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RESUMEN

El objetivo de este proyecto de titulacion fue crear un audiovisual en tercera dimensién (3D)
para ayudar a los estudiantes de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado del cuarto grado
comprendido entre los 7 y 8 afios de edad que ademas presenten un cuadro de Trastorno de
Déficit de Atencion Con Hiperactividad (TDAH) con el fin de mejorar su concentracion en el
aspecto académico. Se aplicd un método deductivo, ademéas se realiz6 una valoracion de la
concentracion de cada alumno, por medio de la técnica de Neuroergonomia. Posterior al analisis
se procedié a seleccionar el tema para realizar el audiovisual, el siguiente paso fue determinar
una gama cromatica en particular para que tenga incidencia de manera positiva en los alumnos,
después se procedié a modelar, texturizar, iluminar, animar y renderizar lo que posteriormente
seria el audiovisual. Para texturizar se determind la utilizacion de una gama cromatica que
favorezca a los nifios con los que se trabajé. EI material audiovisual se presentd a los nifios,
mediante un televisor capaz de proyectar imagenes 3D, acompafiados de unas gafas de
tecnologia de visualizacion 3D activa, también se utiliz6 un Neurosky para poder tener una
valoracion del nivel de concentracién que les genera a los nifios el material audiovisual, esto se
logra mediante una conexién via bluetooth entre el Neurosky y un PC. Se concluyé que el
implementar nuevas tecnologias 3D que ayuden al proceso ensefianza — aprendizaje de los nifios
con TDAH es de gran ayuda para que puedan desarrollar un mayor grado de concentracién. Se
recomienda implementar la tecnologia 3D en los contenidos educativos para los nifios entre 7 y

8 afos que presenten un cuadro TDAH.

PALABRAS CLAVE: <TECNOLOGIA Y CIENCIAS DE LA INGENIERIA>, <DISENO
GRAFICO>, <EDUCACION>, <HERRAMIENTAS DE DESARROLLO MULTIMEDIA>,
<IMAGENES TRIDIMENSIONALES>, <AUDIOVISUAL EDUCATIVO>, <DEFICIT DE
ATENCION>, <NEUROSKY (HARDWARE-SOFTWARE)>
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SUMMARY

The titling Project objective was to create an audiovisual in three-dimensional (3-D) to help
students between the ages of 7 and 8 years old of fourth grade of Pedro Vicente Maldonado
Educational Unit that also have a frame attention deficit hyperactivity disorder (ADHD) for the
purpose of improving their concentration in academic aspect, the deductive method was applied.
In addition, the valuation of concentration was performed of each student by Neuroergonomics
technigue. Subsequent to the analysis, proceeded to select the theme to realize the audiovisual,
the next step was to determine a chromatic gamut, in particular. to have a positive incidence in
the students, after it was proceeded to model, texturize, illuminate, animate and render to have
the audiovisual subsequently. For texturing the utilization of a chromatic gamut was determined
that favors the children with it was worked. The audiovisual material was presented to children
by means of a television that projects 3-D images, accompanied by glasses of visualization
technology 3-D active. A NeuroSky also was used, to have a valuation of the level of attention
it generates in children to visualize the audiovisual material, this was achieved by a connection
via Bluetooth between the NeuroSky and PC. It was concluded that implemented new 3-D
technologies that help the children in the teaching-learning process with TADH it is a great help
they can develop a greater degree of concentration. The research paper recommends
implementing the 3-D technology in the educative contents for children between the ages of 7

and 8 years old who present a frame attention deficit hyperactivity disorder TDAH.

KEYWORDS: <TECHNOLOGY AND SCIENCUIES OF ENGINEERING> <GRAPHIC
DIDIGN> <EDUCATION> <MULTIMEDIA DEVELOPMENT TOOLS> <THREE-
DIMENSIONAL IMAGES> <EDCATIONAL AUDIOVISUAL> <ATTENTION DEFICIT>
<NEUROSKY(HARDWARE-SOFWARE)>
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INTRODUCCION

Aunque pareciera que los materiales multimedia (videos) 3D son una creacion actual, la
primera patente de 3D se registrd en el siglo XIX y los primeros cortos con estereoscopia se
proyectaron en 1915, después con el paso del tiempo y desde sus inicios se sabia que ofrecer
la sensacion de profundidad a las personas iba a ser un éxito casi asegurado por lo que Unico
que falta era tiempo para ir puliendo y creando técnicas que ayuden al mejoramiento y
correcto manejo de este tipo de tecnologia, con el paso del tiempo Louis Arthur Ducos du

Hauron invent6 las gafas de dos filtros de color también Ilamadas gafas de anaglifo.

Posterior a las gafas de anaglifo fue la concepcion de las gafas activas para visualizacion 3D
(1922), en base a esta tecnologia podemos desarrollar el fundamento multimedia en 3D.
(Mateo 2006) asegura que un contenido basado en la inteligencia espacial es de gran ayuda
para los nifios que presentan un cuadro de TDAH y que les estimula a desarrollar méas su

sentido de la atencion.

En una investigacion realizada por Vicente Félix Mateo de la ciudad de Valencia-Espafa
titulada “Recursos para el diagnostico Psicopedagdgico del TDAH y comorbilidades”
concluye que el TDAH tiene una conceptualizacién, prevalencia, etiologia, pronéstico y
evaluacion que los especialistas en educacion deben conocer para dar respuestas a las
necesidades educativas que plantean los alumnos afectados con el trastorno, dentro de esta
investigacion se pudo encontrar distintos tipos de medidas que se puede adoptar para la ayuda
de los nifios, dos de las mas interesantes que pueden ayudar a este proyecto son: la prueba de

memoria de conteo y tarea de recuerdo espacio-temporal.

Raquel Antolin Rojo de la ciudad de Valladolid-Espaiia en su tesis titulada “Propuesta de
intervencion en el aula para el desarrollo de habilidades sociales en el alumnado con TDAH
utilizando las inteligencias multiples”, plantea que las necesidades educativas especiales son
consideradas un problema de aprendizaje que afecta con mayor frecuencia a las destrezas
como la: lectura, ortografia, escuchar, hablar, razonar, y matematica. Después de ver el
planteamiento de la autora de esta tesis podemos tener en claro cuéles son las actividades de
mayor problema en los nifios y nifias con TDAH, a su vez estas actividades puede ser una
pauta de direccionamiento para las actividades que producen un mayor nivel de atencién o

desatencién en los nifios con el trastorno a tratar.



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Crear contenido audiovisual 3D disefiado con fundamentos de inteligencia espacial y

tecnologia de visualizacién 3D activa para mejorar la concentracion de los nifios con TDAH.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Seleccionar dentro del publico objetivo los casos de nifios que presentan TDAH en la
Unidad Educativa.

e Determinar las caracteristicas que necesitan los nifios que presentan un cuadro de
TDAMH para la creacion del contenido audiovisual 3D.

e Hacer una lectura del nivel de atencion y distraccion de los nifios con TDAH.

e Determinar si el material audiovisual mejora la concentracion de nifios con TDAH.



CAPITULO I

1. MARCO TEORICO

1.1. TDAH

1.1.1. ¢Quéesel TDAH?

“El trastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH) ha sido definido como un
trastorno del autocontrol, caracterizado clinicamente por dificultades en la esfera de la
atencion, exceso de actividad motora y deficiencias en el control de los impulsos™. (Barkley,

1997).

A través de los diversos cambios a lo largo de los afios se han ido perfilando las dimensiones
involucradas en el TDAH; en un comienzo se pens6 que la dimensidn principal era el exceso
de actividad motora, luego se le resté importancia a la hiperactividad y se la consideré como
un factor que acompafaba un déficit sustancial en la capacidad para prestar atencién. (Lahey
y Willcut, 1998:a, p.25).

Finalmente, el DSM-IV considera que el TDAH posee dos dimensiones subyacentes: falta de
atencion e hiperactividad/impulsividad, las cuales se han comprobado a través de estudios de

andlisis factorial como entidades validas. (Lahey & Willcut, 1998:b, p.25).

El preescolar tiene una actividad superior a la normal, dificultades para amoldarse y se
muestra cabezota e irritado; el escolar puede presentar distraccion, impulsividad y

rendimiento inconsistente, y evidenciar o no hiperactividad. (Rohde & Halpern, 2004, p.61).

En el pasado el TDAH recibia otros nombres: disfuncién cerebral minima, hiperquinesia,

trastorno hiperquinético, entre otros. (Olvera, 2000:a. p.243).

El TDAH es una enfermedad cronica, de inicio en la infancia y que en la mayoria de las
ocasiones persiste en la adolescencia y en la vida adulta, se caracteriza por una triada
sintomatoldgica: inatencién, hiperactividad e impulsividad que producen deterioro en el

funcionamiento familiar, académico, social o laboral. (Olvera, 2000:b. p.243).



La clasificacion internacional de la Asociacion Psiquiatrica Americana (APA) establece los
criterios para la integracion diagndstica del TDAH, los que permiten la codificacion de tres
subtipos, el tipo preferentemente inatento, el tipo preferentemente hiperactivo-impulsivo y el
mixto o combinado. Recientemente se han podido encontrar algunas diferencias significativas

en las caracteristicas clinicas de cada subtipo. (Olvera, 2000:c. p.243).

En el tipo TDAH combinado los nifios presentan mayor frecuencia de diagnosticos de TDO o
de TC y manifiestan las méas altas tasas de problemas externalizados con base en reportes de
padres y maestros, (los problemas externalizados incluyen al TDAH, el TDO y el TC). Los
nifios con TDAH tanto el preferentemente inatento como el combinado presentan mayor

cantidad de sintomas internalizados que nifios controles sanos. (Olvera, 2000:d. p.243).

La importancia de estudiar la comorbilidad, es decir, la presencia de mas de un diagnéstico,
en el TDAH, puede permitir entender mejor las caracteristicas clinicas del padecimiento, su
evolucion, y las opciones terapéuticas para el mismo. Los articulos de revision més recientes
mencionan que la comorbilidad ha sido reportada preferentemente relacionada con otros
padecimientos externalizados, TC y TDO, y mas tarde con problemas de agresion y violencia
e inclusive tiene una relacion muy estrecha con el consumo de drogas y alcohol y algunos

componentes psicosociales, especialmente familiares. (Olvera, 2000:e. p.243).

Existe un grupo de nifios y adolescentes con TDAH asociado a problemas internalizados y
seria el de TDAH-Ansiedad-Depresion. Igualmente se reconoce un subgrupo de nifios y
adolescentes con TDAH asociado al TB, de depresion-hipomania o euforia, en que se puede
demostrar una participacion genética fundamental que lo comienza a identificar como un

subgrupo independiente. (Olvera, 2000:f. p.243).

La edad de inicio es una de las caracteristicas clinicas en el TDAH y los subtipos del mismo,
han recibido también mayor investigacion. Son diversas las publicaciones que al considerar el
deterioro psicosocial no encuentran el inicio del padecimiento sino después de los siete afios.
(Olvera, 2000:g. p.243).

De esta manera practicamente todos los nifios y adolescentes con TDAH preferentemente
hiperactivo-impulsivo, si muestran deterioro social-académico antes de los siete afios, no asi
los del tipo combinado donde el 18% de los nifios que cumplen con criterios de TDAH no

tienen deterioro social-académico antes de los siete afios; entre los nifios con TDAH



preferentemente inatento el 43% no cumple con criterio de deterioro antes de los siete afios.
(Olvera, 2000:h. p.243).

Se han encontrado también importantes diferencias clinicas en la presentacién por género.
Las mujeres aungue lo presentan en una menor prevalencia que los hombres, tienen mayor
comorbilidad con padecimientos internalizados y peor funcionamiento psicosocial. (Olvera,
2000:i. p.243).

Los estudios con imagenes cerebrales han demostrado cambios en el funcionamiento de la
glucosa en las areas de la corteza prefrontal y el estriado. Sin duda se requieren nuevas
investigaciones que relacionen el funcionamiento de areas especificas por subtipos del
padecimiento. (Olvera, 2000:j. p.243).

El tratamiento de los nifios, adolescentes y adultos con TDAH, debe ser multisistémico, es
decir, farmacoldgico y psicosocial, esto Uultimo incluye terapias psicopedagdgicas,
neuropsicoldgicas, cognitivas, conductuales y familiares entre otras que puedan disminuir los
sintomas. (Olvera, 2000:k. p.244).

¢Es el TDAH una enfermedad que puede curarse con las medicinas?

Se sabe que el TDAH si es una enfermedad, que tiene diferentes niveles de severidad, leves y
graves y también se sabe que muchos de los sintomas de la enfermedad se controlan con el
uso de medicamentos. Este padecimiento disminuye entre el 40% y el 60% de quienes lo
padecen desde nifio, pero un nimero muy importante manifiesta los sintomas hasta la vida

adulta. La medicina controla, no cura la enfermedad. (Olvera, 2000:1. p.244).

¢Es la medicina una droga o una adiccion que se va a generar en el nifio?

La creencia que las medicinas usadas por los psiquiatras sean adictivas y potencialmente
causen dafios, probablemente se funda en el desconocimiento que tiene la gente de los
beneficios de las medicinas y de conceptos equivocados sobre la adiccién. (Olvera, 2000:m.
p.244).

La adiccion, es un fendmeno que se genera en personas cuando consumen sustancias que

alteran su biologia, su psicologia y su forma general de ver al mundo de forma negativa, les



entorpecen su funcionamiento en la escuela, el trabajo o la familia y les generan dafios
evidentes en su organismo. La adiccidn a la que nos referimos es la asociada al consumo del
alcohol, la mariguana, la cocaina, los inhalantes y otras sustancias similares. (Olvera, 2000:n.
p.244).

Las medicinas que se administran a quienes padecen el TDAH buscan que mejore la atencién,
disminuya la hiperactividad y la impulsividad y consecuentemente mejore la calidad de vida
en la escuela, la calle y la familia. Cuando las medicinas son correctamente administradas los

riesgos de automedicacion son bajos. (Olvera, 2000:0. p.244).

1.1.2. Concepto de Comorbilidad

El trastorno de déficit de atencion/hiperactividad (TDAH) es, junto con la dislexia, la causa
méas importante de fracaso escolar. Debido a la imprecision del diagnéstico, basado en
criterios subjetivos y cuya apreciacion puede variar a lo largo del tiempo, las cifras de
prevalencia de TDAH que se sugieren son muy variables. En el DSM IV-TR (Manual de
Clasificacion y Diagnoéstico de las Enfermedades Mentales, de la Academia Americana de
Psiquiatria) se sugiere una prevalencia del 3-5%. Sin embargo, estas cifras varian
enormemente en funcién de la poblacion estudiada, el método de estudio realizado y los

criterios requeridos. En fechas recientes se ha llegado a proponer una prevalencia del 17,1%.

Sin embargo, si atendemos a los diversos sintomas y manifestaciones que se hallan en los
nifios con TDAH, llegaremos facilmente a la conclusién de que la forma mas rara de TDAH
es la que se exhibe de forma aislada, es decir, limitada a las manifestaciones propias del
trastorno. En un estudio realizado en Suecia por el grupo de Gillberg, se ponia en evidencia
que el 87% de nifios que cumplian todos los criterios de TDAH tenian, por lo menos, un
diagnéstico comorbido, y que el 67% cumplian los criterios para, por lo menos, dos trastornos

comorbidos.

Las comorbilidades mas frecuentes fueron el trastorno de conducta de oposicién desafiante
(TOD) vy el trastorno del desarrollo de la coordinacion (TDC). La conclusion inmediata es
gue, cuando se atiende a un nifio con TDAH -si el diagnoéstico se limita al TDAH- , existen
altas probabilidades de que pasemos por alto otros problemas, en ocasiones mas importantes

que el propio TDAH.



La forma maés simplista de entender el término comorbilidad seria referirla a la presentacion
en un mismo individuo de dos o mas enfermedades o trastornos distintos. Por ejemplo, si un
nifio con TDAH padece un ataque de apendicitis, tendrd dos procesos comdrbidos. Sin
embargo, la intervencidn para solucionar el problema quirdrgico no variara por el hecho de
que el paciente sea hiperactivo. Tampoco se podra atribuir una relacion remotamente causal o
interactiva entre ambos procesos, ni existe ninguna evidencia de que los nifios con TDAH

tengan mas ataques de apendicitis que los nifios sin TDAH.

1.1.3. Aproximacion Cognitiva. Modelo Neurocognitivo del TDAH

Para entender tanto el TDAH como sus procesos comorbidos, es necesario abordar los
mecanismos cognitivos subyacentes al nivel mas simple. Necesitamos aproximarnos al
conocimiento del funcionamiento del cerebro del nifio con TDAH, para ver como ciertas

disfunciones se aproximan o coinciden con disfunciones propias de otros trastornos.

Una propuesta neurocognitiva aceptable debe basarse en mecanismos cerebrales mensurables
y que puedan correlacionarse con propuestas de funcionalismo neurofisiol6gico objetivables
experimentalmente. De otro modo, la posibilidad de especulacion es ilimitada y sostenible
Gnicamente sobre la base de sistemas cerrados, rigidos y dogmaticos, como ocurre con el
Psicoanalisis y la version ingenua del conductismo. Por ello, lo que podia ser aceptable afios
atras, sobre la base de una falta de medios experimentales objetivables, puede ser actualmente

obsoleto.

Las modernas aproximaciones cognitivas al TDAH hacen referencia, de forma practicamente
unanime, a las funciones ejecutivas derivadas de la actividad del cortex prefrontal y
estructuras vinculadas al mismo. Las funciones atribuidas a los circuitos frontoestriados
permiten entender tanto el déficit cognitivos del TDAH como la de los procesos comdérbidos.
Se considera que el cortex prefrontal se necesita para apoyar las funciones expuestas en la
tabla I. La tabla Il muestra los circuitos involucrados en estas funciones.

Tabla 1-1: Funciones del I6bulo pre frontal.

Planificacién

Memoria de trabajo

Mantener y manipular la informacion a corto plazo necesaria para llevar a cabo actividades:



‘mantener los datos en la cabeza’
Bloques de memoria temporal para cada tipo de modalidad sensitiva
Manipular los datos que se guardan en la cabeza

Espacio de trabajo. Espacio donde se combinan los datos

Control de la atencion

Pensamiento divergente

Inhibicion de respuestas inadecuadas

Marcar donde esté la interseccion entre el razonamiento y la emocién
Experiencia de la emocion

Incorporacién de los sentimientos en la toma de decisiones

Realizado por: Artigas-Pallarés, 2003

Tabla 2-1: Circuitos frontoestriados.
Circuito esqueletomotor

Circuito oculomotor

Circuito dorsolateral prefrontal
Circuito lateral orbitofrontal

Circuito cingulado anterior
Fuente: Artigas-Pallarés, 2003

El circuito més involucrado en el TDAH es el dorsolateral prefrontal, al cual se le atribuyen

las funciones referidas en la tabla I11.

Tabla 3-1: Funciones del circuito dorsolateral prefrontal.

Capacidad para conducta autbnoma sin guia externa

Capacidad para perseverar en ausencia de una direccion externa

Conducta dirigida cuando un objetivo es remoto o abstracto

Autodireccion, autorregulacién y automonitorizacion

Habilidad para organizar una respuesta conductual con el fin de resolver un problema nuevo
o complejo

Sintesis mental para acciones no rutinarias



Planificacién y regulacion de conductas adaptativas y dirigidas a un objetivo

Solucidn de problemas, razonamiento y generacién de soluciones para nuevos problemas
Iniciativa, motivacién, espontaneidad, juicio, planificacion, insight y toma de decisiones
estratégicas

Espontaneidad-fluencia del pensamiento y la accién

Flexibilidad cognitiva

Habilidad para basqueda sistematica en la memoria

Habilidad para desviar 0 mantener un programa

Habilidad para inhibir respuestas

Habilidad para focalizar o mantener la atencion

Habilidad para la percepcion del tiempo
Fuente: Artigas-Pallarés, 2003

Las disfunciones ejecutivas dan lugar a las alteraciones cognitivas expuestas en la tabla IV.

Tabla 4-1: Alteraciones cognitivas condicionadas por disfuncion ejecutiva.
Capacidad para generar conductas con una finalidad

Capacidad para resolver problemas de forma planificada y estratégica

Habilidad para prestar atencion a distintos aspectos de un problema al mismo tiempo
Facilidad para direccionar la atencion de forma flexible

Capacidad de inhibir tendencias espontaneas que conducen a un error

Capacidad para retener en la MT la informacion esencial para una accion

Capacidad para captar lo esencial de una situacién compleja

Resistencia a la distraccion y interferencia

Capacidad para mantener una conducta durante un periodo relativamente largo

Habilidad para organizar y manejar el tiempo
Fuente: Artigas-Pallarés, 2003
Al contemplar de forma global las diversas funciones atribuidas al l6bulo frontal acuden a la

mente interpretaciones para diversos sintomas, no sélo del TDAH, sino de otros trastornos del

desarrollo también vinculados a estas regiones. (Artigas-Pallarés, 2003, p. 68, 69, 70).



1.1.4. Identificacion y Evaluacion de las Necesidades del TDAH

La evaluacion del TDAH es un aspecto complejo. Obviamente, el proceso de evaluacion no
es siempre igual. Existen nifios que ofrecen una frecuencia y severidad tan elevada de la
sintomatologia, que simplemente con la observacion directa y la cumplimentacion de una
serie de cuestionarios garantizan practicamente un diagnostico acertado. Sin embargo,

muchas otras veces no tenemos en frente al “hiperactivo de libro”. (Mateo, 2006:a, p.227).

Puede que aparezcan algunos sintomas, o tal vez tengamos que indagar sobre otros aspectos
que aparentemente se muestran latentes. Asi, ante el comentario de un tutor al psicolégico
sobre un alumno que tiene un bajo nivel académico, no termina nada que empieza y casi
siempre suele estar distraido, podria entrar en el perfil de un nifio desatento, pero también este
perfil puede observarse en un alto porcentaje de alumnos de la educacion secundaria
obligatoria que no tienen un TDAH. (Mateo, 2006:b, p.227).

Otras veces, la informacion de los contextos naturales en los que el nifio se desenvuelve es
contradictoria o parece que estén describiendo a nifios distintos. Por ejemplo, puede aparecer
un perfil en el que desde el contexto familia r muestren a su hijo como un nifio muy movido,
aungue la severidad de los sintomas no alcance el minimo suficiente y sin dificultades
atencionales, mientras que en el contexto escolar aparezca como un nifio inquieto, algo
impulsivo, pero sobre todo con muchos problemas en el control de la atencion sostenida.
(Mateo, 2006:c, p.227).

