminar entre si

- Faciles de reproducir

Basicamente existen tres medidas de los simbolos 8x8, 5x5y 2.5 x 2.5.

El SPC tiene:

= Simbolos pictograficos: que se parecen a lo que representan

= Simbolos ideograficos: intentan expresar una idea

= Simbolos abstractos: no se parecen a lo que representan

= Simbolos internacionales: son simbolos de uso comun en gran parte del
planeta y aceptacion por la mayoria, adaptados a este sistema

= Signos de puntuacion: se utilizan sugiriendo su significado habitual pero con

ciertas adaptaciones



= Simbolos compuestos: formados por varias partes. Pueden ser de tres tipos:
o Superpuestos. uno sobre otro
o Yuxtapuestos: unos a continuacion de otros
o Combinados: simbolos cuyo significado diferente  surge de la
combinacién de dos o0 mas simbolos simples

= Simbolos culturales: en funcidn del pais se adaptan los simbolos

A través del sistema SPC se pueden hacer frases, para lo cual se utiliza un

codigo de colores:

e los nombres propios: amarillo

e los nombres comunes: naranja

e los verbos: verde

e descriptivos (adjetivos y adverbios): azul
« cortesia o contenido social: rosa

¢ miscelaneas: blanco

Para ensefar SPC hay que hacer que primero los nifios se familiaricen
con los simbolos, empezando con los que sean funcionales y motivantes.
Después de que los conoce se colocan en un tablero, luego se intenta
generalizar a situaciones de la vida cotidiana y después se realiza

encadenamiento.*

* Sistemas de Comunicacion. 06/10/2008
Obtenido de: http://vanweb.webcindario.com/comunica.htm# SPC_(Sistema_Pictografico de

Comunicacion



1.6.1  Motivos para utilizar SPC en la educacion

e Por medio del color, se facilita la localizacion rapida del simbolo
representado

e Ayuda a Estructurar la mente

« Los dibujos son facilmente identificables

« Al tener la palabra escrita que define el simbolo, facilita la lectoescritura®

1.7. Tecnologia educativa

Actualmente en el mundo globalizado en el que nos encontramos la

tecnologia juega un papel muy importante en la vida cotidiana.

La educacion tecnoldgica consiste generar propuestas didacticas para
ser utilizadas en aulas y generar un aprendizaje virtual. Al utilizar herramientas
tecnoldgicas el proceso de ensefianza-aprendizaje se hace mas facil de

planificar, realizar y comprender.

La tecnologia educativa es el resultado de las aplicaciones de diferentes
concepciones y teorias educativas para la resolucion de un amplio espectro de
problemas y situaciones referidos a la ensefianza y el aprendizaje, apoyadas en

las Tecnologias de la informacién y las comunicaciones.

° Rodriguez Boggia, Daniel Oscar. Simbolos pictéricos. Plafones de comunicacién S.P.C.
18/05/2008. Obtenido de: http://www.espaciologopedico.com/articulos2.php?ld_articulo=143
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La evolucion de la tecnologia educativa, que como disciplina nacio en
Estados Unidos de América en la década de los 50 del siglo pasado, ha dado
lugar a diferentes enfoques o tendencias que hemos conocido como ensefanza
audiovisual, ensefianza programada, tecnologia instruccional, diseio curricular

o tecnologia critica de la ensefianza.®

1.8. Aportes de Ingenieria en Ciencias y Sistemas en la educacion

La ingenieria en Ciencias y Sistemas es un modo de enfoque
interdisciplinario que permite estudiar y comprender la realidad, con el propdsito

de implementar y optimizar sistemas complejos. ’

La ingenieria en Ciencias y Sistemas permite la aplicacion de tecnologia
y teoria de sistemas para proponer soluciones tecnolégicas que facilitan
ejecutar procesos de una manera mas rapida y eficaz. Esto permite que el
Ingeniero en Ciencias y Sistemas pueda colaborar con el desarrollo de
herramientas que ayuden al proceso de ensefanza—aprendizaje, tanto en nifos

que poseen algun tipo de discapacidad, como con niflos que no lo poseen.

