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RESUMEN: Los estudiantes con discapacidad intelectual tienen dificultad en el proceso de
aprendizaje y requieren practicar de manera repetitiva un determinado tema para que puedan
alcanzar un conocimiento significativo. En la actualidad, las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion aplicadas a la educacidn se constituyen como un recurso didactico importante el
proceso de ensefanza-aprendizaje. En la Unidad Educativa Carlos Garbay de la ciudad de
Riobamba, 23 estudiantes de tercero de basica con discapacidad intelectual moderada tienen
dificultad en identificar los nimeros y reconocer cantidades. Para el estudio se diseiid y elaboré
un programa multimedia para la asignatura de matematica con adaptaciones curriculares
sujetas a una planificacidn para estudiantes con necesidades educativas especiales. Para la fase
de desarrollo del programa se utilizé6 Adobe lllustrador CC, Adobe Photoshop CC y Adobe
Animate CC. Se aplicé como estrategia la gamificacion utilizando cuatro elementos principales
la tipografia, las imagenes, la cromatica y el sonido. El programa contempla 5 niveles siendo
requisito completar y acertar con las respuestas para pasar al siguiente nivel. El programa se
instalé en las computadoras del centro de informatica de la Unidad Educativa. El 23% de los
estudiantes necesitaron de 2 a 3 intentos para alcanzar el quito nivel, el 62% de estudiantes
realizaron de 6 a 9 intentos y el 15% tuvieron que realizar 10 intentos. Los docentes de aula
consideraron que los resultados son favorables dado el grado de discapacidad de los
estudiantes.
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ABSTRACT: Students with intellectual disabilities have difficulty in the learning process and
require repetitive practice of a given topic so that they can achieve significant knowledge.
Currently, Information and Communication Technologies applied to education constitute an
important teaching resource in the teaching-learning process. At the Carlos Garbay Educational
Unit in the city of Riobamba, 23 third-grade students with moderate intellectual disabilities
have difficulty identifying numbers and recognizing quantities. For the study, a multimedia
program was designed and developed for the subject of mathematics with curricular
adaptations subject to planning for students with special educational needs. Adobe lllustrator
CC, Adobe Photoshop CC and Adobe Animate CC were used for the development phase of the
program. Gamification was applied as a strategy using four main elements: typography, images,
chromaticity and sound. The program includes 5 levels, being a requirement to complete and
get the answers right to move to the next level. The program was installed on the computers
of the Educational Unit's computer center. 23% of students needed 2 to 3 attempts to reach the
Quito level, 62% of students obtained 6 to 9 attempts, and 15% had to take 10 attempts.
Classroom teachers consider that the results are favorable given the degree of disability of the
students.

Keywords: special educational needs, learning difficulties, information and communication
technologies, multimedia product

INTRODUCCION

La Organizacion Mundial de la Salud, establece que la discapacidad intelectual se presenta entre
el 1% y el 4% de la poblacién en el mundo (1). En la actualidad, 85 millones de individuos con
discapacidad viven en América Latina, lo que representa el 14,70% de la poblacion regional.
Adicionalmente el informe relaciona la discapacidad intelectual con los indices de pobreza
concluyendo que las casas donde viven personas con discapacidad son mas pobres, y en 1 de cada
5 hogares viven en situacién de pobreza extrema (2).

En el Ecuador el gobierno tiene mas de 25 afios trabajando para alcanzar la inclusién de individuos
con discapacidad intelectual en la sociedad. De acuerdo a las estadisticas desarrolladas por el
Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades, existen 103312 personas con discapacidad
intelectual en el pais, registrdndose el indice mds alto en la provincia de Pichincha con 16260
personas mientras que en la provincia de Chimborazo existen 3653 personas con dificultades
intelectuales cuya edad se encuentra por debajo de los 65 afios y laboralmente activas 80
personas (3).

