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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo el desarrollo de un software
educativo para la estimulacion visual en personas con paralisis cerebral aplicado
en el Centro de Rehabilitacion “Despertar de los Angeles”, en el cual no existe un
software que se utilice en las sesiones de estimulacion visual, dando como
resultado el lento desarrollo de su comportamiento. El enfoque utilizado es el
Tecnolégico-Aplicado, dado que se guia mediante un proceso de software cuyo
resultado serd aplicado en los pacientes con paralisis cerebral, siendo ademas un
estudio descriptivo exploratorio, debido a que se recopilé informacion sobre la
discapacidad tratada y las diferentes formas de estimulacion visual. En el
desarrollo de este programa se utiliz6 la metodologia de Desarrollo de
Aplicaciones Multimedia Interactivas propuesto en el 2010, por Consuelo Belloc
Orti de la Universidad de Valencia - Espafia, el cual propone ocho fases:
Planeacion, Analisis, Disefio, Desarrollo, Experimentacion, Elaboracion de la
version definitiva, Elaboracion de materiales complementarios y Evaluacion. Se
realizO una evaluacién tanto interna como externa del software educativo,
mediante la aplicacion del Modelo Sistémico de Calidad (MOSCA) y la
Metodologia de Evaluacion de Software Educativo de Zulma Cataldi,
respectivamente. Asi, el software educativo EVisual alcanzé un nivel de calidad
“Intermedio” segun el Modelo Sistémico de Calidad; mientras que el componente
pedagogico alcanzd una calificacion de “Muy buena”; llegando a desarrollar las
habilidades visuales asi como la satisfaccion y el interés en su utilizacion,

logrando que los pacientes presten mucho mas atencion.
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SUMMARY

This research aims to develop an educational software for visual stimulation in
paralyzed people applied in the Rehabilitation Center "Despertar de los Angeles", in
which there is no software to be used in the sessions of visual stimulation, resulting in
the slow development of their behavior. The approach used is the Technological-
applied, as guided by a software process whose result will be applied in patients with
cerebral palsy, and is also an exploratory study because information on the treated
disability and different forms of visual stimulation was collected. In the development of
this program the methodology of Interactive Multimedia Applications Development
proposed in 2010 by Consuelo Belloc Orti of the University of Valencia-Spain was used
which proposes eight phases: Planning, Analysis, Design, Development, Testing,
Production the final version, Development and evaluation of supplementary materials
and Evaluation. Both internal and external evaluation was made of educational software,
by applying the Systemic Quality Model (MOSCA) and the Methodology of Assessment
of Educational Software Zulma Cataldi, respectively. Thus, the educational software
EVisual reached a level of quality "Intermediate” according to the Systematic Quality
Model; while the educational component achieved a rating of "very good, leading to
develop visual skills as well as satisfaction and interest in its use, making patients pay

more attention."
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INTRODUCCION

La paralisis cerebral es sin duda un trastorno que afecta el tono muscular, la
postura y el movimiento, de las personas que la padecen, en ocasiones trae
consigo una afectacion a otras funciones del cuerpo como la vista, es por ello que
este tipo de pacientes deben recibir periddicamente una estimulacion visual que

permita que sus capacidades se vean menos afectadas.

Capitulo I: Marco Referencial, en el que se contempla el planteamiento del
problema en el que se trata de dar a conocer los problemas encontrados los
mismos que han llevado a realizar la investigacion, como es la carencia de un
software educativo multimedia en la Estimulacion visual de los pacientes que
asisten al centro de rehabilitacion “Despertar de los Angeles”; Ademas se plantean

los objetivos que guiaran el trabajo y la justificacion de la investigacion.

Capitulo II: Conformado por el Marco Teoérico en donde se detallan los
antecedentes de la investigacion, la fundamentacion teodrica referentes al software
educativo, la estimulacion visual y la relacion en pacientes con paralisis cerebral.
Finalizando con una definicion de términos basicos en el que se enuncia una serie

de conceptos que se trataran en la investigacion.

Capitulo III: En el Marco Metodoldgico, se enuncian los métodos que se han
utilizado en el trabajo investigativo, asi como las técnicas e instrumentos para la
recoleccion de datos, culminando con las técnicas para el procesamiento y analisis

de datos.

Capitulo I'V: Analisis e interpretacion de resultados, en ¢l se detalla la tabulacion
de la informacion recolectada mediante tablas y graficos estadisticos que

permitieron realizar un analisis de los mismos.

Capitulo V: Conformado por las conclusiones y recomendaciones a las que se ha

llegado al realizar la investigacion.

Capitulo VI: Propuesta Alternativa en la que se documenta las diferentes

actividades realizadas para el desarrollo del Software Educativo Multimedia.



CAPITULO 1
1 MARCO REFERENCIAL
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El constante avance que ha tenido la Informatica Educativa a nivel mundial hace
que reflexionemos sobre su importancia en la educacion especial, que cada vez es
mas frecuente encontrar personas con capacidades especiales que necesitan de

toda la ayuda que puedan recibir.

El software educativo es una herramienta que a nivel mundial se hace cada vez
mads evidente dentro del proceso de ensefianza aprendizaje en los distintos niveles,
es por ello que Ecuador se ha visto obligado a innovar, ya que en la actualidad el
acceso a las nuevas tecnologias ya no es una gran novedad mas bien se ha

convertido en una necesidad.

La educacion especial debe ser considerada como un proceso dinamico en el que
se deben tomar en cuenta los problemas especificos de la poblacion con esta

patologia.

La paralisis cerebral en las personas implica una reduccion del movimiento o la
postura debida a anomalias del desarrollo del cerebro. Entre los trastornos
asociados a esta discapacidad encontramos: problemas de vision, auditivos,
dificultades del habla y del lenguaje, alteraciones perceptivas (agnosias y

apraxias) y perdida de atencion.

La ensefianza para las personas con esta discapacidad debe ser compensada,
dotandoles de la posibilidad de utilizar recursos materiales y tecnoldgicos que les
permitan realizar un aprendizaje de forma que los problemas asociados a la
paralisis cerebral, no interfiera en el desarrollo de la persona o que de todos

modos afecte en lo minimo posible.



En la ciudad de Riobamba una de los sectores que demanda atencion especial es la
poblacion con paralisis cerebral, existe carencia en el mercado de software
educativo para personas con esta discapacidad, también la falta de capacitacion de
los terapeutas para el uso y desarrollo de herramientas multimedia para personas

con capacidades especiales.

Para el problema que se ha encontrado en este grupo de pacientes con paralisis
cerebral (PC), se propone el disefio de actividades de estimulacion visual y
educativa, por lo que el paciente empleara parte de su tiempo de terapia, también a
trabajar con contenidos conceptuales, procedimentales frente a un monitor. Para
ello es necesario poseer algunas nociones bdsicas en el uso de diferentes
programas. El programa que se empleard en esta intervencion sera: Adobe Flash
Profesional. Es un conocido programa de autor que permite, entre otras
posibilidades, realizar presentaciones de imagenes, puzles, animaciones visuales,
actividades de relacionar elementos, juegos de memoria o identificacion de

elementos.
1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

(Cuales son los requerimientos necesarios para el disefio e implementacion de un
software educativo multimedia de estimulacion visual para personas con paralisis
cerebral que reciben ayuda en el Centro de Rehabilitacion “Despertar de los

Angeles™?
1.3 OBJETIVOS
1.3.1 GENERAL

Disefiar e implementar un software educativo multimedia de estimulacion visual
para personas con paralisis cerebral que reciben ayuda en el Centro de

Rehabilitacion Despertar de los Angeles de la ciudad de Riobamba.



1.3.2 ESPECIFICOS

e Analizar los requerimientos para que se pueda realizar la estimulacion visual
en las personas con paralisis cerebral mediante el uso de software educativo

multimedia.

e Diseflar el software educativo multimedia de estimulacion visual para

personas con paralisis cerebral de acuerdo al analisis previo realizado.

e Aplicar el software educativo multimedia de estimulacion visual para personas

con paralisis cerebral.

e Evaluar el software educativo multimedia en los procesos de estimulacion

visual que permita valorar su calidad, funcionalidad y utilidad.

1.4 JUSTIFICACION E IMPORTANCIA

La importancia de este proyecto estd en contribuir a las personas con paralisis
cerebral con una herramienta didactica que ayude a mejorar la terapia de
estimulacion visual, por eso se propone crear un software educativo multimedia
que sea adecuado a las condiciones especiales de las personas que reciben ayuda
en el centro, pudiendo utilizar en el software: figuras de personas, animales,
plantas y objetos, empleando sonidos, actividades ludicas con imagenes coloridas,

brillantes y contrastadas, entre otros materiales educativos.

Debido a que la seleccién de elementos visuales y multimedia que ayuden a
mejorar el proceso de aprendizaje a las personas con paralisis cerebral es una tarea
muy ardua, y que en el mercado carece de software especializado para esta area,
se ha visto indispensable hacer el disefio e implementar un software educativo
multimedia, para esto se necesita hacer el analisis de los requerimientos para que

el software pueda desempefiarse de acuerdo a las necesidades.



El aporte tedrico es que las personas involucradas en este proceso dispondran de
literatura actualizada que ayude a tratar esta enfermedad mediante la terapia de

estimulacion visual con el uso de herramientas multimedia.

La significacion practica es aplicar el software educativo y conocer el grado de
beneficio que aporta y cual es el impacto que produce en la comunidad socio-
educativa de ese contexto, asi como dotar a las terapeutas de un instrumento

didactico que al ser aplicado ayude a sus pacientes.

Este proyecto es factible de ejecutar porque se dispone de los recursos
bibliograficos, técnicos, tecnologicos y econdomicos para llegar al fin con esta

propuesta.
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO

ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Actualmente en la biblioteca de la Facultad de Ciencias de la Educacidon no existe

registro que tenga relacion directa con investigaciones referentes a software

educativo multimedia para la estimulacion visual de personas con paralisis

cerebral, sin embargo, existen temas relacionados con tutoriales y audio

educativos para personas con otras discapacidades:

Incidencia del uso de software multimedia en el aprendizaje de los nifios

con necesidades educativas especiales.

El trabajo investigativo fue elaborado para determinar la incidencia del uso de
software multimedia en el aprendizaje de las personas con discapacidad en el
Instituto de Educacion Especial “Carlos Garbay”, ya que fue ahi donde se
realizd la investigacion. El objetivo de este trabajo fue “proporcionar un
tutorial personalizado que ayude a aprender a los niflos discapacitados”

(Quishpe & Conde, 2010).

Pero este tema, abarca a toda clase de discapacidad y no se centra
especificamente en la paralisis cerebral. Se han hallado trabajos de
investigacion en el internet referente a personas con discapacidades, Pero no

se ha encontrado temas que tengan relacion con este tema de investigacion:

El Audio educativo como apoyo a los procesos de inclusion de los

estudiantes con discapacidad visual.

Esta investigacion esta dedicada a personas con discapacidad visual, fue
realizado en la Escuela Fiscal Especial de ciegos CHIMBORAZO. El cual
tiene como objetivo principal “Brindar al estudiante las herramientas
necesarias para lograr su autonomia e independencia facilitando su integracion

a la sociedad” (Guevara & Upaya, 2013)



Para este propodsito se disefi6 y Creo audio educativo En las aéreas de
orientacion, movilidad y habilidades de la vida diaria. Este trabajo no se

relaciona con la paralisis cerebral o la estimulacion visual.
Herramienta Multimedia para la Estimulacion Sensorio motriz (HMES)

Proyecto de Investigacion Educativa desarrollado en la Facultad de Educacion
de la Universidad de Murcia cuyo objetivo es “Disefiar, implementar y valorar
una herramienta multimedia en aquellos nifios que presentan algun grado de

pluri - deficiencia y grave afectacion” (Martinez & Garcia, 2002).

Pero el software afirma tener herramientas solo para nifios con alto grado de
afectacion, quiere decir que dentro del plan de desarrollo de la herramienta
multimedia no se consideran a personas con afectacion leve ni que tenga

paralisis cerebral.
ESTIMVIS. Sistema computarizado para estimulacion visual

ESTIMVIS, un programa disefiado para presentar estimulos visuales y
auditivos, el cual puede ser utilizado en computadoras con requerimientos
minimos de hardware. “ESTIMVIS permite presentar diversos tipos de
imagenes, controlar de manera precisa el tiempo y la forma en que aparecen
las mismas e implementar diversos paradigmas de estimulacion, asi como
registrar el tipo de respuesta y el tiempo de reaccion de los sujetos” (Guevara,

Zans, Hernandez, & Ramos, 2004).

Este trabajo de investiga procesos como la atencion y el reconocimiento de
emociones en poblaciones normales y de esquizofrénicos. Esta investigacion
trata con personas con otras patologias, con otro tipo de discapacidad y es
parecido a presente investigacion porque se trata de estimulacion visual, pero

no cubre todas las necesidades para personas con paralisis cerebral.



2.2 FUNDAMENTACION TEORICA
2.2.1 SOFTWARE EDUCATIVO
2.2.1.1 DEFINICION

“Un Software educativo es aquel que esta destinado a la ensefianza y el auto
aprendizaje y ademas permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas”

(Seas, 2012).

“Software Educativo es una herramienta did4ctica que permite que interactien
tanto los estudiantes como a los educadores de una manera ludica y practica”

(Fernandez, 2010).

Se puede definir el software educativo como un programa de computadoras que se
caracterizan por ser interactivo, que integran diversos recursos multimedia en el
que sus contenidos y recursos se encuentran organizados para su navegacion,
disefiado con la intenciéon de ser utilizado en el contexto del proceso de
ensefanza—aprendizaje. Para cumplir un propoésito en dicho proceso. Hay muchas

definiciones entre las que destacamos la de:

Pere Marques (1996), "Son los programas de computadoras creados con la
finalidad especifica de ser utilizados como medio didéctico, es decir, para facilitar

los procesos de ensenanza y de aprendizaje".

Ceja Mena (2000). "Son aquellos programas creados con el proposito de ser
utilizados como medio didactico para facilitar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje, tanto en su modalidad tradicional presencial, como en la flexible y a

distancia".

Resumiendo se podria decir que el software educativo es un programa informatico

cuyo objetivo principal es la ensefianza o el auto-aprendizaje.

El software educativo, apareci6 casi al mismo tiempo que la tecnologia moderna
con el nombre de Software Instruccional. Hoy en dia se ha procurado que el

software educativo siga el ritmo de los paradigmas educativos contemporaneos,



asi ha evolucionado a programas mas completos como simuladores de escenas
reales donde el estudiante puede cambiar las variables y ver el resultado que
produce. En muchos casos como se menciond, el software también se apunta a la
Iudica en relacion al tema de ensefianza aprendizaje, llamando la atencion del

alumno, como una estrategia didactica, sin perder el objetivo de aprendizaje.

Pere Marqués (2010), menciona que el software Educativo debe contener ciertas

caracteristicas fundamentales:

e Individualizan el trabajo: Ya que cada alumno puede aprender a su propio
ritmo.

e Son faciles de usar: Para utilizar software educativo, el usuario no tiene que
tener grandes conocimientos previos en computacién, ademas en software
tiene disefios en base a estandares, aunque cada programa tiene sus propias

reglas de funcionamiento que es necesario conocer su modo de uso.
2.2.1.2 TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVO

Lopez Oscar (2011), menciona algunos tipos de software educativo entre los que

se cita:

e Ejercitadores. Le presentan al alumno una gran cantidad de problemas sobre
un mismo tema y le proporcionan retroalimentacion inmediata.

e Tutoriales. Guian al alumno en su aprendizaje, ofreciéndole: informacion del
concepto o tema a tratar, actividades para aplicar el concepto aprendido,
explicaciones y retroalimentacion sobre sus respuestas, y una evaluacion sobre
su desempefio, permitiéndole aprender a su propio ritmo.

e Simuladores. Representan fendmenos naturales y/o procesos, simulan hechos
y situaciones en las que el alumno puede interactuar con el programa
manipulando variables y observando los resultados y las consecuencias.

o Juegos educativos. Programas disefiados para aumentar o promover la
motivacion de los alumnos a través de actividades ludicas que integran

actividades educativas.



Se podia clasificar facilmente el software educativo en sus inicios, hoy en la
actualidad, hay un incremento sustancial en la produccion de este medio, es por
eso que se ha vuelto dificil su clasificacion. De esta evidencia se puede decir que

es importante que los docentes definan los propositos y usos para el software.
2.2.1.3 ESTRUCTURA DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Pere Marques (2010), menciona que un Software Educativo debe estar

estructurado principalmente en tres modulos:

e La interfaz de comunicacion: El lenguaje de interaccion
e La base de datos: Contiene toda la informacioén que sera capaz de mostrar.

o El algoritmo: Contiene la secuencia de informacion de la base de datos, con

el orden especifico para realizar la accion.
2.2.1.4 FUNCIONES

Fernandez Raul (2010), las funciones del software educativo depende mucho del
contexto en el que se lo aplica, el docente define el modo de aplicacioén o uso.
Seguidamente se explica algunas de las funciones mas importantes del software

educativo:

e Funcion informativa: Principalmente se trata de mostrar contenidos

estructurados y sistematicos a los estudiantes.

e Funcién instructiva: Para facilitar el logro de los objetivos educativos en
necesario que se promueva determinadas acciones en los estudiantes, es por
eso que es necesario que los programas educativos regulen y orienten el
aprendizaje. Un ejemplo muy claro de software instructivo son los tutoriales,
este tipo de programas en particular dirigen las actividades de los alumnos en

funcién de sus respuestas y progresos.

e Funcién motivadora: Para que se produzca una mejor retencion de
conocimientos en los estudiantes es de mucha importancia que el software

educativo les resulte atrayentes.



Funciéon evaluadora: El programa debe evaluar los conocimientos

adquiridos, y también debe presentarse como un reto para el estudiante.

Funcién investigadora: Es la funcion en donde el estudiante puede construir
su propio conocimiento mediante la busqueda de informacion, cambiar los

valores de las variables de un sistema, etc.

Funcion metalingiiistica: Esta funcion refiere a que los estudiantes pueden
aprender el lenguaje propio de la informatica a través de uso de sistemas

operativos y lenguajes de programacion como Java, Basic, C++, etc.

Funcion ladica: El estudiante por lo general la primera al tener acceso a un
computador una de sus ideas principales es buscar juegos, por tanto el
software educativo incluye juegos didacticos con el fin de que los contenidos

presentados no sean tan tediosos.

Funcion innovadora: Aunque los sus planteamientos pedagogicos no sean
innovadores, el uso del software se consideraria innovador ya que se utiliza

tecnologia reciente y haciendo de la educacion un hecho mas entretenido.

2.2.1.5 VENTAJAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO

José Esquivel (2014), enumera varias ventajas que proporciona el software

educativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje:

Se propician varios tipos de aprendizaje, que pueden ser grupales o

individuales.

Favorece la construccion de conocimientos y la reflexion por parte del lector.
Permite el acceso al conocimiento y la participacion en las actividades.
Incluye elementos para captar la atencion de los alumnos.

Permite la participacion en interaccion y el desarrollo de nuevos aspectos a

través de nuevos elementos.
Aumenta la motivacion y el gusto por aprender.

Facilita la evaluacion.
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2.2.1.6 CLASIFICACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO

ATENDIENDO A SU CONCEPCION SOBRE EL APRENDIZAJE

Pere Marques (2010), clasifica el Software Educativo segiin el enfoque del

aprendizaje:

La perspectiva conductista (Skinner)

Para su concepto, dice que el aprendizaje es comun para todos los individuos,

formando asi leyes y mecanismos:

Condicionamiento operante que consiste en la formacion de reflejos

condicionados con mecanismos de estimulos, respuestas y refuerzos.

En el Ensayo y error, afirma que el si se repiten ciertas acciones se obtiene

una rapida retencion de datos en el cerebro como un refuerzo positivo.

El Asociacionismo dice que el conocimientos o conocimientos se construye

mediante la asociacion de los mismo a los estimulos recibidos.

La Enseflanza programada se trata de la presentacion de los contenidos de
forma secuencial y ordenada, asi Skinner afirma que resulta mucho mas

eficaz el memorizar

Aprendizaje por descubrimiento. (Bruner)

El alumno es mas atribuido a la realidad mediante las actividades directas,
como por ejemplo los experimentos y su manera de interpretarlos y
relacionarlos con diversas situaciones o hechos reales, el alumno al
experimentar, agrega mas énfasis en situaciones relevantes. Otro de los
fundamentos del aprendizaje por descubrimiento es la practica de Ia

induccién: de lo concreto a lo abstracto, de los hechos a las teorias.

Esta perspectiva se presenta en los materiales didacticos multimedia, en los

programas multimedia simuladores o constructores
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Aprendizaje significativo (D. Ausubel, J. Novak)

Esta teoria de aprendizaje afirma que los estudiantes logran una retencion mas
duradera de los conocimientos adquiridos, a través del aprendizaje
significativo. Un aprendizaje significativo es cuando el alumno hace procesos
mentales de relacién con los conocimientos anteriores y el contenido que se

aprende. El aprendizaje significativo es contrario al memoristico.
Enfoque cognitivo. Psicologia cognitivista. (Merrill, Gagné, Solomon)

La teoria cognitiva se centran en los procesos internos que conducen al
aprendizaje. Su mejor interés es conocer cuales son los procesos internos de la
persona cuando aprende. Esta teoria empezd cuando la teoria conductista no
podia explicar algunas preguntas como por ejemplo: un nifio no imita todas las
conductas reforzadas, ellos pueden desarrollar nuevos esquemas de

conocimientos dias o semanas después sin la necesidad de algiin esfuerzo.

La informacién se convierte en estructuras internas llamadas esquemas. La
informacion se procesa en un registro sensorial, luego esa informacion en la
memoria de corto plazo, después a la memoria de largo plazo para su

almacenamiento y recuperacion (recordar).
Constructivismo. (J. Piaget)

Este enfoque educativo, ve al estudiante como el constructor de su propio
conocimiento, asi se definen algunos términos como la escuela activa del

constructivismo.

Considera que el estudiante debe ser participe de su aprendizaje para que
pueda formar su propio conocimiento en su propio contexto, es decir que
ahora no solo recibe conocimiento sino que lo construye y se vuelve

significativo en su experiencia.
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2.2.2 ESTIMULACION VISUAL
2.2.2.1 DEFINICION

“La estimulacion visual propiamente dicha es una técnica especifica que requiere
la confeccion de un programa individualizado de actividades que siga una
secuencia de experiencias visuales encaminadas a buscar una mejora en el
funcionamiento visual, tras la pertinente valoracion del comportamiento visual de
la persona que, hipotéticamente, es susceptible de educacion o reeducacion

visual.” (Lopez M. , 2009)

Una persona con vision normal, puede automaticamente interactuar, aprender,
explorar todo a su alrededor. A diferencia de las personas con una vision afectada,
tiene que ser estimulada para que pueda promover su desarrollo visual, los
estimulos tiene que ser provocados intencionalmente para que el individuo pueda

mejorar.

La estimulacion o entrenamiento visual se lleva a cabo aplicando programas de
estimulacion visual. Dichos programas incluyen tareas muy bdsicas, como
detectar si una luz estad encendida, atender visualmente a un objeto, seguir el

movimiento de éste, alcanzarlo con la mano, etc.
2.2.2.2 IMPORTANCIA DE LA ESTIMULACION VISUAL

El ser humano recibe sensaciones por diferentes y variados canales siendo uno de
ellos la vista que es el vinculo que le mantienen estrechamente en contacto con su

entorno mas proximo.

“La vista es fuente de motivacion que lleva al individuo a establecer interacciones
con el ambiente. Evolutivamente la capacidad de asimilar visualmente las
impresiones del entorno comienza por la percepcion, durante los primeros dias, de
contrastes de claro-oscuro y captacion de algunos colores. Aunque los
movimientos oculares inicialmente no estén bien coordinados en el nifio, pronto es
capaz de realizar seguimientos de fuentes luminosas. Observa los rostros y

establece relaciones segun lo significativos que estos le resulten. Es capaz de fijar
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su atencion en objetos cercanos y centrar su atencion en fuentes luminosas y en

personas en movimiento” (Garcia & Martinez, 2002)

Teniendo en cuenta todo ello, Garcia & Martinez (2002) manifiestan que para la

estimulacion de la vista podemos considerar los siguientes objetivos generales:

e Facilitar que el individuo pueda ver a las personas y a los objetos como
unidades que se destacan de su entorno y que permanecen idénticas en

distintos sitios y bajo diferentes situaciones
e Aprender a dirigir los movimientos visuales de una manera coordinada.

e Transmitir al individuo la sensacion de que los estimulos visuales pueden ser
interesantes y que toda vision de claro-oscuro puede ser captada de una

manera mas diferenciada.
2.2.2.3 USO DEL COMPUTADOR EN LA ESTIMULACION VISUAL.

