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RESUMEN

El Sindrome de Down es una alteracion relacionada con la triplicacion del
cromosoma 21, que origina retraso mental y de crecimiento que produce
determinadas anomalias fisicas. La situacion actual en el Ecuador, segin un
estudio realizado por La mision Manuela Espejo , muestra que 7.457 personas
en promedio tienen Sindrome de Down siendo 48.24 % de sexo femenino y

51.76 % de sexo masculino.

Los alumnos con Sindrome de Down siguen los mismos pasos que los demas
nifios, con la diferencia en el modo de aprender y retener lo aprendido. Estos
alumnos tienen una edad social mas alta que la mental impidiéndoles
expresarse con facilidad. Tienen demora en la capacidad de percibir y
responder a los estimulos complicados, comprender las instrucciones, razonar y

resolver los problemas.

Incluso con las dificultades de motricidad gruesa y fina tienen, mucha facilidad
para aprender a usar la computadora; haciendo uso de esta como soporte para
meétodos variados con finalidad didactica seleccionando el programa adecuado

gue se adapte a sus necesidades.

El material didactico de un CD interactivo solucionaria parte de la problematica
gue existe del poco apoyo educativo que reciben los alumnos en el hogar o en
algunos casos de lo que los cuales los padres no pueden llevar a sus hijos a

centros de educacion especial.

La usabilidad del CD permitird al nifio desplazarse por el contenido con mayor
soltura. Con imagenes y textos a un tamafo superior a lo comunmente

disefiado para una mejor apreciacion.

El contenido educativo en este proyecto es adaptar los elementos de otros
materiales didacticos impresos y ejercicios ladicos mas los complementos

sugeridos por docentes y la interactividad que ofrece el disefio digital al CD;
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como modulos basicos de introduccion a la lectura y escritura desarrollando el
lenguaje mediante imagenes y actividades especificas que ayuden a la

comprension de la informacion.

Xiv



INTRODUCCION

El presente trabajo de titulacion mostrara coémo el disefio gréfico puede ayudar
en el desarrollo académico de los nifios con Sindrome de Down (SD), cuyo
objetivo principal es el disefio de material grafico-didactico para nifios de 8 a 9

afios en la ciudad de Guayaquil.

Los progresos realizados en programas escolares, laborales y de integracion
social se deben a contenidos adecuados y modos de llevarlos a cabo, al
mostrar mejorias positivas en el nivel de desarrollo, al mantenerlos elevados en

comparacion con los apreciados en épocas anteriores en dichas personas.

Existe una serie de caracteristicas comunes entre las personas con SD pero
también existe una gran variabilidad individual entre ellos lo que significa
detectar las peculiaridades y caracteristicas que se expresan en una persona
concreta en funcion de su ambiente, personalidad y rasgos biolégicos. De esta
manera los programas de educacion serian mas ajustados y, por tanto, mas

eficaces. (Troncoso, 1998)

Las ventajas que aportan los materiales didacticos a los alumnos con dicho
Sindrome los convierten en instrumentos indispensables en la formacion
académica, contribuyendo con una base concreta para el pensamiento
conceptual, brindando conocimientos que les sean Utiles y aplicables en su vida
personal, académica y profesional. (Ogalde C & Bardavid N, 1997)

Es importante disefiar graficamente cualquier material didactico facilitando la
consolidacién de aprendizajes significativos en el proceso de ensefianza,
siendo el disefio una clase de lenguaje que sirve para comunicarse con las
personas: audiencias, lectores, usuarios, visitantes, receptores, comunidades,
consumidores, suscriptores y clientes. (Twemlow, 2007). Convirtiéndose (el
disefio grafico) en un aporte sustentable en materiales para programas

escolares, que reinen medios y recursos.



Capitulo I:

Justificacion del tema



1.1 Planteamiento del Problema

Los individuos con Sindrome de Down perciben y procesan mejor la informacion
por via visual que por via auditiva. El asistirlos con un material didactico
multimedia de caracter educativo, practico, y agradable facilitara el aprendizaje
y comprension; acoplandose a las necesidades de ellos, ayudando a mejorar su

valoracién y retencién a corto y largo plazo.

Se precisa estudiar con detencién cuales son sus peculiaridades de aprendizaje
y la forma habitual en que estos alumnos se acercan a los contenidos
educativos; investigando con expertos, fundaciones de la "Mesa Cantonal de
Discapacidad de Guayaquil" y familias que tenga un miembro con trisonomia
21,

El disefio grafico puede proporcionar un ambiente agradable en el tratamiento
de los contenidos tematicos, al manejar las formas, texturas, imagenes y
colores para los materiales didacticos de forma dindmica e interactiva, usando
formato digital, permitiendo que el alumno tenga la oportunidad de optar por
este medio por encima de los formatos impresos haciendo que el mismo, sea
reusable por el alumno-catedrético, evitando el uso indiscriminado de materiales

impresos. (Universidad de Palermo, 2007)

En sintesis, el disefiar un CD interactivo como material didactico, estara bajo los
principios de disefio universal e informacion acerca de la trisonomia 21. El
resultado serd en beneficio de nifios con SD y fundaciones que trabajen con
estos nifios en la potencialidad de sus destrezas. Podra ser utilizado en
hogares, permitiendo que el material cubra su funcion de sustentabilidad al
hacer que el mismo sea utilizado tantas veces por el alumno cuando asi lo

requiera.

La recopilacion, digitalizacion, estructuracion y definicion del disefio asi como,

su aplicacion y edicion final, daran el prototipo del material didactico multimedia.

1 . , L . ,
La trisomia 21, también llamada mongolismo o sindrome de Down.
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1.2 Justificacion

El proyecto a presentarse tiene una utilidad social y todo nifio con trisonomia 21
podra usarlo. Ofrecerd conocimientos de integracion social y escolares pero
sobre todo una experiencia digital pensada e ideada para ellos, con la facilidad
de repetirlo multiples veces acorde al tiempo de aprendizaje del nifio, sin verse

afectado.

Los nifios con Sindrome de Down presentan una capacidad intelectual inferior
al promedio, con importantes deficiencias en su capacidad adaptativa y formas
de aprender. (Florez, 2009)

Las estrategias didacticas son de vital apoyo; aportan ventajas que los hacen
instrumentos indispensables en la formacion académica proporcionando
informacion y guiando el aprendizaje. (Ogalde C & Bardavid N, 1997).
Desarrollan la continuidad de pensamiento, hacen que el aprendizaje sea mas
duradero y brindan una experiencia real que estimula la actividad de los
alumnos. Concede, ademas, experiencias que se obtienen facilmente mediante
diversos materiales y medios; ello ofrece un alto grado de interés para los
alumnos; evalian conocimientos y habilidades, asi como proveen entornos para

la expresion y la creacion.



1.3 Objetivo general

Elaborar material didactico interactivo por medio del disefio grafico, acorde a las
capacidades intelectuales de los nifios y nifias con Sindrome de Down para

facilitar y optimizar el aprendizaje de la lecto-escritura.

1.4 Objetivos especificos

Realizar actividades significativas, de aprendizaje de lectoescritura en el
proyecto, que sirvan para el desenvolvimiento en la vida académica de los nifios

y nifias con Sindrome de Down.