Las oportunidades con las que cuenta un Ingeniero en Ciencias y
Sistemas es que podria trabajar en diferentes areas, lo cual permitiria innovar
en nuevos campos como lo son la Educacion, la Medicina, la Zootecnia,
Geografia, Administracion y muchos mas, esto permite al Ingeniero en Ciencias

y Sistemas ingresar a campos o areas desconocidas, en donde se necesite

® Wikipedia. Tecnologia educativa. 2010.

Obtenida de: http://es.wikipedia.org/wiki/Tecnolog%C3%ADa_educativa
" Wikipedia. Ingenieria de Sistemas. 2010.

Obtenido de : http://es.wikipedia.org/wiki/Ingenier%C3%ADa_de_sistemas
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automatizar o mejorar procesos y generar soluciones tecnoldgicas que faciliten

el trabajo del ser humano.

El Ingeniero en Ciencias y Sistemas puede colaborar a gran escala a
generar soluciones tecnologicas que permitan a la poblacion escolar un
aprendizaje mas rapido y eficaz. Y a los Educadores facilitar el proceso de

planificacion y ejecucién del proceso de ensefanza.
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2. IMPLEMENTACION DEL JUEGO MIMEMO

21. Antecedentes del juego

El juego MIMEMO fue desarrollado en el curso de Arquitectura de
Ensambladores 2, impartido en la Facultad de Ingeniera, en la Escuela de
Ciencias y Sistemas. En este curso un grupo de estudiantes iniciaron con la

innovacion de este software educacional.

El proyecto se desarrollé bajo la piramide del aprendizaje, permitiendo

que el usuario pudiera interactuar con la aplicacién.

Figura1. Piramide del aprendizaje

Learning  pigmige
Pyramid del aprendizaje

0 “reienionRuesy  (Promedio
de indices

de retencion)

Audiovisual 20%

Demonstracion 30%

Grupo de Discusion 50%

Practica 75%

Ensefar a otros 80%

Nutionnl Training Lebarstories, Bethel, Malne)

Fuente: http://www.seocharlie.com/blog/el-seo-dentro-de-la-piramide-del-aprendizaje
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La educacion se genera por medio de un juego de Memoria con graficos
en 3D, ya que actualmente los juegos de video en los nifios tienen un auge muy

grande y obtienen gran atencion dentro de ellos.

MIMEMO es un proyecto que implementa una nueva forma de educacion
basada en métodos creativos de ensefianza. Inicialmente el proyecto MIMEMO
fue concebido para ensefar diferentes temas, a nifios de 1°, 2° y 3° primaria,

gue no poseen ningun tipo de discapacidad.

Se posee una consola, que es el centro de mando que interpreta las
instrucciones que se le envian desde los cuatro controles que estan
identificados con colores primarios que son mucho mas faciles de recordar y
visualizar para los niflos. En cada uno de los controles pueden jugar desde un
nifio hasta cinco, esto fomenta la colaboracion y coordinacion en cada uno de

los niflos que participan en el juego.

Figura 2. Diagrama de consola del juego MIMEMO

T
L N

Consola

Controles

Fuente: www.mundointeligente.org
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Figura 3. Movimientos de control MIMEMO

00000

izquierda  arriba voltear ~ abajo  derecha
carta

Fuente: www.mundointeligente.org

2.2. Implementacion del juego para ser utilizado con nifos con
discapacidad

Como se describié en el inciso anterior, el proyecto inicialmente fue
desarrollado para trabajar con nifios de 1°,2° y 3° primaria, que no tuviesen
problemas de discapacidad, se modific6 de manera que pudiera ser utilizado
tanto para niflos con discapacidad como con nifios que no posean ninguna
discapacidad. Se realiz6 una modificaciéon importante a todo el proyecto, para

lograr que fuera un producto innovador dentro del ramo educacional.

