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Resumen
El presente trabajo tiene por objeto presentar el uso y adecuacion de una herramienta tecnologica
novedosa en entornos de aprendizaje inclusivo con poblacién en situacion de discapacidad
(estudiantes con Sindrome Down) en el Instituto Pedagogico Nacional. El trabajo de investigacion
y desarrollo practico aqui desarrollado propone el uso de los Objetos Virtuales de Aprendizaje
OVA como alternativas validad en el contexto actual para apoyar el desarrollo de procesos l6gico-
matematicos en estudiantes que requieren un instrumento disefiado para la educacion especial del
IPN. El desarrollo del presente trabajo contempla los antecedentes de trabajo desarrollados
previamente en este sentido a nivel nacional e internacional, tanto como una detallada descripcion
de la poblacion en la cual se desarrolla esta herramienta tecnologia. Se describe el marco tedrico
sobre el cual esta cimentado este trabajo y una descripcion del funcionamiento alcances y
caracteristicas propias del instrumento tecnolédgico desarrollado para la poblacién de estudiantes
con sindrome Down a trabajar. La propuesta incluye una serie de dispositivos graficos y
herramientas modulares de operaciones tanto matematicas como operativas que son fundamentales
en el ejercicio y aplicacion de este instrumento. Finalmente se ofrecen unas conclusiones y
reflexiones sobre el desarrollo del trabajo propuesto para que el lector pueda corroborar la

ejecucidn y viabilidad de esta propuesta tecnoldgica y pedagdgica.

Abstract
The purpose of this searching is to present the use and adaptation of a novel technological tool in
inclusive learning environments with a population with disabilities (students with Down
Syndrome) at the National Pedagogical Institute. The research and practical development work
developed here proposes the use of Virtual Learning Objects OVA as valid alternatives in the

current context to support the development of logical-mathematical processes in students who



require an instrument designed for special education of the IPN. The development of this work
contemplates the background of work previously developed in this sense at a national and
international level, as well as a detailed description of the population in which this technology tool
is developed. The theoretical framework on which this work is based, and a description of the
scope and characteristics of the technological instrument developed for the population of students
with Down syndrome to work are described. The proposal includes a series of graphic devices and
modular tools for both mathematical and operational operations that are fundamental in the
exercise and application of this instrument. Finally, some conclusions and reflections are offered
on the development of the proposed work so that the reader can corroborate the execution and

viability of this technological and pedagogical proposal.
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1. Problema

1.1. Planteamiento del problema

El presente trabajo pretende brindar una herramienta (Objeto Virtual de Aprendizaje), la
cual sea capaz apoyar los procesos l6gico-matematicos en estudiantes con Sindrome de Down y
discapacidad Intelectual de la seccién de Educacion Especial del IPN, partiendo del que en la
actualidad no se contaba con un recurso que apoyara los procesos del &rea de matematicas, a través
de la educacién mediada por tecnologia en un contexto socio tecnolégico.

Por ende, los estudiantes con sindrome de Down requieren apoyo educativo, que
fundamentalmente, les permita realizar cuantas veces sea necesario repeticiones sobre los temas
que se pretenden logren dominar o apropiar, desde su esquema de aprendizaje. Por ello desde este
tipo de claridades ya diagnosticadas durante los dos semestres de practica educativa en el IPN, en
la seccion de Educacion Especial, se determina que la mejor manera de atender este tipo de
discapacidad en sus diferentes grados es importante entregarles el desarrollo de la aplicacion de
un software educativo como herramienta para ejecutar actividades de resolucion de problemas para
apoyar el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico enfocado al aprendizaje del manejo del
dinero mediante habilidades bésicas de comercio cotidiano. Esto tltimo para el trabajo sincrénico
y asincrénico y presencial mediado por un docente en la presencialidad.

Ahora bien, se realizé un analisis detallado respecto a los recursos con los que contaba la
poblacién de educacion especial de nivel tres del IPN, debido a que se debia conocer cuéles eran
los aparatos tecnologicos que utilizaban los estudiantes durante los procesos de encuentros
sincronicos y asincrénicos que se solicitaban académicamente hablando, y, ademas, la
conectividad, discapacidades y cantidad de estudiantes que se iban a manejar en el grupo. Todo

esto puede verse detallado en (indice de figuras), donde se encontraran las diferentes graficas y



comparativas entre lo que se encontrd durante el proceso de practica educativa y con lo que se
cuenta hoy en dia por parte de los estudiantes para trabajar de manera virtual.
1.2.  Formulacion del problema
¢Qué importancia tiene la implementacion de objetos virtuales de aprendizaje en
estudiantes con Sindrome de Down y discapacidad intelectual?
¢Qué impacto tienen los objetos virtuales de aprendizaje en estudiantes con Sindrome de
Down y discapacidad intelectual?
1.3.  Objetivos
1.3.1. Objetivo general
Implementar un objeto virtual de aprendizaje enfocado en el desarrollo de los diferentes
apoyos a la poblacién con Sindrome de Down para facilitar el uso del pensamiento I6gico
matematico simulando escenarios reales.
1.3.2. Objetivos especificos
Desarrollar un objeto virtual de aprendizaje que promueva el pensamiento ldgico
matematico y habilidades basicas para interactuar en el intercambio comercial monetario.
Describir las dificultades y ventajas a las que se enfrentan los estudiantes con Sindrome de
Down al utilizar objetos virtuales de aprendizaje.
1.4.  Justificacion
El Instituto Pedagdgico Nacional esta ubicado en la calle 127 con Carrera novena. El IPN
cuenta con una seccion de educacion especial la cual esta dividida en cuatro niveles manejando un
curriculo abierto que permite realizar adaptaciones de acceso, gestion y evaluacion curricular y de
contexto. Esto le permite al docente crear estrategias didacticas de tecnologia e innovacion para la

implementacién de transposicion didactica de la matematica, buscando un manejo de grupo de



modo personalizado para guiar a cada estudiante en las diferentes temaéticas segun la discapacidad
o la dificultad psicomotora, con ayuda de escenarios simultaneos (audiovisuales, animados) para
el uso de la hiperestimulacion en los procesos de aprendizaje de los estudiantes.

Este trabajo busca la innovacion permanente de procesos educativos diversos que
promuevan la investigacion y la formacion en pro de los nifios, jovenes, adultos y maestros de la
comunidad educativa. Se busca desarrollar un objeto virtual de aprendizaje que permita
contextualizar a los estudiantes de la seccion de educacion especial con discapacidad intelectual
(sindrome de Down) en situaciones de la vida diaria relacionadas con el manejo del dinero.

Con base a lo expuesto, se trabaja en la seccién de educacidn especial porque se percibe
que la tecnologia actualmente (a pesar de estar presentando una revolucion en sus componentes y
su manejo cada vez mas facil) se queda corta a la hora de trabajar con personas con discapacidades
tanto cognitivas como motoras y sensoriales. Esto ocurre frecuentemente ya que los dispositivos
tecnoldgicos en su mayoria no estan pensados para el trabajo con personas con diferentes
dificultades, ni para cubrir necesidades educativas en personas con discapacidad. Por esta razon,
no se encuentra una herramienta directa para manejar este tipo de conceptos planteados con
nuestros estudiantes.

Es importante como maestros en formacion explorar desde un ejercicio de investigacion,
cémo aprenden hoy los estudiantes con Sindrome de Down, con la mediacion de herramientas
tecnoldgicas, que cada vez son mas visibles diariamente dentro y fuera de la escuela. Ello facilita
responder al enfoque de desarrollo de habilidades para la vida, que pueden ser utilizadas por
docentes, cuidadores y/ o padres de familia, para fortalecer los aprendizajes particularmente
concebidos dentro de los curriculos con metodologias activas propuestas en los objetos virtuales

de aprendizaje que desarrolla esta propuesta de trabajo de grado.
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2. Marco referencial
2.1. Antecedentes
2.1.1. Nacionales e internacionales

A continuacion, se presentan los antecedentes consultados a nivel nacional e internacional
sobre temas relacionados con el desarrollo l6gico matematico en poblacion con Sindrome de Down
respecto a calidad de vida, manejo del dinero y objetos virtuales de aprendizaje. Desde el
acompafiamiento brindado por los profesores de la seccion de Educacion Especial respecto a estos
temas, se hace evidente la necesidad de tener a disposicion una herramienta practica que permita
llevar a cabo el proceso de transaccion comercial y financiera sin tener que enfrentarse a un
“contexto real”, donde se pueda orientar todo el aspecto del manejo del dinero junto con las
operaciones respectivas que debe llevar a cabo para los procesos de compra y venta.

Respecto de lo anterior, este objeto virtual de aprendizaje fortalece los procesos que se han
venido trabajando por las directoras de grupo al realizar la venta de productos que los estudiantes
crean, construyen o manufacturan a la poblacion educativa (estudiantes, maestros y directivos).
Dichos procesos se desarrollan de manera superficial, ya que, al no contar con una herramienta
directa de contacto con el dinero, se presentan ciertas dificultades a la hora de explicar este tipo de
temas y su forma de uso, ya que a nivel nacional no se cuenta con actividades para trabajar esta
tematica con la poblacién con Sindrome Down.