Determinar las necesidades basicas de aprendizaje de los nifios y nifias con
Sindrome de Down de 8 a 9 afos del centro CEREPSI para definir el contenido

del CD, que cubrira dichos puntos relevantes.

Disefar y conceptualizar un CD interactivo de facil usabilidad para nifios con
Sindrome de Down del centro CEREPSI.



Capitulo II:

Investigacion



2.1 Contexto de la situacion actual en el Ecuador

Segun el INEC, (Instituto Nacional de Estadisticas y Censos) en el Ecuador el

12% de la poblacion tiene algun tipo de discapacidad.

Datos estadisticos del INEC
Tabla 1. Poblacién por condicion de discapacidad intelectual.

GUAYAQUIL AREA Si Se ignora Total
URBANO 14.367 15.451 29.818
RURAL 80 75 155
Total 14.447 15.526 29.973
ECUADOR AREA Si Se ignora Total
URBANO 58.092 56.790 114.882
RURAL 45.675 31.939 77.614
Total 103.767 88.729 192.496

Tabla 2. Poblacion menor a 12 afios por condicion de discapacidad intelectual.

GUAYAQUIL AREA Si Se ignora Total
URBANO 3.391 2.829 6.220
RURAL 33 17 50

Total 3.424 2.846 6.270



ECUADOR AREA Si Se ignora Total

URBANO 13.627 11.178 24.805
RURAL 10.790 7.671 18.461
Total 24.417 18.849 43.266

abla 3. Poblacion por condicion de asistencia a establecimiento de educacion

especial.

GUAYAQUL  AREA S No Seignora Total
URBANO 12.784 86.496 25.200 124.480
RURAL 34 364 147 545
Total 12.818 86.860 25.347  125.025

ECUADOR AREA Si No Seignora Total
URBANO 49.690  349.937 93.283  492.910
RURAL 27.403  210.385 85.458  323.246
Total 77.093 560.322 178.741 816.156

Segun cifras de un estudio realizado en el afio 2010 por la “Misibn Manuela

Espejo”, en el Ecuador existen 7.457 personas en promedio que tienen SD, 1



por cada 550 nacidos vivos, de los cuales el 48.24% son mujeres y 51.76%
hombres?.

Segun el Informe Mundial de Discapacidad 2011 OMS-BM por Carina Vance,

Ministra de Salud Publica del Ecuador, son consecuencias de la exclusion:
a) Condiciones de salud inferiores a la poblacién general.
b) Menor rendimiento escolar.
c) Menor participacion econémica.
d) Mayores indices de pobreza.

e) Mayor dependencia y participacion limitada.

2.2 Investigacion de campo en el Centro CEREPSI

El Centro de Recuperacién Psicopedagdgica - CEREPSI®, atiende las
necesidades educativas especiales de personas con discapacidad intelectual en
edades cronoldgicas que varian desde 7 hasta 55 afios, con un personal
docente de 5 psicélogos y 1 terapista de lenguaje, cuenta con 5 niveles

educativos.

Se realizé una primera observacion de campo conservativa de los 5 niveles, un
nivel por dia con el objetivo conocer y observar el comportamiento y
necesidades al estudiar e interactuar de los alumnos. Cada docente explico lo
gue realizaba en cada nivel y mostraron sus materiales didacticos de uso diario;

cada uno dio sugerencias y opiniones sobre el proyecto.

% www.lahora.com.ec
® Director: Psic. Arturo Mora Garcia.-Lunes 4 de noviembre de 2013-Vacas Galindo 712 — 714 y Noguchi / Teléfono:
2449963



A primera hora comienzan con devocional todos los niveles, reproducen videos
animados como estimulacion visual, al final del video hay una recapacitacion de

lo visto instandoles a razonar y articular conversacion.

Parte de sus actividades académicas es el dia de talento (jueves) en el cual

realizan teatro, baile o pintura.
ler nivel- Preescolar / 8 alumnos

Este primer nivel cuenta con nifios de edades cronolbgicas de 7-11 afios sin
ningn alumno con Sindrome Down pero algunos presentan retardo

psicomotriz, de lenguaje, mental o poseen mas de uno a la vez.

En todas las actividades se les habla con lenguaje claro. Reciben lectura,
escritura y matematica de segundo nivel, percepcion de formas y colores son
tareas repetitivas y de repaso constante como palabras, nimeros, pintar dentro
de la linea etc. El habito de trabajo y las normas de conducta es importante

para la inclusion social.

Los nifios pueden estar de 1 a 3 afios en dicho nivel en caso que no avancen se

los dirigen a terapia ocupacional.
2do nivel- Desarrollo pedagogico dentro de lo soci al / 13 alumnos

Es el nivel méas alto intelectualmente, las edades cronoldgicas concuerdan con
la edad mental mas no la edad educativa la cual es menor; solo un adolecente

con SD en esta clase. Se les prepara para entrenamiento laboral.

Un programa general con atencion individual segun la necesidad de cada
alumno. El conocimiento es igual al proceso logico; dentro de lo que ven son las
unidades de medidas, diferenciar las monedas, matematica, escritura, lectura,

formas, colores y actividades en el hogar, etc.

10



Nivel ocupacional 1- multideficit / 6 alumnos

Este nivel cuenta con 2 nifios con SD, de los cuales solo uno interactlia con los

demas y el otro no, debido a que su nivel intelectual no se lo permite.

La terapia de lenguaje: es un tratamiento para la flexibilidad en musculos
faciales y vocales, que les permite originar sonidos para hacerse entender y
entender a los demas funcionando en la vida cotidiana, ya que a edades
cronoldgicas altas no podran leer. Se les da masajes al cuerpo reactivando el

centro nervioso, que esté ausente.

Realiza instigacion fisica promoviendo la autonomia personal ej: ponte la

camiseta que tu puedes.

Conversar para practicar el lenguaje, seleccionan o buscan una imagen o

comparar la imagen de un vaso con un vaso en fisico.

Ej: dame el vaso. Esto se repite varias veces para que se comprenda la accion

y el nombre del objeto.

Nivel ocupacional 2- Actividades de la vida diaria y personalidad / 6

alumnos

Al igual que en el nivel ocupacional 1 en este nivel se encuentran 2 nifios

adolecentes con Sindrome Down.

Se les imparte matematica, lectura y escritura funcional acorde al intelecto de

los alumnos.

Tienen poca escritura, leen y practican la pronunciacion por silabas, identifican

formas y se les ensefia actividades del hogar (limpiar o lavar platos).

Cuando tienen actividades fuera del centro como asistir a parques, se les pide

gue dibujen o escriban sobre la experiencia asi reconocen su entorno.

Formacion laboral / 6 alumnos

11



Se encuentran alumnos de 17 hasta 55 anos, 4 tienen Sindrome de Down.

Aprenden unidades de peso y medida para reconocer articulos como un litro de

leche, lenguaje, a identificar las monedas y cambio de billetes.

Realizan actividades como planchar u ordenar, tienen taller de panaderia y
hacen jabones liquidos y desinfectantes. Parte del trabajo es en conjunto ya

gue algunos no pueden realizar todo el proceso por si mismos.