Inicialmente las cartas del juego se cargaban manualmente desde el
coédigo fuente, por parte del equipo de MIMEMO, indicandole la direccidon
especifica en donde se encontraban las imagenes con las que se procedia a
jugar. Posteriormente se procedia a iniciar con el juego. El juego siempre se ha
realizado utilizando un cubo en 3D que muestra el color del equipo al quien le

toca el turno o tiro de juego.
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Figura4. Juego MIMEMO
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Fuente: www.mundointeligente.org

Figura 5. Rotacion de cubo 3D
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Fuente: www.mundointeligente.org
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Durante el proyecto de Ejercicio Profesional Supervisado, se modifico
toda la estructura y desarrollo inicialmente creado en el curso de Arquitectura
de Computadores y Ensambladores 2. Se realizé la toma de requerimientos,
con los profesionales en Educacion Especial. Los Educadores observaron el
juego y definieron los lineamientos de coémo funcionaria de mejor manera el
proyecto para el proceso de ensenanza. Teniendo el analisis de los nuevos
requerimientos, fueron planteados al equipo de desarrollo de Mundo Inteligente,
que son los desarrolladores del proyecto MIMEMO. Finalmente se determind
que debia existir una consola administrativa que permitiera al educador

configurar una partida de juego, de manera facil de comprender y utilizar.

Por el area con la que se trabajé, que era la educacion con nifos que
poseen discapacidad intelectual, se debia manejar una visualizacion diferente
de las imagenes mostradas, por lo que se utilizo el Sistema Mayer - Johnson.
Tomando en consideracion que el proyecto puede ser utilizado tanto con nifios
con discapacidad y niflos sin discapacidad, dentro de la consola administrativa

no se restringe el tipo de imagenes a mostrar.

Con todos estos antecedentes el equipo de Mundo Inteligente procedio a
efectuar una reingenieria a su proyecto. Se creo la consola administrativa, que
permite administrar de una manera facil y sencilla los juegos a los que los nifios

tendran acceso y que con los que estaran interactuando.
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2.3. Prototipos para moédulo administrativo del juego MIMEMO

Después de la toma de requerimientos se procedio a realizar prototipos,
esto debido a que los educadores especiales necesitaban tener una idea de lo

que se iba a realizar en el proyecto.

Los prototipos se utilizaron para comunicar, discutir y definir las ideas a
desarrollar por parte del equipo de tecnologia. Por medio de los mismos se

evaluaron los requerimientos dictados por los educadores.
Sobre los requerimientos de las mejoras a realizar el proyecto se generaron los
siguientes prototipos:

2.3.1. Configuracion de partidas

En esta ventana se ingresa el nombre, descripcion y fecha de creacion
de la clasificacion de Partidas. Esto permite tener un mejor control de las

partidas dentro del juego. Por ejemplo se puede configurar dentro de la

clasificacion “Sistema Oseo” varias partidas con diferentes niveles de dificultad.

18



Figura 6. Prototipo configuracion de partidas

- Clasificac = T (= |
g MIMEMO - Clasificacidn de P_a_r:l_:lgfs - R
Descringion de Clasificacis
Fecha de Creacidn Activa

En la parte inferior posee un listado de las clasificaciones que se han
configurado. En esta area se puede seleccionar una clasificacion especifica,
modificar los datos y posteriormente grabar la informacion. Esta ventana

contiene los siguientes botones:

o Nuevo: limpia la informacién de la ventana

7

o Grabar: graba una nueva clasificacion de partidas 6 modifica la

informacion de una clasificacion ya existente
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2.3.2. Nivel de dificultad

El nivel de dificultad indica el nUmero de Imagenes a mostrar, el tiempo
por tiro, tiempo total de la partida, numero de jugadores y si esta configuracion

esta activa o no.

Figura 7. Prototipo nivel de dificultad

o MIMEMO - Nivel de Dificultad & E=Ex)

Nivel de Dificutad | |
Mo. de Imagenes [2_ v]
Tiempo por Tiro 0 seg. - Activo Mostrar

Tecapors Totd e P-as [ Activo Mostrar
i I

[¥] Mivel de Dificultad Activo

td

En la parte inferior se encuentra un listado de los niveles de dificultad que
se han configurado. En esta area se puede seleccionar un nivel de dificultad

especifico, modificar los datos y posteriormente grabar la informacion.
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Esta ventana contiene los siguientes botones:

o Nuevo: limpia la informacién de la ventana

o Grabar: graba un nuevo nivel de dificultad 6 modifica la informacién de

un nivel de dificultad que ha sido seleccionado

Parametros:

o Numero de Imagenes a Cargar: de 2 a 24 imagenes (1 — 12 pares)

o Tiempo por Tiro: intervalos de 30 segundos hasta 5 minutos. Este tiempo
puede estar inactivo, esto indica que no existe un tiempo limite para
realizar el tiro. También puede ser visible o invisible dentro de la partida

o Tiempo por Partida: intervalos de 5 minutos hasta 1 hora. Este tiempo
puede estar inactivo, esto indica que no existe un tiempo limite para
realizar la partida. También puede ser visible o invisible dentro de la

partida

o Numero de Jugadores: de 1 a 4 jugadores
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2.3.3. Configuracion de juego