La discapacidad intelectual se sitia como una de las dificultades de mayor incidencia dentro de
los conflictos generales del progreso en el aprendizaje (4). La discapacidad intelectual es una
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condicionante en la actividad intelectual manifestdndose en la dificultad para desarrollar
destrezas conceptuales, sociales y de adaptacion al entorno (5). Los estudiantes con discapacidad
intelectual muestran un ritmo de aprendizaje mas lento y alcanzan un rendimiento mas bajo que
el resto de sus compafieros (6).

Los motivos que producen la discapacidad intelectual son multiples, desde el desarrollo
cromosomico, como el Sindrome de Down, infecciones, desnutricion severa, traumatismos,
dificultades en el metabolismo, entre otros, sin embargo, en la actualidad se ha catalogado la
discapacidad intelectual en niveles; leve, moderado, grave y profundo (7).

La discapacidad intelectual leve; se determina cuando tienen entre 50 y 70 puntos de Cociente
Intelectual presentando un retraso cognitivo y una leve afectacidon del campo sensorio motor, son
individuos competentes para formar parte del sistema educativo, su aprendizaje lleva muchisimo
mas tiempo que el de otras personas (8).

La discapacidad intelectual moderada; se ubica por debajo de 50 puntos en cociente intelectual,
lo que crea la necesidad constante de una vigilancia, tanto en la educacidon como en el trabajo,
no obstante, con terapia pueden tener cierto grado de independencia (9).

Discapacidad intelectual grave; cuando el Cociente Intelectual se localiza entre 20 y 35 puntos,
quienes la sufren necesitan constante supervisidn, ya que se muestra con deterioros a nivel
neuroldgico, esto genera que la persona posea destrezas reducidas, poca o nula compresién
lectora y numérica, se les considera incapaces de tomar decisiones propias (10).

Discapacidad intelectual profunda; de los diferentes tipos de discapacidad intelectual es el mas
temido por los padres, pues quienes la sufren tienen una capacidad de cociente intelectual menor
a 20 puntos, esto genera un cuidado permanente y la tasa de vida es muy baja, ya que aparece
seguido de problemas neuroldgicos, entre otros, sus habilidades motoras son limitadas y su
capacidad comunicativa es bastante baja o inexistente (11).

El Foro Mundial por la Educacidn indica que existe un progreso desde el afio 2000 en la “Educacién
para todos en Ecuador”, pero la identificacién de barreras y la busqueda de procesos educativos,
formativos, politicos para el desarrollo de una educacion y sociedad mas inclusiva, innovadora y
reflexiva continda siendo una cuestion pendiente (12). En el afio 2010, se toma verdaderas
acciones para afrontar la atencién de las personas con discapacidad estableciendo como una
prioridad dentro de sus politicas de Estado la educacién inclusiva, en concordancia con la
Constitucion de la Republica del Ecuador (13). En el 2011 se aprueba la Ley Organica de Educacién
Intercultural, en la cual se hace efectivo el derecho a la educacién que tienen las personas con
discapacidad, garantizando la inclusién de éstas a los establecimientos educativos dentro del
marco del Buen Vivir, la interculturalidad y la plurinacionalidad, basado en la relaciéon de todos
los actores sociales y la comunidad educativa (14).
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Las personas con discapacidad intelectual son discriminadas en contextos laborales, académicos
y sociales, esta situacidon genera en ellos problemas de autoestima (15). El nivel de aprendizaje de
los nifos con discapacidad intelectual retira las posibilidades pedagdgicas ya que las Unidades
Educativas tienen cierto rechazo al recibir estudiantes que poseen discapacidad intelectual
debido a que el nivel de aprendizaje es menor o requieren mayor atencidon que los demas
estudiantes, inclusive requieren de nuevas técnicas para comprender y poder utilizar los
conocimientos adquiridos (16).

En la actualidad, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn (TIC), constituyen una fuente
de recursos que facilitan el proceso de ensefianza aprendizaje, en especial en aquellas personas
con necesidades educativas especiales. Estas tecnologias promueven la educacién inclusiva y
facilitan entornos comprensibles y flexibles para desarrollar al maximo sus capacidades (17). En
los ultimos afios las TIC, se han incorporado en las metodologias de ensefanza propiciando un
mayor disfrute de las actividades y, por ende, un mayor logro de las competencias, asimismo, el
aprovechamiento de estas tecnologias ha servido como puente en la comunicacién de las
personas con necesidades de apoyo, educadores y familias (18).