También puede ocurrir que el nivel socio-cultural de los padres sea muy bajo, y por lo tanto
tengamos dificultades para que cumplimenten las escalas comportamentales. Un ultimo
ejemplo podriamos encontrarlo ante un profesor que busca constantemente orden y silencio
absoluto entre sus alumnos, e informa de un alumno que se mueve y habla demasiado (aunque
puede que no sea hiperactivo) o por el contrario un profesor excesivamente tolerante que ante
los comportamientos disruptivos tiende a minimizar el problema del nifio (“es algo movido,

pero ya ird madurando...”). (Mateo, 2006:d, p.227).

Estos son sélo algunos ejemplos de la casuistica que nos podemos encontrar en los centros

educativos ante las demandas de valoracion sobre TDAH. (Mateo, 2006:e, p.227).
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1.1.5. Protocolo de Identificacion

En primer lugar, es aconsejable que cuando el tutor nos deriva al alumno, nos aporte alguna
informacion relevante en torno a su comportamiento dentro del aula (si es disruptivo, habla
cuando no debe, se mueve en exceso, llama constantemente la atencion; si tiene dificultades
para mantener la atencion, se despista con cualquier estimulo irrelevante, se cansa rapido, no

termina sus tareas). (Mateo, 2006:f, p.227).

Bien a través de los padres, del tutor, o de ambos, deberiamos indagar en torno a la historia
evolutiva y clinica del nifio. Aspectos sobre el desarrollo prenatal y perinatal (si hubo abuso
de ansioliticos, antidepresivos o sustancias psicotropicas, si hay en la familia algiin miembro
con TDAH, si fue un embarazo de riesgo, peso del nifio al nacimiento, escala Apgar, etc.),
adquisicion de los distintos hitos evolutivos (control céfalo-caudal, lenguaje, desarrollo

motor, control de esfinteres, etc.). (Mateo, 2006:g, p.227).

Asimismo, es interesante conocer la historia escolar del nifio. Desde la educacion infantil
(adaptacion, relaciones interpersonales, si hubo excesivo movimiento, desapego de los padres,
etc.). Respecto a la Educacion Primaria, nos interesa conocer como adquirio la lectoescritura,
cémo es su nivel de atencién dentro del aula, si hay que estar constantemente supervisando su
trabajo, si hay que llamarle muchas veces la atencion para que esté sentado, si hay que aplicar
correctivos, cuales y con qué frecuencia, como es la relacién con sus compafieros/as de clase,
etc.). (Mateo, 2006:h, p.227).

Observacion directa. Es necesario analizar el comportamiento del nifio dentro del aula, ya que
nos proporcionara claves inmediatas respecto a qué comportamiento/s aparece/n de forma
mas frecuente y su severidad. Para ello, resulta util realizar un seguimiento a traveés de
registros observacionales en distintos momentos del dia y en distintos dias. (Mateo, 2006:i,
p.227).

Pase de pruebas. Se analizan extensamente en el siguiente punto. Es importante advertir que
las pruebas haran referencia a distintos dominios: comportamental, social y de
funcionamiento ejecutivo. (Mateo, 2006:j, p.227).

Ademas (Vela, 2016, p.4), afirma que, el proceso de evaluacién en TDAH no siempre es
igual, pues la forma en la que se presentan los sintomas en los nifios varia. Félix (2006)

explica la existencia de casos en los que la frecuencia y severidad de la sintomatologia
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es muy elevada , pudiendo diagnosticarse asertivamente solo por medio de la observacion
directa y la aplicacion de cuestionarios. Pero en otros casos la deteccion es mas compleja y

requiere un abordaje distinto.

Aunqgue los principales sintomas del TDAH son la inatencién (déficit de atencién), la
hiperactividad y la impulsividad, estas pueden asociarse también a problematicas del
comportamiento, dificultades en el aprendizaje y déficits de caracter socio-afectivo (Félix,
2006). Por otra parte la sintomatologia esencial persiste en el mayor nimero de los casos, a lo
largo del desarrollo del individuo, desencadenado en repercusiones familiares, educativas y

hasta laborales en la edad adulta.

Inatencién: dificultades para mantener la atencién durante un periodo de tiempo, tanto en

tareas académicas y familiares, como sociales.

Hiperactividad: se manifiesta por un exceso de movimiento, actividad motriz y/o cognitiva,

en situaciones en que resulta inadecuado hacerlo.

Impulsividad: se manifiesta por impaciencia, dificultad para aplazar respuestas y para esperar
el turno, interrumpiendo con frecuencia a los demés. (Ministerio de Sanidad, Politica Social e
Igualdad, 2010, p. 48)

De acuerdo a la Asociacién Americana de Psiquiatria (2013) es importante que al momento
de diagnosticarel TDAH en nifios, se tomen en cuenta ciertas consideraciones.

La sintomatologia relacionada a la hiperactividad e impulsividad y de déficit de atencion
estd presente de una manera persistente acorde a la edad cronolégica y mental del nifio.
Algunos sintomas de inatencion o hiperactivo-impulsivos se presentan antes de los 12 afios.
Se evidencia los sintomas en dos 0 mas ambientes: hogar, institucion educativa.

La sintomatologia ocasiona problemas para adaptarse en los entornos escolar, social o
familiar.

Los sintomas que se presentan han sido analizados y se ha descartado que sean por otro tipo

de trastorno.

Entonces para diagnosticar el TDAH, es preciso estudiar el comportamiento del individuo,
ademas se requiere de una clara y confiable valoracion de la intensidad de la conducta

(hiperactiva, impulsiva y/o el déficit de atencion) y de la confirmacion de la misma al
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considerarse que no es propia de la edad y por tanto provoca un grado significativo de
desadaptacion. (Vela, 2016, p.4).

1.2. Caracteristicas del TDAH

1.2.1. Sintomas Principales y Evolucion del Trastorno

La desatencidn, la hiperactividad y la impulsividad se consideran los sintomas centrales del
TDAH. Los problemas de atencién se ponen de manifiesto porque los nifios con TDAH
tienen muchas dificultades para focalizar y mantener la atencion, mientras juegan o realizan

tareas escolares.

Les cuesta mucho seguir las reglas e instrucciones, su trabajo esta desorganizado y se olvidan,
con frecuencia, de las cosas. Los padres y los profesores comentan que parece que no
escuchan lo que se les dice, que no acaban lo que empiezan, que no pueden concentrarse, que

se distraen con cualquier cosa y pasan con mucha frecuencia de una actividad a otra.

Los problemas de hiperactividad se aprecian porque estos nifios no paran quietos, y tienen
dificultades para estar sentados, cuando es necesario. Se mueven excesivamente y corren 0
saltan en situaciones y lugares inapropiados. Padres y profesores comentan que el grado de

movilidad es muy superior al del resto de los nifios de su edad.

Las conductas impulsivas se detectan porque estos nifios hablan mucho, responden antes de
escuchar las preguntas, interrumpen con frecuencia a los deméas y son incapaces de esperar,

con tranquilidad, su turno en los juegos u otras actividades.

Los sintomas centrales del TDAH suelen aparecer relativamente pronto, entre los 3 y los 4
afios. (Weiss et al.,1999; citado en Arnador et al, 2001, p.6).

Los padres de nifios con TDAH comentan que, en sus primeros afios de vida, eran muy
activos, excesivamente movidos e intranquilos, tenian dificultades para calmarse y adaptarse
a los cambios (bafio, comidas, etc.), se irritaban con facilidad, gritaban con frecuencia, tenian
rabietas, cambios de humor rapidos y bruscos, dormian poco y durante periodos de tiempo

cortos.
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Durante los afios de preescolar, los padres y profesores describen a estos nifios como
desatentos, muy movidos, siempre en marcha, como si tuvieran un motor, y colocandose, por

descuido, en situaciones de peligro con frecuencia.

Esto hace que sean mas propensos a los accidentes que los nifios de su edad. Son nifios que

necesitan mucha supervision y reclaman atencion de forma continuada.

Las rabietas y pataletas son frecuentes, junto con dificultades para seguir las reglas y
adaptarse a los juegos de grupo. En estos afios, la diferencia entre los nifios muy activos y los
hiperactivos se pone de manifiesto porque los muy activos pueden moverse mucho, ir de un
lado a otro y jugar con mucha animacion, pero todas estas conductas tienen un fin y se ajustan
a algin plan o esquema. La actividad del nifio hiperactivo es excesiva (sobrepasa los limites
de lo que se considera normal para su edad y desarrollo), inoportuna (no se ajusta a las
demandas de la situacién) y desorganizada (cambia de una actividad a otra sin acabar

ninguna, y sin un plan al que se ajuste su actividad).

En los afios de la ensefilanza primaria, se acrecientan los problemas de atencién y las
conductas hiperactivas e impulsivas. Los nifios con TDAH tienen muchas dificultades para
concentrarse en el trabajo escolar y permanecer atentos, se levantan de su asiento e
interrumpen las actividades de la clase, no acaban el trabajo y siguen con dificultad las
instrucciones. Tienen muchos problemas para acabar las tareas u obligaciones, tanto en casa

como en la escuela.

También es frecuente que tengan problemas porque no siguen las normas o reglas de los
juegos y se entrometen en las actividades de los demas y los molestan. Esto hace que sus

comparieros los rechacen y que se incrementen los problemas de relacion.

Durante la adolescencia se produce un cambio en el patron de los sintomas. Hay un
decremento marcado de la hiperactividad, aunque persisten los problemas de desatencion e

impulsividad.

Los adolescentes con TDAH acostumbran a ser poco perseverantes, presentan escasa
tolerancia a la frustracion, y exigen la gratificacion o el cumplimiento inmediato de sus
demandas. El abandono de la ensefianza, sin haber acabado y el consumo de alcohol u otras

drogas es relativamente frecuente. También se aprecian, concomitantemente con el TDAH,
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trastornos del humor, sintomas depresivos, baja autoestima, pobre autoconcepto, escasa

competencia social y desconfianza en sus posibilidades.

Los adultos con TDAH son, con frecuencia, desorganizados y descuidados. Tienen

dificultades para mantener un trabajo estable y cambian de actividad con frecuencia.

Muchos tienen el sentimiento de no haber conseguido lo que son capaces de alcanzar, por su
escasa perseverancia y su tendencia a posponer las cosas. Son mas propensos tanto a los
accidentes de circulacion como en el trabajo. Presentan mas problemas matrimoniales y
psicolégicos que los adultos que no padecen esta alteracion, consumen més alcohol y otras
drogas. La irritabilidad, las explosiones de colera y la baja tolerancia a la frustracion son
frecuentes. También suelen presentar trastornos del estado de animo. (Weiss et al.,1999;
citado en Arnador et al, 2001, p.6, 7).

1.2.2. Métodos Pedagogicos en el TDAH

TDAH: Trabajo por proyectos en el aula como metodologia educativa.

¢Qué son los proyectos de trabajo en el aula?

Los proyectos son investigaciones realizadas con los alumnos y alumnas a través de
experiencias causales en el aula, problemas imprevistos, visitas realizadas en el centro,

provocadas por el profesor.

Los proyectos de investigacion no tienen una duracién preestablecida, pueden durar varias
horas, dias, una o dos semanas e incluso extenderse durante dos meses. Suponen un reto para
la interdisciplinaridad pues permiten adquirir conocimientos de las diversas areas o
disciplinas a través del desarrollo de la investigacion, basada en el interés central y que se va
enriqueciendo y ramificando en la medida que vamos integrando en el mismo las diferentes

partes del curriculum.

Los proyectos suponen una forma de trabajar en la que se construye el aprendizaje entre
todos, buscando la participacion para el andamiaje de las ideas principales. Por lo tanto, los
conocimientos se desarrollan sobre los demas, aprendiendo en vertical, no relacionandolos

horizontalmente.
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El aula es el escenario flexible para la investigacion compartida. Donde se debaten las
representaciones y concepciones que los alumnos tienen acerca de los conocimientos. Estos
se construyen, no se transmiten, a través de los conocimientos previos de los alumnos y
posteriormente a través de la reelaboracion de su propio conocimiento, persiguiendo de esta
manera una mejor comprension de su realidad, la creacion de las bases para desarrollar un
aprendizaje permanente y para que puedan ser capaces de seguir aprendiendo autbnomamente
a lo largo de su vida y finalmente permitiéndoles incorporarse a la vida adulta de una manera

satisfactoria, empleando para ello todas las competencias basicas del desarrollo.

Todo el proceso se llevard a cabo mediante los recursos didacticos y la investigacion, que
permitiran al alumno convertirse en el protagonista de su propio aprendizaje, construyendo
hipdtesis y reelaborando las mismas a través del trabajo cooperativo. Para ello, como describe
Francisco J. Palazuelos Estrada el docente serd un modelo, un catalizador, un dinamizador y
facilitador de los procesos de aprendizaje en el aula y reflexionara sobre su propia practica

educativa.

¢Por gué puede ser una buena metodologia de trabajo para los alumnos con TDAH?

Los nifios y adolescentes que presentan TDAH suelen tener problemas en el establecimiento
de relaciones sociales, entre otros motivos, debido a deficiencias en la atencion y en los
procesos cognitivos. Por ello, el trabajo cooperativo, pilar fundamental de esta metodologia
de trabajo, serd& muy beneficiosa para ellos. A través del mismo los alumnos podran ir
construyendo su propio aprendizaje, apoyandose unos sobre otros, potenciando a la vez los
lazos sociales entre ellos. Permitird ademéas fomentar la comunicacion desarrollando el
lenguaje oral, estrategias de resolucion de conflictos, el respeto, la flexibilidad y tolerancia

hacia los demas.

A su vez, va a permitir partir de los conocimientos previos y motivaciones que tienen los
alumnos (ya que ellos mismos pueden decidir el centro de interés) al igual que cada uno se
ajuste a su propio ritmo de aprendizaje durante todo el proyecto, suponiendo asi, una medida

de atencion a la diversidad en si misma.

Todo esto va a proporcionar el desarrollo de un aprendizaje significativo al igual que un

aumento en su autoestima, al verse parte imprescindible del equipo de trabajo ya que todas las

16



aportaciones y tareas encomendadas son necesarias, desarrollando cada uno de ellos aquellas
en la que se es mas habilidoso (habra quien sea el encargado de la busqueda de la
informacion, otro de transcribirla, otro de realizar fotografias o dibujos, otro de transmitirla al

final del proyecto...)

Por dltimo, los trabajos por proyectos de investigacion requieren del uso de las Nuevas
Tecnologias de la informacién. Para los nifios y adolescentes que presentan TDAH, las tareas
gue suponen un esfuerzo mental sostenido, pueden resultarles tediosas. Por ello, las NNTT
proporcionan a estos nifios una fuente de interés y motivacion que podemos aprovechar de

forma positiva para trabajar en el aula. (Francisco Palazuelos Estrada et al, 2007).

Segun (Lbpez Teresa et al. 2013) para la realizacion del trabajo en clase se debe adaptar el
entorno a las necesidades que demande el nifio, mantener su atencién el maximo tiempo
posible, establecer normas del comportamiento, premiar la atencién y la buena conducta,
evitar situaciones desagradables para el nifio y en ocasiones, trabajar en grupos reducidos y/o

parejas para que pueda interaccionar y empatizar con sus companeros.

Para que el trabajo planteado sea fructifero, el nifio debe estar situado estratégicamente cerca
del profesor para que pueda estar controlado en todo momento y estar alejado de elementos

que puedan llegar a desviar su atencion (puerta, ventana, murales, juegos, ordenador etc.).

Las tareas que se le planteen no pueden ser abundantes, ya que perderia interés. Si hay poca
actividad y abarcable el nifio se motiva, si hay mucha y no llega abarcarlo, se da por vencido,

pierde rendimiento y se dispersa.

Cuando se hagan actividades en voz alta, se debe llamar su atencion, hay que colocarse cerca
de él e intentar que no pierda interés por lo que se esta ensefiando, ademas, debemos
motivarle y hacerle participe de la situacion para que, pueda sentirse protagonista y miembro

integrado del grupo clase.

1.2.3. Perfil Psicoeducativo del Alumnado con TDAH

Segln se recoge en la literatura sobre este tema (Barkley, 1999; Herrera-Gutiérrez et al.,
2003; Miranda, 2011; Orjales, 2012), tres son las manifestaciones centrales del trastorno

hiperactivo:
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a) La inatencion o dificultad para ignorar estimulos irrelevantes, ser capaz de

concentrarse en una tarea y acabarla;

b) La hiperactividad o nivel elevado de actividad motora que conduce a los nifios que lo
presentan a moverse sin razon, levantarse cuando no deben, hablar excesivamente y

mantenerse generalmente activos; Yy

¢) La impulsividad o dificultad de autocontrol de las emociones, pensamientos y
conductas, de mayor intensidad y frecuencia de lo que le corresponde a la edad, que

repercute negativamente en el aprendizaje y comportamiento.

Por lo general, el nifio hiperactivo tiene dificultades para actuar conforme a las reglas y
procedimientos establecidos. Su impulsividad le suele llevar a desobedecer las normas
sociales que conoce. No incumple las reglas por falta de interés o por desconocerlas, sino por
una deficiencia para inhibir sus impulsos. Asi, acaba haciendo lo que sabe que no debe hacer,

simplemente porgue en el momento de actuar su impulso puede mas que cualquier otra cosa.

Estos alumnos no tienen problemas de memoria, ni de falta de voluntad o empefio para actuar
adecuadamente. Su dificultad consiste en que les resulta dificil hacer lo que saben que tienen
gue hacer. Suelen tener pobres destrezas sociales que, unidas a su impulsividad (que les hace
actuar de forma réapida y sin anticipar las consecuencias de sus actos), les llevan a cometer

muchos errores que pueden llegar a perjudicar a otros.

Las dificultades mas importantes del alumno con TDAH en la escuela se presentan a la hora
de mantener la atencion en un determinado tipo de estimulo o de tarea durante un periodo de
tiempo (regulacion de la atencion sostenida) y tienen que ver con las limitaciones en las
funciones ejecutivas y la incapacidad para rechazar estimulos irrelevantes. (Tirapu, Mufioz,
Pelegrin y Albeniz, 2005; Fundacion CADAH, 2009; Lavigne y Romero, 2010; Dendy,
2011).

Alcanzar o0 no una determinada meta cognitiva depende en gran medida de dichas funciones,
cuyo mal funcionamiento en los nifios con trastorno hiperactivo se manifiesta, entre otros, en

los siguientes rasgos:
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a) Inadecuado control inhibitorio, problemas en el control de impulsos y en la capacidad
para demorar recompensas.

b) Exceso de actividad en tareas irrelevantes o escasa regulacion de la actividad ante las
demandas de una determinada situacion.

c) Dificultades para regular las emociones, la motivacion y el estar alerta.

d) Mayor variabilidad en el rendimiento del trabajo realizado en distintos momentos.

e) Problemas de atencion sostenida y gran distraibilidad.

f) Dificultades para generar motivacién intrinseca necesaria en tareas sin ningin
atractivo o consecuencia inmediata.

g) Rendimiento académico inferior a su capacidad.

Con frecuencia los alumnos con comportamiento hiperactivo presentan mayor inadaptacién
escolar y logran resultados académicos mas bajos que sus comparieros de aula (Loe y
Fieldman, 2007; Sanchez y Herrera-Gutiérrez, 2010).

En el momento de disefiar el trabajo educativo, es necesario tener en cuenta todas las
caracteristicas anteriores de los nifios con TDAH que ocasionan que tengan dificultades para
comportarse adecuadamente, mantener la atencion y seguir la dinamica de la clase. En este
sentido, el papel que el profesor puede desempefiar para mejorar el comportamiento y el

rendimiento escolar de estos alumnos es esencial.

1.3. Desarrollo del TDAH en los nifios

1.3.1. Manifestaciones de la hiperactividad en la etapa de educacion infantil.

Como ya hemos mencionado, la deteccion precoz del TDAH es muy importante pues cuanto
mas temprano se identifique antes se podran adoptar las medidas necesarias. Los sintomas del
trastorno pueden detectarse pronto, a menudo alrededor de los 4 afios. El diagndstico clinico
suele realizarse mas tarde, en torno a los 6 o 7 afios, aunque atendiendo al DSM-V (APA,
2013) la edad de aparicién de los sintomas se extiende hasta los 12 afios. La probabilidad de
gue se manifieste el sindrome dependera del momento en el que se encuentre el menor, el
entorno en el que se desenvuelve y las personas que lo conforman. (Montoya-Sanchez,
2014:a, p.5)

En la Tabla 1 se expone una relacion de los principales sintomas del TDAH en la edad

infantil destacadas en distintos trabajos, aungue ciertamente no siempre es sencillo
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distinguirlos en esta etapa de la vida. (Moreno, 1998; Lavigne y Romero, 2010: citado en

Montoya-Sanchez, 2014, p.5)

Tabla 5-1: Principales sintomas de hiperactividad en la edad infantil

ETAPA DE
LACTANCIA

DESDE LA

LACTANCIA

HASTA LOS
2 ANOS

DE LOS2 A
LOS 5 ANOS

Fuente: Montoya-Sanchez, 2014

Insaciables, irritados, inconsolables, con frecuentes
célicos, problemas alimenticios y de suefio.

Retraso en el desarrollo motor.

Actividad excesiva sin un motivo aparente.

Reacciones emocionales inadecuadas.

Problemas de suefio, de alimentacion e irritabilidad.
Resistencia a los cuidados habituales.

Atencion a los objetos durante periodos de tiempo muy
cortos.

Desatencidn y exceso de actividad motora.

Labilidad emocional, dificultades a la hora de
relacionarse.

Problemas de adaptacion ante cambios y exigencias altas.
Irregularidades en la alimentacién, el suefio y el control de
esfinteres.

Inmadurez en el lenguaje expresivo.

En la Tabla 2 se expone las caracteristicas que presenta un nifio con TDAH en las edades de 6

a 12 afos.

Tabla 6-1: Caracteristicas de los nifios que presenta un caso de TDAH de 6 a 12 afios

(publico objetivo dentro del rango).

ATENCION Y

DE LOS 6 A 12 ANOS

Dificultad para establecer un orden en sus tareas o
pequefas responsabilidades en casa.

Le cuesta ponerse en marcha (vestirse, hacer la tarea)
porque se distrae facilmente con cualquier estimulo.
Presenta problemas para mantener la atencién hasta
finalizar sus tareas (hace dibujos, se distrae con el lapiz).

Pierde u olvida cosas necesarias (agenda, abrigo, bufanda,
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CONCENTRACION

IMPULSIVIDAD

HIPERACTIVIDAD

Fuente: Montoya-Sanchez, 2014

cartera, tarea).