En esta ventana se configura la clasificacion a la que pertenece, el

nombre de la partida y el nivel de dificultad. De la misma manera se muestran

los datos ingresados en las ventanas descritas anteriormente.

Unicamente se muestran las clasificaciones que tengan status de activos.

Y se muestra el listado de las partidas que corresponden a esa clasificacion.

Figura 8. Prototipo configuracion juego
a5 MIMEMO - Configuracion Juego IR I T w—— E=E=)
Clasficacion de Partidas | Sistema Oseo -
Mombre de Partida
Nivel de Dficutad [ Nivel de Dficutad Inical - Pariida Activa
Detalle de Nivel de Dificultad

Mo. de Imagenes
Mumero de Jugadores
Tiempo de Tiro

| Tiempo de Partida

<Mumero de Imagenes de Mivel de Dificultad Seleccionados>
<Mumero de Jugadores de Mivel de Dificultad Seleccionados>

<fctivo o Inactivo>  <Tiempox

<fctivo o Inactivo>  <Tiempox
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Esta ventana posee los botones siguientes:
o Nuevo: limpia la informacion de la ventana

o Grabar: graba una nueva partida 6 modifica la informacion de una partida

existente, que haya sido seleccionada

o Ingresar Imagenes: este boton inicia la forma de ingreso de imagenes
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2.3.4. Ingreso de imagenes

En esta ventana se ingresan las imagenes que formaran parte de la
partida que se esta configurando. Se indica el resumen de cémo ha sido

configurada la partida tal como se muestra en la figura.

Se debe indicar el nombre de la imagen y la direccion fisica en donde se

encuentra el archivo de la imagen que se desea utilizar.

Figura 9. Prototipo ingreso de imagenes
E— (= E ]

MIMEMC - Ingreso de Imagenes

Infromacién de Partida - <Clasficacion a la que pertenece>

MNombre de Partida <Nombre de Partida Seleccionada: No. de Imagenes <Nimero de Imagenes de Partida Seleccionadaz
Mivel de Dificuttad <Mivel de Dificultad de Partida Seleccionada:  Nimero de Jugadores <MNimero de Jugadores de Partida Seleccionada
Tiempo de Tiro <Activo o Inactivo>  <Tiempo> Tiempo de Partida <Activo o Inactivo>  <Tiempo>
Nombre de Imagen u

Direccion Imagen

En la parte inferior se encuentra un listado de las imagenes ya
configuradas. En esta area se puede seleccionar una imagen especifica,

modificar los datos o eliminar la imagen para ingresar una nueva.
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2.3.5. Observaciones y recomendaciones técnicas
o Tener una Bitacora de la aplicacion

o En mddulo de seguridad dar permisos por ventana

o Utilizar estandares de programacion para hacer mas facil el mantenimiento

2.3.6. Moédulo de reportes

La aplicacion desarrollada también deberia poseer un modulo de
reportes, estos son indispensables para verificar los avances que se tienen
dentro de la aplicacion y los resultados que se estan obteniendo al jugar

MIMEMO.

