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RESUMEN

El déficit auditivo(hipoacusia) es uno de los trastornos sensoriales con mas
repercusiones negativas en el desarrollo cognitivo al provocar alteracion en el
aprendizaje debido a que obstaculiza la adquisicién del lenguaje y la capacidad de
comunicacion, dificultando la relacion del ser humano con el medio. A su vez es un
factor para el retraso de la adquisicion y desarrollo natural del lenguaje hablado,
impidiendo que el proceso de educacion sea normal, debido a que se encuentra

aislado del mundo de estimulos acusticos que el ambiente ofrece.

Debido a esto se cred el software, el cual esta basado en la herramienta flash que
permite crear sistemas dindmicos y animados, para que el nifio pueda aprender de
una manera amena. El software cuenta con un diccionario dividido en categorias de
las cosas mas comunes como colores, familia, nimeros, dias, comestibles etc, los
cuales a su vez tendran la dinamica de poder ser aprendidos tanto por el lenguaje de
sefias como el espafiol escrito, permitiendo asi que en primera instancia los nifios
aprendan las cosas cotidianas y .tengan como resultado una mejor confianza y una

mayor interaccion con la comunidad oyente.

El proyecto fue realizado con la colaboracion entre la UOP (Unidad de Orientacion al
Publico), quien se encarga de ayudar a nifios que presentan déficit de audicidén para
tener una forma de desarrollarse en su entorno de la mejor manera y el instituto
Tecnolégico de Tuxtla Gutiérrez con el propésito de implementar una herramienta
que sirviera de apoyo para la ensefianza de palabras dactilol6gicamente en la lengua

de sefias y en el espafiol escrito.
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1. INTRODUCCION

Es importante mencionar como punto de partida que la UOP (Unidad de Orientacion
al Pablico) no tiene ningun software educativo, de acuerdo a las necesidades que se
tienen y es por ello; la necesidad de una herramienta que apoye a los nifios que

presentan déficit de audicion profunda en su aprendizaje.

La Coordinacion del area de audicion y problemas de comunicacion interesados en el
proyecto ayudaron en el andlisis de las didacticas, es decir el proceso pedagdgico
presentado en forma de actividades en el software, a fin de apegarse a como se
trabajaba con anterioridad en la institucion, pero ahora con la ayuda de la tecnologia,
para asi tener mas tiempo para dar asesoria durante la interaccién de cada nifio con

el software.

Cabe mencionar que el software fue elaborado por motivo de la presencia del déficit
de audicion profunda en los nifios (hipoacusia), ya que si dicho déficit se presenta en
los primeros afos de los nifios, presentara una disminucion de la informacion que le
pudiera llegar, y esto repercutirA de modo negativo en diversas areas de su
aprendizaje y en su desarrollo posterior. A su vez es un factor para el retraso de la
adquisiciéon y desarrollo natural del lenguaje hablado, impidiendo que el proceso de
educacién sea normal, debido a que se encuentra aislado del mundo de estimulos

sonoros que el ambiente ofrece.

La educacion para los sordos en México; ha sido una muestra de la marginacion
social, en la que se instala a la mayoria de los grupos excluidos de la sociedad. Los
sordos al que todas las personas que han sido objetos de la educacién
especial parecieran que conforman un grupo sin historia. Pues los datos con los que
se cuentan son escasos. Sin embargo se considera fundamental realizar una
aproximacion a los hechos que muestran la evolucion de los aspectos claves de la

educacion de los sordos.

Debido a que los nifios que presentan hipoacusia no pueden explotar la adquisicién

de conocimientos de manera oral, se deben aplicar metodologias, en las cuales se




puedan explotar sus otros sentidos, una metodologia seria el lenguaje de sefas, la
cual acomparfada de la actividad favorita de los nifios: el juego, podria ser una forma
en la cual los nifios aprendieran en primera instancia las letras para darle paso a la
lectura y escritura, con la finalidad de que los nifilos tengan una vida plena,
productiva y participativa en nuestra sociedad, como todos los seres humanos
merecemos. La computadora también formaria una intervencion crucial ya que con
los avances tecnoldgicos que ha sufrido dicho dispositivo, se pueden generar efectos
en animaciones que de alguna manera pueden ser de interés para los nifios, y adn

m4&s importante pueden tener un impacto significativo en su aprendizaje.

Debido a esto se cred el software, el cual estd basado en la herramienta flash que
permite crear sistemas dindmicos y animados, para que el nifio pueda aprender de
una manera amena. El software cuenta con un diccionario dividido en categorias de
las cosas mas comunes como colores, familia, nimeros, dias, comestibles etc, los
cuales a su vez tendran la dinamica de poder ser aprendidos tanto por el lenguaje de
sefias como el espafiol escrito, permitiendo asi que en primera instancia los nifios
aprendan las cosas cotidianas y .tengan como resultado una mejor confianza y una

mayor interaccion con la comunidad oyente.

El software también permite el acercamiento del estudiante con déficit de audicion
profunda al proceso lecto-escritor, potenciando diversas areas del mismo, ya que
fomenta la adquisicion de Iéxico, ya sea en lengua de sefias o escrita, por medio de

un proceso interactivo, en el que docentes como estudiantes participaran.

2. JUSTIFICACION

Es importante saber que la persona con déficit de audicién necesita de un modelo
bilingle de educacion por el hecho de vivir en un mundo donde existen sordos y
oyentes; por tanto, el empleo sistematico de la lengua de sefias que aprende
naturalmente al relacionarse con sus pares, es tan importante como la adquisicion de

la lengua oral, como segunda lengua para integrarse a la comunidad oyente.

Por estas razones encontramos en los juegos digitales y la dactilologia de la lengua

de sefias mexicana una alternativa para la ayuda de la ensefianza de palabras, a los




nifios que presentan déficit auditivo, por medio de un software que sera supervisado
por los especialistas del UOP (Unidad de Orientacién al Publico), quienes conoceran

el propdsito y cada uno de los juegos incluidos.

El software sera una herramienta que traera muchos beneficios tanto econémicos,
pedagogicos y sociales a los nifios que presentan déficit de audicion como: una
disminucién en gastos de clases particulares para aprender la lengua de sefias y en
aparatos de auditivos que por el profundo nivel de perdida de audicion no les sirve,
asi como también aprender el abecedario en espafiol escrito y en lengua de sefias
mexicana, también el aprender diversas palabras cotidianas y su dactilologia en
lengua de sefias mexicana, para asi mismo el nifio con déficit auditivo poco a poco

se vaya integrando de una mejor manera a la comunidad oyente.

Una de las implicaciones del software mas importantes es la de contribuir a su
proceso de enseflanza-aprendizaje de una manera amena y contribuyendo a su

desarrollo con un aprendizaje significativo.

Por tanto el beneficio que se adquiere mediante la inclusién de la tecnologia en la
educacién de los nifilos que presentan déficit de audicién, permite ampliar las

posibilidades de comunicacion con las demas personas.

3. OBJETIVO GENERAL Y OBJETIVOS ESPECIFICOS
3.1 Objetivo General

Contribuir en el aprendizaje de la Lengua de Sefias Mexicana y Espafiol Escrito en
los nifios que presentan déficit de audicion, mediante el desarrollo de un software

educativo.

3.2 Objetivos Especificos

» Disefar una interfaz de facil uso para el usuario que le permita aprender
mediante una serie de actividades el espafiol escrito y la lengua de sefias
mexicana.

» Implementar un vocabulario amplio de las palabras mas cotidianas,

aplicando multimedia.




» Implementar juegos
> Disefar la parte en la que el software brindara ayuda para un facil manejo

de este.

4. CARACTERIZACION DEL AREA EN QUE PARTICIPO
4.1 Descripcion general del area donde se laboro

El UOP (Unidad de Orientacion al Publico) tiene como propdsito ofrecer informacion,
asesoria y capacitacion al personal del sistema educativo nacional, a las familias y a
la comunidad sobre las opciones educativas, estrategias de atencién y el uso de
diversos materiales especificos para las personas que presentan necesidades
educativas especiales, prioritariamente asociadas con discapacidad y/o aptitudes

sobresalientes.
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Fig.4.1 Logo Unidad de Orientacién al Publico
4.2 Misién
El personal de la unidad de orientacién al publico tenemos el compromiso de dar
informacion, asesoria y capacitacion al personal de educacion, a las familias y al

publico en general, sobre las opciones educativas y estrategias de atencion para las
personas que presentan necesidades educativas especiales, prioritariamente




asociadas con discapacidad y/o aptitudes sobresaliente para favorecer su integracion
escolar, social y laboral.

4.3 Vision
Como servicio de orientacioén, el personal de esta unidad tenemos el compromiso de
desarrollar nuestras funciones, con ética y profesionalismo, para coadyuar en una

cultura de inclusion, que propicie el desarrollo de todas las personas en lo educativo,

social y laboral.