Parece no escuchar cuando se le habla.

Olvida realizar sus tareas cotidianas (cepillarse los
dientes, recoger la ropa).

Con frecuencia actlia sin pensar.

Habla en momentos poco oportunos o responde
precipitadamente a preguntas que incluso no se han
terminado de formular.

Le cuesta obedecer las érdenes, no porque no quiera, Sino
porque no esta atento cuando se le formulan.

Interrumpe a menudo durante juegos o explicaciones.
Suele ser poco precavido y olvida planificar.

A menudo mueven los pies y las manos o se levantan de
lasilla.

Van de un lugar a otro sin motivo aparente.

Se balancean sobre la silla.

Juguetean frecuentemente con pequefios objetos entre las
manos.

A menudo canturrean o hacen ruidos inapropiados con la
boca.

Hablan en exceso.

Durante el juego les cuesta esperar su turno y jugar de

forma tranquila.

Entre las peculiaridades que se sefialan en las tablas antes presentadas cabe sefialar que en la

caracteristica en la que se va hacer énfasis es la que se presenta en la tabla 2 apartados de

Atencion y Concentracion: “Presenta Problemas para mantener la atencion hasta finalizar sus

tareas (hace dibujos, se distrae con el lapiz etc.)”.

Tampoco debemos olvidar que, ademas de estas conductas problematicas, el nifio con

sintomas de hiperactividad suele presentar otras caracteristicas positivas que conviene

aprovechar y potenciar. Asi, se les describe como divertidos, curiosos, intuitivos,

imaginativos, espontaneos y creativos, con gran sentido del humor y una mayor capacidad de

empatia, capaces de hacer varias cosas a la vez y normalmente dispuestos a hacer amigos.

(Montoya-Sanchez, 2014:b, p.6)
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En ocasiones los sintomas generan sentimientos de frustracion, enojo y rechazo en los padres
que favorecen el uso de précticas disciplinarias inadecuadas, excesivamente autoritarias o
permisivas, lo que puede influir negativamente en el desarrollo del nifio. Es por ello que los
progenitores deben conocer bien la sintomatologia, tanto para aceptarla y entender a su hijo

como para mejorar su relacion con él. (Montoya-Sanchez, 2014:c, p.6)

En efecto, el contexto familiar desempefia un papel modulador importante en el curso de esta
alteracion. Si a los sintomas del TDAH se les une un entorno familiar de riesgo (familia
desestructurada, con bajo nivel educativo, mala situacién socioecondmica...), no cabe duda
de que se agudizara el trastorno, si bien no sera el responsable de su aparicion. (Montoya-
Sanchez, 2014:d, p.6)

A estas edades el comportamiento de los nifios con hiperactividad en la escuela se caracteriza
por: desorganizacion (llega tarde, no sabe organizarse el tiempo, las tareas grandes le causan
confusidn); falta de atencion (no escucha a los demas, se distrae facilmente, pierde cosas);
falta de concentracién (se aburre facilmente, empieza tareas y no las termina, tiene gran
facilidad para dispersarse y pensar en otras cosas); baja intolerancia a la frustracion (se
disgusta con facilidad ante los fracasos); oposicién a los cambios (reacciona mal y le cuesta la
transicion de una actividad a otra); hiperactividad (no permanece sentado, le gusta mucho
hablar y hacer ruidos, siempre se esta moviendo); impulsividad (no puede esperar su turno, no
planea sus acciones, suele exponerse al riesgo, interrumpe constantemente, toma decisiones

mas apegadas a las emociones que a la razon). (Montoya-Sanchez, 2014:e, p.6)

De todo lo expuesto hasta el momento, se desprende que es necesaria una intervencién con
estos alumnos para ayudarles a combatir sus sintomas y mejorar su proceso de aprendizaje,
asi como el rendimiento en clase. (Montoya-Sanchez, 2014:f, p.6)

1.3.2. EITDAH y las dificultades en el aprendizaje

Los alumnos con TDAH en muchos casos presentan problemas en el rendimiento académico,

generalmente enfrentan dificultades en las areas de lenguaje (lectura y escritura) y
matematicas. (Vela, 2016:a, p.10)
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Al respecto la Journal of Child and Adolescent Psychiatric Nursing (2014) explica las cinco

causas mas importantes por las que se presentan dificultades en el aprendizaje en nifios con
TDAH. (Vela, 2016:b, p.10)

a)

b)

d)

14.

1.4.1.

La impulsividad: esto se debe a que su comportamiento los hace cometer errores con
frecuencia, debido a sus reacciones inesperadas (descontroladas), ademés esta
condicion les dificulta la comprension de textos ya sea en su lectura o escritura pues
omiten palabras provocando la falta de comprension del contenido. (Vela, 2016:c,
p.10)

Inatencién: por lo general en la mayoria de casos de hiperactividad los nifios
presentan problemas en su concentracion; por tanto suelen abandonar las actividades
en cualquier momento, lo mismo les sucede al momento de dar lecciones. (Vela,
2016:d, p.10)

Déficit viso-espacial: hace referencia a la dificultad del uso de las imagenes, por
ejemplo al momento de aprender nlmeros y letras, ocasionando que no diferencien
entre elementos semejantes (6-9, b-d, etc.). Esta condicion provoca problemas en la
lectura al no poder identificar los grafemas por lo que suelen cambiar las palabras o
letras. (Vela, 2016:¢e, p.10)

Problemas de memoria: esta deficiencia no les permite fijar los conocimientos en su
memoria a corto y largo plazo, por ello olvidan instrucciones, procedimientos,

informacion especifica como nameros, etc. (Vela, 2016:f, p.10)

Alteraciones en la comprension e interpretacion: esto se debe a la poca flexibilidad
cognitiva. En ocasiones pueden descifrar el contenido pero no logran comprenderlo,
de igual forma les sucede al interpretar las indicaciones para la realizacién de una
tarea. (Vela, 2016:g, p.10)

Métodos de ayuda para los nifios con TDAH

Tratamiento del TDAH
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El tratamiento del TDAH requiere un abordaje individual, es decir cada paciente es un
caso independiente. Asi la Universidad Internacional de Valencia (2016), mediante el

trabajo colaborativo de los docentes, realizd un analisis de los tratamientos del TDAH.

Tratamiento psicoldgico: Este tipo de tratamiento se sustenta en el andlisis de la conducta
(TCC Terapia Cognitiva Conductual) con el proposito de: incrementar las conductas
positivas como resultado de las recompensas por una accidbn o el reconocimiento
positivo; disminuir las conductas inapropiadas; mejorar las habilidades sociales (terapia

colectiva).

Reeducacion psicopedagdgica: Se trata de un tratamiento orientado al refuerzo escolar,
no se procede en el aula si no fuera de ella y se trabaja en el déficit de atencion, la

impulsividad y la hiperactividad, por lo tanto procura los siguientes objetivos:

Mejorar el rendimiento académico.

Fomentar las conductas apropiadas para el aprendizaje y las técnicas de estudio.
Dotar al nifio de estrategias previo a la presentacidén de exdmenes.

Aumentar la autoestima en relacion a la educacién (motivacion por el logro).

Reducir comportamientos inadecuados.

o 0 k~ w DN P

Mantener constante comunicacion con la institucion educativa a fin de trabajar de
manera conjunta con los nifios con TDAH.
7. Capacitar a los padres respecto al monitoreo y refuerzo que requiere el nifio en el

desarrollo de sus tareas en el hogar.

Tratamientos mixtos: Esta opcion es recomendada en casos cuya repercusion en las
actividades del individuo es grave o moderada. Este tratamiento incluye la intervencion

psicoldgica conductual, farmacos y atencidn psicopedagdgica.

1.4.2. El rol del docente frente al TDAH

En el entorno educativo, en el cual se convive con estudiantes con TDAH, el rol de docente es
fundamental, pues es el principal actor para la deteccion temprana del trastorno y también

actia como interventor en el tratamiento del problema en conjunto con la familiay los

profesionales especificos.
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Sin embargo, existe un hecho preocupante referente al desconocimiento del docente

respecto al TDAH, situacion que requiere de atencidn inmediata pues existen educandos sin

diagnéstico y en otros cas os la situacion es ocultada por los propios padres por temor

al rechazo. Por ello, el docente debe tener conocimiento amplio del tema tratado a fin de

poder atender la problemaética en torno al TDAH, generalmente asociada al desconocimiento

de la sociedad sobre las casusa, sintomatologia y tratamiento.

Para Arangon6 & Reyes (2015) existen diversas pautas de actuacion docente ante los nifios

con TDAH, las mas importantes son:

a)

b)

d)

e)

f)

9)

h)

El comportamiento del docente debe ser normal, pues el educando no debe sentirse
diferente a los demas de su grupo.

En casos en los que el alumno presente un comportamiento inapropiado (pele ar,
molestar, etc.) el docente debe actuar de manera firme para ponerle fin y de
ser persistente la conducta, el procedimiento por el educador deber ser el
mismo, manteniendo coherencia en cada llamado de atencion. De igual forma
deben proceder el grupo de docentes que mantienen contacto con el nifio en caso de
gue se suscitara la conducta negativa en su presencia. Recordando que el tiempo
correctivo es de acuerdo a la edad del nifio.

Los llamados de atencién ante un comportamiento inadecuado los orientara a
la situacion y no a la persona.

Al momento de identificar conductas agresivas, la actuacion del docente no
requerira gritos o contacto fisico, mantendra dominio de la situacion hasta que el
educando se tranquilice.

Emplear reforzadores sociales o de situacion (motivacién o recompensas) cuando el
comportamiento del educando es positivo.

Al momento de realizar actividades ya sea individuales o grupales, el docente daré las
instrucciones precisas al educando, que no contemplen Ordenes excesivas. Es
recomendable proponer las ordenes por escrito y solicitar al educando que las
repita.

Otra funcion del docente es incluir en el curriculo actividades motivadoras, acorde a
los intereses del nifio, procurando manejar varios niveles de dificultad.

El docente actuard como guia en todas las actividades, procurando trabajar con
especial interés en el juego evitando que éste requiera de mucho tiempo de espera

(filas, turnos).
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i) Enfocar el trabajo hacia el mejoramiento de las conductas sociales del nifio.

J) A fin de dinamizar el aprendizaje el docente serd responsable del uso de las TIC
mediante computadora, televisién, proyector, etc.

k) Reforzara afectos mediante el trabajo individual con el educando.

I) El docente controlara el entorno de manera efectiva, procurando proporcionarle al

educando un ambiente calmado.

Asi se pone en evidencia la importancia de wuna actuacién docente asertiva y
motivadora, por tanto se refleja una necesidad de capacitacion en lo que respecta al
TDAH para que el cumplimiento de su funcién sea adecuada. (Vela, 2016, p. 9,11,12)

1.5. Inteligencia espacial

1.5.1. ¢Qué constituye una inteligencia?

“En una vision tradicional, se define operacionalmente la inteligencia como la habilidad para

responder a las cuestiones de un test de inteligencia.”. (Gardner, 1995, p.4).

“La inteligencia es un flujo cerebral que nos lleva a elegir la mejor opcién para solucionar una
dificultad y se completa como una facultad para comprender entre varias opciones, cual es la

mejor”. (Antunes n.d.).

La Inteligencia Espacial, es la habilidad para percibir con exactitud el mundo visual en
relacion con el espacio que nos rodea. Esta asociada a la facilidad para orientarse, para pensar
en tres dimensiones y para realizar imagenes mentales que son transformaciones y
modificaciones a las percepciones iniciales de la experiencia de cada individuo. (Thoumi,
2003:a).

Es la capacidad de visualizar escenas, sofiar despierto, implica sensibilidad para colorear,
alinear, formar, espaciar y manejar los lazos entre estos elementos. Incluye la capacidad de
visualizar, de representar graficamente ideas visuales o espaciales y de orientarse
apropiadamente en una matriz espacial. Esta inteligencia se desarrolla en cazadores,
exploradores, guias, disefiadores de interiores, arquitectos, artistas e inventores. (Thoumi,
2003:b).
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La teoria de las IM, por otro lado, pluraliza el concepto tradicional. Una inteligencia implica
la habilidad necesaria para resolver problemas o para elaborar productos que son de

importancia en un contexto cultural o en una comunidad determinada. (Gardner, 1995:a, p.4).

La capacidad para resolver problemas permite abordar una situacion en la cual se persigue un
objetivo, asi como determinar el camino adecuado que conduce a dicho objetivo. La creacién
de un producto cultural es crucial en funciones como la adquisicién y la transmision del
conocimiento o la expresion de las propias opiniones o sentimientos. Los problemas a
resolver van desde crear el final de una historia hasta anticipar un movimiento de jaque mate
en ajedrez, pasando por remendar un edreddn. Los productos van desde teorias cientificas
hasta composiciones musicales, pasando por camparfias politicas exitosa. La teoria de las IM
se organiza a la luz de los origenes bioldgicos de cada capacidad para resolver problemas.
(Gardner, 1995:b, p.4).

Sélo se tratan las capacidades que son universales a la especie humana. Aun asi, la tendencia
biologica a participar de una forma concreta de resolver problemas tiene que asociarse
también al entorno cultural. Por ejemplo, el lenguaje, una capacidad universal, puede
manifestarse particularmente en forma de escritura en una cultura, como oratoria en otra

cultura 'y como el lenguaje secreto de los anagramas en una tercera. (Gardner, 1995:c, p.4).

Puesto que deseamos seleccionar inteligencias que estén enraizadas en la biologia, que sean
valoradas en uno o varios contextos culturales, ¢como se identifica realmente una

«inteligencia»? (Gardner, 1995:d, p.4).

Para la composicion de nuestra lista, consultamos evidencias procedentes de varias fuentes
distintas: conocimiento acerca del desarrollo normal y del desarrollo en individuos
superdotados; informacion acerca del deterioro de las capacidades cognitivas bajo
condiciones de lesién cerebral; estudios de poblaciones excepcionales, incluyendo nifios
prodigio, sabios idiotas y nifios autistas; datos acerca de la evolucién de la cognicion a través
de los milenios; estimacién de la cognicion a través de las culturas; estudios psicométricos,
incluyendo analisis de correlaciones entre los tests; y estudios psicoldgicos de aprendizaje, en

particular medidas de transferencias y generalizacién entre tareas. (Gardner, 1995:¢, p.4).

Unicamente las inteligencias candidatas, que satisfacian todos, o la mayoria de los criterios,

se seleccionaban como inteligencias genuinas. Frames of Mind (1983) contiene una discusion
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mas completa de cada uno de estos criterios para una «inteligencia» y de las siete

inteligencias propuestas hasta aqui. (Gardner, 1995:f, p.4).

Esta obra también discute acerca de cémo podria refutarse la teoria y la compara con otras
teorias antagonicas. Ademas de satisfacer los criterios mencionados anteriormente, cada
inteligencia debe poseer una operacion nuclear identificable, o un conjunto de operaciones.
Como sistema computacional basado en las neuronas, cada inteligencia se activa o se
«dispara» a partir de ciertos tipos de informacion presentada de forma interna o externa. Por
ejemplo, un nacleo de la inteligencia musical es la sensibilidad para entonar bien, mientras
que un ndcleo de la inteligencia linglistica es la sensibilidad hacia los rasgos fonoldgicos.
(Gardner, 1995:g, p.4).

Una inteligencia debe ser también susceptible de codificarse en un sistema simbdlico: un
sistema de significado, producto de la cultura, que capture y transmita formas importantes de
informacion. El lenguaje, la pintura y las mateméticas son tres sistemas de simbolos,
practicamente mundiales, que son necesarios para la supervivencia y la productividad
humana. (Gardner, 1995:h, p.4).

La relacion entre la inteligencia candidata y un sistema simbolico humano no es casual. De
hecho, la existencia de una capacidad computacional nuclear anticipa la existencia de un

sistema simbolico gque aproveche esta capacidad. (Gardner, 1995:i, p.5).

Aunque es posible gue una inteligencia funcione sin un sistema simbdlico, su tendencia a una

formalizacion de este tipo constituye una de sus caracteristicas primarias. (Gardner, 1995:j,
p.5).

1.5.2. Lassiete Inteligencias

Después de eshozar las caracteristicas y los criterios de una inteligencia, vamos a considerar
brevemente cada una de las siete inteligencias. Comenzamos cada esbozo con una biografia
en miniatura de una persona que muestra facilidad inusual en esta inteligencia. Estas
biografias ilustran algunas de las habilidades que pueden considerarse centrales para la
operacion fluida de una determinada inteligencia. Aunque cada biografia ilustra una
inteligencia concreta, no queremos implicar que en los adultos las inteligencias operen de

forma aislada.
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De hecho, excepto en el caso de individuos anormales, las inteligencias trabajan siempre en
concierto, y cualquier papel adulto minimamente complejo implica la mezcla de varias de
ellas. Después de cada biografia, damos un repaso a las diversas fuentes de datos en que nos

basamos para considerar cada habilidad candidata como una “inteligencia”.

En 1979 Howard Gardner, como investigador de Harvard, recibié el pedido de un grupo
filantropico holandés, la Fundacion Bernard Van Leer, de dedicarse a investigar el potencial
humano. A pesar de que Gardner ya habia estado pensando en el concepto de “muchas clases
de mentes” desde por lo menos mediados de la década del setenta, la publicacion de su libro
Frames of Mind en 1983 marcé el nacimiento efectivo de la teoria de las inteligencias

maltiples:

"En mi opinién, la mente tiene la capacidad de tratar distintos contenidos, pero resulta en
extremo improbable que la capacidad para abordar un contenido permita predecir su facilidad
en otros campos. En otras palabras, es de esperar que el genio (y a posteriori, el desempefio
cotidiano) se incline hacia contenidos particulares: los seres humanos han evolucionado para
mostrar distintas inteligencias y no para recurrir de diversas maneras a una sola inteligencia
flexible." (Gardner, Estructuras de la Mente, 1994: 11, citado de Luca, 2000, p.1).

“La teoria de las inteligencias multiples puede describirse de la manera mas exacta como una
filosofia de la educacion, un actitud hacia el aprendizaje, o ain como un meta-modelo
educacional en el espiritu de las ideas de John Dewey sobre la educacion progresiva. No es un
programa de técnicas y estrategias fijas. De este modo, ofrece a los educadores una
oportunidad muy amplia para adaptar de manera creativa sus principios fundamentales a
cualquier cantidad de contextos educacionales”. (Armstrong, Las inteligencias multiples en el

aula -12, citado de Luca, 2000, p.1).

“Desde mi punto de vista, la esencia de la teoria es respetar las muchas diferencias que hay
entre los individuos; las variaciones multiples de las maneras como aparecen; los distintos
modos por los cuales podemos evaluarlos, y el nimero casi infinito de modos en que estos
pueden dejar una marca en el mundo”. (Gardner, prologo de Las inteligencias multiples en el

aula de Armstrong.)

La orientacion critica de Gardner hacia el concepto tradicional de inteligencia, esta centrada

en los siguientes puntos:
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a) La inteligencia ha sido normalmente concebida dentro de una vision uniforme y
reductiva, como un constructo unitario o un factor general.

b) La concepcién dominante ha sido que la inteligencia puede ser medida en forma pura,
con la ayuda de instrumentos estandar.

c) Su estudio se ha realizado en forma descontextualizada y abstracta, con
independencia de los desafios y oportunidades concretas, y de factores situacionales y
cultural.

d) Se ha pretendido que es una propiedad estrictamente individual, alojada sélo en la
persona, y no en el entorno, en las interacciones con otras personas, en los artefactos

0 en la acumulacién de conocimientos.

Estamos acostumbrados a pensar en la inteligencia como una capacidad unitaria 0 como
abarcativa de varias capacidades. Sin embargo, en oposicién a esos enfoques de perfil méas
bien reduccionista, Gardner propone un enfoque de inteligencias mdltiples. Se trata de un
planteamiento sugerente, y acaso también provocativo, que permite problematizar sobre el

fendmeno de la inteligencia mas alla del universo de lo cognitivo.

Para este autor una inteligencia es la "capacidad de resolver problemas o de crear productos
gue sean valiosos en uno 0 méas ambientes culturales”, (1994; 10). Lo sustantivo de su teoria
consiste en reconocer la existencia de ocho inteligencias diferentes e independientes, que
pueden interactuar y potenciarse reciprocamente. La existencia de una de ellas, sin embargo,

no es predictiva de la existencia de alguna de las otras.

Al definir la inteligencia como una capacidad Gardner la convierte en una destreza que se

puede desarrollar. Gardner no niega el componente genético.

Todos nacemos con unas potencialidades marcadas por la genética. Pero esas potencialidades
se van a desarrollar de una manera o de otra dependiendo del medio ambiente, nuestras

experiencias, la educacion recibida, etc.
Ningun deportista de elite llega a la cima sin entrenar, por buenas que sean sus cualidades

naturales. Lo mismo se puede decir de los matematicos, los poetas, o de la gente

emocionalmente inteligente.

30



Howard Gardner afiade que igual que hay muchos tipos de problemas que resolver, también
hay muchos tipos de inteligencia. Hasta la fecha Howard Gardner y su equipo de la

universidad de Harvard han identificado ocho tipos distintos:

Daniel Goleman dice que "tenemos dos mentes, una que piensa y otra que siente” Otra
manera de entenderlo es que el pensamiento es un proceso con muchas caras. Las emociones
son una de las facetas de ese proceso, una parte tan integral del mismo como el pensamiento
I6gico, lineal y verbal del hemisferio izquierdo. De la misma manera que no pensamos s6lo
con un Unico hemisferio, sino que los dos son necesarios, tampoco nos limitamos a procesar

la informacidn, ademas la sentimos. (Luca, 2000, p.1,2).

1.5.3. El rendimiento académico

Como hemos visto, uno de los temas més estudiados en relacion con la inteligencia es el
rendimiento, también en esta investigacion nos interesa relacionar estas variables con el de los

videojuegos.

Actualmente en un mundo globalizado, en el que se viene apuntando hacia la calidad total, y
en el cual el mercado laboral y profesional se vuelve cada vez mas selectivo y competitivo, la

educacion surge como un medio fundamental para alcanzar sus metas de realizacion personal.

En este contexto, el rendimiento académico es, segun Pizarro y Clark (1998), una medida de
las capacidades respondientes o indicativas que manifiesta, en forma estimativa, lo que una
persona ha aprendido como consecuencia de un proceso de instruccion o formacion. Ademas,
el mismo autor, ahora desde la perspectiva del alumno, define al rendimiento académico
como, la capacidad respondiente de éste frente a estimulos educativos, la cual es susceptible
de ser interpretada segun objetivos o propositos educativos ya establecidos.