Los nifios con discapacidad intelectual aprenden y se desarrollan de una forma mas lenta que los
demas nifios en su rango de edad, y se debe ser repetitivo para que vayan grabandose el tema
gue se quiere que aprendan (19). La aplicacidn del disefio grafico y la gamificacion se puede lograr
qgue las personas con discapacidad intelectual mejoren significativamente el rendimiento
académico. Los nifios con discapacidad intelectual aprenden de diferentes maneras y, segun
expertos, una de las mas efectivas es por medio del juego (20). Para la ensefanza de matematica
en los nifios con discapacidad intelectual se debe iniciar con informacién simple para que domine
las estructuras mas complejas como sumas e identificacion de cantidades (21).

Las personas con discapacidad intelectual tienen un funcionamiento intelectual
significativamente bajo, lo que limita gravemente su capacidad para afrontar una o mas
actividades de la vida diaria (habilidades adaptativas) de tal manera que requieren ayuda
permanente, en el area conceptual se nota dificultades en: la memoria, la lectura, la escritura
y con mas evidencia en las matematicas (22).

El objetivo de la investigacidn es elaborar un producto multimedia interactivo que contribuya a
la identificacion de numeros y cantidades dirigido a los estudiantes con discapacidad intelectual
moderada de tercer grado de educacién basica de la Unidad Educativa Especializada Carlos
Garbay.

MATERIALES Y METODOS

La investigacidn se realizé en la Unidad Educativa Especializada Fiscal Carlos Garbay, ubicado en
la Provincia de Chimborazo, Canton Riobamba. El establecimiento educativo cuenta con 53
docentes y 278 estudiantes y oferta los niveles Inicial, Basica y Bachillerato.

34



PRODUCTO MULTIMEDIA INTERACTIVO PARA EL APRENDIZAJE DE MATEMATICA DIRIGIDO A NINOS CON
DISCAPACIDAD INTELECTUAL MODERADA

Para el desarrollo de la investigacidon se aplicé el método cuali-cuantitativo. Para el proceso de
creacion multimedia interactivo se aplicaron 5 etapas (23):

1) Planteamiento, 2) Disefio, 3) Desarrollo, 4) Prueba, 5) Implementacion.

Etapa de Planteamiento: Para la creacion del producto multimedia se deben cumplir 4 tipos de
analisis: necesidades, usuarios, contenido y recursos:

a) Andlisis de necesidades: La dificultad de aprendizaje detectada por el docente de aula es el
reconocer los niUmeros y contar objetos.

b) Andlisis de usuarios: Los 23 estudiantes de tercero de basica (15 nifios y 8 nifnas) tienen
discapacidad mental moderada.

c¢) Andlisis de contenidos: Los contenidos para el proceso de aprendizaje tiene dos momentos:

1) Los numeros y su forma, y 2) Utilizacién de los numeros.

d) Andlisis de recursos: Dentro de los recursos tecnolégicos se utilizé el laboratorio de informatica
del Instituto Superior Tecnolégico Republica Federal de Alemania. El recurso humano se
conformo con profesionales en diseno grafico y educadores de basica media.

Etapa de Disefio: Se realizé el esquema general de la interfaz, contenidos e interactividad:

a) Disefio de la interfaz: Por medio de una pantalla se expusieron a los 23 estudiantes una
variedad de formas, imdagenes, cromatica, personajes, tipografias y sonidos con el objetivo de
desarrollar un producto que capte su atencidn y el estudio de matematica sea mas divertida.
Figuras: Para que los estudiantes tengan una guia interactiva que les indique la actividad
matemadtica a realizar, se optdé por personajes animados. Para su disefio se expusieron en la
pantalla de un computador, dos tipos de ilustraciones: la primera representaba una nifia y un nifio
con apariencia normal y la segunda representaban una nifia y un nifilo con rasgos especiales. El
65% de los encuestados escogieron la primera ilustracién.