4.4 Organigrama de la estructura de la dependencia

ORGANIGRAMA,
Direccion de Educacidn Especial

B PR RO g [ D Lo |
PR T —— [ ——— [ ————
m“ﬂ.m [FAT———— Programas cie y Eraba s, L eyl e Bl e e B e ke o o e e
e ety B arags wed Tadar Coteb Aeda By, Flores.
e Rgie 4o factes Fsnive Drpta o R i
e e o b DA VRRIGAT [ a——
[ —— [ — [-E———
gl Firiynsiey | — Mstiaien p Gy
Plardaabos Martrd Corla' ik P Batee Al Lrsnle Ve
Comrabo s by s T arvodia
" T Jars Cmpnn na e s Megeamsal
[T ———— i Dramgs Raryes.
i i il B BN
— s e
Coprgea o g RALE
L e - 1

CREEL Fe CRDME N} ORE M. ) ORI We & CROEDL Fe. ¥
L i e e Skl WA Usilat arma | e QR v e o it Morra AP Ui gl

Figura 4.2 Organigrama de la UOP (Unidad de Orientacion al Publico)




4.5 Ubicacién Fisica de la Dependencia

La institucion esté ubicada en Prolongacion. Norte Av. Rosa Del Poniente S/N, Tuxtla

Gutiérrez Chiapas.

Figura 4.3 Mapa del UOP

4.6 Infraestructura de equipo de cOmputo

Dentro del UOP (Unidad de Orientacién al Publico) se encuentra el Area de Audicion
y Problemas de Comunicacion, la cual cuenta con una computadora de escritorio
marca COMPAQ, Modelo CQ 1506LA, con las siguientes caracteristicas en su
arquitectura: 1GB de memoria RAM, 160GH de capacidad en disco duro, Procesador
Intel Atom que corre a 1.80 GHZ, Lector de Tarjetas de memoria, lector de DVD,
Monitor marca HP S1933, este equipo de cOmputo trabaja con el Sistema operativo
Windows XP de 32 bits.
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5. PROBLEMAS A RESOLVER PRIORIZANDOLOS

Basados en la problemética antes presenta da encontramos varios problemas

gue a continuacién se mencionan:

Actualmente el UOP (Unidad de Orientacion al Publico), no cuenta con
un software educativo que les sirva como apoyo para el proceso de
ensefianza aprendizaje de palabras tanto en lengua de sefilas como

espafol escrito.

Los encargados del Area de audicion y problemas de comunicacion del
UOP poseen una metodologia de trabajo, dicha metodologia sera

implementada en el software.

Buscar metodologias para que el software sea mas completo.

Su forma de trabajo con los nifios es un poco tardada, por lo que no se

puede dar atencion necesaria a cada nifo.

Basandose en estos problemas se cre6 un diagrama preliminar para darle

solucion a los problemas en los tiempos necesarios. Observar fig.

5.1 Cronograma preliminar de actividades

Actividad

Semana

1/2|3|4|5|6|7]8|9|10/11|12|13|14|15|16

Identificacion
del nifio con
sordera
Profunda

Presentar
modelo y
analizar

comportamiento

Realizacion del

prototipo del

11
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software

Realizacion de
Pruebas

Entrega del
software y
capacitacion del
personal

Figura 5.1 Cronograma preliminar de actividades

5.2 Descripcion detallada de las actividades

Identificacién del nifio con sordera Profunda. Este es un punto crucial para la
realizacion del software, ya que aqui se conoci6 el nifio con sordera profunda y se
tuvo el primer contacto, también se recabaron dados de los factores que influyen en
el déficit de audicion como en el proceso de ensefianza-aprendizaje del nifio, y se
verifico si el objetivo general y el planteamiento del problema van de la mano para
que el software fuera de calidad.

En la fase de Presentar modelo y analizar comportamiento se consideraron las

siguientes actividades:

* Presentacion de modelado: En esta fase, se analizaron las estrategias
didacticas que se implementaron para la visualizacion del contenido, para
posteriormente hacer la maquetacion del disefio.

= Edicion de imégenes: En esta fase se hicieron imégenes de letras
animadas que sean acorde a la edad de los nifios, asi como también
fondos que sean animados para darle buen aspecto al software.

= Grabacion de sefias: En esta fase se grabaron el abecedario en lengua de
sefas, para posteriormente editarle el tamafio.

= Desarrollo con AS3 (Programacion en ActionScript 3): En esta etapa se
desarrollo el software con la tecnologia AS3 en Flash, implementando las
letras animadas con una accién de “mover” y “soltar” (Drag and Drop), asi

como también ensefiar el abecedario en lengua de sefias.

12
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Realizacién del prototipo del software. Una vez realizado el modelado se
proseguido a programar en ActionScript 3 las funciones de los elementos a
visualizar, dejando el cdédigo abierto para que se le pueda seguir modificando con
facilidad, para que asi mismo se pudiera proseguir a programar los menu y los
vinculos entre los escenarios, para obtener como resultado un software funcional, el
cual tiene una interfaz llamativa para el nifio, pero sobre todo muy interactiva

basandose en juegos.

Realizacion de Pruebas. Ya una vez desarrollado el prototipo, se realizaron pruebas
para ver la respuesta del nifio con sordera profunda ante la interaccion con el
software, e ir viendo si hay respuestas positivas 0 negativas del nifio ante dicho
software y asi mismo realizar las debidas correcciones para tener un software de

calidad.

Entrega del software y capacitacién del personal: En dicha etapa el software ya
se encuentra terminado y fue necesario hacer un manual de usuario, el cual se

describe a continuacion:

= Manual de Usuario: Por medio de este manual se aclaran las dudas de como
interactuar con el software en momentos determinados, en otras palabras es
la documentacion de como funciona el software (que pasos hay que seguir

para poder utilizarlo adecuadamente)

También en esta etapa se entregd el software y se empezé a capacitar al personal
adecuado, para que aprenda a interactuar con el software de una manera correcta y

obtenga el resultado esperado de dicho software.

6. ALCANCES Y LIMITACIONES DEL PROYECTO
ALCANCES:

e Esta herramienta se enfoc6 en los temas de aprendizaje del abecedario
en Espafol Escrito y Lengua de Sefias Mexicana, como también en el

aprendizaje de palabras en el Espafiol Escrito y su Dactilologia en la Lengua

13
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de Sefias Mexicana, por lo que el nifio mediante esta herramienta no podra
aprender cOmo crear oraciones.

Por las caracteristicas y funcionalidad del software se ejecutara en el sistema
operativo Windows XP y Seven.

El software esta desarrollado en flash CS6 y programado en ActionScript 3,
esto asegura que el software esta hecho en un entorno actualizado y nuevo,
siendo asi un software novedoso.

El software contiene diversas categorias cotidianas de palabras tanto en
Espafiol Escrito como en Dactilologia de la Lengua de Sefias

LIMITES:

El software esta disefiado para nifios que presentan déficit de audicién, por lo
cual no podra atender otros padecimientos o discapacidades.

El sistema esta enfocado a que el usuario lo utilice de manera individual, cabe
destacar que en una primera instancia sera utlizado con la ayuda del
especialista ya capacitado en el uso del software.

No esta conectada alguna red, por lo que no utilizara internet.

7.-ESTADO DEL ARTE

Todo software aqui presente no se encuentra en cualquier lugar y se requiere el

pago de una licencia para su uso.

SUENA LETRAS

Software creado para el aprendizaje lector de Anacusicos, que utilizan lenguaje de

seflas y/o dactilologico como medio de comunicacion. Material creado por la

Universidad Catolica y publicitado en medios de comunicacion en chile. Orientado a

nifios sordos e hipoacusicos con una edad de entre 4 y 10 afios.

El programa "Suefia Letras" tiene por objetivo apoyar a la docencia facilitando el

acercamiento del estudiante con pérdida auditiva al proceso lecto-escritor,

14
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potenciando diversas areas del mismo, sin importar los niveles educativos en los

cuales sea empleado, mostrando funciones como:

» Fomentar la adquisicion de léxico, ya sea en lengua de sefias o escrita, por
medio de un proceso interactivo, en el que docentes como estudiantes
participan.

» Fortalecer la memoria a corto y largo plazo, en la lengua escrita.

= Estimular la lectura, por medio de un set de cuentos y fabulas, facilitando el

acercamiento a la comprension lectora apoyandose de imagenes ilustrativas.

< eves I = | ecyone B
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QUE Y @
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QUE - Arcoiris . * VOCALIZACION
COMIENZA )2' DE LA PALABRA

CON LA P
LETRA Pl S
PRESIONADA” 55 TS

[imagen 13: Ejemplo “Lectura Labial"]

Figura 7.1 Software suefia letras

LA FRASE Y YO

Este programa incide en el nivel morfosintactico, utilizando el juego y situaciones de
comunicacién muy significativas, para que los nifios y nifias manipulen, jueguen y
reflexionen sobre los distintos elementos que componen la frase (S+V+C) y sean
capaces de comprender el significado de oraciones sencillas, aumentando
progresivamente la dificultad. Las imagenes se apoyan en el lenguaje escrito, siendo
éste un refuerzo mas y una ayuda para el aprendizaje del proceso lecto-escritor. El
programa presenta a disposicidon tanto del profesor como del alumno dos guias para

uso respectivo segun sea su rol, para el correcto desarrollo del programa.