En los ultimos tiempos, el uso del computador se ha extendido con tanta rapidez
que ya es casi imposible no encontrarlo en la mayoria de instituciones educativas

y en los hogares.

A partir de la utilizacion del computador se pueden mejorar los efectos que la
educacion tiene sobre las personas, ademas de estimular su desarrollo cognitivo.
De este modo, el ordenador puede mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje a
cualquier individuo, sin importar su edad o posibles limitaciones. En este sentido
Garcia & Martinez (2002), se refieren que el computador es un puente que ayuda

a potenciar las capacidades de los sujetos y no sus limitaciones.

De acuerdo con lo anterior, debemos considerar al computador como un
instrumento motivante para el aprendizaje y estimulante por el continuo reclamo

de la atencion mediante referencias sensoriales.
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2.2.2.4 EL COMPUTADOR COMO FUENTE DE ESTiMULOS.

“Cuando se utiliza el computador se puede sefialar que se crean canales activos a
la recepcion de sensaciones de la vista, el oido y el tacto. Por ello, se puede decir
que el ser humano recibe estimulos sensoriales mediante la vista al estar en
contacto con el computador este si se podra utilizarlo para estimular dicho

sentido” (Morris, 2010).

TABLA N° 1: Contenidos que se pueden trabajar con el computador

Contenidos Contenidos Contenidos
Conceptuales Procedimentales Actitudinales
Luminosidad — Desarrollo de la capacidad | Manifestacion de interés

oscuridad. de diferenciacion a partir de | hacia los estimulos
Blanco - negro. dos ofertas oOpticas distintas. | Opticos presentados.
Colores y formas. Discriminacion de blanco, | Disfrute en la percepcion
Rostros y objetos. negro y colores. de imagenes que

Reconocimiento de rostros | representan rostros

de referencia. familiares.
Discriminacion alternativa | Predisposicion positiva a
de rostros y objetos. la participacion de
actividades que
pretendan una

estimulacion visual.

Fuente: (Martinez-Segura, Garcia-Sanchez, 2002)
Autor: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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2.2.3 PARALISIS CEREBRAL
2.2.3.1 DEFINICION

La Paralisis Cerebral (PC) es un conjunto de trastornos que afecta la
psicomotricidad de la persona afectando su desarrollo, esto conlleva a que la
persona tenga limitaciones en sus actividades. Estos trastornos por lo general se
relacionan con la pérdida del control motor, secundaria a una lesion encefalica
ocurrida en la etapa anterior al nacimiento, parto o durante la infancia. La paralisis
puede derivarse en varios casos distintos de afectacion, sea cual sea el nivel

mental del nifio lesionado. También hay otros conceptos:

“Secuela de una afectacion encefélica que se caracteriza primordialmente por un
trastorno persistente, pero no invariable, del tono, la postura y el movimiento, que
aparece en la primera infancia y no solo es directamente secundario a esta lesion
no evolutiva del encéfalo, sino que también se debe a la influencia que dicha

lesion ejerce en la maduracion neuroldgica.” (Sarmineto, 2010).

Hay que enfatizar que la paralisis cerebral no es una enfermedad, sino que se
considera un cuadro patologico por lo que no se puede curarse de manera precisa.
Cuando la persona tiene este problema, no se puede revertir aunque se puede
mejorar su estilo de vida mediante la rehabilitacion fisica, y la educacion
adecuada siempre y cuando sea tratado de manera temprana y oportuna. Se puede

conseguir progresos muy importantes a largo plazo.

También hay que mencionar que si no se trata la paralisis de manera oportuna, la
persona puede sufrir retrocesos en su proceso evolutivo, por esta razon se
recomienda la pronta intervencion como se menciond antes, ya que la paralisis

cerebral no es evolutiva como las enfermedades o un tumor cerebral.
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2.2.3.2 CAUSAS

Marco Santamaria (2006), menciona que las posibles principios de la paralisis

cerebral son por causas prenatales, durante el parto y postnatales.

a)

b)

Causas prenatales: Durante el embarazo, la madre puede transmitir al feto
enfermedades como el sarampion, rubeola, la hepatitis epidémica, sifilis, etc.
Mismas que producen mal formaciones del cerebro. Otras causas en este
periodo puede ser por intoxicacion intrauterinas en el feto, la falta de
oxigenacion en el feto, conocida como anoxia, esta dafian el cerebro por
insuficiencias cardiacas de la madre, anemia, hipertension, mala circulacion de
la sangre, etc. Otras causa son por enfermedades metabodlicas congénitas,
cuando el nifio consuma alimentos no pueden se metabolizados por
consecuencia no puede expulsar las sustancias toxicas que pueden dafiar sus
cerebro. Otra causa prenatal en la incompatibilidad del RH, cuando la madre
es RH- mientras que el nifio es RH+, de todas maneras se puede prevenir este

ultimo caso mediante la atencion oportuna con globulinas.

Causas perinatales: Aqui se pueden mencionar una serie de motivos como la
prematuridad del nacimiento, la asfixia del nifio que sufre cuando el cordon
umbilical es obstruido; la utilizacion excesiva de anestesia, el parto
prolongado, y la mala practica médica cuando el nifio sufre de traumatismos

durante el parto.

Causas postnatales: Por lo general los nifios estan propensos a suftir paralisis
cerebral sus primeros tres afios de vida. Entre las causas que se destaca es la
meningitis, se trata de la inflamacion de la membrana que cubre el sistema
nervioso central en el craneo por causas virales; los traumatismos en la cabeza
por accidentes graves; uso de anestesias; a causa de deshidratacion, trastornos

vasculares o intoxicaciones
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2.2.3.3 CLASIFICACION DE LAS PARALISIS CEREBRALES

Para clasificar a la Paralisis cerebral se atiende a diferentes criterios como indica

(Castro, 2009):

1) Segun las extremidades afectadas:

Paraplejia: Afectacion en las dos extremidades inferiores.
Triplejia: Es cuando tres extremidades, normalmente dos inferiores y una
superior estan afectadas.

Hemiplejia: Cuando estan afectadas las cuatro extremidades.

2) Segun la localiza de la lesion o sintoma mas predominante:

La Miopatia: Es una lesion principal del musculo
La Neuropatia: Es una enfermedad de una parte periférica del sistema
nervioso central, otras causas son las alteraciones del tono muscular como la
Hipertonia que se subdividen en tres tipos:
0 Espasticidad: Algunos musculos se mantienen permanentemente
contraidos
0 Rigidez: Aumento permanente del tono muscular
O Tension muscular: Aparece y desapareces y varia segin las
emociones.
Espasmos: Aparicion brusca y subita del tono muscular.
Dismimia: Afectacion en la expresion facial.
Movimientos anormales o involuntarios sin finalidad.
O Movimientos atetosicos: Lento, repetitivo y complicado. Aparece al
intentar mantener una postura.
0 Temblores: Movimientos involuntarios alternantes, van y vienen.
Pérdida completa de la fuerza muscular.
Disminucion de la fuerza muscular voluntaria: Son incapaces con
movimientos voluntarios pero pueden tener fuerza normal en movimientos

involuntarios.
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3)

2.3

Ataxia: Alteracion en la organizacion de los movimientos. Esta
descoordinacion puede afectar a los dedos y manos, a los brazos y piernas,
al cuerpo, al habla, etc.

Apraxia: Existe una disociacion entre la idea (el paciente sabe lo que quiere

hacer) y la ejecucion motora (carece del control de accion).

Segun el criterio funcional-motriz.
Leve: Capacidad de deambulacién autonoma. Capacidad de manipulacion
de objetos pequefios al menos con una de las manos.
Moderada: Afectacion de dos o mas miembros. Desplazamientos
autonomos muy limitados.
Grave: Se requiere la utilizacion de ayudas técnicas para la deambulacion y
la manipulacion. Se requieren ayudas para la realizacion de actividades de la

vida diaria.

DEFINICIONES DE TERMINOS

ActionScript. Lenguaje de programacion evolucionado que sirve para
controlar objetos animados en pantalla del archivo swf creados en adobe flash

profesional.

Agnosia. Es la dificultad en la capacidad para reconocer estimulos
previamente aprendidos. Estos estimulos pueden ser visuales, auditivos,

gustativos, sensitivos u olfativos.

Anoxia: Es la falta casi total del oxigeno en un tejido, puede ser debida a
patologia pulmonar, disminucion o alteracion de la hemoglobina que impide la
fijacion del oxigeno en cantidades suficientes, disminucion de la circulacion

sanguinea o incapacidad de los tejidos de fijar el oxigeno.

Apraxia. Es un trastorno neurolégico caracterizado por la pérdida de la
capacidad de llevar a cabo movimientos de proposito, aprendidos y familiares,

a pesar de tener la capacidad fisica y el deseo de realizarlos.
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Ataxia optica. Trastorno de la coordinacion entre la vision y el movimiento

de la mano.

Atetosis. Son lesiones en el sistema extra-piramidal que se manifiesta en
movimientos lentos, involuntarios, incontrolados y sin objeto. Es un sintoma

que se da en un 25% de los casos de paralisis cerebral.

Caurina Transitions. Codigo abierto de Google para crear efectos animados
en adobe flash.

Diplejia La paralisis cerebral afecta mas a la mitad inferior del cuerpo que a la

parte superior.

El factor Rh. Es una proteina integral de la membrana aglutinégena de los
globulos rojos. Son Rh positivas aquellas personas que presenten dicha

proteina y Rh negativa quienes no lo presenten.

Espasticidad. Es una enfermedad que refleja un trastorno motor del sistema
nervioso en el que algunos musculos se mantienen permanentemente
contraidos, dicha contraccion provoca la rigidez y acortamiento de los

musculos e interfiere sus distintos movimientos y funciones.

Globulinas. Grupo de proteinas insolubles en agua que se encuentran en todos

los animales y vegetales.

Hemiplejia o hemiplejia. Es un trastorno del cuerpo del paciente en el que

una de las dos mitades del cuerpo esta paralizada.

IEEE. Corresponde a las siglas de (Institute of Electrical and Electronics
Engineers) en espafiol Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos, una
asociacion técnico-profesional mundial dedicada a la estandarizacion, entre

otras cosas.

Metabolismo. Es el conjunto de reacciones bioquimicas y procesos fisico-

quimicos que ocurren en una célula y en el organismo. Este proceso lo
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realizan en los seres humanos, enzimas localizadas en el higado; consigue que

sustancias activas se transformen en no activas.

Meétodo. Es una palabra que proviene del término griego methodos (caminos o

via) y que se refiere al medio utilizado para llegar a un fin.

Prematuridad. Deriva de la palabra prematuro. En este contexto se refiere al
nacimiento prematuro, el parto ocurrido antes de 37 semanas de gestacion, en
oposicion a la mayoria de los embarazos que duran mas de 37 semanas,

contadas desde el primer dia de la Gltima menstruacion.

Psicomotricidad. Es una disciplina que, basandose en una concepcion integral
del sujeto, se ocupa de la interaccion que se establece entre el conocimiento, la

emocion, el movimiento y de su importancia para el desarrollo de la persona.

Puzle. Es un sinénimo de rompecabezas, es un juego de mesa cuyo objetivo es
formar una figura combinando correctamente las partes de ésta, que se

encuentran en distintos pedazos o piezas planas.

Software. Se refiere al equipamiento légico o soporte logico de una
computadora digital, y comprende el conjunto de los componentes ldgicos

necesarios para hacer posible la realizacion de tareas especificas.

Stage. Es la base de una aplicacion construida en adobe flash utilizando el
lenguaje de programacion ActionScript 3 antes de llamarse Stage era root en

AS2.

Virus. En biologia, un virus es una entidad infecciosa microscopica que solo
puede multiplicarse dentro de las células de otros organismos. son demasiado
pequefios para poder ser observados con la ayuda de un microscopio optico,

por lo que se dice que son submicroscopicos
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CAPITULO III
3 MARCO METODOLOGICO
3.1 METODO CIENTIiFICO
Deductivo

Parte del analisis general del fendémeno para llegar a una conclusion particular y
llegar a establecer una ley, en este caso se hara un analisis de las necesidades de
los pacientes, el contexto en el que se desenvuelven y los recursos necesarios para
la construccion e implementacion del software educativo de estimulo visual para
las personas con paralisis cerebral que reciben ayuda en el Centro de

Rehabilitacion “Despertar de los Angeles”.
3.2 TIPO DE ESTUDIO
3.2.1 DISENO DE LA INVESTIGACION.

La investigacion tiene un disefio no experimental, ya que no se desea encontrar
una relacion existente entre variables, simplemente se observara el problema tal

cual como se esta dando y se plante6 una alternativa de solucidon al mismo.
3.2.2 TIPO DE INVESTIGACION

Aplicada. Debido a que se utiliz6 conocimientos existentes en lo relacionado al
desarrollo de software educativo dirigido a la estimulacion visual de personas con

paralisis cerebral.

Tecnologica. Ya que como resultado de la investigacion se obtuvo un producto de

tipo tecnoldgico, en este caso es un software Educativo Multimedia.
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3.2.3 NIVEL DE INVESTIGACION

Investigacion Descriptiva. Llamadas también investigaciones diagnosticas,
consiste fundamentalmente en caracterizar un fendmeno o situacidon concreta

indicando sus rasgos mas peculiares o diferenciadores.

Exploratoria. Se recopilo informacion sobre paralisis cerebral y las formas de

estimulacion visual en las personas con esta discapacidad.

Investigacion Documental - Campo: Porque se apoyard en libros, revistas,
documentos digitales y de campo porque se realizara en el lugar de los

acontecimientos.
3.3 POBLACION Y MUESTRA
3.3.1 POBLACION

La poblacion esta conformada por los pacientes con paralisis cerebral que reciben

estimulacioén visual en el Centro de Rehabilitacion “Despertar de los Angeles”.

TABLA N° 2: Poblacién

Estrato N° %
Pacientes 31 79%
Terapeutas 8 21%
TOTAL 39 100%

Fuente: Investigacion Directa
Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

3.3.2 MUESTRA

En vista que el nimero es completamente manejable se trabajard con toda la

poblacion, no es necesario extraer una muestra de la poblacion.
3.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

En el presente proyecto investigativo se utilizaron las siguientes técnicas e

Instrumentos:

23




3.4.1 TECNICAS

Encuesta: Estuvo dirigida a los terapeutas, para recolectar informacion

relacionada a las necesidades de estimulacion visual de sus pacientes.

Observacion Directa: Tendrd como principal propdsito recolectar datos que
permitan determinar las necesidades a cubrir mediante el software educativo
multimedia ademas de conocer de cerca la forma en la que se realiza las
sesiones de estimulacion visual, asi como, si las estrategias y materiales que

utilizan, captan la atencion de los pacientes.

Entrevista: Se realiz6 una entrevista al ingeniero Pablo Cepeda, actual
coordinador del centro de rehabilitacion “Despertar de los Angeles”, para
recolectar informacion vinculada con las necesidades del centro en lo que

tiene que ver con la estimulacion visual.

3.4.2 INSTRUMENTOS

Cuestionario: Compuesto por preguntas de tipo cerradas que permitiran la

tabulacion de los datos recolectados (Anexo II).

Guia de observacion: En ella se registraran una serie de indicadores
vinculados con la forma en la que se desarrolla las sesiones de estimulacion

visual (Anexo Iy IV).

Guia de entrevista: Conformada por preguntas abiertas que permitiran al

entrevistado expresar su punto de vista de una manera amplia (Anexo V).

3.5 TECNICAS DE PROCESAMIENTO PARA EL ANALISIS

Una vez recolectado los datos mediante los respectivos instrumentos, se procedio

a su tabulacion, determinando sus frecuencias simples para luego transformarlas

en porcentajes, y ubicarlos en cuadros estadisticos; que permitié su interpretacion,

en base a lo cual se pudo determinar el cumplimiento de los objetivos propuestos.
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CAPITULO 1V
4 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
4.1 TABULACION DE ENCUESTA APLICADA A LOS TERAPEUTAS

1. ;Utiliza recursos multimedia para apoyar las actividades de estimulacion

visual?
TABLA N° 3: Utilizacion de recursos
CRITERIOS Fa %
SI 1 12%
NO 5 63%
A VECES 2 25%
TOTAL 8 100%

Fuente: Terapeutas del Centro de Rehabilitacion Despertar de los Angeles.
Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 1: Utilizacién de recursos

LN
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A VECES

Fuente: Tabla N°. 3

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: Se puede observar que el 12% de los terapeutas SI utilizan recurso
multimedia en sus labores de estimulacion, en tanto que el 63% manifesto6 NO
utiliza en sus actividades y un 25% dijo que solo A VECES utilizaban software

para la realizacion de las diferentes terapias.

Interpretacion: Es evidente que la gran mayoria de procesos terapéuticos se estan
desarrollando sin utilizar recursos multimedia, si bien en ciertas areas no es
necesario la utilizacion de estos materiales, en areas como la estimulacion visual

es muy aconsejable su inclusion.
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2. (Utiliza software educativo multimedia para la estimulacién visual de los

pacientes con paralisis cerebral?

TABLA N° 4: Uso de Software Educativo

CRITERIOS Fa %
SI 0 0%
NO 8 100%
A VECES 0 0%
TOTAL 8 100%

Fuente: Terapeutas del Centro de Rehabilitacion “Despertar de los Angeles”.

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 2: Uso de Software Educativo

0% 0%
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Fuente: Tabla N°. 4

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: Segun los encuestados, en base a lo observado el 100% de los terapeutas
manifestd que NO utilizaban este tipo de software en la estimulacion visual de los

pacientes ya que la institucion no cuenta con dichos recursos.

Interpretacion: Se puede ver que la necesidad de contar con este tipo de
materiales, permitira a los terapeutas realizar de mejor manera sus actividades de
rehabilitacion con los pacientes, ya que los recursos multimedia resultan mas

atractivos y estimulan varios sentidos a la vez de la persona que lo utiliza.
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3. (Tiene dificultades para llevar a cabo las actividades de estimulacion

visual?
TABLA N° 5: Dificultades en actividades de estimulacién visual
CRITERIOS Fa %
SI 4 50%
NO 1 12%
A VECES 3 38%
TOTAL 8 100%

Fuente: Terapeutas del Centro de Rehabilitacion “Despertar de los Angeles”.

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 3: Dificultades en actividades de estimulacion visual
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Fuente: Tabla N°. 5

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: E1 50% de los terapeutas manifiestan que SI tiene dificultades a la hora
de realizar la estimulacion visual de los pacientes, el 12% contesto NO tener
dificultades y el 38% dijo que A VECES si tenian dificultades en llevar a cabo las
sesiones de estimulacion especialmente por la carencia de materiales adecuados

para realizar las actividades.

Interpretacion: Se puede concluir que los terapeutas enfrentan ciertas
limitaciones relacionadas con la carencia de recursos de tipo multimedia pues la

fundacion a cargo no tiene la capacidad para adquirir este tipo de materiales.
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4. ;Muestran los pacientes interés por las sesiones de estimulacion visual?

TABLA N° 6: Interés de pacientes en la estimulacion visual

CRITERIOS Fa %
SI 2 25%
NO 4 50%
A VECES 2 25%
TOTAL 8 100%
Fuente: Terapeutas del Centro de Rehabilitacion “Despertar de los Angeles”.
Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema
GRAFICO N 4: Interés de pacientes en la estimulacién visual
m S|
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Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Fuente: Tabla N°. 6

Analisis: En base a los datos se puede determinar que segln criterio de los

terapeutas, el 25% de los pacientes SI muestra interés por las actividades de

estimulacion visual, en tanto que el 50% NO les resulta atractivas dichas sesiones

y el restante 25% solo A VECES muestran interés por las actividades.

Interpretacion: Las actividades que realizan los terapistas tiene como objetivo

mejorar las capacidades visuales de los pacientes, sin embargo estas no estan

captando el interés de los pacientes que no muestran las suficiente predisposicion

en las sesion lo cual podria repercutir en los resultados que se pretenden alcanzar.
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5. ¢(Las imagenes estaticas mostradas por lo terapeutas para la estimulacion

visual captan la atencion de los pacientes?

TABLA N° 7: Imagenes captan la atencion de pacientes

CRITERIOS Fa %
SI 1 12%
NO 3 38%
A VECES 4 50%
TOTAL 8 100%

Fuente: Terapeutas del Centro de Rehabilitacion “Despertar de los Angeles”.

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 5: Imagenes captan la atencién de pacientes
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Fuente: Tabla N°. 7

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: Se observa que solo el 12% de los terapeutas manifestd que las
actividades que propone para la estimulacion visual SI capta la atencion de los
pacientes, mientras que el 38% dijo que las actividades NO atraen la atencion de
los pacientes y el 50% manifestd que solo A VECES logran que los pacientes
pongan la suficiente atencion en los ejercicios y que en ocasiones pierden la

atencion luego de un tiempo de iniciada la sesion.

Interpretacion: Se puede ver que los terapeutas estdn conscientes de que las
actividades que realizan no atraen a los pacientes, ante lo cual se evidencia la
necesidad de proponer alternativas que mejorar la predisposicion de los pacientes

por este tipo de terapia.
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6. (Cree usted que un software educativo permitira mejorar el desarrollo de

la estimulacion visual?

TABLA N° 8: Software educativo mejora la capacidad visual

CRITERIOS Fa %o
SI 7 87%

NO 0 0%
A VECES 1 13%
TOTAL 8 100%

Fuente: Terapeutas del Centro de Rehabilitacion “Despertar de los Angeles”.

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N 6: Software educativo mejora la capacidad visual
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Fuente: Tabla N°. 8

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: El 87% de los encuestados dijo que a su modo de ver un software
educativo SI permitira mejorar el desarrollo de la estimulacion visual ya que este
tipo de materiales atraen mucho la atencion de los pacientes. Otro grupo del 13%

de terapeutas responden que SOLO A VECES.

Interpretacion: Se puede decir que terapeutas estdn conscientes de algunos
beneficios que obtendria con la utilizacion de este tipo de recursos multimedia sin
embargo no les es posible incluirlos en sus actividades por la carencia y por la
falta de conocimientos en la forma de aplicar estos materiales en el proceso de

estimulacion.
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7. ¢(Le gustaria contar con un software educativo para la estimulacion

visual?
TABLA N° 9: Le gustaria contar con un Software Educativo
CRITERIOS Fa %
SI 6 75%
NO 0 0%
A VECES 2 25%
TOTAL 8 100%

Fuente: Terapeutas del Centro de Rehabilitacion “Despertar de los Angeles”.
Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 7: Le gustaria contar con un Software Educativo
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Fuente: Tabla N°. 9
Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema
Analisis: Se pudo conocer que el 75% de los terapeutas SI les gustaria contar con
este tipo de recursos, pues trae consigo una serie de beneficios si se los compara
con los materiales con los que cuentan actualmente, en tanto que el 25%
manifestd que solo A VECES y para ciertas actividades les gustaria contar con
este tipo de materiales ya que en otras tareas es esencial que se las realiza de la

forma tradicional.

Interpretacion: Es evidente los deseos de los terapeutas por contar con este tipo
de materiales por lo que muestran interés y deseos de cooperar en lo que sea
posible por la realizacion de dicho recurso multimedia pues a decir de ellos les

facilitar sus actividades de estimulacion.
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8. (Esta usted capacitado para utilizar software educativo multimedia en la

estimulacion visual?

TABLA N° 10: Capacitado para utilizar software educativo

CRITERIOS Fa %
SI 5 62%
NO 0 0%
MEDIANAMENTE 3 38%
TOTAL 8 100%

Fuente: Terapeutas del Centro de Rehabilitacion “Despertar de los Angeles”.

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 8: Capacitado para utilizar software educativo

m S|
mNO
= MEDIANAMENTE

Fuente: Tabla N°. 10

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: De los datos obtenidos se determina que el 62% de los encuestados
manifestod SI estar capacitados para utilizar este tipo de materiales pues si bien han
recibido capacitaciones en lo relacionado a la utilizacion de las tecnologias de la
informacion, no les ha sido posible adquirirlos adquirir ni desarrollar actividades
que hagan uso de estos recursos, mientras que el 38% de los terapeutas dijeron

estar MEDIANAMENTE capacitados.

Interpretacion: Se puede observar que los terapeutas tienen una buena
predisposicion por incluir recursos multimedia en sus actividades es por ello que

el software educativo a desarrollar sera muy bien acogido.
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9. (Qué elementos multimedia cree usted que deberia incluirse en el

software educativo a desarrollarse?