Conclusion: Todos los conocimientos aprendidos deben de mantenerse siempre
bajo repaso y repeticiones, los nifios con SD tienen memoria a corto plazo y en
cada actividad pueden tardar unos 45 minutos minimos, el aplauso es un
refuerzo al que reaccionan positivamente proporcionandoles motivacion.
Impulsarlos a realizar tareas por si solo le ensefia a tener independencia

personal.

2.3 Insight * de la investigacion de campo

La investigacion de campo durdé 5 dias en la cual se observo cada nivel. En

dichos niveles se encuentran distribuidos los nifios con Sindrome de Down.

La metodologia del centro se puede apreciar mediante la ensefianza de los
profesores, material didactico usado, las diversas labores realizadas en el
centro como pintar, actuar, bailar, tareas del hogar y actividades laborales como

hornear pan.

Con el propésito de inculcar valores y disciplina para fomentar la autonomia
personal del alumno. La disciplina y el concepto de no tratarlos diferentes ni
con ayudas especiales por su condicion, ya que muchos son capaces de hacer

y ayudar.

4. ., L . . . .
El insight es la revelacion de la experiencia de vida, que el consumidor considera Unica y personal, pero que
pertenece a todos y que surge de la observacion del comportamiento del consumidor.
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La lectura y escritura siempre son con el objetivo de formar su independencia
personal que aprendan a realiza cosas, cuidarse a si mismos, ayudar en la casa
lo hace sentirse utiles y parte de la sociedad y de su mercado laboral. La
ensefianza funcional de la lectura, escritura y matematica les ensefia

desenvolverse en la sociedad.

Algunos nifios no saben leer, pero comprenden el concepto global de las
palabras al relacionarlas con una imagen; ejemplo la palabra hospital puede
gue no sepan leerla, pero al verla comprender y relacionan que la palabra

hospital significa donde van los enfermos; Aprendiendo a leer funcionalmente.

La matematica de forma funcional partiendo con cosas basicas como las
unidades de medidas y monedas, la ensefianza de suma y resta usando objetos

o laminas.

Escritura funcional, aprende escribir su nombre el de sus padres, direccion,

teléfonos, basicamente la informacion importante.

Conforme a lo contemplado se obtuvieron criterios para el desarrollo de un
proyecto piloto, de CD interactivo para nifios con trisonomia 21, con la nocion
de ser un CD de iniciacion o preparacion para el aprendizaje formal. Ya que la
metodologia funcional es para etapas iniciales o para nifios con capacidad

cognitiva limitada.

En el CD se pretende imprimir la importancia de las experiencias y actividades
educativas percibidas en el centro CEREPSI; incorporando historias de valores,
seguridad del entorno, aprendizaje de vocales, imagenes y juegos. Con la vision
de ser un CD piloto funcional que quedard como base para el desarrollo de mas

CDs, en los cuales se pueden tocar las siguientes etapas de aprendizaje.
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2.4 Entrevista a experta en SD de la ciudad de Guay aquil

Con el propésito de ahondar en la investigacion, se entrevisto a la especialista
la Dra. Giselle Urquiza, Psicéloga en Rehabilitacion E  ducativa y miembro

de la Mesa Cantonal de Discapacidades de Guayaquil.

1. ¢Qué es lo que mas se les dificulta a los niflos ~ con SD?

R: La motricidad gruesa, hablar y caminar.

2. ¢(Aspectos a enfocarse en edades a partir de los 8 afos
cronologicos?

R: Lectura y escritura.

3. ¢Como funcionan los centros de educacion especia  1?

R: Uso de estimulacion temprana, habilidades y destrezas.

4. Para fomentar la lectura ¢se puede valer de sec uencia de imagenes
en modo de historias ilustradas?
R: Si, a modo de serie de lectura de imagenes por tiempo de mayor a

menor (segun evolucione el alumno captara mas rapido le mensaje)

Ejemplo:
Mujer con nifio en brazos = mama

Serie de imagenes que muestran como cruzar la calle

5. ¢Cuadles son los aspectos a tener en cuenta al di ~ sefiar para ellos?
R: Los colores, formas y tamafios. Nifios con SD que tengan problemas
visuales se ha de considerar un tipo especifico de familia tipografica,

tamafia de letra mayor al acostumbrado y un Unico color.

6. ¢Modos de observacion, conversacion y aproximaci on con los
nifos? ¢ participativa o pasiva?

14



7.

8.

9.

R: La primera visita aplicar la observacion pasiva atendiendo el método
de ensefianza de los docentes; conocer a los estudiantes desde
personalidades, comportamientos y aprendizaje y cémo reacciona a los
estimulos; y luego la investigacion participativa interactuando con los

alumnos con Sindrome Down.

¢Modo de aprendizaje?

R: Utilizando la metodologia de Troncoso.

¢,Cuantos nifios como muestra de la poblacién esta  distica a trabajar
en la investigacion?

R: 6-8 nifios.

¢, Cuales son las caracteristicas principales de m  ateriales didacticos
usados por ellos?
R: Revistas, cuentos, pictogramas, laminas con dibujos de cosas

comunes.

2.5 Materiales didacticos actuales

Cada material facilita una destreza en particular, el nifio con SD tiene

necesidades en diferentes aspectos. Las actividades favorecen una

coordinacion manual y visual.

Materiales y actividades a nombrar son algunos de los usados por los docentes:

1.

2.

Bloques logicos
Lotos artesanales
Juegos memory

Tableros excavados
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5. Rompecabezas

6. Laminas para realizar lectura de nombres.

7. Laminas para lectura de nombre, color, tamafio y forma.

8. Materiales lecturas: silabas, palabras, abecedario, vocales y cuentos.
9. Asociacion de objetos con lapiz y papel.

10.Actividades de seleccion, clasificacion y denominacion.

11.Acciones grafomotoras como lo son el pintar y dibujar.

Nota: el material interactivo no es utilizado o es escaso y de dificil acceso
debido a las condiciones de algunos centros educativos y a la limitada variedad

de opciones en el mercado educativo.

2.6 Tipos de plataformas

Durante la investigacion de campo se les consultd a los especialistas sobre las
posibles plataformas a desarrollarse en el proyecto, las dos opciones a elegir
fueron una pagina web y un CD interactivo. Los especialistas dieron su opinién

sobre las ventajas y desventajas de cada plataforma y cuél era la mas viable.

El CD interactivo presenta una limitacion de espacio al utilizar varios para
almacenar la informacion. La ventaja es la facilidad de adquisicién para uso de
instituciones y hogares permitiendo la consolidacion desde el hogar por parte de
parientes; ayudando combatir de esta manera el problema de la falta de soporte
en la ensefianza en el hogar obstaculizando todo lo aprendido en la institucion

educativa.

Cualquier persona con una computadora e internet en cualquier parte del
mundo puede acceder a una pagina web sin presentar una limitacién en

nameros de contenido, permitiendo llegar a un auditorio mas amplio. El
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inconveniente radica en que hay familias que no cuentan con computadora, o la
tienen, mas no tienen internet para ello. Dicha situacibn se complica con
familias que tienen un nifio con Sindrome de Down y no tienen acceso a
computadoras o incluso centros educativos que no cuentan con ninguna tipo de
tecnologia; 0 son centros elitistas que cuentan con cierta cantidad nifios que no
abarcan una poblacion justificada para contribuir a la educacion especial.
Debido a esto es mucho mas viable la produccion de un CD interactivo por las

siguientes razones:

No se necesita tener una computadora en casa, se puede asistir a un cyber y

reproducir el CD.