Otra definicion de rendimiento académico la proporcionan Alves y Acevedo (1999), ellos
asumen que el rendimiento académico es “el resultado del proceso de aprendizaje, a través del
cual el docente en conjunto con el estudiante pueden determinar en qué cantidad y calidad, el
aprendizaje facilitado, ha sido interiorizado por este ultimo. Pérez y Castején Costa (2007),
consideran que al rendimiento académico o la efectividad escolar como el grado de logro de

los objetivos establecidos en los programas oficiales de estudio.
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Probablemente, en nuestro sistema educativo, es una de las dimensiones mas importantes en
el proceso de ensefianza y cuando se trata de evaluar el rendimiento académico y como
mejorarlo, se analizan en mayor o menor grado los factores que pueden influir en él,
generalmente se consideran entre otros: factores socioecondémicos, la amplitud de los
programas de estudio, las metodologias de las ensefianza utilizad as, la dificultad de emplear
una ensefianza personalizada, los conceptos previos que tienen los alumnos, asi como el nivel

de pensamiento formal de los mismos (Benitez, Gimenez y Osicka, 2000).

Sin embargo Yy, en contraste, Jiménez (2000) refiere que "se puede tener una buena capacidad
intelectual y una buenas aptitudes y sin embargo no estar obteniendo un rendimiento
adecuado", toda esta disyuntiva nos sitlan te la perspectiva de que el rendimiento académico
es un fendmeno multifactorial. Es decir, el rendimiento académico en términos generales,
tiene varias caracteristicas entre las cuales se encuentra el de ser multidimensional pues en él

inciden multitud de variables (Gimeno Sacristan, 1976).

Actualmente nadie duda que la eficacia educativa o el rendimiento académico no son
variables unicausadas, sino el resultado de la influencia e interaccion de factores de diversa
indole, tales como creencias de autoeficacia, expectativas de logro, habilidades objetivas,
ciertos rasgos de personalidad, factores genéticos, asi como variables contextuales de tipo
socioecondmico y cultural y factores relacionados puntualmente a la institucién educativa
(Tenti Fanfani, 2002).

Desde comienzos del siglo pasado la investigacion se han destacado la importancia de la
inteligencia y la motivacion, y estos constructos, contindlan desempefiando un rol esencial en
el éxito escolar (Andersson & Keith, 1997; De Raad & Schouwenburg, 1996), siendo

probablemente la inteligencia la variable de mayor influencia (Sternberg & Kaufman, 1998).

La complejidad del concepto de rendimiento académico se inicia ya desde su
conceptualizacion, en ocasiones se le denomina como aptitud escolar, desempefio académico,
eficacia académica o rendimiento escolar, pero generalmente estas diferencias sélo son
semanticas, ya que generalmente, en los textos, la vida escolar y la experiencia docente, se
utilizan como sinGnimos.

En el mejor de los casos, si pretendemos conceptualizar el rendimiento académico a partir de

su evaluacion, es necesario considerar no solamente el desempefio individual del estudiante
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sino la manera como es influido por el grupo de iguales, el aula o el propio contexto

educativo.

Probablemente una de las variables mas empleadas o consideradas por los docentes e
investigadores para aproximarse al rendimiento académico son: las calificaciones escolares;
esta es la razon de que existan estudios que pretendan calcular algunos indices de fiabilidad y
validez de este criterio considerado como predictivo del rendimiento (Edel, 2003). Sin
embargo, en su estudio sobre las calificaciones escolares como criterio de la eficacia
académica, Cascon (2000) atribuye la importancia del tema a dos razones principales: los

problemas sociales y las calificaciones escolares.

A su vez, éstas son reflejo de las evaluaciones y/o exdmenes donde el alumno ha de demostrar
sus conocimientos sobre las distintas areas o materias, que el sistema considera necesarias y
suficientes para su desarrollo como miembro activo de la sociedad (Cascén, 2000). En
contraste, este mismo autor, concluye que “el factor psicopedagdgico que mas peso tiene en la
prediccion del rendimiento académico es la inteligencia, y por tanto, parece razonable hacer
uso de instrumentos de inteligencia estandarizados (test) con el propoésito de detectar posibles

grupos de riesgo de fracaso escolar”.

Vemos como la cantidad de variables se incrementa, la evaluacién escolar, las calificaciones
del alumno y ahora el factor intelectual. Al mencionar la variable inteligencia en relacion al
rendimiento académico cabe destacar la investigacion reciente de Pizarro y Crespo (2000)
sobre inteligencias multiples y aprendizajes escolares, los autores expresan que la inteligencia
humana no es una realidad facilmente identificable, es un constructo utilizado para estimar ,
explicar o evaluar algunas diferencias conductuales entre las personas: éxitos/fracasos
academicos, modos de relacionarse con los demés, proyecciones de proyectos de vida,
desarrollo de talentos, notas educativas, resultados de test cognitivos, etc.

En un estudio realizado por Omar y cols. (2002), se abord6 la exploracién de las causas mas
comunmente empleadas por los estudiantes de secundaria para explicar su éxito o su fracaso
escolar. Cada alumno fue seleccionado por sus propios profesores y se les solicitd que
ordenaran diez causas tipicamente relacionadas con el rendimiento segun la importancia que

le atribuian.

Se verificd que los alumnos consideraban al esfuerzo, la capacidad para estudiar y la

inteligencia como las causas mas importantes sobre su rendimiento escolar; los alumnos
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exitosos coincidian en percibir al esfuerzo, la inteligencia y la capacidad para estudiar como
causas internas y estables; por el contrario la dificultad de la prueba, la ayuda de la familia y

el juicio de los profesores, fueron evaluadas como causas incontrolables. (Diez, 2009)

1.6. Aplicacion de la inteligencia espacial

Despertar las inteligencias supone, desde mi punto de vista, motivar a los alumnos y alumnas
para potenciar su desarrollo. Jos¢ Antonio Marina expresa que el concepto de “motivacion” es
uno de los mas confusos en psicologia, porque incluye muchas cosas. Tan confuso que, a
pesar de su frecuente uso popular, estuvo a punto de ser tachado de la psicologia en los afios
sesenta. (Santa Teresa de Jesus, 2013:a. p104,105)

Por lo tanto es de considerar que estamos ante un hecho complejo y que nuestro objetivo
fundamental es: ser generadores de motivaciones para ir impulsando el crecimiento de mentes
creativas y de personalidades enriquecidas por el deseo insaciable del aprendizaje continuo,
acogiendo la frustracion de que nunca llegaremos a saberlo todo. (Santa Teresa de JesUs,
2013:b. p104,105)

Ademas se determina varias actividades que ayudaran de manera directa a cada una de las 8

inteligencias propuestas por Gardner:

a) Todos los temas desarrollados en clase pueden generar interesantes y variadas
actividades que permitan un sinnimero de simulaciones que ofrezcan a los alumnos
la oportunidad de emplear el lenguaje corporal para ilustrar los saberes que estan
elaborando. Videos cortos de spot publicitarios, entrevistas, mondlogos... son
propicios para desarrollar algunas inteligencias. (Inteligencia Lingistica, Inteligencia
Intrapersonal, Inteligencia Interpersonal, Inteligencia Espacial). (Santa Teresa de
Jesus, 2013:c. p104,105)

b) Actividades que empleen el mimo constituyen formas de despertar el interés hacia los
contenidos tradicionales, a través del empleo del cuerpo. El profesor debe estar atento
a la posibilidad de estimular en clase el uso de signos gestuales como vehiculo de
mensajes y de informacién. (Inteligencia Linglistica, Inteligencia Interpersonal,
Inteligencia Espacial). (Santa Teresa de Jesus, 2013:d p104,105)

34



c) Elaulasiempre es un espacio propicio para experiencias con danzas contextualizadas
en diversos temas curriculares, el folclore regional, nacional, internacional.). (Santa
Teresa de Jesus, 2013:e. p104,105)

1.6.1. Juegos que estimulan la inteligencia espacial

La inteligencia espacial se manifiesta por la capacidad para distinguir formas iguales o
distintas en objetos presentados bajo otros angulos, identificar el mundo visual con precision,
efectuar transformaciones entre las partes de una configuracion, orientarse en el espacio y ser
capaz de volver a crear aspectos de la experiencia visual, incluso lejos de los estimulos
pertinentes. Presente en los arquitectos, gedgrafos, marineros y exploradores, es también
patente en cartografos, diagramadores o graficos, o en personas corrientes estereotipadas

como muy “creativas”.

Mas estimulada en algunos pueblos que en otros, aparece con claridad en los publicitarios,
pero también en Darwin al buscar en la concepcion de arbol de metafora para la explicacion
de la evolucion, o en Dalton, por tomar del sistema solar su representacién de la estructura

atémica.

La estructura de la lateralidad, del tiempo y del espacio se da de modo intervinculado, pero la
preocupacién didactica separa esos juegos en distintos patrones. Esos referenciales so basicos
para que el nifio pueda actuar en diferentes niveles, y representa las raices para el ulterior

dominio de la lectura, de la escritura y de la alfabetizacion matematica.

Estimulada desde la infancia por el ambiente de realidad en que se concibe el mundo espacial
e historico de un nifio, puede ampliarse mediante interacciones en que se lleva a pensar en lo
impensable, a dialogar de modo creativo 0 a elaborar rutas, incluso imposibles de ser
recorrida en la vida préactica. En el aula, la alfabetizacion cartografica es un vigoroso estimulo
para esa inteligencia, como lo es la presentacion de juegos que trabajan la lateralidad, el

concepto de escala, el pensamiento légico, la creatividad o distintos enigmas.

Las principales lineas de estimulacién de los juegos espaciales pretenden desarrollar el
sentido de la lateralidad del nifio, su percepcion y ulterior operacion con conceptos tales como
“izquierda”, “derecha”, “arriba”, “abajo”, “cercado”, “lejano”, medios para que el nifio se

vuelva, poco a poco, creador de mapas.
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La conquista progresiva de la lateralidad amplia el razonamiento espacial del nifio y abre el

camino para juegos dirigidos a su orientacion espacio — temporal y a su creatividad. El

resumen de estos procedimientos se incluye en lo que habitualmente se conceptlia como

juegos de alfabetizacién cartografica. (Thais Pastran, 2009).

1.7.

Inteligencia visual espacial

Antes de definir la inteligencia visual espacial hay que aclarar ciertos conceptos:

No debe confundirse la inteligencia visual espacial con la vista, en el sentido de que puede

haber personas con defectos como astigmatismo, miopia e incluso ceguera y, sin embargo,

poseer una inteligencia de este tipo, que abarca aspectos referidos al espacio y la percepcién

de sus dimensiones.

b)

d)

Visién: Como un sentido que consiste en la habilidad de detectar la luz y de
interpretarla (ver). La visién se nutre de multiples fuentes de informacion para
interpretar el mundo que nos rodea. Se puede decir, que ella representa en la mente la

imagen de escenas, visualiza objetos, sucesos acontecidos o por acontecer.

Espacio: Del latin spatium, se refiere al espacio fisico en el que se ubica 0 no un
cuerpo. Segun la categoria Aristotélica, se refiere al lugar donde se encuentra un

objeto.

Inteligencia Visual-Espacial: consiste en formar un modelo mental del mundo en tres
dimensiones. Es decir, la habilidad de pensar y percibir el mundo en imégenes. Se
piensa en imagenes tridimensionales y se transforma la experiencia visual a través de

la imaginacion.

La imaginacién-visién mental (pensamiento visual) es el guidn, es el referente interno
(inmanente) que hace posible la descripcion del entorno experiencial y de los objetos
de la mente (ideas). Es decir, es aguella que nos sirve como una base de datos en

nuestra mente para poder recurrir a ella cuando sea necesario.
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Ubicacion

Sistemas neuroldgicos (areas primarias): Regiones posteriores del hemisferio derecho.

1.7.1. ¢Cdébmo se desarrolla la inteligencia visual-espacial en los nifios?

En los bebés de 6 a 12 meses:

1. Tiene interés muy marcado por imagenes a partir de los 10 meses.
2. Tiene interés por patrones visuales.

3. Tiene un interés marcado por sacar y meter objetos.

12 meses a mas:

1. Tiene interés y habilidad especial para armar rompecabezas con un grado creciente de
dificultad.
2. Reconoce de inmediato una imagen o un material que falta.

3. Tiene interés por hacer diferentes construcciones con cubos y piezas diversas.

Las personas con este tipo de inteligencia desarrollada manifiestan que les gusta imaginar,
manipular objetos y crear arte, disefiadores, arquitectos, pilotos, se especializan en esta
inteligencia. La inteligencia visual-espacial es atributo de la casta diva: los profetas,
visionarios, inventores, y de los autores de los futuros. Pero también es inherente a todo ser

humano.

Todos la podemos manifestar este tipo de inteligencia, haciendo escultura en barro, realizando

pinturas en sus diversas técnicas, realizando mapas mentales, elaborando maquetas y collage.

1.7.2. Caracteristicas de las personas que presentan este tipo de Inteligencia

a) Percibe exactamente la realidad visible.

b) Reproduce mentalmente la percepcion.

c) Reconoce el mismo objeto en diferentes circunstancias.
d) Anticipa a consecuencias de cambios espaciales.

e) Describir coincidencias o similitudes entre objetos que lucen distintos.
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1.7.3.

f)

1.7.4.

¢ COmo establecer un &mbito de aprendizaje visual en el aula de clases?

Mejorando la iluminacién.

Utilizando mesas de trabajos circulares y semicirculares, asi todos podran verse de
con facilidad.

Utilizando muebles y objetos atractivos.

Exhibicion de trabajos artisticos, es conveniente crear un area donde se mostraran los
trabajos realizados. Una especie de museo en el aula.

La visualizacién, que es la capacidad para construir 0 evocar imagenes visuales
mentalmente, es un gran recurso para fomentar la creatividad.

Utilizacion de recursos visuales, tales como méandalas, mapas mentales, diapositivas,

fotografias, etc.

Estrategias para estimular la inteligencia visual-espacial en el aula de clases

Considerando las actividades didacticas de proyeccion vertical, horizontal, arriba, sur, norte,

este, oeste, traslacion derecha-izquierda, giros y viceversa:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
g)
h)
i)
)
K)
)

1.75.

Presentaciones audiovisuales.

Actividades artisticas.

Juegos de imaginacion.

Creacion de mapas mentales, metéaforas.

Visualizacion, se puede realizar a través de memoria visual, con imégenes en el aula
Cambios de perspectiva, mediante un cambio de ubicacion.

Comunicacion no verbal.

Representacion grafica, como diagramas de flujo, esquemas visuales, graficos, etc.
Estimulos periféricos.

Establecer areas de exhibicion.

Humor grafico.

Juegos de tableros y cartas.

Tecnologia que promueve la inteligencia visual-espacial
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Los estudiantes de hoy han crecido mirando la television y se encuentran notoriamente

orientados hacia el aprendizaje visual, entre la tecnologia que promueve dicha percepcién

estan:

a)

b)

b)

d)

EL VIDEO. Es un elemento que suele estar al alcance de todos los docentes y brinda
numerosas posibilidades para un aprendizaje activo. Al proyectarse una pelicula se
puede sugerir que inventen finales alternativos.

CINTAS DE VIDEO. La disponibilidad de cadmaras de video concede a los
educandos producir sus propias cintas de video como alternativa a los informes
escritos.

LOS ORDENADORES. Permiten a los estudiantes orientados al aprendizaje visual-

espacial interactuar con la tecnologia.

Metodologia para ensefiar todas las inteligencias

Sensibilizar la inteligencia: Cada inteligencia tiene estrecha relacion con los 5
sentidos para accionar o activar a través de ejercicios, se utiliza cualquiera de las
bases sensoriales como la vista, sonido, sabor, tacto, olor, habla, comunicacion con

otros, asi como también los sentidos internos como el metaconocimiento.

Ensefiar para y con la inteligencia: Vemos como usarla, confiar en su capacidad,
interpretar este don a través de conocerla, aprender de ella entendiendo las tareas.
Ensefiar con la inteligencia, acercarse desde la perspectiva de las lecciones del salén
de clases enfatizando y utilizando diferentes inteligencias en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Ampliar la inteligencia: Usar practicas para expandir, profundizar, educar y despertar
0 activar las inteligencias. Como cualquier habilidad, hay que desarrollarla y
fortalecerla con el uso diario, ya que de lo contrario, si no la trabajamos, puede volver
a empequefiecer o quedar dormida. La mision es fomentar la autoestima a través del

fortalecimiento de cada una de ellas.

Transferir la inteligencia: Buscar la integracion de esta inteligencia al diario hacer,
implicacion para resolver problemas y enfrentar los retos de la vida real. La meta es
que ésta forme parte de nuestra capacidad cognoscitiva, afectiva y sensorial en
nuestra vida. (Thais Pastran, 2009).
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1.7.7. Inteligencia espacial y vision

Desde luego, la vista es uno de los sentidos mas importantes a la hora de aprender como es
nuestro entorno, pero las personas que nacen ciegas también pueden servirse de la inteligencia
espacial gracias a la informacion del entorno que les llega a través del oido, el tacto, etc.
(Tzuriel & Egozi, 2010:a)

¢Se puede mejorar en inteligencia espacial?

Como muchas veces pasa al tratar el tema de la inteligencia, bastante gente tiende a pensar
gue este tipo de capacidades mentales son innatas y vienen determinadas por la herencia
genética. En el caso de inteligencia espacial, ademas, se da el hecho de que varias
investigaciones parecen sugerir que los hombres tienen habilidades espaciales algo superiores

cuando se los compara con el sexo contrario. (Tzuriel & Egozi, 2010:b)

Sin embargo, la inteligencia espacial puede ser mejorada con un cierto entrenamiento, al igual

gue ocurre con la inteligencia en general. (Tzuriel & Egozi, 2010:c)

Se ha demostrado que practicar ejercicios similares a los que se utilizan para evaluar el nivel
de inteligencia espacial resulta practico para mejorar en esta dimension de las capacidades
cognitivas. Estos ejercicios consisten, por ejemplo, en tareas de rotacién espacial,
comparacién de dos objetos colocados en diferente posicién que pueden ser iguales o sélo

similares, atencion espacial a varios estimulos, etc. (Tzuriel & Egozi, 2010:d)

Entonces... ;coémo mejorarla?

Los ejercicios concretos que se han demostrado eficaces para mejorar en inteligencia espacial
son dificilmente accesibles desde casa, y pertenecen en todo caso a programas de
entrenamiento dirigidos por especialistas. Sin embargo, eso no quita que podamos incluir en
nuestro dia a dia algunas tareas que emulan la l6gica utilizada en estas pruebas de laboratorio.
Para ello no hay méas que tener en cuenta lo que es la inteligencia espacial y echarle
creatividad. (Tzuriel & Egozi, 2010:e)

Por ejemplo, conducir un coche de manera habitual (y segura) puede ayudar, ya que en él

tenemos que tener en cuenta la situacion de todas las partes de su superficie. Aprender a
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planificar la colocacion de figuras en dibujos creados por nosotros también supone el reto de
distribuir objetos que, aunque bidimensionales, ocupan un espacio. Lo mismo ocurre con
tareas algo mas exigentes (y costosas), como tallar una figura en un bloque de madera.
Cualquiera de estas actividades refuerza nuestras habilidades cognitivas vinculadas a la

inteligencia espacial y visual. (Tzuriel & Egozi, 2010:f)

Del mismo modo, existen juegos cuyas mecanicas estan directamente relacionadas con la
puesta a prueba de las habilidades espaciales y, por extension, de la inteligencia espacial.
Entre los juegos tradicionales podriamos nombrar, por ejemplo, los Tangrams y los Cubos de
Rubik. (Tzuriel & Egozi, 2010:9)

Por otro lado, algunos ejemplos de videojuegos que suponen un reto especial para nuestra
inteligencia espacial podrian ser Portal, Antichamber o Q.U.B.E., aungue los clasicos juegos
de plataformas en tres dimensiones tales como SUper Mario Galaxy también pueden ir bien,
dado que hay que tener en cuenta la posicion de la camara, la del personaje y la ubicacién en

la que se quiere aterrizar en cada salto. (Tzuriel & Egozi, 2010:h)

1.8. Inteligencia espacial en los nifios

Segun la Teoria de las Inteligencias Mdltiples, propuesta por Howard Gardner, los nifios
aprenden de modos diferentes, algunos nifios adoptan una aproximacién linguistica al

aprendizaje, mientras que otros prefieren un rumbo espacial o cuantitativo.

Todos los seres humanos son capaces de conocer el mundo de ocho modos diferentes; a
través del lenguaje, del andlisis I6gico-matematico, de la representacion espacial, del
pensamiento musical, del uso del cuerpo para resolver problemas o hacer cosas, de una
comprensién de los demas individuos y de una comprension de nosotros mismos, interaccién
del sujeto con su medio natural, donde los individuos se diferencian en la intensidad de estas
inteligencias y en las formas en que se recurre a las mismas y se las combina para llevar a

cabo diferentes labores, para solucionar problemas diversos y progresar en distintos ambitos.

“Las personas aprenden, representan y utilizan el saber de diferentes maneras, estas
diferencias desafian al sistema educativo gue supone gue todo el mundo puede aprender 5 las
mismas materias del mismo modo y que basta con una medida uniforme y universal para

poner a prueba el aprendizaje de los niflos”.
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Los nifios estarian mejor atendidos si las actividades fueran presentadas en diferentes
modalidades y el aprendizaje fuera valorado a través de la variedad de los medios. A lo largo
de la carrera universitaria se ha realizado varias pasantias y practicas docentes, en las que se
ha constatado la falta de aplicacién de Teoria de las Inteligencias Multiples para potenciar el

desarrollo integral en el nifio.

La Teoria de la Inteligencias Multiples, esta incursionando en el campo de la Educacion
Inicial, su autor Howard Gardner plantea la inteligencia como el conjunto de habilidades,
talentos y capacidades mentales que posibilitan el aprendizaje, y que el ser humano posee 8
tipos inteligencias, de ahi radica la gran importancia de aplicar esta teoria con los nifios de 5
afios del primer afio de basica, centrandonos en la Inteligencia Espacial para estimular el

desarrollo de la misma, aplicando variadas estrategias metodoldgicas.

Esta teoria aparece como un medio novedoso, sobre todo en educacion; actualmente puede

ayudar para una mejor formacion integral del nifio.

1.8.1. La Importanciay uso de la inteligencia espacial

El progreso en algunos dominios simplemente no existiria sin ella y a otros dominios les

proporciona una buena parte de su necesario impetu intelectual.

