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EDITORIAL

REVISTA JUVENTUD Y CIENCIA SOLIDARIA

En el camino de la investigacion

Nos complace darles la méas cordial bienveni-
da a todos nuestros lectores. Es para nosotros
un verdadero placer el lanzamiento de nuestro
primer ntimero de la Revista Digital: Juventud
y Ciencia Solidaria, en el camino de la Investi-
gacion. Consideramos que el material que usted
tiene ahora en sus manos, constituye un aporte de
importancia trascendental, pues estd matizado de
suenos, retos, inspiraciones de un colectivo de jove-
nes estudiantes de secundaria que se atrevieron a
generar conocimiento desde su propia experiencia,
sin pensar en las limitaciones sino mas bien en el
optimismo y potencial del conocimiento obtenido
hasta el momento. Aquel aprendizaje significativo
que marcé sus vidas mediante la investigacion de
un proyecto, merece ser contado con sus propias
palabras.

Experiencias e iniciativas que surgen del ima-
ginario escolar y juvenil, contribuyen sin lugar
a dudas, en romper paradigmas y abrir espacios
a procesos innovadores que nacen como fruto de
mentes avidas de conocimiento y corazones llenos
de optimismo y esperanza.

Es necesario propiciar actividades que fortalez-
can el fascinante mundo de la lectura, la escritura
y la investigacién. Queremos aunar voluntades que
contribuyan para que cada joven visualice en un
futuro no muy lejano, al cientifico y/o profesional
trabajador, en pro de una sociedad més humana
con igualdad de oportunidades.

Permitanse deleitarse con las historias de in-
vestigacién motivadas por la busqueda de equidad
y solucién desde una vida aun descomplicada, con
muchas dudas, pero con grandes ganas de comen-
zar a formar parte de la solucién.

Esperamos que los articulos presentados, nos
invite a pensar en las motivaciones de nuestros
jovenes y apostar por ello. La empatia estd pre-
sente en cada palabra que conforma esta revista.
Sabemos que exploran, indagan y desean formar
parte, como las ruedas dentadas, de un motor
cuyo mecanismo de operacion es “Generar mas
gente a favor de gente”.

Agradecemos de antemano sus aportes y su-
gerencias a la Catedra UNESCO Tecnologias de
apoyo para la inclusiéon Educativa.

Paola Ingavélez Guerra

EDITORA DE LA REVISTA

JUVENTUD Y CIENCIA SOLIDARIA

EN EL CAMINO DE LA INVESTIGACION



PRESENTACION

REVISTA JUVENTUD Y CIENCIA SOLIDARIA

En el camino de la investigacion

Hace un afio, en noviembre de 2017, se cum-
plia el primer aniversario de trabajo de la Catedra
UNESCO Tecnologias de apoyo para la Inclusién
Educativa. Recibiamos en un acto lleno de ale-
gria a decenas de personas que desde sus propias
voces y expresiones nos decian que se sienten aco-
gidos por nuestra universidad. Desde sus perspec-
tivas aquellos proyectos, prototipos, aplicaciones,
juegos serios, y demas tecnologias puestas a su
servicio cumplian con ser accesibles en tanto los
formatos educativos se adecuaban a la realidad de
cada persona, sean ellos nifios con discapacidad,
adultos mayores, poblaciones originarias u otros
publicos que consideramos en la Catedra nuestros
destinarios preferenciales.

Todas las tecnologias de apoyo entregadas
también cumplian caracteristicas de asequibilidad,
adaptabilidad y aceptablidad, es decir se entregan
mediante c6édigos abiertos con la finalidad de ser
replicadas en favor de mas personas a las que no
podemos servir localmente, en cuanto adaptabili-
dad fueron creadas desde una légica personalizada
porque mantenemos presente en cada disefio aque-
llo que cada ser es Uinico y extraordinariamente
diferente en sus potencialidades de aprendizaje y
es por eso mismo que finalmente son aceptadas
para su uso cotidiano en favor del aprendizaje y
la inclusién educativa.

Resultaba desde lo anterior, a lo que llamamos
las 4 A de la equidad e inclusién, facil de explicar
nuestro modelo de trabajo que ha dado en frutos
més de 40 prototipos inclusivos, 20 proyectos para
el rescate de valores culturales; 17 proyectos en
TICs como herramienta de asistencia y soporte
a la educacion y a la discapacidad; 02 de acce-
sibilidad WEB y 04 de ambientes virtuales. Se
mantiene relaciéon con 08 Colegios, 07 Escuelas,
05 Institutos, 13 Fundaciones y 07 Centros es-
pecializados; los resultados se han socializado a
través de 25 articulos cientificos, 09 capitulos de
libro, 03 textos. Se cuenta con un entorno WEB
que ya alcanza las 60.000 visitas y es lugar para
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encontrar en forma libre las plataformas para uso
educativo. http://catedraunescoinclusion.org/

Siempre quedaban planteadas interrogantes
c¢émo quiénes son los jévenes y profesionales de la
investigacién y de la innovacién que aportaron a
crear las tecnologias y proyectos que soportan la
accion educativa de estos publicos histéricamente
excluidos, la respuesta inmediata era la de referen-
ciar a nuestros queridos investigadores docentes
y estudiantes que desde sus tesis se asociaron al
Grupo de Inteligencia Artificial y Tecnologias de
Asistencia — GIAATa, Grupo de Tecnologias de
Informacion y Comunicacién Asociadas a Disca-
pacidad — TICAD o al Grupo de Investigacién
de Educacién Inclusiva — GEI. El indicativo de
nuestro equipo sin embargo no estaba completo,
ya que empezamos a contar en la Catedra con
la presencia de jovenes de colegios, especialmen-
te de nuestra querida Unidad Educativa Técnico
Salesiano (UETS).

Los Jévenes de la UETS, que con edades entre
15 y 17 afios y ain con la incertidumbre por el
paso proximo a la universidad pero con la energia
y la cercania propias de ellos, con saberes prac-
ticos que denotaban sus cualidades, dieron lugar
a la creaciéon de un primer grupo de investigado-
res Junior que hoy los conocemos como GIAATa
Jr., en poco tiempo se confundian con los de-
mas muchachos universitarios. Es hoy habitual
encontrarlos preparando sus dispositivos arduino
o intencionado una senal electrénica para simular
un electrocardiograma; programando, editando o
creando contenido multimedial; otros preguntan-
dose de temas pedagdgicos para el aprendizaje en
Braille; manejando sensores de temperatura para
monitoreo ambiental, modelando una herramienta
para favorecer el aprendizaje de ninos con disle-
xia; interviniendo desde un micromundo lidico
interactivo, en definitiva jévenes con talentos que
nos dieron la oportunidad de entender que la cien-
cia NO estd solo en las aulas magnas o que sus
actores como cientificos deben mantener el este-



reotipo del hombre adulto erudito y reflexivo casi
sin derecho a reir. Los GIAATA Jr. Nos muestran
que se puede ser solidario desde todos los saberes
escolares.

Ahora cuando nos pregunten quienes son los
investigadores de la Catedra UNESCO Tecnolo-
gias de apoyo para la Inclusiéon Educativa, siempre
tendremos presente que la JUVENTUD también
hace CIENCIA SOLIDARIA. Dejo sentado mi ad-
miracién a todos los que confian en este proyecto.
Un gracias especial a los jovenes colegiales y a sus
instituciones educativas del nivel medio que estan

asocidndose a nuestra idea de inclusion. A los res-
ponsables de llevar los GRUPOS Jr. Un inmenso
reconocimiento a la Editora de esta revista, Paola,
que con la fuerza e inteligencia, que le es propia
se arriesgd a romper los esquemas que figan los
grandes grupos editoriales de la Ciencia y que nos
da la oportunidad de contar historias de ciencia
desde la voz de nuestros jovenes. Finalmente, dis-
culpas a los que no he nombrado o a los que se
sientan fuera de estas lineas, porque sin duda son
parte del sueno de un mundo mejor para todos.

Fernando Pesantez Avilés

DIRECTOR DE LA CATEDRA UNESCO
TECNOLOGIAS DE APOYO PARA

LA INCLUSION EDUCATIVA
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DESARROLLO DE UNA APLICACION MOVIL EN
ANDROID STUDIO PARA MEJORAR TU SALUD

Franz Sebastian Vimos Palomeque

Franz Sebastidan Vimos

Palomeque. Hola soy Franz
estudio en el Técnico Sale-
siano (03), tengo 18 afos naci
el 5 de septiembre del 1999
(04), me gusta mucho la pro-
gramacion dentro de dispos-
itivos méviles, en pocas pal-
abras me encanta desarrollar
aplicaciones méviles (O5), in-

vestigar sobre cémo mejorar-
las y como pueden ayudar es-

tas mismas a las personas. Uno de mis mayores
hobbies es la fotografia, edicién y creacién de con-
tenido multimedia (O6) utilizando las distintas aplica-
ciones(Adobe Photoshop, Ligthroom, Premier Pro),
esto es algo bueno ya que puedo combinar lo que
mas me gusta con mis hobbies, tengo la posibilidad
de crear distintos disenos y ponerlos dentro de las

aplicaciones moviles.

Resumen

He creado una aplicacién moévil utilizando la
plataforma Android Studio. La aplicacién fue disenada
para gimnasios con dos principios: el primero fue cen-
trarnos en la salud de las personas tanto como su
alimentacion y como su condicién fisica, El segundo

fue el de obtener los resultado que tienen las personas

dentro de los gimnasios. Mi enfoque no estuvo realizado
a grandes gimnasios; estuvo realizado para pequenos
gimnasios con un cierto porcentaje de sacarlos adelante
y que la gente los logre conocer, los visite y que poco a
poco salgan adelante, hacer que las personas conozcan
estos tipos de gimnasios y todos los beneficios que ellos
brindan. (O8)



Juventud y Ciencia Solidaria

1. Explicacién del tema

,Como desarrollé el tema? Es una gran pregunta que
pude resolver gracias a mi profesor que propuso una
idea sustentada en 4 ideales bésicos que se describen

seguidamente:
1. Localizacién de cada gimnasio de Cuenca
2. Rutinas de ejercicios
3. Peso y alimentacién
4. Conversar con distintas personas

Pero la pregunta es ;podemos mejorarla? Claro

que lo podemos asi que me dispuse a realizar algunas

investigaciones e iba paso a paso con la aplicacion. Lo
primero en la lista era la localizacién de cada gimna-
sio, para ello realizamos varias caminatas por algunos
sectores de Cuenca para asi establecer un mapeo. El
mismo se lo realizé6 mediante coordenadas que se es-
tablecieron dentro de la aplicaciéon y con ello se pudo
ver cuantos gimnasios existen. Ademads de esto, a cada
duenio de cada gimnasio se le comenté la idea prop-
uesta y cabe indicar asi que a 7 les afradé, pedimos los
datos de los locales para registrarlos de manera que
las personas que deseen conocer algo nuevo, algo que

les agrade, en cuanto a ejercicio.

Nombre Direccién

Coordenadas Observaciones

Boyka  Camino viejo a bafios

-2.913232257775818

-79.03639554977417

El segundo ideal se centré en las rutinas de ejerci-
cio, esto se habia pensado para algunas de las personas
que prefieren no salir de casa y hacer ejercicio dentro
de ella. De manera que esta parte de la aplicacién esta
diseniada para que se establezca una pequena rutina de
ejercicios, las cuales irdn dia tras dia. Sin embargo no

me quede alli, y traté de pensar en algo més grande,

® Gimnasio [C:\Users\Franco\Desktop\France de Gamma'

Factivity_mainami [app] - Android Studio

por ello estableci varios procesos para ejercicios del
cuerpo entero y extremidades que el usuario elija para
realizar ese dia. Esta parte contaba con varias pestanas
y cada una estaba establecida por un maximo de 30
dias para realizar cada parte de los ejercicios, a fin de
que el usuario tenga a largo plazo pautas a realizar

dentro de nuestra aplicacion.
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eri\France\Desktop\Franco de Gamma

Factivity_regist

Gimnasio [C\Users\Franco\Desktop\Franco de Ga:

Pactivity_loginaml [app]

El tercer ideal fue realizar un seguimiento del peso

de la persona y ademas la alimentacién que tiene la
misma. Asi que me dispuse a investigar sobre aspectos
relacionados con la nutricién, pesos ideales, (012) el
peso que tiene el usuario actualmente y el peso que
el usuario espera alcanazar. Dentro de esto nos cen-
tramos en lo que respecta al guardado de las preferen-
cias del usuario se establecié una base de datos usando
el programa y gestor de datos PHPM y Admin. Den-
tro de este apartado creamos varios segmentos como

es: podémetro, peso, objetivo de peso y alimentacién,

| [app)] - Android Studio (=] P

- Android Studio =] x

aspectos que la persona editard y se guardardn de

acuerdo a los objetivos planteados.

Como cuarto y ultimo ideal fue la idea de imple-
mentar un chat (el cual estd en desarrollo). La idea
es de que entre todos los participantes que usen esta
aplicacion, se puedan compartir recomendaciones de
de gimnasios o de alimentacién, al igual que anadir
algunas opciones como por ejemplo crear grupos entre
gimnasios, notificaciones que cada gimnasio tenga su
apartado y se pueda establecer conversacion con un

algin cliente o algun futuro cliente dispuesto a ir a
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este local.

Algunos extras que podemos agregar es que se
anadieron los ajustes béasicos como es el nombre que
desea la persona, su edad, sexo y fecha de nacimiento,

asi como también la actividad deportiva que realiza la

Logros - Twitch

« C @

o* gimnasio =

persona.

Para el desarrollo de esta aplicacién utilizamos An-
droid Studio y las APIS que brinda Google Cloud
Plataform.