TABLA N° 11: Elementos multimedia

CRITERIOS Fa %
Texto 1 6%
Imégenes 8 44%
Audio 1 6%
Video 3 17%
Animaciones 5 28%
TOTAL 18 100%
Fuente: Terapeutas del Centro de Rehabilitacion “Despertar de los Angeles”.
Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema
GRAFICO N° 9: Elementos multimedia
mTEXTO
® IMAGENES
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m VIDEO

= ANIMACIONES

Fuente: Tabla N°. 11

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: Segiin los encuestados, manifiestan que el 44% del software deberia

contar con IMAGENES pues en sus actividades de estimulacion hacen uso de

cartillas con imagenes estaticas, en tanto que 33% del software debe contar con
ANIMACIONES, un 11% del contenido del software deberia estar conformado
por VIDEOS,. En cuanto a la cantidad del TEXTO, solo un 6% y 6% de AUDIO

en todo el contenido.

Interpretacion: A opinioén de los terapeutas el recurso multimedia que se va a

desarrollar debe incluir especialmente imagenes, videos y animaciones.
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10. ;Cree usted que el software educativo deberia contar con actividades

ladicas para que los pacientes los resuelvan?

TABLA N° 12: Software Educativo deberia contar con actividades ludicas

CRITERIOS Fa %
SI 4 50%
NO 0 0%
A VECES 4 50%
TOTAL 8 100%

Fuente: Terapeutas del Centro de Rehabilitacion “Despertar de los Angeles”.

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 10: Software Educativo deberia contar con actividades lidicas
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Fuente: Tabla N°. 12

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: E1 50% de los terapeutas manifestd que el software SI deberia contener
actividades ludicas, ya que es la forma como los pacientes llegan a mejorar sus

capacidades visuales, a cambio el otro 50% respondié que A VECES.

Interpretacion: Al disefiar el software se deberd tomar en cuenta el
pronunciamiento de los terapeutas en lo relacionado a que el software deberia

contener actividades ludicas para ejercitar las destrezas visuales.
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4.2 TABULACION DE LA GUIA DE OBSERVACION A LOS
PACIENTES USANDO MATERIALES TANGIBLES.

1. (El paciente se muestra motivado para iniciar la sesién de estimulacién

visual?
TABLA N° 13: Utilizacion de recursos
CRITERIOS Fa %
SI 7 22%
NO 16 52%
A VECES 8 26%
TOTAL 31 100%

Fuente: Pacientes con parélisis cerebral del Centro de Rehabilitacion Despertar de los Angeles.
Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 11: Utilizacién de recursos
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Fuente: Tabla N°. 13
Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: Se observo que el 22% de los pacientes SI se muestran motivados al
iniciar la sesion de estimulacion visual, en tanto que el 52% NO muestra interés
por las sesiones de estimulacion y el restante 26% solo A VECES se muestran

motivados en ciertas ocasiones.

Interpretacion: Es evidente que la gran mayoria de pacientes no se encuentran
motivados para iniciar la estimulacion visual lo cual puede deberse a que no les

gusta las actividades que se realizan.
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2. ¢;Las actividades durante la sesiébn de estimulacion visual capta la

atencion del paciente?

TABLA N° 14: Uso de Software Educativo

CRITERIOS Fa %
SI 11 36%
NO 5 16%
A VECES 15 48%
TOTAL 31 100%

Fuente: Pacientes con parélisis cerebral del Centro de Rehabilitacion Despertar de los Angeles.

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 12: Uso de Software Educativo
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Fuente: Tabla N°. 14

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: De lo observado se obtuvo que el 36% de los pacientes SI muestran
atencion por las actividades de estimulacion visual, en tanto que el 16% NO

muestra atencion y al restante 48% solo A VECES.

Interpretacion: Las actividades que los terapeutas realizan para la estimulacion
visual no estan siendo lo suficientemente atractivas para que despierten el interés
de los pacientes, por lo que se ve la necesidad de proponer actividades que

resulten atractivas y entretenidas para los pacientes.
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3. ¢Sigue las instrucciones dadas por el terapeuta?

TABLA N° 15: Interés de pacientes en la estimulacién visual

CRITERIOS Fa %
SI 14 45%
NO 5 16%
A VECES 12 39%
TOTAL 31 100%

Fuente: Pacientes con parélisis cerebral del Centro de Rehabilitacion Despertar de los Angeles.

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 13: Interés de pacientes en la estimulacién visual
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Fuente: Tabla N°. 15

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: Se puede ver que solo el 45% de los pacientes SI sigue las indicaciones
dadas por el terapeuta, en tanto que un 16% de los pacientes NO siguen las

indicaciones dadas y un 39% solo A VECES realiza lo que les indica el terapeuta.

Interpretacion: Se puede observar que los pacientes no prestan la suficiente
atencion a los terapeutas lo cual podria afectar el alcanzar los objetivos de la
estimulacion visual, es por ello que se necesita proponer actividades que resulten

Ilamativas para los pacientes.
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4. (El paciente interactia con el terapeuta?

TABLA N° 16: Imagenes captan la atencion de pacientes

CRITERIOS Fa %
SI 10 32%
NO 7 23%
A VECES 14 45%
TOTAL 31 100%

Fuente: Pacientes con parélisis cerebral del Centro de Rehabilitacion Despertar de los Angeles.

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 14: Imagenes captan la atencion de pacientes
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Fuente: Tabla N°. 16

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: El 32% de los pacientes observados, SI interactiian con los terapeutas,
lo cual permite que la sesion de estimulacion visual se desarrolle normalmente, en
tanto que un 23% NO interactia ocasionando dificultades para realizar las
actividades y un 45% solo A VECES se puede observar que interactia con el

terapeuta.

Interpretacion: Se puede ver que los pacientes no siempre interactiian en las
sesiones de estimulacion visual, se puede decir que no les atrae la forma en la que

se llevan a cabo las actividades.
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5. ¢(Responde ante las estimulaciones visuales?

TABLA N° 17: Imagenes captan la atencion de pacientes

CRITERIOS Fa %
SI 23 74%

NO 0 0%
A VECES 8 26%
TOTAL 31 100%

Fuente: Pacientes con parélisis cerebral del Centro de Rehabilitacion Despertar de los Angeles.

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 15: Imagenes captan la atencion de pacientes
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Fuente: Tabla N°. 17

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: Se percibir que 74% de los pacientes observados SI responde ante
estimulos visuales, mientras que el 26% solo A VECES muestra respuesta ante

dichos estimulos.

Interpretacion: Las actividades de terapia de estimulacion visual deben estar
encaminadas a producir cambios a las capacidades visuales de los pacientes, si la
vista han afectadas por la paralisis cerebral no es posible mejorarlas ya que se
trata de una patologia médica y por consecuencia no recibiria la estimulacion

apropiadamente.
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43 TABULACION DE LA GUIA DE OBSERVACION A LOS
PACIENTES USANDO EL SOFTWARE MULTIMEDIA

1. (El paciente se muestra motivado para iniciar la sesién de estimulacién

visual?
TABLA N° 18: Utilizacion de recursos
CRITERIOS Fa %
SI 19 61%
NO 3 10%
A VECES 9 29%
TOTAL 31 100%

Fuente: Pacientes con paralisis cerebral del Centro de Rehabilitacion Despertar de los Angeles.

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 16: Utilizacién de recursos
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Fuente: Tabla N°. 18
Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: El 61% de los pacientes SI se muestran mas motivados al iniciar la
sesion de estimulacion visual, mientras que el 10% NO vy el restante 29% solo A

VECES se muestran motivados en ciertas ocasiones.

Interpretacion: Se puede notar que los pacientes se encuentran mas motivados
para comenzar las sesiones de estimulacion visual al utilizar software educativo.
En comparacion con la encuesta aplicada antes de la aplicacion ha habido un

incremento del 39%.
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2. ¢Las actividades presentadas en el software multimedia durante la sesion

de estimulacion visual capta la atencion del paciente?

TABLA N° 19: Uso de Software Educativo

CRITERIOS Fa %
SI 18 58%
NO 5 16%
A VECES 8 26%
TOTAL 31 100%

Fuente: Pacientes con parélisis cerebral del Centro de Rehabilitacion Despertar de los Angeles.

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 17: Uso de Software Educativo
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Fuente: Tabla N°. 17

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: Se pudo investigar que el 58% de los pacientes SI muestran atencion
por las actividades de estimulacion visual mostradas dentro del software
educativo, en cambio, el 16% NO y al restante 26% solo A VECES captan su

atencion.

Interpretacion: Las actividades interactivas del software educativo han logrado
una mejor atencion por los pacientes hacia las sesiones de estimulacion visual a

diferencia de las actividades tradicionales.
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3. ¢Sigue las instrucciones dadas por el terapeuta?

TABLA N° 20: Interés de pacientes en la estimulacién visual

CRITERIOS Fa %
SI 17 55%
NO 5 16%
A VECES 9 29%
TOTAL 31 100%

Fuente: Pacientes con parélisis cerebral del Centro de Rehabilitacion Despertar de los Angeles.

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 18: Interés de pacientes en la estimulacion visual
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Fuente: Tabla N°. 20

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Analisis: El 55% de los pacientes SI sigue las indicaciones dadas por el terapeuta,
y el 16% de los pacientes NO siguen las indicaciones dadas y un 29% solo A
VECES sigue las indicaciones del terapeuta.

Interpretacion: Los pacientes muestran atencion a los terapeutas, aunque no ha
habido grandes cambio en este comportamiento en comparacion a la observacion

realizada anteriormente.
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4. (El paciente interactia con el terapeuta y el software multimedia?

TABLA N° 21: Imagenes captan la atencion de pacientes

CRITERIOS Fa %
SI 15 48%
NO 7 23%
A VECES 9 29%
TOTAL 31 100%

Fuente: Pacientes con parélisis cerebral del Centro de Rehabilitacion Despertar de los Angeles.

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 19: Imagenes captan la atencion de pacientes
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Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Fuente: Tabla N°. 21

Analisis: El 48% de los pacientes observados SI interactian con los terapeutas, 1o

cual permite que la sesion de estimulacion visual se desarrolle normalmente, en

tanto que un 23% NO, un 29% solo A VECES interacttia con el terapeuta.

Interpretacion: Se puede notar que los pacientes han mejorado en su interaccion

con el terapeuta y la herramienta multimedia, aunque todavia no se ha logrado un

cambio sobresaliente.
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5. ¢(Responde ante las estimulaciones visuales presentadas en el software

multimedia?

TABLA N° 22: Imagenes captan la atencion de pacientes

CRITERIOS Fa %
SI 24 77%
NO 0 0%
A VECES 7 23%
TOTAL 31 100%

Fuente: Pacientes con paralisis cerebral del Centro de Rehabilitacion Despertar de los Angeles.

Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 20: Imagenes captan la atencion de pacientes
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Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema

Fuente: Tabla N°. 22

Analisis: El grafico muestra que el 77% de los pacientes observados SI responde

ante estimulos visuales, en tanto que un 23% solo A VECES muestra una

respuesta.

Interpretacion: Como se explico antes, el software no ha hecho efecto en la vista

fisicas del paciente el software es estimulador externo y perceptible. Las

actividades de terapia de estimulacion visual estan dedicadas a personas que son

susceptibles de estimulos.

44



5

5.1

CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

La investigacion realizada permitié conocer las necesidades de los pacientes
que asisten al centro de rehabilitacion asi como las técnicas que los terapeutas
utilizan para la estimulacion visual, mismas que fueron consideradas al
momento de determinar los requerimientos tales como la presentacion de
imagenes y seguimiento de objetos; ademas se debe considerar el grado de
afectacion funcional motriz de los potenciales usuarios, para determinar si les

permitira trabajar normalmente con el mouse y teclado.

Para el disefio del software educativo multimedia se debe seguir los
lineamientos de una metodologia adecuada a este tipo de desarrollo como la
propuesta por Consuelo Belloc Ortiz de la Universidad de Valencia, que
considera un diseflo pedagogico para los aspectos de aprendizaje y otro

técnico para la interface y los contenidos multimedia.

La aplicacion del software educativo multimedia permitié evidenciar que los
pacientes responden a la estimulacion visual al utilizar este tipo de materiales,
es asi que el 61% de los pacientes observados se muestran mas motivados al
momento de iniciar las sesiones de estimulacion visual utilizando la aplicacion

multimedia.

La evaluacion del software mostr6 que la aplicacion multimedia alcanza un
nivel de calidad Intermedio, sefialando que muchos aspectos que mide el
instrumento utilizado no se aplican en el programa desarrollado debido a la

particularidad de los usuarios a los que esta dirigido.

Para la realizacion de un software multimedia utilizando Adobe Flash, se debe
tener solidos conocimientos del lenguaje de programacion ActionScript, ya

que al no saber, provoca demora en la elaboracion de la aplicacion.
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5.2 RECOMENDACIONES

e Dada la amplia gama de tipologias de paralisis cerebral y sus respectivas
implicaciones en las capacidades visuales y motrices de los pacientes, existe
una amplia gama de necesidades a cubrir por lo que es recomendable que se
desarrollen mas aplicaciones multimedia para la estimulacién visual que

consideren aspectos y necesidades especificas de cada tipo de paralisis.

e Dado que el disefio del software no solo considera aspectos técnicos sino
también pedagodgicos como es la forma en la que se realiza la estimulacion
visual, se debera contar con el apoyo de profesionales en el area, para saber

como es la interaccion con los pacientes.

e Si bien la aplicacion del software educativo multimedia, muestra un
incremento en la estimulacién visual, se deberia analizar otros aspectos como

la atencion y la interaccion con esta aplicacion.

e La evaluacion del software con el modelo MOSCA, abarca una amplia gama
de aspectos técnicos, sin embargo, es recomendable utilizar adicionalmente un
modelo de evaluaciébn que contemple aspectos pedagogicos orientados a

aplicaciones multimedia destinadas a personas con discapacidad.

e Al realizar busqueda de software educativo multimedia para personas con
discapacidad, es muy escasa la seleccion, por lo tanto es recomendable que se
construyan programas multimedia que brinden apoyo a este grupo de personas

con sus distintas discapacidades.

e Se recomienda hacer investigacion acerca de la adaptacion de dispositivos
informaticos que faciliten el acceso a la tecnologias a las personas con

discapacidades fisicas

e Para la construccion de programas educativos multimedia en Adobe flash en
este proyecto se encontrd varios inconvenientes que causé pérdida de tiempo,
por eso se recomienda tener conocimientos soOlidas en lenguaje de

programacion ActionScript 3 que es complementario al trabajar con Flash.
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CAPITULO VI
6 PROPUESTA ALTERNATIVA
6.1 NATURALEZA DE LA PROPUESTA
6.1.1 LUGAR DE REALIZACION

El proyecto se realizara en el Centro de Rehabilitacion “Despertar de los Angeles”

de la ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo.
6.1.2 DEFINICION DE LA PROPUESTA

Software Educativo Multimedia para la estimulacion visual, dirigido a los
pacientes con paralisis cerebral que reciben ayuda del Centro de Rehabilitacion

“Despertar de los Angeles”.
6.2 JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion han trasformado
sustancialmente la forma en que el ser humano realiza sus actividades en los
diversos ambitos de la vida cotidiana, siendo la educacion una de las areas en
donde mas cambios se han podido observar tanto en la forma de impartir las

clases como en los recursos que se utilizan en el proceso ensefianza-aprendizaje.

En la actualidad las sesiones de estimulacion visual se las viene desarrollando de
una forma convencional en la que se utilizan recursos tangibles como carteles,
objetos del entorno, sin que se incluyan recursos multimedia que permita a los
terapeutas presentar de una manera atractiva las actividades que deben realizar los

pacientes y alcanzar las metas propuestas.
6.2.1 FACTIBILIDAD

Es necesario sefalar que para el andlisis, desarrollo e implementacion del
Software Educativo Multimedia se cuenta con las herramientas tecnologicas
requeridas, asi como el equipo hardware en el que se llevara a cabo la aplicacion

del recurso a desarrollar.
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Los costos que demanden la implementacion del software educativo seran

cubiertos por los integrantes del grupo investigador.

Se cuenta con el visto bueno de las autoridades y el compromiso de colaboracion
de los terapeutas del Centro de Rehabilitacion, mismo que permitird implementar

la propuesta sin mayores contratiempos.
6.3 OBJETIVOS
6.3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un Software Educativo multimedia de estimulacion visual para
personas con paralisis cerebral que reciben ayuda en el Centro de Rehabilitacion

Despertar de los Angeles de la ciudad de Riobamba.
6.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analizar las actividades que se deberdn incluir en el Software Educativo que

permitan realizar la estimulacidn visual de personas con paralisis cerebral.

e Documentar el proceso de desarrollo del Software Educativo Multimedia en

base a una metodologia.

e Implementar y evaluar la calidad del software educativo.

6.3.3 METAS

e Establecer el 100% de los requerimientos del Software Educativo Multimedia

hasta abril del 2015.
e Implementar el Software Educativo en un 100% hasta mayo de 2015.

e Realizar la entrega al Centro de Rehabilitacion “Despertar de los Angeles” el

Software Educativo desarrollado en un 100% hasta junio del 2015.
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6.4 FUNDAMENTACION TEORICA DEL PROYECTO
6.4.1 SOFTWARE EDUCATIVO

“Son aquellos programas que permiten cumplir o apoyar funciones educativas. Un
software educativo es una aplicacion informadtica, que soportada sobre una bien
definida estrategia pedagogica, apoya directamente el proceso de ensefianza -
aprendizaje, constituyendo un efectivo instrumento en el desarrollo educacional”

(Fernandez, 2010)

Se pueden decir que un Software Educativo es el conjunto de recursos
multimedia, creado con la intencion de ser utilizado en el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

Este tipo de software particularmente se diferencia de otros, se destaca por tener
contenidos multimedia interactivos como videos, sonidos, imagenes, animaciones,
juegos educativos y todo aquello que apoyen al aprendizaje, a esto también se

puede mencionar la evaluacion y diagnostico.
6.4.1.1 COMPONENTES DEL SOFTWARE EDUCATIVO.

Fernandez Raul (2010). Sugiere que esta conformado por varios componentes,

estos son:

a) Componente de comunicacién o interfaz: Posibilita la comunicacién
entre los usuarios y el programa, se refieren a los medios con los cuales el
usuario podra interactuar con el programa, asimismo el programa con el
usuario, asi se pueden distinguir a los dispositivos de entrada y de salida. El

intercambio de mensajes, comprende dos niveles:

e Programa-usuario, Permite la transmision de la informacién desde la
computadora al usuario, a través de los dispositivos de salida como la
pantalla, principal componente que muestra la informacién de forma
grafica al usuario, asi como las impresoras. Otros dispositivos que
también se pueden se considerado dispositivo de salida son los altavoces,

modem y otros mas.
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e Usuario-programa, Permite la interaccion o ingreso de informacion por
parte del usuario hacia la computadora mediante interfaces hardware
tales como el teclado, asi como de los apuntadores (mouse, lapiz 6ptico).
Asi mismo se puede considerar dispositivo de entrada de datos a los

microfonos, pantallas tactiles, lectores opticos.

b) Componente pedagoégico o Instruccional: Este componente determina los
objetivos de aprendizaje, estos deberan se logrados al finalizar el empleo del

software.

¢) Componente computacional o técnico: Establece la estructura de
interaccion entre el usuario y el programa para que el software cumpla con
las acciones requeridas. Para este componente se debe utilizar un algoritmo
que determine el ambiente de aprendizaje y la forma de interaccion del

programa.

6.42 METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE
EDUCATIVO.

El producir software es un proceso complejo, ya que no solo se debe dominar los
conocimientos y habilidades necesarios para hacer programas, es necesario
apegarse a una metodologia que guie el proceso del proyecto. Sumado a entender

el contexto del problema que se desea cubrir con dicha aplicacion.

En el desarrollo de productos educativos de software multimedia, el contexto se

amplia en dos direcciones:

e Area de conocimiento: Es la asignatura o area que conformara los contenidos
y los temas especificos para los cuales el sistema debe proveer una solucion de
calculo y visualizacion.

e Aspectos pedagdgicos: Son las consideraciones que se deben tomar en cuenta
en lo relacionado al aprendizaje y que permita a los usuarios generar nuevos

conocimientos.
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Consuelo Belloc Orti de la Universidad de Valencia, Espafia, en el afo 2010,

propone una metodologia para el desarrollo de software educativo denominada

DESARROLLO DE APLICACIONES MULTIMEDIA INTERACTIVAS, que

consta de varias fases o etapas, la misma que ha sido adaptada a las necesidad

propias del software a desarrollar.

GRAFICO N° 21: Fases del desarrollo de software educativo.

1. FASE DE PLANEACION

A. Determinacion de necesidad
B. Determinacion de objetivos
C. Formacion de equipo de trabajo.

!

2. FASE DE ANALISIS

A. Destinatarios (Definir perfil de usuario)
B. Seleccion de contenidos
C. Fundamentos pedagégicos y
comunicacionales
a) Teoria de aprendizaje
b) Teoria Instruccional
c) Teoria de la comunicacion audio visual
D. Definir Entorno
a) Seleccion de medios
b) Seleccion de modalidad
c) Seleccion de forma de distribucion

3. FASE DE DISENO

A. Pedagogico
a) Objetivos de aprendizaje
b) Contenidos
c) Interactividad

v

4. FASE DE DESARROLLO DEL PROGRAMA

A. Produccion de los recursos multimedia
B. Produccion del prototipo
C. Integracion de los medios en el prototipo

B. Técnico
a) Interfaces hardware
b) Interfaces de usuario
c) Estandares de disefio
d) Entorno desarrollo

v

5. FASE DE EXPERIMENTACION Y
VALIDACION DEL PROGRAMA

EVALUACION
A. Técnico
B. Pedagdgico

A

\ V}

6. FASE DE ELABORACION DE
LA VERSION DEFINITIVA

7. FASE DE ELABORACION DE
MATERIALES COMPLEMENTARIOS

Fuente: http://www.uv.es/bellochc/pdf/pwtic5.pdf
Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema
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1. FASE DE PLANEACION

En esta fase se determina la necesidad de desarrollar un software que conduciran a
la definicion de los objetivos, recursos necesarios, y formacion del equipo de

trabajo.
2. FASE DE ANALISIS

En esta fase se busca informacidén sobre las caracteristicas de los usuarios
potenciales, las caracteristicas del entorno de aprendizaje los contenidos y

requerimientos técnicos para la aplicacion informatica que se pretende construir.
3. FASE DE DISENO DEL PROGRAMA

Esta etapa consiste en dar forma preliminar a los contenidos que integraran el

software, tomando en cuenta el analisis realizado previamente.

e Diseiio Pedagogico

Se considera como disefio pedagdgico a Los objetivos de aprendizaje, las
unidades didacticas que forman parte del software educativo, los contenidos
tematicos, las actividades, la evaluacion final y todos los recursos multimedia

que se van a utilizar.

e Diseiio Técnico

El disefio técnico tiene estrecha relacion con del disefio pedagdgico. Consiste
en la construccion de los elementos multimedia que se utilizard en el
programa; otro aspecto dentro del disefio técnico es la interfaz del usuario que
se refiere a la disposicion y orden de la presentacion del contenido, y

elementos como los botones, banners, logotipos, etc.
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4. FASE DE DESARROLLO DEL PROGRAMA

Al llegar a esta fase, se construye la primera version del programa, desplegando

un prototipo en conjunto con algunos los recursos multimedia.
5. FASE DE EXPERIMENTACION Y VALIDACION DEL PROGRAMA

Esta fase es para realizar una evaluacion del prototipo, prestando atencion a la
calidad y su adecuacion ante los usuarios. Esto servira para probar que todos los

elementos del programa actiien correctamente.

Los dificultades que se encuentren durante esta fase permitird perfeccionar el
prototipo, Esta proceso se realizara de forma repetitiva hasta que el prototipo se
encuentre en un alto nivel de calidad, tanto es su aspecto pedagdgico como

técnico.

6. FASE DE REALIZACION DE LA VERSION DEFINITIVA DEL
PROGRAMA

En esta fase se realiza la version definitiva del programa, el producto final
entregable. Esta version se construye basandose en los cambios que se dio en el
proceso de experimentacion, una vez que el equipo que trabaja en el desarrollo de
la aplicacion considere que el programa cumple los requisitos de calidad se

procede a la integracion final y total de los recursos.
7. FASE DE ELABORACION DEL MATERIAL COMPLEMENTARIO

Una vez que se cuenta con el software se debera realizar los materiales que
acompafiaran al mismo es decir la guia de usuario, en las que se incluiran

principalmente, aspectos de la forma de manipular la aplicacion.
8. EVALUACION

Para que un producto multimedia sea de buena calidad es necesario que se evalte

en varias fases del desarrollo para que cumpla los objetivos propuestos y los
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estandares de disefio. Segun (Zulma, 2000) menciona que se debe evaluar al

software educativo en dos aspectos importantes:

e Internos o Técnicos: Para evaluar aspectos técnicos se ha utilizado el Modelo
Sistémico de Calidad (MOSCA), con el que se puede medir aspectos como la

funcionalidad, fiabilidad, usabilidad, eficiencia, portabilidad y mantenibilidad.

e Externos o Pedagégicos: El Software Multimedia desarrollado fue evaluado
en base a la Plantilla de Evaluacion propuesta por Zulma Cataldi, el cual
permite medir aspectos pedagogicos como los objetivos de aprendizaje y las

formas de comunicacion.
6.4.3 MODELO SISTEMICO DE CALIDAD (MOSCA)

Es un modelo para la evaluacion de software educativo propuesto por (Mendoza,
Pérez, & Griméan, 2004) , que consiste en una serie de cuestionarios mediante los

cuales se realiza la medicion por docentes, especialistas de informatica y alumnos.

