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Preambulo



En el aflo 2020 se generd una crisis sanitaria debido al virus SARS-CoV-2 y su en-
fermedad COVID -19, lo que provocé un confinamiento masivo con el fin de reducir el
contacto fisico para evitar la propagacion del virus, afectando las relaciones personales
como las conociamos, la educacion, la produccion y economia de los hogares y del
pais, etc. A causa del confinamiento masivo todas las instituciones educativas tuvieron
que cerrar sus puertas al publico, estudiantes, profesores, y demas empleados. Al pasar
la primera cuarentena y ver que el contagio continuaba y se propagaba con rapidez, las
instituciones educativas tuvieron que adecuar los contenidos curriculares a la modali-
dad virtual para poder continuar el ciclo académico, dejando en evidencia las desigual-
dades existentes en el pais a nivel de conectividad y recursos tecnologicos, debido a
que la educacion virtual no estaba regulada.

Igualmente, el aula de sordos de la institucion educativa escuela normal superior
de popayan tuvo que cerrar sus puertas y pasar a la virtualidad, en consecuencia, el
proyecto de grado Sin Barreras quedaba totalmente fuera de accién, ya que plantea-
ba “optimizar uno de los materiales didacticos elaborados por la docente del aula de
sordos de la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de Popayan. Para apoyar el
aprendizaje de la lengua de sefias mejorando su funcionalidad y usabilidad” y al estar
en modalidad virtualidad, el proceso trazado de las diferentes actividades a desarrollar
en co-creacion con la docente y los nifios del aula como (observacion de las clases,
observacion de la relacion que tienen los ninos con los materiales en el aula, talleres de
experiencia del nifio con el material didactico concreto escogido, talleres practicos de
ideacion con los nifios, la docente y la modelo lingiiistica, talleres de testeo y valida-
cién) no se podian llevar a cabo de la forma en que se habian planificado para trabajar
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Preémbulo

1. Modelo lingiiistico: Es la per-
sona que transmite la identidad
y la lengua de sefias por medio
de interacciones comunicativas
facilitando de esta forma los
procesos naturales de adquisi-
cion y desarrollo lingiiistico de
los educandos sordos.

en el aula debido a la movilidad restringida, el aislamiento social y la dificultad de con-
tactar con los nifnos del aula de sordos de manera virtual, pues los padres no contaban
con accesibilidad a una red de internet, ya que viven en zonas rurales y la situacion
econdmica que tienen en sus hogares no permite pagar por este servicio, optando
por comprar planes de datos por dias para que los nifos puedan recibir sus clases. Es
importante resaltar que las clases con los nifos del aula de sordos se deben realizar
por video llamada y el plan de datos se agota mas rapido, por lo que deben regular su
consumo, restringiendo el uso de datos estrictamente para recibir las clases.

Debido a la dificultad de no poder generar un contacto directo con los nifios a
causa de la emergencia sanitaria publica generada por la pandemia del coronavirus y la
prolongacioén indefinida de las medidas preventivas, Sin Barreras, se ve en la necesidad
de realizar ajustes al objetivo general y al desarrollo metodoldgico, que permitan la
ejecucion del proyecto por fuera del aula de sordos y en modalidad virtual, sin perder
su finalidad de apoyar el aprendizaje de la lengua de sefias colombiana.

Los ajustes son basados en el proceso de observacion y registro fotografico obte-
nido del trabajo de campo realizado por el equipo de disefio antes de que se diera la
pandemia y se ubica en el documento, dentro la Fase 1: Analisis y Diagnostico del aula
de sordos. Para el nuevo objetivo y metodologia planteada, se contempla la validacion
de la propuesta a través de los expertos tematicos en el aprendizaje de la lengua de
sefias colombiana, la docente Maritza Erazo y la modelo lingiiistica® Leidy Claros, que
cuentan con la experiencia y el conocimiento pertinentes para evaluar la propuesta y
brindar una retroalimentacion de la misma.
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Introduccién