API Panel de AP X

- @

Nutricién pos

n @ @

= Google Cloud Platform

RPI Panel de control I3 HABILITAR APIS Y SERVICIOS

AP ¥ Peticiones

Compute Engine API 91 0

m
m

BigQuery API = =
Cloud Datastore API = -
Cloud 0S Login API - =
Geocoding API = =
Geolocation API

Google Cloud APIs = =
Google Cloud SQL - =
Google Cloud Storage - ==
Google Cloud Storage JSON API - -
Maps SDK for Android

Places SDK for Angrold

Sefvice Management AP| - =
Stackdriver Debugger API = =
Stackdriver Logging API - =

Stackdriver Monitoring APl - =

Todas estas APIS fueron utilizadas para establecer
la ubicacion de la ciudad y de todos los gimnasios
dentro de la aplicaciéon ademés de obtener todas sus
caracteristicas funcionales dentro del gimnasio.

La aplicacién mévil fue probada en algunos dis-
positivos desde su creacién en Android Studio. Estd
disenada para funcionar desde la versién 4 de Android
hasta la version 6 de este sistema, fué probada en los

dispositivos:
o Huawei
e Samsung

o Xiaomi

Es importante mencionar que en estos dispositivos
funcioné bien la aplicacién, sin ninguna complicacién
y ademads las personas que la usaron expresaron su
satisfaccién por el contenido de la misma.

Se hicieron pequenas pruebas con la aplicaciéon y
la misma se les present6 a varias personas entre ellas
jovenes para que nos den sus opiniones (tanto positivas

como negativas) algunas de estas fueron:

Proporcién de errores Latencia, mediana Latencia (98%) s

0% Inhabilitar
Inhabilitat
Inhabilitar
Inhabilitar
inhabilitar &%
Inhabilitar g
Inhabilitar
Inhabilitar
Inhabilitar
Inhabilitar
Inhabilitar 2%
o= - > Inhabilitar ¢
Inhabilitar
Inhabilitar
Inhabilitar

Inhabilitar

“Me agrada el hecho de tener una aplicacién que me
guie a gimnasios cercanos a mi hogar”

“La app me gusta pero como que le falta algo”

“;De que me sirve un chat en esa app si ya tengo
Messenger?”

“Me gusta la idea que tiene la app”

“La aplicacién puede mejorar”

“Le faltan disenos a la aplicacién”

“No creo que la use pero suena chevere”

“Me gusta la idea de poder hacer ejercicio en casa con
la aplicacién y ademas de que esta misma me ayude
con mi dieta”

“Me gusta pero le faltan agregar més gimnasios”
“Muy buena la aplicacién me gusta, lo tinico que no se
es porque pusieron un chat”

Estos son los comentarios mas relevantes y desta-
cados que mencionaron sobre nuestra aplicacién.

La aplicacion esta quedando bien pero le falta al-
gunos toques finales, pero ;quién dice que no podemos
mejorar nuestro trabajo?

Con dedicaciéon y un poco més de esfuerzo pode-

mos establecer contenidos mas oportunos dentro de
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la aplicacion, hacerla estética, establecer de mejor
forma la base de datos.Algunas de las propuestas que

planteamos son:
e Agregar instructor de gimnasio

o Establecer un chat de cada gimnasio (para que
la persona que elija su gimnasio no se confunda

al momento de redactar algo en el chat)
e Avisos del gimnasios
e Mas rutinas de ejercicio

Esas y algunas ideas mas podemos establecer para

tratar de mejorar nuestra aplicacién en un futuro.

2. Conclusiones

Una de las observaciones o algo que me ha limitado fue
mi tiempo establecido para la creacién, ya que a veces
avanzaba poco, mientras que en otras ocasiones un
poco més. Otra situaciéon es que las personas cuando
se les comentaba esta idea y se les preguntaba que cual
era su pensamiento lo que ellos decian era, “de qué me
sirve otra app si ya existe Facebook para comunicarnos”
y otras obviamente decian que la aplicaciéon sentaba
muy bien y que seria bien vista ya que intenta ayudar.

Desde mi punto de vista me gusta usar bastante
algunas aplicaciones moviles como son Facebook, Mes-
senger entre otras, nos brindan varias ventajas y ayudas
como la comunicacién entre amigos, familiares y mu-
cho més, es una gran idea. Pero lo que mas me llama
la atencion es el equipo de trabajo que esta detras de
la creacion de la aplicacién, ya que no es muy simple
crear, estructurar y disefiar, este tipo de programas ya
que puede llevar semanas, meses o hasta anos, para
que la aplicacién salga a la luz. Segin lo que yo he
realizado con mi aplicacién, se puede observar que es
un duro trabajo de investigacion y sobre todo progra-
macion, estar probando constantemente para ver cémo

queda en algunos dispositivos méviles. Por supuesto,

yo la estuve realizando solo, y creo que es mucho mejor
realizarla con un equipo de trabajo, ya que pueden
generarse opiniones diferentes. Por ello, me fascina la
idea de seguir creando aplicaciones moviles y que todo

lo que le guste a la gente, esté al alcance de su mano.

Afiliacion

Grupo de investigacién en Inteligencia Artificial y
Tecnologia de Asistencia - GIATA
Ciencias Experimentales / Aplicaciones Informéticas

Unidad Educativa Técnico Salesiano
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TEXTOS EN BRAILLE PARA NINOS INVIDENTES

Jonnathan Pintado, Paola Pinos, Erick Carpio

Jonnathan Pintado. Me llamo Jonnathan
Pintado y estudio en la Unidad Educativa
Técnico Salesiano, me desenvuelvo bastante
en la musica y cantar es lo que mas hago,
también me gusta el convivir con los nifios y
jugar con ellos. Mi edad es 17 anos y naci el
18 de octubre del ano 2000. Bueno realmente
esta experiencia, ha sido para mi mas que
solo un trabajo final para graduarse, ni una
notas mas que cumplir, esto para definiti-
vamente fue una experiencia inolvidable, ya
que no es como el resto de trabajos realizados
por mis compaileros, esto fue demasiado gratificante porque
tuvimos el contacto con estudiantes que tenian discapacidad
visual en la Unidad Educativa Claudio Neira, entonces no solo
fue el hecho de realizar textos en Braille y ya, si no que tuvi-
mos la oportunidad de compartir mucho con ellos, como risas,
anécdotas, experiencias, juegos, etc. Una anécdota que podria
relatar es que, mientras impartiamos una clase a los ninos fue
de que, un nifio nos comentd que sabia tocar la guitarra y que
nos iba a tocar un poco para nosotros, y asi fue el nifio tranquil-
amente afino la guitarra, empezd a tocar y todos comenzamos
a cantar junto con él. Eso a nosotros para nosotros nos parecio
muy impactante ya que tienen una habilidad realmente muy
avanzada y cada nifio tenfa su talento que los hacia especial.

Paola Pinos. Tengo 18 afos; me encanta ju-
gar voleibol, la musica, cantar al levantarme,
baharme, en todo momento, me gusta cami-
nar por lugares que no haya estado antes
y poder disfrutar de la naturaleza, tener
nuevas aventuras, también disfruto mucho
poder ayudar o sacar una sonrisa a quien lo
necesite sean nifos, jévenes, adultos o an-
cianos. Las lenguas y todo lo relacionado a
medicina son las cosas que méas me gusta
aprender. Realmente estoy muy feliz por
la experiencia que tuvimos, por haber po-
dido realizar este proyecto, y haber convivido con los cuatro
ninos que trabajamos, haberles podido compartir nuestros
conocimientos y también el haber aprendido de ellos, todo esto
de manera dindmica. De algo que estoy muy segura es que
no importa como seamos, si nos falta o sobra algo, siempre
seremos capaces de cumplir nuestras metas porque lo que Gni-
camente hace la diferencia es nuestro esfuerzo, y la belleza del
mundo estd en cada uno de nosotros, en un 6rgano llamado
corazén.

Erick Carpio. Mi pasién es estar en un escenario, ya sea bailando

.
méas humano.
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o actuando; amo en verdad la danza y en si el mundo en escena.
Escucho todo tipo de musica, desde la nacional hasta la més loca y
lejana del planeta, en conclusién, no puedo hacer nada sin ella, me
siento vacio si no escucho musica. Me encanta ayudar a las personas
siempre y cuando este a mi alcance, asi sea con algo pequefio y sin
importar recompensas, pues siento que, para cambiar el mundo a
uno mejor, deberiamos empezar por cambiar nosotros mismos y asi
juntos lograr hacer de este planeta un mundo mejor y sobre todo
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Resumen

Es muy importante que todos tengamos en cuenta a
todos los ninos con discapacidad visual, ya que ellos
necesitan una adecuada atencién y dedicacién por
parte de los demas. Por eso es importante generar un
material didactico para mejorar su educacién, como
es el hecho de crear textos en formato Braille para
que tengan la informacién permanentemente y puedan
revisarla cuando gusten, como un sustento para su
educacién y se puedan desarrollar mejor con el apoyo

de material didactico adaptado.

Palabras clave: Discapacidad visual, aprendizaje,

material didactico, ceguera, nifios, educacion.

1. Explicacién del tema

La discapacidad visual siempre ha estado presente en
el Ecuador el porcentaje de personas no videntes es
del 0.286% lo cual equivale a un 12% con relacién a
los tipos de discapacidades en el pais.

Las instituciones educativas para no videntes exis-
tentes en Cuenca no poseen impresoras braille, es por
eso que el grupo de investigacion GIATA adquirié
este equipo con el fin la elaboracion de proyectos que
beneficien a las personas con ceguera.

Nosotros en colaboraciéon con GIATA realizaremos
mediante la impresora braille textos educativos de la
materia Ciencias Naturales, junto con otros métodos
educativos que incluyan materiales didacticos para fa-
cilitar el aprendizaje de los ninos que cursan el sexto
ano de bésica pertenecientes a la “Unidad Educativa
Claudio Neira Garzon”.

Dicha Unidad Educativa es una institucién que
ofrece impartir conocimientos de educacion inicial y
general a nifios con discapacidad visual y auditiva.
Nuestro proyecto esta destinado a los estudiantes no
videntes del sexto de basica, para esto es necesario
analizar el ambiente adecuado que necesitan, los méto-
dos realizados por los profesores y el manejo de la clase.
Con esto lograremos conocer cudles son las mejores
vias para colaborar con el aprendizaje de los nifios y
para esto tendremos que asistir a una clase cotidiana.

Después de que hayamos realizado la observacién

adecuada, podémos empezar a crear los textos ed-

ucativos con los temas ya escogidos, los cuales estan
basados en temas del texto del Ministerio de Educacion
del Ecuador.

Los temas, objetivos y destrezas son:
Tema 1: Los animales vertebrados

Objetivo:

e Describir los animales vertebrados con sus re-

spectivas caracteristicas
Destrezas:

e Reconocer mediante materiales didacticos las ca-
racteristicas de los animales vertebrados y asi

poder describirlos.

e Indagar y describir el ciclo reproductivo y el tipo

de reproduccién de los vertebrados.

Tema 2: Las plantas
Objetivo:

e Describir las plantas con y sin semilla, y poder

agruparlas de acuerdo con sus caracteristicas.
Destrezas:

e Reconocer mediante materiales didécticos las ca-
racteristicas de las plantas y asi poder describir-

los y clasificarlos.

o Indagar y describir la estructura de la planta con
flor.

Tema 3: La biosfera y sus habitats
Objetivo:

o Clasificar y diferenciar los habitats de la bidsfera.
Destrezas:

o Indagar los ecosistemas, su biodiversidad con sus
interrelaciones y adaptaciones, a fin de valorar
la diversidad de los ecosistemas, la diversidad
de las especies y comprender que Ecuador es un

pais mega diverso.

e Usar habilidades de indagacion cientifica y valo-
rar la importancia del proceso investigativo en
los fenémenos naturales cotidianos, desde las ex-

periencias hasta el conocimiento cientifico.
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Para poder tener un eficiente aprendizaje se nece- utilizar es una maqueta de una columna vertebral, y
sita el apoyo de material didéactico, este es el siguiente: materiales que simulen el pelaje de un ave, un anfibio

Para “Los animales vertebrados” lo que se va a y un mamifero.

Figura 1. Maqueta de columna vertebral con plastilina.

Figura 3. Bolas anti-estrés para simulacién de la piel de anfibios.
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El material diddctico para el tema de “las plantas” diferentes caracteristicas (con o sin flor, fruto, raiz).

maqueta de la estructura de la planta, plantas con

Figura 4. Figura de fomix de la estructura de la flor.

Figura 6. Planta de frutilla. (Material diddctico).
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Con el tema “La biosfera y sus habitats” una ma-

queta de las capas de la tierra y muestras de cada

habitat como el agua, la tierra y las hojas.

Figura 7. Maqueta de la biosfera.

Un método de ensefianza que aplicaremos es dibu-
jar con el dedo indice en la palma de la mano del
estudiante, mientras se va describiendo el dibujo. Esto
es algo muy 1util para las personas no videntes, ya que
de esta forma perciben el estimulo que crea el taco y
la informacién llega directamente al cerebro. De este
modo ellos podran procesarla mas rapido y guardarla

en la memoria.

Como forma de evaluacién y para poder comprobar
la efectividad de los métodos utilizados y sobre todo
de los textos en Braille realizados, imprimiremos en ho-
jas de marfil dibujos en relieve realizados con silicona
(método recomendado por la profesora de la Unidad
Educativa Claudio Neira Garzén) de cada tema a eval-
uar con la orden especifica expresada oralmente por
parte de nosotros.

Figura 8. Evaluacién en relieve realizada con silicona para el tema “biosfera”.
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Figura 9. Evaluacion en relieve elaborada con silicona para el tema “animales vertebrados”.

Figura 10. Evaluacién en relieve elaborada con silicona para el tema “Las Plantas”.