La limitacién de contenido se solucionaria al tener una mayor cantidad de CDs,

adaptando el contenido y situando la informacion mas necesaria.

La mayoria pueden acceder a un CD y reproduciéndolo tantas veces sea

necesario para alumno.

Si el alumno tiene complicaciones en ciertas areas, el CD puede brindar ayuda

para la practica y desarrollo en el area de la dificultad.

Si el CD se incluye como parte del programa educativo en las instituciones
especiales y se les facilta a los padres de familia, para convertirlos en
mediadores entre el nifio y el material, se crea un vinculo de apoyo mutuo
educativamente hablando, en el cual el nifio con Sindrome de Down sale
beneficiado siempre. Tomando en cuenta que tendra un proceso y progreso

consistente y congruente con lo impartido en clases.
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CAPITULO llI:

DISENO DEL PROYECTO



3.1 Pautas del entorno gréfico

Para cumplir con la parte de accesibilidad del proyecto, se requiere disefiar
considerando las caracteristicas fisicas y habilidades motrices del alumno.
"capaz de navegar por las distintas opciones que le proporciona un documento
multimedia, ver su contenido, escuchar las explicaciones e interactuar con el
medio realizando ejercicios y activando su aprendizaje". (Ortega Tudela, Juana
Maria, 2005, pag. 50)

El material didactico debe ser atractivo, variado, adaptado a las caracteristicas
sensoriales, perceptivo —discriminativas y a los intereses del alumno con

Sindrome de Down.

El material se disefiara para el propdsito que se piensa alcanzar, que es el
desarrollo de la atencidn, la observacion y de la percepcion, seleccionando o
atendiendo de un modo especial al color, calidad, claridad y tamafio adecuado a
la capacidad visual del alumno. Las imagenes o dibujos, deben ser
reconocibles, con contornos nitidos y destacables facilmente del fondo, tanto si
es un solo dibujo como una escena o un paisaje. La incorporacion de sonidos
sera de un grado de menor importancia con respecto a los estimulos visuales,
ya que el alumno reacciona con mayor claridad al estimulo visual debido a sus
condiciones auditivas, ya que con una percepcion auditiva minima que le
permita al alumno ser capaz de entender y distinguir unas palabras de otras

serd suficiente.

Procurando atender la calidad estética del disefio, con elementos gréaficos
atractivos y con disefio de personajes, los signos de puntuacién en color rojo o
un poco mas grande, una tipografia script ya que es de imprenta y facil de
trazar, suficientemente grande y perceptible que no suponga el alumno un
esfuerzo visuosensorial. No debera contener palabras largas o complicadas de
descifrar y evitando silabas complejas. Con frases cortas facilita al alumno la

administracion del aire a lo largo de la lectura de cada frase.
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Cuando los programas escolares, laborales y de integracion social son
adecuados en su contenido y en el modo de llevarlos a cabo, la mejoria
observada en sus niveles de desarrollo se mantiene elevada en comparacion

con la apreciada en décadas anteriores (Shepperdson, 1995; Flérez, 1996).

3. 2 Programa educativo

Como objetivos esenciales se propone adaptar los elementos de otros
materiales didacticos impresos y ejercicios ludicos para que constituyan este
material como herramienta educativa acorde a las capacidades cognitivas y

singularidades personales e individuales.

Actividades importantes y funcionales para ese momento de la vida del nifio,
ejercicios de la memoria a corto y largo plazo, la autonomia personal en la
adquisicion de conceptos, la capacidad de correlacion y facilidad en el
crecimiento de lenguaje expresivo, el desarrollo de sus capacidades mentales

(atencion, memoria, percepcion, pensamiento l6gico, comprension).

Como requisito previo es necesario que el alumno joven haya participado en un
programa de aprendizaje perceptivo- discriminativo, que tenga entre 8 a 9 afos
de edad, de esta manera es probable que sus capacidades de atencion y
percepcion estén suficientemente desarrolladas. No se precisa que el alumno
tenga una edad mental de 5 a 6 afios, ni lenguaje oral fluido, ni una

coordinacion motriz perfecta o un CI por encima de los 50.
Disefio en la escritura

El objetivo general en la lectura es que el alumno reconozca visualmente, de
un modo global, un gran namero de palabras escritas, comprendiendo su
significado. Del mismo modo, las frases pueden presentarse de forma aislada o

formando parte de relatos sencillos presentados en forma de libros.
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Se prepara la lectura en funcion del objetivo concreto que se quiere trabajar en
un momento dado, teniendo en cuenta su edad, su nivel del lector e intereses.
Son muy adecuados todos los temas relativos al conocimiento del cuerpo
humano y de su funcionamiento, la salud, la higiene, la alimentacion, el area

social y natural en que nos movemos, etc.

Si se trata de una pequefia historieta o accién, se le ofrecen 3 escenas gréficas

de la misma en la que se vea como comienzan, qué sucede y cOmo acaba.

Se puede suprimir una de las 3 escenas graficas para que el inventé lo que falta

con ayuda de las otras dos.

Para mejorar la entonacion, pequefios dialogos, en los que se incluyen
preguntas y respuestas sencillas y exclamaciones; como frases de saludo,
cortesia y conversacion diaria. Para el aprendizaje de las pausas, las primeras
contendran tres o cuatro frases cortas, separadas por puntos. Esto sirva de
ayuda para administrar el aire y dar tono adecuado al llegar al final y parar.

Luego se iniciara el trabajo con comas y frases mas largas.

Poco a poco aprenderan que las historias, novelas, cuentos, peliculas, siempre
hay un comienzo, una trama que explica que pasa y un desenlace, que es la

consecuencia de todo lo anterior.
Disefo en la lectura

Las letras son signos y como tales tienen que ser legibles. Su unién les permite
convertirse en el lenguaje y su desarrollo ordenado en relato (Ajurriaguerra,
1973).

La computadora, libera al escritor del esfuerzo motor, concentrandose con mas

eficacia en el pensamiento y el mensaje transmitir.

El primero objetivo en la escritura  es que el alumno inicie el trazo en el lugar

correcto y realice el movimiento en la direccion habitual que le permite hacer la
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forma de la letra. Debe terminar la derecha para facilitar el enlace con la

siguiente.

Como inicio se preparan lineas y trazos grandes, ya que los primeros objetivos
van encaminados a que el nifio aprende el punto de inicio, direccion a seguir y
donde debe acabar. Que interiorice una direccion: vertical, horizontal, inclinada
0 un trazo. Después el objetivo sera que aprenda controlar sus movimientos,
frenando a tiempo, luego empezara la dificultad de la reducacion del tamafio o

del incremento de ejecuciones.

El nifio tiene que esforzarse en la atencidn, en la percepcion y en la produccion
motora, cambiando de direccion o de tamafo y actuando con rapidez ante el

estimulo visual.

En las fases iniciales poner dibujos para que piense una frase que tenga
relacion con lo que ve; preguntar sobre las experiencias de vida para ayudarles
en la creacion, pensamiento e ideacion de que puede escribir. Y luego avanzar
realizando frases relacionadas temporalmente por el orden de sucesion de los

hechos.