A continuacidon se muestran los requerimientos de los reportes que debia

contener el médulo de reportes.

e Listado de partidas con toda su parametrizacion

o Filtros: ninguno

o Descripcion: muestra las partidas que estan activas con todo el detalle

de la parametrizacion de las mismas

e Partidas puestas a jugar por usuario

o Filtros: rango de fechas, usuario, varios usuarios o todos
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o Descripcidn: muestra las partidas que cada uno de los usuarios
puso a jugar, el tiempo inicial de la partida, tiempo de finalizacion
de la partida. Nombres de los jugadores de las partidas y quien los
lugares que obtuvieron los jugadores en la partida. La cantidad de
parejas que realizo cada jugador y el tiempo que se tardo para

hacer el total de parejas

Detalle de partida por usuario

o) Filtros: rango de fechas, usuario, nombre de partida, nombres de

partidas o todas

o Descripcion: muestra la informacion completa de la partida o partidas
seleccionadas, nombres y los lugares que ocuparon cada uno de los
jugadores, las cantidades de parejas realizadas (sumatoria de tiempo
que utilizé para realizar la totalidad de parejas efectuadas), cantidad
de intentos fallidos (sumatoria de tiempo), la cantidad de intentos
perdidos (turnos perdidos, sumatoria de tiempo). Sumatoria de los

tiempos por equipo por partida

Detalle de partida por usuario por partida

o Filtros: rango de fechas, usuario, partida o partidas, jugador o

jugadores
o Descripcion: muestra la informacion de la partida, los tiempos por

tiros efectuados al hacer pareja, perder turno o no hacer parejas.

Sumatoria de los mismos. Lugares que se obtuvieron. Cantidad de
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parejas efectuadas. Cantidad de tiros fallidos. Cantidad de pérdidas

de turnos. Nombre del jugador o jugadores

2.4. Consola administrativa

Finalizando con el desarrollo de la consola administrativa a partir de los

prototipos se tuvieron los siguientes resultados.

24.1. Ingreso a médulo administrativo

En esta ventana se ingresa el usuario y la contrasefa para el ingreso al
modulo administrativo. Actualmente solo existen dos roles dentro de la
aplicacion, el rol de Administrador y el de Profesores. Los roles son
completamente configurables respecto a las pantallas a las que se les da

acceso.

Figura 10. Login Médulo administrativo
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Figura 11. Ventana principal de consola administrativa

|2/ MiMemo Administracion I;]@W
Wicio  Adwinicdvacion Reportes Manteaimints Aguda

En esta ventana se ingresa a cada una de las opciones disponibles para

cada rol.

Si el rol de la persona que ingresa al modulo no tiene acceso a la

pantalla que se desea acceder, se encontrara la opcion inhabilitada.
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2.4.2. Configuracion de partidas

La descripcion de la funcionalidad de esta pantalla se mantuvo como se

habia solicitado en los prototipos.

Figura 12. Configuracién de partidas

] configuracion Partidas s __},’D‘Ijg

Parejas

R ol Sl o SIS AIR
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2.4.3. Nivel de dificultad

Esta pantalla tiene la funcionalidad descrita en el prototipo inicial, sin
embargo vale la pena mencionar que los tiempos se pueden mostrar 0 no
dependiendo del grupo de los nifios con los que se esté trabajando. Esto queda
a discrecion del Educador, ya que existen nifios a los cuales se les puede
mostrar el tiempo para poder evaluar el grado de avance y empezar a trabajar
bajo presion, pero existen otros ninos que aun no se puede realizar este tipo de

trabajos, por lo que se pueden ocultar los tiempos de tiro de cada uno de los

jugadores de una partida.

Figura 13.

Nivel de dificultad
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24.4. Ingreso de imagenes

La descripcién de esta ventana se encuentra dentro de los prototipos
iniciales y se cargan las imagenes respecto a la partida seleccionada. Posee un
boton con el cual se finaliza las imagenes por partida y dentro de esta pantalla
se valida que las imagenes sean cargadas correctamente respecto a la

configuracion de la partida.

Figura 14. Ingreso imagenes de partida

[7] ngreso imagenes Partida -~ i B O R DA o el -l v, 8 5|

Nombre

[Ci\Cartas'Banio\Cepilio jpg
C\Cartas\Banio\Ducha jpg
C\Cartas\Banio\Espejo.jpa

C\Cartas\8anio\inodoro jpg
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2.45. Configuracion de torneo

Esta pantalla surge después de los prototipos iniciales, ya que la
aplicacion queda abierta a asignar a cada uno de los grupos que juegan los
diferentes juegos configurados. Esto permite trabajar con distintos grupos de
nifios en un mismo juego, por ejemplo, el educador especial puede definir que
los jugadores del color amarillo se les pueda empezar a exigir el trabajo bajo
presion, mostrandoles el cronometro que se ha configurado para cada tiro,
mientras que al grupo del color Rojo unicamente se les va a colocar tres pares
de cartas sin mostrarles el tiempo de tiro. Esto se definié asi debido a que en
las aulas no se cuenta unicamente con estudiantes que tienen un mismo tipo de

discapacidad, y es importante el trabajo de manera colectiva con una misma
aula.