Fig.1: Personajes animados para el producto multimedia

En lafigura 1, se puede observar los personajes escogidos que interactian con los estudiantes en
cada ejercicio matematico propuesto. A los nifios con discapacidad intelectual moderada les llama
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la atencion y se sienten identificados con nifios de su mismo rango de edad que no presenten
rasgos fisicos especiales, les gusta sentirse incluidos y ser parte del grupo social de sus pares (24).
Los personajes creados para la interaccién corresponden a un nifio y una nifa entre 7 y 9 afos
con uniforme color azul y rojo.

Sonidos: Se realizaron pruebas de efectos de sonido para lo cual se les hizo escuchar a los 23
encuestados varias opciones. El 65% de los encuestados prefirieron el sonido de Applause Sound
Effect cuando aciertan con la respuesta, y Wrong Buzzer Sound Effect cuando tienen un
desacierto.

Colores: Los colores tienen un papel fundamental en el aprendizaje y desarrollo de los nifios les
transmite sensaciones y emociones (25). Los colores fueron seleccionados de acuerdo a la
psicologia del color que estudia el efecto de los colores sobre la conducta humana (26). La gama
de colores frios esta relacionada directamente con el aprendizaje, ya que son colores asociados a
aprender temas de mayor dificultad, ya que se relacionan con la mente (27). La gama de colores
calidos da una sensacién de suministro de oxigeno al cerebro, promueve la estimulacion de la
actividad mental, mientras que al mismo tiempo afloja las inhibiciones de las personas (28).

b) Disefio de contenidos: Para que los estudiantes puedan desarrollar conocimientos
significativos, se considerd plantear 5 niveles acordes al nivel de discapacidad mental que se
describen en la tabla 1:

Tabla I: Contenido de aprendizaje

Niveles Contenido Objetivo Dificultad
1 Observar los niUmeros y contar 3 manzanas. , Baja
. (s Reconocer los nimeros .
Observar los numeros y contar 5 lapices. ; Baja
, y relacionar con el .
Observar los numeros y contar 7 borradores. Media

. . numero correcto de .
Observar los nimeros y contar 9 relojes. Media

i objetos.
Observar los nimeros y contar 12 cerezas. I Alta

u b wN

En la tabla 1, se expone el contenido de cada nivel y el grado de dificultad al incrementar objetos.
El objetivo general es alcanzar el aprendizaje de contar y reconocer los nimeros.

c) Disefio de interactividad: Se incorporé en interfaz imagenes de libros y un reloj. Los libros como
elementos para crear equilibrio con los demads elementos y un reloj para que los nifos perciban
gue tienen que culminar con el nivel y no se distraigan con otros elementos (29).

Etapa de Desarrollo: Las ilustraciones con las que cuenta el producto multimedia se realizaron en
el programa Adobe lllustrador CC, con el que se crean graficos vectoriales, utilizando la ilustracién
vectorial en las representaciones graficas. Para el retoque fotografico y crear los fondos del
producto multimedia en cada una de sus secciones se utilizd el programa Adobe Photoshop. Se
disefiaron los gréaficos de los background de cada animacidon adaptandole colores y luces
dependiendo de la interfaz, se procedid a realizar la animacién y programacion utilizando el
software Adobe Animate CC, en una mesa de trabajo para publicaciones digitales de 1024 pixeles
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de ancho por 768 pixeles de alto. En la figura 2, se ilustra la distribucion de elementos que
conforman la intefaz.

-
%

Fig. 2. Interfaz de actividades

Para la animacion de los personajes y los escenarios se utilizaron diversas herramientas
proporcionadas por el programa Adobe Animate CC. Se utiliza la herramienta huesos para dar
movimientos a los 2 personajes que seran recurrentes en cada pantalla. Se programa cada uno
de los botones utilizando lenguaje de programacion Action scrip 3.0 el cual hace que cada pantalla
sea interactiva (30).