Estas actividades ayudan al nifio con Sindrome de Down a trabajar la dificultad

para organizar la explicacion de los acontecimientos que suceden en el tiempo.

3.3 Esquema de proyecto

Ideas sugeridas por especialistas del Centro CEREPSI para el desarrollo en

material didactico para nifios con Sindrome de Down.

1. Mddulos bésicos de introduccion de matematica, lectura y escritura.

Abordandola de modo funcional.

2. El desarrollo de lenguaje ayuda al desarrollo de la inteligencia, imagenes
especificas o actividades pasadas, al recordarlas o verlas y pedir que se

explique lo visto ayuda al reconocimiento del entorno.
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9.

llustrar personajes con las caracteristicas de los nifios con SD.

Disefar imagenes a modo secuencia o historieta con temas especificos:
Autonomia personal

Higiene

Normas de comportamiento

Valores ejemplo: la responsabilidad

Secuencia de acciones bien —————————> consecuencias

Mal/

Reconocimiento de entidades: policia u hospitales.

Seguridad personal y del entorno: como cruzar la calle o no aceptar

cosas de desconocidos.
Digitalizacion de materiales y ejercicios usados regularmente por ellos.
Cuentos con cuestionario.

Juegos cognitivos y motricidad.

La comunicacién no verbal es muy importante, las acciones como risas 0

aplausos motivan al alumno.

El propdsito es que el alumno desarrolle su atencion y reciba informacion oral y

visual al reconocer palabras o frases, procesando y elaborando una respuesta,

exteriorizando su discernimiento.
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3.4 Brief creativo

El disefio de la linea grafica para el CD, se deduce segun lo hablado con los
alumnos sobre sus gustos, tipo de caricaturas que ven y peticiones dan origen a
la siguiente propuesta.

La propuesta es de tematica galactica, basado en el disefio de un marciano que
recorre el espacio y los planetas. EI marciano tiene la funcion de ser la imagen
del proyecto, siendo el personaje presentador ya que solo participa en la linea
gréfica no en el contenido educativo.

Marca: iniciemos nuestro aprendizaje

Producto: CD interactivo

Posicionamiento: un recurso mas en el mercado de educacion especial.
Target: niflos con Sindrome de Down, en edad de aprendizaje inicial.

Objetivos de comunicacion: hacer del CD, un material referente en cuanto al

inicio de aprendizaje para nifios con SD.
Ventaja diferencial: por su presentacion en formato digital, y su facil uso.

Beneficio: una experiencia interactiva de aprender.

3.5 Componentes de disefio

Concepto: estilo narrativo

Insight: emprender el estudio de la mano de personajes ilustrados con rasgos
fisicos del Sindrome de Down.

Idea: los ejercicios de formacidn en materiales impresos, pasarlos a formato

digital agregando mejoras.
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Pertinencia: proyecto concerniente al grupo de discapacidad intelectual; a sus

necesidades de aprendizaje.

Originalidad: la singularidad del proyecto se basa en estar disefiado para nifios

con trisonomia 21 en la ciudad de Guayaquil.

3.6 ldentidad corporativa de la marca INICIEMOS NUE STRO
APRENDIZAJE

Creada para representar el proyecto piloto de un material didactico, para nifios

con Sindrome de Down en la ciudad de Guayaquil.
La marca Iniciemos nuestro aprendizaje = aprendizaje/entretenimiento.

El concepto del proyecto es la unidn del atractivo visual para entretener y
aprender al mismo tiempo, evitando ser un material educativo tedioso,
haciéndolo pasar como un juego mas para que el nifio se divierta mientras

aprender.

3.6.1 Identidad visual

La marca

Se crea un imagotipo de Iniciemos nuestro aprendizaje, que exprese los dos

valores que se quiere comunicar: aprendizaje/entretenimiento.
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Construccion y aplicacion
La marca Iniciemos nuestro aprendizaje, es la union del logotipo y del isotipo.

El isotipo es un marciano en una nave con traje espacial, con lentes, que
sostiene un cartel con el logotipo con la tipografia TOWER, que esta
modificada para que sea enérgica, fuerte y simple.

Isotipo

INICIEMD
Logotipo > ‘“[ETJEM”'S-

SPREND 7]

Figura 2: Isotipo y logotipo
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3.6.2 El color corporativo

La seleccion de colores se realizd segun los valores emocionales acorde a lo

explicado en el libro Psicologia de Color del Eva Heller’.

Verde: color intermedio, equilibrio entre lo femenino y masculino, connota

juventud y vida.

Violeta: la unién de lo femenino y masculino, considerado como extravagante y

singular.
Naranja: el color de la diversion, sensacion de sociabilidad y alegria

Azul: es el color mas aceptado con respecto a los demas, debido a que

transmite la simpatia y armonia.

Acorde de la fantasia: azul, violeta y naranja.

Eva Heller autora del libro de Psicologia de Color que muestra los efectos y asociaciones psicoldgicas de los
colores en las personas.
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C:53%
M: 1 %
Y:0%
K: 0%

C1%
M:61 %
Y: 100 %
K: 0%

C31%
M: 99 %
Y:0%
K:0%

C:55%
M: 0 %
Y: 100 %
K:0 %

C:43%
M: 0 %
Y: 100 %
K:0%

C: 80%
M: 36 %
Y:98%
K: 28 %

C:60%
M: 100 %
Y:42 %
K:50 %

Figura 3: El color corporativo
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3.6.3 Tipografia

Familia tipografica corporativa de Iniciemos nuestro aprendizaje es Tower, de
uso exclusivo para el logotipo del proyecto.

Tipografias para el texto, Bahiana y Hand power.

TOWER
NECOEFGHIJELMNDFORSTUWLXY L

BAHTANA
RBCOEFCHIJRLMNOPOQRSTUOWKY L

Hand power
abcdefghikimnopgrstuwxyz
ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUWXYZ

Figura 4: Familias tipogréficas
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3.7 Diseno de interface

Para el disefio de plantillas se ha usado un formato de 1366 x 768 MP, por ser
el tamafio mas popular para monitores.

Figura 5: interface 1
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Figura 6: interface 2
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INICIE WEND SALIR

w Q EL PRUCT

Q LA HHBIIHEII]N

‘\\ @Nufsmn LUERPD

Figura 7: interface 3

3.7.1 Disefio de plantillas

El disefio esta compuesto por cuatro elementos siendo: textura de estrellas
color negro, textura de papel color morado o magenta, un marco de estrellas y
vectores con la cara del isotipo.

32



Figura 8: Disefio de plantillas
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3.8 Disefio de personaje marciano

Arco argumental marciano: La historia de este personaje es acerca de un nifio

marciano, estudioso, que tiene como mision conocer toda la galaxia.

Variacion de color

Figura 9: Variacion de color en personaje Cosmo
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Disefio final turnaround
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Caracteristicas del personaje
Nombre: Cosmo
Edad: 11 afios

Vestimenta: Traje de astronauta, lentes color naranja

Figura 12: Caracteristicas de personaje Cosmo
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3.9 Disefiio de personajes Fefita y Fefito

Los personajes que forman parte del contenido es una pareja de nifios, que
tiene como rasgos distintivos de los individuos con SD, caracteristicas basicas
como lo son la forma de las orejas, 0jos y cejas. De esta manera los nifios
usuarios se pueden identificar con los personajes; la idea de estos dos nifios es
mostrarles que no son diferentes en capacidad intelectual y fisica de los demas

nifos, y sus roles en cada historia son para guiar o aconsejar al nifio usuario.