15
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LA FRASE ¥ Yo,

ESTRUGTURANBS EL LENGUAJE

.'

LA NIRA comr

-

Figura 7.2 La frase y yo

CONCIENCIA FONOLOGICA

Consta de 16 actividades dirigidas a reforzar la conciencia fonoldgica de sonidos
vocalicos y consonanticos. Cada actividad es explicada de forma oral al inicio.
También ofrece un botén de ayuda que vuelve a dar la premisa de lo que hay que

hacer. Permite la escritura tanto en mayusculas como en minusculas.

CONTERIDO ¥ USD

o r

o]
o' ]

o
3 T
T | [7] Ul 7] Opy
AN i | [
o |- (=[5 T,
L WO Y e | .,
[Ty | oy | ey | Y Yo |2
a | 2 = 1" Il |
MATERIAL IMPRESO: LOTCOS - TARJETAS - BARAJAS
OTROS RECURSOS NIWEL FONGLOGICO

Aplicacion elaborada por Lucia Fernandez bajo una licencia Creative Commons

Figura 7.3 Software conciencia fonoldgica
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LOS TRES CERDITOS

Los tres cerditos es un programa que adapta la lengua de signos este famoso
cuento. Consiste en la presentacion del cuento en imagenes, si clicamos en el icono
de las manos signando el contenido de la imagen aparece representado mediante
secuencias en lengua de signos. En la pantalla de inicio te dan la opcién de elegir
cuento o vocabulario. Si eliges vocabulario aparecen dibujos de las palabras que se
van a utilizar en el cuento, aparece el dibujo y si te colocas encima aparece a palabra
en lengua de signos asi con un listado bastante amplio. Si eliges la opcién cuento
cada pagina del cuento esta representada en imagenes y si clicas en las manos te
reproduce cada concepto en lengua de signos, asi hasta el final del cuento. En todas

las pantallas te da la opcion de tener o no sonido.

AWl

A%

\W A

a
e

[ .

| » d
] Vocabulario |

B
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\WAW AW AW

a
=

Figura 7.4 Software los tres cerditos

SIGNAMOS

Signamos es un programa destinado a la atencion a la diversidad, en concreto a los
nifios con discapacidad auditiva. Asi mismo se puede considerar un recurso para la




estimulacién de la lengua oral y como iniciacion para la lectoescritura. Consiste en
una primera pantalla en la que aparece una presentacion del programa, actividades
bimodal y otras actividades. En la presentacion se trabajan los dibujos que se van a
trabajar en todo el programa con la grafia correspondiente; en las actividades
bimodal se combinan el dibujo, la grafia (donde se dan opciones sobre los elementos
de la frase) y la lengua de signos aunque sin movimiento. En el apartado de

Actividades se trabajan imagenes con el texto correspondiente.

SIENAMOS )
0 Ay
LEEMOS |

Figura 7.5 Software los tres cerditos

INTRODUCCION A LA COMUNICACION BIMODAL

Comunicacion Bimodal es un programa destinado a trabajar con alumnos con
deficiencia auditiva en la iniciacion al Sistema Bimodal. El programa se centra en tres
categorias de sustantivos: comida, colores y animales, que aparecen dibujadas en
lengua de signos. Dentro de cada grupo o categoria hay una serie de actividades
para el aprendizaje de diferentes conceptos. El alumno debe marcar el dibujo sobre
el que se le pregunta; si la respuesta es correcta aparece una ventana en la que una
persona signa el animal acertado y se refuerza con la diccion de la palabra, y si se
falla no hay ningun tipo de refuerzo.

18
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Otra de las actividades pregunta, con voz y a través de grafia, cual es el dibujo
signado de un animal (el pato, por ejemplo). Se debe elegir entre tres opciones y si
se acierta aparece el dibujo normal junto con la ventana con la persona signando la
palabra. Si no, aparece una chica signando “no”. Otra de las opciones es elegir entre

varios dibujos signados cuales estan incluidos dentro de la categoria que se pide.

Vcatustaio Loite = 2 > Bagu 1

=08

Alimentos ‘%‘umz

Caramelo

1)

Poyuda| Cetdios

S |

Came Cenair

Figura 7.6 Software Comunicacion Bimodal

ALFABETO MANUAL MEXICANO

Esta pagina sirve para aprender el alfabeto manual mexicano usado por los Sordos
en México, esto te permitirA comunicarte con ellos y te daras cuenta que contentos
se ponen cuando les hablas en su lenguaje y los incorporas a nuestra sociedad.
Puedes aprenderlo por cultura general. Los oyentes pueden usarlo en lugares como
las practicas submarinas ( buceo ), quienes trabajen en ambientes de un alto nivel de
ruido como discotecas, bares o fabricas ruidosas, pueden proteger sus oidos con
tapones auditivos y veran que es mas facil comunicarse con este alfabeto que tratar

de hacerlo a gritos.
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Es un cuestionario de dos opciones letras y palabras tiene un cronometro para el
primer tema de letras, te pregunta 87 letras tres veces el alfabeto intenta terminarlo
en menos de 100 segundos, la RR y la LL escribelas rapido, las flechas en los
dibujos indican movimiento, si lo lograste, puedes elegir la segunda etapa de
palabras, selecciona la rapidez con la que se selecciona la rapidez que se muestra
las palabras, empieza por lentisimo y va incrementando la velocidad, se te
preguntara 25 palabras, en los casos, las letras o palabras, se eligen aleatoriamente .

€ =2 C [ wwwelosiodelosantos.com/alfabetomanualmexicano2&htm (v ol
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Figura 7.7 Pagina alfabeto Manual Mexicana

GLOBUS

Programa destinado a personas con deficiencias auditivas. Globus estd pensado
para permitirle a personas con discapacidades auditivas, ver que han emitido
sonidos. Si el micréfono detecta sonidos el programa responde de muchas maneras
diferentes segun la opcién del mend que hayamos escogido: Formas, colores o
juegos. Globus es uno de los productos mas simples en esta categoria y sélo analiza
la intensidad de la voz. Cuando se habla delante de un micréfono, Globus, dibuja

circulos, gréficas, etc., en funcion de que el sonido sea mas fuerte o mas débil.
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Globus puede ser util para estimular el habla a nifios especialmente inhibidos o
sordos. El programa responde a los valores de sonido captados internamente por el
ordenador que no dependen exclusivamente de la voz del usuario sino que también
pueden variar segun la proximidad del microfono a la boca, y la regulacion del control

de volumen del mismo ordenador.

AEE

Figura 7.8 Software Globus

(TABLA COMPARATIVA DE SOFTWAR’S)

Lenguajes o Actividades Instrucciones
Nombre del Animaciones . P
L de sefias Sonido dinamicas claras
software Descripcién
. claro orientadas hacia
educativo

la ensefianza
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Lafrasey yo

Este programa incide en el nivel
morfosintactico, utilizando el juego y
situaciones de  comunicacion  muy
significativas, para que los nifios y nifias
manipulen, jueguen y reflexionen sobre
los distintos elementos que componen la
frase (S+V+C) y sean capaces de
comprender el significado de oraciones

sencillas.

No

Pocas

No

No

No

Signamos

Signamos es un programa destinado a la
atencion a la diversidad, en concreto a los
nifos con discapacidad auditiva. Asi
mismo se puede considerar un recurso
para la estimulaciéon de la lengua oral y

como iniciacion para la lectoescritura.

pocas

Pocas

No

No

No

Los tres

cerditos

Los tres cerditos es un programa que
adapta a lengua de signos este famoso
cuento. Consiste en la presentacion del
cuento en imagenes, si clicamos en el
icono de las manos signando el contenido
de la imagen aparece representado
mediante secuencias en lengua de

signos.

No

Si

Si

No

Si

Conciencia

fonolégica

Consta de 16 actividades dirigidas a
reforzar la conciencia fonolégica de
sonidos vocalicos y consonanticos. Cada
actividad es explicada de forma oral al
inicio. Permite la escritura tanto en

mayusculas como en minusculas.