De esta manera, podemaos recalcar los siguientes trabajos de investigacidn que se relacionan
con el enfoque de lo que queremos abarcar:

En el trabajo realizado por Claudia Screpnik & JesUs Salinas Ibafiez (2020)2 [2], se
exponen los resultados sobre el desarrollo del pensamiento matematico en estudiantes con

Sindrome de Down, utilizando las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion como
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herramienta de apoyo para asi fortalecer las dificultades que tienen los estudiantes en el desarrollo
del pensamiento matematico, en este trabajo se buscO implementar diferentes recursos
tecnoldgicos en los cuales también se desarrollan entornos en los cuales los estudiantes pudieran
aprovechar sus capacidades en las diferentes actividades implementadas para los contenidos
disciplinares.

En el trabajo realizado por Diego Tangarife Chalarca, titulado “La ensefianza de las
matematicas a personas con sindrome de Down utilizando dispositivos méviles” (2018), Tangarife
plantea los resultados de una aplicacién desarrollada para trabajar el aprendizaje de operaciones
basicas de matematicas con poblacion con Sindrome Down. Este trabajo plantea el uso de las TIC
(tecnologias de la informacion y la comunicacion) con aplicaciones en dispositivos moviles tales
como tabletas y/o smartphones para facilitar la ensefianza a personas con necesidades de apoyo.
También se plantea la importancia de incluir estas tecnologias en la actualidad, ya que promueven
la educacion inclusiva y facilitan entornos comprensibles y flexibles para desarrollar al maximo
sus capacidades.

En el estudio realizado por Rosa Natalia Braco Palacios (2016), se realiza una
sistematizacion de diferentes estudios sobre los conocimiento y utilizacion de objetos virtuales de
aprendizaje (OVA), en el cual se establecen sus propiedades, métodos, herramientas y estandares
para su disefio, aqui nos presentan un analisis critico de los documentos tomados como base para
la realizacion del estudio, determinando las ventajas y desventajas que tienen tanto como para
docentes y estudiantes que desarrollen o utilicen OVAS, todo esto enfocado en como el uso de las
TIC se va integrando en la vida cotidiana de los sujetos.

Dados los antecedentes, encontramos que son hoy por hoy los que dan viabilidad al

ejercicio de investigacion aqui propuesto, pues entregan insumos que nos permitiran articular los
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campos disciplinares de la electronica y del campo educativo; evidencia de nuestra formacion
integral como educadores-investigadores, que consolidan propuestas educativas en respuesta a las
necesidades reales, al lograr un desarrollo tecnoldgico en contexto. Un objeto virtual de
aprendizaje adaptado a nuestro pais y al uso de su moneda actual, que apoyara el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en la poblacion con discapacidad de Sindrome de Down, que
también sera implementado, con los principales agentes educativos (Docentes, cuidadores y/o
padres de familia y estudiantes) que hoy es la triada que asegura el proceso de aprendizaje.
2.1.2. Marco legal

Basados en el documento sistema colombiano de formacién de educadores y lineamentos
de politica, Ministerio de Educacion Nacional, se tom6 como principal fundamento para la
ensefianza de la tecnologia en el ambito colombiano.

Si se asume que una parte significativa del conocimiento y el saber, asi como el desarrollo
tecnoldgico, se producen en la experiencia de la investigacion y la innovacion, y estas, a su vez,
se generan en el terreno de los sistemas educativos nacionales, puede comprenderse la envergadura
de las transformaciones dadas y el lugar que en este contexto han ocupado los sistemas educativos,
los educadores y los estudiantes como sujetos de esos procesos. (MEN, 2016, PP 19).

“La necesidad de establecer procesos integrales de formacion de educadores para su
desarrollo profesional a travées de escuelas permanentes que actualicen y cualifiquen, inclusive en
el cambio tecnolégico que hoy en dia es indispensable para el trabajo con nifios, nifias,
adolescentes y jovenes”. Salvador Alandete, Julio [Sistema colombiano de formacién de
educadores y lineamientos de politica] (1992) [en linea] 28/12/1992, PP 36. Recuperado de

[https://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-345485 anexol.pdf].
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También es importante resaltar los lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional para
la inclusion, ya que es parte importante en el ejercicio investigativo y desarrollo del OVA, y no
solo para este caso particular sino también para la formacion del licenciado en electronica.

“Ello significa que los programas de formacion avanzada propuestos para los educadores
deben ser consecuentes con los lineamientos de politica para la educacidn superior inclusiva,
entendida alli como “una estrategia central para luchar contra la exclusion social y para afrontar
ese proceso multidimensional”, que incluye cinco caracteristicas: participacion, calidad, equidad,
diversidad e interculturalidad” (MEN,2013).

La deuda historica que la educacion colombiana tiene con las comunidades indigenas,
afrodescendientes y las comunidades en condicion de discapacidad y/o con capacidades y talentos
excepcionales, debe ser asumida por todos los momentos de formacion de educadores desde los
subsistemas de formacion inicial, en servicio y avanzada. No obstante, a lo anterior cobra especial
relevancia en el subsistema de formacion avanzada, teniendo en cuenta que los programas que alli
se imparten fortalecen y actualizan la formacién en servicio. Asi mismo se espera que los
formadores de educadores hayan pasado por programas de formacién avanzada y puedan referirse
con profundidad a temas de inclusién educativa en los programas de formacion inicial. (MEN,
2016, PP 112).

2.2. Marco tedrico

Estimulacion cognitiva, innovacion tecnoldgica, didactica de la tecnologia, transposicion
didactica de la matematica, OVA.

Durante este trabajo de grado se desarroll6 un OVA. Los Objetos Virtuales de Aprendizaje
(OVA) son en la actualidad una de las alternativas de la aplicacion de las TIC para mejorar los

procesos educativos, misma alternativa que podria ser ampliamente utilizada dadas las condiciones
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tecnoldgicas de muchas instituciones; sin embargo, la produccion y utilizacion de OVA es escasa
debido a un desconocimiento generalizado sobre el tema por parte de los docentes. (Bravo, 2016).
Segun el trabajo de Bravo (2016), encuentran diferentes definiciones respecto a lo que significa
como tal un OVA, como que se puede entender como una coleccion de recursos digitales que
cumplen con facilitar el acceso a la educacion y que generan conocimiento. Por otra parte,
podemos apreciar que también es tomado como cualquier tipo de material digital desde que sea
distribuido o consultado por la red, puede ser considerado un OVA. Ahora bien, una definicion
adicional considera que un OVA es un recurso digital con una intencionalidad pedagdgica, el cual
se elabora en software libre 0 pago, en el cual se desarrollan varias actividades aplicando ciertos
principios de disefio grafico digital o disefio web segun el recurso aplicado.

Teniendo esto en cuenta, el OVA se enfoco en la adaptabilidad del saber matematico sobre
el manejo del dinero y busco adaptarse para su implementacion en poblacion con discapacidad
intelectual del area de educacién especial del IPN mediante la transposicién didactica, la cual es
asociada como un contenido de saber que ha sido designado como saber a ensefiar, sufre a partir
de entonces un conjunto de transformaciones adaptativas que van a hacerlo apto para ocupar un
lugar entre los objetos de ensefianza. El “trabajo” que transforma de un objeto de saber a ensefiar
en un objeto de ensefianza, es denominado la transposicion didactica (Chevallard, 1998), ademas,
se dice que se puede considerar la existencia de una transposicion didactica, como proceso de
conjunto, como situaciones de creaciones didacticas de objetos (de saber y de ensefianza a la vez)
que se hacen “necesarias” por las exigencias del funcionamiento didactico (Chevallard, 1998).

Gracias a este proceso de transposicion didactica de la matematica, se plantea el
procedimiento de innovacion tecnoldgica que se presenta en el trabajo de grado mediante la

plataforma LMS Moodle, por lo cual, se define asi la innovacion como algo que requiere un
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conjunto de actividades inscritas en un determinado periodo de tiempo y lugar, que llevan a la
introduccidn con éxito en el mercado de una idea en forma de productos nuevos o mejorados, de
procesos, servicios o técnicas de gestion y organizacion (Ruiz y Mandado, 1989). Ahora bien, la
innovacion tecnologica va ligada a los procesos tecnologicos, la cual se identifica como la mejora
o0 introduccion de herramientas o dispositivos tecnoldgicos segun sea el caso.

Bien, una vez se lleva a cabo la innovacion tecnoldgica mediante el OVA, se debe evaluar
la parte didactica de este mismo, por lo cual la concepcion de la didactica de la Tecnologia e
Informética se fundamenta en el desarrollo de proyectos, donde los estudiantes fortalecen sus
competencias mediante propuestas creativas que involucran el uso de recursos disponibles en el
medio. Ademas, generan procesos de interaccion eficientes dentro de su entorno y potencializan
el trabajo en equipo y la igualdad de oportunidades sin importar el género; por ende, se fomenta
una cultura por el respeto a las opiniones y criterios de los demas (Poveda, Roberto y Otalora,
2017).