2. Conclusiones

El proceso de aprendizaje en las personas con defi-
ciencia visual requiere de explicacion pedagogica oral,
la lectura de textos en Braille y simultaneamente el
aprendizaje mediante el tacto para asociar lo tedrico
con lo dindmico, siendo fundamental el tltimo aspecto.
Al observar a los estudiantes, hemos llegado a la con-
clusién que las personas que padecen deficiencia visual
desarrollan los sentidos del tacto y el oido con ma-
yor intensidad, pues se observé nifos con excelentes
aptitudes para la musica, escultura e informaética.
Consideramos que este proyecto piloto tuvo una
excelente acogida por parte de los docentes y estudi-
antes de la Unidad Educativa Especial Claudio Neira

a los que agradecemos por su ayuda y colaboracién,
lo que incentiva para que nuevos estudiantes realicen

otros proyectos relacionados a este tema.

Afiliacion

Grupo de investigaciéon en Inteligencia Artificial y
Tecnologia de Asistencia - GIATA

Ciencias Experimentales / Aplicaciones Informéticas
Unidad Educativa Técnico Salesiano
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MEDICION DE DI1OXIDO DE CARBONO EN
AMBIENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
TECNICO SALESIANO MEDIANTE LA INTERNET
DE LAS COSAs (IoT)

Josué Morales M., David Padilla M., Daniela Parra S., Katherine Venenaula O.

Josué Morales M. Mi nombre es Miguel
Josué Morales Méndez, naci en la ciudad de
Cuenca -Ecuador, el 14 de Septiembre del
2000, tengo 17 afnos. Estudio actualmente en

Me gusta mucho ver peliculas de drama,
bailar y jugar basquet.

Daniela Parra S. Naci en Cuenca el 14
de Marzo del 2000. Suefio con algin dia
poder viajar mucho, me gusta aprender cosas
nuevas, me gusta el fitbol como también me
gusta la cocina, me gusta hacer amistades
porque comparto mi felicidad con ellos.

Resumen

El objetivo de este trabajo es medir el incremento
de diéxido de carbono (COz) y temperatura en los
ambientes del Técnico Salesiano para conocer si estos
afectan a la salud y al desempeno de los estudiantes en

las horas laborables de clases. Para lo cual se propuso

la "Unidad Educativa Técnico Salesiano™.

David Padilla M. Mi cumpleafios es el 12
de Abril actualmente tengo 18 afios, estudio
en la Unidad Educativa Técnico Salesiano,
me gusta leer, escuchar miusica, ver series y
practicar natacion.

Katherine Venenaula O. Soy estudiante
del Técnico Salesiano, tengo 18 afios. Me
gusta la musica andina, bailar y leer.

la elaboracién de un sistema de sensores, los mismos
que medirdn la concentracién de CO3 y de la tem-
peratura en un aula de clase determinada cada dos
horas y mediante internet los resultados obtenidos se
guardaran en una base de datos. El programa para
el manejo de los sensores se realizé en JAVA. Para la

proteccién del sistema eléctrico se disenaran los planos
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de dos cajas que fueron impresas en 3D. También se
elaboré una encuesta que fue aplicada a los estudiantes
del Tercero “F1”. Como resultado de las encuestas se
obtuvo que los estudiantes al estar expuestos a una
mala ventilacién del aula de clase sienten estrés y ago-
tamiento. En la mayoria de los casos esto se debe a
que la temperatura se incrementa y se concentra en
un mismo lugar. Es necesario que los estudiantes se
desarrollen en un ambiente adecuado para su salud
y para la adquisicién de nuevos conocimientos, por
este motivo es conveniente reducir el incremento de la
temperatura y CO2 en un aula de clases adecuandolas
con ventanas grandes y asi potenciar la concentracién
de los estudiantes.

Palabras clave: Incremento, CO4, salud, sensores,

temperatura, estudiantes.

1. Explicacién del tema

El diéxido de carbono (CO3) es considerado como un
gas incoloro, denso y poco reactivo que se encuentra
en la atmésfera. Estd compuesto por dos dtomos de
oxigeno y uno de carbono.

El incremento de CO5 “en un ambiente cerrado
puede causar una intoxicacién, lo que origina una
hipoxia celular e isquemia de los tejidos debido a que
tiene una unién mayor que el oxigeno a la hemoglobina.
Se acompana de sintomas tales como: cefalea, ndusea,
vomito, mareo, disnea, dolor toricico por isquemia
y esto puede causar acidosis respiratoria con alcalo-

sis metabdlica compensatoria, convulsiones y muerte”.

(Parada, Peschard, Vera, Zufiiga, 2017. s/p).

Conocemos como acidosis respiratoria a la “con-
secuencia de un desequilibrio entre la produccién
metabdlica y la excrecién pulmonar de CO5”. La ma-
yoria de las veces este trastorno es el resultado de la
disminucién de eficacia en la eliminacién pulmonar
de COs. La hipoventilacién alveolar trae como con-
secuencia la retencion de COs, con la consiguiente
hipercapnia la cual, con el curso del tiempo, incre-
menta el gradiente de CO4 entre los tejidos y el aire
inspirado, de modo que se instaura un nuevo equilibrio
en la produccién y eliminaciéon de CO,. (Kelley, 1993,
p.2112)

Podemos decir que la temperatura es una magnitud
fisica que indica la intensidad de calor o frio ya sea
de un cuerpo, de un objeto o del medio ambiente. La
temperatura se puede medir en las siguientes escalas:
grados Fahrenheit, grados Celsius y Kelvin. La tempe-
ratura puede ser media por instrumentos tales como:

termdémetros o sensores.

Se puede decir que “la concentracién implica forzar
el pensamiento en una direcciéon particular excluyendo
todo lo demas, uno enfoca la mente y la dirige so-
bre algo, y esa concentracion levanta un muro, erige
una barrera que impide la entrada de cualquier otro

pensamiento” (J. Krishnamurti, 1994, p.168) .

Se elaboré una herramienta tecnoldgica para la
medicién de COs y temperatura, se dispone de dos
sensores de temperatura DHT11 y un sensor de CO

FC22, una tarjeta Arduino y una tarjeta Raspberry.

Figura 1. Conexién de los sensores.
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La herramienta de medicién consta de dos partes:

Software. El programa se realizé en un lenguaje
de programacién libre, en este caso JAVA, el cudl sirve
para extraer y enviar datos desde el Raspberry (un pe-
queno ordenador) hacia una base de datos. La base de
datos se encarga de guardar la informacién necesaria
para el estudio antes mencionado, y se usé MYSQL
como motor de gestion de bases de datos. Con ello
se logré almacenar muchos registros de informacién
relacionada con los cambios de temperatura y COs.

Hardware. Dos sensores de temperatura DHT11 y
un sensor de CO4 FC22, seran los encargados de hacer
las mediciones respectivas, los resultados obtenidos se
guardaran en la base de datos.

Se imprimieron dos cajas en 3D, la cajas pequena
es para un sensor de DHT11 y la caja mediana es para
el sistema operativo, un sensor DHT11 y un sensor
FC22.

Figura 3. Pieza lateral.

Figura 4. Pieza frontal

Figura 5. Caja mediana.

Figura 6. Tapa de la caja mediana.

A continuacién se presentan los resultados de la
encuesta realizada a los jévenes del tercero “F1” de
BGU del colegio Técnico Salesiano, para conocer ¢c6mo
afecta el incremento de CO9 y de la temperatura en

la salud y concentracién de los estudiantes.

Gréafico N°1

Seguimiento si presentan suefnio o no durante clases.
Cuenca.2018

@ NUNCA

@ CASINUNCA
@ AVECES

@ CASISIEMPRE
@ SIEMPRE

Gréafico N°2

Seguimiento de los estudiantes si mantiene la concen-

traciéon durante las horas de clase. Cuenca.2018

@ NUNCA

@ CASINUNCA
® AVECES

@ CASI SIEMPRE
@ SIEMPRE
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Grafico N°3

Seguimiento de la hora en la que los estudiantes sienten

menor concentracién. Cuenca.2018

Grafico N°4

@ 7:002820
@ 5202940
@® 94031125
@ 11:25a12:45

Seguimiento de como se sienten los estudiantes
cuando aumenta la temperatura en el aula de clase.
Cuenca.2018

@ AGOTADC

@ ESTRESADO

® DE MAL HUMOR
@ DISTRAIDO

N

Seguimiento de la hora en la que los estudiantes sien-

Grafico N°5

ten que aumenta la temperatura en el aula de clase.
Cuenca.2018

@ 7002820
@ 8202940
® 9:40211:25
@ 11252 12:45

Gréafico N°6

Seguimiento de los estudiantes para ver si el ambi-
ente de trabajo en el que se desarrolla favorece a su
concentracion. Cuenca.2018

@® sl
@ NO

2. Conclusiones

El incremento de la temperatura y CO4 afecta a la con-
centracion de los estudiantes. Con ello, los estudiantes
se sienten agotados y con estrés. El ambiente en el cual
se desarrollan los estudiantes no es el adecuado. Se de-
beria mejorar la ventilacién de los ambientes de estudio

para potenciar el aprendizaje de los estudiantes.
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USO DE HERRAMIENTAS TIC PARA LA
DETECCION Y TRATAMIENTO DE NINOS CON
DISLEXIA

Maria José Bacuilima, Sebastian Gonzalez, Jinson Landin

Maria José Bacuilima Ochoa, Me es-
cribiria como una persona callada pero obser-
vadora, disfruto de varias actividades, dibu-
jar, leer, escuchar musica, viajar y conocer
nuevos lugares, etc. Sin embargo, la investi-
gacién ha formado parte importante de mi
vida en estos ultimos tiempos.

Sebastian Gonzéalez, Como alguien cu-
rioso que intenta aprender continuamente, y
que se intereso por los transtornos del apren-
dizaje al conocer a varias personas con ellos.

Jinson Landin, Soy alguien callado, soy

sonas.

Resumen

Independientemente del nivel de inteligencia que posee
un ser humano, existen diversos factores que pueden
influir en el accionar de un nifo, entre estos constan
algunos transtornos que afectan su normal desarrollo
del aprendizaje, dentro de ellos se encuentra la dislexia.
Segun el portal ABC SALUD (2015), esta dificultad

que padecen entre el 5 y 10% de nifios y adultos alrede-

muy observador en ciertas ramas de lo
académico y me gusta el arte de la lectura,
musica y el dibujo, ya sea occidental u ori-
ental. En el caso de la investigacién puedo
afirmar que la contribucién que realicé es
buena ya que puedo difundir a muchas per-

dor de todo el mundo, los acompanara durante toda su
vida, puesto que este trastorno no se puede curar. Sin
embargo si se puede aplicar tratamientos que ayudan
a reducir esta problemética, de ahi que se recomienda
un seguimiento al individuo para saber quér nivel de
dislexia tiene y a qué componentes del aprendizaje
afecta. Por ello la aplicaciéon de un adecuado diagnos-
tico y un efectivo tratamiento ayudara a estas personas

a mejorar su destreza lectora. Es en este nivel que me-
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diante el presente trabajo, se propone el uso de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién TICs
como una herramienta que coadyuva al tratamiento
de esta dificultad de aprendizaje. El presente proyecto
consta de dos elementos, el primero compuesto por
un interfaz que contiene actividades de diagnéstico de
la presencia o no de la dislexia y el nivel en el que
ésta presenta y el segundo, interfaz compuesto por
actividades de ejercitacion de la lectura y escritura me-
diante la estimulacién de nociones témporo-espaciales,
discriminacién visual, lateralizacién, entre otros. Este
programa constituye un aporte para tratar la dislexia
en nuestro estudiantes.

Palabras clave: Aprendizaje, comprensién lectora,

dislexia, leer, ortografia, TICs, transtorno.

1. Introduccién

La dislexia se manifiesta como un transtorno de apren-
dizaje que dificulta las habilidades de lectoescritura y
que estara presente en todo el desarrollo de la vida de
la persona (Understood, 2017). Sin embargo, la dislexia
no afectard solo a esta habilidad, también pueden at-
acar la capacidad de comprension lectora, la precisién
y fluidez al leer y deletrear, la ortografia la escritura y
las matematicas.

Etimolégicamente, dislexia proviene del griego dys:
dificultad, malo, inadecuado... y lexis: palabras o
lenguaje, lo que significa “dificultades con las palabras”.
En esta dificultad entran en juego diferentes aspectos
que conforman el lenguaje como son el deletreo, la
ortograffa y la escritura (Diaz Rincén, 2006).

La dislexia no suele ser tratada como es debido
ya que por lo general es confundida con un problema
visual, por lo que esta confusién producida por revertir
las letras y otros problemas similares. Por lo tanto no
es tratado como un transtorno de aprendizaje. A pesar
de ello, la dislexia no es algo que afecte a la inteligencia
del indviduo (Understood, 2017).

Su deteccién y tratamiento temprano es muy im-
portante, ya que al diagnosticar a cortas edades, se
puede llevar acciones para aminorar sus consecuencias
(Romero y Lavigne, 2005). Es asi que para poder diag-
nosticar y tratar este problema se propone el uso de las
TICs mediante un programa informético que permite

ejercitar una adecuada relacion entre la fonética de las

letras y su escritura, ademéas de proponer otros ejerci-
cios que permitirdn estimular las habilidades lectoras

de las personas que padecen esta dificultad.

2. Analisis situacional y estudio

La constante crisis que vive la educacién en nuestro
pais ha llevado a que el problema de la dislexia no
sea abordado de la manera y con la importancia que
merece, aspecto que repercutre en el empeoramiento
de esta situacién en los disléxicos. No existen datos
oficiales acerca de los indices que presenta la dislexia
en nuestro pais, mas que algunos estudios realizados
con una poblacién limitada.

Entre la informacién encontrada al respecto se
puede citar la alcanzada por Vélez, Tarraga, Fernan-
dez, Sanza, Blazquez y Tijeras (2015), quienes luego de
evaluar a una poblacién de 207 estudiantes, lograron
determinar la presencia de dislexia en el 26,6% de edu-
candos, cifra que demuestra la alta incidencia de este
problema en los estudiante ecuatorianos.