El conocimiento espacial puede servir como un instrumento Util, un auxiliar para el
pensamiento, un modo de capturar informacion, un modo de formular problemas o el propio
medio de resolverlos. Hay quienes consideran que habiendo alcanzado un individuo una
facilidad verbal minima, su destreza en la habilidad espacial determinara hasta donde

progresara en las ciencias.

El lenguaje del espacio o pensar en el medio espacial es pensar en tres dimensiones y es como
aprender un idioma extranjero. EI nimero 4 ya no es mas un digito mayor que el 3 y menor
que el 5, sino el nimero de Vvértices y de caras de un tetraedro; seis es el nimero de aristas de
un tetraedro, el nimero de caras de un cubo, o el nimero de vértices de un octaedro.
(Bermldez & Guevara, 2008, p.57, 58, 59).
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1.9. ¢ Cémo ayuda la inteligencia espacial en los nifios con TDAH?

El nuevo concepto de inteligencia es una propuesta moderna y arriesgada, ya que su meta es
la basgueda de informacion directa acerca de la forma en que las personas desarrollan sus
capacidades, fundamental, para su modo de vida futuro. La Teoria de las Inteligencias
Multiples en la actualidad, es un modelo pedagdgico sostenible de innovacion que ayuda a los
alumnos a reflexionar sobre sus procesos de aprendizaje, a generar cambios y a perder el
miedo a descubrir ambientes de aprendizaje nuevos. El futuro de la escuela ha de centrarse en
el las peculiaridades propias del alumno para ayudarles a conocer sus inteligencias multiples

y asi priorizar sus puntos fuertes y rentabilizar los puntos débiles a través de los fuertes.

1.9.1. Implicaciones educativas de las inteligencias mualtiples

La Teoria de las Inteligencias Multiples ha marcado un antes y un después en la sociedad en
general y en la Psicologia Educativa en particular. El descontento con la valoracion
psicométrica de la inteligencia no era solo cosa de psicologos, también de neurocientificos
gue, pensaban que era mas juicioso que el cerebro acogia una cantidad indeterminada de
capacidades cognitivas cuya relacién era necesario clarificar (Pinker, 1997: citado en Ledn-
Sanchez, 2013, p.21).

Con la Teoria de las Inteligencias Multiples han cambiado los puntos de vista tradicionales
sobre la inteligencia humana, abriendo nuevas posibilidades a la mediacidn psicoeducativa,
con la finalidad de ofrecer una instruccion de calidad que mejore el funcionamiento cognitivo
de los alumnos. Gardner, 1983, al igual que otros psicdlogos como Thurstone, 1939; Guilford,
1967 y Sternberg, 1985, recoge una vision  pluralista de la inteligencia y describe la
competencia cognitiva como un conjunto de inteligencias perfectamente definidas.

La inteligencia es algo que cambia y se desarrolla en funcién de las experiencias que la
persona puede tener a lo largo de su existencia y, por tanto, es el resultado de la interaccion
entre factores biol6gicos y ambientales, es decir, la inteligencia es educable. Al igual que
otras particularidades personales, la inteligencia depende del entorno, de ahi el valor de los

elementos medioambientales y educativos para el desarrollo de la misma.

Aunque el propio Gardner se define como psic6logo y no postula ninguna teoria pedagdgica

concreta, lo cierto es que, ha aportado importantes analisis a la Psicologia de la Educacion.
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Entre estas aportaciones destacan:

1.9.1.1. Los dilemas de la educacién

(Gardner (2001): citado en Ledn-Sanchez, 2013, p.22). destaca dos dilemas que afectan al qué
y al como de la educacion: Con respecto al qué, Gardner se refiere a los contenidos y es
partidario de limitar éstos a los realmente importantes. En cuanto al cémo, es decir, ensefiar
para que el alumno comprenda, Gardner (1999), plantea una estrategia basada en cuatro

pilares:

a) La observacion. Observar al profesor y participar gradualmente en el desarrollo de

una tarea.

b) Afrontamiento. Se trata de presentar cara a los retos de la comprension como por

ejemplo los estereotipos 0 memorismos.

c) Enfoque sistémico. Se centra en el ejercicio de la comprension y consiste en la
formulacion correcta de objetivos por parte de los docentes, realizacion de las tareas
gue expliquen su logro y compartir las distintas perspectivas con los alumnos. Este
enfoque se sigue con éxito en un grupo de investigacion de la Universidad de Harvard

denominado Proyecto Zero.

d) Enfoque derivado de las Inteligencias Multiples. Una persona s6lo puede comprender
correctamente un concepto y demostrarlo si puede desarrollar mdltiples

representaciones de sus aspectos principales.

El objetivo a alcanzar es, esquematizar las mdltiples representaciones, de la forma mas
absoluta posible y esto supone un consumo de tiempo para cada tema, detallar la unidad de
distintas maneras, y dirigir las tareas a una variedad de inteligencias, aptitudes e intereses

distintos.

1.9.1.2. El papel del alumno

El fracaso en la aplicacidn de los distintos modelos conductistas y psicométricos en el campo

educativo supuso un impulso en la investigacion de Gardner sobre los alumnos. Gardner
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(1983, 1999) perfila un alumno activo, propositivo y autbnomo, poseedor en distintos grados
de las ocho inteligencias, combinadas y utilizadas de tal forma que, se genera un ser
inteligente Unico y diferente a todos los deméas. Aungue los alumnos llegan a clase con
distintos niveles de desarrollo de las inteligencias y, en las aulas se sigue un estilo de
aprendizaje especifico porque el profesor no se puede adaptar a todos los estilos de
aprendizaje de sus alumnos, si puede ensefiar a usar sus inteligencias multiples y, a través de
sus puntos fuertes comprender una materia en la que normalmente emplea sus inteligencias

mas débiles.

Como se comentd anteriormente, el propdsito de Gardner era la comprension del alumno y no
s6lo su memoria. La comprension permitira a los alumnos comprensiones distintas a las del
entorno educativo, es decir, lo aprendido ha sido correctamente comprendido y no
mecanicamente adquirido, por lo que se transfieren conocimientos a situaciones reales de la
vida. Esta vision del alumno que comprende y transfiere conocimientos, puede cambiar

radicalmente la educacién.

1.9.1.3. El papel del profesor

El docente al uso se coloca de frente en el aula, explica la leccion, escribe en la pizarra,
realiza preguntas a los alumnos y espera a que acaben la tarea. EI docente que opera en un
aula de Inteligencias Multiples, cambia constantemente su método de presentacion pasando
del campo légico - matematico al espacial, de éste al naturista y, asi sucesivamente con todas
las inteligencias combinandolas de una forma imaginativa, ofreciendo experiencias directas y

favoreciendo el aprendizaje colaborativo.

1.9.1.4. Los mecanismos de aprendizaje

Gardner, 1999, basa los mecanismos del aprendizaje en tres pilares fundamentales.

a) Los nifios tienen una propension hacia el aprendizaje y a la resolucion de problemas
de manera particular en funcién de sus inteligencias especificas.

b) El contexto y la cultura educan la manera de aprender de un nifio predispuesto.

c) Si al nifio se le permite centrarse en los puntos fuertes de sus habilidades
intelectuales, se le esta motivando y ofreciendo posibilidades de aprender de la mejor

manera en que los nifios aprenden mejor.
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1.9.1.5. Modelo instruccional

Aunque Gardner nunca ha querido supeditar su teoria a un sistema instruccional determinado,
las demandas de educadores por llevar sus postulados a la practica han conducido al disefio de
criterios, modelos y formatos diferentes que buscan poner en accion el nuevo espiritu
educativo. Siguiendo a Pérez Sanchez, 2006, en su concepto de escuela estan presentes dos

modelos de referencia:

a) Los Museos de la ciencia en los que confluyen un apropiado contexto manual, el
caracter interdisciplinar y un fondo sistematico de indagacion.
b) El aprendizaje social de los artesanos que fomenta el modelado la motivacion y tiene

grandes posibilidades de éxito. La jornada escolar se divide en dos periodos.

La jornada escolar se divide en dos periodos. Por la mafiana se trabajaran las materias
tradicionales del curriculo de manera no tradicional, es decir, utilizando proyectos que pongan
de relieve las inteligencias multiples. Por la tarde, los alumnos salen del centro y se integran
en la comunidad trabajando y ampliando la comprension con expertos en centros, museos o
instituciones educativas creadas con este fin. Ademas en esta escuela conviven tres tipos de

profesionales:

a) El psicologo. Entre sus tareas se encuentra la de realizar el diagndstico de las
fortalezas y debilidades intelectuales de los alumnos y sus intereses en cada area con
la finalidad a los profesores y alumnos en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

b) El experto en curriculo. Es el intermediario entre las capacidades intelectuales de los
alumnos y los recursos del centro. Entre sus funciones se encuentran la de maximizar
los potenciales de aprendizaje.

c) El experto en recursos sociales. Es el intermediario entre el centro y la comunidad.
Relaciona las tendencias intelectuales de los alumnos con los recursos creados por la

comunidad.
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1.9.1.6. Evaluacion

La teoria de Gardner (1999) sugiere un sistema de evaluacion auténtica o evaluacién en el
contexto. Le denomina evaluacién auténtica porque sus actividades son similares a las
actividades en la vida real y, evaluacion en el contexto porque a la inteligencia no se la puede
aislar fuera de un entorno. La inteligencia es una interaccién entre la capacidad bioldgica y

una oportunidad de aprendizaje en un entorno cultural adecuado.

1.9.1.7. Tratamiento

El tratamiento del TDAH en la actualidad puede ser de tres tipos: T.P.L. T.P.D. T.F. aunque
los investigadores apoyan la combinacién del tratamiento farmacologico y la terapia
cognitivo conductual (Barkley, 2006: citado en Ledn-Sanchez, 2013, p.30).

1.9.1.7.1. Tratamiento psicolégico.

Se basa fundamentalmente en los principios de la terapia cognitivo-conductual e incluye

cuatro tipos de intervenciones.

a) Terapia de conducta.
Tras un analisis funcional de la conducta en el que se identifican los elementos que
empujan a esa conducta inadecuada, se lleva a cabo un programa de reforzamientos
gue tenga en cuenta las contingencias existentes y las que pudieran surgir en funcion
de los objetivos propuestos. Entre las técnicas utilizadas estan el coste de respuesta, el
tiempo fuera, la sobrecorreccion, la extincion o el castigo, la economia de fichas o el

contrato de contingencias.

b) Entrenamiento para padres.

Es un programa de tratamiento conductual que persigue como objetivos:
informar sobre el trastorno, entrenamiento en técnicas de modificacién de
conducta, mejoras en la comunicaciéon entre padres e hijos y vigilancia en el

desarrollo del nifio.

c) Terapia cognitiva al nifio.
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A través de diversos procedimientos como el entrenamiento en autocontrol,

autoinstrucciones y resolucion de problemas.

d) Entrenamiento en habilidades sociales.
Se realiza en la mayoria de los casos en grupo y emplea en muchos casos

procedimientos de la terapia cognitiva -conductual.

En cuanto a la efectividad de este tratamiento en nifios y en adolescentes, el National Institute
for Healt and Clinical Excellence, (2009) tras aplicar mads de un ensayo controlado
aleatorizado concluye que la intervencién psicol6gica mantiene efectos positivos a corto-
medio plazo sobre los sintomas del TDAH y de problemas de conducta referidos por los
padres, sin embargo, no existe evidencia empirica sobre los efectos positivos sobre los

problemas de conducta referidos a los profesores y a las habilidades sociales.

1.9.1.7.2. Tratamiento psicopedagdgico.

Se trata de un conjunto de précticas institucionalizadas en el area del aprendizaje que pueden
utilizarse como prevencion y tratamiento de trastornos o como modificacién del proceso de
aprendizaje (Castorina et al., 1989: citado en Ledn-Sanchez, 2013, p.31) contempla los
procesos de ensefianza-aprendizaje en el colegio y fuera de él para que el alumno se enfrente
a los aprendizajes de manera mas eficaz. En cuanto a la eficiencia de este tipo de tratamiento,
se ha demostrado una mejora en el desempefio académico general (Langberg et al., 2008:
citado en Ledn-Sanchez, 2013, p.31).

1.9.1.7.1. Tratamiento farmacoldgico.

Desde hace casi un siglo se conoce el efecto beneficioso de los estimulantes para el
tratamiento de las personas con conductas hipercinéticas (Bradley, 1937: citado en Leon-
Sanchez, 2013, p.31). En nuestro pais, en los Gltimos cinco afios, la estrategia de tratamiento
farmacoldgico del TDAH ha cambiado con la aparicion de las formas de liberacion

prolongada del metilfenidato y de medicacién no-estimulantes como la atomoxetina.
En cuanto a la evidencia cientifica sobre la eficacia de dichos tratamientos farmacoldgicos, el

metilfenidato (tanto de liberacion inmediata como prolongada) y la atomoxetina a son los

Gnicos medicamentos que han mostrado una eficacia evidente en la disminucién de los
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sintomas del TDAH (National Institute for Health a Clinical Excellence, 2009: citado en
Ledn-Sanchez, 2013, p.31).

1.10. Contenidos multimedia 3D

1.10.1. Desarrollo de contenido multimedia 3D

Aunque parezca que el cine en tres dimensiones es un invento de ahora, practicamente desde
sus inicios la industria fue consciente de que llevar la sensacion de profundidad e inmersion al
cine era un éxito casi seguro. Se conocian las bases del funcionamiento de la sensacion de 3D

en el cerebro, asi que todo era cuestion de ir mejorando la técnica.(Javier Penalva, 2009:a)

Que lo que se viera en la pantalla fuera lo mas real posible para el espectador ha sido siempre
un suefio, pero se lo empezaron a tomar realmente en serio en los afios 50, cuando en EEUU
el uso del televisor suponia un entretenimiento casero que no gustaba a la industria y que
provocd que llegaran adelantos a los cines para hacerlos més atractivos. (Javier Penalva,
2009:b)

1.10.1.1. Historia del cine 3D

CINE EN 3D, PRIMEROS PASOS

Como hemos indicado, ya en los comienzos del cine se pensd en las tres dimensiones. El
primer sistema de cine en 3D que se patentd fue en 1890 y lo realiz6 William Freese-Greene.
El siguiente paso dado por Frederick Eugene Ives llegé diez afios después con su camara de
dos lentes. Més tarde llegaria la separacion de la imagen basada en dos colores, en la que se
introducia el concepto de las gafas con cristales de dos colores que todos asociamos a las tres
dimensiones. (Javier Penalva, 2009:c)

Habria que esperar hasta 1922, concretamente el 27 de septiembre, para ver la primera
pelicula en 3D en salas comerciales usando el sistema de dos proyectores. Su titulo fue The
Power of Love. Posteriormente se sucedieron grabaciones en las que se usaban camaras

estereoscopicas. (Javier Penalva, 2009:d)
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Figura 1-1. Primera camara 3D (esterecoscopicas) y escena de “The Power of
Love”
Fuente: TIJANA RADESKA, 2016. https://www.thevintagenews.com/2016/11/04/the-power-of-love-is-a-
silent-movie-from-1922-and-it-is-the-first-3d-movie-in-the-world/
Pero la primera proyeccion en 3D realmente fue la que se realiz6 el 10 de junio de 1915 en el
Teatro Astor de New York y que se componia de tres cortos con escenas rurales de Estados
Unidos, un documental sobre las cataratas del Niagara y una seleccién de escenas de El Rey

de la Estafa. (Javier Penalva, 2009:e)

ANOS 50, POR FIN EN COLOR

Con més pena que gloria llegamos a los afios 50, momento en el que el cine 3D sufrié un
acelerdn ante el empuje de la television. Llegaron entonces las peliculas en color, pues hasta
entonces el sistema de division por colores hacia que aunque se rodara en color, en los cines

solo podia ser disfrutada en blanco y negro. (Javier Penalva, 2009:f)

Bwana Devil fue la primera pelicula en 3D a color y el primer gran éxito de taquilla, aunque
la comodidad no era precisamente su mas preciado valor, teniendo que interrumpir la
proyeccion para ajustar el sistema ideado por M.L. Gunzberg, que consistia en dos rollos de
pelicula que debian proyectarse al tiempo y perfectamente sincronizados, cosa que no siempre
ocurria. Ademas el efecto tridimensional solo se lograba en los asientos centrados, y a

menudo las gafas causaban dolores de cabeza en los espectadores. (Javier Penalva, 2009:0)
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The world's FIRST
FEATURE LENGTH
motion picture in

NATURAL
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in your lap!

A LOVER

in your arms!

starring ROBERT STACK
BARBARA BRITTON - NIGEL BRUCE =

Figura 2-1. Cartel de “Bwana Devil” primera pelicula 3D a color.
Fuente: CARLOS TRILNICK, 2012. http://proyectoidis.org/bwana-devil/

Posteriormente llegaria también el sonido estéreo con House of Wax. Pero el Cinemascope

volvio a relegar al cine 3D al ostracismo. (Javier Penalva, 2009:h)

1.10.1.2 SPACE-VISION e IMAX, primeros sistemas 3D avanzado

Figura 3-1. Ejemplo de sistema Space-Vision
Fuente: SMALLMOMENTS. 2016. http://smallmoments1.blogspot.com/2016/11/la-historia-del-cine-en-

3- dimensiones.html

Antes de que llegaran los afios 70, Arch Oboler dot6 de nuevo de dinamismo al mundo del 3D

con la invencion del sistema Space-Vision 3D. Ahora, las iméagenes se superponian en la
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misma tira de pelicula y se proyectaban con un solo equipo, el cual debia disponer de una
lente especial. (Javier Penalva, 2009:i)

IMAX THEATRE DIAGRAM

Projector ----
Perforated Screen

Speakers

Figura 4-1. Ejemplo de sistema IMAX
Fuente: https://michaelscroggins.wordpress.com/large-format-exhibition/

El siguiente hito en el cine en 3D vino de la mano de los cines IMAX. Llegé en los afios 80
junto con los grabadores de cinta y ante un nuevo caos en la industria que de nuevo veia una
amenaza al consumidor en su casa disfrutando de peliculas de alquiler. En el caso del IMAX
3D, se utilizan dos lentes de la camara para representar a los ojos derecho e izquierdo. Esa
grabacién queda almacenada en dos rollos de pelicula por separado para los ojos derecho e

izquierdo, y luego se proyecta de forma simultanea. (Javier Penalva, 2009:j)

La primera pelicula proyectada en IMAX 3D fue Space Station, aungue el verdadero boom
comercial en IMAX 3D fue The Polar Express, un afio después de que Cameron (ahora de
moda por Avatar) realizara el largometraje Ghosts of the Abyss en formato IMAX 3D. (Javier
Penalva, 2009:k)

1.10.1.3. Evolucion del concepto 3D
Esta bien documentado que los mundos virtuales tienen su origen en la simulacién militar y
en concreto en los simuladores de vuelo, donde el principal problema consiste en extraer de la

base de dato visual (presumiblemente grande) el mundo visible en cada instante e funcién de

la posicion del observador o camara virtual, en el escenario simulado.
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Consecuentemente, la comercializacion de esta tecnologia para uso civil dio origen al
concepto de Realidad Virtual que todavia hoy perdura: graficos 3D en entornos inmersitos
gue usan artefactos como guantes, cascos, etc. en busca de mayores grados de interaccion con

el ambiente virtual.
a) Modelos computacionales

Independientemente del ambiente interesado en su modelizacién virtual, desde un punto de
vista exclusivamente computacional, los EV3D estan compuestos por tres modelos que
conformaran la aplicaciéon informatica en tiempo real: un modelo geométrico, un modelo

comportamental (en tiempo de ejecucién) y un modelo de interaccion con el usuario.

a.a) Modelo geométrico

oanea 1, 1) Cono de Vision

4| 2) Base de datos gréfica
! (grafo de escena)
> o 3) Tuberia gréafica
. 1
Appncatmnl Scene TraversalCull Frame Buft

@@E@T@Eﬂm

‘qéu d¥ivdsla

Ppelne 0

Figura 5-1. Modelo geométrico cléasico = Grafo de escena + Tuberia gréfica
Fuente: LOZANO, 2004. “Entornos virtuales 3D clasicos e inteligentes: hacia un nuevo marco de
simulacién para aplicaciones graficas 3D interactivas”

Es el encargado de atender al bajo nivel gréfico, por un lado, los distinto tipos de formatos
graficos empleados, junto con el modelo interno utilizado para el lanzamiento de las ordenes
de dibujado o render (grafo de escena, ordenacién de primitivas graficas o display lists, etc.),

resumen las propiedades elementales para la visualizacion de cualquier EV3D.

Tradicionalmente, estos entornos son descritos en base a la coleccion de primitiva

poligonales, lineas, texto, superficies, etc., que constituyen la informacion espacia visualizada
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en 3D. Gracias a la implantacion de hardware dedicado a procesamiento de dicha informacién
visual, los sistemas graficos de tiempo real hoy en dia, son capaces de dibujar millones de
poligonos por segundo, lo que resulta ser una tasa de rendimiento bastante razonable,

atendiendo a las numerosas aplicaciones graficas aparecidas en los Gltimos afios.

a.b) Modelo comportamental

Figura6-1.  Visualizacion de comportamientos dependientes del grafo de escena.
Fuente: LOZANO, 2004. “Entornos virtuales 3D clasicos e inteligentes: hacia un nuevo marco de
simulacion para aplicaciones graficas 3D interactivas”

Este modelo trata el comportamiento del EV3D como aplicacion informética e tiempo de
ejecucion, es decir, atiende al comportamiento dinamico (cambios) d todos los objetos 3D que
el EV3D contiene.

Conviene aclarar que el comportamiento aqui considerado, tipicamente se refiere al
mantenimiento en tiempo de ejecucion de propiedades elementales, composicion, orientacion,
color, etc. de todo elemento (objeto u actor) situado en EV3D. No debe por tanto confundirse
con el comportamiento autonomo tipicamente asociado a la toma de decisiones de distintos

3DIVA, u objeto autbnomo que pueden formar parte de la simulacion.
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a.c) Interaccion con el usuario

Una de las principales expectativas generadas en la mayoria de EV3D, es la libre interaccion
con los elementos 3D del entorno. Los EV3D clasicos incluyen un modelo de interaccion
bésica dentro de la jerarquia de nodos de su grafo de escena. Este modelo, centrado de nuevo
en usuario, es representado por ejemplo en Java3D mediante los nodos Viewpoint,
Navigationinfo o PhysicalEnvironment manteniendo informacion proveniente de algln

dispositivo que registre posicién orientacion del usuario y rutas de navegacion del mismo.