Etapa de Prueba: El funcionamiento del producto multimedia se realiz6 mediante 20 pruebas
consecutivas para verificar la activacién de los mensajes y sonido.

RESULTADOS Y DISCUSION

Etapa de Implementacion: Se procedid a instalar el producto multimedia en las computadoras del
laboratorio informatico de la Unidad Educativa Especializada Carlos Garbay. Se procedio a dividir
en dos grupos a los niflos con discapacidad intelectual moderada: 12 nifios en el primer grupo y
11 nifios en el segundo grupo, con la finalidad de que cada uno tenga acceso a una computadora.

Los nifios con discapacidad intelectual moderada tienen caracteristicas propias como dificultad
para aprender, para concentrarse se distraen con facilidad pierden la atencién por cualquier
sonido o movimiento externo, cuentan con un rango de atencién para el desarrollo de un tema
en clases de 15 a 25 minutos aproximadamente, transcurrido ese tiempo pierden la concentracion
y se distraen con cualquier estimulo, por lo que se debe utilizar estrategias y metodologias activas
en el proceso ensefianza - aprendizaje, para captar la atencion de los nifios, y asi lograr que
alcancen un aprendizaje significativo, por esta razén el producto multimedia desarrollado
potencia el aprendizaje significativo, es decir, trata de que el alumno relacione lo aprendido en el
aula a otros contextos de la realidad que le rodea como es el caso de la utilizacion de un juego.
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Tabla Il. Implementacion del producto multimedia en clase

Numero de intentos para culminar los niveles Estudiantes %
3 7 23
6 8 35
9 4 17
10 4 17
Total 23 100

Una vez aplicado el producto multimedia se obtuvieron los siguientes resultados el 23% de los
estudiantes necesitaron de 2 a 3 intentos para poder avanzar al siguiente nivel del juego, el 52%
de estudiantes realizaron de 4 a 9 intentosy el 17% tuvieron que realizar 10 intentos para avanzar
al quinto nivel del juego. Se pudo registrar que siete nifios se familiarizaron rapidamente con el
producto multimedia y solamente tuvieron que practicar entre dos y tres veces para poder llegar
al quinto nivel. Los nifios al momento de escuchar los aplausos y ver que podian seguir avanzando,
se sentian motivados y se aplaudian a si mismos.

Ocho estudiantes pasaron el primer nivel con facilidad, pero a partir del segundo nivel tuvieron
dificultad teniendo que practicar entre cuatro y seis veces para poder culminar los cinco niveles.
Cuatro nifios contaban correctamente los elementos que se ilustraban en la pantalla, pero al
momento de relacionar con el nimero se equivocaban y tuvieron que revisar entre 7 y 9 veces la
parte introductoria en donde expone la cantidad que representa cada nimero, después de
observar varias veces pudieron llegar al ultimo nivel del multimedia. Cuatro nifios tuvieron mayor
dificultad no pasaban del nivel tres. La docente de aula brindé apoyo adicional para alcanzar el
quito nivel en el décimo intento.

Evaluacidn cualitativa de los usuarios: Considerando el nivel de discapacidad mental se aplicod una
encuesta a los 23 estudiantes. Las preguntas sirvieron para valorar el producto multimedia desde
la Optica de juego como se expresa a continuacion: El 78% de los estudiantes consideraron facil
el uso del producto multimedia. El 83% consideran util la actividad para comprender las
cantidades. Al 70% de nifios les atrajo los colores utilizados en la interfaz ya que se utilizo la
psicologia del color. Al 91% le resultd entretenida la clase.