Figura 15. Configuracién de torneo

[ configuracion Torneo S : ; N .

Bano Cocina Cocina
Cocina Cocina Bano
|Dormitorlo2  |Sala2 [Cocina2

Facil
Facll
{Easy

Nombre | Amarillo Rojo Azul | Activo Dificultad
4
72
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2.4.6. Modulo de reportes

La siguiente figura muestra el resultado de los requerimientos del modulo
de reportes permitiendo seleccionar el reporte que se desea, el rango de fecha

y en la parte inferior se muestra los datos que contiene el reporte. Estos datos
pueden ser exportados a documentos extension pdf.

Figura16. Modulo de reportes

\ver partidas No Terminadas
a2

|

Pl E mEaaNNELas

Nombre Creador Rol del Creador | Fecha de Creacion | Duracion Total Dificultad Resueita
partidax Rosa Maria Prado  Admin 2009-11-07 17.52;..100:15:
Rosa Maria Prado  Admin 2009-11-07 17:56:.../00:35:05
Lilia Ester Reyes ~ Maestro 2009-11-03 18.03. ./100:30.00
4na Marla Escobe . Maestro 12009-11-06 18.00: .|0022 00
r=
&
k|
1
-
-
- e
= iy
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2.5. Imagenes utilizadas

Como se habia mencionado, las imagenes utilizadas para educar a nifios
con discapacidad intelectual deben ser especiales por lo que de parte del
equipo de Disefio Grafico de Mundo Inteligente, se procediéo a realizar las
nuevas imagenes, desarrolladas con el sistema Johnson Mayer por el equipo de
Disefio Grafico. Estas nuevas imagenes se encuentran precargadas en el
juego. Cabe mencionar que el proyecto quedo de manera abierta a cargar
cualquier imagen que el educador desee necesario para el proceso de

ensefianza — aprendizaje.

Figura17. Cartas MIMEMO de acuerdo al Sistema Mayer - Johnson,
Categoria Casa, Ambiente Baino

Cartas MMilllemo de acuerdo al Sistema [MayerJohnson

, D\
Categoria = G,

%8 Bario T i
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Cepilloy Pasta Jabén Juguetes Shampoo Toalla

e
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Cartas MIMEMO de acuerdo al Sistema Mayer - Johnson,
Categoria Casa, Ambiente Cocina

Figura 18.
Cartas Milllemo de scuerdo al Sistema MMayer-Johnson
> e\:@
T N
[E m Mayer-Johnson
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%4 LCocins
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Figura19. Cartas MIMEMO de acuerdo al Sistema Mayer - Johnson,
Categoria Casa, Ambiente Sala
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2.6. Beneficios del juego en la memoria y otras areas

Durante esta implementacion, su objetivo principal fue el de incrementar
los niveles de concentracidn en nifios con discapacidad intelectual niveles leve-

moderado.

Para lograr medir los resultados se procedidé a hacer una observacion
sistematica, por medio de personas dedicadas a la educacion especial. Se

verifico que la memoria se estuviera trabajando e incrementando.

Esto se logré ya que los nifios al jugar lograron mantener periodos de
concentracion mas amplios tanto en el momento de su turno, la espera de su

turno y mientras los otros nifios hacian uso de su tiro.

En el caso de los periodos de concentracion es muy dificil conseguir un
resultado uUnicamente con el juego, ya que los nifios con que se utilizo
MIMEMO, son estimulados dentro del aula, en el momento que se encuentran
recibiendo clases. Por lo que no se puede basar una prueba unicamente con el
juego, ya que es necesario que los nifios reciban una educacion adecuada en el

salon de clases y no unicamente con MIMEMO.