Si bien es cierto, en la actualidad existen paises
mas desarrollados que han implementado programas de
ayuda especializados para este grupo de personas, sin
embargo en otras naciones como la nuestra, este pro-
blema es ignorado o no es tratado como deberia serlo,
tal como lo evidencia la falta de informacién sobre el
tema, y mas bien este tratamiento se lo ha direccionado
a personal especializado que labora en consultorios par-
ticulares (con toda la erogacién econdémica que esto
implica). En cambio, los ninos de escasos recursos no
podrian ser diagnosticados y atin menos tratados ade-
cuadamente, por lo que la mayoria de veces quedan
relegados con este problema de manera perene o tni-
camente a la escasa ayuda que pueden brindarles sus
padres y eso si es que éstos logran notar el transtorno,
llegando muchas veces a concebirlo como una incapaci-

dad por parte del nino que no podra ser superada.

2.1. Analisis situacional y propuesta de solu-

cion

En virtud de todo lo manifestado y conociendo que
el problema de la dislexia no es tratado con la impor-
tancia que merece, mediante el presente proyecto se

presenta un programa informatico que ayuda en la
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tarea de evaluacién y tratamiento de los ninos que
presentan dislexia, herramienta que bien podria ser
utilizada por los departamentos psicolégicos, los De-
partamentos de Consejeria Estudiantil DECE o incluso
por parte de un profesor en el aula de clases, debido a
la versatilidad y facilidad de la herramienta para su
aplicacién, la cual fué deasrrollada en el lenguaje de

programacion Java.

3. Materiales y métodos

Los métodos usados son los propuestos por varios
psicélogos y pedagogos para poder identificar, tratar
y superar este déficit en la lectura que radica en la
ejercitacién de la discriminacién de la lateralidad, el
manejo de nociones témporo-espaciales, la discrimi-
nacion visual, el desarrollo de la conciencia fonologica,
entre otras (Guerrero, 2011).

Ademés, se debe anotar que se han identificado
otros transtornos de conducta y de aprendizaje que po-
drian coexistir con este, como problemas de ansiedad,

de atencién, de fatiga, etc. entonces con el tratamiento

de la diselexia se coadyuvard también a la mejora de
estos problemas.

Entre los materiales a ser utilizados dentro del
presente proyecto constan: un computador con un
lenguaje de programaciéon JAVA y con una plataforma
que sirve para identificar la presencia de la dislexia y
otra plataforma con ejercicios para estimular el area

lectora.

4. Enfoque propuesto

Como se lo ha manifestado anteriormente, se presenta
una herramienta de diagnodstico y de tratamieto para
el déficit en la lectura, que propone, mediante ejerci-
cios lidicos o de juego ayudar a estimular la pronun-
ciacion y las diferencias gréficas (sfmbolos) y fonéticas
(sonidos), entre letras y niimeros. Ademds como la ma-
yoria de individuos con este transtorno suelen presentar
otras afecciones como fallos en la memoria funcional,
en la concentracién, en la discriminacion visual, estas

actividades también ejercitan estos componentes.

Interfaz grafica de JAVA para
identificacion

_‘Dia_ga:;é'sﬁc:a"y'h*atalniento a través de

. ey

stos

en una interfaz

Implementacion de programas de diagnostico y
fratamiento en sitio web

Figura 1. Interfaces de la plataforma JAVA. Fuente: Bacuilima, Gonzélez, Landin (2018).

4.1. Interfaz de diagnéstico

En la interfaz grafica se obtendran los datos de la per-

sona a diagnosticar y constituye la primera etapa del

proceso. Para ingresar ubica el ano de educacién que
cursa el usuario e inicia el desarrollo de cada una de las
actividades, buscando la opcién que considere correcta

en cada una de las pruebas. Al finalizar contabilizara
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los aciertos y errores y determinara la presencia o no

de dislexia y el nivel que posee.

4.2. Interfaz de tratamiento

En esta etapa se usaran los datos del diagndstico
previamente realizado para comenzar un tratamiento
dirigido a través de ejercicios diarios mediante las
actividades planteadas en el interfaz. Los ejercicios
planteados abordan la estimulacién de las nociones
témporo-espaciales, discriminacién visual, lateralidad,
entre otros, todos ellos mediante la eleccion de una de
las multiples opciones que tiene cada actividad.

Las areas a trabajar concuerdan con lo anotado
por Olivares (2016), quien, resalta la importancia de

trabajar algunas funciones bésicas, como la memoria

auditiva, la lateralidad, la discriminacién fonolégica,

etc.

5. Resultados y discusion

La herramienta consta de dos partes, el programa de
identificacion y el de tratamiento de la dislexia propia-

mente dicho.

5.1. Plataforma de identificaciéon

Se realizé en el lenguaje de desarrollo libre Java con el
entorno Netbeans, proporcionando una interfaz avan-
zada con eventos como la reproduccién de audio, y
la implementacion de un sistema de una sucesién de

ventanas.

Figura 2. Plataforma de diagnéstico. Fuente: Bacuilima, Gonzalez, Landin (2018).

5.2. Plataforma de tratamiento

Esta plataforma se desarrollé de forma paralela a la de

identificacion y es usada para poder dar un tratamiento

apropiado en la escuela e incluso llevar ejercicios de

préactica a la casa.
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1. Presiona el boton de audio, escucha atentamente
las drdenes y completa las actividades.

o

2. Cuando termines, presiona el botén "Continuar"
para pasar a la siguiente actividad

GONTINUAR

Figura 3. Plataforma de tratamiento. Fuente: Bacuilima, Gonzélez, Landin (2018).

Se debe anotar que el interfaz grafica que con-
tiene tanto los ejercicios de diagnoéstico como los de
tratamiento fueron previamente probados con una
muestra importante de ninos, donde se tuvo la posi-
bilidad de mejorar algunos detalles de este programa,
permitiendo que sea mucho maés eficiente para el ob-
jetivo que fue creado. Por otra parte los ninos que
participaron en esta prueba mostraron interés por re-
alizar las actividades dispuestas y no se visualizaron

problemas en la aplicacién del mismo.

6. Trabajo futuro

Como desarrollo de este proyecto se cre6 una her-
ramienta que podria ser usada en escuelas para ayudar
a los nifios que padecen este trastorno, pero a futuro
se plantea agregar mas funcionalidades a estos progra-
mas para poder brindar una ayuda mas eficiente como
el tratamiento de los déficit de atencién, la memoria
funcional defectuosa, la disgrafia y otros problemas
de aprendizaje que se encuentran relacionados con la

dislexia.

Afiliacion

Grupo de investigacién en Inteligencia Artificial y
Tecnologia de Asistencia - GIATA
Ciencias Experimentales / Aplicaciones Informéticas

Unidad Educativa Técnico Salesiano
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Resumen

Teniendo en cuenta el nivel de aprendizaje de los ninos
con discapacidad, es de gran importancia implementar
y estimular nuevos tipos de aprendizajes para ellos
como: aprendizaje explicito, significativo y coopera-
tivo, para que puedan desarrollar sus conocimientos,
a través de distintas formas de juegos, para que ellos
puedan aprender, de manera que se desenvuelvan en
un ambiente recreativo y asi poder conocer que difi-
cultades tiene cada uno de ellos para realizar el tipo
de juegos ludicos, fisicos y mentales. El tipo de jue-
gos ludicos fue escogido ya que a través de ellos los
ninos pueden enriquecer su conocimiento de forma
dinamica y virtual, dando como resultado un proceso
de ensenanza y aprendizaje efectivo.

Palabras clave: Discapacidad, aprendizaje, juegos

ladicos, arduino, estimular.

1. Introduccién

Discapacidad es la dificultad de realizar ciertas ac-

tividades debido a limitaciones fisicas o psiquicas. La

discapacidad puede surgir durante el embarazo, en el
nacimiento, como es el caso del “sindrome de Down” o,
después del nacimiento por medio de algin accidente
que originé graves lesiones en el cuerpo del individuo
bien sea en el cuidado del bebé, cumplimiento de una
actividad en el trabajo, hogar, accidente automovilis-

tico, entre otros motivos [1].

Segun la CND [2] las personas con discapacidad
incluyen a aquellas que tengan deficiencias fisicas, men-
tales, intelectuales o sensoriales a largo plazo que, al
interactuar con diversas barreras, éstas puedan im-
pedir su participacion plena y efectiva en la sociedad

y en igualdad de condiciones con las demds [2].

Las discapacidades que se presentan con mas fre-
cuencia en algunos nifios son: el autismo, deficiencia
sordera y auditiva, discapacidad intelectual, discapaci-
dad de aprendizaje, trastornos de habla y del lenguaje,

trastorno emocional y paralisis cerebral [2].

1.1. Descripcion de las discapacidades

Tabla 1. Definicién de las discapacidades

DISCAPACIDAD

DEFINICION

Autismo

Es un trastorno neurolégico complejo que general-mente dura toda la vida.
Es parte de un grupo de trastornos conocidos como ASD [3]. Se presenta en
cualquier grupo racial, étnico y social, y es cuatro veces mas frecuente en los
nifios que en las ninas. El autismo dana la capacidad de una persona para
comunicarse y relacionarse con otros.

Deficiencia sor-
dera y auditiva

La sordera es la dificultad o la imposibilidad de usar el sentido del oido debido
a una pérdida de la capa-cidad auditiva parcial (hipoacusia) o total (cofosis),
y unilateral o bilateral. La deficiencia auditiva es la falta o disminucién en
la capacidad para oir clara-mente debido a un problema en algin lugar del
apa-rato auditivo [5].

Discapacidad int-

La discapacidad intelectual implica una serie de limitaciones en las habilidades
que la persona aprende para funcionar en su vida diaria y que le permiten
responder ante distintas situaciones y lugares. Se expresa en la relaciéon con el
entorno. Depende tanto de la propia persona como de las barreras u obstaculos

Se refiere a los problemas de la comunicacién u otras areas relacionadas, tales
como las funciones motoras orales. Estos atrasos y trastornos varian desde

electual
que tiene alrededor [8].
Trastorno del
habla y del
lenguaje

sim-ples sustituciones de sonido hasta la inhabilidad de comprender o utilizar
el lenguaje o mecanismo mo-tor-oral para el habla y alimentacién [11].
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Trastorno emo-
cional

Son enfermedades que afectan la manera en que uno piensa y se siente. Los
sintomas pueden ser muy severos y en la mayoria de los casos no desaparecen
por si solos. Trastornos del desarrollo de la personali-dad que responde a factores
afectivos y familiares [14].

Paralisis cerebral

Se define como un trastorno motor no progresivo, que debutd precozmente en
el recién nacido, y afecta a una o mas extremidades, con espasticidad o parali-
sis muscular. Es como un grupo de trastornos del desarrollo del movimiento
y la postura, causantes de limitaciéon de la actividad, que son atribuidos a
una agresiéon no progresiva sobre un cerebro en desarrollo, en la época fetal o
primeros afos [16].

Tabla 2. Caracteristicas de las discapacidades

DISCAPACIDAD

CARACTERISTICAS

Autismo

Falta de interés por los otros ninos.

No acostumbran a senalar con el dedo.

No juegan con mufiecas ni carros.

No realizan la sonrisa social.

No entienden las bromas.

Evitan el contacto fisico o les gusta mas bien poco.
Reaccionan poco ante la voz de sus padres.
Presentan intereses inusuales.

Pueden mostrar comportamientos extranos [4].

Deficiencia
sordera y

auditiva

Dificultades para oir la voz débil.
Perciben la voz conversacional en am-biente silencioso.

La comprension se puede ver alterada por pérdida de elementos de la frase [6].

Discapacidad int-

Area psicomotora.

electual
Area cognitivo.
Area del lenguaje.
Area afectiva.
Area adaptativa [9].
Trastorno Ronquera o aspereza de la voz.
del habla y La voz puede interrumpirse o cortarse.

del lenguaje

El tono de la voz puede cambiar repentinamente.

La voz puede ser demasiado fuerte o demasiado suave.

Puede quedarse sin aire durante una oracion.

El habla puede sonar extrana debido a que se estd escapando demasiado aire a
través de la nariz (hipernasalidad) o estd saliendo muy poco aire a través de
ésta (hipo nasalidad) [12].
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Trastorno La hiperactividad.

emocional Agresiones, un comportamiento que puede resultar en heridas propias.
Retraimiento como temores o ansiedades excesivas.
Inmadurez.

Dificultades en el aprendizaje [15].

Paralisis Dificultad con la visién y el oido
cerebral Discapacidades intelectuales
Percepciones del tacto o dolor anormales
Enfermedades orales
Afecciones de salud mental (psiquidtricas)

Incontinencia urinaria [16].

Tabla 3. Sintomas de las discapacidades

DISCAPACIDAD SINTOMAS

Autismo Deficiencias persistentes en la comunicacién y en la interacciéon social.

Patrones restrictivos y repetitivos de com-portamiento, intereses o actividades

[4].

Deficiencia, sor- Los ninos afectados ignoran a la persona que les estd hablando, pero solo
dera y auditiva ocasionalmente.
Los ninos pueden hablar y ofr bien en casa, pero no en la escuela (un déficit
auditivo leve o moderado solo causa problemas en el contexto con ruido de

fondo de una clase) [7].

Discapacidad Dificultades en el razonamiento, la resolucién de problemas.
intelectual Problemas de autonomia personal y res-ponsabilidad social.
Les cuesta realizar tareas que impli-can memoria, atencién, lenguaje, lectura,

escritura y razonamiento matemético [10].

Trastorno Repeticion de sonidos, palabras después de los 4 anos.
del habla y Interponer sonidos o palabras extras.
del lenguaje Alargar las palabras.

Hacer pausas durante una oracién o palabras.
Tension en la voz o los sonidos

Frustracion con los intentos de comunicarse
Sacudidas de la cabeza al hablar

Pestafieo al hablar

Vergiienza al hablar [13].

Trastorno Depresion.
emocional Trastorno bipolar.
Trastorno de ansiedad.

Esquizofrenia [15].
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Paralisis

cerebral

Variaciones en el tono muscular.

Falta de coordinacién muscular (ataxia).

Temblores o movimientos involuntarios.