No

Si

Si

No

Si
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Introduccién

Comunicacién Bimodal es un programa
destinado a trabajar con alumnos con

deficiencia auditiva en la iniciaciéon al

al lenguaje Sistema Bimodal. El programa se centra Si No Si No Si
bimodal en tres categorias de sustantivos: comida,
colores y animales, que aparecen
dibujadas en lengua de signos.
Es un software disefiado para el apoyo
del aprendizaje de la lectura de nifios con
Suefias déficit auditivo parcial (hipoacusico) o total Si
letras (sordo). Incluye mediacion del aprendizaje Si Si Si No
de la lectura por tres medios: lengua de
sefias chilena, uruguaya o mexicana,
escritura dactilologica y lenguaje labial.
Esta pagina sirve para aprender el
Alfabeto alfabeto manual mexicano usado por los
Manual Sordos en México, esto te permitira
Mexicano comunicarte con ellos y te dards cuenta Si No No No Si

que contentos se ponen cuando les
hablas en su lenguaje y los incorporas a
nuestra sociedad.

Tabla 8.1 tabla comparativa de softwar’s

De los software’s presentados anteriormente todos trabajan con el problema de

audiciéon, pero en diferentes puntos por lo que esa es una deficiencia en dichos

software’s, por lo que nuestro software trabajara a partir de las limitaciones de los

antes mencionados combinando los puntos a cubrir y llegando a una dificultad mas

notoria.
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8. FUNDAMENTO TEORICO

8.1 Marco tedrico conceptual
SOFTWARE EDUCATIVO

Definicion:

Un software educativo “son los programas de computadoras creados con la finalidad
especifica de ser utilizados como medio didactico; es decir, para facilitar los procesos
de ensefanza y de aprendizaje”, segun Pérez Marqués (1996).

Caracteristicas:

El software educativo comparte cinco caracteristicas esenciales segun Rios y Ruiz
(1998):

v' Son materiales elaborados con una finalidad didactica.

v Utilizan la computadoras como soporte en el que los alumnos /as realizan las
actividades que ellos proponen.

v Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un dialogo y un intercambio de informaciones entre la computadoras
y los estudiante.

v Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de
trabajo de cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones
de los alumnos/as.

v" Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son minimos, aungque cada programa tiene unas

reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

Para realizar el software se necesitan varios conocimientos que se explicaran a

continuacion:

ADOBE FLASH
Adobe Flash es una aplicaciéon de creacién y manipulacion de graficos vectoriales

con posibilidades de manejo de cédigo mediante el lenguaje Action Script en forma
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de estudio de animacion que trabaja sobre "fotogramas" y esta destinado a la
produccién y entrega de contenido interactivo para las diferentes audiencias
alrededor del mundo sin importar la plataforma. Es actualmente desarrollado y
comercializado por Adobe Systems Incorporated y forma parte de la familia Adobe
Creative Suite, su distribucion viene en diferentes presentaciones, que van desde su
forma individual hasta como parte de un paquete siendo estos: Adobe Creative Suite
Design Premium, Adobe Creative Suite Web Premium y Web Standard, Adobe

Creative Suite Production Studio Premium y Adobe Creative Suite Master Collection.

En las diferentes animaciones publicitarias, de reproduccién de videos (como ocurre
en YouTube) y otros medios interactivos que se presentan en casi todas las paginas
web del mundo le han dado la fama a éste programa dandoles el nombre de
"animaciones Flash" a los contenidos creados con éste.

Adobe Flash utiliza gréficos vectoriales, sonido, cédigo de programa, flujo de video y
audio bidireccional (el flujo de subida sélo esta disponible si se usa conjuntamente
con Macromedia Flash Communication Server). En sentido estricto, Flash es el
entorno de desarrollo y Flash Player es el reproductor utilizado para visualizar los
archivos generados con Flash. En otras palabras, Adobe Flash crea y edita las

animaciones o archivos multimedia y Adobe Flash Player las reproduce.

<connines assocure
Asgromd Cowsramy

O Triming for Adobe Cerfied st Evm

Adobe Flash Professional C56

LEARN BY VIDEO

Adobe- Flash' Professional CS6

%7/ LEARN BY VIDEO

o -

Figura 8.1 Adobe Flash Professional CS6
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ACTION SCRIPT

Action Script es un lenguaje orientado a objetos que permite ampliar las
funcionalidades que Flash ofrece en sus paneles de disefio y ademas permitir la
creacion de peliculas o animaciones con altisimo contenido interactivo. Provee a
Flash de un lenguaje que permite al disefiador o desarrollador afadir nuevos efectos
o incluso construir el interfaz de usuario de una aplicacion compleja, puesto que esta

basado en el estandar ECMAScript.

La versiéon 3.0 de Action Script ha marcado un cambio significativo en este lenguaje,
puesto que en esta version practicamente se ha decidido prescindir de los prototipos
y se lo ha encaminado a ser un lenguaje orientado a objetos solamente a través de
clases. También se han hecho grandes cambios en cuanto a la sintaxis del lenguaje.
Las versiones de Flash iguales o superiores a Flash CS3 emplean la version 3.0 de

Action Script.

FORMAT FACTORY

Esta herramienta es de gran ayuda, para convertir a diferentes formatos siendo de:
Videos, Audio e Imagenes; tomando en cuenta que el tiempo de conversion es
rapido por ello lo utilizamos en el software para que la multimedia que lleva sea lo

menos pesado para el programa.

Task Option Help
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Output Folder C:\Documents and Setti &y
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Picture
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-
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Figura 8.2 Format Factory

26

——
| —



MULTIMEDIA

El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza
multiples medios de expresion (fisicos o digitales) para presentar o comunicar
informacion. De alli la expresion "multi-medios”. Los medios pueden ser variados,
desde texto e imagenes, hasta animacion, sonido, video, etc. También se puede
calificar como multimedia a los medios electronicos (u otros medios) que permiten
almacenar y presentar contenido multimedia. Multimedia es similar al empleo
tradicional de medios mixtos en las artes plasticas, pero con un alcance mas amplio.
Se habla de multimedia interactiva cuando el usuario tiene libre control sobre la
presentacion de los contenidos, acerca de qué es lo que desea ver y cuando; a
diferencia de una presentacion lineal, en la que es forzado a visualizar contenido en

un orden predeterminado.

Hipermedia podria considerarse como una forma especial de multimedia interactiva
gue emplea estructuras de navegacidon mas complejas que aumentan el control del
usuario sobre el flujo de la informacién. El término "hiper" se refiere a “navegacion”,
de alli los conceptos de "hipertexto" (navegacién entre textos) e "hipermedia”

(navegacion entre medios).

TECNICAS LUDICAS

Desde la Creacion, se ha observado que los miembros de menor edad de todas las
especies animales, incluyendo al hombre, recurren a actividades Iudicas para
ensayar y perfeccionar sus habilidades, para socializar, para obtener su sustento y
para desenvolverse. Las técnicas ludicas no es mas que aprender jugando o
realizando alguna actividad recreativa, o llamativa para un paciente.

Para ser efectivas, las técnicas educativas ludicas deben tener las siguientes

caracteristicas:

1. Ser divertidas: deben presentar situaciones de moda y de interés para los
pacientes. Estos no se interesaran en situaciones fuere de su area de interés. Es

bueno que los temas varien entre lo dramatico y lo jocoso; en el caso de nifios sin
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duda Walt Disney ha sido el mejor ilustrador del concepto, en peliculas que muestran
ambos extremos.

2. Ser competitivas: sin duda, desde la mas tierna edad, los seres vivos tienden a
competir, de una manera u otra, a ser el rey de la montafia, o el mas veloz, el que
salte mas alto, o el mas fuerte. Esto, descubierto por los griegos hace mas de 20
siglos, se ilustra en la actualidad, cada 4 afios, en los Juegos Olimpicos. Las
Competencias deben ser calificadas tanto en velocidad de trabajo (los mas rapidos
reciben mas puntos), como en precision (los errores se penalizan con puntos).

3. Entre equipos seleccionados al azar: Las competencias entre equipos tienen
varias virtudes:

4. Promueven las capacidades de trabajar en equipo y el liderazgo. Los compafieros
mas preparados ayudan a los que no lo estan, por eso es al azar. Se asemeja mas a
la practica de la vida real, en la que se trabaja en equipos. Sin embargo hay que
evitar las "rémoras" o sea los que se recargan en el equipo, para aprobar con un
minimo de esfuerzo.

5. Trabajo intensivo continuo: EI método educativo no debe dejar que existan
“"tiempos muertos" en los que los alumnos se aburran y divaguen o lean el periddico,
es necesario disefiar técnicas en los que todos trabajen a la vez y los que ya hayan
terminado tengan algo que hacer, aunque sea ludico, de hecho es interesante
premiar el trabajo rapido con tiempo para jugar.

6. Efecto Oficial: Sobre calificaciones oficiales, en forma significativa, llegando
incluso a substituir a las evaluaciones mediante examen escrito o verbal, con la
ventaja de premiar el esfuerzo continuado y la perseverancia, necesarias para

triunfar en competencias que se extienden a lo largo del curso.