Esto es bastante util a la hora del dibujado de la escena, ya que el grafo siempre posee la
informacion actualizada del usuario y la imagen seria calculada desde su punto de vista. Por
otro lado, resultaria poco efectivo si el usuario quiere interactuar con una entidad situada
fuera de su campo de visidn. Por consiguiente, la inclusion del usuario e el grafo de escena
limitaria de nuevo el modo de interaccion con el resto d nodo del grafo, es decir, con su
entorno 3D. (Lozano, 2004. p.3,4,5).

Una de las condiciones esenciales para el desarrollo de la competencia digital docente de los
futuros docentes es proporcionarles situaciones de aprendizaje que permitan ejercitar tales
habilidades, conocimientos y actitudes en contextos similares a su futura realidad profesional.
Los entornos virtuales 3D, altamente inmersivos e interactivos, son una tecnologia

prometedora para simular escenarios reales y ofrecer dichas oportunidades de aprendizaje.

La cuestion fundamental no es si los medios influyen en el aprendizaje, sino como aprovechar
los diversos medios para que el aprendizaje puede ser méas eficaz, ya que Kozma y sus
defensores afirmaron (Samaras, Giouvanakis, Bousiou, y Tarabanis de 2006). Durante los
ultimos 10 Afos, se han propuesto varias directrices para la ensefianza multimedias (Tabbers,

2002), sin embargo, estos no son congruentes. (Korakakis et al, 2009:a. p.390).

Por lo tanto, en lugar de consideraciones han dado lugar a la blasqueda de directrices.
Ademas, la investigacion empirica de estas directrices a menudo no es concluyente o incluso
contradictorio. Dos lineas de investigacion que parecen ser mas prometedoras a este respecto
son la carga cognitiva de Sweller (2003) y la teoria generativa de Mayer sobre el aprendizaje
multimedia (2001). (Korakakis et al, 2009:b. p.390).
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El programa de investigacion de Mayer se dirige hacia dos objetivos interconectados: "un
objetivo tedrico de contribuir a una teoria cognitiva de como la gente aprende de las palabras
y los cuadros, y una meta practica de contribuir al disefio de la instruccion eficaz de los
multimedia para los adultos " (Mayer, 2002; Robinson, 2004 citado de Korakakis et al, 20009.
p.390).

A pesar de algunos prometedores programas de investigacion actual, el abrumador consenso
es que “con pocas excepciones, no hay un cuerpo de investigacion sobre el disefio, uso y valor
de los sistemas multimedia”, (Moore, Burton, y Myers, 2004). Ademas, Estudios sobre el
aprendizaje de los medios de comunicacion realizados hasta hace poco no han tenido en
cuenta factores importantes que por lo tanto la seleccion de los medios de comunicacion han
fracasado en producir directrices de disefio multimedia concluyentes (Samaras et al., 2006
citado de Korakakis et al, 2009. p.390).

Sin embargo, existe un fuerte argumento para desarrollar herramientas multimedia desde un
area disciplinaria para asegurar un tratamiento apropiado. Y, lo que es mas importante, la
correcta identificacion de las dificultades de ensefianza y aprendizaje y sus posibles
soluciones (Muller, Eklund, y Shanna, 2006 citado de Korakakis et al, 2009. p.390).

La investigacion multimedia se ha centrado recientemente en medios dindamicos y esta
buscando ventas didacticas donde las animaciones consistentemente apoyan el aprendizaje.
Sin embargo, las presentaciones visuales estaticas siguen teniendo beneficios educativos
sobre buenas animaciones ( Guttormsen y Kaiser, 2006 ). En los dltimos afios los
investigadores estudiaron la metacognicion y especialmente los propositos a los que sirve.
(Korakakis et al, 2009:c. p.391).

Una posible definicién es que la metacognicion es pensando en pensar: ;Qué sé yo? ;Qué es
lo que no sé? ¢Encontraré alguna vez una respuesta?, saber lo que no sabemos nos ayuda a
enfocar nuestras preguntas. Segln otro investigador "un aprendiz metacognitivo es aquel que
entiende las tareas de monitoreo, integracion y extension, su propio aprendizaje "(Gunstone,
1994 citado de Korakakis et al, 2009. p.391).

La metacognicién son aspectos clave de la cognicién de orden superior. En entornos
multimedia, la interactividad es la clave para crear estas formas de actividades (Oliver, 1996).

Christopherson (1997) define la alfabetizacion visual como una habilidad critica, que permite
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a las personas usar imagenes visuales con precision y comportarse adecuadamente. Segun él,

una persona alfabetizada visualmente puede:

a)
b)

c)
d)

Interpretar, comprender y apreciar el significado de los mensajes visuales;
Comunicarse mas eficazmente mediante la aplicacion de los principios bésicos y
conceptos de disefio visual;

Producir mensajes visuales utilizando computadoras y otras tecnologias; y

Utilizar el pensamiento visual para conceptualizar soluciones a los problemas (Ferk,
Vrtacnik, Blejec, y Gril, 2003). Las visualizaciones proporcionan haciendo visibles
los fendbmenos que son demasiado pequefios, grandes, rapidos o lentos para ver a
simple vista. Ademas, ilustran los fendmenos abstractos que no pueden ser
observados o experimentados directamente (Buckley, 2000 citado de Korakakis et al,
2009. p.391).

La capacidad espacial puede definirse como la capacidad de generar, retener, recuperar y

transformar imagenes visuales bien estructuradas. No es un construir, de hecho, varias

habilidades espaciales, cada una haciendo hincapié en diferentes aspectos del proceso de

generacion de imagenes, almacenamiento y la transformacion.

Habilidades espaciales son construcciones pivotantes de todos los modelos de las habilidades

humanas (Lohman, 1993). Segin Barnea (2000) La capacidad espacial implica representar,

girar e invertir objetos en tres dimensiones cuando se presentan en dos dimensiones. Por lo

tanto, las habilidades de visualizacion estructurada en Barnea varian segun los diferentes

niveles de dificultad:

a)

b)

Visualizacion espacial, la capacidad de comprender con precision objetos
tridimensionales (3D) a partir de sus dimensiones bidimensionales (2D)
representacion.

Orientacion espacial, la capacidad de imaginar como sera una representacion desde
una perspectiva diferente.

Relaciones espaciales, la capacidad de visualizar los efectos de operaciones tales
como la rotacién, la reflexién y la inversion, o la manipulacién mental objetos Ulate
(Ferk et al., 2003 citado de Korakakis et al, 2009. p.391).
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1.11. Losentornos virtuales 3D en la Educacion Superior

En la ultima década han aparecido una serie de entornos tecnoldgicos avanzados
especialmente idoneos para el desarrollo y la evaluaciéon de las competencias (Redecker,
2013). Uno de ellos son los entornos virtuales 3D, también denominados, aunque con matices
diferentes, metaversos o entornos virtuales multiusuario (MUVES) (De Freitas, 2008 citado
de Mon, Segura, Cervera. 2014. p37,38).

Los entornos virtuales 3D, como por ejemplo Second Life u OpenSim, son comunidades
online que simulan espacios fisicos en tres dimensiones, similares a la realidad o no, y que
permiten a los usuarios, a través de sus avatares, interactuar entre si y con el entorno, y
utilizar, crear e intercambiar objetos. Segin Atkins (2009) se trata de entornos inmersivos,
interactivos, personalizables, accesibles y programables, con numerosas potencialidades para
practicas e investigaciones educativas (Esteve y Gisbert, 2013 citado de Mon, Segura,
Cervera. 2014. p37,38).

A nivel tecnoldgico, estos mundos virtuales se basan en un modelo de cliente-servidor, cada
cliente accede mediante un navegador 3D o interfaz gréafica instalada a nivel local, por el que
se conecta y recibe todo el contenido visual y grafico en tiempo real, a diferencia de otros
motores de juego que almacenan tal informacion localmente (Warburton, 2009 citado de
Mon, Segura, Cervera. 2014. p37,38).

Segin diferentes autores, por sus caracteristicas estos entornos poseen mudltiples
potencialidades para la educacion. La interactividad es una de las caracteristicas mas
destacables y claves de estos entornos seglin Eseryel, Guo y Law (2012). Para que la
interaccion sea efectiva y atractiva es necesario tener en cuenta la navegacion dentro del
entorno, que el usuario entienda qué debe hacer y por donde debe ir, la correcta visualizacién

de la informacion y el aspecto de la interfaz. (Mon, Segura, Cervera. 2014. p37,38).

Otra caracteristica destacada es la sensacion de inmersion que ofrece esta tecnologia (Olasoji
y Henderson-Begg, 2010), frente a otras plataformas utilizadas también en educacion. La
posibilidad de comunicarse, interaccionar y colaborar con los demés es otra de las
potencialidades educativas de estos entornos (Eseryel et al., 2012). Otro aspecto a destacar es

la motivacion, debido al elevado nimero de estimulos sensoriales (visuales, auditivos y
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tactiles) y a la percepcidn del entorno como similar a la realidad (Wilson et al., 2009 citado de
Mon, Segura, Cervera. 2014. p37,38).

1.11.1. Geometria 3D

Un modelo geométrico 3D puede ser pensado de una coleccion de formas primitivas, teniendo
cada una propiedades superficiales como color o texturas, y la reflectividad. Las formas
primitivas pueden ser poliedros, es decir, hechos de o con superficies poligonales unidas, o
curvadas suavemente. En Hecho, los poliedros son a menudo intentados como aproximacion.
(Elliott, 1999:a.p2)

Figura 7-1. Modelos primitivos y visualizacion de malla 3D.
Fuente: AUTODESK. https://www.autodesk.mx/solutions/3d-modeling-software

El software de visualizacion subyacente y el hardware a menudo realizar interpolacion de
iluminacion a través de la superficie poligonos, con el fin de dar la impresion de una solido
curvado. En cualquier caso, las primitivas geométricas son a menudo mejor construido con
herramientas de modelado interactivo y luego simplemente “importado” en un lenguaje.
Nosotros tomamos este enfoque de importacion, por lo que ignoraran los detalles de

primitivas geométricas. (Elliott, 1999:b.p2)
Las operaciones que se adaptan bien incluyen las siguientes:
a) Transformacion espacial: los modelos 3D se pueden mover, Escala y rotacién, asi
como mas esotérico transformaciones como el cizallamiento. (Elliott, 1999:c.p2).

b) Decoracion: Los modelos pueden hacerse més atractivos, Realista, etc., mediante la

aplicacion de colores, y especialmente a la superficie. (Elliott, 1999:d.p2).
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c)

d)

Agregacion: Después de importar y transformar algunos modelos, a menudo es Uutil
unirlos en un modelo Unico. El poder de esta operacion es que el agregado puede
entonces someterse a mas transformacion (y agregacion), en lugar de para realizar un
seguimiento de varios modelos e Individualmente. (Elliott, 1999:e.p2).

lluminacidn: Varios tipos de luces (posicion, Direccional, spot) pueden ser creados,
coloreados, agregados Cerrada con otras luces y modelos geométricos, sub- A la
transformacion espacial, etc. Cada luz Afecta el aspecto de los modelos geométricos
en la Misma escena. (Elliott, 1999:f.p2).

Sonido: Los modelos 3D pueden emitir sonidos. Como con la luz Fuentes sonoras

estan sujetas a Transformacion, lo que influird en la presentacion. (Elliott, 1999:9.p2).

En apoyo a las operaciones descritas anteriormente creemos necesarios mencionar otros para

proporcionar nuevos tipos de apoyo:

a)

b)

d)

Transformaciones geomeétricas: (traduccién, escalado, rotacién y composicion e
inversién) (Elliott, 1999:h.p2);

Colores: (construccion y descomposicion en forma RGB y HSL, tonos de gris,
constantes predefinidas) (Elliott, 1999:i.p2).,

Puntos y vectores: (construccion Y descomposicion en forma rectangular y esférica
coordenadas, distancia, sumas, diferencias y escalamiento como Sensibles) (Elliott,
1999:j.p2).,

Iméagenes: (para el mapeado de textura) y sonido. (Elliott, 1999:k.p2).
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1.12. Tecnologia 3D activa

1.12.1. 3D Activo, 3D Pasivo y 3D Dual Player
¢COMO FUNCIONA EL 3D ACTIVO?

Con 3D Activo

Las imagenes Full HD se muestran
en el ojo izquierdo y en el derecho

Figura 8-1. Funcionamiento 3D activo.
Fuente: INSERTCOIN. 2015. https://www.insertcoin.mx/thread-Juegos-de-PC-en-3D

Tanto en uno como otro el efecto 3D se consigue engafiando a la vista. Para ello, mediante el
uso de unas gafas especiales segun el tipo conseguimos que cada uno de huestros 0jos vea una
imagen diferente. Asi, al procesar ambas nuestro cerebro crea esa sensacién de tres

dimensiones. (Pedro Santamaria, 2013:a)

En el 3D activo las gafas incorporan su propia electronica mediante la que sincronizamos la
imagen gue vamos a ver. El televisor ira mostrando a una gran velocidad fotogramas para el
o0jo izquierdo y derecho. Las gafas evitaran que el ojo derecho vea las imagenes para el
izquierdo y viceversa. Todo a una velocidad tan elevado que nuestro cerebro no es capaz de
notar el cambio. Asi se interpreta como una sola imagen y se crea el efecto tridimensional.
(Pedro Santamaria, 2013:b)
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.COMO FUNCIONA EL 3D PASIVO?

Con 3D Pasivo

Solo se aprecia
media resolucion de imagen

Figura 9-1. Funcionamiento 3D pasivo.
Fuente: INSERTCOIN. 2015. https://www.insertcoin.mx/thread-Juegos-de-PC-en-3D

El 3D Pasivo consigue la sensacion de imagen tridimensional de forma diferente. Nuestro
televisor o proyector mostrara una imagen donde la imagen para el ojo izquierdo se fusiona

con la del ojo derecho gracias a unas gafas polarizadas. (Pedro Santamaria, 2013:c)

Esa fusion se puede hacer horizontal como verticalmente. Y bésicamente consiste en usar las
lineas pares para la imagen del ojo izquierdo y las impares para el derecho (o viceversa).
Luego las gafas, mediante un cristal con diferente polarizacion para cada lado, se encargaran

de que cada ojo s6lo vea la imagen que le corresponde. (Pedro Santamaria, 2013:d)
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3D DUAL PLAYER

Figura 10-1. Modelo de funcionamiento de 3D Dual Player
Fuente: http://www.ventas.tresmares.com.ar/lentes-3d-pasivos-dual-player-tv-philips-pta436-
juegos- 669684461xIJM

La forma que tiene de generar un televisor Pasivo el 3D nos ofrece una ventaja que para
muchos es determinante, se Ilama Dual Player. Como hemos explicado, para generar el 3D
con las gafas pasivas se usan cristales con diferente polarizacion. Esto nos permite disfrutar
de un modo ideal para cuando queremos jugar en modo dos jugadores con nuestra consola.
(Pedro Santamaria, 2013:e)

Para ello tendremos que comprar un pack de gafas especiales donde las del jugador 1 tienen

ambos cristales polarizados para mostrar la imagen de la izquierda mientras que las del

jugador 2 para la de la derecha. (Pedro Santamaria, 2013:f)
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1.12.2. Gafas 3D

Figura 11-1. Gafas 3D activas marca Samsung.
Fuente: MEDIAMARKT. https://tiendas.mediamarkt.es/p/gafas-3d-samsung-ssg-p51002-activas-1188689

Cuando las peliculas en tres dimensiones volvieron a las pantallas hace cinco afios de la mano
Chicken Little, trajeron algunas novedades. Las antiguas gafas 3D, con sus lentes rojas y
verdes, habian desaparecido, en su lugar, los nuevos modelos utilizaban métodos maés
refinados para conseguir que los espectadores percibieran imagenes precisas Yy

tridimensionales a todo color. (Cortesia Olsson-Francis. 2011:a.p.6)

Ahora, Dolby, una de las empresas principales en el mercado de las peliculas en 3D, acaba de
obtener una patente para sus gafas. Las gafas se basan en un fenémeno conocido como
separacion espectral, un proyector fragmenta cada uno de los tres colores primarios en varios
espectros y proyecta, en rapida sucesion, dos imagenes diferentes sobre la pantalla, una para

el ojo izquierdo y otra para el derecho. (Cortesia Olsson-Francis. 2011:b.p.6)

Estas alternan con una frecuencia de 144 imagenes por segundo, de manera el cambio resulta
imperceptible. Los filtros multicapa de las gafas permiten que el ojo izquierdo vea bandas
azules, verdes y rojas de longitudes de onda maés cortas que las que ve ojo derecho. «Ambos
0jos ven un espectro de colores completo, pero no con las mismas frecuencias», afirma
Martin Richards, un ingeniero del grupo de tecnologia de la imagen de Dolby. (Cortesia
Olsson-Francis. 2011:c.p.6)
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Los filtros de cada lente se encuentran formados por entre 70 y 80 capas de Oxido de titanio u
Oxido de silicio, cada una de ellas con un indice de refraccion diferente. Estas capas bien
reflejan la luz o bien permiten que pase, en funcién de su longitud de onda. Dolby disefid sus
gafas con lentes curvadas para corregir la contaminacién Optica cruzada (efecto que se
produce cuando la imagen del ojo derecho se superpone al campo de vision del izquierdo), el
desplazamiento colorimétrico y los reflejos en los bordes del campo de vision. También
permite que la luz incida en las lentes desde cualquier angulo, sin distorsién. (Cortesia
Olsson-Francis. 2011:d.p.6)

En los Gltimos veinte afios, se han hecho muchos avances en el campo de la electrénica de
estado sélido, la fotdnica, vision por computadora y graficos por computadora. Las técnicas
de medicién tridimensional (3D) sin contacto como las basadas en luz estructurada y estéreo

pasivo son ejemplos de campos que se han beneficiado de todos estos (Manual 1999).

Estas técnicas de medicién sin contacto han encontrado un uso generalizado en patrimonio,
modelado ambiental, realidad virtual y muchos campos industriales. En el caso de las técnicas
pasivas (que utilizan luz ambiente), s6lo se miden las caracteristicas visibles con gradientes
de textura discernibles como en los bordes de intensidad, sistemas basados en laser se utilizan
para estructurar el medio ambiente con el fin de adquirir mapas de densos rangos de
superficies visibles que son mas bien sin caracteristicas a simple vista o con una camara de

video.

Por lo tanto, la informacién 3D se vuelve relativamente insensible a la iluminacién de fondo y

la textura de la superficie.

1.12.3. Representaciones de Superficies Tridimensionales

La forma mas sencilla de representar y almacenar las coordenadas de la superficie de una
escena es con el uso de un mapa de profundidad, un mapa de profundidad es una imagen en
escala de grises generada por una camara 2D como la excepcién de que la informacion

sustituye a la intensidad de dicha informacién. (Beraldin et al, 2003:a).

Si los elementos de la imagen estan organizados de manera gque para una coordenada 3D dada
todas las coordenadas que lo rodean son fisicamente vecinos de esa coordenada, entonces

tenemos una nube de puntos organizada. Si una escala de grises asigna un valor a cada
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elemento de superficie (por ejemplo, utilizando un parche triangular) segun sus angulos de
pendiente, el método proporciona una forma de sombra artificial en una imagen con el fin de

resaltar los detalles superficiales. (Beraldin et al, 2003:b).

Los cristales liquidos han sido ampliamente estudiados, y han sido masivamente utilizados en
tecnologia de pantalla. Su uso reciente para proporcionar obturadores épticos en gafas activas
para cine 3D ha centrado la atencién a nuevos requisitos especificos. Mejoras recientes en
calidad de la produccidn y proyeccion de peliculas 3D (por ejemplo, proyectores Triple Flash)
dio lugar a la necesidad de gafas de alta calidad, sin fantasmas, sin bandas de color, gran

angulo de vision y buena Luz residual. (Srivastava JLB de la Tocnaye, 2010:a. p.523)

Creando una sensacion de profundidad para los espectadores, no debe ser confundido con las
imagenes creadas en 3D (también imagenes generadas por el ordenador), pero que se muestra

en 2D. Maés Las tecnologias 3D entran en una de cuatro categorias:

a) Estereoscdpica (Que requieren usar anteojos especiales)
b) Auto-estereoscdpico;
c) Volumétricoy

d) Hologréfico

Ambos de los cuales no necesitan gafas, pero requieren que los espectadores estén en un lugar
de enormes cantidades de potencia de procesamiento. Recientemente el 3D ha hecho en el
mercado de consumo, sobre todo en el cine debido a la adopcion de la proyeccion digital para
reemplazar proyectores de celuloide de 35 mm. Un nuevo 3D ha llegado a la madurez con
una experiencia 3D significativamente mejor, facil y asequibles sistemas de proyeccion para

salas de cine y un contenido 3D mas creativo. (Srivastava JLB de la Tocnaye, 2010:b. p.523)

Las imégenes 3D activas requieren la creacion de un ojo izquierdo y un ojo derecho que van a
constituir iméagenes con perspectivas ligeramente diferentes, ambas imagenes son entonces
proyectados en la pantalla y los vidrios especiales se utilizan como filtros en la cual sélo la
imagen del ojo izquierdo va al ojo izquierdo y la derecha Imagen a la derecha. (Srivastava
JLB de la Tocnaye, 2010:c. p.523)

Se utilizan diferentes tecnologias de filtrado: Polarizacion de la luz, filtros de color y gafas

activas (también llamados gafas de obturacion debido al uso de una célula de cristal liquido
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gue se abre y cierra alternativamente a alta velocidad). La corriente de la demanda de alta
calidad 3D dio lugar a un aumento de la imagen a una velocidad refrescante de 96 imagenes/s
(flash doble) a 144 (triple Flash), para restituir movimientos en 3D con la misma imagen y
calidad de color. (Srivastava JLB de la Tocnaye, 2010:d. p.523)

El esquema de triple flash permite un movimiento mas suave pero requiere un aumento del
tiempo oscuro. Este salto se eleva a un primer avance técnico que requiere tecnologia de

cristal liquido rapido para evitar imagenes fantasma, bandas de colores y reduccion de la luz.

La segunda tendencia se refiere al disefio de gafas y funciones para hacer frente a las
limitaciones de explotacion (por ejemplo, robustez, rentabilidad y angulos de vision que
permiten una vision igualitaria cémoda en cualquier asiento de cine). Deben estar comodos,
tener una gafa de bajo peso (1.3 0z), bajo consumo de energia, en términos de calidad 6ptica,

seis caracteristicas principales son Los requisitos actuales del estudio:

a) Tiempo de respuesta

b) Luz residual

¢) Angulo de vision de luminancia
d) Respuesta cromatica

e) Contraste

f) Calina.