Movimientos lentos y ondulatorios (atetosis).

Demoras en desarrollo de habilidades motoras.

Apoyo de un lado del cuerpo.

Dificultad para caminar.

Babeo en exceso.

Dificultad para succionar o comer.

Dificultad para hablar.

Dificultad para realizar movimientos exac-tos.

Convulsiones [16].

1.2. Como ayuda los juegos ltudicos

“Para estos tipos de discapacidades se crean juegos lidi-
cos para que el aprendizaje de los ninos sea mas facil.
La palabra ludico es un adjetivo que califica todo lo que
se relaciona con el juego, derivado en su etimologia del
latin “ludus” cuyo significado es precisamente, juego,
como actividad placentera donde el ser hu-mano se
libera de tensiones, y de las reglas impuestas por la
cultura” [17].

“En el nifo, son particularmente necesarias las ac-
tividades ludicas, como ex-presiéon de su imaginacién
y de su libertad, para crecer individual y socialmente,
segin que el juego se realice solitariamente o se com-
parta, respectivamente. Lo lidico como aporte a la
educacién no es nuevo; los antiguos romanos llama-
ban a las escuelas de primeras letras, “ludus”, y era
un “magister ludi”, el maestro que se encargaba de
alfabetizarnos, haciéndolos jugar, con letras constru-
idas con marfil o madera. Aprender jugando es una
manera placentera, motivadora, y eficiente de hacerlo,
usandose aqui la actividad lidica con un fin especifico”
[17].

Con este método se canaliza constructivamente la
innata inclinacion del nino hacia el juego, quien a la
vez que disfruta y se recrea, aprende [17].

Permite el aprendizaje mediante el juego, existiendo
una cantidad de actividades y amenas en las que puede

incluirse contenidos, temas o mensajes del curriculo,

los mismo que deben se habilmente aprovechados por
el docente. Los juegos en los primeros tres a seis anos
deben ser motrices y sensoriales, entre los siete y los
doce deben ser imaginativos y gregarios y, en la ado-
lescencia competitivas, cientificos [18].

Se debe seleccionar juegos formativos y compati-
bles con los valores de la educacién. Sus variantes son

los juegos vivenciales o dindmicas.

2. Analisis situacional y estudio prelim-

inar

Este tipo de juego va a ayudar al nifio o niha en su
desarrollo intelectual, adquisicién de destrezas y apren-
dizaje de manera interactiva sobre las partes bésicas
del cuerpo humano.

La idea y mentalizacion del proyecto esta dirigida
completamente hacia el desarrollo intelectual de ninos
y ninas. Ademés se busca apoyar el aprendizaje desde
una perspectiva dindmica y ladica, que permita dar a

conocer las partes del cuerpo humano a los nifios.

3. Enfoque propuesto

Lo que se propone es crear una herramienta tecnolog-
ica en la cual el nifio o nina pueda jugar y al mismo
tiempo aprenda a diferenciar las partes del cuerpo hu-
mano, donde se puede apreciar imagenes y asi poderles

ayudar a mejorar sus destrezas visuales y motoras.
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Visualizacion y Animacién:
Visual Basic

INTERFAZ DE COMUNICACION
ARDUINO NANO

SENSOR SENSOR SENSOR SENSOR SENSOR SENSOR
LDR LDR LDR LDR LDR LDR
\ J

Figura 1. Diagrama de Bloques de la Herramienta de Aprendizaje.

e Visual Basic: La interfaz del juego serd pro-
gramada en Visual Basic ya que este programa
permite una mayor facilidad con el control de los

botones, y con la conexién con la tarjeta Arduino.

Arduino: Ser4 la interfaz de comunicacién en-
tre hardware y software que permitird captar
la senal e interpretarla para que esta pueda ser

utilizada.

o Sensor LDR: La fotorresistencia LDR (del in-
glés, Light-Dependent Resistor) es un sensor de
luz de tipo resistivo. Es un tipo de resistencia
especial que cambia su valor segtin la cantidad

de luz que incide sobre ella.

Para la interfaz gréafica del juego se plantea un
diseno accesible, es decir, utilizar graficos dindamicos y

atractivos para llamar la atenciéon de los nifios.
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Figura 2. Disefio de la Interfaz. (Visual Basic 2010)
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Figura 4. Rompecabezas para nifios. (Visual Basic 2010)

cuerpo humano, para que el dado y el rompecabezas

La adaptacion pensada es realizar el cubo del ma-
estén enlazados, utilizaremos LDRS que son sensores

terial de madera, en los lados colocar espuma, en la
parte externa del cubo un forro de tela multicolor y en de luz para mandar informacion.

cada cara los objetos o cosas que van en cada parte del
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Figura 5. Disefio del cubo (Parte Interna)

Figura 6. Diseno de la tela (Parte Externa)

El esquema presentado para la conexién de los sensores LDRS es el siguiente:
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Figura 7. Esquema de conexién

4. Resultados y discusion

La herramienta consta de dos partes:

Software: El juego se realiz6 en Visual Basic 2010
Express, una herramienta que nos permitié desarrllar
una interfaz de alto nivel, ademas nos ayudé en varias
funcionalidades como lo es la conexién de los puertos.

Hardware: Seis sensores LDR (fotorresistencias
de luz) que serén los encargados de actuar como comu-
nicacién (mediante la luz a la que estardn expuestos),
al igual que el Arduino UNO, también se utiliz6 un
sensor de bluetooth HC-05que serd el actor principal de
la comunicacién del Arduino con la interfaz en Visual

Basic.

Pruebas realizadas

Las pruebas se realizaron en el Instituto de Paralisis
Cerebral del Azuay (IPCA), para comprobar que el
proyecto sea de beneficio para los nifios y tenga una

finalidad educativa.

5. Conclusiones

Con la ayuda de la tecnologia es posible que nifios
y ninas con discapacidades puedan formarse a partir

de juegos que impulsen su desarrollo de una manera

divertida, ya que por medio de esto se estimula en ellos
varios de los sentidos.

Este proyecto propuso que, por medio de un juego
ludico, los nifios con discapacidad puedan facilitar su
desarrollo intelectual, visual y auditivo teniendo como
fin propuestas creativas para los mismos dando opor-
tunidades para el avance cientifico y tecnoldgico de

esta sociedad.

6. Trabajo futuro

Como desarrollo de este proyecto se llevo a cabo un
juego para ninos con discapacidad, con el cual se desea
estimular en estos ninos el aprendizaje, desarrollo y
ayudar a las madres de estos ninos para que sus hi-
jos aprendan de manera recreativa. Lo que se planea
para un futuro es agregar luces quese activen al mo-
mento que la cara del dado toca el suelo, para que
el nino identifique cual es la parte exacta que debe
seleccionar y también crear niveles para las diferentes

discapacidades que existe en la fundacién.

Afiliacion

Grupo de investigacion en Inteligencia Artificial y Tec-
nologia de Asistencia - GTATA

Ciencias Experimentales / Aplicaciones Informéticas
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tengo 17 afios, mis primeros estudios los re-
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Resumen

Nuestro grupo de trabajo se cred con la intensién de
desarrollar una aplicacién informatica para ordenador
enfocada a asistir en la educacién de nivel inicial y
educacién general basica en personas con discapaci-
dad visual. El proyecto finaliz6 en cinco meses gracias
a la colaboracién de la Unidad Educativa Especial
“Claudio Neira Garzén”, permitiéndonos acceder a sus
instalaciones para trabajar con sus estudiantes, los
cudles serdn los beneficiarios primarios del proyecto.

Segtin Pegalajar (2012), las Tecnologias de Informa-
cién y Comunicacién mejor conocidas como TICs, nos
estdn encaminando a una globalizacién que facilita la
vida del ser humano, pero esto no se lograra completa-
mente si no rompemos las barreras que limitan el uso
de este tipo de tecnologias por parte de personas con
discapacidades. Es por ello que a través del programa
denominado LWE (Learning With Ears), que tiene
su traduccién al espanol como “Aprendiendo con los
oidos”, buscamos dar un aporte importante para el
desarrollo y avance de la Tiflotecnologia en el campo
de una educacién inclusiva para las personas con dis-
capacidad visual, para que asf la calidad de educaciéon
y de vida en estas personas incremente y por ende
mejorar su indice de desarrollo.

Afortunadamente el desarrollo de nuestro proyecto
tiene las cualidades necesarias para impactar en la so-
ciedad y permitir que se haga evidente la situacion en
la que se encuentran las personas con discapacidades.
Esto provocara un compromiso social por desarrollar
mas proyectos destinados a estas personas, y que el nue-
stro sirva como base para los mismos es un verdadero

orgullo y privilegio.

1. Explicacion del tema

El proyecto LWE (Learning with ears) se basa en el uso
de las personas con baja capacidad visual y personas
que tienen ceguera, de la aplicacién JAWS, la cual no
se ha adaptado de una manera completa a lo necesario
para este nivel educativo.

El programa se desarroll6 en Java conjuntamente
con la libreria Audioclip y Textaloud. Con estas tres
herramientas se generé un programa que se adapte

a las necesidades de las instituciones educativas que

instruyen a ninos o jovenes con bajo nivel de visiéon o

con pérdida total de vision.

LWE se va a desarrollar dentro del campo de la Ti-
flotecnologia, con el objetivo de apoyar a la educacién
inclusiva, ya que se busca que toda persona, sin im-
portar sus condiciones, pueda acceder a una educaciéon
digna. En este contexto, se analizé el grupo especifico
de personas con el que vamos a trabajar para que el
desarrollo del programa se adapte a sus necesidades y

caracteristicas.

En colaboracién con la Unidad Educativa Especial
“Claudio Neira Garzon”, se planted el proyecto para
ayudar a los jévenes con discapacidad visual, especifi-
camente con los estudiantes de Décimo de Educacion
General Bésica. Por esta razon es que la aplicacion
LWE ofrece cuestionarios con preguntas de opcion
multiple, en base a los libros de texto del “Curriculo
2016” que ofrece el Ministerio de Educacién, ademés
de una seccién para el fortalecimiento lingiiistico de
los jévenes.

Todas estas secciones estan planificadas para el
correcto aprendizaje de nifios con discapacidad visual,
ya que la aplicacién permite a los jovenes escuchar
cada una de las preguntas de los cuestionarios, con sus
respectivas opciones de respuesta. El sistema da el pun-
taje final una vez finalizado el cuestionario; todo esto
se logré implementar gracias a los audios realizados en
Textaloud.

Los beneficiados no son solo los alumnos, sino tam-
bién los docentes de este instituto ya que nuestro
programa facilita el modo de evaluar a sus alumnos.
Las respuestas son introducidas mediante el teclado
numérico de la computadora, incluyendo las teclas En-
ter y Escape, pues aprovechamos el borde braille de

ubicacién de la tecla con el ntmero 5.

Realmente no es complicado usar esta aplicacién,
pues trata de ser interactiva con los usuarios. Para
ello hemos realizado las respectivas pruebas con ninos
del mismo instituto, teniendo resultados favorables y
llevandonos una gran satisfacciéon al ver como ellos
reaccionaban e iban familiarizindose cada vez més con
la misma, pues para nosotros es algo muy grato ver
que lo que hacemos puede ayudar a otras personas que

en verdad nos necesitan.

Gracias a la creacién de esta aplicacién hemos
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tenido muchas experiencias diferentes en cémo es la
interaccién con los ninos y la poca ayuda que reciben.
Consideramos que este proyecto es un gran avance en
la ayuda para los nifios con discapacidad visual ya
que queremos que sea el punto de partida de una gran
variedad de aplicaciones y formas de ayuda para mejo-
rar la forma de aprendizaje, con ello la metodologia
educativa mas eficaz, ya que ayudara al trabajo de
los profesores y también que los estudiantes encuen-
tre una forma divertida y moderna para construir su
conocimiento.

En el desarrollo del proyecto surgieron problemas
como en todos, pero supimos superarlos gracias a nue-
stro entendimiento como grupo y al apoyo de nue-
stro tutor. Uno de estos problemas fue que teniamos
proyectado contar como plataforma base al sistema
operativo de Android, pero luego esto cambié debido
a que en la Unidad Educativa Especial “Claudio Neira
Garzén” no usaban este medio, por lo que nos vi-
mos obligados a cambiar de plataforma. El programa
fue desarrollado en Java debido a contamos con una
maquina virtual, esto es una gran ventaja ya que sig-
nifica que es multiplataforma, por lo tanto se puede
llegar con bastante facilidad a diferentes sistemas op-
erativos. Por el momento solo se ha comprobado su
correcto funcionamiento en Windows, el programa no
utiliza muchos recursos por lo que la gran mayoria
de computadores podran ejecutarlo sin ningin incon-
veniente y de manera fluida. Para poder tener una
buena experiencia se recomienda el uso de auriculares,
audifonos o un parlante de calidad estédndar.

Al ejecutar el programa éste cuenta con una opcién
de informacién en la que se muestran las instrucciones
para el correcto funcionamiento del mismo, sin em-
bargo es de facil utilizaciéon ya que es amigable con el
usuario independientemente si es un estudiante o un

docente.

2. Conclusiones

En base a nuestra experiencia, la realizacién de este
proyecto tiene como finalidad promover la inclusién
educativa dentro del proceso de aprendizaje para per-
sonas con discapacidad visual. Por lo tanto nuestra
principal motivaciéon como jévenes es adaptar y mejo-
rar los procesos educativos con base en las necesidades
de estos alumnos, para asi facilitar la inclusion social y
educacional. Més alla de ser un trabajo e investigacién
con fines de lucro, nuestro proyecto pretende motivar a
mas jovenes a ser parte este grupo que busca promover
la igualdad dentro de una sociedad tecnificada, sin
dejar de lado a todas las personas que son parte de

nuestro entorno social.