2. Material didactico concreto:
“todo material didactico que

se pueda maniobrar y permite
el desarrollo de trabajos tanto
grupales como individuales”.
(Ramos Torres ). ). 2016, p. 28)

3. Metodologia GEEMPA: “es una
nueva metodologia flexible que
busca alcanzar la alfabetizacion
de un grupo de estudiantes de
manera ludica e incluyente” (Jai-
mes de Guerrero, H, & Guerrero
jaimes, R. M. 2017, p. 86)

El aprendizaje de la lengua de sefias en nifios sordos es de gran importancia, ya
que hace parte de los elementos que componen y fortalecen su identidad, es una
herramienta de comunicacion nativa de las personas sordas, la cual le permite una
participacion social activa. Es necesario aclarar que asi como para las personas oyen-
tes, el idioma, ya sea espanol, francés, italiano, ruso etc, es su primera lengua, para las
personas sordas, la lengua de sefias es su lengua natal o su primera lengua. También es
importante que la lengua de sefas se adquiera desde la nifez para que pueda usarse
con fluidez y permitir una comunicacion activa en su hogar, ya que los padres de la
gran mayoria de nifios sordos son oyentes.

Sin Barreras se lleva a cabo en el aula de sordos de |a Institucion Educativa Escuela
Normal Superior de Popayan, la cual esta ubicada en el barrio La Ladera de la comuna
seis de la ciudad de Popayan — Cauca. Durante el trabajo de campo realizado en el aula
de sordos de la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de Popayan , identifi-
camos que la docente Maritza Erazo se ha visto en la necesidad de crear materiales
didacticos que sirvan como apoyo para la ensefianza segln las necesidades que tengan
los estudiantes, estos materiales y los ya existentes en el aula se categorizan como
material didactico concreto?y son la base de la metodologia de ensefianza GEEMPA?
aplicada por la docente.

También identificamos dos problematicas relacionadas con el material didactico,
la primera problematica, es que existe poco material didactico analogo y digital dise-
fiado especificamente para apoyar el aprendizaje de la lengua de sefias colombiana;
la segunda problematica, es que la docente y la modelo lingtiistico son el Gnico canal
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visual que tienen los nifios para aprender el uso de lengua de sefas, debido a que en
ocasiones los padres y familiares del nifio desconocen o no hacen uso de la lengua de

sefias en sus hogares.

Considerando estas problematicas planteamos la siguiente pregunta de investiga-
cion ;Como por medio de la interaccion podemos apoyar el aprendizaje de la lengua
de sefias, partiendo del material didactico del aula de sordos de la institucion educativa
Escuela Normal Superior de Popayan?. Para dar respuesta a esta pregunta acudimos a
investigaciones realizadas sobre el aprendizaje de la lengua de sefas en nifos sordos,
en las cuales se resalta la importancia de tener herramientas didacticas que permitan
facilitar la ensefanza y despertar el interés de los niflos para adquirir nuevo conoci-

miento.

€€ porg este proyecto el término estructura
se refiere a la arquitectura de la informacion
tomando como referencia la definiciéon plan-
teada por Rosenfield y Morville en su libro ar-
quitectura de informacion: “el arte y la ciencia

de estructurary clasificar sitios web e intranets
para ayudar a las personas a encontrar y admi-
nistrar informacion”. Pero para el proyecto Sin
Barreras extrapolamos este término no solo a
lo digital sino también a lo andlogo. »”

Una de estas herramientas son, los ma-
teriales didacticos interactivos* ya que estos
optimizan la transmision de los conocimientos
por medio de diferentes canales de aprendi-
zaje, ya sea auditivo, visual o kinestésico®, lo
cual permite una actividad recreativa en el aula
de clase por medio de diferentes plataformas
(Alvares Valverde, 2016). Teniendo en cuenta
lo anterior, Sin Barreras plantea estructurar™ un
sistema interactivo de interfaces que articulan
diferentes tecnologias, como lo establece Carlos
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Introduccién —

