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VII. TITULO 

 

Elaboración de una multimedia como herramienta en el proceso de enseñanza - 

aprendizaje en los estudiantes de bachillerato y básica superior con discapacidad 

intelectual de La Unidad Educativa Especializada “Gladys Flores Macías”, año 

2017- 2018. 
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VIII. RESUMEN 

 

El presente proyecto lo hemos elaborado con la finalidad de apoyar y facilitar la 

enseñanza aprendizaje de los estudiantes con discapacidad intelectual,  la aplicación 

fue desarrollada con los requerimientos de los docentes de la Unidad Educativa 

Especializada  “Gladys Flores Macías”, para brindarles  un  proceso de estudio 

funcional a los estudiantes  con la condición mencionada. 

 

El proyecto pretende el acercamiento entre los estudiantes con discapacidad y la 

tecnología, para que el aprendizaje sea más interactivo y dinámico obteniendo 

mejores resultados.  

 

La aplicación fue desarrollada con el programa de lenguaje de autor HAEduc, la 

misma que nos permite desarrollar: 

 Material dinámico e interactivo de fácil comprensión para los estudiantes, 

 Agrupación de varios archivos multimedia,  

 Herramienta  basada en los requerimientos de las docentes de la Unidad 

Educativa Especializada “Gladys Flores Macías”.  

 Actividades para interactuar de una manera eficiente 

El proyecto finalizó al ser probado, manipulado y aprobado por las docentes 

conjuntamente con los estudiantes, cuyo comportamiento y actitudes culminaron 

con interés, alegría y entusiasmo de seguir participando.  
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ABSTRACT: 

This project has been developed with the purpose of supporting and facilitating the 

teaching of students with intellectual disabilities, the application was developed 

with the requirements of the teachers of the Specialized Educational Unit "Gladys 

Flores Macias", to provide a study process functional to students with the 

aforementioned condition. 

The project aims to bring together students with disabilities and technology, so that 

learning is more interactive and dynamic, obtaining better results. 

The application was developed with the HAEduc author language program, which 

allows us to develop: 

 Dynamic and interactive material easy to understand for students, 

 Grouping of several multimedia files, 

 Tool based on the requirements of the teachers of the Educational Unit 

"Gladys Flores Macías". 

 Activities to interact in an efficient way 

The project ended when tested, manipulated and approved by the teachers 

together with the students, whose behavior and attitudes culminated with interest, 

joy and enthusiasm to continue participating. 
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IX. INTRODUCCIÓN 

 

Para el desarrollo de la propuesta metodológica educativa se realizó una 

observación en la entidad beneficiaria. Está desarrollada para la ayuda en el proceso 

de enseñanza y aprendizaje. 

La importancia del uso de un ordenador en el proceso de enseñanza y aprendizaje 

es muy beneficioso para los niños con discapacidad intelectual ya que ellos reciben 

un aprendizaje funcional se basa en imágenes siguen una percepción visual y 

gráfica. 

La discapacidad intelectual dificulta el aprendizaje en los niños/niñas tanto para 

leer, escribir y deletrear presenta problemas en el proceso de aprendizaje lo cual 

nos permitirá ayudarlos. 

 

El desarrollo de multimedia como una herramienta en el proceso de enseñanza - 

aprendizaje en los estudiantes de bachillerato y básica superior con discapacidad 

intelectual de la Unidad Educativa Especializada “Gladys Flores Macías” ayudará 

en los métodos que se vienen impartiendo como material didáctico de apoyo, se 

desarrollará una aplicación animada usando imágenes, sonidos, y videos para 

llamar la atención de los estudiantes. 

 

La propuesta tecnológica educativa pretende en el uso de un ordenador  para el 

refuerzo en el proceso de enseñanza- aprendizaje. 