Busqueda de estilo

»

%

Figura 13: Busqueda de estilo personajes SD
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Variaciéon de color

Uso de patrones Colores planos

Figura 14: Variacion de color personajes SD

Caracteristicas del personaje nifia
Nombre: Fefita
Edad: 11 afos

Vestimenta: pantalon azul y blusa verde
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Figura 15: Turnaround de personaje Fefita

Caracteristicas del personaje nifio
Nombre: Fefito
Edad: 11 afos

Vestimenta: pantalon tejido y camisa celeste
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Figura 16: Turnaround de personaje Fefito

3.10 Desarrollo de historias
El filbsofo Didégenes, Cuento N°1
Historia griega que muestra el valor del respeto a las personas.

Corta y de lenguaje severo, se agregd y modifico el texto, con parrafos
pequefos y resaltando las partes mas importantes como un cambio de color y

tamarfio letra. Con grado de dificultad simple.
Composicion:

Consta de 3 escenas, la historia se desarrolla en un mismo escenario, en un

campo en Grecia, con 2 personajes caracterizados con la ropa de la época.

40



PERSONAJES

protagonista antagonista

Diogenes Hombre calvo

Estaba el gran filésofo Di(')genes, sentado en
una piedra pensando y pensandoe

cuando de repente aPArece un

hombre y lo insulta s
motivo alguno.‘y S =" ante las Palabr‘aS

grosel‘as de este hombree

Diégenes se quedd sorprendido

Figura 17: El filésofo 1

rerog ol TlOSOfO se fij6 en que este hombre
era Calvo y ke respondis muy ingenioso: jNO e
responderé con insultosly al contario,
jibendito los cabellos que han abandonado
esa cabeza pelonal
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Figura 18: El filésofo 2

El hombre calvo se sinti6 muy mal al oir esas palabrase

La moraleja de la historia es: jQué experiencia nos deja lo que pasé con
Dibgenes y el hombre cavo? Si faltamos el respeto a
alguien NO esperemos que se NOs respete,

Figura 19: El filésofo 3

La flor de la honestidad, Cuento N°2
Fabula china que tiene como mensaje el valor de la honestidad.

Esta, al igual que las otras historias, se adapté a un tipo de lenguaje mas
sencillo; la cantidad texto es mayor pensando en crear una dificultad gradual de

lectura.
Composicion:

La ilustracion del escenario y personajes los ubica en la antigua China. Consta

de 8 escenas.
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PERSONAJES

protagonista protagonista reparto
rey plebeya sirvienta
Fefito Fefita Mayumi

/“) PRSP

< :

Sefora Mayumi, estoy solo y aburrido
me quiero casar pronfoe

.

En la anfigua CHINA 4habfa
un principe-que iba a ser
coronado reys pero debia
casarse primero s

Asf que pensé en hacer

una celebracién, para
~ escoger 3. sU esposa de
i entre Jas mujeres de todo -

Figura 20: La flor de la honestidad 1
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iéyduen‘h:cue trab:-’a - No vayas hija van a
S e muchos anos estar las chicas mas
en el palacio g sabia que - _ _ bonitas y ricas de
sU h.Ja Fefita estaba § iYo voy! Esta es mi oportunidad  CHINAe
enamorada del principe y S de estar cerca del principe e

se sintié un poco triste al -

saber que este pretendia

casarse.

Le conté 2 su hija
acerca de lo ocurrido

- pero se sorprendi6 por la
respuesta de Fefita o que
decidié ir a la celebracion «

Q&,}......‘......‘..........

Figura 21: La flor de la honestidad 2

B
L

.

El palacio estaba de fiestas
legaron muchas chicas
bonitas con ropa elegante
istas para impresionar al

principe_.

o

=4 R I A T T T T TV YTV IR Y Y YT YTTYTY YT YYYTYYYYY

Figura 22: La flor de la honestidad 3
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En medio de la celebracion, -
el rey dijo: les daré a cada
una estas semilasy y la
chica que dentro de 6 - -
meses me traiga la flor
mas hermosa ¢ se Casara
conmigo y sera la reina de
: . CHINA,

Las semillas que tenia
el principe en su mano.

\gé

Fefita cuidd la semila y hizo
de todo para que
floreciera, pero pasaron 3
meses y no florecfay
pasaron los siguientes
“meses y la semila no
florecié «

Su esperanza decay6q
pero decidié igual :
presentarse con-su -
recipiente sin flor

Figura 24: La flor de la honestidad 5
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Cuando llegé Fefita vié
que todas las demds
chicas tenian unas flores
HERMOSAS, no- sabria
decir-cuél era la mas:
bonita con tantos colores

y formas diferentes.

< Ela se sintié6 un poco in-
timidada pero 4 si ya habia
~asistido debia de :
quedarse hasta el final.-

Figura 25: La flor de la honestidad 6

El principe se puso a ob-
servar cada flor y conver-
saba con las jévenes muy

amigablementes

El principe dijo: 'me casare
¢ con la duefia del recipiente
. vaciol :

" IFefita estaba mas que sor-
prendidal :

Todos los presentes no

comprendian tal decision ya
¢ queld duefa no cumpié,
.. ino llevé Ia fior!

Figura 26: La flor de la honestidad 7
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-

El rey expiico: ella es la
(Unica digna de ser reina
de CHNA4 cultivé la mejor -
fbr, la S :
FLOR DE LA HONESTIDAD,
porque todas las semillas

que entregué eran es-
tériles,

{REY FEFITO y la RENA FEFITA, celebraron
ballando toda la noche!

Figura 27: La flor de la honestidad 8

Seguridad vial, Cuento N° 3

Seguridad vial, es un relato acerca de como cruzar la calle correctamente por si

mismo.

Se explica cada luz del seméforo, en el cual se debe pasar y esperar, incluso
las consecuencias del cruzar la calle en el momento incorrecto y exponerse al

peligro.
Composicion

En cada imagen son dos ilustraciones, en la que se ubica a Fefita en la calle al
lado de un semaforo; mostrando graficamente como se debe y cuando se debe

cruzar; y qué pasaria si cruza en la luz incorrecta del seméforo.
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PERSONAJES

Fefita

P S AP AP PR APPSR LMD DI MPIP SN S DI DI EAAN SP ISP e
¥ &,

" SEGURDAD VIAL S ey
automéviles que deben

parary y que TU puedes
cruzar la cale.

.
.
.
.

Aprendamos a cruzar la calle con Fefita

o
Amarillo indica que pronto

cambiara a luz roja, los

automéviles reducen la

velocidad y TU esperas
el cambio a luz roja.

indica que los automdviles
Pueden transitary y TU debes
esperar el cambio de luz a roja,.