Afiliacion

Grupo de investigacién en Inteligencia Artificial y
Tecnologia de Asistencia - GIATA
Ciencias Experimentales / Aplicaciones Informéticas
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Camila Arcentales. Estudi6 en la Unidad
Educativa Técnico Salesiano, curso el ter-
cero de bachillerato y tengo 17 afios de edad.
Mi carrera es Ciencias Experimentales. Me
gusta mucho las matematicas y espero que
en un futuro con la profesién que escoja ayu-
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duarme del colegio Técnico Salesiano en la
especialidad de Aplicaciones informaticas.
Tengo 18 anos de edad. Mis planes a futuro
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cialmente novelas roménticas, y ver docu-
mentales que se relacionen con la historia de
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Resumen

El propésito de nuestro proyecto es elaborar una mece-
dora que facilite el cuidado y a la vez ayude en la dis-
traccion del bebé mientras se encuentra descansando.
La mecedora inteligente es un sistema que se pre-
scribe para su uso en bebés de 0 a 10 meses, y este
proyecto nace para ayudar a solucionar dos problemas:
el primero es que el desarrollo integral del nifo depende

de la cantidad y calidad de los estimulos que recibe,

Isabel Guzman. Estoy a punto de gra-
duarme de la UETS de la carrera de Aplica-
ciones Informéticas, tengo 17 afios. Aspiro
a ingresar a la universidad de Cuenca en la
carrera de Ingenieria Industrial, una de mis
mayores aficiones es la lectura y practico el
deporte de atletismo.

Doménica Riera. Curso mi dltimo afo en
la carrera de Ciencias Experimentales de
la UETS. Tengo 17 afios. Me gusta mucho
convivir y socializar con las personas que me
rodean en especial los ninos, esto me va a
ayudar en mis planes a futuro ya que espero
poder ayudarlos en cualquier aprendizaje
nuevo.

en particular, la estimulacién sensorial contribuye a
que este desarrollo se dé en forma armonica (Albalat,
2010); el segundo problema radica en las actividades
diarias que una madre de familia tiene que hacer en el
hogar y que en muchas ocasiones no puede realizarlas

yva que debe estar pendiente del bebé.

Nuestro proyecto va a tratar de ayudar con es-
tos problemas con los implementos instalados en la
mecedora, como el espacio de luces secuenciales y el

carrusel de cuna que ayudard a la estimulacién senso-
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rial. También con sensores ultrasénicos que daran la
alerta cuando el bebé se despierte, ya que estos captan
el movimiento del bebé, todo serd controlado mediante
la aplicacién de Android.

Quedamos con gran satisfaccion al ver el resultado
al final de nuestro proyecto y el beneficio que aportaria
a las madres de familia. Pudimos comprobar que nue-
stros objetivos se cumplieron mediante la realizacién
de pruebas con dos bebés con el permiso de sus padres,
de 3 y 6 meses, observamos que la mecedora inteligente
calmo su llanto. La secuencia de luces atrajo la aten-
cién por los colores haciendo que los bebés se relajen,
con todo esto pudimos reconocer que la mecedora in-

teligente esta lista y es apta para bebés de 0 a 10 meses.

Palabras clave

« Estimulacion sensorial: entrada de informa-
cién del entorno al sistema nervioso a través de
los sentidos para elaborar sensaciones y percep-

ciones.

¢ Sensores ultrasdnicos: Los sensores de ultra-
sonidos o sensores ultrasénicos son detectores de
proximidad que trabajan libres de roces mecani-
cos y que detectan objetos a distancias que van

desde pocos centimetros hasta varios metros.

e Android: es un sistema operativo basado en el
nicleo Linux. Fue disenado principalmente para
dispositivos moéviles con pantalla tactil, como
teléfonos inteligentes, tabletas y también para

relojes inteligentes, televisores y automoviles.

1. Explicacion del tema

Nuestro proyecto se desarrollé durante seis meses apro-
ximadamente, se utilizo la metodologia de investigacién
informativa tanto para la realizacién de la mecedora,
asi como para construir las luces secuenciales y el car-
rusel de cuna. De igual forma se buscd conocer qué
beneficios dard nuestro proyecto a las madres de fa-
milia sin que afecte al desarrollo del bebé. Tomamos en
cuenta distintos temas para que se lleve a cabo nuestra
mecedora.

Primero tuvimos que escoger correctamente el tipo

de madera para construir tanto el corral como la mece-

dora, en este caso se escogi6 la madera de eucalipto y
una esponja ergondmica, que con su forma de ondas
ayuda a que el bebé tenga una buena postura, esté
cémodo, pueda relajarse y evite las malformaciones
de la columna. Ademads tuvimos que utilizar parte de
matematicas, ya que hay que sacar el punto de centro
de gravedad de la mecedora para que esta se mueva
sin problema alguno. Para ello se utiliz6 el método de

las areas.

—

Figura 1. Resultados del proyecto con una bebé de 3

meses.

Figura 2. Prueba con un bebé de 6 meses.
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Figura 3. Pegado de los tablones de la mecedora.

Como segundo punto tenemos los distractores de
la mecedora. Las luces secuenciales son una parte im-
portante de este proyecto, las investigaciones fueron
varias, primero debfamos de determinar que colores
usar en las cintas led para que no afecten al desarrollo
del bebé para lo cual utilizamos la psicologia del color.

Esto se refiere a un campo de estudio que estd
dirigido a analizar el efecto del color en la percepcion,
emociones y la conducta humana. El precursor de la
psicologia del color fue el poeta y cientifico aleméan
Johann Wolfgang von Goethe. Los colores que se uti-

lizardn son:

e Azules, violetas y verdes: colores relajantes

que incitan al descanso.

e Rojo: color de la vida que es sinénimo del

movimiento y puede producir excitacién.

Ademés los beneficios de estas secuencias de luces

para el bebé son:

e Luces programadas en tonos suaves que le ayu-

daran al bebé al reconocimiento de colores base.

e Desarrollo visual del bebé estimulando su sentido

de la vista

o Distraccién del bebe que al despertarse y mirar

luces de colores le ayudard a relajarse.

Tanto el carrusel de cuna como las luces secuen-
ciales seran controladas mediante una aplicacién An-
droid la cual se puede codificar en entrnos de desarro-

llo como Android Studio y App Inventor los cuales se

pueden ser descargados al teléfono mévil que tenga
servicio Android. El uso de la aplicacién en nuestro
proyecto es con la finalidad de facilitar el cuidado del
bebé al momento que se encuentra en la mecedora,
yva que desde ésta se podran enviar diferentes érdenes
como el encendido y apagado de la secuencia de luces
o luces independientes. También con el control del
funcionamiento del carrusel de cuna(su encendido y
apagado) y lo mds importante de la aplicacién es que
contard con una alerta que se activa si el nino esta
en constante movimiento ya que esto seria senal de
que se encuentra molesto, tiene pesadillas o incluso se
encuentra con célicos. Todas estas acciones podrian ser
realizadas siempre y cuando la persona que controle
esta aplicacion se encuentre a una distancia maxima

de 10 metros de la mecedora inteligente.

Los distractores nos van a ayudar en el desarro-
llo cognitivo, asi como favorecer en la estimulaciéon
temprana. La estimulacién temprana consiste en pro-
porcionar al bebé mejores oportunidades de desarrollo
para esto la mecedora inteligente ayuda al bebé prin-
cipalmente en su desarrollo cognitivo, ya que en este
va adquiriendo conocimientos sobre lo que le rodea
y desarrollar asi sus capacidades, y por ende en su
periodo sensorio-motriz. Durante esta etapa los bebés
comienzan a conocer el mundo que los rodea y obtienen
conocimiento a través de sus sentidos y movimientos
motores. El conocimiento del bebé sobre el mundo se
limita a sus percepciones sensoriales y a sus actividades

motoras. El desarrollo cognitivo estudia las distintas
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estructuras del conocimiento en todas las distintas eta-
pas del desarrollo personal, en donde especifica como
las percibe y las utiliza para relacionarse con otras y
adaptarse al medio ambiente

Por 1ltimo la mecedora cuenta con un sensor ultra-

sonico que trabaja detectando las distancias entre dos

objetos. El uso dado al sensor en la mecedora es para
poder controlar los movimientos que realiza el bebé
al momento de estar en reposo y en caso de que los
movimientos sean constantes el sensor ayudara a dar
aviso el aviso con el sonido de un Buzzer que alertara

que el nino esta inquieto por alguna razoém.
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Figura 5. Resultado final.
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2. Conclusiones

Logramos elaborar una mecedora en la cual un bebe
de 0 a 10 meses descansard mientras que sus padres
realizan otra actividad y a la vez podran ser alertados
de cualquier moviemiento que realiza el nino. Con la in-
stalacion de distractores como la secuencia de luces y la
colocacién de un carrusel de cuna se ayuda al nifio con
el desarrollo de diferentes areas cognitivas del mismo.
Al final y observando el resultado de nuestro proyecto
pudimos notar que adquirimos un conocimiento mas
profundo del desarrollo del bebé tanto en la etapa
fisica como en su motricidad y estamos seguras que

nuestro proyecto ayudara a las madres de familia.

Afiliacion

Grupo de investigacién en Inteligencia Artificial y
Tecnologia de Asistencia - GIATA

Ciencias Experimentales / Aplicaciones Informéticas

Unidad Educativa Técnico Salesiano
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JOVENES SIN ETIQUETA

José Luis Arias

José Luis Arias, estudiante

Me encuentro en El Colegio Técnico Salesiano, es-
perando a Marisol Aguirre, una joven estudiante a la
que harfa esta entrevista. Conocia que habia llevado a
cabo un ambicioso proyecto sobre el que hablariamos,
pero realmente no sabia que esperar de ella. Mientras
aguardaba, recorri este establecimiento con mucha
historia, recordé anécdotas de mis tios, abuelos que
estudiaron cuando este era el Agronémico Salesiano
y ahora veia jévenes de ambos sexos en un entorno
muy moderno. Son evidentes los cambios constantes,
pero apegados a la tradicién de una formacién inte-
gral, acorde a valores, innovaciones académicas y con

espacios extracurriculares.

Marisol tiene 17 anos, forma parte de la segunda
generacion de chicas estudiantes del Técnico Salesiano.
Nuestro encuentro fue muy casual, como si ya nos hu-

biéramos conocido, apenas la escuché pude notar que

de la carrera de
cacién Social, de la Universi-
dad Politécnica Salesiana.

Comuni-

no se trataba de una alumna que va a clases a tomar
apuntes, compartir con los companeros y regresar a

casa.

En este contexto, fue inevitable que vinieran a
mi mente las etiquetas que la sociedad, suele poner
a los jovenes entre 12 a 17 anos, que son facilmente
influenciables por la moda las tendencias globalizadas,
presiones sociales que les obligan a ser de cierto modo
para encajar. El ideal es que logren respetar normas,
cumplir con sus obligaciones. Y obviamente entre ellos
también hay ciertos estereotipos, cosas de hombres,
cosas de mujeres, esto es para populares, esto es para

los matones, etc.

Ella es muy singular y me demuestra que se puede y
debe romper con las etiquetas, se interesa en temas de
la realidad, tiene grandes ambiciones en el ambito del

derecho y de la comunicacién. Ademaés, el mundo de la
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politica le atrae mucho y es desde ahi donde ella quiere
dejar su huella. Es sin duda una joven apasionada por
lo que hace y muy segura de si misma.

Nos cuenta sobre su primera pasién, que es la liter-
atura, uno de los hechos relevantes que marcé su vida
fue su participacién en un concurso intercolegial de
poesia cuyo tema principal era el mundo pos apocalip-
tico, donde su poema resulté ganador. Fue su profesora
de Literatura, quien la motivé a escribir y participar.
Es evidente que un maestro puede marcar la diferencia
entre ser dominados por sus limitaciones y temores o
por sus pasiones y capacidades.

Como ya hemos visto, ni su corta edad ni ser una
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de las pocas mujeres dentro Técnico Salesiano han
sido razones que impidan que Marisol asuma retos
y busque dar lo mejor si, aprovechando cada una de
las experiencias y oportunidades. Ella nos cuenta que
estar rodeada de estudiantes varones, la mayor parte
del tiempo, fue algo dificil al inicio, porque eran mo-
lestosos. No obstante, cuando compartian junto a ellas
se calmaban y eran mas solidarios y considerados. Todo
esto equilibraba la atmésfera del aula. Para ella esto
no ha sido un obstaculo ni un limite, mas bien lo ve
como algo normal ya que confia en sus capacidades.

Incluso en mas de una ocasién ha asumido el liderazgo

en diferentes aspectos.

Marisol Aguirre, estudiante del colegio Técnico Salesiano

El Modelo de Naciones Unidas

. Qué es el Modelo de Naciones Unidas y por
qué es tan importante en el Ambito educativo?

El Modelo de Naciones Unidas es una representaciéon de
cémo funcionan tanto la Asamblea General como otros
organos multilaterales de la ONU. Este esta confor-
mado por jévenes estudiantes que asumen los roles de
delegados diplométicos de cada pais y debaten temas

actuales de politica interior y exterior.

El Modelo de Naciones Unidas es una experiencia
enriquecedora de gran importancia en el &mbito educa-
tivo porque les brinda la oportunidad a los estudiantes
de reflexionar, discutir, conocer los temas esenciales
que tienen un impacto en el mundo globalizado. Los
alumnos adquieren no solo destrezas, sino también
conocimiento sobre el pais que representan para asi
debatir y llegar a consensos finales. Para participar
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simplemente hay que tener ganas de ampliar la mirada
y mostrar interés en aprender més.

Los estudiantes que participan en el Modelo de
Naciones Unidas desarrollan habilidades en investi-
gacion, documentacién, redacciéon, oratoria, resolucién
de problemas y conflictos, construcciéon de consenso,
acuerdos y cooperacién.