Finalmente concluye con anexos del trabajo realizado en la Unidad Educativa 

Especializada “Gladys Flores Macías”. 
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X. ANÁLISIS 

 

Para el presente proyecto se realizó el método de encuesta a una docente de 

bachillerato, dos docentes de básica superior y a la líder de la institución (ver anexo 

3), en la que constatamos el poco uso de los ordenadores debido a la falta de 

mantenimiento del laboratorio. Concluimos en la elaboración de una Multimedia 

como herramienta en el proceso  enseñanza - aprendizaje de los 20 estudiantes de 

bachillerato y básica superior con Discapacidad Intelectual, (ver anexo 4). 

 

Sin olvidarlos requerimientos de los docentes que nos habían expuesto 

anteriormente, en las siguientes asignaturas:  

 Matemáticas.- los estudiantes identifiquen los números 1 al 9 relacionando 

con objetos, reconozcan las decenas mediante las unidades, realizar 

operaciones matemáticas (suma y resta)  

 Ciencias naturales.- conductas de comportamiento, estado de ánimos, 

hábitos de higiene, esquema corporal. 

 Lengua y literatura.- los estudiantes identifiquen las vocales, puedan realizar 

fonemas mediante la utilización de (m,p, s.), practicar silabas dobles 

sencillas (bla, bra) mediante juegos y lectura.(Macias, 2017) 

 

 

En base a los requerimientos se plantea tres niveles de dificultad: discapacidad 

intelectual moderada, discapacidad intelectual leve y discapacidad intelectual 

mínima en las asignaturas de matemáticas, lenguaje y literatura, y en la asignatura 

de ciencias naturales se realiza un bloque general que hace referencia lo que está 

bien y mal, de esta forma puedan identificar el buen comportamiento y además 

puedan identificarse. 

Estudio comparativo 
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Indicadores de 

comparación  

Modelo 

Propuesto 

Modelos Existentes 

Metodología 

THALES 

Metodología 

dinámica para el 

desarrollo de 

software. 

Ingeniería de software 

educativo con 

modelaje orientado 

por objetos: un medio 

para desarrollar micro 

mundos interactivos. 

Fases de 

implementación 

de los distintos 

modelos  

Seis fases  Cuatro fases  Cinco fases  

Tipos de 

modelos  

Cíclico  Lineal solapado  Cíclico  

(Miranda, 2009) 

El modelo THALES es un conjunto de pasos para obtener software educativo, para 

su ejecución cuenta con algunas fases las nos permiten ir preparando y modificando 

los fallos  para pulir los procesos. 

Para la elaboración de la multimedia se utilizó el modelo de THALES Propuesto 

por(Madueño, 2003). Que consta de las siguientes etapas: planeación, diseño, 

producción, prueba piloto, evaluación y mejoramiento.     

La metodología THALES, sirve como apoyo al docente mediante la integración de 

la tecnología al currículo orientada al aprendizaje porque propicia actividades de 

diversa índole proporcionando información. Para la elaboración del software 

comienza con una idea inicial que sea beneficiosa para el proceso de enseñanza y 

aprendizaje  de una materia con diversos métodos y estrategias didácticas, se realiza 
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un borrador del producto final que permita lograr los objetivos educacionales para 

de esta manera ir corrigiendo las posibles fallas es un prototipo o modelo de cómo 

va  a quedar aplicación a partir del uso de estudiantes y docentes así es como 

evaluaremos la aplicación para de esta manera completar modificaciones y 

correcciones en el software  

 

1. Etapa de planeación: 

1.1 Propósito  

La multimedia tiene como propósito ofrecer una herramienta didáctica como apoyo 

en el proceso de enseñanza – aprendizaje en los estudiantes de bachillerato y básica 

superior con discapacidad intelectual de  la Unidad Educativa Especializada 

“Gladys Flores Macías” año 2017-2018. 