En el transcurso de la implementacion se visualizd que existieron otros

beneficios ademas de incrementar los niveles de concentracidon como lo son:

l. Lenguaje. Esto se logr6 debido a que se utilizaron pictogramas que
muestran una imagen facil de comprender, con colores sencillos y
mostrando la palabra que describe la imagen. Al mostrar palabras con
imagenes facilita el proceso de lectura y del lenguaje al ensefar nuevas

palabras, incrementando el vocabulario de los nifios.
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Percepcion de Colores. Inicid desde los colores que se tienen en los
controles y los fondos del cubo del juego que coinciden. Los pictogramas
poseen colores faciles de comprender. Dentro de la percepcion de colores

también se pueden ensenar al nifio los diferentes colores dentro del juego.

Formas. El juego basicamente muestra un cubo y dentro un cierto numero
de cartas que componen el juego. Por medio del juego se logro mejorar el

reconocimiento de formas.

Lugares. El juego permite mostrar imagenes de lugares de diferentes
ambientes en los que se puede encontrar el nifo y por el tipo de
pictogramas faciles de asimilar mejoro la identificacion de los lugares

mostrados.

Secuencias. Por medio del juego se permitié la ensefianza de secuencias
como lo son, el cepillarse los dientes, arreglar un espacio fisico dentro de
la casa, peinarse y otras actividades que se realizan de manera cotidiana.
Permitiéndoles recordar de una manera grafica los pasos a seguir para

realizar estas actividades.
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3. METODOS UTILIZADOS (TECNICAS E INSTRUMENTOS)

Para la Implementacidon de este proyecto como se describe en el capitulo
anterior el proyecto inicialmente se encontraba desarrollado para nifios que no

tuvieran ninguna discapacidad.

No se contaba con una consola administrativa en la que se pudiera
configurar y administrar toda la informacién de los juegos que los nifios
utilizarian. Por lo que para la toma de requerimientos se utilizaron las siguientes

herramientas.

3.1. Entrevistas

Una entrevista es un hecho que consiste en un dialogo entablado entre
dos 6 mas personas: el entrevistador o entrevistadores que interrogan y €l 6 los
entrevistados que contestan. La entrevista no es casual sino que es un dialogo
interesado, con un acuerdo previo a unos intereses y expectativas por ambas

partes. °

Dentro de la toma de requerimientos de hizo uso de esta técnica que
permite obtener de primera mano la informacién necesaria para la
implementacion del proyecto. En las reuniones se contaba con una persona de
cada equipo que estaba involucrado en el proyecto. Esta técnica fue bastante
utilizada ya que por medio de la entrevista se pueden realizar cuestionamientos

y encontrar respuesta a las inquietudes de cada una de las partes involucradas.

® Wikipedia. Entrevista Periodistica. 2010.
Obtenido de: http://es.wikipedia.org/wiki/Entrevista_period%C3%ADstica
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3.2. Grupos de discusion

Un grupo de discusion es una reunion de personas que discuten sobre
un tema de interés comun, con la ayuda de un coordinador y un secretario.
La finalidad del grupo es adquirir mas informaciéon sobre un tema y/o tomar

decisiones conjuntas.®

En el caso de los grupos de discusion fueron utilizados para llegar a toma
de decisiones de manera conjunta, ya que era importante trasladar de manera
ordenada y simple temas técnicos de la carrera de Ingenieria, asi como los

temas de educacion especial.

El coordinador el EPS ocupaba los cargos de coordinador y de
secretario. Ya que al obtener la informacion se procedia a escribirla y notificarla
a cada uno de los grupos que se encontraba involucrado en el proyecto.

De estos grupos de discusion se obtuvieron resultados bastante importantes

que permitieron el avance del proyecto.