Teniendo en cuenta este énfasis en los proyectos, se debe tener en cuenta la dificultad con
la que cuenta la poblacion con la que se trabaja, por lo tanto, es de suma importancia recalcar la
estimulacidn cognitiva, la cual se define como el conjunto de técnicas y estrategias que pretenden
optimizar la eficacia del funcionamiento de las distintas capacidades y funciones cognitivas
(percepcion, atencion, razonamiento, abstraccion, memoria, lenguaje, procesos de orientacion y
praxias) mediante una serie de situaciones y actividades concretas que se estructuran en lo que se
denominan “programas de entrenamiento cognitivo”. La EC no solamente se centra en la parte
cognitiva, sino que aborda otros factores, tales como la afectividad, la esfera conductual, social,
familiar y bioldgica, buscando intervenir sobre la persona adulta de forma integral (Villalba y

Espert, 2014). También, son todas las distintas actividades que permiten estimular las capacidades
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cognitivas existentes con la finalidad de mejorar el funcionamiento cognitivo y disminuir la
dependencia del adulto mayor (Villalba y Espert, 2014).

Este proceso de estimulacion cognitiva le permite al estudiante generar un aprendizaje a
largo plazo, ya que lo que se busca es llegar a la repeticion y a la mecanizacion de las acciones sin
tener que acudir a la memoria a largo plazo. Debido a la discapacidad intelectual latente, los
estudiantes obedecen en mayor medida a los estimulos y al quehacer repetitivo para poder
comprender como llevar a cabo un determinado proceso. Por esta razén, la estimulacion cognitiva
junto a todos los procesos en conjunto son los indicados para la correcta implementacion del OVA
en esta poblacion.

2.3. Marco tecnoldgico

Para el disefio y creacién de los personajes, escenarios, productos y animaciones, del OVA
se utilizaron los siguientes Software y Bancos de imagenes vectorizadas (gratuitos):
Freepik

Es un banco de imagenes, donde se pueden encontrar ilustraciones e imagenes
vectorizadas, de personajes, lugares, objetos, animales y demas elementos. Este material que
ofrece Freepik puede ser utilizado en paginas web, animaciones y/o presentaciones, de forma
editable lo cual permitié disefiar los diferentes personajes, escenarios y productos para el OVA a

partir de las plantillas encontradas alli: https://www.freepik.es/home

Aqui se hizo la busqueda de las diferentes plantillas que se necesitaron para realizar el
OVA. Estas plantillas se escogieron teniendo en cuenta que los personajes, escenarios y productos
acercaran lo mas posible a los estudiantes en escenarios reales. Para el caso de los estudiantes se

buscaron y escogieron plantillas de nifios y nifias, dentro de su rango de edad para tener una
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similitud con los estudiantes, para los escenarios se busco lugares en los que ellos realizaran estas
actividades de comercio, en el caso de la compra se utilizaron los supermercados y tiendas, y para
venta se buscaron parques haciendo una semejanza con las zonas verdes del IPN. También el lugar
donde ellos vendes sus productos, y por ultimo los productos en si mismos. En este apartado se
realizd la busqueda pensando en que los estudiantes interactuaran con todo tipo de productos, no
solo los basicos de la canasta familiar o de los que ellos venden si no también los que no fueran
cotidianos para ellos.

Adobe lllustrator

Es un Software el cual permite editar y crear imagenes vectorizadas, aqui se cargaron las
diferentes plantillas descargadas de Freepik (escenarios, personajes y productos), las cuales fueron
editadas de acuerdo con los requerimientos necesarios para cada uno de los temas y que a su vez
nos permitiera tener un entorno agradable para el estudiante.

La edicion de los personajes se realizd pensando en crear una similitud con estudiantes del
IPN, para esta primera parte, a las plantillas se les hace una edicion de la ropa haciendo que esta
sea lo mas parecido al uniforme de diario y sudadera que utilizan los estudiantes. Para diferentes
partes del cuerpo se hicieron cambios que eran pertinentes tales como tamafio de las extremidades
y en algunos casos dividir el vector de los brazos en dos y asi poder lograr un movimiento natural
a la hora de animar al personaje.

Para los escenarios se buscé que estos fueran del agrado para los estudiantes y que a su vez
pudiera reconocer el contexto donde se realiza la actividad, para el caso de la venta se les agregaron
elementos a los parques tales como juegos que son comunes para ellos, y para la compra se
agregaron elementos a los supermercados tales como las cajas registradoras, estantes con

productos y demas personas en el sitio, otro aspecto que se tuvo en cuenta fue que si bien se
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buscaba que el estudiante identificara el contexto de la actividad, es que tampoco hubieran factores
que lo pudieran llegar a distraer de la actividad, por esta razon se tuvo especial cuidado con la
cantidad de elementos que se agregaban a los diferentes escenarios.

Por ultimo los productos, en estos solo se hicieron cambios de tamafio y en algunos casos
de cantidades en los que venian, esto para conservar la fidelidad del disefio y no generar
confusiones en los estudiantes a la hora de reconocer los diferentes productos, mas aun teniendo
en cuenta que puede haber productos que ellos no conocian.

Illustrator cuenta con un area de trabajo en el cual se editaban las diferentes plantillas, al
ser imagenes vectorizadas se trabajo a partir de Capas, las capas son lo que componen cada una
de las ilustraciones o imagenes vectorizadas, por ejemplo: un personaje estd compuesto por los
vectores que crean la imagen, estos son los brazos, ojos, cabeza, piernas, boca, lengua y demas;
estas mismas son las Capas, cada una de estas Capas es editable, y cada una puede ser
independiente o dependiente de otra.

La interfaz del Software es bastante amigable, aunque si fue necesario buscar
documentacion precisa para el manejo de esta, ya que durante el proceso de edicién fue necesario
aprender méas a fondo sobre el manejo y edicion de las capas, no solo para el disefio de los
personajes, sino también para la edicion de estas mismas en la realizacion de las animaciones, ya
que cada una de estas Capas no era independiente, no era posible realizar las animaciones.
Adobe After Effects

Es un Software el cual sirve para realizar animaciones (La animacion es el cambio en el
tiempo), efectos especiales ya sean para imagenes o videos. Se trabaja a partir de la edicion de las
Capas (en After Effects las Capas ya no solo van a ser lo que compone cada una de las imagenes

vectorizadas sino también archivos de audio, video, texto animado e iméagenes fijas) modificando
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cada una de sus propiedades (rotacion, posicién, escala, opacidad, punto de anclaje o nivel de
decibeles), estas propiedades son temporales, esto quiere decir que pueden cambiar en el tiempo.
Las Capas se editan dentro de una composicion, la cual es el marco de la pelicula o espacio de
trabajo, donde se afiaden los elementos para la creacion de animaciones, cada composicion cuenta
con una linea de tiempo, aqui es donde se les da vida a las animaciones modificando las
propiedades de las Capas haciendo que cambien a través del tiempo (la linea del tiempo es la
duracion de las animaciones realizadas). Haciendo uso de fotogramas clave, los fotogramas clave
lo que hacen es marcar un punto en la linea de tiempo con un determinado valor, este valor depende
de la propiedad de la capa que se quiera modificar.

Una vez montados los elementos para la creacion de cada una de las animaciones de los
temas, en el marco de la pelicula o espacio de trabajo, tales como (personajes, escenario a utilizar,
productos del nivel de la actividad, voces de los personajes y banda sonora), se empezé a modificar
las propiedades de las Capas en la linea del tiempo para crear las animaciones. Por ejemplo, para
animar el movimiento de los 0jos, se selecciona la Capa de los 0jos, y se crea un fotograma clave
en la linea del tiempo, para este caso de la propiedad de posicidn, después se crea otro fotograma
clave en la linea de tiempo, cambiando de posicion los 0jos, pero en un momento mas delante de
la linea de tiempo, asi se les da movimiento a los ojos y demas capaz. A los fotogramas claves se
les puede editar la velocidad en que estos se ejecutan, de esta manera se logro que los movimientos
de los personajes se vieran lo mas reales posibles, ya que al poder controlar la velocidad de los
fotogramas clave se logré que los movimientos no fueran bruscos y si mas fluidos.

De esta manera se les empez6 a dar vida a las animaciones de los diferentes temas,
modificando las propiedades de las Capas a través de la linea de tiempo usando los fotogramas

claves, una vez creados todos los fotogramas clave de los movimientos de cada uno de los
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personajes y productos, se agregaron los audios de cada personaje y el soundtrack para ambientar
la animacion, para el caso de los soundtrack no fue necesario crear fotogramas claves ya que no
tenia que haber un cambio en el tiempo, solo se necesitd modificar la propiedad de nivel de
decibeles y dejarlos més bajos para que asi se pudieran escuchar los dialogos.