1.2 Cronograma  

N. ACTIVIDADES RESPONSABLES TIEMPO 

ETAPA DE PLANEACIÓN  

1. Análisis de los 

requerimientos 

Grupo investigativo DIAS 

2 días 

HORAS 

10 horas  

2. Descarga de 

documentos 

Grupo investigativo 2 días 16 horas 

 

3.  Digitalización de 

documentos e imágenes 

Grupo investigativo 8dias 64 horas 

ETAPA DE DISEÑO 

4. Diseño de mapa de 

navegación  

Grupo investigativo 1 día  8 horas  

5. Diseño de fondos  Grupo investigativo 3 días 

 

24 horas 

6. Selección y edición de 

imágenes 

Grupo investigativo 3 días 24 horas 
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7. Producción y edición de 

videos ilustrativos  

 

Grupo investigativo 3 días 24 horas  

8. Selección de contenido a 

presentar 

Grupo investigativo 4 días 32 horas 

9. Diseño de interfaces  Grupo investigativo 4 días 24 horas  

ETAPA DE PRODUCCIÓN 

10. Selección de software a 

utilizar 

Grupo investigativo 1 día 8 horas  

11. Desarrollo de la 

multimedia y 

realización de la guía. 

Grupo investigativo 5 días 40 horas  

ETAPA DE PRUEBA PILOTO  

12.  Pruebas y 

modificaciones 

Grupo investigativo, 

tutor y docentes de la 

unidad educativa  

2 días 16 horas  

ETAPA DE EVALUACIÓN  

13. Socialización del 

software 

Grupo investigativo, 

docentes de la unidad 

educativa  

2 días 6 horas  

ETAPA DE MEJORAMIENTO 

14. Capacitación del uso de 

la aplicación CILEMA y 

entrega de guía 

desarrollada. 

Grupo investigativo, 

docentes de la unidad 

educativa 

1dia  4 horas 

TOTAL 39 días 300 horas 

 

 

 

1.3 Recursos  
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 Humanos  

Marjorie  Elizabeth Soliz Viscarra  

Edison Patricio Carrillo Llumitaxi   

 Materiales tecnológicos  

 1 computadoras Portátiles  

 Laptop Toshiba  

 Procesador Intel Core i5-2430M (2.40GHz) 

 Memoria de 4GB DDR3, D.D. de 640GB 

 Pantalla LED HD de 15.6” 

 Video Intel HD Graphics 3000 

 Super-Multi DVD/RW DL 

 Red 802.11b/g/n 

 Windows 7 Home Premium (64 bits) 

 Cámara Fotográfica (Celular) 

 Tamaño de imagen: 4:3 (13MP) 

 Instaladores de los programa 

 haeduc, versión0.1.1.7 

 Paint  

 Internet  

 Cooltext  

 Youtube  

 Google  

 CDs 

 Ejecutables de la aplicación.  
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XI. DISEÑO 

 

1.1 Contenidos de la multimedia 

Una vez analizados los requerimientos se plantea tres bloques de contenidos: 

Lenguaje y literatura  

Bloque 1 “Discapacidad Intelectual Moderada”  

 Vocales  (video) 

 Actividad (relacionar vocales con las imágenes) 

Bloque 2 “Discapacidad Intelectual Leve” 

 Fonemas m, p, s  (video) 

 Actividad (completar las palabras) 

Bloque 3 “Discapacidad Intelectual Mínima” 

 Silabas dobles  bla, bra. (video) 

 Actividad  (completar las oraciones) 

Ciencias naturales  

 Hábitos de higiene (video) 

 Estado de ánimos  (video) 

 Actividad (identificar los estados de ánimos) 

 Esquema corporal  (video) 

 Actividades identificar partes del cuerpo 

 Conducta de comportamiento (video) 

Matemáticas  

Bloque 1“Discapacidad Intelectual Moderada”  

 Contar números del 1 al 10  (video) 
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 Actividad (relacionar los números 1 al 10) 

Bloque 2 “Discapacidad Intelectual Leve” 

 Contar los números del  1 al 100 (video) 

 Actividad (completar las secuencias de números) 

Bloque tres  “Discapacidad Intelectual Mínima” 

 Operaciones con números suma y resta (video) 

 Actividad (realizar operaciones matemáticas ) 
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1.3 Diseño de interfaces 

Portada 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Especificaciones: 

Fondo: color blanco y rojo 

Imágenes: jpg, png. 