Dentro de la discusidon podemos mencionar que en una mirada a las TICs y la educacion inclusiva
segun Cabrero, los proyectos TIC orientados a necesidades especiales representan una excelente
alternativa educativa porque permite alcanzar ambientes enriquecidos de aprendizaje que
pueden paliar los déficits sociales (31). En la implementacién del producto multimedia, se observo
gue la integracion de las tecnologias interactivas, facilitada por el software Adobe Animate,
contribuyd a una experiencia de aprendizaje mas dindmica y participativa. Este enfoque no solo
aprovechd las herramientas tecnoldgicas disponibles, sino que también resalté la importancia de
la sincronizacién entre las TIC y la ensefianza, subrayando la relevancia de una metodologia
moderna y adaptativa en el contexto educativo.
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En el estudio de “El futuro de los docentes en el uso de las TIC para la educacidn inclusiva”,
menciona que la contribucidn de las TIC para la coordinacion familia-escuela, mejora la
participacién activa del alumnado en el proceso educativo, flexibilidad del proceso de ensefianza-
aprendizaje y contribucién al desarrollo profesional del docente (32). Esto se puede identificar
con el producto multimedia aplicado en la Unidad Educativa Especializada Carlos Garbay donde
tanto docentes como padres de familia utilizan el mencionado producto multimedia desde
computadoras y celulares como una metodologia activa en el aprendizaje inclusivo de los nifios.

La coordinacidon visomotora permite que los estudiantes con discapacidad intelectual desarrollen
habilidades a través de la coordinacién de los movimientos del cuerpo respondiendo a la
estimulacion visual-auditiva que se presenta en las distintas circunstancias de la vida diaria en las
personas, permitiendo que los estudiantes realicen actividades simples y complejas (33). Los
docentes estdn llamados a proporcionar igualdad de oportunidades para los estudiantes,
respetando el ritmo y estilo de aprendizaje de cada uno, atendiendo las necesidades educativas
del estudiantado realizando adaptaciones curriculares asertivas y oportunas que permitan la
participacién igualitaria en las actividades establecidas en el curriculo (34).

El producto multimedia es un material didactico ya que refleja su capacidad para facilitar el
proceso educativo de manera interactiva y motivadora utilizando la estrategia de gamificacién se
presenta como una via efectiva para involucrar a los estudiantes, fomentar la participacién activa,
y al mismo tiempo, consolidar conocimientos de manera entretenida. En este sentido, se destaca
la importancia de estos programas como recursos pedagdgicos que no solo capturan el interés de
los nifios, sino que también ofrecen una plataforma efectiva para que los educadores promuevan
un aprendizaje significativo y memorable.

El uso de la gamificacidon es un medio para fomentar la inclusion del alumnado en general, y del
alumnado que presenta algun tipo de NEAE (Necesidades Especificas de Apoyo Educativo), en
particular (35). Los testimonios de los nifios con necesidades educativas especiales de la Unidad
Educativa Especializada Carlos Garbay revelan un claro aprecio por el aprendizaje ludico,
expresando que disfrutan aprender a través del juego. Esta percepcidn resalta la eficacia de los
programas diseflados como estrategias de aprendizaje, proporcionando a los estudiantes la
oportunidad de repetir y reforzar conceptos de manera gradual. La implementacién de los
programas multimedia se proyecta como una herramienta didactica valiosa para los docentes, ya
gue incorpora la gamificacion como un enfoque pedagdgico innovador (36).

En el disefio y elaboracidon del programa multimedia para la enseflanza — aprendizaje de
matematica para necesidades educativas especiales, se utilizo la metodologia activa gamificacion
gue consiste en utilizar un determinado tema del curriculo e integrarles a dindmicas de un juego
adaptado al aula en entornos no ludicos. La finalidad es que los nifios con discapacidad intelectual
moderada aprendan, potenciando la concentracion, el esfuerzo y otros valores positivos comunes
alos juegos, ya que el juego fisiolégicamente estimula la produccién de varios neurotransmisores
como las endorfinas que producen bienestar y favorecen que se fijen los conceptos adquiridos, la
gamificacion es un sistema de ensefianza-aprendizaje que proporciona un feedback inmediato y
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continuo, lo que genera que se aprenda mas rapidamente. Se puede volver atras y mejorar, los
nifos conocen en cada momento su puntuacién y el siguiente nivel que pueden alcanzar.