El bajo rendimiento entre estas caracteristicas da como resultado tipico vis- defectos tales
como fantasmas y bandas de color. Para estereo- Scopic 3D el fantasma es un filtrado
insuficiente entre el derecho e izquierdo, lo que resulta en una pantalla borrosa debido a

cambio entre los pares estéreo. (Srivastava JLB de la Tocnaye, 2010:e. p.523)

Las bandas de color son inexactas presentaciones en color, debido a la falta de bits para el
espectro visible (es decir, los bits mas significativos, primero se muestran) resultando en
cambios abruptos entre sombras del mismo color. Eso Ocurre cuando no se disparan gafas
con el proyector o si el tiempo de conmutacién del obturador es demasiado lento. Se produce
el fantasma para activar persianas, cuando el contraste es deficiente y las gafas no son
activadas o tienen respuestas de conmutacion lentas. (Srivastava JLB de la Tocnaye, 2010:f.
p.523)
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En este caso, Una parte de la imagen para el ojo izquierdo se muestra durante el ojo derecho y
da como resultado una limitacién del &ngulo de visién y dispersion del color la luminancia y
el balance de color en funcién del angulo (por ejemplo, en los bordes de la pantalla), por lo

tanto, se deberia modificar las peliculas originales en su gama de colores. (Srivastava JLB de

la Tocnaye, 2010:g. p.523)
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CAPITULO II

2. MARCO METODOLOGICO

2.1. Proyecto Técnico.

El proyecto de titulacion “Elaboracién de contenido audiovisual 3D con fundamentos de
inteligencia espacial y tecnologia de visualizacion activa” se lo realiza como un proyecto
técnico ya que se va a emplear muchos conocimientos adquiridos en la Escuela Superior
Politécnica de Chimborazo, Facultad de Informéatica y Electronica, Escuela de Disefio
Gréfico, ademas de razonamiento e investigacion acerca del problema, adicional a eso esta
documentacién es un aval del proceso de trabajo y de las actividades que se van a realizar
para la investigacion, disefio, produccién e implementacion del contenido audiovisual
especifico que ayude a un mejoramiento en la concentracion de los nifios y nifias que
presentan un cuadro de TDAH en la unidad educativa con la que se va a trabajar, para este

proyecto va a ser una compilacion de varios puntos a desarrollar, los cuales los presentamos.
2.2. Muestreo.

Muestreo intencional o de conveniencia:

Este tipo de muestreo se caracteriza por un esfuerzo deliberado de obtener muestras
"representativas" mediante la inclusion en la muestra de grupos supuestamente tipicos.
También puede ser que el investigador seleccione directa e intencionadamente los individuos
de la poblacion. El caso més frecuente de este procedimiento es el utilizar como muestra los
individuos de los que se tiene clara condicion de pertenecer a la muestra.

2.3. Metodologia.

2.3.1. Métodos.

Para el proyecto de titulacion “Elaboracion de contenido audiovisual 3D con fundamentos de

inteligencia espacial y tecnologia de visualizacion activa” se va a emplear dos tipos de

Meétodos:
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- Método Deductivo
- Método Deductivo — Inductivo

Para empezar a describir lo que es y cdmo nos van a ayudar cada uno de estos métodos en el
proyecto primero se debe sefialar que un método es el proceso sistematico para realizar un
trabajo con un orden especifico, paralelo a este proceso ordenado el método también requiere
de un enfoque y un objetivo ya que de a acuerdo a su etimologia griega método significa meta

0 camino.

Los métodos pueden asimilarse de una manera habitual, es decir, se puede aplicar algin
método basandose en una costumbre o sabiduria sobre el tema o instancia en la que se

encuentre, estos son los llamados métodos empiricos.

Ademas los métodos también son muy utilizados en gran parte por la ciencia para llegar a un
consenso 0 a su vez para llegar a una verdad, de estos ademas surgen los métodos cientificos
que a decir de la ciencia aportan caminos hacia el conocimiento, para este campo se utilizan
métodos de investigacion basados en la experiencia, es decir, algo demostrable sujeto a la

I6gica y razonamiento.

2.3.1.1. Método Deductivo

Se aplico el método deductivo primero en la implementacién del 3D partiendo por la premisa
tomada de la conclusion realizada en la tesis titulada “Analisis de la Realidad Aumentada y
de las estrategias metodoldgicas utilizadas en los procesos de aprendizaje de estudiantes con
Trastorno de Déficit de atencién con Hiperactividad (TDAH)”de la Magister Vanessa
Cordero Ferndndez en la que sefiala “Se recomienda darle dinamismo a las imagenes 3D, es
decir lograr que las imagenes se muevan y asociarlas con audio, asi el aprendizaje quedara

mas afianzado y sera mas interesante para los estudiantes”.
Ademas se continu6é con la determinacion de los métodos y las técnicas para poder deducir el

modo de crear e implementar el audiovisual y que a posterior este ayude a lograr el objetivo

que es ayudar a la concentracion de los nifios.
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2.3.1.2. Método Inductivo — Deductivo.

ETAPA INDUCTIVA.

En esta etapa vamos a partir creando un cuerpo tedrico a partir de pautas simples para
determinar ciertos aspectos de los nifios que presentan un cuadro de TDAH que nos van a

ayudar en la creacion del material audiovisual.

Para determinar estos aspectos nos vamos a valer de materiales como los test, este material
gue se va a aplicar en los nifios con TDAH nos vas a servir para determinar el tipo de
inteligencia que estos nifios mas desarrollada para asi poder tener una pauta de cémo

dirigirnos a ellos.

MODELO DEL TEST DE TIPOS DE INTELIGENCIAS REALIZADO A LOS
ESTUDIANTES DE PRUEBA.

Nombre:
Colegio:
Edad:

Curso:

1. Inteligencia Lingiiistica Si No

Le da importancia a los libros

Lee habitualmente

Prefiere la radio a la television o el cine

Le gustan los acertijos, trabalenguas o juegos de palabras
Pregunta siempre por el origen de las palabras, o por su significado

2. Inteligencia Logico - matematica Si No

Hace céalculos mentales con facilidad

Le gustan los juegos l6gicos

Disfruta de las clases de mateméticas.

Busca continuamente regularidades, secuencias légicas o explicaciones a lo que ve
Le gusta actualizarse en los nuevos descubrimientos cientificos

3. Inteligencia Espacial Si No

Con frecuencia hace fotos o graba en video

Le gustan los rompecabezas, los laberintos o problemas visuales

Le gusta dibujar

Imagina con facilidad la perspectiva de las cosas vistas desde otro punto de vista
Le resulta facil decorar habitaciones
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4, Inteligencia Corporal -Kinestésica Si No

Practica alguna actividad fisica regularmente mas que verla o leer sobre ella
Le gusta trabajar con las manos (coser, tejer, hacer carpinteria, ceramica, etc.)
Le gustan las actividades al aire libre

Gesticula cuando habla

Siempre se le ha dado bien bailar

5. Inteligencia Musical Si No

Tararea canciones constantemente

Toca algun instrumento musical

Le gusta escuchar musica

Sigue el ritmo de una melodia sin dificultad

Tamborilea con las manos o el lapiz cuando escucha musica

6. Inteligencia Naturalista Si No

Suele predecir el resultado de las experiencias antes de realizarlas.

Le gusta hacer experimentos y observar los cambios que se producen en la
naturaleza.

Tiene buenas habilidades a la hora de establecer relaciones causa-efecto.

Posee un gran conocimiento sobre temas relacionados con las Ciencias Naturales.
Tienes conciencia ecoldgica, por ejemplo reciclas, retisas objetos, para evitar la
contaminacion

7. Inteligencia Interpersonal Si No

Le gusta participar en actividades sociales de su trabajo
Sus amigos o0 su comunidad

Suele contar sus problemas a alguien

Le gusta ensefar lo que sabe a otros

Tiene muchos amigos

8. Inteligencia Intrapersonal Si No

Pasa bastante tiempo reflexionando solo

Lleva un diario personal

Lo hace bien cuando se queda so6lo para estudiar.
Tiene un hobby personal gue no comparte con otros
Prefiere trabajar solo a trabajar con otros.

ETAPA DEDUCTIVA.
Después de aplicarla primera parte Inductiva, se procedera a determinar mediantes los

resultados cuales son las mejores maneras de ayudar a la concentracion de los nifios aplicando

los principios de la inteligencia que ellos tengas desarrollada en mayor porcentaje.
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2.3.2. Técnicas.

2.3.2.1. Observacion

Se implement6 la técnica de la observacion para determinar el comportamiento de los
estudiantes de prueba en un dia normal de clases, ademas esta técnica se la realiz6 en el dia 'y
momento justo en que la docente explicaba por medio de un experimento el tema de la

gravedad.

2.3.2.2 Neuroergonomia

La Neuroergonomia como técnica (estudio de la actividad cerebral) es la aplicacion de la
neurociencia en conjunto con la ergonomia, para tener una mejor idea a cerca de la
neuroergonomia como técnica, mediante esto se puede realizar un estudio de ondas cerebrales
que nos muestra una valoracion del grado de atencién o desatencién de los nifios por medio

de ondas alfa, beta, theta y delta mediante un Neurosky.

La neuroergonomia tiene dos objetivos: utilizar conocimientos existentes emergentes de la
actuacién humana y la funcion cerebral, y disefiar sistemas para un funcionamiento mas
seguro y eficiente para avanzar en esta comprension de la relacion entre la funcion y el

rendimiento cerebral en tareas del mundo real.

.
Figura 1-2. Modo de uso del Neurosky
Fuente: https://www.networkworld.com/article/2221667/data-center/neurosky-mindwave--fun-with-
brainwaves.html
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Este Neurosky es bastante ligero (90 gramos), permite a los usuarios ajustar el tamafo de la
banda para la cabeza y utiliza la interfaz Bluetooth para conectarse a una computadora. Las
dimensiones de trabajo del auricular son 22.5cm x 15.5cm x 9,2cm (22,5cm x 15,5cm X
16,5cm con panel de sensor cerrado), mientras que el rango de frecuencia de trabajo es de
3Hz hasta 100Hz. La distancia de trabajo de la conexidn inalambrica es de hasta 10 metros. El

auricular funciona con 1 acumulador AAA durante 6-8 horas.

El MindWave incluye la tecnologia ThinkGear de NeuroSky, gque utiliza EEG de un solo
sensor para registrar las ondas cerebrales y resultados de datos como algoritmos exclusivos

(para enfoque y relajacion), ondas cerebrales individuales: alpha, beta, theta, delta y gamma.

e

Figura 2-2. Neurosky
Fuente: https://www.elobservador.com.uy/neurosky-el-poder-la-mente-n224722

MindWave Neurosky resume lo datos recibidos desde el casco con un modelo matematico en
dos parametros: atencién y meditacion. El primero mide la intensidad con la que esta
concentrada la persona en una tarea “sin despistarse” y el segundo su grado de relajacion

(frente al estado de estrés o alerta), estos valores van en un rango de 0 a 100 unidades.
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ﬁ Please start the music player

ATTENTION MEDITATION

Figura 3-2. Ejemplo de lectura de Neurosky
Fuente: http://rainydaymagazine.com/wp/2012/10/04/neurosky-mindwave-mobile-firstlook/

Colocacién Correcta de MindWave Neurosky

a) Partes fundamentales del Neurosky.

D g |

Figura 4-2. Partes fundamentales del Neurosky
Fuente: UNOBRAIN. Fuente: http://www.unobrain.com/cascos-unozen/manual-instalacion
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b) El casco debe quedar colocado de la siguiente forma.

Figura 5-2. Colocacion correcta del Neurosky
Fuente: UNOBRAIN. Fuente: http://www.unobrain.com/cascos-unozen/manual-
instalacion

c) El sensor debe estar en la frente, concretamente, en la zona que los neurocientificos

denominan FP1.

N

Figura 6-2.  Colocacion del sensor del Neurosky
Fuente: UNOBRAIN. Fuente: http://www.unobrain.com/cascos-unozen/manual-
instalacion
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d) Pinza colocada en el I6bulo de la oreja.

<L
N
i
Figura 7-2. Colocacion de la pinza del Neurosky
Fuente: UNOBRAIN. Fuente: http://www.unobrain.com/cascos-unozen/manual-
instalacion

2.4, Proceso de Creacion del Material Audiovisual

24.1. Guibén

Para la realizacion del material audiovisual de parti6 de un guion en donde se muestra
detalladamente el nimero de escena, la descripcion de dicha escena, la descripcién del audio
y la duracidn de la escena, el guién cuenta con 18 escenas en las que se hace uno de diferentes

planos.

2.4.2. Bocetos

El proceso de bocetaje se empezd con la determinacién del tipo de concepto que es la méas
idénea para la comprension y mejor atencién de los nifios que estan dentro de nuestro grupo

al que nos vamos a dirigir.

De determino que el estilo que van a tener los elementos que componen el audiovisual van a
ser muy sencillos ya que estan realzados mediante fundamentos de inteligencia espacial, al
estar concebidos mediante estos fundamentos el color es lo que va a primar en dichos

elementos siendo asi el factor mas determinante.
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2.4.3. Cromaética

La gama cromatica cumple una funcién vital para el desarrollo del material audiovisual,
segun la Editorial Metroscubicos en su publicacion del 29 de abril de 2013 titulado “El efecto
del color en los niflos con TDAH” se determind que en los nifios que presentan este trastorno
desde la edad de 5 afios en adelante se debe emplear una gama cromatica en su mayoria
basada en colores pastel que ayuden a la relajacion sin dejar de lado un trabajo en conjunto

con los colores primarios.

2.4.4. Proceso 3D.

Para realizar el 3D del audiovisual se lo realizo enteramente en 3DStudio Max y para
empezar se partid de los bocetos realizados y después se dio paso a el proceso que a

continuacion se presenta.

2.4.4.1. Modelado.

El modelado 3D es el proceso de desarrollo de una representacién matematica de cualquier
objeto o forma tridimensional a través de un software especializado (3DSMax). Estos

modelos se realizan a través de poligonos editables.

2.4.4.2. Texturizado.

Para el proceso de texturizado se hizo uso de materiales estandar, en los cuales e van

cargando las imagenes de las texturas que se aplican.

2.4.4.3. lluminacioén.

En el proceso de iluminacién se insertd un tipo de luz Target Spot ademas de utilizar una
iluminacion por medio de una luz SkyLight para sacar una muestra de la linea de horizonte
que genera esta luz.

2.4.4.4. Camaras / Animacion.

Las camaras utilizadas para la creacion del material audiovisual son principalmente cAmaras

fijas y con objetivo, ademéas estas cdmaras recorren una ruta trazada generando asi los
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movimientos de camara requeridos (travelling y paneos), una vez insertado las camaras con
sus respectivas rutas también en este punto del proceso se dio la animacién a varios objetos

gue asi o0 requerian.

2.4.4.5. Render.

El proceso de render es el Ultimo que se realiza después de los pasos anteriormente expuestos,
para esto se renderiz6 todo desde 3DSMax en formatos .JPG y .PNG dependiendo de las

escenas, después se procedié a unir cada escena en Adobe After Effects, y por ultimo a editar

todas las escenas en Adobe Premiere.
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CAPITULO Il

3. MARCO DE RESULTADOS

3.1 Resultado del muestreo

Tabla 1-3: Nombres de alumnos de la poblacion.
4°EGBS - A
Adriano Orozco Ronald Gonzalo
Allauca Moyén Ronald Sebastian
Alulema Saca Melany Denisse
Baldedn Villagomez Antony Jhosue
Bautista Calderén Mauricio Cristobal
Bonilla Bonilla Dayana Anabel
Cali Chunllo Marcos Alexis
Cando Ramirez Maria Fernanda
Cauja Vilema Anabel Estefania
Cedefio Caba Mauricio Alexander
Centeno Moydn Maykol Santiago
Chévez Salguero Allison Dayanara
Flores Colcha Camila Lisbeth
Garcia Soria Cristian Ariel
Gonzalo Guadalupe Mateo Sebastian
Guambo Chacha Elvis Alexis
Guambo Méndez Juliana Jazmin
Guanga Orozco Kasandra Elizabeth
Guilcapi Pifia Jennifer Analia
Gunsha Vizuete Odalis Fernanda
Guzque Moyon Lucero Belén
lIbay Lopez Melany Gabriela
Mancheno Muyolema Verdnica Paulina
Mendoza Malla Katrin Anabel
Naula Charpuelan Jaqueline Soledad

Orozco Guapulema Valeria Carolina
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Orozco Guayanlema Mayte Belinda
Perdomo Moydn Daniel Fernando
Ramirez Ramirez Edwin Fabricio

Ramos de la Carrera Bryan Joel
Samaniego Paredes Mateo Alexander
Satan Guanoluisa Gabriela Eestefany

Sigchi Freire Dévora Camila
Tierra Alvarez Kimbely Analia
Uvidia Quispe Eryk Shampier
Vilema Ambi Jonnatan Steven

Yanez Pintag Bernice Sarai

ZUfiga Saigua Jhon Alejandro
Realizado por: AUTOR, 2017

NINOS ESCOJIDOS POR LA PROFESORA EN BASE A LAS CARACTERISTICAS
PARA DETERMINAR NINOS QUE PRESENTAN UN CUADRO DE TDAH.

Tabla 2-3: Muestra de los alumnos que presentan un cuadro TDAH.
Bautista Calderén Mauricio Cristobal

Centeno Moydn Maykol Santiago
Zlhiga Saigua Jhon Alejandro

Realizado por: AUTOR, 2017

3.2. Resultados de la aplicacion del método deductivo.

Tabla 3-3: Métodos que se utiliza para el aprendizaje de los nifios.

AREA METODOS TECNICAS
RESOLUCION DE PROBLEMAS
(Haciendo una relacion con la vida JUEGOS DIDACTICOS

MATEMATICA  cotidiana para que los nifios se den cuenta
de la aplicacion de estos problemas en la
vida cotidiana).
OBSERVACON
CCNN EXPERIMENTAL DIRECTA
FICHAS DE
OBSERVACION
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LENGUAY INDUCTIVO - DEDUCTIVO,
LITERATURA  ANALITICO SINTETICO, EURISTICO

ESTUDIOS METODO DE ITINERARIOS
SOCIALES (Por medio de narraciones tipo viajes en el
tiempo).

Realizado por: AUTOR, 2017

3.3.

Segun la experiencia de la profesora con este grupo (incluido los tres nifios a
trabajar), los audiovisuales van a ser de gran impacto para todos los nifios (incluido,
Bautista, Centeno y Zufiiga).

Los nifios tienen un buen grado de razonamiento légico.

Resultados de la aplicacion del método Inductivo — Deductivo.

Los tres nifios tienen desarrolladas diferentes tipos de inteligencias en varios
porcentajes, teniendo en comun la inteligencia espacial como la més desarrollada.

En la institucion no tienen recursos audiovisuales, hace algunos afios si lo tenian y en
esos momentos la concentracion de todos los nifios en general era mejor aprovechada.
Al ver el dia a dia de los nifios la profesora desarrolla sus clases en base a la Técnica
Socratica, fomentando que los nifios siempre se pregunten el ¢Por qué? de las cosas.
En la Unidad educativa se suspendi6 la asignatura de computacion porque la misma
ya no se contempla en el pensum de estudios.

Los textos entregados por el Ministerio de Educacién se apoyan en gran parte por
videos y materiales audiovisuales, sin embargo cuando los nifios van a observar los

videos se encuentran con enlaces que ya no existen o desactualizados.
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3.4

Resultado de la aplicacion de la Técnica de Observacion.

OBSERVACION DE UN DIA NORMAL DE CLASES EN EL AULA.

Figura 1-3. Estudiante de prueba 1
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.

Figura 2-3. Estudiante de prueba 2
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.
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Figura 3-3. Estudiante de prueba 3
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.

Se pudo observar que en el caso de los tres nifios, efectivamente ellos se distraen con
facilidad tal como lo dijo la maestra.

Los resultados de la técnica aplicada coinciden con los resultados que presentd la
maestra.

Se pudo observar gue los nifios no pueden concentrarse mas de un promedio de 2 a 5
minutos en la presentacion del experimento de la gravedad.

Todos los nifios se mostraron un tanto distraidos por la camara y las fotografias que
se estaban realizando, pero la profesora sefialé que eso es normal ya que no estan
acostumbrados a este tipo de actividades en el aula.
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3.5. Resultados del test de inteligencia aplicado a los estudiantes de prueba.

TIPO DE INTELIGENCIA MAS DESARROLLADAS EN LOS NINOS

ESTUDIANTE DE PRUEBA 1

W Lingistica B Logica Matematica M Espacial
m Kinestésica ® Musical = Naturalista
B Interpersonal B [ntrapersonal

Gréfico 1-3.  Resultados de test de tipos de inteligencia, estudiante de prueba 1
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.

ESTUDIANTE DE PRUEBA 2

H Lingiistica B Logica Matematica ® Espacial
m Kinestésica B Musical ® Naturalista
W Interpersonal B Intrapersonal

Grafico 2-3.  Resultados de test de tipos de inteligencia, estudiante de prueba 2
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.
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ESTUDIANTE DE PRUEBA 3

7% 10%

18%

W Lingtistica M Logica Matematica ® Espacial
H Kinestésica B Musical Naturalista
W Interpersonal W [ntrapersonal

Gréfico 3-3. Resultados de test de tipos de inteligencia, estudiante de prueba 3
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.

Tabla 4-3: Tabla de tipos de inteligencia predominantes den los estudiantes de prueba.

INTELIGENCIAS MAURICIO MAYKOL JHON ZUNIGA
BAUTISTA CENTENO

Linguistica 3/5 4/5 3/5
Logica-Matematica 4/5 4/5 5/5
Espacial 5/5 5/5 5/5
Kinestésica 5/5 2/5 3/5
Musical 4/5 2/5 3/5
Naturalista 3/5 2/5 2/5
Interpersonal 4/5 4/5 5/5
Intrapersonal 0/5 3/5 2/5

Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.

Conclusiones:

1. Segln la tabla presentada en base a los porcentajes de la prueba de inteligencias se
puede determinar que los estudiantes de prueba tienen en comun la inteligencia
espacial.

2. Después de realizada la entrevista con la profesora y basdndose en los resultados de
las pruebas de inteligencia se tiene que la Inteligencia Logica es una buena opcién para
llegar a la atencion de los estudiantes.

3. Viendo los resultados tenemos que al igual que la inteligencia logica la inteligencia
Interpersonal tiene mucho valor en esta muestra de estudiantes.