Fuente: tahoma negrita nª 12  y normal nª 12 

Navegación: manual botón inicio 

Objetivo: presentación de la aplicación 

  

BOTÓN INICIO 

 

IMAGEN LOGO 

UNIDAD 

EDUCATIVA 

 

 

IMAGEN 

 

 

IMAGEN  

 

TEXTO NOMBRE APLICACIÓN  

TEXTO ESLOGAN DE LA UNIDAD EDUCATIVA 

 

IMAGEN 

LOGO UEB 

 

IMAGEN  
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Menú Principal 

K 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Especificaciones: 

Fondo: color blanco  

Imágenes: jpg, png 

Fuente: tahoma negrita nª 12 

Navegación: opción manual en imagen  

Objetivo: presentar las asignaturas que contiene la aplicación  

  

IMAGEN  ASIGNATURA 

BOTÓN  DE ASIGNATURA 

BOTÓN DE ASIGNATURA 

 

BOTÓN CRÉDITOS  

BOTÓN 

SALIR 

BOTÓN DE ASIGNATURA 

 

IMAGEN 

IMAGEN 

IMAGEN 
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Sub Menú 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                               

Especificaciones: 

Fondo: color blanco. 

Imágenes: jpg, png.  

Navegación: manual botón imagen  

Objetivo: presentación de cada unidad que tiene la aplicación 

IMAGEN ASIGNATURA 

BOTÓN INTELECTUAL MODERADA 

BOTÓN INTELECTUAL LEVE 

BOTÓN INTELECTUAL MÍNIMA 

BOTÓN 

SALIR 

 

 

 

 

BOTÓN MENÚ 

PRINCIPAL 

IMAGEN 

IMAGEN 

IMAGEN 

IMAGEN 
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Pantalla contenido 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Especificaciones: 

Fondo: color blanco.  

Imágenes: jpg, png. 

Navegación: manual botón imagen  

Objetivo: presentación del contenido de cada  unidad seleccionada, relacionada al 

nivel de dificultad que tiene cada una de ellas. 

 

 

  

IMAGEN BOTÓN 

SALIR 

 

IMAGEN 

BOTÓN 

VIDEO 
BOTÓN MENÚ  

DE LA 

ASIGNATURA 

BOTÓN 

ACTIVIDA

DD 

IMAGEN  

IMAGEN 

IMAGEN 



  

24 
 

Pantalla video 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Especificaciones: 

Fondo: color negro.  

Imágenes: jpg, png. 

Navegación: manual botón imagen  

Objetivo: presentación de un video ilustrativo de la asignatura relacionada con el 

nivel de dificultad. 

 

 

 

  

IMAGEN NOMBRE ASIGNATURA 

 

 

VIDEO 

BOTÓN PLAY BOTÓN STOP 
MENÚ ACTIVIDADES 

Salir  
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Pantalla actividad 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Especificaciones: 

Fondo: color azul 

Imágenes: jpg, png 

Navegación: manual botón imagen  

Objetivo: presentación las actividades de acuerdo al bloque estudiando 

correspondiente a cada asignatura. 

 

  

TEXTO DE INDICACIONES  

IMAGEN  

IMAGEN  

IMAGEN  

IMAGEN  

IMAGEN  

IMAGEN  

Botón 

verificar 

Botón 

reintentar 

Botón 

solución 

Botón 

regresar  

IMAGEN  
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XII. PRODUCCIÓN Y/ O DESARROLLO DEL PRODUCTO 

 

1.1 Software utilizado  

Elementos tratados Software utilizado Extensión del archivo 

Imágenes Paint 

 

 Jpeg  

 Jpg 

 Png 

Videos Video editor  Mp4 

Texto 

 

word 

 

 Doc 

Multimedia 

 

HAEduc 0.1.1.7  

 

 Exe 

 

1.2 Perfil de usuario 

Para utilizar esta guía multimedia será necesario contar con conocimientos previos 

como son: 

 Manejo básico del computador. 

 Conocimientos de las asignaturas. 