El producto multimedia tomo el principio de la gamificacion utilizando cuatro elementos
principales para su interfaz la tipografia, las imagenes, la cromatica y el sonido; la tipografia que
se utilizd es Arial para que tenga una facil legibilidad, las imagenes son ilustraciones de objetos
cotidianos que se encuentra a diario, la cromatica cuenta con una variedad de colores aplicados
con su respectivo analisis psicoldgico y semidtico, el sonidos que se utilizd tuvo la finalidad de que
en cada nivel pueda volver a llamar la atencidn de los nifios con necesidades educativas especiales
y se concentren en los niveles del juego. Por lo tanto, una vez finalizado el juego se conversé con
los niflos con NEE y manifestaron que se sintieron a gusto y motivados por continuar practicando
los niveles del juego, quedo registrado que cada vez que finalizaban un nivel y se escuchaba los
aplausos para que puedan continuar al siguiente nivel los nifios se emocionaban y ellos también
se aplaudian, en modo de festejo del logro de pasar al siguiente nivel.

El producto multimedia cubre una necesidad educativa especial, ya que beneficia a los
estudiantes, padres de familia y docentes. Los estudiantes aprenden jugando a través de la
gamificacién donde segun estudios realizados se demuestra que es una forma de adquirir un
aprendizaje significativo, los padres de familia se benefician ya que gracias al producto
multimedia sus hijos cuentan con una herramienta informatica para poder repasar y repasar
hasta que dominen los temas requeridos, para los docentes contribuye una gran ayuda ya que se
considera como un material didactico que es capaz de captar la atencién de los nifios para
aprender, se sienten motivados al responder bien y se interesan por utilizar mas veces el juego.

El programa multimedia sirve exclusivamente para educacién especial, ya que fue desarrollado
con adaptaciones curriculares de acuerdo a la edad y nivel de educacién que tienen los nifios de
tercer grado con discapacidad moderada, informacion que fue entregada por la UDAI (Direccién
de Educacioén Especial e Inclusiva) y revisada por las docentes de la Unidad Educativa Especializada
Carlos Garbay, en la entrevistas previas con las docentes, explicaban que los nifios tienen
dificultad de relacionar cantidades de objetos con los niumeros que les representan, por esta
razon se decidié utilizar la gamificaciéon como metodologia activa de aprendizaje con todo lo que
implica un juego como subir de nivel, si no se cumple la misién no se puede avanzar, cuando se
tiene aciertos escuchar aplausos y avanzar y cuando se tiene equivocaciones tienen que repetir
el nivel para poder seguir avanzando.

CONCLUSIONES

El estudio revela que el producto multimedia disenado para el aprendizaje de nimeros y
cantidades, obtuvo un 83% de aceptacién por parte de los estudiantes con necesidades
educativas especiales de tercer grado de educacién basica con discapacidad mental moderada de
la Unidad Educativa Especializada Carlos Garbay.
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Los docentes de aula de la Unidad Educativa valoraron la receptividad positiva del enfoque
multimedia en el proceso de aprendizaje de sus estudiantes, destacando la relevancia y la utilidad
del recurso multimedia desarrollado.

Los colores calidos, como el amarillo y naranja, desempefian un papel influyente en la
concentracion de los estudiantes. Asimismo, se observa que los sonidos tienen un impacto
significativo en el proceso de aprendizaje, sirviendo como estimulo que favorece la receptividad
y la retencion de la informacidon por parte de los estudiantes. Estos hallazgos sugieren la
importancia de considerar tanto la paleta cromdtica como la dimensién auditiva en entornos
educativos para optimizar la atencidn y el rendimiento académico.

La implementacion del producto multimedia se llevd a cabo mediante el uso de diversos
softwares de tecnologias de la informacidon y comunicacién (TIC) en el ambito educativo. En
particular, se destacd la aplicaciéon del software Adobe Animate como una herramienta
fundamental en el desarrollo del programa. Este software no solo demostré ser eficiente en la
creacién de contenido interactivo, sino que también ofrecié caracteristicas significativas que
contribuyeron a la efectividad del producto utilizando el principio de la gamificacién.
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