Adobe Media Encoder

Es un Software de codificacion de medios (audio y video), para este caso especificamente
de video, por medio de este software se cargaban los proyectos de After Effects y Premiere Pro, y
asi se obtenian las animaciones en formato H264 (formato de codificacion de video para grabar y
distribuir sefiales de video FullHD y audio), por medio de esta herramienta se podia modificar las
especificaciones en las que se querian las animaciones, tales como la resolucién, formato y el
dispositivo o pagina web al que se desease hacer la codificacion, esto nos permitié poder obtener
los videos de las animaciones de forma mas rapida garantizando una buena resolucion y calidad
de sonido con un bajo peso de los archivos.

Adobe Premiere Pro

Es un Software de edicion de video, por el cual se puede afadir texto, efectos de
transiciones de video, efectos de sonido de manera fécil e intuitiva. Para las animaciones realizadas
este software se utilizé para afadir las transiciones de video y agregar los textos de los nombres
de los productos y sus precios.

Una vez hechas las animaciones se procedio a subir los videos a la plataforma Moodle en
la que se realizaron las actividades interactivas a través de la extension H5P que ofrece Moodle.
Moodle

La plataforma Moodle que basa su estructura en un ambiente de aprendizaje

constructivista, esto con el fin de ser ciento por ciento participativa y colaborativa para el proceso
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académico que se lleve a cabo con los estudiantes. Adicional a esto, tiene una vasta posibilidad de
actividades que se pueden realizar tanto predeterminadas de la plataforma, como algunas un poco
mas interactivas que se afiaden por extensiones.

Una vez dentro de la LMS, se llevaron a cabo las actividades con videos interactivos
mediante H5P, una extension que ofrece la plataforma Moodle para la creacion de actividades de
manera interactiva, como lo son actividades de seleccion mdltiple, juegos de hacer parejas,
preguntas de si 0 no, sopas de letras, crucigramas, videos interactivos, entre otros. Gracias a esta
herramienta, se cargaba el video en la plataforma de Moodle mediante YouTube o directamente
desde el computador y se decidia colocar cualquiera de las opciones de pregunta que tenia esta
extension, para este caso, se utilizo el esquema de pregunta “soltar y arrastrar”, porque parecia la
opcién mas sencilla e interactiva para los estudiantes, donde basicamente tomaban una moneda o
un billete y lo llevaban a la casilla indicada donde se solicitaba el valor del producto a comprar o
vender, segun fuera el caso.

3. Disefio metodologico
3.1. Tipo de investigacion

Se llevd a cabo un proceso de investigacion y desarrollo, en el que, mediante los
conocimientos y la experiencia adquirida durante la préctica educativa, se decide realizar este
proyecto de grado acorde a las necesidades analizadas durante los encuentros sincrénicos de los
estudiantes mediante la labor investigativa que se realizO como maestros en formacion. Acto
seguido, es ahi donde entra el proceso de desarrollo con toda la parte del OVA como herramienta
para el aprendizaje de los estudiantes respecto al manejo del dinero.

3.2. Enfoque de la investigacion
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Este trabajo se centra en el estudio y la adaptacion del campo didactico de la tecnologia
educativa, ya que se busca el estudio y la practica para facilitar y mejorar el aprendizaje de los
estudiantes, esto mediante la creacion, el uso, la adaptacion y mejora de la manera mas apropiada
posible de los recursos y procesos tecnologicos a nivel educativo que se encuentren al alcance.

3.3. Linea de investigacion institucional

La linea de investigacion que se siguié fue la innovacion didactica, respondiendo a una
necesidad por medio de herramientas tecnoldgicas, reconociendo que era necesario hacer uso de
estas mismas, debido a los requerimientos que se tenian, los cuales estaban regidos para modificar
y cambiar la manera en la que los estudiantes realizaban sus procesos de aprendizaje y
reconociendo la importancia de las TIC’S en un contexto socio-tecnoldgico, a partir de esto se
empezo el proceso para la realizacion del OVA teniendo en cuenta que el proceso de innovacion
didactica priorizo las diferentes vias para la transmision de conocimientos, manera de ensefianzas
y evaluacion.

Se entiende entonces que la innovacién didactica se refiere a los cambios que se introducen
en el proceso de ensefianza-aprendizaje y estos pueden estar relacionados con modificaciones en
el contenido curricular, los métodos, medios, formas y procedimientos o técnicas de evaluacion.
Supone en todos estos, el cambio en las relaciones entre el docente y estudiante para acercar los
procesos cada vez mas a las exigencias del modelo pedagdgico, educativo y las demandas de la
sociedad. Macanchi, Orozco y Campoverde (2020).

3.4. Poblacion y muestra

La poblacion en el cual se llevd a cabo este proyecto fue la seccidn de Educacion Especial

del Instituto Pedagdgico Nacional, con el grupo de nivel 3 a cargo de la profesora Marianne

Alexandra Acosta. En este grupo se encuentra una poblacién de 11 estudiantes donde la mayoria
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tienen Sindrome de Down y los demas, discapacidad intelectual. Se cuenta con 3 estudiantes
varones y 8 mujeres entre los 15 y los 18 afos, siendo todos de estrato socioeconémico 3.

Hay que tener en cuenta que la seccién de educacion especial del IPN esta dividida en
niveles de acuerdo con los niveles cognitivos, habilidades motoras y capacidad de comunicacion
de los estudiantes, donde en nivel 1 estan los estudiantes con desarrollos cognitivos mas bajos,
para nuestro caso, en nivel 3 los estudiantes ya son capaces de autorregularse en sus acciones y
tienen una capacidad mayor de entendimiento. Para los diferentes niveles si los estudiantes van
teniendo un desarrollo cognitivo irdn subiendo a través de los niveles de la seccion.

3.5. Instrumentos de investigacion
Desarrollo instruccional

se tomd como base principal el disefio instruccional ya que, al ser un desarrollo de aula
virtual, se vio necesario aplicar este modelo para llevar a cabo de una mejor manera todo el
desarrollo del OVA, partiendo de esto se procedi6 a responder los siguientes interrogantes que
maneja los ambientes virtuales de aprendizaje:
¢A quién se ensefia?

Poblacion con Sindrome de Down de nivel 3 de la seccion de educacion especial del
Instituto Pedagdgico Nacional.
¢Para qué se ensefia?

Para desarrollar el pensamiento l6gico — matematico y verbal en los estudiantes de nivel 3
de la seccion de educacion especial del Instituto Pedagdgico Nacional.
¢ Qué se ensefia?

Contenidos del curso

1. /Quées el dinero?
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10.

o Importancia del dinero

e ¢Qué conozco del dinero?
Identificacion del dinero

« ldentificacion de monedas.
Compra con monedas: Niveles acordes a su capacidad cognitiva (monedas de $50 a
$200, $50 a $500 y $50 a $1000).
Venta con monedas: Niveles acordes a su capacidad cognitiva (monedas de $50 a $200,
$50 a $500 y $50 a $1000).
Identificacion del dinero

o Identificacion de billetes.
Compra con billetes: Niveles acordes a su capacidad cognitiva (billetes de $1000 a
$5000, $1000 a $10000, $1000 a $20000 y $1000 a $50000).
Venta con billetes: Niveles acordes a su capacidad cognitiva (billetes de $1000 a $5000,
$1000 a $10000, $1000 a $20000 y $1000 a $50000).
Compra con monedas y billetes: Niveles acordes a su capacidad cognitiva (billetes de
$1000 a $5000 con monedas de $50 a $200, $1000 a $10000 con $50 a $500, $1000 a
$20000 con $50 a $1000 y $1000 a $50000 con $50 a $1000).
Compra con monedas Yy billetes recibiendo cambio: Niveles acordes a su capacidad
cognitiva (billetes de $1000 a $5000 con monedas de $50 a $200, $1000 a $10000 con
$50 a $500, $1000 a $20000 con $50 a $1000 y $1000 a $50000 con $50 a $1000).
Venta con monedas y billetes: Niveles acordes a su capacidad cognitiva (billetes de
$1000 a $5000 con monedas de $50 a $200, $1000 a $10000 con $50 a $500, $1000 a

$20000 con $50 a $1000 y $1000 a $50000 con $50 a $1000).



11. Venta con monedas y billetes dando cambio: Niveles acordes a su capacidad cognitiva
(billetes de $1000 a $5000 con monedas de $50 a $200, $1000 a $10000 con $50 a $500,
$1000 a $20000 con $50 a $1000 y $1000 a $50000 con $50 a $1000).

Introduccion a cada tema se hace con un video demostrativo de cada uno de los temas, acorde a
lo que se le solicite al estudiante en cada actividad (actividad relacionada a cada tema
propuesto).

Realimentacion de cada actividad (Sea por tener respuestas correctas e incorrectas, para
aclarar el porqué es correcta o incorrecta cada opcién elegida por el estudiante).