MOSCA consta de cuatro niveles: Dimensiones, Categorias, Caracteristicas y
métricas, ademas proporciona un algoritmo para evaluar la calidad sistémica. Con
la aplicacion de este algoritmo que es un conjunto de pasos procedimentales que

se realizan para ejecutar el modelo y estimar la calidad de software.

“MOSCA consta de seis (6) categorias, de las cuales solo se deben utilizar 3 (tres)
para la evaluacion de software educativo”. (Diaz - Antén, Pérez, Griman, &

Mendoza, 2002).
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GRAFICO N° 22: Propuesta del modelo de evaluacién de software educativo

Nivel 0. Dimenslones
PRODUCTO

Nivel 1. Categorfas

Nivel 2. Caracterfsticas

Jbcaracter(sticas

Fuente: Instrumento de evaluacion de software educativo bajo un enfoque sistémico
Autores: (Diaz - Anton, Pérez, Griman, & Mendoza, 2002)

Segun esta premisa, se ha tomado las tres categorias: Funcionalidad, Usabilidad y
Fiabilidad que son las que se propone para evaluar al Software Educativo
especificamente. De estas tres categorias, cada una debe satisfacer cierta cantidad

de caracteristicas como se explica en la siguiente tabla:

TABLA N° 23: Caracteristicas minimas que deben ser satisfechas para cada categoria

Categorias del producto | Caracteristicas minimas que deben ser satisfechas

1. Ajuste a los propositos

Funcionalidad
2. Precision o Seguridad
Usabilidad 3 (de 4)
Fiabilidad 2 (de 3)

Fuente: Instrumento de evaluacion de software educativo bajo un enfoque sistémico
Autores: (Diaz - Anton, Pérez, Griman, & Mendoza, 2002)

Cada caracteristica estd compuesta de varias métricas, al evaluar cada métrica del

software se da una puntuacioén con un valor minimo de 1 y maximo de 5:
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TABLA N° 24: Normalizacion de las métricas para la evaluacion del producto

No aplica 1 2 3 4 5
Nunca Pocas Algunas |Casi siempre| Siempre
No aplica (NA)
Muy mal|  Mal Normal Bueno  Muy bueno
No sabe (NS)
No Medianamente] Si

Fuente: Instrumento de evaluacion de software educativo bajo un enfoque sistémico
Autores: (Diaz - Anton, Pérez, Griman, & Mendoza, 2002)

Para determinar la calidad del producto multimedia se debe satisfacer cada una de
las categorias, la funcionalidad debe ser satisfecha obligatoriamente, caso
contrario la calidad es nula, para los demas casos se expresan los valores en la
siguiente tabla:

TABLA N° 25: Nivel de calidad del producto con respecto a las categorias satisfechas para el producto
software educativo

FUNCIONALIDAD | FIABILIDAD | USABILIDAD | NIVEL DE CALIDAD
No satisfecha Satisfecha Satisfecha Nulo
Satisfecha No satisfecha | No satisfecha Basico
Satisfecha Satisfecha No satisfecha Basico
Satisfecha No satisfecha Satisfecha Intermedio
Satisfecha Satisfecha Satisfecha Avanzado

Fuente: Instrumento de evaluacion de software educativo bajo un enfoque sistémico
Autores: (Diaz - Anton, Pérez, Griman, & Mendoza, 2002)

6.44 METODOLOGIA DE EVALUACION DE SOFTWARE
EDUCATIVO DE ZULMA CATALDI

Se proponen dos fases de evaluacion: interna y externa, la interna mide aspectos
técnicos y lo realizara el equipo de desarrollo y expertos en software educativo; la
evaluacion externa, evallia aspectos pedagogicos y lo realizan docente y
estudiantes. Para este proyecto solo se tomara el modelo de evaluacion externa y
se tomara como instrumento de evaluacion la plantilla propuesta por la misma

metodologia.

“La evaluacion sumativa es la evaluacion del producto final que generalmente la

realizan equipos distintos a los desarrolladores” (Zulma, 2000).
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Para este fin se aplica tanto a los docentes como a los alumnos, un cuestionario de
valoracion, donde cada indicador puede ser evaluado entre 1 y 5, siendo el

resultado el grado de conformidad de los usuarios (Ver en anexos).

Hay que sefialar que cada software educativo tiene diferentes caracteristicas y
objetivos, habilidades de los usuarios por tanto, diferentes parametros de
evaluacion es por eso que Zulma Cataldi (2000), dice: “No hay un instrumento de

evaluacion Unico, sino que el mismo sera funcion del contexto de aplicacion”

Para la evaluacion de la calidad pedagogica del software educativo, segun esta

metodologia, toma de referencia la siguiente tabla de puntuacion:

TABLA N° 26: Nivel de calidad pedagégica del software educativo

PUNTAJE CALIDAD PEDAGOGICA
0% a 20% Inaceptable

20% a 40% Dudosa

40% a 60% Aceptable

60% a 80% Muy bueno

80% a 100% Excelente

Fuente: Metodologia de disefio, desarrollo y evaluacion de software educativo
Autora: (Zulma, 2000)
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6.5 PROPUESTA DE SOLUCION AL PROBLEMA DEL PROYECTO
6.5.1 TAREAS REALIZADAS

Siguiendo la metodologia de Desarrollo de Aplicaciones Multimedia Interactivas
propuesta por Consuelo Belloc, se realizaron las siguientes tareas:
v" Fase de planeacion
Fase de analisis
Fase de disefo del software
Fase de desarrollo del software
Fase de experimentacion y validacion

Evaluacion del software

D N N N N NN

Fase de elaboracion de la version definitiva del software

v' Fase de elaboracion de los materiales complementarios.
La fase del Desarrollo del software educativo se realiza las veces que sean
necesarias dependiendo de los cambios y sugerencias en la evaluacion, si el
producto es correcto en componentes técnicos y pedagogicos, se puede proceder a

la siguiente fase.

6.5.2 MODELOS ELABORADOS O DISENADOS
6.5.2.1 FASE DE PLANEACION

A. DETERMINACION DE NECESIDADES

La necesidad de implementar un software educativo para la estimulacion visual
surge ante la alta demanda de dicho servicio en el Centro de Rehabilitacion
“Despertar de los Angeles”, el cual si bien cuenta con terapeutas profesionales y
capacitadas para dicha tarea, carecen de materiales multimedia informaticos que

apoyen las actividades de estimulacion.

En la entrevista y encuesta aplicadas a las autoridades y terapeutas del centro se

pudo determinar las siguientes carencias:

e No inclusion de recursos multimedia en la estimulacion visual de los pacientes

del Centro de Rehabilitacion “Despertar de los Angeles”
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e Carencia de software educativo que apoyen a los terapeutas en la estimulacion

visual.

e Inadecuada gestion por parte de la institucion para adquirir materiales de tipo

multimedia.

Esto ha dado como consecuencia que no se incluyan materiales multimedia en las
actividades de estimulacién visual, y que los que los materiales que se utilizan en

ocasiones se encuentran deteriorados.
B. DETERMINACION DE OBJETIVOS

e Contar con un software educativo multimedia que apoye a los terapeutas en la

estimulacion visual.
e Mejorar la presentacion de las imagenes mediante animaciones.

e Contar con actividades encaminadas a captar el interés de los pacientes en las

sesiones de estimulacion visual.
C. FORMACION DEL EQUIPO DE TRABAJO.

El grupo de trabajo estara conformado por varios integrantes cada uno de los

cuales cumplira un rol especifico dependiendo de sus capacidades y

conocimientos.
TABLA N° 27: Equipo de trabajo
ROL NOMBRE

Asesor Pedagogico Terapeutas

Experto en el Contenido Terapeutas

Disefiador Grafico Ignacio Tenelema / Susana Moyolema
Disefio Instruccional Ignacio Tenelema / Susana Moyolema
Desarrollador Ignacio Tenelema / Susana Moyolema

Fuentes: Investigacion
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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6.5.2.2 FASE DE ANALISIS
A. DESTINATARIOS

Se determina para qué usuarios esta dirigido el Software Educativo, tales como

edad, conocimientos previos, lenguaje.

TABLA N° 28: Perfil de usuario

CRITERIO PERFIL DE USUARIO

Edad Dada la particularidad del software no esta dirigida a una edad
especifica, ya que podra ser aplicado tanto a nifios como a
adultos que tengas deficiencias visuales a causa de la paralisis

cerebral.

Escolaridad No requerird conocimientos previos, pues estd destinado a la

estimulacion visual.

Capacidades El software estd destinado a ejercitar las capacidades y
Visuales conductas visuales, podra ser aplicado en personas que tengan

deficiencias visuales.

Capacidades No se han considerado

Verbales

Capacidades Para ciertas actividades se debera contar con cierto grado de
Motoras coordinacién viso motora.

Capacidades No se han considerado

Auditivas

Fuente: Investigacion Directa
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

B. SELECCION DE CONTENIDOS

El software educativo deberd estar articulado a las actividades que se realizan para

la estimulacion visual de los pacientes que asisten al centro de rehabilitacion,

Las actividades que conforman el software educativo multimedia han sido

agrupadas en diferentes categorias.
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TABLA N° 29: Contenido del Software Educativo

CATEGORIA SECCION ACTIVIDAD
e Estimulacion visual
BIENVENIDA e Paralisis Cerebral
e Manual de usuario
e Imagenes B/N
] e Aparece y Desaparece
Atencion
e Lineas
. e Luces
BASICA
e Péndulo
_ e Trayectoria rectangular
Seguimiento
e Trayectoria aleatoria
e Videos
e Poligonos,
Basicas e (Circulos
e (Cuadrilatero
e Estrellas
FORMAS Compuestas e Formas varias
e Animales
e Objetos de Cocina
Entorno e Deportes
e Varias
e Primarios
e Secundarios
Clasificacion
e Terciarios
COLORES e Neutros
e Frutas
Colores en la naturaleza |e Flores
e Animales
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RASGOS CRITICOS

Tamano

Pequefio / Grande
Bajo/ Alto
Ancho/ Largo

Espacio

Cerca / lejos
Izquierda / Derecha

Arriba / abajo

SELECCION

Diferenciar objetos

Flores
Gusano
Ovejas

Mariposas

Escoger

Siluetas
Manzanas

Formas

MEMORIA VISUAL

Secuencias simples

Dias de la Semana
Personas

Plantas

Juegos

Parejas objetos
Parejas animales

Cruzar la calle

ACERCA DE

e Contacto
e Bibliografia

Fuente: http://www.juntadeandalucia.es/averroes/caidv/interedvisual/ftp/visual cap int32 5 12.pdf

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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C. FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS Y COMUNICACIONALES

En base a los contenidos, los objetivos de aprendizaje y el perfil de los usuarios,
se establecen las teorias de aprendizaje que fungiran en el desarrollo el software

educativo:
a) TEORIA DEL APRENDIZAJE

El presente software educativo estd dirigido a un segmento de usuarios en
particular, con discapacidades en su visién y motricidad. Se puede decir que el

software multimedia a desarrollar tendra un enfoque cognitivista y conductista.

Cognitivista

- El software permitira la interactividad.
- El software cuenta con actividades de aprendizaje que favorecen el desarrollo

de las destrezas deseadas.

Conductista

- El software desplegara estimulos o refuerzos positivos cada vez que el usuario
alcance un objetivo deseado.
- El software despliega estimulos o refuerzos negativos cuando el usuario no

cumpla con los objetivos.

b) TEORIA INSTRUCCIONAL

En el presente software se han desarrollado una serie de actividades y contenidos
que estan encaminados a desarrollar diferentes aspectos vinculados con las

capacidades visuales.
¢) TEORIA DE LA COMUNICACION AUDIO VISUAL

El software educativo estara integrado por elementos que permitiran presentar de
una manera agradable y entretenida los contenidos y actividades que integran el

software.
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TABLA N° 30: Elementos de comunicacion

ELEMENTOS DESCRIPCION
Textuales: Deberéan ser claros y precisos.
De facil lectura para los usuarios
Colores atractivos
Graficos: Lo mas ilustrativos posibles
Que guarden estrecha relacidon con los contenidos tedricos
Auditivos: Sonidos suaves, no perturbadores

Que no distraigan la atencion de los usuarios

Fuente: Investigacion directa.
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

D. DEFINIR ENTORNO

a) SELECCIONAR MEDIOS

Los medios que se integrara en el software educativo multimedia sera de tipo:

visuales, auditivos, y medios audiovisuales.

TABLA N° 31: Medios de comunicacion en el aprendizaje

ELEMENTOS DESCRIPCION
Visuales: Se utilizara:

e Palabra estatica: Especialmente en titulos y botones.

e Imagen visual fija: Se han integrado imagenes de este tipo
como fondos y en las actividades de la seccion basica, se
utilizara imagenes estiticas sin ninguna animacion ni
movimientos.

¢ Imagen visual en movimiento: Se incluird este tipo de
imagenes en botones y actividades de estimulacién

Sonidos: Se incluira este tipo de recursos en actividades relacionadas con
la seleccion para emitir un tipo de refuerzo a lo que los
pacientes realicen.

Audiovisuales: | Existiran elementos en que se combinen imagenes y sonidos

como en el caso de imagenes que al recibir un evento de mouse
reproduciran un sonido

Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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b) SELECCIONAR MODALIDAD

La modalidad de ensefianza que se utilizara para aplicar el software a desarrollar

sera de tipo:

e Presencial: Que se lo aplicara de forma directa y mediante la interaccion entre

el terapeuta y el paciente.

e Abierta: Dado que las sesiones de estimulacion seran flexibles es lo
relacionado al tiempo ya que los pacientes asistiran de forma no regular.

¢) FORMA DE DISTRIBUCION

La forma en la que se distribuird el software sera mediante CD-ROM que
contendra los archivos necesarios para que el software se ejecute y un asistente

instalador.
6.5.2.3 FASE DE DISENO

A. PEDAGOGICO

a) OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Favorecer las conductas visuales de atencion, fijacion y seguimiento.
e Mejorar la discriminacion de formas basicas.

e Beneficiar el enriquecimiento visual de conocimiento y representacion de

objetos del entorno proximo de los pacientes.
e Estimular la coordinacion viso motora.
b) CONTENIDOS

El software educativo estara conformado en su gran mayoria por actividades de
tipo visual es asi que se ha dividido en seis secciones con actividades y dos de tipo

informativos, sumando un total de ocho.
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GRAFICO N° 23: Estructura de contenidos
Estimulacién visual
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Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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¢) INTERACTIVIDAD (ESQUEMA DE NAVEGACION)

La forma en la que los usuarios pueden explorar los contenidos del software

educativo sera tanto secuencial como aleatoria.

GRAFICO N° 24: Esquema de navegacion
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—»  Actividad 1
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p] Bibliograficas [, Me.morla
visual
Fuente: Investigacion directa. Actividad n
Autores: Susana Moyolema - Ignacio
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De los tipos de esquemas de navegacion lineal, ramificada y flexible, se ha
decidido tomar el flexible, dado que se ajusta mas a las necesidades del presente

software.

B. TECNICO

a) INTERFACES HARDWARE

Se describen los elementos que facilitaran la comunicacién usuario - sistema y

sistema — usuario:

TABLA N° 32: Tipos de interfaces

TIPO DISPOSITIVO DESCRIPCION

Interfaces de | Raton Para que el usuario se desplace y manipule el

entrada software mediante pulsaciones sobre los
botones

Interfaces de | Pantalla Se desplegara los contenidos visuales baso el

Salida modelo RGB a una resolucion de 1366 x 768.

Parlantes Para la reproduccion de los diferentes sonidos

con los que cuenta el software.

Fuente: Investigacion directa.
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

b) INTERFACE DE USUARIO

Se refiere a la distribucion de los diferentes elementos multimedia en base al

disefio de bocetos para cada una de las pantallas
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- PAGINA INICIAL: Sera la primera pantalla que se presente al usuario,

permitird mediante un boton el ingreso a la pantalla contenidos.

GRAFICO N° 25: Pantalla inicial

BANNER

{Animacidn)

Loga UNACH

Imagen tonda

Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

La pagina contiene una variante, al dar clic sobre el boton @ , se desplegara un

banner, informacion de los autores y los botones para el sonido y maximizar.

GRAFICO N° 26: Pagina inicial con banner

Inco

=
@
X

BANNER
{Animacibn)

1 1
/_ Link: sitis Mutorss Lk Sitis wab Ingsbucitn Ausgicionts

Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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- PAGINA CONTENIDOS: Esta conformada por una serie de botones que dan

acceso a cada una de las secciones del software, para acceder se debera dar un

clic sobre ellos.

GRAFICO N° 27: Pagina de contenidos

[Contaradon

Beervenida Basic ormas Colores
Iresgeen Soris

Roggds criticos Seleccibn Memoria Visual Acere:

Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

La pagina de contenidos contendra una variante en la que se podra despegar el

banner, dando clic sobre el boton@. El mismo que cambiara su forma por una

flecha que apunta hacia arriba.

GRAFICO N° 28: Pagina de contenidos con banner

[Cantanaos

(=
@
X

& criticos Seleccibn Memoria Visual Acerc:

Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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- PAGINA DE SECCION: Permita el acceso a las diferentes actividades que la
conforman, se puede accederlas mediante los botones del ment o los del

centro de la pantalla.

GRAFICO N° 29: Pagina de seccion
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Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

En dicha pantalla existe la posibilidad de desplegar el banner dando clic sobre el
boton en forma de flecha en la parte superior derecha, ademas se puede maximizar
la actividad y ocultar el meni mediante el boton ubicado en la parte derecha de la

pantalla, abajo del cual se ubica el boton de ayuda.

GRAFICO N° 30: Pagina de seccion con banner

Seceite
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@
BANNER
(Animacidn)

X

Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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- PAGINA ACTIVIDADES

GRAFICO N° 31: Pagina de actividades
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Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

De igual forma se podra desplegar el banner y los botones de ayuda y

maximizado.

GRAFICO N° 32: Pagina de actividades con banner
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Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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- PAGINA AYUDA: Los contenidos de la ventana variaran dependiendo de la
seccion y actividad en la que se encuentre el usuario, pero en todas guardara la

misma organizacion.

GRAFICO N° 33: Pagina de ayuda

<)
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\ / . )
Fuente: Investigacion directa.
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
Al igual que el resto de ventanas se podra desplegar el banner
GRAFICO N° 34: Pagina de actividades con banner
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=
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BANNER
(Animacibn)

Lick. sitio Autires Link Sitie web Inslitveitn Auspecionts

Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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c)

ESTANDARES DE DISENO

Imagenes: Los formatos de las imagenes que se utilizaron en el Software
fueron de tipo Vectorial, PNG y JPG, por su adecuada compresion de los

archivos, en el caso de los PNG y vectores, por la transparencia de los fondos.

Animaciones: Se incluyeron animaciones desarrolladas en Flash, en formato

SWEF, por ser uno de los més utilizados.

Audio: Los archivos de audio que se utilizaron fueron de tipo mp3, por su

adecuada compresion y bajo nivel de pérdida de calidad.

Texto: Para el texto se ha decidido utilizar fuentes dependiendo del elemento

en el que se colocara.

TABLA N° 33: Textos

ELEMENTO FUENTE TAMANO COLOR
Titulos Comic Sans MS | 26 Negro con sombra
Texto normal Comic Sans M\s | 14 Negro con sombra
Texto en botones | Comic Sans MS | 14 Blanco y negro

Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

Video: Los videos utilizados serdn de formato mp4 incrustados de forma

externa para reducir el tamafio del archivo principal.
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d) ENTORNO DE DESARROLLO
e Herramientas Software
Adobe Flash CS6

Es una aplicacion de software informatico comercializado por Adobe. Se utiliza
principalmente para crear animaciones y aplicaciones embebidas en entornos web,

cuya principal caracteristica es la interactividad mediante recursos multimedia.

GRAFICO N° 35: Logo de Flash CS6

Fuente: http://www.adobe.com/products/flash.html

Se decidi6 utilizarlo porque permite incluir diferentes elementos multimedia sin
que ello represente un aumento significativo del tamafio y consumo de recursos
tales como memoria RAM y CPU. Ademas que permite obtener aplicaciones que

pueden funcionar en diferentes sistemas operativos.

Adobe Photoshop CS6

Permite realizar la edicion y el retoque de fotografias digitales. También permite
trabajar sobre un area en blanco, donde se puede crear formas geométricas, aplicar

colores y efectos para ilustraciones.

GRAFICO N° 36: Logo Photoshop CS6

Fuente: www.photoshop.com

Para la edicion de las imagenes se escogid el mencionado software por su
versatilidad de efectos y herramientas que permiten dar transparencia a las

imagenes.
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Adobe Illustrator CS6

[Nlustrator es uno de los programas mas representativos de la empresa Adobe, ésta
herramienta permite la edicién y creacion de imagenes vectoriales y archivos PDF

con ilustraciones profesionales.

GRAFICO N° 37: Logo Illustrator CS6

Al

Fuente: www.illustrator.com

En el software educativo multimedia se incluird imagenes vectoriales para lo cual
se requeria una herramienta que posibilite la creacion y edicién de este tipo de

recursos.
e Herramientas Hardware
- Procesador Intel(R) Core(TM) 15-2100 CPU © 3.10GHz
- Memoria RAM 4 G
- Disco Duro 500 GB
- Monitor con resolucion de 1366 x 768

- Sistema Operativo Windows 7
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6.5.2.4 FASE DE DESARROLLO DEL PROGRAMA

A. PRODUCCION DE LOS RECURSOS MULTIMEDIA

e Contenidos textuales

Los textos que se incluyeron en el software se los extrajo de la revista electronica
MyChild Without Limits que es un sitio web destinado a abordar temas

relacionados a sindromes y enfermedades del cerebro.

El contenido pretende ser una parte introductoria para aclarar los conceptos

relacionados con la paralisis cerebral y la estimulacion visual.

o Imagenes

En el software se integraron una amplia gama de imagen tanto de autoria propia
como de terceros. Se las realizo utilizando Photoshop CS6 e Illustrator CS6 las
mismas que se utilizaron para el disefio del software, en elementos como fondos,

botones.

Imagenes de capturas:

Fuente: Illustrator CS6

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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GRAFICO N° 39: Edicion del botones

Fuente: Photoshop

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

e Videos

Los videos que se integrar en el software serdn de terceros respetando los

derechos de autoria, para lo cual se citara la fuente en la seccion de bibliografias.
e Animaciones:

Se integraron en el software una serie de animaciones que se las programa de
manera independiente tales como el banner y las diferentes actividades las mismas

que estan organizadas en diferentes capas:

- Acciones: Dicha capa estd destinada a contener toda la programacion

necesaria para la actividad
- Texto: En ella se colocara de ser el caso los elementos textuales

- Contenido: En ella se colocaran los diferentes simbolos que integrar la
actividad tales como imagenes, vectores, clip de pelicula con sus

respectivos efectos.

- Fondo: Sera la capa en la que se colocara el color o imagen de fondo de la

actividad.
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GRAFICO N° 40: Edicién de animaciones
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Fuente: Flash CS6

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

B. PRODUCCION DEL PROTOTIPO

Los recursos de tipo textuales, imagenes, animaciones y sonidos se los integra en
un proyecto de flash organizado en diferentes escenas cada una de las cuales

cuenta con sus respectivas capas.

e ESTRUCTURACION DEL PROYECTO.

El proyecto de flash se encuentra organizado en las siguientes escenas:
e Escenal:

Esta escena contiene una barra de animacion en la que muestra el progreso de
descarga del programa en caso de que el software se vaya a visualizar en un
navegador de internet, es casi imperceptible en el caso de que se ejecute de forma

local.
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GRAFICO N° 41: Escena 1
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Fuente: Flash CS6

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

Esta escena esta compuesta por las siguientes capas:

Capa contenido: Contiene dos instancias del simbolo “barra” uno acttia
como fondo de la barra de progreso y el cambiara de tamafio segun el
avance de carga del programa; ademas contiene el texto que describe los

bytes descargados y los bytes totales.

Capa acciones: Contiene la programacion de visualizacion de elementos
de la pantalla, ademas de como la aplicacion se comportara durante toda su
ejecucion cambiando propiedades a Stage.