8.2 Marco teorico especifico

La discapacidad resume una gran cantidad de diferentes limitaciones funcionales que
ocurren en cualquier poblacion, de cualquier pais del mundo. Las personas pueden
ser discapacitadas a causa de algun impedimento fisico, intelectual o sensorial.
Estas personas tendran impedimentos, a cualquier edad, para la buena interacciéon

con los demas. En el caso de las personas con hipoacusia, el problema principal que
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tienen es la captacion de sonidos. Por lo tanto los obstaculos en su educacién, son
las dificultades para aprender simbolos que los demas, aunque sepan o no leer ni
escribir, lo comunican a través del habla. Las personas con déficit de audicion no
pueden emitir sonidos que no han escuchado o que no los pronuncien bien si los

han dejado de oir a causa de su enfermedad, lo que dificulta su interaccion social.

La discapacidad auditiva es definida por el Servicio Nacional de Rehabilitacion como:

El déficit mas o menos grave de captar sonidos. Aparece frecuentemente
asociada a problemas con el habla. Puede manifestarse como sordera
(cuando la pérdida de audicion no puede ser rehabilitada) o como hipoacusia
(cuando la pérdida de la audicién es menor y puede ser rehabilitada por medio

de la amplificacién del sonido).

Cabe mencionar que hay una confusion entre la sordera y la hipoacusia, ya que
socialmente todas las personas que tienen pérdida de audicion profunda las
catalogan como sordas, sin tener el conocimiento que hay personas que presentan

hipoacusia y pueden ser rehabilitadas.

El INEGI (2004) define la hipoacusia como:

La disminucién del nivel de audicion de una persona por debajo de lo normal y
es tan amplio el campo de la pérdida de la audicion que para facilitar su
comprension se puede clasificar en tres tipos, por el momento de adquirirla,

por la localizacion de la lesién y por el grado de la pérdida auditiva.

Clasificacion de sordera (Hipoacusia)

Por la localizacion de la lesion se puede determinar si existe sordera conductiva,
neurosensorial o mixta. La sordera conductiva comprende un mal funcionamiento del
oido externo y medio (desde la oreja hasta los huesecillos: martillo, yunque y
estribo), afectando el grado de audicion, pero no la calidad del sonido; este tipo de
sordera frecuentemente puede corregirse mediante procedimientos médicos y/o
quirdrgicos. La sordera neurosensorial esta asociada a problemas de las estructuras
finas del oido interno o en las vias de acceso al cerebro, afectando tanto la cantidad
como la calidad del sonido; esta sordera, en la actualidad, no puede corregirse con
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ningun tratamiento. Finalmente la sordera mixta, se refiere cuando ocurren la sordera
conductiva y neurosensorial a la vez.

El grado de pérdida auditiva puede ser desde una sordera leve hasta la cofosis o
pérdida total de la audicion, segun la siguiente clasificacion:

Grado de pérdida de decibeles (Db)

Audicion normal -10a 20 db
Pérdida ligera 20a40db
Pérdida media 40 a70db
Pérdida severa 70 a90db

Pérdida profunda 90 a 120 db

Cofosis Mas de 120 db

Figura 8.3 Grados de pérdida auditiva en decibeles

La pérdida de audicion siempre es de tipo perceptivo o neurosensorial (por lesion del
oido interno) y bastante semejante en grado y extension en ambos oidos. Como
antes fue mencionado no solo se puede presentar el déficit de audicion profunda
desde el momento del nacimiento, sino que puede nacer como nifio acusico pero en
la vida diaria hay varios factores que pueden dafiar la audicion:

a) Intensidad o volumen del ruido (nivel de presion sonora N.P.S.)

b) Tipo de ruido (espectro de frecuencia)

c) Periodo de exposicion diaria (ciclo de trabajo/dia)

d) Duracion total del trabajo (afios de empleo)

e) Susceptibilidad individual

f) Edad del trabajador

g) Enfermedades coexistentes del oido
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h) Caracter del ambiente en el cual se produce el ruido
i) Distancia de la fuente productora del ruido
j) Posicion de cada oido en relacién a las ondas sonoras

Debido a que la pérdida de audicion se puede dar a causa de factores naturales es
necesaria primero, la deteccion del nivel de pérdida auditiva para poder intervenir
correctamente con un tratamiento y si es causado por factores en el medio ambiente,
brindar informacion sobre los dafios que causa en el oido, para concientizar y evitar
que la poblacion tenga déficit de audicién. La importancia en las instituciones
educativas, de conocer sobre este tema es que se puede intervenir con una
educacion adecuada ya que se utilizaran métodos de ensefianza diferentes para los

alumnos con hipoacusia.

Es importante mencionar que una buena audicién es imprescindible para un buen
desarrollo psicolingtiistico. La hipoacusia, impide la adquisicion y el desarrollo del
lenguaje, dificulta el aprendizaje de conocimientos escolares, trastorna la efectividad

y altera el comportamiento social.

Perello (2005) hace mencion que un nifio con hipoacusia:

Tiene un retraso en el habla, por la inadaptacién escolar, por la dificultad en
aprender a leer, por su caracter distraido y ausente, y alteraciones de la
conducta han sido diagnosticados de retrasados mentales, con el consiguiente
trastorno familiar que este grave diagndstico provoca. Por otro lado, en estas
sorderas el niflo percibe bien su propia resonancia y, por tanto, tiene
estimulacién sonora. Las hipoacusias son sospechadas mas tarde, solamente
el 29% de nifios con dificultad en la audicién son descubiertos a los 3 afios de

edad y en general, por la madre (p. 349-350).

Segun Perrelo (2005) también nos menciona algunas ideas o impresiones erroneas
gue se pueden llegar a tener de los nifios que presentan déficit de audicion, a

continuacion se enuncian las mas sobresalientes:
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e Los nifios sordos no pueden oir. De todos los nifios con deterioro auditivo, son
relativamente pocos los que encuadran en la denominacion de sordera
profunda. Muchos de ellos cuentan con la audicion suficiente para desarrollar

un lenguaje.

e Los nifios sordos son incapaces de hablar. En la adquisicion del lenguaje, el
receptivo precede al expresivo. No obstante, con aparatos de amplificacion y
entrenamiento auditivo, los nifios aprovechan su escasa capacidad auditiva

para desarrollar un lenguaje hablado.

Ademas algunos nifios sordos, ya sea que cuenten 0 no con audicion residual,
son capaces de llegar a leer los labios y generar ciertas habilidades de habla.
Gracias al lenguaje a sefas, las personas con sordera profunda de nacimiento

tienen acceso al lenguaje tanto receptivo como expresivo.

e Los nifios sordos son retrasados mentales. El lenguaje suele ser un factor
considerado al medir la inteligencia y es precisamente este factor el que es
mas afectado en los nifios con discapacidad auditiva. Es por eso que muchas
personas piensan, que como los nifios hipoacusicos muestran problemas de
lenguaje, puede ser que también presenten deficiencias intelectuales o
cognoscitivas. Pero si se descartan los factores relativos al lenguaje, la
inteligencia de los nifios con deterioro auditivo es casi la misma que la de los

nifios con audicién normal.

Para que el nifio con hipoacusia pueda llegar a tener una asimilacién o creacién de
conocimiento se hace necesario el uso de técnicas o métodos que ayuden a la
comunicaciéon con las demas personas, ya que estas estructuras, claves o simbolos
serian nuestras habilidades psicolégicas las cuales en un ejemplo claro formarian
nuestra principal herramienta psicolégica, que es el lenguaje, dicha herramienta es la
gue nos ayudara a la interaccion con los demas, y es ahi en la misma interaccién con
los demas en donde creariamos nuestro propio conocimiento, desarrollando asi

nuestras habilidades inferiores(percepcion, atencion, memoria) es decir nuestras

32

——
| —



habilidades innatas en habilidades superiores, las cuales solo se desarrollan con un
aprendizaje (conocimientos). En el aula el docente seria solo un mediador y no un
formador como es conocido socialmente entre lo que sabe y lo que puede aprender,

apoyandolo con andamios para que su desarrollo sea mejor (Vigotsky, 1926).

Como seres sociables por naturaleza, normalmente buscamos la manera de
interactuar y comunicarnos con nuestro semejante. Sin embargo, a diferencia del
lenguaje oral, que aprendemos a hablar por medio de repetir lo que escuchamos, y
que posteriormente aprendemos a escribir y leer, el lenguaje del sordo y/o
hipoacusico se basa en signos o sefias, por medio del cual puede expresar sus ideas

y sentimientos.

Se puede calificar este lenguaje como gesto-visual ya que estd basado en el uso de
las manos, expresiones faciales y el cuerpo en general y como espacio-visual al

ubicar lo que se dice en un "espacio”.

La postura bilinglie es que las personas sordas y los nifios con dificultades severas
para la audicion deben tener el lenguaje por seflas como su primer idioma. El
lenguaje por sefias seria su principal herramienta psicoldgica, permitiéndole a estos
nifos una comunicacion inmediata, automaticamente natural y completa. Se

consigue el bilingtiismo por una o dos rutas.