4. Cabe resaltar que a la inteligencia l6gica podemos ponerla como segunda opcién para
llegar a captar la atencién de los estudiantes, ya que a decir de la profesora este grupo
de estudiantes (estudiantes de prueba) tienen una légica bastante desarrollada para su

edad.
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3.6.

3.6.1.

Guion.

TITULO: La Gravedad

Resultados del proceso de creacion del contenido audiovisual.

No.
Plano Descripcién del video Descripcién del audio Duracién
Escena
¢ Te has preguntado alguna vez porgue la luna
gira alrededor de la tierra? Eso es gracias a la
01 Plano General La luna girando alrededor del planeta tierra fuerza de gravedad, pero ;/Qué es la Fuerza de 20s.
gravedad? Lo descubriremos en esta interesante
historia.
Para empezar a contarte a cerca de la fuerza de
) Travelling hasta enfocar a un cuadro de Isaac gravedad primero debemos saber quién la
02 Primer Plano N o 13s.
Newton. descubrio, fue un cientifico inglés llamado Isaac
Newton.
Paneo ascendente hasta llegar a enfocar a Isaac Que después se convertiria en uno de los
03 Plano general o ) o 07 s.
Newton. cientificos mas grandes de la historia.
Travelling mostrando a Isaac Newton de nifio Desde que era nifio el pequefio Isaac Newton
04 Plano General sentado al frente de un escritorio con una nube de mostraba gran interés por imaginar y construir 10 s.

pensamiento encima de su cabeza.

todo tipo de artefactos.




Plano General — Plano

Travelling mostrando en plano general el telescopio

Artefactos como el telescopio, que es un

05 Detall de Newton para pasar a Plano detalle al lente del instrumento Gptico para observar objetos 06 s.
etalle
telescopio. lejanos.
Espacio exterior mostrando el movimiento de los ] ]
06 Plano General Objetos en especial los planetas y las estrellas 04 s.
planetas alrededor del sol.
) ) . O el molino, que es una maquina para triturar
Travelling mostrando el molino con la hélice ) )
07 Plano General rand materiales solidos como los granos, entre otros | 10 s.
girando. .
grandes inventos.
La historia cuenta que fue una tarde de verano
Travelling mostrando el paisaje y terminando con el | de 1565 cuando el cientifico Isaac Newton se
08 Plano General . ) . ) 15s.
enfoque a Isaac Newton sentado al pie del arbol. encontraba sentado al pie de un arbol de
manzana.
Primer Plano — Plano ) De repente, una manzana cayo al suelo en frente
09 Manzana cayendo del arbol ) 07s.
General de él.
Signos de interrogacion rodeando al arbol de En ese instante Newton comprendié que tendria
10 Plano General manzana, mientras las manzanas van cayendo al que haber algo que atrajera a esa manzana hacia | 10 s.
suelo. el suelo.
11 Primer Plano Primer plano del rostro de Isaac Newton. Observando y pensado llegd a una conclusion. 04 s.
Planeta tierra girando mientras una manzana desde lo | Llegéd a la conclusion que todos los cuerpos caen
12 Plano General 10 s.

mas alto cae hacia abajo visualizandose ademas una

al suelo atraidos por una fuerza a la que llamé




flechas gue indican la caida.

gravedad.

¢Sabes por qué la llamo gravedad? simple, la

13 Plano General Explicacion en palabras del significado de gravedad. | gravedad significa peso en latin, tiene sentido 10 s.
verdad.
) Travelling mostrando un primer plano del arbol y las | En la Tierra los objetos caen debido a que esta
Primer Plano - Plano ] ] N
14 s | manzanas que caen mientras se abre la toma para les atrae hacia ella, esta fuerza de atraccion 10 s.
enera
mostrar que las manzanas son atraidas por imanes. funciona como un iman.
Dos manzanas de diferente masa cayendo una mas La intensidad de esta fuerza depende a la
15 Plano General o ] ] ) 05s.
rapido que la otra. cantidad de maza que tienen los objetos.
Otro ejemplo de la fuerza de la gravedad
) ) tenemos en el espacio exterior, en este caso el
Travelling que va desde el centro del sol hacia afuera
16 Plano General sol es tan grande que el poder de la fuerza de
mostrando todos los planetas. o 20s.
gravedad atrae a todos los planetas hacia él
haciendo gue estos giren alrededor.
Se muestra una especie de linea de tiempo que pasa Desde ese momento la ley de la fuerza de la
17 Plano General . ] ] ] 07 s.
desde el afio 1565 hasta la actualidad (2018). gravedad se sigue usando hasta la actualidad.
) Esta ley se usa para construir maquinas
Se muestra a una nave espacial volando por todo el )
18 Plano General espaciales gue sean capaces de llevarnos a 10s.

sistema solar.

lugares que Newton solo era capaz de imaginar.




3.6.2. Bocetos

Figura 4-3. Boceto manzana
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.

Figura 5-3. Boceto arbol
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.



1)

Figura 6-3. Boceto Isaac Newton
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.

3.6.3. Cromatica

Tabla 5-: Gama Cromaética utilizada en el material audiovisual.
Nombre Descripcion Color
Es un color activo, optimista
y estimulante. Despierta la
Amarillo actividad mental, es buena
opcion para nifios con poca
concentracion.
Rojo Atrae la vision al instante y

estimula la accion.

Azul Crea un efecto calmante y

tranquilizador.

Celeste Transmite calma y
equilibrio.
Verde Fomenta la armonia y posee

una influencia calmante
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Naranja

Café

Gris

Rosa

Blanco

sobre el sistema nervioso.
Inspira vitalidad, alegria y
felicidad.

Es un color fuerte que puede
adquirir diferentes
tonalidades y en base a ello,
tener un significado
diferente.

También  fomentan la

tranquilidad y la quietud.

Genera calma, relajacion y
afecto.

Estimula la  actividad
intelectual y favorece la

imaginacion.

Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.
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3.6.4. Proceso 3D.

3.6.4.1. Modelado.

Convert to Edtable Poly

Figura 7-3. Convertir a Poligono editable.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.
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Figura 8-3. Ejemplo de Modelado.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.
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3.6.4.2. Texturizado.

cesped cesped_mu | color_sman color_smarn color_ color_szul t  color blanc color blanc  color bocs  color cafe  color cafe,  color_cafe

estra Ho_sol o_sol_mue  llo_texturs_ elescopio eturs_gee ©_ropa_ne o_rope_ne lengue cabefio muestra

stra gravedad muestra edad wton wion_mues

= = Y e =z e e = =
color_celest  color_celest color celest colorcelest color dora  colordors  color_gris, color_gns_ colornegr  color_negr color_ojot color_ color piel | color_piel | color_piel_
eropa_new eropanew e telescopl e telescopi  dotelesco  do_telesco moline molino_mu c o_muestra abicl abios!_mue muestra
ton ton_muests ° ©_muestra po_muestr estra stre
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200 |

= | B CE = = CE - CE
coloe_rojo colorrojo.  color_vels  colorvels, colorvela, colorvela. colorverde colorverde colorverde colorverde colorverde concreton concreto.n  ustracion_  ilustracion_
manzane manzans mechas mechs_mu muestia _arboles _stboles_m _suelo tone tona_mue  ewton bust  ewton bust tuna luna_muest
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: =N NN
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lustracion_  istracion_  madera tex  madera_tes montafs montafia_  pated tetu  pered testu  sistema_sol  satema _sol  sistema sol  sistema_sol  sistemna_sol  sistema_sol  sisterna_sol
planeta planets mu ture ture_muest muestts o i " ne " jupiter ar_jupiter_ ar_marte ar_mante m  ar_mescun »_neptunc
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Figura 9-3.  Banco de texturas.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.

Wap #18 (awtin

Figura 10-3.  Aplicacion y visualizacion de texturas Estandar.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.
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3.6.4.3. lluminacioén.

G Worspace Ddaun dash 365 Max 213 St
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Figura 18-2.  Target Spot lluminacién.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.

3.2.4.4. Camaras / Animacion.
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Figura 12-3. Cémaras Free y Target
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.
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Figura 13-3. Céamara Target y Recorrido
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.

3.6.4.5. Render.

Figura 14-3.  Proceso de Renderizado 3DSMax.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.
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Figura 15-3.  Renderizado en Adobe After Effects.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.

[l Acobe Premuers Pro - ke
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00:03:04:05

Figura 16-3.  Renderizado en Adobe Premiere.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2017.
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3.7. Material Audiovisual

Figura 17-3.  Visualizacion del material audiovisual.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Descripcién: Escena donde se muestra a luna girando alrededor de la tierra.

Figura 18-3. Visualizacion del material audiovisual.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Descripcion: Escena donde se pregunta, ;Qué es la fuerza de gravedad?.
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Figura 19-3.  Visualizacion del material audiovisual.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Descripcién: Escena donde se puede ver un cuadro de Isaac Newton.

Figura 20-3.  Visualizacion del material audiovisual.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Descripcién: Escena donde se muestra un monumento de Isaac Newton.
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Figura 21-3.  Visualizacién del material audiovisual.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Descripcién: Escena donde se pude ver a Isaac Newton nifio pensando.

Figura 22-3.  Visualizacion del material audiovisual.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Descripcién: Se muestra el telescopio de Newton, uno de sus mayores inventos.
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Figura 23-3.  Visualizacién del material audiovisual.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Descripcién: Escena donde se puede ver el molino que es un invento de Newton.

Figura 24-3.  Visualizacion del material audiovisual.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Descripcién: Escena donde podemos ver a Newton sentado al pie del arbol de manzanas.
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Figura 25-3.  Visualizacion del material audiovisual.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Descripcién: Escena donde cae la manzana del arbol.

Figura 26-3.  Visualizacion del material audiovisual.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Descripcién: Escena donde se muestra como es el efecto de la gravedad en los objetos

con respecto a la Tierra.
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Figura 27-3.  Visualizacion del material audiovisual.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Descripcién: Escena donde se puede ver que los objetos son atraidos por una fuerza que

parece un iman.

Figura 28-3. Visualizacion del material audiovisual.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Descripcion: Escena donde se ve la aplicacidn de la gravedad en las naves espaciales.
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3.8. Proceso para obtener los resultados

En la actualidad se esta trabajando en la inclusién de las personas que presentan algun tipo de
capacidad diferente en diferentes ambitos, se ha propuesto hacer algo similar con los nifios
que se trabajé en la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado ya que los procesos
ensefianza aprendizaje que manejan su educacién no estdn pensados para ellos que son

estudiantes que presentan un cuadro de TDAH.

Segun la Magister Vanessa Estefania Cordero Fernandez en su proyecto titulado “Analisis de
la Realidad Aumentada y de las estrategias metodoldgicas utilizadas en los procesos de
aprendizaje de estudiantes con Trastornos por Déficit de Atencion con Hiperactividad
(TDAH)” una las conclusiones presentadas al final del proyecto dice: “Se recomienda darle
dinamismo a las imagenes en 3D, es decir lograr que las imagenes se muevan y asociarlas con
audio, asi el aprendizaje quedard mas afianzado y serda mas interesante para los estudiantes”,
basandonos en esta recomendacion se procedio a la presentacion del contenido audiovisual, el
proceso que se llevd a cabo con estos estudiantes desde la visualizacion hasta llegar a los

resultados se detalla en la tabla 1-3.

Tabla 6-3: Proceso para obtener los resultados de la presentacién del audiovisual.

1. Colocacién del MindWave Neurosky a los estudiantes de prueba.

Figura 29-3.  Colocacion del Neurosky en el estudiante de prueba.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

El MindWave Neurosky tiene el sensor se coloca en la frente, concretamente, en la zona que
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los neurocientificos denominan FP1. Una pequefia pinza colocada en el l6bulo de la oreja

sirve como referencia eléctrica neutra para medir con mas precision.

2. Colocacion de las gafas.

Figura 30-3.  Colocacion del gafas 3D activas.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Las gafas 3D activas son de uso normal.

3. Presentacion del contenido audiovisual.

~ t P i
Figura 31-3.  Estudiante de prueba en la visualizacion del contenido audiovisual.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Para la presentacion del contenido audiovisual se tomo en consideracion tener una distancia
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de 1,5 m. a 2 m. de la pantalla al estudiante, para que se puede apreciar de buena manera el

contenido.

4. Evaluacion de la atencion de los estudiantes mediante el Neurosky.

Figura 32-3.  Medicién de la atencion mediante el Neurosky.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

El casco se comunica con el computador mediante una conexion via bluetooth de forma que

los resultados se puedan ver en pantalla.

5. Andlisis de los resultados mediante los niveles de concentracion.
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Figura 33-3.  Visualizacion de los resultados arrojados por el Neurosky.
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Una vez vinculado el Neurosky al computador de esta manera es posible obtener una medida

inmediata de biofeedback que nos permite medir los niveles de Atencion y Meditacion.

Realizado por: AUTOR, 2003

3.9.  Resultados y Anélisis.
Para la etapa de andlisis de los resultados se tomd en cuenta principalmente los niveles
maximo y minimo que presento cada uno de los estudiantes de prueba en la lectura del

Neurosky mientras se realizd la visualizacion del contenido audiovisual.

Las valoraciones van en una escala desde 0 hasta 100 unidades, asi se va a determinar en qué

momentos del audiovisual los estudiantes tuvieron un mayor y menor nivel de atencién.
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ESTUDIANTE DE PRUEBA N° 1

AADE WITH AMTASIA FREE
o 2o

ATTENTION MEDITATION

Figura 34-3. Punto de inicio de lectura de atencién del estudiante de prueba N° 1
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.
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Figura 35-3. Punto de atencién mas bajo del estudiante de prueba N° 1
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.
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Punto de atencién mas alto del estudiante de prueba N° 1
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Tabla 7-3: Analisis de los Resultados del estudiante de prueba N° 1
Estudiante de Prueba N° 1

Tiempo del Audiovisual

1. Inicio de la
presentacion

2. Valoracién mas baja

3. Valoracion maés alta

50

20

85

Valoracién Observaciones

En la lectura de atencion que se realiz6 con el
Neurosky al estudiante de prueba N°1 se pudo tener
como resultados que al inicio de la presentacion del
audiovisual el estudiante empezd con un nivel de
atencion del aproximadamente el 50 unidades.

El punto mas bajo del estudiante fue de 20 unidades,
llegando a esa valoracion en solo en una ocasion
durante toda la presentacion. EI momento del
audiovisual en que llego a esa valoracion fue en el
minuto 02:45, ademé&s inmediatamente subié su
valoracion a aproximadamente 70 unidades para

mantenerse después en entre 45 y 75 unidades.

Aproximadamente 85 unidades es el punto mas alto
de atencion que el estudiante de prueba N° 1

registrd, llegando a repetirse este porcentaje en al
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4. Valoracion media 45 -75

Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

ESTUDIANTE DE PRUEBA N°2

B Brarnave Viuaizer

===
High
Beta

Low
Beta

ﬁ Please start the music player

menos dos veces. La valoracion més alta se dio en el
minuto 01:30, la atencién del estudiante bajé hasta
las 45 unidades aproximadamente y después se

mantuvo entre 45 y 75 unidades.

Ademas que con el trascurrir del tiempo y del
audiovisual el estudiante mantuvo una atencién de

entre aproximadamente 45 y 75 unidades.

[
ATTENTION MEDITATION

Figura 37-3.  Punto de inicio de lectura de atencién del estudiante de prueba N° 2

Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.
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Figura 38-3. Punto de atencion mas bajo del estudiante de prueba N° 2
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.
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Figura 39-3. Punto de atencién mas alto del estudiante de prueba N° 2
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Tabla 8-3: Andlisis de los Resultados del estudiante de prueba N° 2
Estudiante de Prueba N° 2
Tiempo del Audiovisual = Valoracion =~ Observaciones

En la lectura de atencion que se realizd con el
1. Inicio de la 43 Neurosky al estudiante de prueba N°2 se pudo tener
presentacion como resultados que al inicio de la presentacion del
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2. Valoracién mas baja 9
3. Valoracion maés alta 98
4, Valoracion media 50 -85

Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

audiovisual el estudiante empezd con un nivel de
atencion del aproximadamente el 43 unidades.

El punto més bajo del estudiante fue de 9 unidades,
llegando a esa valoracion en solo en una ocasion
durante toda la presentacion, la valoracién mas baja
fue en el minuto 00:19, posteriormente subiendo
hasta aproximadamente las 60 unidades para

después mantenerse entre las 50 y 85 unidades.

Aproximadamente 98 unidades es el punto mas alto
de atencion que el estudiante de prueba N° 1
registro, llegando a repetirse este porcentaje en al
menos dos veces. Esta valoracién se registrd en el
minuto 01:20 bajando después hasta las 80 unidades
para después en el minuto 01:28 subir de nuevo a 98

unidades aproximadamente.

Ademas que con el trascurrir del tiempo y del
audiovisual el estudiante mantuvo una atencién de

entre aproximadamente 50 y 85 unidades.
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ESTUDIANTE DE PRUEBA N° 3
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Figura 40-3.  Punto de inicio de lectura de atencion del estudiante de prueba N° 3
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

F j Please start the music player ATTENTION MEDITATION

Figura 41-3. Punto de atencion mas bajo del estudiante de prueba N° 3
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.
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ﬁ Please start the music player

Figura 42-3.

ATTENTION MEDITATION

Punto de atencién mas alto del estudiante de prueba N° 3
Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Tabla 9-3: Andlisis de los Resultados del estudiante de prueba N° 3
Estudiante de Prueba N° 3

Tiempo del Audiovisual

1. Inicio de la
presentacion

2. Valoracién mas baja

3. Valoracion mas alta

50

21

100

Valoracién Observaciones

En la lectura de atencion que se realizd con el
Neurosky al estudiante de prueba N°3 se pudo tener
como resultados que al inicio de la presentacion del
audiovisual el estudiante empezd con un nivel de
atencidn del aproximadamente el 50 unidades.

El punto més bajo del estudiante fue de 9 unidades,
llegando a esa valoracion en solo en una ocasion
durante toda la presentacion, la valoracién mas baja
fue en el minuto 02:2, posteriormente subiendo hasta
aproximadamente las 60 unidades para después

mantenerse entre las 50 y 85 unidades.

100 unidades es el punto més alto de atencion que el
estudiante de prueba N° 3 registro, llegando a
repetirse este porcentaje en al menos dos veces. Esta

valoracién se registrd en el minuto 01:35 bajando
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4. Valoracion media 60 - 85

después hasta las 60 unidades para después en el
minuto 01:16 subir de nuevo a 100 unidades,
después en este caso descendié hasta las 50
unidades, en el minuto 02:01 de nuevo marco las
100 unidades descendiendo después hasta las 87
unidades aproximadamente. Después se mantendria

entre las 60 y 85 unidades.

Ademas que con el trascurrir del tiempo y del
audiovisual el estudiante mantuvo una atencién de

entre aproximadamente 60 y 85 unidades.

Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

3.10.

Comparacion de los analisis de resultados de los estudiantes de prueba.

Tabla 10-3: Comparacion de los resultados de los estudiantes de prueba

Estudiante Valoracion Media
Estudiante de prueba N2 01 45-75
Estudiante de prueba N2 02 50 -85
Estudiante de prueba N2 03 60 - 85

Realizado por: GUAPI DARWIN, 2018.

Después de que los estudiantes realizaron la visualizacion del material audiovisual se
tuvo como resultado que es estudiante que mas baja valoracién presentd fue el
estudiante de prueba N2 1 ya que llego a su nivel méximo en dos veces, siendo este de
85 unidades a diferencia de los otros dos estudiantes.

Ademas el estudiante que registro por una sola vez en toda la presentacién del
audiovisual la méas baja valoracion fue el estudiante de prueba N2 2 con la
particularidad que subié por no menos de dos ocasiones un nivel de 98 unidades
como su valoracion mas alta.

El estudiante de prueba N@ 3 fue el que mejor valoracion obtuvo ya que su punto mas
bajo fue de 20 unidades en comparacion de las 100 unidades que presento como
valoracién mas alta llegando a esta en no menos de tres veces.

Como agregado tenemos que los momentos del contenido audiovisual en los que las

valoraciones de los estudiantes llegaron a niveles sus mas altos son cuando se
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presentan escenas con elementos mas llamativos tanto en la gama cromatica como en

la animacion.
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CONCLUSIONES

La seleccion de los nifios que presentan un cuadro de TDAH se realiz6 con gran satisfaccion
ya que la docente trabaj6 con el miso grupo desde que los nifios llegaron a formar parte de la
institucion, teniendo en claro la informacion necesaria para poder determinar la presencia del

trastorno en los tres estudiantes de prueba.

Después de aplicar el audiovisual se determiné que los estudiantes tuvieron niveles
satisfactorios de atencion ya que todos ellos presentaron una media de atencién que va desde
el 50% hasta el 100%, ademas como puntos de atencién més bajos tenemos que estos se

hicieron presentes solo una vez con sus respectivos porcentajes en los tres casos.

Al terminar la presentacion la docente encargada de los tres estudiantes de prueba se refirié a
que “le gusta mucho la idea de que este tipo de métodos se puedan implementar en el proceso
de ensefianza aprendizaje de los estudiantes” ademas detalld que “por falta de infraestructura
no se puede hacer esto realidad, pero que este seria un buen método para ayudar de forma

positiva la educacién de los nifios”.
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RECOMENDACIONES

Después de la investigacion realizada se debe efectuar un andlisis a fondo de los nifios y nifias
de la Unidad Educativa y asi determinar un nimero exacto de los estudiantes que presentan
un cuadro de TDAH, posteriormente se pueda trabajar directamente en métodos como el
implementado en este proyecto y que por medio de ellos ayuden en el proceso ensefianza —

aprendizaje de estos nifios.

Determinar otros trastornos psicoldgicos que puedan presentar los nifios y trabajar
directamente en su inclusividad desarrollando métodos adecuados que facilite el proceso

ensefianza — aprendizaje.

Después de los resultados obtenidos se recomienda implementar este proyecto en el proceso

ensefianza — aprendizaje de los nifios de entre 7 y 8 afios que presenten un cuadro de TDAH.
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ANEXOS

Anexo A. Explicacion de lo que se va a aplicar.

Anexo B. Explicacion acerca del Neurosky.

t
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Anexo C. Gafas 3D.

Anexo D. Visualizacion del audiovisual.
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Anexo E. Estudiante de prueba N°1

Anexo F. Estudiante de prueba N°2
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Anexo G. Estudiante de prueba N°3.

Anexo H. Docente encargada de los estudiantes de prueba.
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Anexo |. Docente encargada de los estudiantes de prueba 2.
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Anexo J. Docente encargada de los estudiantes de prueba 3.
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