Sesion de clase sincrona con los estudiantes al finalizar cada tema (fechas establecidas
acorde a la culminacion de cada actividad).
¢, Como se ensefia?

Por medio del trabajo sincrono y asincrono que se lleva a cabo con los estudiantes a través
de las herramientas tecnoldgicas que se tengan a disposicion (Celular, tabletas, computador, entre
otros)
¢Con que se ensefia?

Mediante un OVA 'y las clases sincronas a través de herramientas virtuales (Teams, Meets,
Zoom, entre otros).
¢ Como se determina lo que se ha aprendido?

Mediante el proceso de evaluacion visto en el OVA que permitird analizar los resultados
pre y post uso de la aplicacién brindada a los estudiantes.

Principios
Principio 1: Demuestra lo aprendido en situaciones reales (utilizar el dinero para realizar

una compra).
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Principio 2: El siguiente principio nos ubica en el hecho de que los objetivos
instruccionales estan creados con la firme idea de que el estudiante entienda y logre demostrar los
conocimientos adquiridos acerca de o los objetivos.

Principio 3: Educacion virtual (falta de conectividad a internet, falta de acceso a un
computador o dispositivo movil, falta de comprension del tema).

Principio 4: actividades pertinentes, funcionalidad optima de la OVA, mediante esquema
de evaluacion.

Principio 5: definir los objetivos.

Una vez respondidas estas preguntas y hecho el respectivo analisis, tuvimos una mejor
vision sobre el planteamiento de las tematicas y la manera en la que se llevo cabo el proyecto, ya
que se tenia una mejor vision sobre la creacion e implementacion de ambientes virtuales de
aprendizaje.

4. Propuesta de intervencién
Titulo de la propuesta:
Aprendamos a manejar el dinero
Descripcién:

El OVA se divide en 12 secciones denominadas “Temas”, en los cuales, se encuentran la
explicacion y las diferentes actividades que se llevaran a cabo para aprender a manejar el dinero.
Los temas se dividen de la siguiente manera:

Tema 0: Introduccidn.

https://ipnmoodle.pedagogica.edu.co/course/view.php?id=900#section-1
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Mediante los personajes de los maestros en formacion Jerson Leandro Chacon Higuera'y

Fabio Alejandro Ordofiez Viera ademas del escenario del salén de clase, se les dara una breve
explicacion a los estudiantes acerca de la herramienta que se desarroll6 para trabajar los temas
relacionados a que es el dinero, cuél es su importancia y los diferentes usos que podemos darle en
nuestra vida diaria. Durante esta explicacion, se podran visualizar en el tablero algunos ejemplos
de monedas y billetes que se veran en los temas posteriores, pero sin entrar en mayor detalle
respecto a las caracteristicas de estos, es solo para tener la referencia. Lo importante de este
escenario es presentar el OVA a los estudiantes de manera general y desearles la mejor de las
suertes en su camino de aprendizaje con esta herramienta para que obtengan el mayor provecho.
Tema 1: ;Qué es el dinero?

https://ipnmoodle.pedagogica.edu.co/course/view.php?id=900#section-2
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Aqui visualizaremos la escena para RV
presentar el tema y lo que la compone >

Mediante el personaje de la profesora Marianne Acosta y el escenario del salon de clase,
se les va a dar una breve explicacion a los estudiantes acerca de lo que es el dinero, cual es su
importancia y los diferentes usos que podemos darle en nuestra vida diaria. Durante esta
explicacion, se podran visualizar en el tablero algunos ejemplos de monedas y billetes que se veran
en los temas posteriores, pero sin entrar en mayor detalle respecto a las caracteristicas de estos, es
solo para tener la referencia. Lo importante de este escenario es iniciar con la idea del dinero, el
reconocimiento en el trabajo por realizar y por qué lo hacemos, su justificacion.

Tema 2: Identificacion de monedas.

https://ipnmoodle.pedagogica.edu.co/course/view.php?id=900#section-3
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——
En este tema se explica como identificar las
monedas segun sus caracteristicas acorde a lo que

@ vemos en la cara y sello

Aula de clase

Mediante los personajes del MEF Jerson Leandro Chacén Higuera y del MEF Fabio
Alejandro Ordofiez Viera en el escenario del salon de clase, se dard una explicacion detallada sobre
cémo se puede identificar una moneda, cuéles son sus caracteristicas y sus diferentes partes. Qué
es lo que va a encontrar en cada una de las partes y como diferenciar cada una de las mismas. Todo
esto con el apoyo grafico de las monedas que apareceran en el tablero segin se les vaya
mencionando, tanto por la cara como por el sello de las monedas.

Ademas, una vez terminada la explicacion de cada moneda, el estudiante debera realizar
una actividad donde va a elegir la moneda de la denominacion que se le solicita. Por ejemplo, si le

digo que debe elegir la moneda de doscientos pesos, el estudiante debe tomar la moneda y

30



arrastrarla hasta el cuadro de respuesta, donde una vez de clic en el boton de verificar, podréa tener
la retroalimentacion inmediata de su respuesta, si fue acertada o erronea, segun sea el caso.
Tema 3: Compra con monedas.

https://ipnmoodle.pedagogica.edu.co/course/view.php?id=900#section-4

En este tema se explica como realizar una compra
con monedas, lo que debemos tener en cuenta para

@ ello y las denominaciones de las monedas

Se dara una breve
explicacion de lo que seria un
escenario real de una
compra, en este caso con
monedas

“ “.?
Aqui visualizaremos la escena para "I\
presentar el tema y lo que la compone &

Supermercado

A través de los
personajes de los
maestros en formacion
Leandro y Alejandro, con
imagenes de cada
moneda a utilizar y los
productos a comprar.

Para aprender a realizar
el proceso de compra de
algun producto, teniendo

clara la diferencia de
valores de cada moneda
a utilizar.

Los estudiantes deben tener
ciaro que 6510 quo hn:nn
cada moneda diferente a la
d nera

o
procesos de compra que se
realizardn durante la
actividad.

Voces: Laura Alejandra Moncada Goméz,
v

san Leandro Chacon Higuera y Fabio
Ale]a ndro Ordonez Viera
' (

Mediante los personajes de la profesora Marianne Acosta, el MEF Jerson Leandro Chacon

Higuera 'y del MEF Fabio Alejandro Ordofiez Viera en el escenario del supermercado, se dara una

explicacion detallada sobre cédmo se puede realizar una compra con monedas, cuales son las
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posibles situaciones y que se debe hacer mediante un ejemplo detallado de compra con monedas.
Qué es lo que va a encontrar en cada uno de los productos y como diferenciar cada uno segun su
precio y sus caracteristicas. Todo esto con el apoyo grafico de las monedas y los productos junto
a su precio, para diferenciar cada uno.

Una vez terminado el ejemplo, el estudiante realizara una actividad donde a traves de los
personajes de los estudiantes, se enfrentaran a una situacion de compra con monedas por niveles,
donde se brindara el apoyo grafico de las monedas que utilizaran durante la actividad segln se les
vaya mencionando, ya que solo se les brindara un grupo determinado por cada situacion para que
elijan las que sumen el valor del producto y claro, los productos que van a comprar junto con su
precio. Esta actividad se debe realizar arrastrando cada una de las monedas que sumen el valor
requerido para completar el precio del producto que esta vendiendo; por ejemplo, si el producto
cuesta setecientos pesos y la actividad me muestra una moneda de doscientos, una de cien, una de
cincuenta y una de quinientos pesos, el estudiante debe arrastrar las dos monedas que le arrojen el
valor exacto del producto, de esa manera, se completara la actividad y al final obtendra una
realimentacion acorde a sus resultados.

Tema 4: Venta con monedas.

https://ipnmoodle.pedagogica.edu.co/course/view.php?id=9004#section-5
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Mediante los personajes de la profesora Marianne Acosta, el MEF Jerson Leandro Chacén

Higuera y del MEF Fabio Alejandro Ordofiez Viera en el escenario del parque, se dara una
explicacion detallada sobre cémo se puede realizar una venta con monedas, cuéles son las posibles
situaciones y que se debe hacer mediante un ejemplo detallado de venta con monedas. Que es lo
que va a encontrar en cada uno de los productos y como diferenciar cada uno segun su precio y
sus caracteristicas. Todo esto con el apoyo grafico de las monedas y los productos junto a su precio,
para diferenciar cada uno.