Figura 28: Seguridad vial 1
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w AR
7 Fefi

P ta ve la bz roja y cruza - 2 iCruz6é muy bien! -y

*"m“i’”"'"""“"""""'"““‘"”""'"""“"""”"""““"\i’?&‘"*

Figura 29: Seguridad vial 2

,{}...o.......-... s enen
\ 7 2o ;
- Lalz del
. semiforoes =
- amarilla 4 Fefita
sabe que debe
: esperar a que :
cambie a roja. y
Ppor eso observa
a ambos lados '

¢ mirando los

carros, para no

ket y
accidente.- ,
L5

ERECHA :

s

Figura 30: Seguridad vial 3
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St cruzas la

vcalle, con Ja -
=luz: verde

it TE PUEDEN

ATROPELLAR!

Mira a Fefita -
jcasi la -
atropellan por
cruzar con luz

Figura 31: Seguridad vial 4

3.11 Desarrollo de imagenes

Reconocimiento de entidades

La Policia, es una fuerza publica encargada de la seguridad ciudadana; la
importancia de que el nifio con SD deba reconocerlo es vital, ya que si pasa por
algun percance debe saber que acercarse a un policia es sindnimo de buscar

ayuda o proteccion. Sentirse seguro y explicarle hecho.
Composicion:

Se crea un personaje con el uniforme de policia para que el nifio reconozca las

caracteristicas de la vestimenta de dicho servidor publico.
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El polici
I P iicla Uniforme del policia

{Qui hace I policia? vels por la ‘[

sequridad de los cudadancse .
camisa

Esto quiere decir que UN POfiCla \ color crema
lcvida de iy U familia y
amigos! —2 g

placa com el nombre del policla

Asi que cuando tengas algin problema, pantalin
en el cual estés solo o necesites color café
ayuda lacude a dl, y il te levara con 7

tu famikal

4

chaleco
color amarilo, naranja y. qris

Figura 32: El policia

Cuerpo humano

Aprender a identificar las partes del cuerpo, por su respectivo nombre. Al ser
una animacién se selecciona cada palabra para ser guiados con una flecha

hacia la ubicacion de dicha parte del cuerpo.
Composicion

Aparece el personaje de Fefito en el centro de la imagen, y a cada lado se

encuentran los nombres de designan cada parte del cuerpo.
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ceja

oreja : / dedos
nariz y cuello
boca N 4 brazo

hombro . torso
codo ‘
mano

rcdilas
tobillo | pie

cadera

pierna

Figura 33: Cuerpo humano

Habitacion
Ejercicio en el cual se observa el dibujo y se responde las preguntas.
Composicion:

Se dibuja una habitacion con algunos objetos, se realiza una animacion de

efecto lupa para que el nifio vea con mas claridad la imagen.

A la derecha aparecen las preguntas con respuestas de opciéon mdltiples, al
seleccionar la respuesta correcta cambia de color el texto y se escucha un

sonido de aplauso como reafirmacion positiva al éxito logrado.
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Figura 34: Habitacion

Busca las 6 diferencias

e
t‘{;&é’;

N

Mira el cuarto de Fefito y
selecciona |a respuesta correcta

regunt G Aoy
a cada pregunta VAMOS! ¢

JQUé hace Fefito?
a) Lee un fbro
b) Duerme
¢) Juego con su carrito
iDe qué oolor es su mochia?
8) Verde
b) amarila
¢) roja
iPara qué deporfe es el baldn?
&) Basquetbol
b) Futbol
{Cuantas hojas de papel hay en el
cuarfo?

b) 5

Un ejercicio comun en el que se comparan dos imagenes aparentemente

iguales, pero que piden un poco méas de atencion ya que tienen variaciones y

deben encontrarse.

Composicion

La imagen de referencia se encuentra al lado izquierdo, se debe ubicar las

diferencias en la imagen del lado derecho. El usuario se dard cuenta si su

seleccion fue correcta al escuchar el sonido de aplausos al dar clic.
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7

N

ENCUENTRA LAS 6
DFERENCIAS

crell 2qU ;
i -debes encontrar las

- diferencias-en-la imagen
+ -del lado derecho,

. “siestas en lo correcto,
escucharas aplausos al dar
CLIC en cada-una de las 6

+ diferencias. - "

iQue-te diviérfas!

Figura 35: Busca las 6 diferencias

3.12 Desarrollo de vocales

Cuenta con cinco escenas, cada vocal en escena propia.

La funcion de esta actividad es mostrar al nifio el movimiento para escribir las

vocales, desde donde parte la linea, hasta donde culmina.
Composicion

Se animan las vocales como una flecha en color rojo de modo que muestren la

manera de escribirlas.
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Figura 36: Vocales

3.13 Desarrollo de juegos
Escenario de juego

En una lluvia de meteoritos en el espacio, el marciano tiene como mision

atrapar las mas que pueda.
Objetivo del juego

Estimular la parte motriz fina y habituar al nifio con el uso del raton y comprenda

los movimientos que pueda realizar con él.
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3.14 Produccioén del CD

Los 3 elementos de la produccién de CD son caratula, packaging y manual de

usuario que mantienen la linea grafica del proyecto.

o U SILVA . JOAW
D SR RN 35 Iy

© °s

Sl A F LRy
¢ .

<

o &

O
\\m{[ﬂﬂ ? g

Figura 38: Portada CD
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3.14.1 Creacion de manual de usuario

Se elabor6 un manual de usuario que explique paso a paso todo el contenido

del CD y su funcionamiento.

Insertar el CD en elector de CD del computador
Una vez puesto, empezara a gjecutar el CD.

— Lo primero que aparecera es la pagina de inicio con un video de recibimiento.
Clic en el bobtén que dice INICIO qe llevara a la pagina mens.

INICID

bobon para cerrar el programa

En la pagina ment estan las cabegorias que contiene el CD.
— Dar clic en cada botién

bobon volver a pagina de INICIO
bobén para cerrar el programa

SUMEND
O VIONE
i & INNGENES

: & CIENTDS

Figura 39: Manual de usuario 1
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Men(i / vocales
En esba pagina la animacion de la flecha rqja muestra el inicio y al final del brazo para escribir la vocal.

Wi

P PP P PP,

»
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
»
'
»

i

S 2
ECsssvessrrnssrssrsrssrssrsssrsstorsssrsirssssssres

Los bobones estan en la parte inferior en cada uno aparece una vocal
bobon para cerrar el programa

bobon volver a pagina de MENU

bobon volver a pagina de INICIO

Menii / juego Cosmo

Al dar clic en el botén de juego aparece un marciano abrapando mebeoritos, el juego es infinito sin
puntuacion o record con el propésito de que el nifio se acostumbre al uso del mouse adquiriendo
solbura.

| View Control Debug |

|
\
\
|
|
|
|
|

Figura 40: Manual de usuario 2
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Men / imagenes
En esba pagina esban los bobones que mosbraran las 4 imagenes que conbiene.

bobén volver a pagina de INICIO
bobion volver a pagina de MENO
bobon para cerrar el programa

INICID " NEND SALIR

& Lk PLATR -

> ®Eruch
S - JUR TN
P @ IUESTRO CUERPD

Ment / imagenes / playa
Descripcion de actividades a realizar
Cada vez que se acierbe una de las diferencias se escuchara el sonido de aplausos.