El Modelo de Naciones Unidas en el Técnico
Salesiano

Marisol Aguirre relata que jamés se habia realizado un
Modelo de Naciones Unidas en el Técnico Salesiano, a
pesar de que habia muchos estudiantes con grandes ha-
bilidades en oratoria. Ademads, siempre tuvo en cuenta
su interés en trabajar con un proyecto en el area de
sociales. Lo més complicado para armar la propuesta
fue buscar el financiamiento y lograr que confiaran
en las capacidades de liderazgo y organizacion de los
estudiantes, ya que este proyecto requeria ser plani-
ficado, dirigido y ejecutado por los estudiantes y era
la primera vez en plantearse una idea tan ambiciosa
dentro de la institucion.

Llegaron a las oficinas del rector Master Omar
Alvarez con algunas dudas, pero determinados a per-
suadirlo y conseguir su apoyo y autorizaciéon. El pre-
supuesto alcanzaba la suma de 1500$. Al exponer la
propuesta tuvieron una gran acogida y les aseguraron
que la institucién aportaria 10008 y el resto debian
obtenerlo ellos por cuenta propia. Esta fue una gran
noticia, porque era un paso importantisimo en el recor-
rido que les faltaba transitar. Nunca se lo esperaron,
pero al llevarles la idea a sus compafieros; consiguieron
su compromiso y se comportaron a la altura de las cir-
cunstancias, cada uno brindé su colaboracion logrando
asi la recoleccién del monto establecido para concretar
el proyecto. Entre alegrias, preocupacién y esfuerzo,
todo indicaba que alcanzarian su objetivo.

En esta primera ediciéon tuvieron el apoyo de las
autoridades: Méster Omar Alvarez y PhD. Juan Cér-
denas. En la logistica contaron con la participacién
de Giovanny Espejo (Pastoral) y, en el drea de logis-
tica, colaboré Javier Coronel (Comunicacién), quien
ademas brindé una visiéon y algunas ideas de lo que
podria ser el modelo.

La estructura jerdrquica del modelo estuvo in-
tegrada por Marisol Aguirre como Secretaria General,
luego siguen los cargos de: Director General, Direc-
tor Académico, Jefe de Logistica, Presidentes de cada
Comité (4 presidentes y 4 copresidentes), Secretarias,
Delegados y Servicio de mensajeria.

Se consideraron 5 comités para esta primera edicion
del Modelo de Naciones Unidas:

1. Parlamento (en el cual participaron todos los
delegados y se abordé el tema de la Franja de
Gaza)

2. Asamblea General
3. Consejo de Seguridad

4. Programa Mundial de Naciones Unidas para el
Medio Ambiente

5. Consejo de Derechos Humanos (aqui se abor-
daron los temas de Emigracién y se discuti6 el
caso de Venezuela en la regiéon, los temas estu-
vieron enfocados en el contexto latinoamericano)

Los problemas mundiales en manos de los
jovenes

Y al fin llegd el momento esperado, los profesores y
autoridades estaban expectantes y querian ver el poder
de convocatoria, liderazgo y control de los diferentes
grupos alrededor de 150 jévenes en total.

Los chicos que eran delegados de cada pais habian
preparado sus discursos y hacian sus participaciones
—como era de esperarse—, nos dice Marisol Aguirre. Pero
todavia no se hacia visible una disposicién para debatir;
contaron con el apoyo y la asesoria de Daniel Calle,
estudiante de derecho de la Universidad de Cuenca,
quien tenia experiencia en el manejo del modelo. Esto
era razonable pues era la primera vez que los estudi-
antes participaban.

Cuando abordaron los temas de politica exterior,
no tardaron en defender sus puntos de vista se prendié
el debate, con un brillo en sus ojos Sol nos comenta:
“era sorprendente ver a los estudiantes mas timidos,
fijar posiciones como delegados de las naciones a las
cuales representaba, los representantes de las poten-
cias mundiales eran los mas jévenes y no temian hacer
escuchar su voz para exponer sus argumentos, todo
esto respetando el tiempo, el reglamento y protocolos
establecidos para la intervencién de ellos”

Resalto la posicién del delegado de Corea del Norte,
quien no tuvo dificultad para defender posiciones radi-
cales ante otras potencias mundiales cuyos represen-
tantes establecian alianzas en la lucha contra las politi-
cas armamentisticas. Marisol Aguirre destacd que abor-
daron diferentes temas y probleméaticas de caracter
mundial. Todos estos jovenes asumieron con respons-
abilidad, seriedad, compromiso y dedicaciéon los roles
que les fueron asignados, ademds tenian inmensa mo-
tivacion en lograr un excelente desempenio ya que solo
se le entregarian reconocimientos a los dos primeros
lugares, segtin las intervenciones.

Uno de los roles fundamentales fue el de las sec-
retarias, quienes fueron seleccionadas por sus capaci-
dades y su buen criterio en la seleccién de los aspectos
mas relevantes presentes en los discursos, comunica-
dos e intervenciones de los delegados. Esta tarea fue
esencial para determinar la veracidad de los datos,
la informacién y los argumentos sobre los cuales se
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sustentaba la posicién cada uno de los representantes
diplomaticos.

Marisol Aguirre destacé que los alumnos desarrol-
laron competencias investigativas para ahondar incluso
en el perfil de la personalidad de los lideres mundi-
ales que iban a representar, tuvieron que familiarizarse
con aspectos culturales e histéricos, asi como conocer
los problemas sociales a detalle. Ademés de trabajar
con técnicas de persuasion, simular negociaciones y
acuerdos, manejar muy bien el discurso, los temas de
politica interior y exterior, asi como saber de oratoria.

Para la préxima ediciéon del Modelo de Naciones
Unidos existe la posibilidad de que la ganadora del Pro-
grama Mundial de Naciones Unidas sea la siguiente Sec-
retaria General, pero también hay buenos candidatos
masculinos con capacidad de liderazgo. El liderazgo
juvenil y liderazgo femenino.

Los jovenes, por lo general, han sido menosprecia-
dos en la sociedad que no se ha dado cuenta de que este
grupo social puede aportar mucho con ideas frescas e
innovadoras.

Los jévenes deben perseguir sus suefios y ser perse-
verantes, afirma Marisol Aguirre. “A veces cuando nos
decepcionamos resulta dificil seguir adelante. Aunque
comentamos errores debemos seguir intentando”, asev-
erd la estudiante. El liderazgo para ella consiste en:
“levantarle la mano a cada uno de nuestros hermanos y
ensenarles el camino. .. porque cuando le enseniamos a
alguien, aprendemos mucho mas y vamos a ser mejor.
Luchemos en lo que nos gusta. Los suefos tienen que
estar arraigados a nuestro ser para que seamos felices
y asi seguir hacia delante. Hay que seguir luchando
por cada una de las cosas que tenemo”. La mujer ha
sido subestimada en la sociedad, dice Marisol Aguirre.
“No se confia totalmente, 100% en una mujer al en-
cargarle algo, delegarle funciones. Pero creo que como
mujeres se nos ha visto dirigir grupos, mujeres son
las que ganan premios de emprendimiento, hay chicas
que crean empresas, dirigen proyectos. Como mujeres

y como lideres debemos seguir luchando por nuestros
derechos, que ya se estan cumpliendo. Las mujeres
tienen pensamientos e ideales diferentes a los hombres
que nos pueden llevar a un lugar mejor. Los hombres
en mi entorno se sienten orgullosos de ser representa-
dos por mujeres. En cualquier ambito de la vida las
mujeres son importantes. Como mujer, como joven y
lider he visto como los chicos nos apoyan. Las mujeres
somos representantes en nuestros colegios, presidentas”.
Es asi que Marisol Aguirre nos muestra su visién de
la realidad y la importancia de la figura de la mujer
en el mundo contemporaneo, ya que cada dia que pasa
siguen demostrando que son capaces de asumir nuevos
retos con la frente en alto y dejar muy en claro que la
igualdad es posible y ademas necesaria.

Importancia del liderazgo Juvenil

Lo que yo pienso es que la juventud es que se crea en
ellos, se les motive y empodere, que no les corten la
libertad de crear, de aportar con sus ideas propias y
talentos, y que no sean juzgados por gente mayor a
ellos. Al ser ellos sus propios lideres logran confianza
en ellos mismos y en los demés, el sentirse parte de este
mundo, Liderazgo Juvenil logra evidenciar lo mejor de
cada uno, que juntos por un objetivo comin dejen a
tras intereses individuales y miedos y temores, pues
no era mas importante quien ejercia un rol de mayor
“nivel”, todos fueron responsables y por tanto gestores
del éxito.

Esta experiencia, sin duda, cambié y tocé la vida de
muchos jévenes, que tomaron conciencia de que contra
cualquier prondstico, podian organizarse, cumplir a
cabalidad sus roles, hablar en ptblico, asumir posturas,
negociar, llegar a consensos aspectos que sin esta ex-
periencia jamas habria sido evidente. El mayor logro
de este proyecto sin duda fue que pudieron sacar lo
mejor de cada uno, y ponerlo al servicio de los otros, el
apoyo y respeto entre todos los miembros del proyecto.
Un éxito de todos.
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ARIS®E: ASISTENTES ROBOTICOS
SALESIANOS DE SOPORTE SOCIAL Y
EDUCATIVO PARA NINOS Y JOVENES EN
SITUACION DE VULNERABILIDAD

Efrén Lema Condo, Nataly Campos Sarmieto

Efrén Lema Condo, Ingeniero Elec-
trénico, vinculado al grupo de investi-
gacion en Inteligencia Artificial y Tec-
nologias de Asistencia, actualmente se
desenvuelve como Asistente de Inves-
tigaciéon en la Universidad Politécnica
Salesiana.

Resumen

Se ha desarrollado un asistente robético, para la es-
cuela Sor Teresa Valsé, la cual permitirda al centro
educativo a mejorar procesos de desarrollo motor para
las nifias y joévenes en situacién de vulnerabilidad. De
igual forma, estas herramientas permitiran que ellos
adquieran habilidades y potencien su creatividad en el
campo de las ciencias, la ingenieria y la educacién en
general. Con la finalidad de contribuir a que las obras
sociales y centros educativos de las obras Salesiana,
donde se pretende mejorar los procesos educativos de
desarrollo de la representaciéon cognitiva de objetos y

sentimientos, a través del diseno y construccién de un

Nataly @ Campos  Sarmiento,
Economista, miembro de la Cétedra
UNESCO Tecnologias de apoyo para
la Inclusién Educativa, se desenvuelve
como Asistente Administrativa en la
Universidad Politécnica Salesiana.

asistente robdtico para ninas entre 5 y 13 afos de la

Escuela de Educacién Béasica “Sor Teresa Valse”.

Palabras clave: procesos educativos, asistentes

robéticos, intervencién pedagogica.

1. Explicacion del tema

La progresiva incorporaciéon de tecnologias a los sis-
temas educativos de América Latina y el Caribe du-
rante los ltimos veinte afios se ha podido evidenciar
que ha existido poco efecto con relacién a la calidad

de la educacion. Esto se puede explicar debido se ha
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realizado la “importacion”, de tecnologia es decir se
ha introducido en las escuelas dispositivos, cables y
programas computacionales, sin claridad previa ac-
erca de cuales son los objetivos pedagbgicos que se
persiguen, qué estrategias son las apropiadas para al-
canzarlos. Donde las tecnologias terminan ocupando
un lugar marginal dentro de las préacticas educativas.
Esto debido a la falta de evidencia sobre el efecto de
las tecnologias se relaciona también con las limita-
ciones que tienen los propios sistemas de medicion de
la calidad.

A finales del siglo XX y durante el siglo XXI las Tec-
nologias de la Informacién y la Comunicacién (TICs)
han generado un desarrollo explosivo al cual se le ha
denomino “Sociedad del Conocimiento” o “de la In-
formacion”. Donde la tecnologia se ha visto inmerso
en todos los ambitos de la vida humana; ya que el
conocimiento se multiplica mas rapido que nunca antes
y se distribuye de manera practicamente instantanea.
Donde el mundo se ha vuelto un lugar més pequeno e
interconectado; y que para bien y para mal, las buenas
y las malas noticias llegan antes: los hallazgos de la
ciencia, nuevos remedios y soluciones, descubrimientos
e innovaciones, pero también las crisis econémicas, las

infecciones, nuevas armas y formas de control.

La universalidad de las TICs es al mismo tiempo
una oportunidad y un desafio, ya que nos impone la
tarea urgente de poder encontrar un sentido y uso que
permita desarrollar sociedades y hacerlas mas inclusi-
vas, donde se fortalezca la colaboracion, la creatividad
y la distribucién més justa del conocimiento cientifico
y que contribuya a una educacién mas equitativa y de

calidad para todos.

Las TICs nos permiten alcanzar niveles de acce-
sibilidad mas elevados reduciendo los obstaculos que
antes teniamos; permitiendo que se brinde un rapido
progreso mejorando las oportunidades educativas sin
precedentes para alcanzar niveles més elevados de de-
sarrollo; siendo su uso una potencial herramienta para
millones de personas en todo el mundo (UTSUMI,
2003).

Sin embargo, América Latina y el Caribe han ocu-
pado un lugar de progreso en los ultimos anos, ya que
ha presentado el crecimiento acelerado en el mundo

donde las tasas de incorporacion de tecnologia y conec-

tividad, aun cuando todavia le queda un largo camino
que recorrer para asegurar un acceso equitativo y uni-
versal. Hasta ahora, no ha sido ficil vincular la inver-
sion con el avance tecnologico o dentro de los sistemas
educativos, frente a los resultados de aprendizaje de
los estudiantes.

La Oficina Regional de Educacién de la UNESCO
para América Latina y El Caribe -OREALC/UNESCO
Santiago; ha identificado dos areas de desarrollo priori-
tario, teniendo con el objetivo de que estas tecnologias
contribuyan al mejoramiento sistémico de los sistemas

educativos a favor de la Educacion para Todos:

e Nuevas practicas educativas y
e Medicion de aprendizajes

La educacion desde hace mucho tiempo ha sido con-
siderada como un eslaboén privilegiado el cual permite
articular la integracion cultural, la movilidad social y
el desarrollo productivo; pero a pesar de los esfuerzos
realizados durante las tltimas décadas a los sistemas
educativos de América Latina, estos siguen afrontando
problemas estructurales importantes que no permiten
un logro significativo en la una educacién, que cumpla
estandares de calidad y cuente con cobertura extendida
en los paises de la regién.