Una vez terminado el ejemplo, el estudiante realizara una actividad donde a través de los
personajes de los estudiantes, se enfrentaran a una situacion de venta con monedas por niveles,

donde se brindaré el apoyo grafico de las monedas que utilizaran durante la actividad segun se les
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vaya mencionando, ya que solo se les brindara un grupo determinado por cada situacién para que
elijan las que sumen el valor del producto y claro, los productos que van a vender junto con su
precio. Esta actividad se debe realizar arrastrando cada una de las monedas que sumen el valor
requerido para completar el precio del producto que esta vendiendo, por ejemplo, si el producto
cuesta setecientos pesos y la actividad me muestra una moneda de doscientos, una de cien, una de
cincuenta y una de quinientos pesos, el estudiante debe arrastrar las dos monedas que le arrojen el
valor exacto del producto, de esa manera, se completard la actividad y al final obtendra una
realimentacion acorde a sus resultados.
Tema 5: Identificacion de billetes.
https://ipnmoodle.pedagogica.edu.co/course/view.php?id=900#section-6
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Mediante los personajes del MEF Jerson Leandro Chacén Higuera y del MEF Fabio
Alejandro Ordofiez Viera en el escenario del salon de clase, se dard una explicacion detallada sobre
cdémo se puede identificar un billete, cuales son sus caracteristicas y sus diferentes partes. Que es
lo que va a encontrar en cada una de las partes y como diferenciar cada una de las mismas. Todo
esto con el apoyo grafico de los billetes que apareceran en el tablero segin se les vaya
mencionando, tanto por la parte posterior como la parte trasera.

Ademas, una vez terminada la explicacion de cada billete, el estudiante debera realizar una
actividad donde va a elegir el billete de la denominacion que se le solicita. Por ejemplo, si le digo
que debe elegir el billete de dos mil pesos, el estudiante debe tomar el billete y arrastrarlo hasta el
cuadro de respuesta, donde una vez de clic en el boton de verificar, podra tener la retroalimentacion
inmediata de su respuesta, si fue acertada o errénea, segun sea el caso.

Tema 6: Compra con billetes.

https://ipnmoodle.pedagogica.edu.co/course/view.php?id=9004#section-7
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Mediante los personajes de la profesora Marianne, el MEF Jerson Leandro Chacén Higuera
y del MEF Fabio Alejandro Ordofiez Viera en el escenario del supermercado, se dara una
explicacion detallada sobre como se puede realizar una compra con billetes, cuales son las posibles
situaciones y que se debe hacer mediante un ejemplo detallado de compra con billetes. Que es lo
que va a encontrar en cada uno de los productos y como diferenciar cada uno segun su precio y
sus caracteristicas. Todo esto con el apoyo gréafico de los billetes y los productos junto a su precio,
para diferenciar cada uno.

Una vez terminado el ejemplo, el estudiante realizara una actividad donde a través de los
personajes de los estudiantes, se enfrentaran a una situacion de compra con billetes por niveles,

donde se brindara el apoyo grafico de los billetes que utilizaran durante la actividad segun se les
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vaya mencionando, ya que solo se les brindara un grupo determinado por cada situacién para que
elijan los que sumen el valor del producto y claro, los productos que van a comprar junto con su
precio. Esta actividad se debe realizar arrastrando cada uno de los billetes que sumen el valor
requerido para completar el precio del producto que esta comprando, por ejemplo, si el producto
cuesta diez mil pesos y la actividad me muestra un billete de dos mil, uno de cinco mil y uno de
mil pesos, el estudiante debe arrastrar el billete que le arroje el valor exacto del producto, de esa
manera, se completara la actividad y al final obtendra una realimentacion acorde a sus resultados.
Tema 7: Venta con billetes

https://ipnmoodle.pedagogica.edu.co/course/view.php?id=900#section-8
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Mediante los personajes de la profesora Marianne, Jerson Leandro Chacon Higuera y del
MEF Fabio Alejandro Ordofiez Viera en el escenario del parque, se dara una explicacion detallada
sobre como se puede realizar una venta con billetes, cuales son las posibles situaciones y que se
debe hacer mediante un ejemplo detallado de compra con monedas. Qué es lo que va a encontrar
en cada uno de los productos y como diferenciar cada uno segin su precio y sus caracteristicas.
Todo esto con el apoyo gréafico de los billetes y los productos junto a su precio, para diferenciar
cada uno.

Una vez terminado el ejemplo, el estudiante realizara una actividad donde a través de los
personajes de los estudiantes, se enfrentaran a una situacion de venta con billetes por niveles,
donde se brindara el apoyo grafico de los billetes que utilizaran durante la actividad segun se les
vaya mencionando, ya que solo se les brindara un grupo determinado por cada situacion para que
elijan los que sumen el valor del producto y claro, los productos que van a comprar junto con su
precio. Esta actividad se debe realizar arrastrando cada uno de los billetes que sumen el valor
requerido para completar el precio del producto que esta vendiendo, por ejemplo, si el producto
cuesta diez mil pesos y la actividad me muestra un billete de dos mil, uno de cinco mil y uno de
mil pesos, el estudiante debe arrastrar el billete que le arroje el valor exacto del producto, de esa
manera, se completara la actividad y al final obtendra una realimentacion acorde a sus resultados.
Tema 8: Compra con monedas y billetes.

https://ipnmoodle.pedagogica.edu.co/course/view.php?id=9004#section-9
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Mediante los personajes de la profesora Marianne, el MEF Jerson Leandro Chacon Higuera
y del MEF Fabio Alejandro Ordofiez Viera en el escenario del supermercado, se dard una
explicacion detallada sobre como se puede realizar una compra con monedas y billetes, cuales son
las posibles situaciones y que se debe hacer mediante un ejemplo detallado de compra con monedas
y billetes. Que es lo que va a encontrar en cada uno de los productos y como diferenciar cada uno
segun su precio y sus caracteristicas. Todo esto con el apoyo grafico de las monedas y billetes,
ademas de los productos junto a su precio, para diferenciar cada uno.

Una vez terminado el ejemplo, el estudiante realizara una actividad donde a traves de los
personajes de los estudiantes, se enfrentaran a una situacion de compra con monedas y billetes por

niveles, donde se brindara el apoyo grafico de las monedas y billetes que utilizaran durante la
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actividad segun se les vaya mencionando, ya que solo se les brindara un grupo determinado por
cada situacion para que elijan los que sumen el valor del producto y claro, los productos que van
a comprar junto con su precio. Esta actividad se debe realizar arrastrando cada una de las monedas
y billetes que sumen el valor requerido para completar el precio del producto que esta comprando,
por ejemplo, si el producto cuesta cinco mil doscientos pesos y la actividad me muestra un billete
de dos mil, uno de cinco mil y una moneda de doscientos pesos, el estudiante debe arrastrar el
billete y la moneda que le arroje el valor exacto del producto, de esa manera, se completara la
actividad y al final obtendra una realimentacion acorde a sus resultados.

Tema 9: Compra con monedas Yy billetes recibiendo cambio.

https://ipnmoodle.pedagogica.edu.co/course/view.php?id=900#section-10
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Mediante los personajes de la profesora Marianne, el MEF Jerson Leandro Chacon Higuera
y del MEF Fabio Alejandro Ordofiez Viera en el escenario del supermercado, se dard una
explicacion detallada sobre como se puede realizar una compra con monedas Yy billetes recibiendo
cambio, cuales son las posibles situaciones y que se debe hacer mediante un ejemplo detallado de
compra con monedas Y billetes recibiendo cambio. Que es lo que va a encontrar en cada uno de
los productos y como diferenciar cada uno segun su precio y sus caracteristicas. Todo esto con el
apoyo grafico de las monedas y billetes, ademas de los productos junto a su precio, para diferenciar
cada uno.

Una vez terminado el ejemplo, el estudiante realizara una actividad donde a través de los
personajes de los estudiantes, se enfrentaran a una situacion de compra con monedas y billetes
recibiendo cambio por niveles, donde se brindara el apoyo grafico de las monedas y billetes que
utilizaran durante la actividad segun se les vaya mencionando, ya que solo se les brindara un grupo
determinado por cada situacion para que elijan los que sumen el valor del producto y claro, los
productos que van a comprar junto con su precio. Esta actividad se debe realizar arrastrando cada
una de las monedas y billetes que sumen el valor requerido para completar el precio del producto
que estad comprando, por ejemplo, si el producto cuesta cuatro mil ochocientos pesos y la actividad
me muestra un billete de mil, uno de cinco mil y una moneda de doscientos pesos, el estudiante
debe arrastrar el billete y la moneda que cubra el valor del producto y la moneda o billete que
recibird como cambio del valor del producto, de esa manera, se completara la actividad y al final
obtendra una realimentacion acorde a sus resultados.

Tema 10: Venta con monedas y billetes.

https://ipnmoodle.pedagogica.edu.co/course/view.php?id=9004#section-11
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Mediante los personajes de la profesora Marianne, el MEF Jerson Leandro Chacon Higuera
y del MEF Fabio Alejandro Ordofiez Viera en el escenario del parque, se dara una explicacion
detallada sobre cdmo se puede realizar una venta con monedas y billetes, cuéles son las posibles
situaciones y que se debe hacer mediante un ejemplo detallado de venta con monedas y billetes.
Que es lo que va a encontrar en cada uno de los productos y como diferenciar cada uno segin su
precio y sus caracteristicas. Todo esto con el apoyo grafico de las monedas y billetes, ademas de
los productos junto a su precio, para diferenciar cada uno.