El segundo idioma puede ser la forma escrita de un idioma mayoritario o minoritario
y/o la forma oral de ese idioma. La forma oral del idioma puede ser una combinacion

deliberada de palabras y sefias, de vocalizacion y gestos.

El lenguaje por sefias (que es un idioma en si mismo) y el segundo idioma crean
nifios bilingles. Los nifios sordos se expresan del modo visual (por sefias) y esto
sienta las bases para el desarrollo de un idioma oral y/o escrito. El idioma oral/escrito

se adquiere después que el lenguaje de sefias, no simultaneamente.

El tener un idioma visual, como el lenguaje por sefias, y un lenguaje oral/escrito (por

ejemplo, el espafiol, el inglés, el francés, el aleman) ofrece una gran riqueza de
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expresion. El lenguaje por sefias es muy expresivo, pues transmite vividamente una
amplia variedad de sentimientos, con movimientos y color constantes. El uso del
cuerpo (y no solo de las manos) ofrece un marco de pensamiento y emociones. El
desarrollo personal y académico, en la escuela, de personas con dominio de un
lenguaje oficial (lenguaje de sefias mexicano) facilita la transmision de saberes.
Entonces, al tener un medio de comunicacién, hay una insercion en el mundo
simbdlico de una sociedad que convive, vive, da a conocer y se entiende por medio

de estos simbolos.

La comunicacion mas amplia, el acceso a distintas culturas, la experiencia de ‘otros
mundos’ y mayores y mejores oportunidades de empleo seran posibles si los nifios (y
adultos) sordos se vuelven bilingties. Del mismo modo, impedir que los sordos no
aprendan el lenguaje por sefias restringe su desarrollo linglistico y les niega la
oportunidad de ser bilingles.

El lenguaje de sefias tiene diversas variantes segun el pais en el que se esté
implementando, por lo cual se pretende conocer e informar el Lenguaje de Sefas
Mexicanas (LSM) para poder implementarlo en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
El Instituto Linguistico de Verano (2008) define la lengua de sefias mexicanas como:

La lengua usada por la poblacion de sordos en México. Otra manera de
comunicarse con los sordos consiste en el "espafiol de sefias exactas" o
"espafiolizacion”, el cual consiste "transliterar" palabra por palabra el idioma
espafol usando las sefias del LSM, y "deletreando" con el abecedario en LSM
los términos que en este Ultimo no se utilizan, (como los articulos y muchos de
los pronombres). Esto sin embargo, puede resultar confuso para los sordos,
pues en realidad el LSM es muy diferente del espafiol. De hecho no existe una

sefla para cada palabra en espafiol.
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Figura 8.3 Alfabeto en Lengua de Sefias Mexicana

Por otro lado, el que exista en nuestro pais un lenguaje "oficial" no quiere decir que
éste sea completamente uniforme. Muchas veces varia segun la ciudad o region, y

se diferencia particularmente en lo relativo a terminologia religiosa.

Es importante mencionar que el lenguaje de sefias mexicanas por ser un lenguaje
como tal tiene una estructura, para poder asi ser expresadas correctamente, es por

eso que el Instituto Linguistico de Verano (2008) sefiala lo siguiente:
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1. Fraseo: Al igual que cualquier otro idioma, el lenguaje de seflas mexicanas se
basa en reglas gramaticales para la estructuracion de oraciones. La regla principal en

el ordenamiento de los elementos de una frase es:

Tiempo — Lugar - Objeto - Sujeto — Verbo

» Tiempo: Establecer el momento en que ocurre un suceso. Ejemplos de tiempo:

Antes, ahora, hoy, ahorita, (hace) un momento atras, en el futuro, cerca, mientras...

* Lugar: El sitio en donde ocurre un suceso. (Debe ubicarse en un espacio.) Ejemplos

de lugares: Aqui (sefialando), nombres de ciudades, paises, etc.

* Objeto: La(s) persona(s) o cosa(s) que recibe(n) la accion del Sujeto. El objeto se

indica antes del sujeto y debe ubicarse en un espacio.

» Sujeto: La(s) persona(s) o cosa(s) que realiza(n) la accion. El sujeto se indica

inmediatamente antes de la accidn que va a realizar y debe ubicarse en un espacio.

* Verbo: La accion. Ejemplos de accion: Correr, hacer, platicar, obedecer, seguir.

2. Preguntas: La palabra interrogante (cuando, cémo, dénde) va al final, acompafiada

ademas, de la expresion facial.

Algo que es muy importante destacar es que entre el idioma espafiol y la lengua de
Sefias Mexicana presentan algunas diferencias que a continuacion se mencionan:

*Cantidad de palabras: Si se le compara con el espafiol, el LSM utiliza un léxico
mas béasico. No existe una sefia para cada palabra en espafiol. Muchas veces se
puede utilizar una misma sefa para las diferentes grados o niveles de una palabra en
espafiol, en donde la intensidad de dicho nivel lo da la manera en que se signa
(velocidad, fuerza y sobre todo la expresion facial).

*Uso de verbos: En LSM el verbo aparece sin conjugarse, en infinitivo. Para indicar
el tiempo en que ocurre la accion, se utiliza una sefia aparte. Asimismo, para
aplicarle la accion a alguien se ubica previamente a este en un espacio para después
hacer la sefia cerca de dicho espacio. En LSM rara vez se utilizan los verbos ser o
estar.
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*En LSM el nimero generalmente va después del sustantivo. Ejemplo: Hijo 2
(LSM) en lugar de 2 hijos (Espafiol).

* Se omiten los articulos (el, la, los, etc.) y la mayoria de los pronombres en LSM.
La manera de aplicar una idea o accion a alguien es mediante la ubicacion de este
en un espacio, para posteriormente sefalarlo, o bien, hacer la sefia cerca del espacio
donde se posiciono.

9. Procedimiento y descripcion de las actividades realizadas

Para la elaboracion del software se eligio el Modelo de Cascada ya que este se
derivé de Procesos de Ingenieria de sistemas mas generales por Royce en 1970,

algo fundamental es que considera las actividades fundamentales del proceso de :

e Especificacion
e Desarrollo
e Y Validacion.

S ——
| Definicién de i ........ .
i Requerimientos !
Sy, ] H
S L AN
[ . !
| Disefio del Sistema § .. .
Iy del Software | :
I — ! :
U Y----'i
i Implementaciéon y |} .. .. .
| prueba de Unidades | :
S — :
v
f--------------------'i
i Integracién y H— .
! Prueba del Sistema | i
R :
v

Funcionamiento y
Mantenimiento

Fig. 9.1 Modelo de Cascada

Para llegar a cumplir con el modelo en cascada se siguieron ciertos pasos o etapas y

se describen a continuacion:

37

——
| —



Andlisis y definicion de los requerimientos: En esta etapa se definieron los
servicios, restricciones y metas del sistema, es por ello que se realizaron las

siguientes actividades:

o Conversacion para realizar plan de trabajo con la encargada del Area De
Audicion Y Problemas De Comunicacion: Se realiz0 una conversacion con
la Lic. Norma Elena Chang Ruiz, para discutir acerca de la problematica que
se presenta en los nifios que presentan déficit de audicion y asi mismo saber
que estrategias de ensefianza utilizaban, cuales eran los problemas mas
comunes en los nifios que presentan el déficit de audicién y en que se podia
contribuir para ayudar a dichos problemas.

o Interaccion con niflos con déficit de audicion: Después de realizar la
entrevista a la encargada del area de audicién y problemas de comunicacion,
se procedid a interactuar con los nifios que presentan el déficit de audicién y
asi conocer mas de cerca la problematica que se presenta en su entorno, y
junto a las personas que los rodean.

o Indagacion y seleccion de temas: Posteriormente se prosiguié a buscar
documentarnos acerca del tema y asi analizar las necesidades para poder
intervenir en el proceso de ensefianza-aprendizaje y asi poder contribuir al de
desarrollo delo nifios que presentan déficit de audiciéon, y de esta manera

ayudar a mejorar el nivel de socializacion de los nifios.

Disefio del sistema y del Software: En esta fase del proceso del disefio del sistema
se identificé que no se utilizaria algan otro elemento de Hardware a excepcién de la
computadora, y se disefié cual seria la estructura légica que debia tener el software,
el cual contaria con dos tipos de actividades, una de espafiol escrito y otra de
dactilologia de las palabras, se explicara mas detalladamente la parte de la

estructura con los diagramas en el punto 10.

Implementacion y Prueba de Unidades: En la fase anterior se ve la parte l6gica del
software, ya que este integra un conjunto de unidades de programa, por lo que en
esta fase se verificO que cada unidad cumpla con sus especificaciones, y que el

software en su totalidad sea funcional.
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Integracion y Prueba del Sistema: En esta fase se realizaron pruebas para verificar
gue el software cumple con lo acordado con el cliente en este caso la UOP (Unidad

de Orientacion al Publico) en cuestiones de funcionalidad.