 Imaginación. 

1.3 Requerimientos mínimos 

Hardware  

 Equipo Informático 

 Procesador Dual Core  Processor 

 Memoria RAM de  2 gb 

 CD  Writer 

 Parlantes 
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Software 

 Realtek – setup  

 Media player classic 

Sistema operativo  

 Windows xp, igual o superior. 

1.4 Principales interfaces desarrolladas  

 

Portada  

 

Menú principal 
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Sub menú  

 

 

 

video 

 

Las Vocales(Escalona V. y., Lunacreciente, 2014) 
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Actividad  
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Video 

 

Aprende A Leer Con La M- P - S - N Silabario(Manrique, 2016) 

Actividad  
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Video  

 

Las silabas BRA BRE BRI BRO BRU(MacLeod, 2016) 
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Actividad  

 

Video  

 

Las silabas BRA BRE BRI BRO BRU(MacLeod, 2016) 

Actividad  
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Video  

 

Hábitos de Higiene(Delo, 2012) 
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Video  

 

Las Partes del Cuerpo(Rockalingua, 2013) 

Actividad  

 



  

35 
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Video  

 

Los Buenos Modales(Escalona V. y., Lunacreciente, 2014) 

 

Video  

 

Emoticonos: Adivinanzas Emocionantes(Castro, 2013) 



  

37 
 

Actividad  
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Video  

 

Los Números del 1 al 10(Escalona V. Y., 2014) 

Actividad  
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Video  

 

Aprendamos las Decenas/Unidades, Decenas y Centenas(AulaFacil, 2015) 
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Actividad  
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Video 

 

Actividad  
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Ver modificaciones y actualizaciones (anexo 1). 
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XIII. PRUEBA PILOTO 

 

Pruebas  

ELEMENTO/ 

FUNCIÓN  

ERROR  CAUSA  SOLUCIÓN  

Carga si Botones con error 

configuración 

incompleta. 

Reconfigurar 

comportamiento del 

botón completando el 

enlace 

correspondiente. 

Imágenes Aparece con 

un fondo 

negro. 

No se encuentra la 

ruta de acceso a la 

imagen. 

Corrección de ruta de 

imágenes, utilizar 

directorio raíz. 

Contenido Texto ilegible Fuente tipográfica y 

tamaño de fuente. 

Aumentar el tamaño 

de fuente y selección 

de una fuente más 

legible. 

Carga videos Solo funciona 

en el equipo 

en el cual se 

desarrolló.  

No encuentra ruta de 

Acceso. 

Configurar la ruta de 

carga de videos a la 

carpeta de los mismos. 

Multiplataform

a 

El programa 

no se ejecuta 

en Windows. 

El antivirus detecta a 

extensión .exe como 

virus. 

Añadir una excepción 

al antivirus 

Navegación Confusión 

del usuario 

 

No se utiliza un 

estándar de 

presentación de los 

botones de 

navegación 

Utilizar una forma de 

disposición de botones 

de navegación. 
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XIV. EVALUACIÓN Y MEJORAMIENTO 

 

Evaluación 

Una vez aplicada la guía, se pudo apreciar que los estudiantes presentaron interés 

en utilizar la herramienta multimedia, por la fácil navegación y acceso a contenidos, 

los colores utilizados así como los diseños fueron aceptados por los usuarios 

objetivos (Docente y Estudiantes), quienes participaron también en la etapa de 

pruebas. 

La socialización de la Guía se realizó el jueves, 7 de Diciembre de 2017, en la 

Unidad Educativa Especializada “Gladys Flores Macías”  en presencia de la Líder, 

Docentes y Estudiantes.  

Las Fotografías de este proceso se las puede justificar en el Anexo 10. 

 

Mejoramiento 

En líneas futuras actualizar imágenes y videos en base a nuevos requerimientos.  
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XV. CONCLUSIONES 

 

 No cuentan con ordenadores apropiados y nuevos, los que poseen son viejos 

y en desuso, donados por instituciones gubernamentales. 