4. Material didactico interactivo:
“herramientas que ofrecen a los
nifios/as un cimulo de sensacio-
nes visuales, auditivas y tactiles
mediante imagenes, fotografias
y otros insumos computacio-
nales atractivos que permiten
llevar adelante los procesos
cognitivos y la formacion de
actitudes y valores” (Guafiuna
Pila E. B. 2010, p. XXXVIII)

5. Aprendizaje kinestésico: En el
glosario se amplia la informacion
acerca de este concepto.



Introducci()n

Scolari en la segunda edicion de su libro “leyes de la interfaz” con el fin de apoyar en

el proceso de aprendizaje de la lengua de sefias, tomando como base el principio del
material didactico interactivo en el cual los nifios y las nifias son participantes activos
en el proceso de aprendizaje, ademas de ofrecer un cimulo de sensaciones visuales,
auditivas y tactiles por medio de imagenes, videos, y otros insumos computacionales y
analogos (Guafuna Pila E. B. 2010).

Sin Barreras se lleva a cabo por medio de tres frentes de accion, el primero es el
frente tecnoldgico en el cual se basa el planteamiento de la interfaz como un sistema
interactivo, el segundo es el frente pedagogico, en el que se establece la interfaz como
un medio para el aprendizaje y el tercero es el frente lingistico en el cual, se establece
coémo desde el disefio se apoya el aprendizaje de la lengua de sefias. Para el desarrollo
del proyecto se aplica la metodologia del Design Thinking la cual propone un proceso
no lineal e iterativo planteado en 5 etapas de desarrollo que son: Empatizar, definir,
idear, prototipar y validar, estas etapas estan enmarcadas en tres fases de desarrollo.

La fase 1: Analisis y Diagnostico del aula, en esta fase se desarrollan las etapas
de empatizar y definir, en la etapa de empatizar se expone el contexto, en donde se
habla un poco sobre la historia de la lengua de sefias en el mundo y en Colombia, de
igual modo se habla un poco sobre la Institucion Educativa Escuela Normal Superior
de Popayan y finalmente como es el aula de sordos y sus practicas de aprendizaje; en
esta etapa también se expone el proceso del trabajo de campo realizado en el aula de
sordos y lo que se obtuvo como resultado de esta intervencion. En la etapa de definir
se describe el planteamiento del problema, la pregunta de investigacion, los objetivos
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del proyecto y el planteamiento metodoldgico este, se expone quienes son los actores
que intervienen en el proyecto, la caracterizacion de usuario, como se desarrolla la
metodologia y finalmente el marco teoérico.

La fase 2: Ideacion y Planteamiento de la Estructura de la Interfaz Ludica, en esta
fase se desarrollan las etapas de idear y prototipar, en la etapa de idear se realiza una
seleccion del material didactico del aula que sera la base para el desarrollo de la in-
terfaz, al material didactico seleccionado se realiza un analisis de disefo, teniendo en
cuenta los resultados del analisis de disefio se establecen los criterios de disefio para
dar inicio a la ideacion de la propuesta de la interfaz; en la etapa de prototipado se
lleva a cabo el desarrollo de prototipado en alfa de las piezas que componen la interfaz
y finalmente la realizacion de la estructura de la interfaz ludica.

La fase 3: Validacion de la estructura de la Interfaz LGdica, en esta fase se desarrolla
la etapa de validar, en la cual se presenta la propuesta de la interfaz lidica a los exper-
tos tematicos y se realizan los ajustes a la propuesta presentada en base a la retroali-
mentacion obtenida.
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La comunidad sorda actualmente se encuentra en un proceso de unificacion y
estandarizacion de su lengua nativa, la lengua de sefias colombiana, lo que amplia sus
posibilidades de participacion social en diferentes espacios, al igual que su autonomia
econdmica. Este proceso de lucha se viene dando desde hace varios afos en colombia,
ya que al no tener una unificacion estandarizada de su lengua, se generan barreras co-
municativas entre las mismas personas pertenecientes a esta cultura, como las perso-
nas oyentes que la aprenden o hacen uso de ella, ya que cada region del pais maneja su
propia dialecto seguin sus costumbres.