Funcionamiento y Mantenimiento: En esta fase el sistema se instalé y se puso en
funcionamiento, en la parte de mantenimiento implica la correcciobn de errores no
descubiertos en las etapas anteriores del ciclo de vida del software, y es necesario la

correccion de estos.

A continuacion se presentan los diagramas que explican la funcionalidad del sistema.

Microsoft' l,J J
Windows*P ‘ -
Windows

_- T ENTREGANDO
7 FETROALIMENTACION

Figura 9.2 Diagrama Conceptual de la funcionalidad el sistema
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La funcionalidad del sistema radica en que el usuario mediante una computadora con
sistema operativo xp 0 windos 7, podra interactuar con el software realizando
diversas actividades, las cuales podran estan enfocadas en dos clases: en las que se
pude aprender palabras mediante la lengua de sefias y las que se pueden aprender
palabras mediante el espafol escrito.

SELECCIONAR
CATEGORIA

SELECCIONAR TIPO DE
ENSEANZA

Figura 9.3 Diagrama a bloques del sistema

Acéa se muestra un diagrama a bloque general de lo que haré el sistema.
a) DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Este diagrama muestra la relacion entre el usuario y los casos de uso del sistema. Es
decir representa la funcionalidad que ofrece el sistema al usuario o alumno de
acuerdo a su interaccién, como se muestra en la figura 9.4.
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Figura 9.4 Diagrama de casos de uso
Actores:
e Revisor de actividades
Actor: Coordinadora del area de audicién y problemas de
comunicacién
Casos de Uso: Usuario
Tipo: Primario
Descripcion: Es el actor principal, representa al revisor de las
actividades para que el usuario tenga orientacion.

Casos de Uso:

e Usuario

Caso de Uso:

Usuario

Actores:

Revisor de actividades

Tipo:

Primario
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Propdsito Permitir al usuario interactuar con las actividades del
sistema
Resumen Este caso de uso es iniciado cuando el usuario o nifio con

déficit de audicion entra al sistema e interactua con las
actividades del mismo

Precondiciones

Ninguno

Flujo Principal

Se le presenta al usuario las categorias en la pantalla, para
posteriormente seleccionar una de ella y asi poder
interactuar con sus actividades en la pantalla.

Subflujos

Ninguna.

Excepciones

Ninguna.

e Caso de uso Seleccionar actividad

Caso de Uso:

Seleccionar actividad

Actores: usuario

Tipo: Primario

Propdsito Permitir al usuario elija que actividad que le gustaria realizar
y en qué modo quiere aprender para que tenga la confianza
de avanzar.

Resumen Este caso de uso es iniciado por el usuario cuando inicia el

programa que elije que actividad quiere realizar y en qué
modo quiere trabajar para que se le haga mas satisfactoria
Su estancia en el sistema

Precondiciones

Ninguno

Flujo Principal

Se le presenta al usuario el mena donde el podra elegir que
actividad quiere realizar y en qué modo desea realizar su
actividades, asi como también en qué nivel desea realizar
su actividad.
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Subflujos Ninguna.

Excepciones Ninguna.

b) DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

Este diagrama representa el flujo de actividades a lo largo del tiempo de la ejecucién
del sistema, donde aparecen acciones y actividades correspondientes a distintas

clases para conseguir un mismo fin, como se muestra en la figura 9.5.

Figura 9.5 Diagrama de Actividades

b) DIAGRAMA DE ESTADOS




Este diagrama muestra la secuencia de estados por los que pasa un caso de uso o
un objeto a lo largo de su vida, indicando qué eventos hacen que se pase de un
estado a otro y cuales son las respuestas y acciones que genera, cOmo se muestra

en la figura 9.6.

Figura 9.6 Diagrama de estados

c) DIAGRAMA DE SECUENCIAS CASOS DE USO

Este diagrama muestra los objetos participantes en la interaccion y los mensajes
gue se intercambian de manera ordenada segun su secuencia en el tiempo de la

ejecucion del sistema, como se muestra en la figura 9.7.




Sistema

Usuario Ejecutar &l
Sk sistema

Mostrar pantalla
principal

mn Elegir categoria I
Elegir modo ensefianza

(sefias.espariol escrito)

visualizar
actividad

;

Figura 9.7 Diagrama de secuencia

10. Resultados, planos, graficas, prototipos y programas

A continuacion se muestran y explican las diferentes vistas y categorias que tiene el
software desarrollado:

La pantalla de bienvenida o intro: Es la pantalla inicial del software, esta se carga
automaticamente y consta de animaciones para hacer mas atractivo el software y
contiene objetos incrustados como un grafico de un nifio y letras que se mueven
formando la frase “software educativo hipoacusia” mas una pequena animacion de

gue esta cargando el software.

Las letras multicolores se han seleccionado de manera que sean atractivas y con
tamafios considerables para apreciar con claridad de que software se trata.

Conservando un fondo en color azul para una mejor claridad.
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La reproduccién tiene una duracion de 6 segundos y cuando ha transcurrido ese
tiempo automaticamente se carga la interfaz principal.

La siguiente imagen muestra la imagen la pantalla de inicio o intro:

2 & )

Gl

LOADING

Figura 10.1 Pantalla intro del software

Pantalla principal

La interfaz principal tiene la forma de una ciudad y contiene un mend con 9
categorias y subcategorias segun corresponda a cada categoria. Cada categoria
tiene dos tipos de ensefianza (lengua de sefias y esparfiol escrito), que se muestran

al hacer click en cualquiera de las categorias.

La clasificaciébn del menu consta de las siguientes categorias y sus respectivas
subcategorias:

e Colores (ensefiar colores)




e Ropa (ensefar ropa)

e Gasolinera (ensefiar numeros)

e Casas (ensefar integrantes de la familia)

¢ Viajes (ensefar dias y meses)

e Animales (ensefar animales)

e Policia (ensefar preguntas y pronombres)

e Mercado (ensefiar comestibles, frutas y verduras)

e Trabajo (ensefiar saludos, estados de animo y formulas sociales)

La interfaz principal se muestra a continuacion:

Figura 10.2 Pantalla principal del software

Al elegir cualquiera de las categorias pasara al submenu de cada categoriay a la
seleccién del modo de ensefianza.

Si se da click en la categoria de ropa mostrara el siguiente submenu:
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ENSENAR NOMBRES DE ROPA

ESPANOL ESCRITO

LENGUAJE DE SENAS

Figura 10.3 Pantalla de categoria ropa

Si se selecciona el modo espafiol escrito permitira empezar con la ensefianza de las
palabras respectivas a la categoria ropa, en dichas actividades se le permite ir
acomodando las palabras con la funcién drag y drop de ActionScript3 de Flash, a
continuacién se muestra la interfaz al darle click en la categoria Ropa.

TV

@
Jo
s

Figura 10.4 Pantalla actividad espafiol escrito de la categoria ropa
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48

—



Si se le da click en el modo de ensefiar por el lenguaje de sefias se cargara 2
“‘loaders” que permiten la visualizacion de una imagen que referencia a la palabra, y
la dactilologia en lengua de sefias de cada palabra, ademas del nombre de cada

palabra a la que se esta haciendo referencia, como se muestra a continuacion:

@A ) [¥Estivo | (EGALCETIN |  (BANTALETA] (EEBLUSA | [GHAMARRA]
(PANTALON | (IMEDLA | (BRASSIERE] [WCAMISA | (WSUEMER | [ITTRUZA |

falda

Figura 10.5 Pantalla actividad lengua de sefias de la categoria ropa




Si se da click en la categoria de colores mostrara el siguiente submenu:

ENSENAR COLORES

ESPANOL ESCRITO

LENGUAJE DE SENAS

Figura 10.6 Pantalla de la categoria colores

Si se selecciona el modo espafiol escrito permitira empezar con la ensefianza de las
palabras respectivas a la categoria colores, en dichas actividades se le permite ir
acomodando las palabras con la funcién drag y drop de ActionScript3 de Flash, a
continuacién se muestra la interfaz al darle click en la categoria colores.

Figura 10.7 Pantalla actividad espafiol escrito de la categoria colores
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Si se le da click en el modo de ensefiar por el lenguaje de sefias se cargara 2
“loaders” que permiten la visualizacion de una imagen que referencia a la palabra, y
la dactilologia en lengua de sefias de cada palabra, ademas del nombre de cada

palabra a la que se esta haciendo referencia, como se muestra a continuacion:

e ) gwoo | mowoo | DOE ) (@)
EEo) s ) CEEw ] s )

morado

Figura 10.8 Pantalla actividad lengua de sefias de la categoria colores




Si se da click en la categoria de gasolinera mostrara el siguiente submenu:

ENSENAR NUMEROS

ESPANOL ESCRITO

LENGUAJE DE SENAS

Figura 10.9 Pantalla de la categoria gasolinera

Si se selecciona el modo espariol escrito permitira empezar con la ensefianza de las
palabras respectivas a la categoria gasolinera, en dichas actividades se le permite ir
acomodando las palabras con la funcién drag y drop de ActionScript3 de Flash, a
continuacién se muestra la interfaz al darle click en la categoria gasolinera.