 

 El mantenimiento del laboratorio es mínimo debido a la falta de 

conocimiento del personal docente y la falta de recursos económicos. 

 A pesar de la discapacidad los estudiantes muestran interés en aprendizajes 

de informática. 

 El personal docente quiere enseñar mediante la tecnología, para mejorar los 

procesos de enseñanza aprendizaje de los estudiantes.  
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XVII. ANEXOS 

Anexo 1 

Modificaciones y actualizaciones de la aplicación.  
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Anexo 2 

Mi guía cilema 

Definición de Cilema: Se denomina Cilema al conjunto de asignaturas propuestas. 

Es decir de las tres asignaturas hemos tomado las dos primeras letras, la misma que 

unidas todas forman la palabra cilema. 

CIencias, LEnguaje, MAtemáticas. 

La guía Cilema está desarrollada en el lenguaje de programación autor HAEduc 

0.1.1737 beta, el mismo que se entrega en un Cd autoejecutable para el sistema 

operativo Windows. 

Manejo de la guía 

Una vez obtenido la guía multimedia se realizaran los siguientes pasos: 

Insertar el Cd en el ordenador, esperar que ejecute el Cd y la aplicación se ejecutara 

automáticamente, tendremos lo que es la portada. 

 

  Portada 

En la portada tendremos información relacionada a la aplicación desarrollada, la 

misma que permanecerá visible hasta de clic en inicio. 

Este botón nos lleva al menú principal. 
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Menú principal  

Podemos distinguir las distintas asignaturas, nos permite ingresar al contenido de 

cada una de ellas. 

 Al dar clic sobre el mismo perite abandonar la aplicación, previamente 

presentando una confirmación: 

 En la que al presionar Si, se serrara totalmente la 

aplicación y al presionar No permanecerá en la misma.  

Al dar clic en este botón permite mostrar información relacionada con 

los autores, así como a la institución para la cual se desarrolló.  
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Sub Menú  

Para acceder al contenido basta con dar un clic dependiendo del bloque y la asignatura. 

 

Nos permite regresar al menú principal donde se encuentran las demás asignaturas  
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Menú  de la Asignatura  

Observamos el tema que se va tratar en el bloque.  

Botón video permite mostrar una pantalla donde se encuentra un 

video ilustrativo del tema tratado 

El botón actividad nos permite realizar un refuerzo de la 

temática tratada. 

Este botón nos permite regresar al menú principal de la 

asignatura tratada. 
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Video 

Observamos en la parte central el video ilustrativo de cada bloque tratado con 

botones de control los que permiten reproducir, pausar. 

Botón play nos permite comenzar la reproducción del video. 

Este botón nos permite pausar la reproducción del video. 

El botón actividad anteriormente ya fue detallado. 

Este botón nos permite regresar al menú  de la asignatura 

tratada. 
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Actividad Asociar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Actividad Asociar  

Observamos en la parte central imágenes para asociar. 

Este  botón nos permite ver el resultado de la asociación realizada 

con las imágenes. 

Este botón nos permite ver la solución de la asociación correcta. 

Este botón nos permite realizar nuevamente el ejercicio. 

Este botón nos permite regresar al sub menú de la asignatura 

tratada. 

Este botón nos permite avanzar a la siguiente pantalla para 

terminar la actividad. 

Este botón nos permite regresar al sub menú de la asignatura tratada. 
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Actividad Identificar 

 

  

Actividad identificar  

Observamos en la parte central imagen donde tenemos que identificar las partes del 

cuerpo humano al pasar el cursor por cada uno de los botones visualizamos en la 

pantalla la parte que corresponde al cuerpo  humano 

Al pasar el cursor por cada uno de los botones observamos nos identifica 

la parte del cuerpo humano con sonido e imagen correspondientes a cada uno de ellos. 

Cumplirán la misma función anteriormente detallada. 

Cumplirán la misma función, anteriormente detallada. 

Cumplirán la misma función, anteriormente detallada. 