3.3. Observacion sistematica

La observacion sistematica se realiza de acuerdo con un plan de
observacion preciso, en el que se han establecido variables y sus relacion,

objetivos y procedimientos de observacion.°

*Wikipedia. Grupo de Discusion. 2010. Obtenido de:
http://es.wikipedia.org/wiki/Grupo_de discusi%C3%B3n_(1%C3%A9cnica_de comunicaci%C3
%B3n)

' Comunidad Virtual Enfermeria Infantil. Metodologia de Investigacion. 2007.
Obtenido de: http://www.aibarra.org/investig/tema0.htm
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Este tipo de observacion es factible si se tiene una idea exacta de lo que

se desea saber. |dentificando lo siguiente:

o El Escenario o el curso normal de la accidén que se va a estudiar
o El Problema, la variacion especifica en la accion de que se trata en el

proyecto’’

En este proyecto se utilizé la observacion sistematica en la evaluacion a
los nifios un periodo de tiempo después que estuvieron utilizando el juego, lo
cual reflejo que los nifos si incrementaron su nivel de concentracion. Sin
embargo no se puede contar con un dato cuantitativo que permita dar un
numero exacto, debido a que los niflos con discapacidad no unicamente
trabajan con este juego, también reciben otro tipo de educacion dentro del aula,

que estimula también el nivel de concentracién de cada nifio.

"'Pentti, Routio. Observacion descriptiva y experimento. 2007.
Obtenido de: http://wwwz2.uiah.fi/projects/metodi/262.htm#systhav
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CONCLUSIONES

. Por medio de la tecnologia el Ingeniero en Ciencias y Sistemas puede
ayudar al proceso de ensenanza — aprendizaje, utilizando el conocimiento

adquirido durante su carrera universitaria.

. Al combinar la tecnologia y teoria de sistemas puede proponer sistemas
informaticos que ayuden al proceso de ensefianza —aprendizaje tanto en
ninos que poseen algun tipo de discapacidad y nifios que no poseen ningun

tipo de discapacidad.

. Se logré integrar un grupo interdisciplinario entre estudiantes de Ingenieria
en Ciencias y Sistemas, Profesorado en Educacion Especial y de la Escuela
de Disefo Grafico. Por medio de este grupo Interdisciplinario se logro el
desarrollo del proyecto MIMEMO, con la finalidad de mejorar el nivel de vida

a los nifos que poseen discapacidad.

. Se logro la implementacion del Juego MIMEMO para nifios con discapacidad
intelectual niveles leve — moderado. Este proyecto facilitdé el proceso de
ensefanza—aprendizaje a los Profesionales de la Educacion Especial, ya
que por medio de la tecnologia lograron educar de una manera mas facil y

practica a los nifios con los que trabajan dia con dia.
. En el mundo globalizado en el que vivimos no podemos apartarnos de la

tecnologia, los Educadores Especiales estan consientes de esto. Los

educadores al observar como es utilizada la tecnologia en otros paises y la
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ventaja que ésta tiene sobre los métodos de ensefianza tradicionales, se
encuentran bastante animados y comodos al poder utilizar cada vez mas
tecnologia dentro de su aula con los niflos que poseen algun tipo de
discapacidad.

6. Actualmente existe una infinidad de programas que ayudan al proceso de
ensefanza—aprendizaje a nivel mundial, desarrollados por Ingenieros en
Ciencias y Sistemas. Aunque esta area en Guatemala no ha sido muy

conocida ni explotada, como en otros paises.
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1.

RECOMENDACIONES

Al realizar un proyecto como éste es necesario definir en un inicio los roles
que debe poseer cada persona que trabajara en el proyecto para evitar
malos entendidos, esto permitira que cada uno tome su rol y el proyecto

marche con normalidad y éxito.

Se debe contar con un grupo de personas que trabajen en Educacion
Especial, ya que la experiencia que ellos poseen es de vital importancia para
el desarrollo de cualquier tecnologia aplicada en el proceso de ensefianza—

aprendizaje.

Se deben trabajar mas proyectos tecnoldgicos que ayuden a mejorar el nivel
de vida de las personas que poseen algun tipo de discapacidad, ya que
actualmente en el pais, a pesar que existen leyes que norman el proceso de
ensefianza a este tipo de personas, las mismas no se cumplen y por otra

parte se hace muy poco para mejorar el nivel de vida de estas personas.
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ANEXOS

Ventana de acerca de MIMEMO

Controles de MIMEMO
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Control rojo MIMEMO
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Control amarillo MIMEMO
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Juego MIMEMO en Colegio Kipling

:
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Torneo de juego MIMEMO en Colegio Kipling

|

Personal docente jugando torneo de juego MIMEMO
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