Se utiliza la propiedad StageScaleMode.NO SCALE par que el contenido
no cambie de tamafio al redimensionar la ventana de la aplicacion; se usa
también la propiedad StageAlign.TOP_LEFT para que la ventana este al
margen izquierdo de la ventana. Mediante la comparacion entre la variable
de los bytes descargados sea igual a los bytes totales ésta finaliza a la

funcion carga progreso, y pasa a la siguiente escena.
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e ESCENA 2:

Esta escena esta organizada por las capas:

Fondo: En esta capa se encuentra la imagen de fondo que aparecera siempre en la

actividad.

Botones: Esta capa contiene a los botones de control de visualizacién de la

aplicacion, como el botén de pantalla completa, control de audio, un banner,

botones que vinculas con la pagina web de los autores y de la UNACH, estos

botones estaran ocultos pero siempre estaran disponibles y se puede visualizar

pulsando el boton “ver”, esta ubicado en la parte superior derecha de la pantalla.

Portada y Contenido: En esta capa se divide en dos fotogramas clave:

Fotograma 1: El primer fotograma muestra una portada con los datos de

los autores, un logotipo de la aplicacion y un tnico botén que se utilizara

para acceder al menu principal del programa que se encuentra en el

fotograma dos;
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T WA
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GRAFICO N° 42: Escena 2, Fotograma 1 de portada
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Fuente: Flash CS6

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

Fotograma 2: Estd el menu principal con enlaces a los diferentes

elementos que se vera a continuacion.

conjuntos de actividades contiene un simbolo que lleva dentro los
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GRAFICO N° 43: Fotograma 2 - contenidos
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Fuente: Flash CS6

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

Acciones: Esta capa esta destinada a contener toda la programacion necesaria para

la controlar el orden de los objetos en la pantalla.
Estructura de Menu

El simbolo “menu” tiene una duracion de 35 fotogramas divididas en 6 secciones

y ademas en 3 capas:

e Botones de menu: Lleva un botdn del menu principal que en realidad solo
se le agrega temporalmente para que forme parte los elementos del
simbolo, solo aparece en la primera seccion; mediante programacion
aparecera varias instancias de el en la segunda seccion configurados con
sus propios graficos y colores. En el fotograma 25 de esta misma capa esta
el boton regresar, en pantalla aparece en la parte superior izquierda, este
boton hace que retorne a la seccion 2 de la linea de tiempo donde estaban

los botones de menu principal.
e Contenido: Lleva otro simbolo llamado “submenu” que aparece en el

fotograma 20, cuarta seccion muestra una lista de elementos en la parte

izquierda de la ventana con las unidades y secciones de la aplicacion.
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e Acciones: Esta capa contiene el codigo que controla a los botones del
menu principal. Mediante un vector genera propiedades como el nombre,
color, grafico, sombra y otros efectos aplica en los botones uno a uno
mediante bucles FOR incluyendo ademas efectos de Caurina Transitions
para una mejor visualizacion, todos estos efectos visuales suceden en la

seccion 1y 2 de la linea de tiempo.

Dentro de esta misma capa estan la seccion 3 de la linea de tiempo esta la
animacion que aparece cuando se pulsa en cualquier boton del ment principal. La
seccion 4 es donde el cabezal de lectura de flash estd detenida mostrando las
paginas de las actividades. Y las dos ultimas secciones de la linea de tiempo, la
Sta ejecuta una animacion que se visualizara al pulsar el boton regresar mientras
que la 6ta y ultima seccion ejecuta una orden gotoAndPlay para retornar a la

seccion dos que es justo donde estan los botones.

GRAFICO N° 44: Meni

Aty Uflaide Ve etw  Matiw e Ceewiss  Cetwl Oepew  Vetes byl L o N 5 - =
m—
Bl
‘IFI
- ey alaal
o -
Ll
A Eovbguotds 54 puleridn:, |

glglsesriner Bkl &l

CECB ueloTN FORNPIS AN /acvoliv~ln

T EEEY ) R i = ol [

FIVE | Hap B i gogil % wew s @] T 5 |

Fuente: Flash CS6

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

Estructura de Submenu

El simbolo “Submenu” tiene una duracion de 40 fotogramas divididas en 4

secciones y en 4 capas:
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Fondo: Esta capa contiene el fondo para los botones del subment y

aparece durante toda la linea de tiempo.

Paginas: Contiene al simbolo que tiene las actividades dentro de si,

aparece solo en el fotograma 25 a consecuencia del cobertor.

Cobertor: Este contiene un grafico con un reloj y una imagen en blanco
que sirve de animacion para pasar de una actividad a la otra aparece desde
en fotograma 10 hasta 40 excepto en el fotograma 25 donde se debe ver las

paginas.

Botones: En esta capa se encuentran los botones del submenu ademas
también los botones de ayuda para el usuario este se ubica al lado derecho

de las paginas de actividades.

Acciones: Contiene el cddigo que direcciona a los botones hacia las
paginas correspondientes mediante un el cédigo Switch Case, el valor que
evalia depende de la variable que envia el simbolo “Menu”. En el
fotograma 25, seccion 3 de la linea de tiempo de esta capa también se

configuran los botones de ayuda

GRAFICO N° 45: Estructura de subment
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Fuente: Flash CS6

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

84



Estructura de las Paginas

El simbolo “Paginas” tiene una duraciéon de 150 fotogramas divididas en 8

secciones y en 6 capas:

e Area visible: Esta capa actua de modo mascara para que los contenidos
visuales no se desborden para ello contiene un rectangulo de color azul

que aparecera durante toda la linea de tiempo.

e Boton volver: Este boton solo aparecera en las secciones que requieran

espacio adicional en caso de que haya contenido o actividades extras.

e Acciones: Contiene una capa con etiquetas para evitar confusion entre
insertar actividades dentro de las unidades, se han formado grupos de 15
fotogramas para cada seccion ademds contiene cddigo de detencion en

cada fotograma.

e Actividades: Dependiendo de su categoria las actividades se distribuyen a

lo largo de la linea de tiempo.

e Portadas: Aparecen al inicio de cada seccion y tiene vinculos a las
actividades que de todos modos se pueden acceden pulsando en los

botones del subment.

e Fondo: Contiene en fondo de las paginas y aparecen durante toda la linea

de tiempo.

GRAFICO N° 46: Estructura de paginas
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Fuente: Flash CS6
Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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Estructura de una actividad cualquiera

- Acciones: Dicha capa estd destinada a contener toda la programacion

necesaria para la actividad
- Texto: En ella se colocara de ser el caso los elementos textuales

- Contenido: En ella se colocaran los diferentes simbolos que integrar la
actividad tales como imagenes, vectores, clip de pelicula con sus respectivos

efectos.

- Fondo: Sera la capa en la que se colocara el color o imagen de fondo de la

actividad.

GRAFICO N° 47: Estructura de actividades
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Fuente: Flash CS6
Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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C. INTEGRACION DE LOS RECURSOS MULTIMEDIA

En esta etapa se utilizara toda la informacion recopilada a lo largo de las etapas
anteriores, para ello valiéndose de las herramientas de desarrollo se traduciré los

disefio y se incluiran los contenidos y actividades en un solo archivo.

GRAFICO N° 48: Prototipo de la pantalla inicial
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Fuente: Flash CS6
Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

El disefio del prototipo podria sufrir cambios en caso de los requerimientos de los
terapeutas dado que el conoce las capacidades de los usuarios potenciales y por lo
tanto esta al tanto de sus necesidades.

GRAFICO N° 49: Prototipo de la pantalla inicial con banner
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Fuente: Investigacion directa.
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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PAGINA CONTENIDOS:

GRAFICO N° 50: Prototipo de pagina de contenidos

Fuente: Investigacion directa.
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 51: Prototipo de pagina de contenidos con banner
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Fuente: Investigacion directa.
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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PAGINA DE SECCION

GRAFICO N° 52: Pagina de seccion
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Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 53: Prototipo de pagina de seccién con banner
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Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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PAGINA ACTIVIDADES

GRAFICO N° 54: Prototipo de pagina de actividades
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Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 55: Prototipo de pagina de actividades con banner
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Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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PAGINA AYUDA:

GRAFICO N° 56: Prototipo de pagina de ayuda
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Fuente: Investigacion directa.
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 57: Prototipo de pagina de ayuda con banner
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6.5.2.5 FASE DE EXPERIMENTACION DEL PROGRAMA

Dicha actividad se la realizd con los pacientes del centro de rehabilitacion
“Despertar de los Angeles”, para lo cual se programé una sesién junto con los
terapeutas en las que se realizaron varias actividades con el software en especial
con la de estimulacion basica. Dicha prueba permitié corregir ciertas falencias en
el disefio del software tales como posicion de los botones y desplegué¢ de las

actividades (Anexo VIII).
6.5.2.6 EVALUACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO

La evaluacion del software de estimulacion visual se la realizo en base a dos

modelos, cada uno mide diferentes aspectos:

e Calidad Sistémica del Software (MOSCA): Este modelo permitio estimar la

calidad de software midiendo aspectos técnicos (Anexo VI).

e Metodologia de Evaluacion de Software Educativo: Propuesta por Zulma
Cataldi (2000). Tiene como principal proposito el medir aspectos

pedagogicos (Anexo VII).

A. EVALUACION DE LA CALIDAD DEL SOFTWARE EDUCATIVO
(MOSCA)

La evaluacion técnica del software se desarrolld utilizando el algoritmo de
aplicacion de MOSCA. Para que la calidad del software sea satisfecha, cada

categoria debe alcanzar las siguientes puntuaciones:

TABLA N° 34: Caracteristicas minimas que deben ser satisfechas para cada categoria

Numero de caracteristicas

Equivalent
Categoria minimas que deben ser ?::;::la: Conformidad
satisfechas P
Funcionalidad 2 de3 0% a 74,4% No satisfecho
uncionalida . L
Ajustes a los propositos* 75% a 100% Satisfecho

0% a 72,4% No satisfecho
Fiabilidad 2de3

73% a 100% Satisfecho

92




0% a 82,4% No satisfecho

Usabilidad 3de4
83% a 100% Satisfecho

Fuente: http://www.ejournal.unam.mx/cys/vol08-03/CYS08304.pdf
Autores: Mendoza L, Pérez M y Griman.

La funcionalidad es una categoria que obligatoriamente debe ser satisfecha para
que el software pueda seguir evaluandose, caso contrario, finaliza el algoritmo y

la calidad es nula. Todos los casos se expresan en la siguiente tabla:

TABLA N° 35: Nivel de calidad del producto con respecto a las categorias satisfechas para el producto

Funcionalidad Fiabilidad Usabilidad Nivel de calidad
No satisfecha Satisfecha Satisfecha Nulo
Satisfecha No satisfecha No satisfecha Basico
Satisfecha Satisfecha No satisfecha Basico
Satisfecha No satisfecha Satisfecha Intermedio
Satisfecha Satisfecha Satisfecha Avanzado

Fuente: http://www.ejournal.unam.mx/cys/vol08-03/CYS08304.pdf
Autores: Mendoza L, Pérez M y Griman.

Cada métrica se califica de 1 hasta 5 segin las escalas que se detallan a

continuacion:
TABLA N° 36: Escala de evaluacion
No aplica 1 2 3 4 5
Nunca Pocas Algunas |Casi siempre| Siempre
NA (No aplica)
Muy mal| Mal Normal Bueno  [Muy bueno
NS (No sabe)
No Medianamente Si

Fuente: http://www.ejournal.unam.mx/cys/vol08-03/CYS08304.pdf
Autores: Mendoza L, Pérez M y Griman
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a) CATEGORIA FUNCIONALIDAD
TABLA N° 37: Resultados de la Evaluacién Sistémica de la categoria FUNCIONALIDAD

1. FUNCIONALIDAD VALOR GRADO DE,
PROMEDIO SATISFACCION
FUN.1 Ajuste a los propdsitos 4,66 93%
FUN.2 Precision 2,78 56%
FUN.3 Interoperabilidad 3,40 68%
FUN.4 Seguridad 2,00 40%
PROMEDIO DE LA 4,11 82%
CATEGORIA

Fuente: Instrumento para la Evaluacion MOSCA

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 58: Grado de satisfaccion: FUNCIONALIDAD
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FUN.3 Interoperabilidad _ 68%

FUN.2 Precision [N <o

FUN.1 Ajuste a los propésitos W 93%
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Fuente: Tabla N°. 37

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

Interpretacion: En lo que tiene que ver con la funcionalidad del Software
Educativo se debe destacar que los aspectos relacionados con la interoperabilidad

es lo que mas se destacan, asi como el ajuste a los propodsitos

El ajuste a los propdsitos ha sido en donde mas énfasis se ha puesto en el software
pues son los indicadores que sefialan que el software cumple con los

requerimientos y necesidades de los usuarios.
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b) CATEGORIA FIABILIDAD

TABLA N° 38: Resultados de la Evaluacion Sistémica de la categoria FIABILIDAD

VALOR GRADO DE
2. FIABILIDAD ,
PROMEDIO | SATISFACCION
FIA.1 Madurez 2,43 49%
FIA.2 Tolerancia a fallas 3,86 77%
FIA.3 Recuperacion 5,00 100%
PROMEDIO DE LA CATEGORIA 3,47 69%

Fuente: Instrumento para la Evaluacion MOSCA
Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 59: Grado de satisfaccién: FIABILIDAD
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Fuente: Tabla N°. 38

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

Interpretacion: Para medir la fiabilidad del software educativo se evaluaron

factores asociados con la recuperacion, tolerancia a fallas y madurez, alcanzando

en dos de las tres categorias un conformidad de satisfecha y un grado de

satisfaccion mayor de 69% en recuperacion y tolerancia a fallas.

Al ser un software relativamente nuevo no se ha obtenido una buena evaluacion

en los aspectos relacionados con la madurez del software.
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¢) CATEGORIA USABILIDAD

TABLA N° 39: Resultados de la Evaluacion Sistémica de la categoria USABILIDAD

VALOR GRADO DE
3. USABILIDAD PROMEDIO SATISFACCION
USA.1 Facilidad de 4,02 80%
Comprension
USA.2 Capacidad de 5,00 100%
Aprendizaje
USA.3 Interfaz grafica 3,67 73%
USA .4 Operabilidad 3,91 78%
PROMEDIO DE LA
CATEGORIA 4.15 83%

Fuente: Instrumento para la Evaluacion MOSCA

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 60: Grado de satisfaccién: USABILIDAD
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Fuente: Tabla N°. 39

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

Interpretacion: En los cuatros indicadores el software educativo alcanza un
grado de satisfaccion mayor del 83% lo que indica que el software es amigable
con el usuario, destacandose el grado alcanzado en la capacidad de aprendizaje,
que evidencia la facilidad que brinda el software para utilizarlo y acceder a sus

actividades.
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d) CATEGORIA EFICIENCIA

TABLA N° 40: Resultados de la Evaluacion Sistémica de la categoria EFICIENCIA

VALOR GRADO DE
4. EFICIENCIA PROMEDIO SATISFACCION
EFI.1 Comportamiento del 4,71 94%
tiempo
EFI.2 Utilizacion de recursos 4,50 90%
PROMEDIO DE LA 4,64 93%
CATEGORiA

Fuente: Instrumento para la Evaluacion MOSCA

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 61: Grado de satisfaccion: EFICIENCIA
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Fuente: Tabla N°. 40

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

Interpretacion: El software educativo resulta ser muy eficiente en lo que tiene
que ver con la utilizacion de recursos asi como en tiempos de respuesta. Sin
embargo se debe sefalar que algunos de los aspectos medibles no aplican al

software desarrollado.
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e) CATEGORIA PORTABILIDAD
TABLA N° 41: Resultados de la Evaluacién Sistémica de la categoria PORTABILIDAD

VALOR GRADO DE
5. PORTABILIDAD PROMEDIO SATISFACCION
POR.1 Adaptabilidad 5.00 100%
POR.2 Facilidad de instalacion 5.00 100%
POR.3 Coexistencia 5.00 100%
POR.4 Reemplazabilidad 5.00 100%
PROMEDIO DE LA
CATEGORIA 5.00 100%

Fuente: Instrumento para la Evaluacion MOSCA

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 62: Grado de satisfaccion: PORTABILIDAD

POR.4 Reemplazabilidad 100%
POR.3 Coexistencia 100%
POR.2 Facilidad de instalacion 100%
POR.1 Adaptabilidad 93%
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Fuente: Tabla N°. 41

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

Interpretacion: Al evaluar la portabilidad del software se debe mencionar que
gracias a la plataforma en la que fue desarrollada (Adobe Flash CS6), le convierte
en un software portable capaz de ejecutarse en varios tipos de sistemas operativos,
en especial en Windows y Linux. Ademas se debe sefialar que la instalacion se la
realiza mediante un asistente que guia dicho proceso, brindando ademas al usuario

la posibilidad de ejecutarlo directamente desde el medio de soporte.
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) CATEGORIA MANTENIBILIDAD
TABLA N° 42: Resultados de la Evaluacién Sistémica de la categoria MANTENIBILIDAD

VALOR GRADO DE
6. MANTENIBILIDAD i
PROMEDIO SATISFACCION
MAN.1 Analizabilidad 1,00 20%
MAN.2 Cambiabilidad 4,33 93%
MAN.3 Estabilidad 3,00 60%
MAN.4 Facilidad de prueba 2,50 70%
PROMEDIO DE LA
, 2,87 65%
CATEGORIA

Fuente: Instrumento para la Evaluacion MOSCA

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 63: Grado de satisfaccion: MANTENIBILIDAD

MAN.4 Facilidad de prueba

MAN.3 Estabilidad

MAN.2 Cambiabilidad

MAN.1 Analizabilidad

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Fuente: Tabla N°. 42

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

Interpretacion: Al ser un software desarrollado por un grupo pequefio no se han
podido poner énfasis en aspectos propios de software grandes. Tales como la
depuracion y emision de mensajes de error, lo cual se ha visto reflejado en la
evaluacion alcanzando tnicamente en el aspecto de Cambiabilidad un grado de
satisfaccion mayor de 93%, en tanto que los restantes aspectos tiene un niveles

menor a 70%.
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2) DETERMINACION DEL GRADO DE SATISFACCION

TABLA N° 43: Grado de satisfaccion del software

i VALOR GRADO DE
CATEGORIA , Nivel de calidad
PROMEDIO | SATISFACCION
1. FUNCIONALIDAD 4,1 82% Satisfecho
2. FIABILIDAD 3,5 69% No satisfecho
3. USABILIDAD 42 83% Satisfecho
GRADO DE CALIDAD DEL SOFTWARE Intermedio

Fuente: Instrumento para la Evaluacion MOSCA

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 64: Grado de satisfaccién general del software

3. USABILIDAD

2. FIABILIDAD

1. FUNCIONALIDAD

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Fuente: Tabla N°. 43

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

En base a los porcentajes alcanzados en los aspectos de funcionalidad, fiabilidad,
usabilidad, y obteniendo la media aritmética se obtiene un grado de satisfaccion
de 82% en la categoria Funcionalidad por tanto es satisfecha, la Usabilidad
también es satisfecha y la Fiabilidad no es satisfecha, el grado del software
educativo multimedia para la estimulacion visual tiene un nivel de calidad

INTERMEDIO.
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B. EVALUACION EXTERNA DE PRODUCTOS MULTIMEDIA

El instrumento de evaluacion externa o pedagogica del software que se empled
esta estructurada por 17 preguntas y aplicadas a 8 terapeutas, cada pregunta es
valorada de 1 a 5, al final se obtiene un promedio parcial que define la calidad del
item, y posteriormente calcular el promedio total, obteniendo asi, la calidad del

software siguiendo la metodologia de (Zulma, 2000).

TABLA N° 44: Tabla de puntuacioén por cada item

PUNTAJE EVALUACION
1 Nada
2 Muy poco
3 Poco
4 Bastante
5 Muy adecuado

Fuente: Metodologia de disefio, desarrollo y evaluacion de software educativo
Autora: (Zulma, 2000)

Para definir la calidad pedagogica total del software se propone la siguiente escala

de evaluacion:

TABLA N° 45: Nivel de calidad pedagodgica del software educativo

PUNTAJE CALIDAD PEDAGOGICA
0% a 20% Inaceptable

20% a 40% Regular

40% a 60% Bueno

60% a 80% Muy bueno

80% a 100% Excelente

Fuente: Metodologia de disefio, desarrollo y evaluacion de software educativo
Autora: (Zulma, 2000)
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TABLA N° 46: Resultados de la evaluaciéon externa de producto multimedia

EVALUADORES
INDICADOR 213 Tal5l 67 8]

1. {Cumple con los objetivos propuestos? 415131434 |3]|3] 3,6
2. ({Considera adecuado el disefio general de lapantalla? | 5 |5 |4 [S5S|5|5|5]|5]| 49
3. Considera adecuado el uso de ventanas 3151413314214 35
4. Considera adecuado el uso de botones 51541445142 41
5. Considera adecuado el uso de colores 4141514513531 4,1
6. Considera adecuado el uso de tipos de letras 41314134333 34
7. (Considera que el programa es interactivo? 50514414534 43
8. (Considera la interface es amigable? 5143 |5|5|4|4|4]| 43
9. (Es de facil manejo? 5155|5443 |5]| 45
10. ;Considera que el uso de los iconos es correcto? 31441451453 40
11. ;Considera que el uso de las animaciones es

cormecta? 50314 |3(4(4(5]5]| 41
12. ;Considera adecuada la seleccion de los contenidos? | 3 |4 | S |4 |3 |3 |4 |4 3,8
13. ;La cantidad de sonidos empleados son adecuados? 3145131431 3,0
14. ;Ha despertado interés en usted? 3143|4144 |5(14] 39
15. ¢ El lenguaje utilizado es adecuado a los usuarios? 21514143 (3|42 34
16. ;Se respetan diferentes ritmos de aprendizaje? 4(3(4(4(4|4|3|4]| 38
17. ; Desarrolla habilidades visuales? 5145|414 |5|4|5]| 45

Promedio General 3,94

Fuente: Terapeutas del centro despertar de los angeles
Autores: Susana Moyolema e Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 65: Grado de calidad pedagégica del software
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ANALISIS:

Se detallan algunas caracteristicas mas relevantes que han sido evaluadas del
componente pedagogico del software educativo. Seglin la encuesta revela que los
OBJETIVOS se cumplen en un 73% por tanto, su calidad es MUY BUENA; El
DISENO GENERAL alcanza el 98% de aptitud por consecuencia es
EXCELENTE; La INTERACTIVIDAD alcanza el 85% de calidad, se califica
como EXCELENTE; Las ANIMACIONES son correctas en un grado del 83%
por tanto las animaciones son EXCELENTE; Se ve que los CONTENIDOS
SELECCIONADOS tienen un 75% de satisfaccion, por tanto la calidad del
software es MUY BUENO; Resultdo que los SONIDOS son adecuados un 60%
segin la encuesta, entonces el software es MUY BUENO y ademas
DESARROLLA HABILIDADES VISUALES el 90% dando como resultado
una calidad EXCELENTE.

De todos estos resultados se obtuvo un PROMEDIO GENERAL que resulto un
78,8% concluyendo que el software educativo multimedia es MUY BUENO.

Interpretacion: De acuerdo al analisis realizado, es software tiene una muy
buena acogida por los terapeutas, aun asi ha habido algunas sugerencias con
respecto al colores de fondo de las actividades, las cuales indicaron que debia de
ser de color obscuro, otro cambio fue referente a los sonidos, ya que indican que
no es tan necesaria la sobrecarga de este medio. Dichas sugerencias seran tomadas

en cuenta para la realizacion de la version definitiva del programa.
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6.5.2.7 FASE DE ELABORACION DE LA VERSION DEFINITIVA

Luego de los ajustes recomendados tanto por terapeutas como por el director del
proyecto se procedid al empaquetamiento y realizacion del archivo ejecutable que

sera integrado en el medio (CD-ROM).

GRAFICO N° 66: Pantalla inicial

Inicio

Fuente: Investigacion Directa

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 67: Pantalla inicial con banner

Fuente: Investigacion Directa

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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GRAFICO N° 68: Pantalla de contenidos

Fuente: Investigacion Directa

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 69: Pantalla de contenidos con banner

Fuente: Investigacion Directa

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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GRAFICO N° 70: Pantalla de seccién

(Cladnilatera

Poliganos

Fuente: Investigacion Directa

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 71: Pantalla de seccién con banner

Ver es aprender

Poliganos

L commewma

Fuente: Investigacion Directa

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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GRAFICO N° 72: Pagina de actividades

Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 73: Pagina de actividades con banner

Fuente: Investigacion directa.

Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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GRAFICO N° 74: Pantalla de ayuda

ACCEDER AL SOFTWARE EDUCATIVO

Fara iniciar el software tenemes varias opciones:
Acceses directos: EL programa instaloder creo un accese
directo en el escritorio, para obrir el programa mediante el
icono del escritorio solamente hay que dar deble clic sobre
dicho icona,

@

Mend inicio: Al instalar el sof tware tembién se cred un
directorio en el mend inicio,

Para abrir EVisual por este métoda hay que sequir los
siguientes pasos:

1.Clic en batdn Inicia

2 Ubicar el puntera del mouse sobre Tados las programas
3.Clic &n lo Corpeta EVisual

4.Clic en EVisual

Slgwen‘re!? -

Fuente: Investigacion Directa

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 75: Pantalla ayuda con banner

1.lic en batdn Inicia
2 Ubicar el puntera del mouse sobre Tados las programas
3.Clic en la Carpeta EVisuel

4.Clic en EVisual

Fuente: Investigacion Directa

Autora: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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6.5.2.8 FASE DE ELABORACION DEL MATERIAL
COMPLEMENTARIO

A. MANUAL DE USUARIO

En esta etapa se elaborara los respectivos manuales y guias del software educativo
multimedia, en el que se detallaran la forma de manipular el material para realizar
las diferentes actividades (Anexo IX).

GRAFICO N° 76: Portada del manual de usuario

ESTIMULACION

! ’ VISUAL _—

Ver e s aprender

MANUAL DE USUARIO

Informatica Aplicada

a la Educacion - Unach

Autores:
Susana Moyolemo
- Ignacic Tenelema

Tutor:
Mags. Lecrardo Ayovaca

Fuente: Manual de usuario del Software del Software Educativo Multimedia EVisual
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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GRAFICO N° 77: Portada del CD-ROM

o
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- Saf ey e Etuniorsin Vil

Fuente: Manual de usuario del Software del Software Educativo Multimedia EVisual
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

GRAFICO N° 78: Asistente de instalacién y ejecuciéon de EVisual

Fuente: Manual de usuario del Software del Software Educativo Multimedia EVisual
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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6.6 RECURSOS

6.6.1

6.6.2

6.6.3

TALENTO HUMANO

Autores: Susana Moyolema, Ignacio Tenelema
Tutor de tesis: Mgs. Leonardo Ayavaca

Director del Centro “Despertad de los Angeles”: Ing. Pablo Cepeda

RECURSOS MATERIALES

Anillados
Transporte
Boligrafos
Copias
Impresiones
Bibliografia

Empastados

RECURSOS TECNOLOGICOS

CDs

Adobe flash Professional
Microsoft Word
Computadora portatil
Internet

USB Storage
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6.7 PRESUPUESTO DE EJECUCION

6.7.1 INGRESOS

EL monto econdémico utilizado para esta investigacion fue de $ 860,00 mismos

que fue proporcionado por los propios autores.

6.7.2 EGRESOS

TABLA N° 47: Estimacion de costo egresos

DETALLE VALOR
Utiles de escritorio $ 30,00
Bibliografia $ 40,00
Copias $ 50,00
Reproduccion de instrumentos $ 10,00
Transporte $ 120,00
Alquiler de computadora $ 150,00
Anillados $ 100,00
CDs $ 10,00
Empastados $ 150,00
Impresion $ 100,00
Imprevistos $ 100,00
TOTAL $ 860,00

Fuente: Analisis de investigacion.
Autores: Susana Moyolema — Ignacio Tenelema
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ANEXOS


PC 12
Texto escrito a máquina


ANEXO I:

AUTORIZACION PARA
REALIZAR EL PROYECTO EN EL
CENTRO DE REHABILITACION
“DESPERTAR DE LOS ANGELES”



UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
ESCUELA DE INFORMATICA APLICADA A LA EDUCACION

Riobamba, 05 de Diciembre de 2013

Licenciada
Norma Cevallos

PRESIDENTA DE PADRES DE FAMILIA DEL CENTRO DE REHABILITACION
“DESPERTAR DE LOS ANGELES”

De nuestra consideracion:

Luego de expresarle un respetuoso saludo y augurandole éxitos en sus delicadas funciones,
nos dirigimos de la manera mas respetuosa para solicitarle autorice la realizacion de un
Proyecto de Tesis “ANALISIS Y DISENO E IMPLEMENTACION DE UN SOFTWARE
EDUCATIVO MULTIMEDIA PARA LA ESTIMULACION VISUAL DE PERSONAS
CON PARALISIS CEREBRAL QUE RECIBEN AYUDA EN EL CENTRO DE
REHABILITACION ‘DESPERTAR DE LOS ANGELES" EN LA CIUDAD DE
RIOBAMBA?”. Este proyecto serd puesto en marcha por los estudiantes: Susana Moyolema
y José Tenelema, egresada de la Escuela de Informatica Aplicada a la Educacion de la
. UNACH.

Por la favorable atencién que se digne dar a la presente anticipamos nuestro
agradecimiento.

Atentamente:

Susana Moyolema
06046410-0

%ZG‘;A};J‘?” 05 42

sgcterPbih prsR

2603036921



ansmns (EETION “.??E-‘ELE}
{55, GAD PRUKIGIPAL GRSTICH TESAEI
49 CGoAMOA  SOCIAL Y HUMAND

Riobamba, 17 de junio de 2015

Por:

Licenciada
Fanny Osorio

DIRECTORA DE GESTION DE DESARROLLO SOCIAL Y HUMANO.
GAD-M DE RIOBAMBA

Presente.

De nuestra consideracion:

Reciba un cordial y atento saludo asi como nuestro deseo de éxito en sus funciones por
parte de Susana Moyolema Naula e Ignacio Tenelema Ramirez, egresados de la carrera
de Informatica Aplicada a la Educacion de la Universidad Nacional de Chimborazo.

A través de la presente solicitamos de la manera més respetuosa, su permiso para poder
realizar pruebas y evaluacion de un Software Educativo Multimedia para la
Estimulacién Visual en el Centro de Rehabilitacion “Despertar de los Angeles” de la
ciudad de Riobamba; dicho Software ha sido plasmado en base a la investigacion
realizada anteriormente mediante el proyecto denominado: “ANALISIS, DISENO E
IMPLEMENTACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA PARA LA
ESTIMULACION VISUAL DE PERSONAS CON PARALISIS CEREBRAL” en el
centro mencionado.

Por la atencion a la presente y seguros de contar con una respuesta favorable,
anticipamos nuestro mas sincero agradecimiento.

ATENTAM

Sus nA Mt;yo!ema Naula
C.Ii: 060464110~ 0 C.IT060432626 - 4

Celular: Claro 0968115796 Celular: Claro 0997281018
Email: naula.lema@gmail.com Email: jsysdever@gmail.com




ANEXO II:

ENCUESTA A LOS
TERAPEUTAS



FORMATO DE LA ENCUESTA

Encuesta dirigida a los Terapeutas del centro de Rehabilitacion “Despertar de los
Angeles”

1. Utiliza recursos multimedia para apoyar las actividades de rehabilitacion?

SI D NO D A veces D

2. Utiliza software educativo multimedia para la estimulacion visual de los pacientes
con paralisis cerebral?

ST D NO D A veces D

3. (Tiene dificultades para llevar a cabo las actividades de estimulacion visual?

SI D NO D A veces D

4. ;Muestran los pacientes interés por las sesiones de estimulacion visual?

ST D NO D A veces D

5. (Las imagenes mostradas por lo terapeutas para la estimulacion visual captan la
atencion de los pacientes?

ST D NO D A veces D

6. (Cree usted que un software educativo permitira mejorar el desarrollo de la
estimulacion visual?

SI D NO D A veces D

7. (Le gustaria contar con un software educativo para la estimulacion visual?

SI D NO D A veces D

8. (Esta usted capacitado para utilizar software educativo multimedia en la estimulacion
visual?

SI D NO D Medianamente D

9. (Qué elementos multimedia cree usted que deberia incluirse en el software educativo
a desarrollarse?

Texto D Imégenes D Imagenes D Video D Animaciones D

10. ;Cree usted que el software educativo deberia contar con actividades Iudicas para que
los estudiantes los resuelvan?

SI D NO D A veces D



ANEXO I111:

GUIA DE OBSERVACION A LOS
PACIENTES USANDO
MATERIALES TANGIBLES



GUIA DE OBSERVACION A LOS PACIENTES USANDO MATERIALES
TANGIBLES

1. (El paciente se muestra motivado para iniciar la sesion de estimulacion visual?

SI D NO D A veces D

2. ¢(Las actividades durante la sesién de estimulacion visual capta la atencion del

paciente?

SI D NO D A veces D

3. ;Sigue las instrucciones dadas por el terapeuta?

SI D NO D A veces D

4. ;El paciente interactia con el terapeuta?

SI D NO D A veces D

5. (Responde ante las estimulaciones visuales?

SI D NO D A veces D



ANEXO1V:

GUIA DE OBSERVACION A LOS
PACIENTES USANDO EL
SOFTWARE MULTIMEDIA



GUIA DE OBSERVACION A LOS PACIENTES USANDO EL
SOFTWARE MULTIMEDIA

1. (El paciente se muestra motivado para iniciar la sesion de estimulacion visual?

SI D NO D A veces D

2. ;Las actividades presentadas en el software multimedia durante la sesién de

estimulacion visual capta la atencion del paciente?

ST D NO D A veces D

3. (Sigue las instrucciones dadas por el terapeuta?

ST D NO D A veces D

4. (El paciente interactua con el terapeuta y el software multimedia?

ST D NO D A veces D

5. ¢(Responde ante las estimulaciones visuales presentadas en el software

multimedia?

ST D NO D A veces D



ANEXO V:

GUIA DE ENTREVISTA
DIRIGIDO AL DIRECTOR DEL
CENTRO DE REHABILITACION
“DESPERTAR DE LOS ANGELES”



GUIA DE ENTREVISTA

Objetivo: Recolectar informacion para el desarrollo de un Software Educativo Multimedia de
Estimulacion Visual, dirigido a pacientes con paralisis cerebral.

1. ;Qué recursos se utilizan en el centro para la estimulacion visual de pacientes

con paralisis cerebral?

2. (Qué opina acerca de la utilizacion de software educativo en la estimulacion

visual?

3. ;Cree usted que un software educativo contribuira a mejorar la estimulacion

visual de los pacientes con paralisis cerebral?

4. ;Le gustaria que su centro cuente con un software educativo para la

estimulacién visual?

5. (Qué¢ actividades cree usted que se deberian incluir en el software educativo

para la estimulacion visual?

Gracias Por su colaboracion




ANEXO VI:

INSTRUMENTO DE
EVALUACION INTERNA DE
SOFTWARE (MOSCA)
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CATEGORIA

1. FUNCIONALIDAD

. FUNCIONALIDAD

. FUNCIONALIDAD

. FUNCIONALIDAD

. FUNCIONALIDAD

. FUNCIONALIDAD

. FUNCIONALIDAD
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CARACTERISTICA
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FUN.1 Ajuste a
propositos

FUN.1 Ajuste a
propositos

FUN.1 Ajuste a
propositos

FUN.1 Ajuste a
propositos

FUN.1 Ajuste a
propositos

FUN.1 Ajuste a
propdsitos
FUN.1 Ajuste a
propositos

FUN.1 Ajuste a
propositos
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propositos
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SUB- CARACTERISTICA

Cumplimiento de las necesidades
funcionales de un Software Educativo

Cumplimiento de las necesidades
funcionales de un Software Educativo

Cumplimiento de las necesidades
funcionales de un Software Educativo

Cumplimiento de las necesidades
funcionales de un Software Educativo

Cumplimiento de las necesidades
funcionales de un Software Educativo

Cumplimiento de las necesidades
funcionales de un Software Educativo

Cumplimiento delas necesidades
funcionales de un Software Educativo
Cumplimiento de las necesidades
funcionales de un Software Educativo

Cumplimiento de las necesidades
funcionales de un Software Educativo

Cumplimiento delas necesidades
funcionales de un Software Educativo

Cumplimiento delas necesidades
funcionales de un Software Educativo

Cumplimiento de las necesidades
funcionales de un Software Educativo

Cumplimiento delas necesidades
funcionales de un Software Educativo
Cumplimiento de las necesidades
funcionales de un Software Educativo

Cumplimiento de las necesidades
funcionales de un Software Educativo

Cumplimiento de las necesidades
funcionales de un Software Educativo
Cumplimiento delas necesidades
funcionales de un Software Educativo

METRICA

1¢En sus ventanas, encabezado y /o Menu Principal tienen enlaces hacia la web)

FORMULACION

5:Todas; 4:Cas itodas; 3:Muchas;

de la institucion auspiciante del software educativo? Muy pocas; 1:Ninguna
2;En sus ventanas existe opciones para conectarse hacia las demas secciones de]5:Todas; 4:Casi todas; 3:Muchas; a
contenido del software? 2:Muy pocas; 1:Ninguna
. , . . 5:Todas; 4:Casi todas; 3:Muchas;
3.¢En las ventanas se proporciona algin mecanismos de ayuda en linea? ) 4
2:Muy pocas; 1:Ninguna
4. ¢En su§ ventanfas se utiliza en el “pie de pagina gna barrgl’ para cqntrolar el 5:Todas; 4:Casi todas; 3:Muchas;
desplazamiento horizontal al momento de acceder informacion requerida por el ) 2
. . J 2:Muy pocas; 1:Ninguna
usuario?(Menu y demas ventanas)
5. qEn las ventanas, se utl.hza la b_afrra derec_ha para controlgr el desplrazamlenFo 5:Todas; 4:Cas itodas; 3:Muchas;
vertical para acceder a la informacion requerida por el usuario? (Menu y demas X NA
Muy pocas; 1:Ninguna
ventanas)
.¢En las ventan tiliza el en Z r icar el titul | ion .
6. iy as ventanas se.u a e?, © (.;abe ado para up car el tiuio de. a Seccc,) '15:Todas; 4:Cas itodas; 3:Muchas;
tematica y el acceso a informacion directamente relacionada con la misma(Menu vyj X 5
. Muy pocas; 1:Ninguna
demas ventanas)
7¢ EIl software posee botoneras o enlaces hacia las opciones primordiales . .
& - p .. . p P 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 5
relacionadas con los procesos y servicios que ofrece la aplicacion
8¢ Desde el Menu Principal del Software se utilizan enlaces o botoneras hacia todas
YR . P 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 5
las paginas del sistema?
9.¢Las ventanas del software utilizan el despliegue de “Menus de profundidad(o}5:Todas; 4:Casi todas; 3:Muchas; N
mendus internos)”? 2:Muy pocas; 1:Ninguna
10.¢En la pagina se despliegan los menus de profundidad(o internos) en la parte
superior de la zona de contenido en todas las paginas del sistema para facilitar el}5: Si; 3: Medianamente; 1: No 5
acceso o peticiones del usuario?
11..(,Las ventanas dgl software presen.tan en la zona de contenido lm‘strucmom?s ylo 5:Todas; 4:Casi todas; 3:Muchas;
salidas con mensajes de error relacionados con accesos o peticiones erroneas ) 5
. 2:Muy pocas; 1:Ninguna
efectuadas por los usuario?
12.(,I’_as.ve.ntanas dgl softyvgre presgntan cIargmentg en los menus los retorn.os ~aI 5:Todas; 4:Casi todas; 3:Muchas;
menu principal, hacia la pagina anterior, o hacia la siguiente conservando el disefio ) 5
2:Muy pocas; 1:Ninguna
del software?
13. ¢, Se pone a disposicion del usuario una opcion para enlazarse a internet? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 5
14 ¢ El nombre del software esta relacionado con el contenido de la tematica? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 5
5:Si(consid. 5 de 5); 4:Casi
15 ¢El software provee alternativas para trabajar o realizar actividades]todas(consid. 4 de 5); A
complementarias en internet? 3:Algunas(consid. 3 de 5); 2: Muy
pocas; 1: Ninguna
16 ¢La estructura del software presenta los accesos acordes con su contenido? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 5
17¢Los nombres de las opciones (barra de navegacion) seleccionadas en el menu . .
< P ( 9 ) 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 5

se utilizan como titulo de las pantallas de nivel inferior?
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FUN.1 Ajuste
propoésitos

FUN.1 Ajuste
propositos

FUN.1 Ajuste
propositos
FUN.1 Ajuste
propositos
FUN.1 Ajuste
propositos
FUN.1 Ajuste
propositos
FUN.1 Ajuste
propositos
FUN.1 Ajuste
propositos
FUN.1 Ajuste
propositos
FUN.1 Ajuste
propoésitos
FUN.1 Ajuste
propdsitos
FUN.1 Ajuste
propositos
FUN.1 Ajuste
propdsitos
FUN.1 Ajuste
propositos
FUN.1 Ajuste
propdsitos

FUN.1 Ajuste
propdsitos

FUN.1 Ajuste
propositos

FUN.1 Ajuste
propoésitos

FUN.1 Ajuste
propositos

FUN.1 Ajuste
propoésitos

Definicion de las necesidades de

acceso

Definicion de las necesidades de

acceso

Definicion de las necesidades de

acceso

Definicion de las necesidades de

acceso

Definicién de las necesidades de

acceso

Definicién de las necesidades de

acceso

21¢Se tienen establecidas en el menu principal los requerimientos basicos paral5

el acceso al Software (hardware, software )?

: Si; 3: Medianamente; 1: No

22;Dentro de las especificaciones de hardware para el acceso al software, se|
enfatizan las condiciones minimas para visualizar eficientemente el contenido del
software?

5: Si; 3: Medianamente; 1: No

23 Es posible tener acceso al Software con 256 colores?

5: Si; 3: Medianamente; 1: No

24.; Es posible tener acceso al Software con monitores cuya resolucién sea de 800
x 600 pixeles en adelante?

5: Si; 3: Medianamente; 1: No

254 Se puede tener acceso a todo el contenido de la pantalla sin necesidad de hacer]
movimientos en sentido vertical u horizontal?

5: Si; 3: Medianamente; 1: No

26 ¢ Es posible tener acceso a las opciones de la aplicacion, utilizando soélo teclado?

5: Si; 3: Medianamente; 1: No

Cumplimiento de los

requerimientos

Cumplimiento de los

requerimientos

Cumplimiento de los

requerimientos

Cumplimiento de los

requerimientos

27 Se especifica el perfil de los usuarios potenciales para el acceso hacia
algunos procesos o servicios del Software?

5: Si; 3: Medianamente; 1: No

28;Se especifica el objetivo y estructura general del Software en el la pagina
principal?

5: Si; 3: Medianamente; 1: No

29;La informacién a la que se tiene acceso en el Software, guarda relaciéon con los
propésitos y funciones curriculares?

5: Si; 3: Algunos 1: No

30¢Son las opciones de las paginas para el acceso a la informacion ldgicas,
distintivas y mutuamente exclusivas?

5:Si; 3: Algunos 1: No

Satisfaccion del cliente

Satisfaccion del cliente

314 El disefio del Software estd orientado para que funcione de acuerdo a las
necesidades de informacién del usuario?

5: Si; 3: Medianamente; 1: No

324 El Software tiene un periodo de prueba (trial)?

5:NO; 1:Si

Disefio de acuerdo a
Software Educativo
Disefio de acuerdo a
Software Educativo
Disefio de acuerdo a
Software Educativo

Disefio de acuerdo a
Software Educativo

Disefio de acuerdo a
Software Educativo

Disefio de acuerdo a
Software Educativo

Disefio de acuerdo a
Software Educativo

Disefio de acuerdo a
Software Educativo

las funciones del

las funciones del

las funciones del

las funciones del

las funciones del

las funciones del

las funciones del

las funciones del

33¢El funcionamiento de las opciones del software refleja un orden ldgico VY|
sistémico que toma en cuenta los procesos fundamentales?

5: Si; 3: Medianamente; 1: No

34, El funcionamiento de las opciones del Software refleja una secuencia natural |
obvia al momento de hacer la seleccién entre ellas?

5: Si; 3: Medianamente; 1: No

35 ¢La muestra de datos comienza en la esquina superior izquierda de la pagina?

5: Si; 3: Medianamente; 1: No

36¢El funcionamiento de las opciones en el Software sigue una plantilla de disefio|
similar a las que ofrecen los programas comerciales para la construccién de
Software Educativo?

5: No; 3: Medianamente; 1: Si

37 ¢ El funcionamiento de las opciones en el Software se apoya en el uso de frames?

5: No; 3: Medianamente; 1: Si

38 ¢ Para el funcionamiento de las opciones del Software se utilizan elementos tales|
como: (a) menus, (b) imagenes,(c) banners, (d) marcas de colores, (e)Diferentes
tipos de letras, (f) animaciones, entre otros?

5:Todas(aparecen 6 de 6); 4:Casi
todas(aparecen 5 de 5);
3:Muchas(aparecen 4 de 5);
2:Muy pocas; 1: Ninguna

39¢ El funcionamiento de las opciones del Software incorpora simbolos relacionados
con la identidad de la Empresa desarrolladora del software, tales como: (a) el
logotipo, (b) el nombre?

5:Todas(aparecen 6 de 6); 4:Casi
todas(aparecen 5 de 5);
3:Muchas(aparecen 4 de 5);
2:Muy pocas; 1: Ninguna

404 El funcionamiento de las opciones del Software obedece a normativas referidas a
la estructura del disefio y al uso de emblemas, colores y tipos de letras?