Una vez terminado el ejemplo, el estudiante realizara una actividad donde a través de los
personajes de los estudiantes, se enfrentaran a una situacion de venta con monedas y billetes por
niveles, donde se brindara el apoyo grafico de las monedas y billetes que utilizaran durante la
actividad segun se les vaya mencionando, ya que solo se les brindara un grupo determinado por
cada situacion para que elijan los que sumen el valor del producto y claro, los productos que van

a vender junto con su precio. Esta actividad se debe realizar arrastrando cada una de las monedas
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y billetes que sumen el valor requerido para completar el precio del producto que esta vendiendo,
por ejemplo, si el producto cuesta siete mil cien pesos y la actividad me muestra un billete de dos
mil, uno de cinco mil, un billete de mil y una moneda de cien pesos, el estudiante debe arrastrar el
billete y la moneda que le arroje el valor exacto del producto, de esa manera, se completara la
actividad y al final obtendra una realimentacion acorde a sus resultados.

Tema 11: Venta con monedas y billetes dando cambio

https://ipnmoodle.pedagogica.edu.co/course/view.php?id=900#section-12
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Mediante los personajes de la profesora Marianne Acosta, el MEF Jerson Leandro Chacon
Higuera y del MEF Fabio Alejandro Ordofiez Viera en el escenario del parque, se dara una
explicacion detallada sobre como se puede realizar una venta con monedas y billetes recibiendo
cambio, cuales son las posibles situaciones y que se debe hacer mediante un ejemplo detallado de

venta con monedas y billetes recibiendo cambio. Que es lo que va a encontrar en cada uno de los

43


https://ipnmoodle.pedagogica.edu.co/course/view.php?id=900#section-12

productos y como diferenciar cada uno segln su precio y sus caracteristicas. Todo esto con el
apoyo grafico de las monedas y billetes, ademas de los productos junto a su precio, para diferenciar
cada uno.

Una vez terminado el ejemplo, el estudiante realizara una actividad donde a través de los
personajes de los estudiantes, se enfrentardn a una situacion de venta con monedas y billetes
recibiendo cambio por niveles, donde se brindara el apoyo grafico de las monedas y billetes que
utilizaran durante la actividad segun se les vaya mencionando, ya que solo se les brindara un grupo
determinado por cada situacion para que elijan los que sumen el valor del producto y claro, los
productos que van a vender junto con su precio. Esta actividad se debe realizar arrastrando cada
una de las monedas y billetes que sumen el valor requerido para completar el precio del producto
gue esta vendiendo, por ejemplo, si el producto cuesta dos mil seiscientos pesos y la actividad me
muestra un billete de mil, uno de dos mil y una moneda de quinientos pesos, el estudiante debe
arrastrar el billete y la moneda que cubra el valor del producto y la moneda o billete que brindara
como cambio del valor del producto, de esa manera, se completara la actividad y al final obtendra
una realimentacion acorde a sus resultados.

5. Resultados

A través de un OVA, los estudiantes del area de educacion especial de nivel tres del IPN
han logrado adquirir una estimulacion cognitiva tal que genera en ellos un aprendizaje significativo
mediante la simultaneidad presentada con las actividades llevadas a cabo mediante las ayudas
audiovisuales y de animacién. Ya que esto genera que el estudiante enfrente unos contextos
realistas sobre como puede sobrellevar ciertas situaciones que se pueden presentar en su vida

diaria. Por esa razdn es que se desarrolla el OVA en estos entornos cotidianos, para poder
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presentarle al estudiante un entorno virtual que sea cercano a él mediante la personificacion de
avatares y los diferentes escenarios que son conocidos por ellos.

Ahora bien, la transposicion didactica ha permitido que las matematicas que se buscan
implementar en los estudiantes hayan sido adaptadas por el docente al punto de generar un medio
de practica en el cual el estudiante encuentre cada una de las posibilidades a tener en cuenta
respecto al manejo del dinero a través del OVA, ya que este mismo le permite al estudiante la
oportunidad de practicar en diferentes niveles de dificultad a lo largo de los temas en los que se
divide este objeto virtual de aprendizaje y le permita obtener una realimentacion directa que le
brinda la oportunidad de saber cdmo se estdn manejando las situaciones y cuales estan siendo los
resultados de manera directa, por lo que puede repetir el ejercicio cuantas veces desee hasta llegar
al objetivo clave, el manejo del dinero en los diferentes procesos de compra y venta que se puedan
presentar en su cotidianidad.

Ademas de esto, durante el desarrollo del objeto virtual de aprendizaje se tuvieron en
cuenta ciertas restricciones para obtener los mejores resultados posibles por parte de los
estudiantes, como por ejemplo la division del tépico principal del manejo del dinero en diferentes
temas, para ir llevando al estudiante hacia un proceso escalonado que le permitiera ir un paso a la
vez, adquiriendo diversas habilidades para el siguiente paso que debia dar. Precisamente por esto,
también se optd por dividir estas actividades dentro de cada tema por niveles, debido a que se
comprendia que todos los estudiantes no iban a ir al mismo ritmo y algunos necesitaban tener
mayor exigencia que otros por sus diversas dificultades, ya que algunos cuentan con
discapacidades mayores a otros dentro del mismo grupo.

Ya dentro de cada actividad, parte de estas restricciones empezaron a tomarse en cuenta

pensando en el rol del estudiante y de la libertad de este para decidir realizar o0 no su actividad sin
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suprimir ningun protocolo. Es por esta razon que se toman las medidas de bloquear el avance
manual del video, ya que estamos acostumbrados a brincar diferentes secciones del video para
omitir o repetir ciertas cosas. Ahora se ha limitado esta funcion con el fin de evitar omisiones a
las preguntas para llegar al final sin ningan resultado de por medio. De esta manera, la actividad
no va a permitirle avanzar a la siguiente si no obtiene el puntaje requerido para la prueba, ya que
esto les iba a permitir completar el OVA sin la necesidad de haber aprendido necesariamente y esa
no era la idea del proyecto.

Otras medidas que se tuvieron en cuenta es que la pregunta se va a repetir hasta que obtenga
la respuesta correcta, para que sea claro para el estudiante por qué esta fallando en el momento y
que es lo que debe tener en cuenta, pues recibe una realimentacion inmediata cada que termina la
pregunta, asi haya sido correcta o incorrecta. De igual manera, las monedas dentro de la actividad
no se clonan, debido a que se limita al estudiante a que no sume el valor que se le ofrece con la
misma moneda y no se malentienda el ejercicio, ya que se pueden asumir falsas connotaciones y
podria ser un problema futuro para el estudiante en un caso de la vida real, por eso, solo se permite
usar la moneda una sola vez por pregunta.

Finalmente, una de las condiciones adoptadas para el trabajo con las monedas y los billetes
en el OVA fue la diferencia de tamafios entre las monedas y billetes de nuestro pais. Esto debido
a que el estudiante debe poder diferenciar también esto asumiendo su tamarfio, saber que por
ejemplo la moneda de cincuenta pesos es la mas pequefia de las monedas, mientras que la de mil
es la mas grande. Fue necesario ajustar esto para cada ejercicio, ya que se buscaba trabajar de la
manera mas realista posible, incluso en detalles como este.

Esta investigacion no habria sido posible llevarla a cabo sin el trabajo conjunto con

profesionales en otras areas, donde nos vimos apoyados por disefiadores graficos, editores de
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video, animadores e incluso docentes de otras areas que nos brindaron su consejo y su mano amiga
para darle a este trabajo el mejor enfoque destinado a los estudiantes, pues aqui se recoge un vasto
conocimiento no so6lo enfocado a las matematicas, sino también a todo el proceso que se realizd
de fondo para poder culminar de manera exitosa este proyecto.

Es importante resaltar las dificultades y ventajas a las que se enfrentan los estudiantes con
sindrome de Down al manejo de los Objetos Virtuales de Aprendizajes, tales como el manejo de
herramientas de ofimatica, ya que al ser un recurso digital si los estudiantes no han tenido un
acercamiento o se les dificulta el manejo de estas, los estudiantes no podran realizar su proceso
educativo de forma apropiada, pero de la misma manera es una ventaja ya que en el proceso de
aprendizaje de los OVA los estudiantes pueden reforzar y aprender el manejo de estas mismas.
Otra de las ventajas es que los estudiantes al tener un recurso digital siempre pueden reforzar sus
conocimientos ya que siempre lo tendran disponible, es les permite siempre estar en un constante
proceso de aprendizaje en el que ellos se ven inmersos en escenarios reales, y que a su vez lo ven
de una manera divertida de aprender.

6. Conclusiones y recomendaciones

El nivel de autoaprendizaje que como profesionales tenemos nos mantendra lejos de la
obsolescencia programada profesionalmente, ya que contamos con la formacion en que es:
educacion, didactica y tecnoldgica, todo esto a partir de que manejamos la electrénica, la
programacion y las LMS, sabiendo y comprendiendo como lograr innovaciones frente a cualquier
tipo de desarrollo tecnolégico, todo este autoaprendizaje a futuro derivado de la base de formacién
que da la licenciatura en electrénica.