El camino a la trasformacion tecnolégica no es
facil, las escuelas ya que han sido tradicionalmente
instituciones destinadas a preservar y transmitir usos,
costumbres, conocimientos, habilidades y valores ya es-
tablecidos, en donde se desarrollan actividades y ritmos
que no coinciden con las disposiciones y caracteristicas
de los nuevos estudiantes, acostumbrados a: acceder a
informacion digitalizada y no sélo impresa en papel;
disfrutar las imagenes en movimiento y de la musica,
ademas del texto; sentirse cémodos realizando multi-
ples tareas simultaneamente; obtener conocimientos
procesando informacion discontinua y no lineal.

Es por ello que la introduccién de las TICs en las
aulas pone en evidencia la necesidad de una nueva
definicién de roles, entre alumnos y docentes. Ya que
gracias a éstas herramientas pueden adquirir mayor
autonomia y responsabilidad en el proceso de apren-
dizaje, lo que empuja a que el docente deje su rol
clasico y evolucione a las nuevas eras del conocimiento
(Lugo y Kelly, 2013).
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La escuela, el colegio o la universidad se ha consid-
erado un espacio primordial donde los ninos u jéovenes
acceden a conocimientos, valores, mecanismos de social-
izacion, asi como también a computadores e Internet.
Es por ello que se debe reforzar éstos espacios para que
ellos logren mejores y mayores procesos de aprendizajes

significativos, pertinentes y de calidad.

Es por ello que se ha desarrollado el concepto de
‘alfabetizacion digital’, que describe las habilidades
bésicas relativas a TICs que toda persona debe mane-
jar para no ser/estar socialmente excluido. Al mismo
tiempo, por extensién, proporciona una base desde la
cual es posible desarrollar nuevas habilidades y com-
petencias, mediante las opciones e innovaciones que
permite el acceso a las TICs. A las habilidades clasicas
relacionadas con la lectura, la escritura y las matemati-
cas, los y las estudiantes deben sumar habilidades que
les permitan sentirse cémodos con la colaboracién,
la comunicacién, la resolucién de problemas, el pen-
samiento critico, la creatividad y la productividad,
ademas de la alfabetizacion digital y la ciudadania
responsable (Voogt, Dede y Erstad, 2011).

La eficacia y eficiencia son atributos fundamentales
y necesarios en todo proceso de educacién de calidad;
es preciso identificar en qué medida las tecnologias se
es eficaz en el logro de aspectos que traducen en tér-
minos concretos el derecho a una educacién de calidad
para toda la poblacion y es necesario analizar en qué
medida la operacién publica es eficiente, respetando
el derecho ciudadano a que su esfuerzo material sea

adecuadamente reconocido y retribuido.

Las innovaciones educativas deben fortalecer los
aprendizajes de cada estudiante, reconociendo sus difer-
entes contextos, intereses, caracteristicas y gustos, de
manera de desarrollar en cada uno de ellas y ellos, su

maximo potencial.

Es importante también el poder contar con politi-
cas publicas en educacién y TICs las cuales deben
basarse en enfoques contextuales e integrales. Es nece-
sario promover caminos de accién para garantizar una
educacién que permita a las personas jévenes par-
ticipar activa y responsablemente en la sociedad del
conocimiento. Es por ello que la UNESCO promovera
y apoyara el desarrollo de politicas publicas necesarias

para hacerse cargo de:

o Considerar el acceso a tecnologia e Internet como

un derecho de todos los estudiantes.

e Asegurar que docentes y familias accederan a
formacion y capacitacién elemental para el uso

de tecnologias digitales.

o Desarrollar las iniciativas de manera socialmente

responsable

e Reconocer y relevar buenas précticas educati-
vas con uso de tecnologia y favorecer el acceso
a recursos educativos de calidad para todas las

escuelas y estudiantes

o Favorecer la colaboracién entre pares y el de-
sarrollo de redes y comunidades de aprendizaje
que contribuyan al desarrollo del respeto de la
diversidad y la construcciéon de una cultura de

paz.

o Aprovechar el potencial de las tecnologias para

fortalecer la educacion de calidad para todos

e Mejorar la gestién de los propios sistemas ed-
ucativos, de manera de mejorar su eficiencia,

oportunidad y capacidades

El desarrollo de nuevas practicas educativas que
pongan en el centro al aprendizaje y que permitan
alinear las experiencias educativas con los intereses,
caracteristicas y condiciones de cada uno de los es-
tudiantes, asi como con las demandas de la sociedad
del conocimiento. Es por ello que UNESCO busca que
las naciones se enmarquen en parametros como los

siguientes:

o El auspicio de nuevas experiencias de aprendizaje,
centradas en los estudiantes mediante procesos
pedagdbgicos personalizados, a partir de la toma

de decisiones pedagdbgicas basadas en evidencia.

o Fortalecer el apoyo en el aula, en los centros ed-
ucativos y entre los docentes y estudiantes en

toda la region

o Valorar el saber de los estudiantes en temas TICs
como una oportunidad de generar en las escuelas

espacios de aprendizaje mutuo.
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e Promover una cultura de la paz y de respeto a
la diversidad cultural en el marco del uso de las
TICs.

o Potenciar la inclusién de los usos de las TICs con
fines pedagodgicos en los curriculos de formacién

inicial docente.

e Fortalecer la formacion en servicio de los do-
centes, para promover sistemas de formacion
personalizada, continua, colaborativa y en red,
incorporando el enfoque generacional y la per-
spectiva de género en el andlisis de los usos de
TICs de parte de docentes para desde ahi desar-

rollar capacitaciones ajustadas a sus necesidades.

e Apoyar la creacién de redes de intercambio para
fortalecer la articulacién de los modelos pedagdgi-

cos y curriculares existentes.

En este ambito, la UNESCO favorecera iniciativas

que consideren el uso de tecnologia para:

e Promover el desarrollo de nuevos instrumentos,
y perfeccionar los existentes, incluyendo aquellos

que son liderados por la propia UNESCO.

e Generar espacios de experimentacion de las TICs
como herramientas para la formacion en habili-
dades del siglo XXI.

e Avanzar en la construccién de estdndares para
la evaluacién de aprendizajes dentro y fuera del
aula (considerando TICs como area y medio de
evaluacién). En este contexto, es necesario vali-
dar indicadores que promuevan la inclusiéon con-
siderando género, pertenencia a grupos indigenas,

ruralidad, etc.

o Fortalecer la autonomia comunicativa de las es-
cuelas, su capacidad dialogante al interior de
ésta y sobre todo hacia afuera con el resto de
la sociedad y sus multiples actores sociales, en
relacion al conocimiento, comunicaciéon y retroali-
mentacién provista por las mediciones educativas
(UTSUMI, 2003).

Los ninos con discapacidad se ven afectados en
varias de las etapas de su desarrollo, siendo muy critica
la de su proceso formativo. En este ambito, la UN-
ESCO (2007) indica que unicamente el 10% de ninos
con discapacidad puede acceder a la educacién formal
y unicamente la mitad de ellos logra culminar la forma-
cién primaria, ya que la mayoria abandona los procesos
formativos debido a la falta de conocimiento por parte
de los docentes en cémo incluirlos en los planes de
educacion. Se debe destacar que parte de la formacién
se encuentra relacionada con la adquisicién del habla y
el lenguaje, aspecto que se constituye en un pilar fun-
damental para el desarrollo de habilidades cognitivas,
sociales y emocionales, ya que les permitira expresar
sus sentimientos, compartir sus ideas y comunicarse
con otras personas, teniendo mejores oportunidades
de acceder a educacién y trabajo (Ochoa-Guaraca et
al, 2017).

Andlisis iniciales

La etapa previa al diseno y construccién del robot, se
realizé varias sesiones con los docentes y psicologas de
la Unidad educativa Teresa Valsé. El objetivo de estas
sesiones fue conocer la forma del asistente robético y
las funcionalidades que se implementara en el robot.
En la Tabla 1 podemos apreciar las funcionalidades y
los elementos electronicos que se emplearan en cada

tematica a tratar con el asistente robotico.



En el camino de la investigacion 59

Tabla 1. Tematica y dispositivos electronicos que se emplearan en el asistente robdtico.

Tematica ‘ Elemento electrénico
Problemas de sefiales sociales ‘ Sensor de distancia (HC-SR04)
Aspectos de lateralidad | Actuadores (Servo, motor dc)
Reconocimiento de las partes del cuerpo ‘ Sensor tactil (MPR121)

Emociones béasicas Mediante audio

Secuencias ritmicas Mediante audio

|
) |
) |
|
Sensor de colores (TCS34725) |
|
|
|
Mediante audio ‘

‘ Aprendizaje de colores primarios

Normas de buena educacion ‘ Mediante audio

Aprendizaje de niimeros

Como se puede apreciar son ocho tematicas que y auditivas.

seran tratadas, y la forma que tendra el asistente
. ., . . e Conocer aspectos fundamentales de nuestro pro-

robético serd un humanoide mujer a la cual se ha
. o pio cuerpo como el lado derecho, izquierdo, ade-
decidido llamar Laura Vicuna.
lante y atras etc. Ademds de identificar las partes

de nuestro cuerpo con actividades interactivas.
2. Propuesta y diseino general del robot
o Identificar los colores primarios, emociones bési-

El presente asistente robético se enfoca en desarrollar cas, secuencias ritmicas y ntimeros, con ayuda de
habilidades sociales, emocionales y algunos aspectos la estimulacién visual, auditiva y movimientos
de aprendizaje escolar. Los objetivos que se buscan del robot.

alcanzar con este robot son los siguientes:
En la Figura 1 podemos apreciar el diseno 3D del

o Ensefiar sobre el espacio personal y normas de robot(a) y resultado de la impresién y ensamblado de

buena educcién a través de senales de luminicas las distintas partes que lo forman(b).
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Figura 1. Disefio 3D del asistente robdtico (a) y resultado de la impresién y ensamblado de las piezas que lo conforman.
Fuente: Elaboracién propia.

Principales caracteristicas del robot

Las caracteristicas mas relevantes del asistente robético

son las que se detallan a continuacién.

e Se encuentra dirigida a ninos de primaria de la

escuela Sor Teresa Valse.

o Esta programado para desplazarse en el plano
x-y mediante las ruedas incorporadas en la parte

inferior de la pantalla.

e Puede mover las manos y cabeza un angulo de
180 grados.

e Lleva un parlante incorporado el cual emite
sonidos de emociones, mensajes, secuencias rit-

micas etc.

o Esta equipada con un sensor de colores a la altura
del pecho, el cual copia el color del objeto que se
le aproxime y lo replica en la cabeza mediante

un anillo de leds.

e Lleva en las manos, hombros pecho, cabeza,
labios y a la altura de sus partes intimas sensores
tactiles que identifican las partes del cuerpo con

las que se ha hecho contacto.

¢ Se puede controlar de forma remota ya que posee

baterias.

Como se puede observar este asistente robotico
esta programado para la ensefianza de las diferentes
partes del cuerpo mediante el tacto, para la lateralidad
mediante el desplazamiento, aprendizaje de emociones,
nimeros mediante emisién de audio, como también

identificacion de colores, etc.

Arquitectura electréonica

El robot humanoide estd compuesto por diferentes sen-
sores y actuadores electrénicos de bajo coste y acceso
abierto. En la Figura 2 podemos observar cada uno
de los elementos que son parte del asistente robdtico,

entre los cuales podemos destacar.

e Placa electrénica. Este componente fue disenado
para receptar todos los sensores provenientes
de las diferentes partes del robot, interpretar y
accionar al actuador correspondiente segin la ac-
cién percibida. Esta compuesta por un arduino
micro, un médulo wifi ESP ESP8266 ESP01, un
modulador de ancho de pulso (PWM) y un lector

de tarjetas SD para la reproducciéon de audio.
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e Sensores del robot. Los sensores presentes en el

robot son:

— Sensor de color, este dispositivo electrénico
identificara los colores del objeto que se le
aproxime.

— Sensor tactil, este elemento electrénico de-
tecta un contacto de la piel con el material
conductivo que este conectado al mismo.

— Sensor de distancia, este dispositivo detecta

una distancia de hasta 150 cm.

e Actuadores del robot, segtin las senales eléctri-
cas recibidas los actuadores realizaran diferentes

funciones.

— Servo motor, este actuador movera las
manos y la cabeza en un rango de 180 gra-

dos.

— Motores DC, estos actuadores permitirdn
desplazarse al robot en los ejes x-y y estan
controlados por el PWM.

— Actuadores de luz, son leds de colores que
reflejaran las emociones y el color de los

objetos.

— Actuador de acudio, es un parlante incorpo-
rado en la parte posterior del robot el cual

emitird mensajes auditivos y sonidos.

Bateria
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Figura 2. Esquema general de la arquitectura electréonica interna, sobre los sensores, actuadores y la aplicacion movil

del robot.

Este asistente robodtico también cuenta con un reg-
istro de las actividades que se realizan, estas activi-
dades se almacenan en una base de datos mediante

una aplicacién movil.

3. Conclusiones

Las actividades programadas partieron de una necesi-

dad apreciada por los profesionales que trabajan en el

area educativa, sin embargo, implementar 8 médulos
de diferente tematica en un solo asistente robotico no
es muy aconsejable debido a que traera confusiones en
las sesiones. Se podria subdividir cada una de estas
tematicas en robots que ensenian las partes del cuerpo,
ensenianza de colores, nimeros, habilidades sociales y

lateralidad.

El asistente robotico esta diseniado para trabajar en
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una secciéon individual donde interviene el estudiante y

la maestra. Su uso no es aplicado a terapias grupales.
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"Leo importante en la ciencia no es
tante obtener nuevos datas, sino
descubrir nuevas formas de pensar
sobre ellos”

William Lawrence Bragg
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