5: No; 3: Medianamente; 1: Si
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Disefio de acuerdo a
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41, El disefio grafico del Software toma en cuenta algunos principios para el disefio

Criterio de verificacion de trazabilidad
del Software Educativo con el disefio

Criterio de verificacion de trazabilidad
del Software Educativo con el disefio

FUN.2 Precisién

FUN.2 Precision

FUN.2 Precision

FUN.2 Precision

FUN.2 Precision

FUN.2 Precision

FUN.2 Precision

FUN.2 Precision

FUN.2 Precisién

FUN.2 Precisién

Resultados Incompletos

Resultados Incorrectos

Resultados Incorrectos

Resultados emitidos no esperados

Planes de Prueba

Planes de Prueba

Actividades de validacién

Actividades de validacién

Resolucion de problemas

Resolucion de problemas

de material de instruccion? 5: No; 3: Medianamente; 1: Si >
. . . L 5:Todas(aparecen 6 de 6); 4:Casi
42 Existe informacion del Software que indica: (a) nombre de los desarrolladores,
i . , . -, todas(aparecen 5 de 5);
(b) numeros telefénicos, (c) numeros de fax, (d) apartado o direccion postal, (e)url , 5
- . . 3:Muchas(aparecen 4 de 5);
(f) correo electrénico, (g) Link hacia el responsable del software? ;
2:Muy pocas; 1: Ninguna
5:Todas(aparecen 6 de 6); 4:Casi
434 En la ventana principal se muestra del Autor: (a) el nombre, (b)e-mail, (c) UnJtodas(aparecen 5 de 5); 5
titular,(e) enlace hacia la seccién de contactenos o comentarios? 3:Muchas(aparecen 4 de 5);
2:Muy pocas; 1: Ninguna
44;la combln?qon de colores del disefio del Software guardan relacién con la tabla| 5: No; 3: Medianamente; 1: Si 5
de colores estandar?
45 g,C?da vez qug el usg:’:lrlo ejecuta una a'CC|on en el Software, cuenta (.:f)n unf.. No; 3: Medianamente; 1: Si 5
mensaje de retroalimentacion o con recursos visuales que confirman su seleccién?
46(,E_| Software cumple con estandares de la industria del disefio, y se aplican 5: No; 3: Medianamente; 1: Si 3
consistentemente en todas las ventanas del software?
47;Los nombres asignados a Iaslzonas o temarios del software no tienen mas de 12 5: Si: 3: Medianamente; 1: No 5
a 14 caracteres de ancho y 6 a7 lineas de altura?
48 ;lLas zonas'o temario dgl softwar’e, han sido separadas por espacios, lineas, 5: i; 3: Medianamente; 1: No 5
colores, letras, titulos en negrilla o las areas sombreadas?
51 S_| el Software tlgne multiples niveles Qe‘ paginas, ¢Jhay un mecanismo que 5:Si: 3: Medianamente; 1: No c
permita que los usuarios vayan de nuevo a paginas anteriores?
53 $| los usugnos pueden’re_gresarse a una pagina anterior, ;pueden cambiar 5. 5i; 3: Medianamente; 1: No 1
opciones anteriores de esa pagina?
54 Existen fallas en los enlaces o funciones del Software debido a resultados .
X 5:No; 3:Algunos; 1:Si 3
incompletos?
55¢ Existen fallas en los enlaces o funciones del Software debido a resultados| .
. 5:No; 3:Algunos; 1:Si 5
incorrectos?
f56 iLos resultados de actividades o informacién mostrada al usuario son 5:No: 3:Medianamente; 1:5i 1
incorrectos?
57 ¢ Existen fallas en los enlaces o funciones del Software debido a la emision de .
5:No; 3:Algunos; 1:Si 3
resultados no esperados?
58 .(,II.)entro del dllseno del Software se incorporan iconos referidos al 5: Si; 3: Algunos 1: No c
cumplimiento de los estandares?
59 C_EL Software posee servicio de rastreo y seguimiento de experiencias de 5: Si; 3: Algunos 1: No 1
usuario?
60 ¢ Dentro del disefio de software se cuenta con una seccién para validacion técnica .
5: Si; 3: Algunos 1: No 1
de datos del Software?
62 ;En Igs pan’tallas _plara la cargg de datos en el Software, se verifica el uso de 5: i; 3: Medianamente 1: No 5
una terminologia familiar al usuario?
63 ;Se comprueba la resolucion de problemas detectados en el Software? 5: Si; 3: Algunos 1: No 1
64 ;Pueden los usuarios revertir faciimente sus acciones? 5: Si; 3: Algunos 1: No NA




65 ;Se comprueba la consistencia entre Software y las interfaces de diferentes

58 1. FUNCIONALIDAD FUN.3 Interoperabilidad Consistencias de Interfaces . X . . 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 5
sistemas operativos, tales como Windows, OS, Mac, Linux, entre otros?
59 1. FUNCIONALIDAD FUN.3 Interoperabilidad Consistencias de Interfaces 66 ¢ Existe consistencia entre el Software y las interfaces, y entre otros? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 5
60 1. FUNCIONALIDAD FUN.3 Interoperabilidad Consistencias de Interfaces 67 ¢Existe consistencia entre el Software y las interfaces para el manejo del color|., . 5. 1o ianamente; 1: No 3
de acuerdo a los estandares?
61 1. FUNCIONALIDAD FUN.3 Interoperabilidad Consistencias de Interfaces 68 ¢ La estructura de entrada de dato es consistente de una pagina a otra? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No NA
62 1. FUNCIONALIDAD FUN.3 Interoperabilidad Consistencias de Interfaces et i S Cl DL e el e D] 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 3
la norma ISO8859-1?
Existencia de Fucionalidad es 70 ¢ Es posible tener acceso al contenido y a los servicios ofertados por el Software|
63 1. FUNCIONALIDAD FUN.3 Interoperabilidad i . a través de las funcionalidades de programas para minusvalidos, tales como ell5: Si; 3: Medianamente; 1: No 1
necesarias con otros sistemas o .
Jaws disefiado para ciegos?
71 ¢Es posible tener acceso al contenido y a los servicios ofertados por el]5:Todos(compat.7de7);
- Existencia de Fucionalidad es Software a través de las funcionalidades de programas tales como: (a) Acrobatj4:CasiTodos(compat.6de7);
64 1. FUNCIONALIDAD FUN.3 Int bilidad : . o . ) ) ) NE
B nteroperabiica necesarias con otros sistemas Reader, (b) Flash, (c) Quicktime, (d) Winamp, (e) Windows Media Player, (f) Win]3:Pocos(compat. 5de7);
Zip, (g) WinRar, entre otros? 2:MuyPocos; 1:Ninguno
65 1. FUNCIONALIDAD FUN.4 Seguridad Control de acceso 72 ¢Se gstablecen sllstemas dg clavgs I CEL ey ClERe 2 ISR ED o paraf. Si; 3: Medianamente; 1: No 1
las secciones protegidas o confidenciales del software?
75 ¢ indi | facil | liti ivaci i |
66 1. FUNCIONALIDAD FUN.4 Seguridad Control de acceso Sifttvi?e?'nd'can dme v Gelipie 25 pulies e EReekEe) v seiltie esl o pn e e a 1
67 1. FUNCIONALIDAD FUN.4 Seguridad Control de acceso 77 ¢Se solicita un password para acceder a los diferentes niveles de complejidad? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No NA
68 1. FUNCIONALIDAD FUN.4 Seguridad Control de acceso 78 4 Los archivos que integran la aplicacion son manipulables por el usuario? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 5
. o 1¢ I ios, inaci filiaci igi
69 1. FUNCIONALIDAD FUN.4 Seguridad Capacidad de auditoria I G50 GEMPEE (D 58 PEmeS, METITECECs © HilEERts PESEOER Say o nedn e i 1
del software, se han mantenido en los ultimos tres(3) afos?
70 2. FIABILIDAD FIA.1 Madurez Atencion de Fallas o quejas 82 ¢Se puede comprobar que se resuelven las fallas detectados por los usuarios en 5:Si; 3: Medianamente; 1: No 3
el Software Educativo?
. . ; Esta habili I inf i0 i |
71 2. FIABILIDAD FIA.1 Madurez Atencion de Fallas o quejas 83(’, §tan deshabilitados u ocultos accesos a informacion no pertinente para la 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 3
tematica actual?
72 2. FIABILIDAD FIA.1 Madurez Atencion de Fallas o quejas 84¢ Secomprueba que el Software Educativo tiene conectividad con la Web paraly. o 5. \1gianamente; 1: No 1
interactuar con los usuarios?
- . ; ISoff E i | | iti
73 2. FIABILIDAD FIA.1 Madurez Atencion de Fallas o quejas 8568ecompruebaquee So.tware ducativo toma en cuenta los reclamos o criticas 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 3
constructivas de los usuarios?
2 2. FIABILIDAD FIA.1 Madurez Estratgglalc’ie Mantenimiento o 86¢Se lcomprueba que se mantiene una estrategia de mantenimiento del Software 5: Si: 3: Medianamente; 1: No 3
Actualizacién Educativo?
75 2. FIABILIDAD FIA1 Madurez Estratgglalc’Je Mantenimiento o 87¢Las mejora§ o0 actualizaciones se indican en el cuerpo del contenido del 5: si; 3: Medianamente; 1: No 1
Actualizacion Software Educativo?
Estrateaia de Mantenimiento o 88;Se efectuan periédicamente encuestas a los usuarios, a fin de conocer su
76 2. FIABILIDAD FIA.1 Madurez °9 - opinién con respecto a la calidad y fiabilidad de los procesos o servicios que ofrece]5: Si; 3: Medianamente; 1: No 3
Actualizacion .
el Software Educativo?
77 2. FIABILIDAD FIA.2 Tolerancia a fallas Mensajes de error o falla 89 4 Los mensajes son breves e inequivocos? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 3
78 2. FIABILIDAD FIA.2 Tolerancia a fallas Mensajes de error o falla 90 Los mensajes de error son gramaticalmente correctos? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 3
79 2. FIABILIDAD FIA.2 Tolerancia a fallas Mensajes de error o falla 91 Los mensajes de error evitan el uso de signos de exclamaciéon? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 3
80 2. FIABILIDAD FIA.2 Tolerancia a fallas Mensajes de error o falla 92; Los mensajes dan a los usuarios el control del Software Educativo? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 5
81 2. FIABILIDAD FIA.2 Tolerancia a fallas Mensajes de error o falla gca.("TOdOSI.OsmensaJes de.error fjel SOﬁwa.re Educativo u.tlllzan consistentemente - el 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 3
mismo estilo, forma, terminologiay abreviaturas gramaticales?
82 2. FIABILIDAD FIA.2 Tolerancia a fallas Mensajes de error o falla 94; Los mensajes de error informan al usuario la gravedad del mismo? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No 5




83

84

85

86

. FIABILIDAD

. FIABILIDAD
. FIABILIDAD

. FIABILIDAD

FIA.2 Tolerancia a fallas

Mensajes de error o falla

95 ¢ Los mensajes de error indican qué accién debe tomar el usuario para corregirlo?

:Si; 3:

Medianamente; 1:

No

FIA.3 Recuperacion

FIA.3 Recuperacion

FIA.3 Recuperacion

Capacidad de reiniciar

96 ¢ Puede el Software Educativo recuperarse facilmente, después de una caida?

:Si; 3:

Medianamente; 1:

No

Velocidad de reiniciacion

98; La velocidad de reiniciacion del Software Educativo es < 15 seg?

:Si; 3:

Medianamente; 1:

No

Existencia de procesos que disminuyan

el tiempo de caida del Software
Educativo

99, Existen procesos o mensajes tendientes a minimizar el tiempo de caida del
Software Educativo?

:Si; 3:

Medianamente; 1:

No
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Nivel de dificultad de la aplicacion

Nivel de dificultad de la aplicacion

Nivel de dificultad de la aplicacion

100¢,Se requiere un minimo grado de experticia para utilizar en forma adecuada el
software educativo

:Si; 3:

Medianamente; 1:

No

101¢4El tiempo minimo para que el usuario adquiera destrezas para utilizar el
software educativo es menor a 30min?

: Si; 3:

Medianamente; 1:

No

102¢ La informacioén es facil de encontrar?

: Si; 3:

Medianamente; 1:

No

103;En el software educativo sélo se muestra la informacién
tomar una decisién?

necesaria para

: Si; 3:

Medianamente; 1:

No

104, Estan todos los iconos en un conjunto visual y conceptualmente diferente, facil
de distinguir?

5:Si; 3:

Medianamente; 1:

No

105 ¢ Se distinguen visualmente las instrucciones en linea para el uso del software|
educativo?

5:Si; 3:

Medianamente; 1:

No

1064 Las instrucciones siguen la secuencia de las acciones que deben ejecutar los|
usuarios para el software educativo?

: Si; 3:

Medianamente; 1:

No

107¢Se provee un e-mail de soporte de facil ubicacién dentro del “Acerca De” del
software educativo?

:Si; 3:

Medianamente; 1:

No

108¢,Se provee un numero telefénico para dar soporte al usuario, de facil ubicacion
dentro del “Acerca De” del software educativo?

5:Si; 3:

Medianamente; 1:

No

109, Todos los recursos (textos, videos, animaciones, imagenes, audio) son
presentados bajo el mismo formato?

: Si; 3:

Medianamente; 1:

No

110¢Los menuls presentados en el software educativo son faciles de identificar,
estan bien ordenados y estructurados por tema?

5:Si; 3:

Medianamente; 1:

No

111;Cada mend que se muestra en el software educativo posee un link facil de
visualizar, para tener acceso a la gama de opciones que posee?

5:Si; 3:

Medianamente; 1:

No

112;,Se muestran todos los datos que necesitan los usuarios encada paso de la
secuencia que requiere una transaccion?

: Si; 3:

Medianamente; 1:

No

113¢La navegacion entre las secciones del software educativo es simple y visible?

:Si; 3:

Medianamente; 1:

No

114 4 El contenido del software educativo esta disponible en otro(s)idioma(s)?

: Si; 3:

Medianamente; 1:

No

115¢;Los mensajes utilizados para orientar al usuario en la navegacion del software|
educativo, son faciles de comprender e interpretar?

5:Si; 3:

Medianamente; 1:

No

116¢La estructura y frecuencia de aparicion de los mensajes que presenta el
software educativo, evita que los usuarios cometan errores siempre que sea posible?

5:Si; 3:

Medianamente; 1:

No

117 La funcion de ayuda esta visible y se distingue con la palabra clave “AYUDA” o
con un menu especial?

5:Si; 3:

Medianamente; 1:

No

Anatomia de Documentos, textos y
letras

118 Se utilizan letras tipo noserifo palo seco (Arial,Heveltica, ComicSan,...)para
facilitar la lectura de los textos?

:Si; 3:

Algunas 1: No
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Anatomia de Documentos, textos y 119¢El tamafo delas letras utilizado en los textos del software 5:Si: 3: Algunas 1: No
letras educativo,esmayoroigualai2para garantizar que puedan visualizarse eficientemente? |~ ™ ™ & '
Anatomia de Documentos, textos y 1204, Se utilizan letras “Mayusculas” en los textos del software educativo, sélo para]_ .. ’
, . 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
letras destacar titulos y/o frases importantes?
Anatomia de Documentos, textos y 1214 Los textos publicados en el software educativo utilizan letras “Negritas o Bold” )
a , . 5: Si; 3: Algunas 1: No
letras solo para destacar titulosy/ofrases importantes?
Anatomia de Documentos, textos y 122, Los textos publicados en el software educativo, utilizan letras* Cursivas” solo )
. . 5: Si; 3: Algunas 1: No
letras para destacar titulos y/o frases importantes?
Anatomia de Documentos, textos y 123;Los textos publicados en el software educativo, utilizan principalmente £..5i- 3 Alzunas 1 No
letras “alineacion izquierda” para favorecer la lectura agil? PR )
Anatomia de Documentos, textos y 124 Los textos publicados en el software educativo, utilizan “Subrayado” sélo para 50 G T Al 1 N
letras destacar hipervinculos y/o palabras claves? | PRI A ’
. 125 ;Los textos publicados en el SE ocupan alrededor de 400 pixeles o % de la
Anatomia de Documentos, textos y X X e . . . .
letras pantalla, a fin de no agotar al usuario y mantener el equilibrio en la apariencia de la}5: Si; 3: Medianamente; 1: No
aplicacion?
Anatomia de Documentos, textos y 126(;Lo§ textos publicados el software educativo siguen las normas de redaccion vyj 5. Si: 3: Medianamente; 1: No
letras ortografia?
Anatomia de Documentos, textos y 127 El lenguaje utilizado en el software es sencillo, formal, y toma en cuenta las . .
L L, 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
letras normas basicas de educacioén y buen trato?
Anatomia de Documentos, textos - . . . . . .
letras ’ y 128 El lenguaje utilizado tiene una sintaxis consistente y natural? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
Anatomia de Documentos, textos y 12_9¢;L§ssugeren0|as y mensajes publicados en el software educativo se expresan en 5. 5i; 3: Medianamente; 1: No
letras afirmativo, y con voz activa?
Facilidad para ubicar funcionalidades 130‘.’ES. mm'm.(? C] Ul q.u? G TR lreqmere PRI A T T S G 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
le permitan utilizar el SE eficiente y efectivamente?
Facilidad para ubicar funcionalidades lﬁl:;al;is RIS © GHUBLES [PEE D MEGEREEn Son EElEy o vRIEbar 5:Si; 3: Medianamente; 1: No
- . . . 132; los bot facil identifi i lo | t | soft ) .
Facilidad para ubicar funcionalidades o (,S(_)n OS. oones. 'am 2 eB | er.1.| 15217 @ MSIEET £ (9 [E1g9 B 128 Gl SRiiETD 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
educativo, a fin de facilitar la navegabilidad?
Fraieee] ser L e s e 133_(;.I_05Menus‘presentgdos en eI_ software edugatlvo son relativamente cortos y bien 5. Si; 3: Medianamente; 1: No
ramificados, a fin de evitar confusiones al usuario?
- . . . 134.Si las list | Y rt iet i )¢ | i ) )
Facilidad para ubicar funcionalidades 3 S'. CHlEES menu son cortas (BB GEEENES @ ir=mas), garzel (05 UETEES 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
seleccionar una opcién moviendo el cursor?
Facilidad para ubicar funcionalidades 1'36(;Ha'y menus pop-up o de despliegue dentro de campos de entrada de datos que 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
tienen bien definidas opciones para cada entrada?
- . . . 137¢ h ¥ li i inf i6 I
Facilidad para ubicar funcionalidades 37¢Se pueden_ acer busqueda personalizadas de contenidos o informacion en e 5: S 3: Medianamente; 1: No
software educativo?
Facilidad para ubicar funcionalidades .138‘-‘EX|$t,en categorias _ facilmente Identificadas  para la bisqueda  de 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
informacion?
o . . . 139¢La inf i6 4 16gi i0s,
Facilidad para ubicar funcionalidades .39." a” informacion e'sta agrupada en ZeiEs [BgED @ TS 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
distinguiéndose  por titulos referidos a ellos?
Facilidad para ubicar funcionalidades 140‘.’$e d|st|ngye facﬂmente en los menu.s’, el t|.po de’S(?|eCC|0n I U AT 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
usuario (es decir, si se trata de una seleccién o si es multiple)?
Facilidad para ubicar funcionalidades |141¢El SE incorpora un Mapa de todo el contenido para facilitar la Navegacion? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
Facilidad para ubicar funcionalidades 1‘.12' .En las pantallas de entrada de datos, z,lo§ usuarps tienen la opcion de hacer 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
clic directamente en un campo o de usar un atajo a través del teclado?
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Facilidad para ubicar funcionalidades
Facilidad para ubicar funcionalidades

Facilidad para ubicar funcionalidades

143. En los menus, ¢ los usuarios tienen la opcion de hacer click directamente en una
opcidn del menu o de usar un atajo a través del teclado?

5: Si; 3: Medianamente; 1:

No

144. En paginas de dialogo, ¢ los usuarios tienen la opcion de hacer clic directamente
en una opcioén o de usar un atajo a través del teclado?

: Si; 3: Medianamente; 1:

No

145, Existen opciones visibles a lo largo del software educativo para pasari
directamente a cerrar (ejecutar) actividades educativas?

: Si; 3: Medianamente; 1:

No
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Calidad en la clasificacion, elaboracion
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146, Estan distribuidos los contenidos apropiadamente en secciones y/o por temas
que facilitan su localizacién?

: Si; 3: Medianamente; 1:

No

147 ¢ El contenido mas importante del software educativo se encuentra ubicado en el
centro y/o en el extremo superior izquierdo de la pantalla?

5: Si; 3: Medianamente; 1:

No

148 ; La informacién mas importante se pone en el principio de los mensajes?

: Si; 3: Medianamente; 1:

No

149,En la pantalla principal del software educativo estan indicados los enlaces
para los contenidos mas importantes?

: Si; 3: Medianamente; 1:

No

1504 El estilo de redaccion utilizado para publicar los contenidos toma en cuenta los|
principios de auto aprendizaje o autoformacion?

5: Si; 3: Medianamente; 1:

No

151¢Los contenidos publicados contemplan medios pedagégicos y formas de
interaccion que fomentan el desarrollo de competencias para el auto aprendizaje o
autoformacion?

: Si; 3: Medianamente; 1:

No

1524 Las actividades planteadas demuestran un sustento tanto pedagoégico como
didactico?

: Si; 3: Medianamente; 1:

No

153;Se nota claramente la teoria de aprendizaje en la cual se fundamenta el
software educativo?

5: Si; 3: Medianamente; 1:

No

Estrategia de Identificacion y acceso a
recursos de informacién en general

Estrategia de Identificacion y acceso a
recursos de informacién en general

Estrategia de Identificacion y acceso a
recursos de informacién en general

154;Los contenidos y actividades publicadas en el software educativo, estan a
menos de cinco (5) clics?

ls

: Si; 3: Medianamente; 1:

No

155 ¢Las sefales visuales, iconos y los espacios en blanco, se utilizan para
distinguir preguntas, avisos, instrucciones y las entradas de datos del usuario?

: Si; 3: Medianamente; 1:

No

156 Se incorporan textos de ayuda para explicar como utilizar los diferentes

recursos del software educativo?

5: Si; 3: Medianamente; 1:

No

Estandares de los textos

1574 En el software educativo se ha hecho caso de estandares con respecto al la
tipografia?

: Si; 3: Medianamente; 1:

No

Conformidad de los documentos y
textos publicados

Conformidad de los documentos y
textos publicados

158¢ Es correcta la informacion de contacto publicada en el software educativo?

: Si; 3: Medianamente; 1:

No

159 ¢Las politicas, estdndares ,normas de estilo y redacciéon empleados para
publicar contenidos en el software educativo, garantizan la calidad, pertinencia,
vigencia y manejo ético de los mismos?

5:

Si; 3: Medianamente; 1:

No

Mantenimiento de los documentos y
textos

160 ¢Los documentos y textos y demas secciones publicados en el software|
educativo son actualizables?

No; 3: Medianamente; 1:Si




147 3. USABILIDAD USA.3 Interfaz grafica Interfaz personalizable 161 ¢ El disefio del software educativo permite al usuario personalizar su interfaz? |5: Si; 3: Medianamente; 1: No
148 3. USABILIDAD USA.3 Interfaz grafica Localizacion rapida de opciones 162¢Los Mends, L|nks., Bannelr,.Botones. de.{\cmon o/ S LR GRS, 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
forma tal que se garantiza su rapida localizacion?
149 3. USABILIDAD USA.3 Interfaz grafica Presencia de Metaforas 163;,Se aprecia la presencia de Metéforas en el software educativo? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
150 3. USABILIDAD USA.3 Interfaz grafica Satisfaccién del Disefio Visual lgﬁ;ﬁ;ﬂ'gemde' software educalivo es sugerente y visualmente atractivo para ellf. o 5. yregianamente; 1:iNo
151 3. USABILIDAD USA.3 Interfaz grafica Versatilidad de la Navegacion 165¢;La informacién referida a la navegacion (¢donde estoy?) es pertinente? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
152 3. USABILIDAD USA.3 Interfaz gréfica Versatilidad de la Navegacion lgsg;ecié:f” liEBpREED vaiks aitmeiEs @ Iioeeson parE CElEr B o onpn e i e
153 3. USABILIDAD USA.3 Interfaz grafica Consistencia en el color 167¢La gama de colores predominante en el Disefio del software educativo estanl, ;. 5. e qianamente; 1: No
acordes con la tematica y el nivel educativo?
154 3. USABILIDAD USA .3 Interfaz gréfica Contraste entre los colores e Lipie ool gee ol se s willade e ol dsaie gl B2 Tely snm 2y 7 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
colores, separados a lo largo del espectro de colores?
Frecuencia de colores oscuros en 169 ¢Hay un contraste adecuado entre el texto y el fondo, sin alterar el aspecto
155 3. USABILIDAD USA 3 Interfaz grafica fondos de pantalla (background) de ¢y y ’ P 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
. L cromatico del software?
textopara lectura e impresiéon
156 3. USABILIDAD USA.4 Operabilidad Satisfaccion con las gyudas disponibles 170(_,Es SatISfa(:}thI'IO el uso ds_e' barras, botones, e iconos y demas recursos, 5: Si; 3: Algunas 1: No
respecto a las requeridas tendientes a facilitar la navegacion en el Software?
157 3. USABILIDAD USA.4 Operabilidad Clarld?d en el estado o progreso del 171(;Sg mantiene informado al usuario, con relacion al avance o progreso del 5: Si: 3: Medianamente; 1: No
usuario contenido?
158 3. USABILIDAD USA.4 Operabilidad Evalu_amon cont|_nua de la satisfaccion 172_<;EI _s’oftware ed_ucatlvo !ncorporo mec_anlsmos para capturar el grado de 5: i; 3: Medianamente; 1: No
del cliente/usuario satisfaccion del usuario (experiencia de usuario)?
159 3. USABILIDAD USA.4 Operabilidad Evalu.a0|on contl'nua de la satisfaccion |173 ;Se tgman en cuenta las preferencias de los usuarios para ajustar el Software al.. si; 3: Algunas 1: No
del cliente/usuario sus necesidades?
160 3. USABILIDAD USA.4 Operabilidad Soporte operacional continuo 174, El usuario debe utilizar el scrolll horizontal con mucha frecuencia? 5: No; 3: Medianamente 1: Si
161 3. USABILIDAD USA.4 Operabilidad Servicio apropiado al usuario 175¢ La musica incorporada puede se r activada y desactivada por el usuario? 5:Si; 3: Algunas 1: No
162 3. USABILIDAD USA.4 Operabilidad Servicio apropiado al usuario 176 Los videos incorporado pueden ser activados y desactivados? 5:Si; 3: Algunas 1: No
163 3.USABILIDAD USA.4 Operabilidad Satisfaccion con el Tiempo de 177¢'.,EI spftware efiucatlvo muestra (o reproduce al instante la informacién o recurso| 5: Si: 3: Algunas 1: No
respuesta multimedial requerido?
Ot L IO AT 178¢ Lainformacion publicada se presenta en forma respetuosa, velando por la
164  3.USABILIDAD USA.4 Operabilidad educativo en su ambiente (la r9¢ publicada se p P ? p 5. Si; 3: Medianamente; 1: No
’ dignidad, buen trato y el ejercicio de las buenas costumbres?
academia)
Operacion apropiada del software . . . . e
165 3. USABILIDAD USA.4 Operabilidad educativo en su ambiente (la .179 (‘S(.a, MESRIED G Gl SRR CIleslit fHiEmees [HelltgEiizs eb B 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
’ informacion presentada?
academia)
Operacion apropiada del software i . . . . i "
166 3. USABILIDAD USA.4 Operabilidad educativo en su ambiente (la 10 2l software edycatwo cuen'tg o [T FARe) [CRURTS C6 RMECLT © Sites 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
’ web de entidades afines a la tematica)?
academia)
EFI.1 Comportamiento del . . -~ . . .
167 4. EFICIENCIA . Tiempo de respuesta 1814 El Software Educativo es rapido al ejecutarse? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
tiempo (temporal)
EFI.1C tamiento del
168 4. EFICIENCIA tiempoo(r:epr:;iz;fn ode Tiempo de respuesta 1824 El Software Educativo se ejecuta de forma éptima sin generar redundancia? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
EFLL1C tamiento del . . . .
169 4. EFICIENCIA omportamiento de Tiempo de respuesta 183, El Software Educativo genera procesos de aprendizaje a los usuarios? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No

tiempo (temporal)