Al dar clic en el botón se nos visualiza él es quema corporal de las 

mujeres  
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Actividad identificar  

Observamos en la parte central imágenes donde se efectúan operaciones 

matemáticas al escoger la imagen con la respuesta correcta se visualizara si esta 

correcta caso contario incorrecta. 

 

Al dar clic sobre esta imagen nos saldar una carita de color rojo 

que es de incorrecto.  

Al dar clic sobre esta imagen nos saldar una carita de color verde 

que es de correcto. 

Este botón nos permite avanzar a la siguiente pantalla para 

terminar la actividad. 
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Actividad completar  

Observamos en la parte central imagen a asociar  

Este  botón nos permite ver el resultado de la asociación realizada 

con las imágenes. 

Este botón nos permite ver la solución de la asociación correcta. 

Este botón nos permite regresar al sub menú de la asignatura 

tratada. 
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Actividad completar  

Observamos en la parte central imagen a asociar  

 

Al dar clic sobre esta imagen nos saldar una carita de color rojo 

que es de incorrecto. 

 

Al dar clic sobre esta imagen nos saldar una carita de color verde 

que es de correcto. 

Este botón nos permite avanzar a la siguiente pantalla para 

terminar la actividad. 
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Actividad completar  

Observamos en la parte central oraciones, imágenes que tienen que relacionar para 

completar utilizando las silabas dobles  estudiadas. 

Este  botón nos permite ver el resultado de la de la oración 

completada con las silabas. 

Este botón nos permite ver la solución con las respuestas correctas  

correcta. 

Este botón nos permite regresar al sub menú de la asignatura 

tratada. 
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Anexo 3 

Modelo de encuesta aplicada a una docente de bachillerato, dos docentes de 

básica superior y a la líder de la institución. 

1. ¿Conoce usted de los avances tecnológicos actuales 

SI 

NO 

2. ¿Está de acuerdo con la creación de una aplicación multimedia para los niños de 

la escuela? 

SI 

NO 

3. ¿Está usted de acuerdo con la enseñanza informática en la Educación Especial? 

SI 

NO 

 

4. ¿Cómo le Parece la inserción de los niños especiales en el campo laboral? 

Bueno 

Regular 

Malo 

5. Exprese su opinión acerca de la creación de una aplicación multimedia para la 

Unidad Educativa Especializada “Gladys Flores Macías” 

 

---------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------

--------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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Resultados de las entrevistas realizadas 

Se estableció una serie de entrevistas con resultados muy positivos para la creación 

de una aplicación multimedia y los resultados obtenidos son los siguientes: 

 

1. Conoce usted de los avances tecnológicos actuales 

De los 4 docentes entrevistados el 100% contestó si conocen. 

 

2. Está de acuerdo con la creación de una aplicación multimedia para los niños 

de la escuela 

De los 4 docentes entrevistados el 100% contestó si están de acuerdo. 

 

3. Está usted de acuerdo con la enseñanza informática en la educación especial 

 

De los 4 docentes entrevistadas el 100 % contestó que sí. 

 

4. Cómo le Parece la inserción de los niños especiales en el 

Campo laboral 

De los 4 docentes entrevistados 100 % contesto que la inserción es regular. 

 

5. Exprese su opinión acerca de la creación de una aplicación multimedia en 

la Unidad Educativa Especializada “Gladys Flores Macías” 

De los 4 docentes entrevistados 100 % respondió de una forma positiva ya que 

ayudará con la interacción de los estudiantes, porque la aplicación estará 

desarrollada de acuerdo a sus necesidades. 
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Anexo 4 

Tabla detallada de los veinte estudiantes con discapacidad intelectual. 

 

 Discapacidad 

Intelectual 

Moderada 

Discapacidad 

Intelectual Leve 

Discapacidad 

Intelectual 

Mínima 

 

Nº de estudiantes 

 

4 Estudiantes 

 

 

10 Estudiantes 

 

6 Estudiantes 

 

Porcentaje %  

 

60% - 75% 

 

 

30% - 59% 

 

15% - 29% 

 

Edades  

 

12 – 15 Años 

 

 

14 – 19 Años 

 

 

15 – 17 Años 
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Anexo 5 

Mantenimiento correctivo del laboratorio 

MANTENIMIENTO CARRECTIVO DEL LABORATORIO 

Nº 

Maquinas 

Descripción 

del equipo  

Observación Solución  Falla  

6 Computadora

s de 

escritorio hp  

Limpieza y 

actualización 

de sistema 

operativo.  