Descripcion de acbividad a realizar

esta en
0, a8 que
trar las

bobén para cerrar el programa
botén volver a pagina de MENO
bobén volver a pagina de INICIO

Figura 41: Manual de usuario 3
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Men0 / imagenes / el policia
Dar clic y mover la barra de arriba hacia abagjo para desplegar el contenido.

Dar clic en cada niimero para ver el contenido

BAARA AR RS AAR R SRR AR RN SRS AR A AR R RS RS

El policla

ICuida a cada una de las personas
qye viven en nuestiro pais!

Asi que cuando bengas algin
probiema, en el cual esbés solo o

necesibes ayuda lacude a &, y 8l be
probegerél :

R R R T R

botén para cerrar el programa
bobon volver a pagina de MENU
bobon volver a pagina de INICIO

Meni / imagenes / la habitacion

— En esba pagina al pasar el cursor por la ilusbracion aparece un efecto lupa para ver con mas detalle la
imagen. Al seleccionar la respuesta correcta se escuchara un sonido de aplausos que significa que la
respuesba es correcba.

D I LR R R R

Mra el cuarto de Fefito y -
selecciona la respuesta correcta
a cada pregunta

1008 haoe Fefito?

o

iDe qué oclor es su mochia?

3) Verde

b) Amarils

) roje 4

iPara qué deporte es el badn?

FesssssssrEsresTnnnn

INiCiy -

20uantas; hojps de pepel tay en | (] S

bobién para cerrar el programa
botidn volver a pagina de MENU
bobén volver a pagina de INICIO

Figura 42: Manual de usuario 4
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Meni / imagenes / nuesbro cuerpo
Poner el cursor sobre cada palabra para ubicar la parte del cuerpo con una flecha color morado.

pelo
ceja
oreja
nariz
boca
hombro
codo
mano

—
rodilas -
tobilo \ (&

A

ojo
dedos
cvelo
brazo
torso
cadera
pierna

pie

ncio
MEND
SALIR

fore” |

T T T T T T T T T L T T T T T T T T T T I I T I I T I IrrrIrTs a2

10
Meni / cuentos

En la pagina de cuento aparecen 3 botones que conducen a cada historia.

bobién volver a pagina de INICIO

INICIO JEN“ JALIR

bobon volver a pagina de MENU
bobén para cerrar el programa

bobén para cerrar el programa
bobon volver a pagina de MENU
bobon volver a pagina de INICIO

© L REY
& EL FILOSOFI

& CRUIAR LA CALLE

Figura 43: Manual de usuario 5
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Meni / cuentos / el rey
El cuenbo consta de 8 que esbtan rep las por 8 bobones ubicados en la parbe inferior
derecha de la imagen. Dar clic en cada uno para avanzar. =———

Sefora Mayumi, est
me queno Casar prf
En la anfiqua CHINA, habfa =
un principe que ba a ser 1 rey Fafio le traje quetalarin
coronado rey, pero debfa o

casarse primero. :

+nmm\

Asl que pensé en hacer

una celebracién, para
escoger a su esposa de
enfre las mujeres de todo
el reino.

fl B B St S

-
(]

4

bobon para cerrar el programa
bobién volver a pagina de MENU
bobon volver a pagina de INICIO

12

Menti / cuentos / el filésofo
El cuento consta de 3 escenas que estan representadas por 3 botones ubicados en la parte inferior
derecha de la imagen. Dar clic en cada uno para avanzar.

Estaba el gren fidscfo DlégeneS, sentado en
una piedra pensando y pensandos
Cuzndo de repente APArECE UN

e 32” il ae s Palabrag]

grOSeras de este hdnbre,

[rdgenes se quedd sorprefeido

=55
0 e vaE

bobidn para cerrar el programa
bobon volver a pagina de MENU
bobon volver a pagina de INICIO

Figura 44: Manual de usuario 6
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Meni / cuentos / cruzar la calle.
El cuenbo consba de 4 escenas que esban representadas por 4 bobones ubicados en la parbe inferior
derecha de la imagen. Dar clic en cada uno para avanzar.

SEGURDAD VIAL ek P

autombvies que deben

parar, y que TU puedes
“cruzar la calle.

Aprendamos a cruzar la calle con Fefita

®
Amarilo indica que pronto

cambiara a uz roja, los

automéviles reducen la

velocidad y TU esperas
el cambio a z roja.

T ——
le indica que los automé\'ies ME"U
pueden fransitary y TU debes - |
esperar el cambio de z a roja. SALIR

4

oy
T MWW =)
| 227 ad Al

bobén para cerrar el programa
bobén volver a pagina de MENU
bobon volver a pagina de INICIO

Este CD esba creado para ser usado por profesores y padres de familia
que deseen exponer a los alumnos con Sindrome de Down a una experien-
cia de aprendizaje mediante un medio con formato digital. No se debe
dejar al nifio frente al programa sin ningin tipo de guia, siempre debe de
haber un supervisor que le explique y lo estimule a realizar las actividades.

Figura 45: Manual de usuario 7
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3.4.2 Diseifio de packaging

Se cre6 un troquel especial que represente a la marca en colores y creatividad y

gue sea funcional al mantener seguro el CD y el manual de usuario.

Figura 46: Packaging de CD
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CAPITULO IV: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Cuando se explica el funcionamiento del CD a los usuarios con Sindrome de
Down empiezan a reconocer botones iniciales y a deducir el funcionamiento

desplazandose por el contenido del CD.

Si el nifio tiene nocion de lectura y escritura comprendera las palabras que
aparecen en los botones del CD y sabra que hace cada uno, utilizando el

programa sin ninguna inconveniencia.

Otro aporte es, si el usuario no sabe leer ni escribir, puede reconocer
globalmente las palabras sabiendo lo que significa o representa, por ejemplo la
palabra menu no puede escribirla o leerla, pero sabe lo que esta a significa y
tiene idea donde le puede llevar el dar "clic" en ella, para buscar lo que mas le

interesa.

Si el niflos no tienen mucha experiencia en el uso de la computadora su
atencion y su ganas se veran limitada en lo que corresponda al tiempo de
atencion con el CD, pero con practica aumentara paulatinamente su tiempo de
atencion ya que el CD esta disefiado con atractivo visual y de facil usabilidad

para que el nifio continde su interés.

Disefiar CDs especificos para cada etapa de aprendizaje puede suplir
determinadas necesidades cubriendo puntos relevantes en la educacion.
Debido a que los usuarios responden afirmativamente al sonido de aplauso
como reafirmantes positivo generando interés y expectativa en actividades,
mostrando interés al ver el contenido porque relacionan lo visto en el monitor

con lo aprendido en clases o en sus hogares.
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ANEXOS

Anexo 1

Figura 47: Collage de bocetos 1
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Anexo 2

Figura 48: collage de bocetos 2
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Anexo 3: Variacion de color de disefio

LN PLAK " :
© ELPIHCH:
> TR
" NUESTRY TUERR

© £ FILISOFO
CRUZAR L CALLE

Figura 49: interface celeste
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Anexo 3: Reconocimiento intelectual a terceros

Sonido de nave espacial " space ship fly fly " descargada de
http://www.freesfx.co.uk/

Musicalizacion de la animacion principal con la cancién "happy" de pharrell
Williams.

Disefio de " juego marciano " realizado por medio del tutorial " how to make a
simple flash game " del sitio web http://www.makeflashgames.com
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