El papel que juega la interdisciplinariedad para la obtencion de recursos tecnoldgicos

optimos para el trabajo con poblacién con discapacidad es de suma importancia, debido a las
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diversas opciones que se pueden encontrar y a los proyectos integrales que se pueden generar a
través de esta. Este proyecto de grado es una prueba fundamental de que el trabajo en conjunto
con otras areas es clave para atender las necesidades presentes con los estudiantes que presentan
diversas discapacidades, ya que se requiere una adaptacién del lenguaje a manejar, el aspecto
gréfico y la interactividad de las actividades realizadas para una total adquisicién de conocimiento
mediante la estimulacidn cognitiva del tema que se vaya a ensefiar.

Es importante resaltar la importancia de la adaptabilidad de los temas tratados en el
desarrollo del OVA, ya que era necesario no tratar las tematicas de una manera tradicional, sino
de una forma en la que al estudiante se le acercara a escenarios reales, haciéndolo Ilamativo para
ellos, y asi lograr un aprendizaje significativo, todo esto haciendo un analisis l6gico de como
debian encajar las animaciones y las actividades en los videos interactivos, generando un nueva
manera de acercar a los estudiantes al manejo del dinero.

Como docentes en electrénica es importante construir desarrollos didacticos a través de
herramientas tecnoldgicas, que atiendan los procesos de inclusion, no solo para estudiantes con
sindrome de Down sino también para las diferentes discapacidades que se puedan llegar a tener en
el aula. Ya que asi se fortalece el ejercicio docente, y la ensefianza no se queda en términos de
contenidos, sino también en una integracion social del conocimiento en los diferentes contextos a
través de procesos de inclusion, que como docentes de electrénica estamos en la obligacion de
atendar con responsabilidad las diferentes poblaciones, enfocando todo a su contexto especifico a
través de herramientas tecnolégicas buscando siempre la innovacion.

Se debe tener en cuenta la importancia del desarrollo de herramientas tecnolégicas
didacticas enfocadas a la poblacion con discapacidad por parte del docente en electronica, ya que

este es el encargado de difundir el diverso material didactico que se puede brindar al estudiante
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con discapacidad por medio de dispositivos electronicos, ya que nuestra sociedad se encuentra en
un constante cambio tecnologico y todo docente del area de tecnologia debe pensar en la inclusion
como parte de su desarrollo profesional, para asi trabajar con herramientas optimas que promuevan
el aprendizaje de cada individuo en el aula, sin importar la discapacidad que llegue a presentar.
Recomendaciones

Se recomienda que este OVA sea utilizado con los estudiantes mediante los diferentes
niveles que se han planteado aca, ya que se comprende que los estudiantes no poseen el mismo
nivel cognitivo debido a la discapacidad cognitiva con la que cuenta cada uno de ellos. Por esta
razon, el proyecto se ha dividido en diversos niveles para que todos puedan adquirir el
conocimiento del manejo del dinero a su ritmo, permitiendo la oportunidad de continuar avanzando
en actividades que tengan mayor complejidad a los estudiantes que asi lo puedan llevar a cabo.

Se recomienda que, para estudiantes, padres y/o tutores nuevos que no hayan tenido un
acercamiento a la plataforma Moodle, se les haga una capacitacion sobre como funciona la
plataforma desde como ingresar, buscar los cursos, hasta como desarrollar las actividades
interactivas.

Se recomienda implementar estrategias relacionadas con el pensamiento ldgico
matematico como tema transversal en todas las areas, pues se evidencia la necesidad de fomentar
y potenciar competencias para la vida practica a favor del manejo del dinero.
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8. Anexos

8.1. Indice de figuras
8.1.1. Poblacion estudiantil (Hombres vs mujeres)

Porcentaje Hombres Vs
Mujeres - Nivel 3

Hombres
53, 27%

Mujeres;
8; 73%

m Hombres = Mujeres

Gréfico 1: Poblacion estudiantil (Hombres vs Mujeres)

8.1.2. Acceso a internet (Porcentaje de personas que tienen acceso a internet)
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Estudiantes con internet Vs
sin internet

Estudiant
es con
internet;
11; 100%

m Estudiantes con internet = Estudiantes sin internet

Grafico 2: Conectividad a internet (Con internet y sin internet)

8.1.3. Dispositivos electronicos utilizados durante las sesiones sincronicas y asincronicas

Dispositivos utilizados para el
trabajo sincrénico y asincrénico

Celular; 1;
9%

Tableta; 1;
9%

Computad
or; 9; 82%

m Computador = Tableta = Celular

Gréfico 3: Dispositivos utilizados por los estudiantes (Celular, tableta o computador)



8.1.4. Porcentaje que representa el nivel 3 en la seccion de educacion especial

Representacion del nivel 3 en la
seccién de educacion especial

Nivel 4; 6;

Nivel 1; 7;
18%

21%

Nivel 3; 11;
34%

Nivel 2; 9;
27%

= Nivel 1 = Nivel 2 = Nivel 3 Nivel 4

Gréfico 4: Porcentaje que representa el nivel 3 sobre toda la seccion de educacion especial

8.1.5. Diversas discapacidades encontradas en la poblacién (Sindrome Down, Discapacidad
intelectual, ambas)

Discapacidades que se manejan en
e €l Mivel 3

discapacidade
s; 1; 9%

Discapacida

d
Intelectual;

1; 9%
Sindrome de
Down; 9;
82%
= Sindrome de Down = Discapacidad intelectual

= Ambas discapacidades

Grafico 5: Discapacidades de los estudiantes de nivel 3
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8.2. Indice de figuras

8.2.1. Personajes

8.2.1.1. Representacion de maestros

8.2.1.1.1. Representacion de maestra Marianne Acosta
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8.2.1.1.2. Representacion de MEF (Maestro En Formacion) Fabio Alejandro Ordofiez Viera
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8.2.1.1.3. Representacion de MEF (Maestro En Formacion) Jerson Leandro Chacdn Higuera

8.2.1.2.Representacion de estudiantes
8.2.1.2.1. Estudiante mujer con sudadera IPN
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8.2.1.2.2. Estudiante hombre 1 con sudadera IPN

8.2.1.2.3. Estudiante hombre 2 con sudadera IPN
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8.2.1.2.4. Estudiante hombre 3 con sudadera IPN
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8.2.1.2.5. Estudiante mujer 1 con uniforme IPN
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8.2.1.2.6. Estudiante mujer 2 con uniforme IPN

8.2.1.2.7. Estudiante hombre 1 con uniforme IPN
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8.2.1.2.8. Estudiante hombre 2 con uniforme IPN

8.2.1.2.9. Estudiante hombre 3 con uniforme IPN
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8.2.2. [Escenarios
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8.2.2.2. Supermercado 2
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8.2.2.3. Supermercado 3

SUPERMARKET

8.2.2.4. Parque 1
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8.2.2.5. Parque 2

8.2.2.6. Saldn de clases
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8.2.3. Escenas finales
8.2.3.1. Introduccién

AR nin. 4

8.2.3.2. Tema 1




8.2.3.3. Tema 2
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8.2.3.4.2. Actividad nivel 1
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8.2.3.4.4. Actividad nivel 3
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8.2.3.5. Tema 4
8.2.3.5.1. Introduccion
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8.2.3.5.2. Actividad nivel 1

8.2.3.5.3. Actividad nivel 2
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8.2.3.5.4. Actividad nivel 3
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8.2.3.7. Tema 6
8.2.3.7.1. Introduccion

o |

8.2.3.7.2. Actividad nivel 1
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8.2.3.7.3. Actividad nivel 2

8.2.3.7.4. Actividad nivel 3
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8.2.3.7.5. Actividad nivel 4

8.2.3.8. Tema 7
8.2.3.8.1. Introduccion
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8.2.3.8.2. Actividad nivel 1

8.2.3.8.3. Actividad nivel 2
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8.2.3.8.4. Actividad nivel 3

8.2.3.8.5. Actividad nivel 4
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8.2.3.9. Tema 8
8.2.3.9.1. Introduccion
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8.2.3.9.3. Actividad nivel 2

8.2.3.9.4. Actividad nivel 3
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8.2.3.9.5. Actividad nivel 4
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8.2.3.10.2. Actividad nivel 1
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8.2.3.10.3. Actividad nivel 2
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8.2.3.10.4. Actividad nivel 3
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8.2.3.10.5. Actividad nivel 4
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8.2.3.11. Tema 10
8.2.3.11.1. Introduccion

8.2.3.11.2. Actividad nivel 1
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8.2.3.11.3. Actividad nivel 2

8.2.3.11.4. Actividad nivel 3
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8.2.3.11.5. Actividad nivel 4

8.2.3.12. Temall
8.2.3.12.1. Introduccion
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8.2.3.12.2. Actividad nivel 1

8.2.3.12.3. Actividad nivel 2
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8.2.3.12.4. Actividad nivel 3

8.2.3.12.5. Actividad nivel 4
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