3 computadoras se 

realizó la limpieza 

del CPU e 

instalación de 

Windows 7 

1 computadora se 

instaló Windows 

xp 

2 

computador

as luego de 

la limpieza 

no 

encienden 

 

2 Computadora

s de 

escritorio LG  

Limpieza del 

CPU y 

actualización 

del sistema 

operativo  

1 computadora se 

realizó la limpieza 

del CPU e 

instalación de 

Windows 7 

1 

computador

a le falta 

teclado y 

mouse 

2 Computadora

s de 

escritorio 

acer 

Limpieza del 

CPU y 

actualización 

del sistema 

operativo 

1 computadora se 

realizó la limpieza 

del CPU e 

instalación de 

Windows 7 

1 

computador

a no 

enciende el 

monitor, 

falta cable 

VGA y 

teclado 
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Al comenzar hacer el mantenimiento habían 10 máquinas las cuales se encontraban 

en desuso en el laboratorio las misas que procedimos a limpiarlas porque estaban 

llenas de polvo y realizamos la debida conexión a la energía para formatearlas e 

instalar el sistema operativo Windows xp y Windows 7 debido a sus características. 

Al finalizar el mantenimiento quedan en total funcionamiento cuatro máquinas las 

que podeos observar en la segunda imagen de (anexo 4), de las seis maquinas 

restantes cuatro quedan obsoletas y dos máquinas incompletas es decir que les 

falta teclado, mouse cable VGA. 

 

 

Anexos 6 
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Capacitación a los estudiantes de básica superior  
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Anexos 7 

Capacitación a los estudiantes de bachillerato  
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Anexos 8 

Prueba piloto en la unidad educativa 
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Anexos 9 

Capacitación a los docentes de la unidad educativa 
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Anexos 10 

Entrega de la aplicación desarrollada y guía de usuario  
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Anexos 11 

Oficios realizados  
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82 
 

Anexo 12 

Ubicación e instalaciones de la unidad educativa  
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Anexo 13 

Cronograma de actividades 

ACTIVIDADES JULIO AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO 

Contacto con la Líder de la 

Unidad Educativa 

Especializada Gladys Flores 

Macías. 

Entrega de la solicitud para la 

intervención 

X 

 

X 

      

Entrevista y encuestas a 

docentes 

 

 

X 

X 
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Análisis y diagnóstico 

realizado en la institución 

educativa 

Elaboración de la Propuesta 

Tecnológica Educativa 

Entrega y revisión del 

Propuesta Tecnológica 

Educativa en la Universidad 

Estatal de Bolívar 

X 

X 

 

 

Mantenimiento y adecuación 

del laboratorio 

  X     
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Notificación de la Propuesta 

Tecnológica Educativa 

   X    

Modificación de la Propuesta 

Tecnológica Educativa 

entregada con las 

recomendaciones emitidas 

Investigación y elaboración de 

Aplicación Multimedia 

Desarrollar guía de la 

Aplicación Multimedia 

     

X 

 

X 

 

X 

X 

X 
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El presente cronograma de actividades tiene una duración de siete meses de Julio 2017 – Enero 2018 de esta manera dar 

cumplimiento al proceso 002-2017 de la modalidad de titulación propuesta tecnológica educativa

Capacitación de la Aplicación 

Multimedia implementada a 

los docentes y estudiantes. 

Monitoreo y evaluación de 

resultados obtenidos 

X 

Elaboración del informe final 

Socialización del informe final 

en la Facultad de Ciencias de la 

Educación. 

     X 

 

X 

X 

 

X 
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Anexo 14  

Reporte Urkund 
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