¥E

-1l B

Figura 10.10 Pantalla actividad espafiol escrito de la categoria colores
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Si se le da click en el modo de ensefiar por el lenguaje de sefias se cargara 2
“‘loaders” que permiten la visualizacion de una imagen que referencia a la palabra, y

la dactilologia en lengua de sefias de cada palabra, ademas del nombre de cada

palabra a la que se esta haciendo referencia, como se muestra a continuacion:

@icERo | TREs @SEs | @INUEVE | @DOcE | ENQUINCE | IBIECOCHO) [ETREINTA ) [ESESENTA | VIA |
uvo | cuatRo |@SErE )Tz ) [REce ) [DIECISELS | BYECINUEVE [EUARENTA ) [ISETENTA | N_]
E00s ) geisco | [ocio ) [ETONCE ) [EATORCE | [BiECisie T | [IVENTE: | NTA ) [IOCHENTA |

Figura 10.11 Pantalla actividad lengua de sefias de la categoria gasolinera




Si se da click en la categoria de familia mostrara el siguiente submenu:

ENSENAR INTEGRANTES
DE LA FAMILIA

ESPANOL ESCRITO

LENGUAJE DE SENAS

Figura 10.11 Pantalla de la categoria familia

Si se selecciona el modo espariol escrito permitira empezar con la ensefianza de las
palabras respectivas a la categoria familia, en dichas actividades se le permite ir
acomodando las palabras con la funcion drag y drop de ActionScript3 de Flash, a
continuacion se muestra la interfaz al darle click en la categoria familia.

Figura 10.12 Pantalla actividad espafiol escrito de la categoria familia
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Si se le da click en el modo de ensefiar por el lenguaje de sefias se cargara 2
“loaders” que permiten la visualizacion de una imagen que referencia a la palabra, y
la dactilologia en lengua de sefias de cada palabra, ademas del nombre de cada

palabra a la que se esta haciendo referencia, como se muestra a continuacion:

[rapdi @m0 )WESposA @A )[TSENOR |EHERMANO [HOMBRE J[ABUELA | [TAMIGO |
T
UELA |

senor

Figura 10.13 Pantalla actividad lengua de sefias de la categoria familia




Si se da click en la categoria de mercado mostrara el siguiente submenu:

ENSENAR COMERSTIBLES ENSENAR FRUTAS ENSENAR VERDURAS

ESPANOL ESCRITO

LENGUAJE DE SENAS

Figura 10.14 Pantalla de la categoria mercado

Si se selecciona el modo espafiol escrito permitira empezar con la ensefianza de las
palabras respectivas a la categoria mercado, en dichas actividades se le permite ir
acomodando las palabras con la funcién drag y drop de ActionScript3 de Flash, a
continuacién se muestra la interfaz al darle click en la categoria mercado.

Figura 10.15 Pantalla actividad espafiol escrito de la categoria mercado

56

——
| —



Si se le da click en el modo de ensefiar por el lenguaje de sefias se cargard 2
“loaders” que permiten la visualizacion de una imagen que referencia a la palabra, y
la dactilologia en lengua de sefias de cada palabra, ademas del nombre de cada

palabra a la que se esta haciendo referencia, como se muestra a continuacion:

sandwich

Figura 10.16 Pantalla actividad lengua de sefias de la categoria mercado




Si se da click en la categoria de animales mostrara el siguiente submenu:

ENSENAR ANIMALES

ESPANOL ESCRITO

LENGUAJE DE SENAS

Figura 10.17 Pantalla de la categoria animales

Si se selecciona el modo espafiol escrito permitira empezar con la ensefianza de las
palabras respectivas a la categoria animales, en dichas actividades se le permite ir
acomodando las palabras con la funcién drag y drop de ActionScript3 de Flash, a
continuacion se muestra la interfaz al darle click en la categoria animales.

Figura 10.18 Pantalla actividad espafiol escrito de la categoria animales
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Si se le da click en el modo de ensefiar por el lenguaje de sefias se cargara 2
“‘loaders” que permiten la visualizacion de una imagen que referencia a la palabra, y
la dactilologia en lengua de sefias de cada palabra, ademas del nombre de cada

palabra a la que se esta haciendo referencia, como se muestra a continuacion:

@FERRo ) [@iPOLL0 | (WEABALLO | (EVACA ) (WiARiPos: | (EPATowA ) @PEz ]  ([EHORMIGA |
@cATo j[TGAIo | [BURR0 | (ERATON ) [EGUSANo ] [EEORTUGA ) [ECONEJ0 |  [EVIBORA |
@PATo )[GATUINA | (FToR0 | (PAVARO ) [SOSCA | (EWENADO ) (SAP0 | [ESIONO |

caballo

Figura 10.19 Pantalla actividad lengua de sefias de la categoria mercado




Si se da click en la categoria de policia mostrara el siguiente submenu:

ENSENAR PALABRAS ENSENAR
DE PREGUNTA PRONOMBRES

ESPANOL ESCRITO

LENGUAJE DE SENAS

Figura 10.20 Pantalla de la categoria policia

Si se selecciona el modo espariol escrito permitira empezar con la ensefianza de las
palabras respectivas a la categoria policia, en dichas actividades se le permite ir
acomodando las palabras con la funcion drag y drop de ActionScript3 de Flash, a
continuacion se muestra la interfaz al darle click en la categoria policia.

Figura 10.21 Pantalla actividad espafiol escrito de la categoria animales
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Si se le da click en el modo de ensefiar por el lenguaje de sefias se cargara 2
“loaders” que permiten la visualizacion de una imagen que referencia a la palabra, y

la dactilologia en lengua de sefias de cada palabra, ademas del nhombre de cada

palabra a la que se esta haciendo referencia, como se muestra a continuacion:

Figura 10.22 Pantalla actividad lengua de sefias de la categoria policia




Si se da click en la categoria de viajes mostrara el siguiente submenu:

ENSENAR MESES ENSENAR DiAS

ESPANOL ESCRITO

LENGUAJE DE SENAS

Figura 10.23 Pantalla de la categoria viajes

Si se selecciona el modo espafiol escrito permitira empezar con la ensefianza de las
palabras respectivas a la categoria viajes, en dichas actividades se le permite ir
acomodando las palabras con la funcién drag y drop de ActionScript3 de Flash, a
continuacién se muestra la interfaz al darle click en la categoria viajes.

Figura 10.24 Pantalla actividad espafiol escrito de la categoria viajes




Si se le da click en el modo de ensefiar por el lenguaje de sefias se cargara 2
“loaders” que permiten la visualizacion de una imagen que referencia a la palabra, y
la dactilologia en lengua de sefias de cada palabra, ademas del nombre de cada

palabra a la que se esta haciendo referencia, como se muestra a continuacion:

Figura 10.25 Pantalla actividad lengua de sefias de la categoria viajes

En todas las categorias en el modo de ensefianza espafiol escrito des pues que
ponen todas las letras desordenadas en el lugar indicado se visualiza un mensaje de
felicidades con una animacion de un tren como a continuacién se muestra:

d

:FelicBades!

= o/
v | e 2| & | €|

p i,

Figura 10.26 Mensaje motivacional




11.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Se realiz6 el software educativo para nifios que presentan déficit de audicion, las
actividades seleccionadas se basan en estrategias pedagdgicas con los recursos
necesarios para la ayuda del déficit de audicion, cada seccién del software esta
retroalimentada con base a las necesidades de la UOP (Unidad de Orientacion al
Pdblico), que fueron observadas y obtenidas mediante entrevistas con los
especialistas del area de audicion y problemas de comunicacion, el software esta
basado totalmente en el material que la institucion utiliza como son las técnicas

[Udicas.

Se presentaron prototipos segun se realizaban las secciones del software, donde se
evaluaban directamente como pruebas con los nifios, se obtuvo retroalimentacion de
la Lic. Norma Elena Chang Ruiz, y se perfeccionaron hasta cumplir con las
necesidades que ella tenia para poder ofrecer de una manera satisfactoria el

contenido a los nifos.

Con el software desarrollado el nifio se familiariza con aspectos importantes en
diversos campos semanticos como lo son los numeros, lugares, colores, ropa,

comestibles, pronombres, preguntas y el hogar, entre otros.

Los campos semanticos o0 escenarios con los que cuenta el software, fueron
sugeridos por la encargada de la coordinacion del area de audicion y problemas de
comunicacién para poder trabajar, por lo cual se recomienda seguir colaborando con

la institucion para poder realizar proyectos futuros y ampliar el software educativo.

Se recomienda que en el software educativo se mantenga el formato de los
escenarios ya gque son disefiados para atender el problema del déficit auditivo en los

nifios y de otro modo podria ser no atractivo para ellos.
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