EFIL1C tamiento del . . . . .
170 . EFICIENCIA . omportamiento de Tiempo de respuesta 184 El tiempo que se requiere para obtener la informacion es el adecuado? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
tiempo (temporal)
EFI.L1C tamiento del
171 . EFICIENCIA tiempoo(r:epr:;jg;;n ode Tiempo de respuesta 1854 El Software Educativo soporta actividades simultaneas sin generar fallas? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
EFLL1C tamiento del . . . .
172 . EFICIENCIA . omportamiento de Tiempo de respuesta 186¢ Frecuencia de uso del Software Educativo por parte de los usuarios? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
tiempo (temporal)
EFI.1C tamiento del . . . . .
173 . EFICIENCIA tiempoo(r:epnc:;c?:zll)en oae Tiempo de respuesta 187 ¢El Software Educativo responde a un uso inadecuado de forma estable? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
174 . EFICIENCIA EFI.2 Utilizacién de recursos  JUso de recursos 188, El Software Educativo tiene la capacidad de realizar varias acciones a la vez? |5: Si; 3: Medianamente; 1: No
175 . EFICIENCIA EFI.2 Utilizacién de recursos  JUso de recursos 189, El Software Educativo permite medirr resultados de aprendizaje? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
176 . EFICIENCIA EFI.2 Utilizacién de recursos  JUso de recursos 190¢, Es aceptable el espacio que ocupa el El Software Educativo en el computador? |5: Si; 3: Medianamente; 1: No
177 . EFICIENCIA EFI.2 Utilizacién de recursos  JUso de recursos 1914 El Software Educativo genera procesos de aprendizaje en los usuarios? 5: Si; 3: Medianamente; 1: No
178 5. PORTABILIDAD POR.1 Adaptabilidad Interoperabilidad con S.O. 18%27636 NN I R TE RN G SRS C ORI ey p v s s
179 . PORTABILIDAD POR.1 Adaptabilidad Interoperabilidad con S.O. 193 Se ha comprobado la operatividad de la aplicacién en diferentes plataformas 5: Si; 3: Algunas 1: No
180 _PORTABILIDAD POR.1 Adaptabilidad Ir?tgrgperabllldad con tecnologias 194, Se ha probado el funcionamiento de la aplicacion en tecnologias varias como 5: Si: 3: Algunas 1: No
disimiles 386, 686, etc?
121 _PORTABILIDAD POR.1 Adaptabilidad Iqtgrqperabllldad con tecnologias 195 ¢En dlffe'rentes niveles de tecnologia, el software se mantiene estable en cuanto| 5: Si; 3: Algunas 1: No
disimiles a su operacion?
182 . PORTABILIDAD POR.1 Adaptabilidad Operacion en la nube 196 4 El software posibilita su ejecutabilidad en plataformas web based ? 5: Si; 3: Algunas 1: No
183 5. PORTABILIDAD POR.1 Adaptabilidad Operacién en la nube goinél(;fj CATRET) TS CHucl Eeie U CiilllZly CRIO 6D T PREENE & c e oo o iy
184 . PORTABILIDAD POR.2 Facilidad de instalacién |Medios de instalacion 198, La aplicacion cuenta inicialmente con un medio estandar de instalacion? 5: Si; 3: Algunas 1: No
185 . PORTABILIDAD POR.2 Facilidad de instalacién |Medios de instalacion 199, es posible cambiar el medio de instalacién original por un alterno? 5:Si; 3: Algunas 1: No
186 . PORTABILIDAD POR.2 Facilidad de instalacién |Interfaz de instalacion 200 La aplicacion se instala mediante una interfaz grafica amigable? 5: Si; 3: Algunas 1: No
187 . PORTABILIDAD POR.3 Coexistencia Independencia de recursos 203Es p03|ble' que el programa coexista con otros que necesiten y usen los mismos 5: Si; 3: Algunas 1: No
recursos que éste?
188 . PORTABILIDAD POR.4 Reemplazabilidad Coherencia en contenidos 204, Puede el programa funcionar y tener la misma efectividad que algun otro afin? |5: Si; 3: Algunas 1: No
189 . PORTABILIDAD POR.4 Reemplazabilidad Coherencia en contenidos b IERI LR LD Ct Nl I MRS DR e el G RN E S T 5: Si; 3: Algunas 1: No
gue su sucesor?
190 6. MANTENIBILIDAD MAN.1 Analizabilidad Disefio modular z%gs'?)”e el software procesos definidos que permitan localizar efectivamente losfo. ;. 3. pjonas 1: No
191 . MANTENIBILIDAD MAN.1 Analizabilidad Disefio modular 208, Permite el programa depurar fallos en el mismo? 5: No; 3: Algunas 1: Si
192 . MANTENIBILIDAD MAN.1 Analizabilidad Controles de mensaje de error 2?3,?988 evidencia por parte del programador un efectivo control de mensajes de 5:Si; 3: Algunas 1: No
193 6. MANTENIBILIDAD MAN.1 Analizabilidad Controles de mensaje de error 210¢Permiten los mensajes de control de error ir puntualmente a la seccion defg. ;. 3. \jginas 1: No
codigo a depurar?
194 . MANTENIBILIDAD MAN.2 Cambiabilidad Posibilidad de cambios en disefio 211, Esta el software disefiado en un paradigma modular, jerarquico y reusable? 5: Si; 3: Algunas 1: No




195

196

197

198

199

200

202

203

204

. MANTENIBILIDAD
. MANTENIBILIDAD
. MANTENIBILIDAD

. MANTENIBILIDAD

. MANTENIBILIDAD

. MANTENIBILIDAD

. MANTENIBILIDAD

. MANTENIBILIDAD

. MANTENIBILIDAD

. MANTENIBILIDAD

212;Se cuenta con los esquemas de disefio y modelos arquitectdnicos que

MAN.2 Cambiabilidad Posibilidad de cambios en disefio 7 N i : Si; 3: Algunas 1: No
clarifiquen su disefio interior?
MAN.2 Cambiabilidad Posibilidad de cambios en cédigo 2134 La codificacion se la realizé en un lenguaje de dominio en el medio? : Si; 3: Algunas 1: No
MAN.2 Cambiabilidad Posibilidad de cambios en cédigo 2144 Se cuenta con la licencia del lenguaje de programacién en el cual fue hecho el . 5i; 3: Algunas 1: No
software?
MAN.2 Cambiabilidad Posibilidad de cambios en 2154 Se cuenta con la documentacion referente al software? : Si; 3: Algunas 1: No
documentacion
MAN.2 Cambiabilidad Posibilidad de cambios en 216¢',ISe cuenta con la informacién en digital de las diferentes etapas de desarrollo 5: Si; 3: Algunas 1: No
documentacion del sistema?
MAN.3 Estabilidad ;ﬁsz{zgon adecuada de variables 217 Pueden realizarse cambios en el sistema sin perder estabilidad? : Si; 3: Algunas 1: No
Disposicién adecuada de variables . oo . .
MAN.4 Facilidad de prueba glogales 218 Existe la posibilidad de realizar pruebas en el entorno de desarrollo? : Si; 3: Algunas 1: No
MAN.4 Facilidad de prueba Disponibilidad de prueba alfa 219¢Exl|ste la posibilidad de que se plantee un entorno controlado con un elemento . Si; 3: Algunas 1: No
del equipo de desarrollo del software?
MAN.4 Facilidad de prueba Disponibilidad de prueba alfa 2204 Existe un plan de pruebas desarrollado? : Si; 3: Algunas 1: No
MAN.4 Facilidad de prueba Disefio de pruebas 221 Existe un experto en manejo de pruebas que realice las comprobaciones? : Si; 3: Algunas 1: No
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Evaluacion externa del producto multimedia

Objetivo: Recolectar informacion para el desarrollo de un Software Educativo
Multimedia de Estimulacion Visual

ESCALAS DE EVALUACION
Calificacion Excelente Muy bueno | Bueno Regular Malo
Muy adecuado Bastante Poco Muy poco | Nada
Equivalencia 5 4 3 2 1

Marque con una X en el casillero segun su criterio de acuerdo a la escala de evaluacion

INDICADOR 514|132 |1

1. (Cumple con los objetivos propuestos?

2. (Considera adecuado el disefio general de la pantalla?

Ventanas

. Botones
3. Considera adecuado el uso de:

Colores

Tipos de letras

(Considera que el programa es interactivo?

(Considera la interface es amigable?

(Considera que el uso de los iconos es correcto?

4
5
6. (Es de facil manejo?
7
8

(Considera que el uso de las animaciones es correcta?

9. (Considera adecuada la seleccion de los contenidos?

10. ;La cantidad de sonidos empleados son adecuados?

11. ;Ha despertado interés en usted?

12. (El lenguaje utilizado es adecuado a los usuarios?

13. {Se respetan diferentes ritmos de aprendizaje?

14. ;Desarrolla habilidades visuales?

Problemas encontrados:

Sugerencias y cambios:

Gracias Por su colaboracion
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Fuente: Centro de rehabilitacion “Despertar de los Angeles
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Fuente: Centro de rehabilitacion “Despertar de los Angeles
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema



Uno de los pacientes del Centro

=

Fuente: Centro de rehabilitacion “Despertar de los Angeles”
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

Actividades de recreacion que se realizan periddicamente

Fuente: Centro de rehabilitacion “Despertar de los Angeles”
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema



Socializacion con los terapeutas del centro acerca del software educativo EVisual

Fuente: Centro de rehabilitacion “Despertar de los Angeles”
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema

Encuesta de evaluacion del Software educativo aplicado a los terapeutas
1 4 g

Fuente: Centro de rehabilitacion “Despertar de los Angeles”
Autores: Susana Moyolema - Ignacio Tenelema
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ESTIMULACION

4,\__@’:‘1{"’ EVisual

N

Ver L3 ] aprender MANUAL DE USUARIO

Ver es aprender

CONTENIDO DEL MANUAL

1 REQUERIMIENTOS DE INSTALACION ....cccccooorvrrrerrrne 3

P IN1S] 7YYo o N 4

MANUAL DE USUARIO 3 DESINSTALACION ...cooovrrvernssernsesnssenssensssesessessssieees 7
4 ACCEDER AL SOFTWARE EDUCATIVO.......cc.coourerrrenn 8

5 NAVEGABILIDAD DEL SOFTWARE EDUCATIVO......... 10

5.1 PANTALLA INICIAL ..oocverevrrrerenersssenssserssenssenes 10

5.2 MENU PRINCIPAL ....ooocccocvverriernsenesienssiesssinssien 12

5.3 INGRESO Y SALIDA DE UNA SECCION ........c.cooven 13

@ 5.4 COMO INICIAR UNA ACTIVIDAD .....ccccconrvvrrrerrrens 15
5.5 CONTENIDO DEL SOFTWARE EDUCATIVO.......... 17
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Autores:
- Susana Moyolema
- Ignacio Tenelema

Tutor:
- Mgs. Leonardo Ayavaca



ESTIMULACION
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MANUAL DE USUARIO P Flend o

1 REQUERIMIENTOS DE INSTALACION

Para la correcta ejecucion del software se necesitan
las siguientes caracteristicas en hardware y software:

REQUERIMIENTOS | REQUERIMIENTOS
MiNIMOS RECOMENDADOS

e Procesador Dual e Procesador Dual Core,
" Core, 1.5MHz 2MHz o superior
& | e 520 MB de RAM ¢ 1GB de RAM o0 mas
S | « Pantallacon 1024 x |+ Pantalla con 1360 x 768
(a)] 768 de resolucion de resolucion (Color ver-
EE e Disco Duro con 60,7 dadero 32 bits)
I MB de espacio libre | e Disco Duro con 1 GB de

e Lector de CD espacio libre

e Lector de CD

e Sistema Operativo e Sistema Operativo Mi-
w Microsoft Windows crosoft Windows 7 o
[ XP superior
‘;’: e Sistema Operativo Li- | e Sistema Operativo Li-
[ nux (solo a través de nux (solo a través de
8 un navegador de in- un navegador de inter-
» ternet) net)

e Flash Player 9 e Flash Player 11 o supe-

rior

ESTIMULACION

VISUAL EViSUGI

—

roes eprendecr MANUAL DE USUARIO

2 INSTALACION

El CD contiene el software de reproduccion automa-
tica lo cual posibilita la ejecucion inmediata del soft-
ware al momento de la insercion del de CD:

=¥ Reproduccién automatica [= =3[ =]

= Unidad de BD-ROM (E) CD de

[.;.I\ EVisual

[7] Realizar siempre esto para software y juegos:

Instalar o ejecutar el programa desde los medios

=23 Ejecutar AUTORUN.EXE
=4 Proveedor no especificado

Opciones de Use general
] Abrir la carpeta para ver los archivos

con Explorador de Windows

Ver mas opciones de Reproduccion automatica en el
Panel de control

Dar clic en Ejecutar Autorun.exe

Aparecera la siguiente ventana con los enlaces a los
recursos que tiene el CD:

sistente de matatacen de EVisal o




ESTIMULACION ESTIMULACIGN

. VISUAL H
EVisual A0 Vs — AN i — EVisual
T Ver es aprender ~ MANUALDE USUARIO
) La siguiente imagen indica el directorio en donde se
« Abrir EVisual portable: ﬁ]l Para usar el software instalara el Software, mostrando el espacio de disco
sin tener que instalarlo hay que dar clic en el botdn hecesario para instalar el software.
“Abrir EVisual portable”. [ 2 Pogamssemssnomn et W T =)
Carpeta de instalacién ESTIMULACION
$ ¢Donde quiere que se instale EVisual? M”‘/\
¢ Instalar: * Para la instalacion dentro del equipo e e B o e e
hay que dar clic en el botdn “Instalar” o en todo caso,
Instalar EVisual en:
explorar dentro del CD y encontrar el archivo: EVi- € P Fies S Conbis
sual_setup.exe y dar doble clic sobre él. Por cual-
Espacio requerido: 29.8 MB
quiera de las dos formas, aparecera el asistente de Eapaco deponle el secoanade: 52428
instalacion del software como se muestra a continua-
cion: [ <sss | [“Sguente> | [ Conceler
Evisual y Indica que esta preparado para empezar a copiar los

yio

archivos al computador. Para continuar el proceso se
debera dar clic en el botdn Siguiente.

- ’
(@ oo ==
j ESTIMULACION

Listo para Instalar IS0
Ya esté listo para instalar EVisual 1.0
-

Bl programa de instalacion ya tiene toda |z informacicn para instalar EVisual en su ordenador.

Las siguientes opciones serdn usadas
Carpeta de instalacién: C:\Program Files\EVisual

Carpeta donde se crearan los accesos directos:  EVisual

Porfavor, haga clic en Siguiente para levar a cabo la instalacién

La ventana muestra informacién general acerca del
programa, y los pasos que hay que seguir para su ins- se | [ Sgumie: ] coroo
talacion. Para continuar presione: “Siguiente”, para ]

cancelar presione: “Cancelar”.
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EVisual AN s — AN i — EVisual
. MANUALDEUSUARIO IR, 5 v s e Vee oo SRR ~ MANUALDEUSUARIO
Al finalizar la transferencia de archivos se desplegara 4 ACCEDER AL SOFTWARE EDUCATIVO

una pantalla que indica que el proceso de instalacion

ha finalizado. Para iniciar el software tenemos varias opciones:

Accesos directos: EL programa ins-

3 DESINSTALACION talaqor .creo un acF:eso directo en el

escritorio, para abrir el programa me-
Para desinstalar EVisual, se tiene que seguir los si- L diante el icono del escritorio sola-
guientes pasos: w mente hay que dar doble clic sobre di-

. , . cho icono.
1. Clic en el botén Inicio

2. Ubicar el puntero sobre “Todos los programas” Menu inicio: Al instalar el software también se cred
3. Clic en la carpeta “EVisual” un directorio en el menu inicio.

4. Clic en el boton “Unistall EVisual

5. En el asistente que aparece, dar clic en “Siguiente”

| . EVisual

= Pl EVisual José
Desinstalar EVisual g e i
Este programa desinstalard EVisual %Product Ver%. ﬁl Manu ario EV Documentos
Si EVisual estd siendo ejeq.ltado. por favor ciémelo antes de g; Uninst 5l
proceder a su desinstalacidn. K FormatFa Iméagenes

De no ser asi, haga clic en Siguiente para continuar. . Google Chrome
. HTML Help Workshop
. Indigo Rose Corporation

Msica

N
. Inicio e

. Juegos

E
. K-Lite Codec Pack i

. Mantenimiento
. MeGUI

Panel de control

b Microsoft Office Dispositivos e impresoras

, MKVToolNix

J Nokia Programas predeterminados
- . PicPick Ayuda y soporte técnico

4 Atrds

| Buscar programas y archivos p\ ‘ | Apagar sl
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MANUAL DE USUARIO IS 5 e 0 4 e ¢ Ver o ss sprender .
Para abrir EVisual por este método hay que seguir los 5 NAVEGABILIDAD DEL SOFTWARE EDU-
siguientes pasos: CATIVO
1. Clic en boton Inicio 5.1 PANTALLA INICIAL
2. Ubicar el puntero del mouse sobre Todos los pro-

gramas Al iniciar el programa, la primera pantalla mostrara
e Puede escribir “EVisual” en la barra de bus- una breve bienvenida a los usuarios, también se po-
queda del botén inicio de esa manera se puede dra observaran dos botones: uno para acceder al
encontrar de manera mas rapida, esta opcion menu principal y el otro que esta en la parte superior
solo funciona en Windows 7 o superior. Si no derecha para mostrar botones ocultos que permiten el
tiene esta opcion puede ir al siguiente paso control de la ventana, este aparecera en todo mo-

3. Clic en la Carpeta EVisual mento y siempre estara disponible.

4. Clic en EVisual

Inicio

Botoén Inicio: Nos permite acceder al
menu principal del software

= Boton Mostrar: Muestra los banners y

'_' otros botones que estan ocultos como

= la pantalla completa, Sonido y Salir
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EVisual AN s — AN e — EVisual

5.2 MENU PRINCIPAL

El menu principal cuenta con ocho botones principa-
les, dos de ellas son informativos (Bienvenida y
Acerca de) para las personas que dan asistencia a los
pacientes, las demas seis llevan a las seccion y acti-
vidades con las que estan conforman el software.

Este banner tiene tres enlaces web
a, para ir hay que dar un clic sobre

cualquiera de los tres logos

Botén Pantalla Completa: se utili-

@ zara para ir o salir del modo de pan-
talla completa, para salir también se Al dar clic sobre uno de estos botones se podra acce-
puede presionar la tecla ESC. der al submenu de la seccion respectiva y se podra
. Botén Sonido: permitir silenciar el seleccionar las actividades Para ingresar dé clic sobre
) audio de fondo que se esta repro- un boton.
4 duciendo de manera predetermi-
nada.

—\ Boton Salir: Sirve para salir com-
) pletamente del software

11 12
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MANUAL DE USUARIO T T Ver es sprender

5.3 INGRESO Y SALIDA DE UNA SECCION

Botén Volver: Sirve para regresar
al menu principal del programa.

Selector de Unidad: Estos botones
llevan a las diferentes unidades que
» Opcion del sub menu comprende cada Seccién del soft-
ware.

Selector de Actividad: Este botén
cambia de nombre y color automati-
camente. Sirve para vincular a las
actividades.

' [Aparecelyldesaparece

e Para ingresar a la seccion basta con dar un clic
sobre uno de los botones del Menu Principal.

e Para regresar al Menu Principal clic en el botén
“Volver”

Este procedimiento sirve para todas las secciones

13 14
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5.4 COMO INICIAR UNA ACTIVIDAD Cada actividad tiene un boton amarillo llamado “Co-
menzar’ en el centro, al dar clic en él, inicia la activi-

dad, ademas con dos botones que se encuentran en
la parte derecha de la ventana: “Ampliar” y “Ayuda’.

Boton comenzar: este botén aparece
en el centro de la ventana, sirve para
comenzar una actividad.

Boton volver a unidad: Este botén se
utiliza para regresar a la Unidad

> ®

Ampliar actividades: Este boton
| | muestra en pantalla completa sola-
7 Imente la actividad

- ] ayuda de la actividad actual

/?\ Botén ayuda: Este botdn muestra la

e Para ir a la actividad, clic en el boton con el
nombre de la actividad a la que quiere ir

¢ Clic en el botén “comenzar”

e Para pasar a otra actividad, clic en los botones
“Volver a unidad” o para pasar a otra unidad
puede usar el “Selector de Unidad” que esta si-
tuado a la izquierda de la ventana.

Este procedimiento sirve para todas las actividades.

15 16
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5.5 CONTENIDO DEL SOFTWARE DE ESTI- FORMAS
MULACION VISUAL
BASICA

SECCIONES ACTIVIDADES

2 Basicas: Las siguientes actividades e Poligonos,

' contienes imagenes de poligonos, e Circulos
Atencion: La atencion se consi- eImagenes B/N Compuestas: Estas actividades tienen e Estrellas
gue presentando estimulos con e Aparece y Desapa- contenido visual con formas irregulares e Formas varias
los colores blanco-negro-rojo. En  rece como la silueta de un objeto real como e Animales
esta seccion se presentan activi- e | jneas de una sombrilla un animal, formas de
dades no interactivas y muy basi- o |_yces estrellas, y muchos objetos que mues-
cas. tra solamente su perfil.
Seguimiento: Se presentan activi- ¢ Péndulo Entorno: Esta seccion muestra secuen- e Objetos de Co-
dades para favorecer y desarro- e Trayectoria rectangu- cias de imagenes formas de objetos 0  cina
llar la conducta de seguimiento vi-  |ar acciones que se realiza en el medio e Deportes
sual en todas las direcciones. El « Trayectoria aleatoria ambiente cada actividad muestran for- ¢ \/arias
terapeuta elige el tipo de segui- \/ideo mas relacionadas entre si.
miento a estimular (horizontal,
vertical, circular, mixto).

17 18
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COLORES RASGOS CRITICOS

SECCIONES ACTIVIDADES

SECCIONES ACTIVIDADES

— — - — Tamario: Esta seccion tiene conte- e Pequefio / Grande
Clasificacion: Las siguientes activida- e Primarios nidos con formas haciendo énfasis e Bajo/ Alto
des consisten en presentar globos pin- Secgnc?anos en la diferenciacion del tamafio re- o Ancho/ Largo
tados de colores primarios, secunda- e Terciarios sultan inferiores frente a otras co-
rios, terciarios y neutros. o Neutros sas
Colores en la naturaleza: Esta seccion e Frutas Espacio: Esta seccion corres- e Cerca/ lejos
consta de actividades con colores en- e Flores ponde a la representacion Obser- e [zquierda / Derecha
contrados comunmente en la natura- e Animales var cada uno de los botones clicen ¢ Arriba / abajo
leza como por ejemplo frutas flores y una de ellas y debe seguir los si-
otros elementos del medio ambiente. guientes pasos

19 20
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SELECCION

ESTIMULACION

!! VISUAL __.—

NVer &3 aprender

SECCIONES ACTIVIDADES

Diferenciar objetos: Esta seccién
contiene actividades interactivas con
el objetivo de diferenciar objetos
donde intervienen uno o mas elemen-
tos

e Flores

e Gusano

e Ovejas

e Mariposas

Escoger: Esta seccion contiene acti-
vidades interactivas las cuales permi-
ten la seleccién discriminatoria de
objetos.

e Sjluetas
e Manzanas
e Formas

v

e r

es oprender

ESTIMULACION
VISUAL

MEMORIA VISUAL

EVisual

SECCIONES ACTIVIDADES

Secuencias simples: Esta Seccion
tiene actividades que muestran se-
cuencias de imagenes animadas.

e Dias de la Semana
e Personas
e Plantas

Juegos: Esta seccion tiene activida-
des interactivas enfocadas al entre-
tenimiento del usuario, pensadas
en pacientes mas capaces.

¢ Parejas objetos
¢ Parejas animales
e Cruzar la calle

22
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SECCIONES CONTENIDO

e Introduccion
e Comenzando

BIENVENIDA
(para los terapeutas)

e Manual de usuario
e Contacto
¢ Bibliografia

ACERCA DE
(para los terapeutas)

6 CREDITOS

La seleccién y orden de los contenidos mostrados en
este software son basados en el documento publi-
cado por Francisco José Cefia Coro, psicélogo del
equipo de Atencion Basica, Espafia, del trabajo “VI-
SUALPC: Una aplicacién informatica para estimacion
visual para personas discapacitados con o sin defi-
ciencias asociadas”

Software de estimacion visual desarrollado por:

e Susana Moyolema
¢ Ignacio Tenelema

Universidad Nacional de Chimborazo — 2015

23