En el ambito educativo, ya sea en la escuela, el colegio o la universidad, se presen-
tan diferentes barreras de comunicacion, para contrarrestar esto, a nivel mundial se ha
establecido la educacion inclusiva, pero en la actualidad el sistema educativo colom-
biano alin no practica de forma activa la implementacion de programas de inclusion en
todas las instituciones del pais, de 40.000 instituciones educativas en el pais segln las
estadisticas del Sistema Integrado de Matricula SIMAT® (2013) solo 3.172 institucio-
nes educativas atienden a estudiantes sordos (INSOR,2015).

Segun investigaciones realizadas por el doctor Lionel Antonio Tovar, que indican la
importancia que tiene el aprendizaje de la lengua de sefas en nifos sordos “La lengua
de sefas es fundamental para llevar a cabo actividades académicas como el analisis,
la sintesis y la evaluacion propias del entorno educativo. Inicialmente la persona sorda
desarrolla su capacidad cognitiva académica en lengua de sefias y luego la traspasa a la
lengua escrita, su segunda lengua” (Tovar 2001). Por lo anterior es importante fomen-
tar el aprendizaje de la lengua de sefias desde la edad escolar e involucrar en la cultura
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Justificacién

6. SIMAT: Es una herramienta
del ministerio de educacion, que
permite organizar y controlar el
proceso de matricula en todas
las etapas, es una fuente de in-
formacion confiable y disponible
para la toma de decisiones, ya
que aqui se encuentran regis-
trados los datos de todos los
estudiantes pertenecientes a
instituciones oficiales.



J ustificacion

sorda a las personas oyentes.

Desde el disefio se puede aportar en este proceso de aprendizaje, generando
nuevas practicas de co-creacion con los docentes, nifios y a futuro poder involucrar a
sus padres en el proceso de aprendizaje, con el fin de brindar una mejor calidad vida,
siendo mediadores en las dinamicas de aprendizaje y comunicacion, es por ello que es
de gran importancia que como disefiadores apoyemos e impulsemos proyectos que
beneficien a las comunidades que presentan alguna discapacidad, pensando en sus
necesidades y como los beneficiaria en su dia a dia.

Justificacion Personal

Jonny Cadmiel Guzman Romero

Desde pequefo he sentido interés por las metodologias utilizadas a lo largo de mi
formacion educativa, en gran parte por las malas experiencias vividas con ellas. En mi
trayectoria profesional este interés se ha ligado con mi pasion por la animacion y la
interactividad, brindandome la oportunidad de trabajar en diferentes proyectos que
han enriquecido mi formacion profesional.

Las diversas dificultades con las que me he enfrentado en la academia han genera-
do en mi, un cuestionamiento activo sobre los modelos educativos vigentes y un inte-
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rés como profesional de ser participe en la creaciéon o mejoramiento de estos modelos
a través del disefo, sintiendo un gran interés por la educacion infantil pues siempre he
creido que en esas etapas de nuestras vidas se forjan las bases intelectuales y emocio-
nales para afrontar los distintos retos que nos brinda la vida.

Como padres buscamos que nuestros hijos puedan acceder a una educacion de
calidad, que no limite sus capacidades y que permita a nuestros hijos explotar todo
su potencial, y es por esta razon que en los Ultimos afios mi interés en la educacion
infantil ha cobrado mayor relevancia participando de proyectos enfocados a apoyar la
educacion infantil.

El proyecto SIN BARRERAS, me brinda la oportunidad de poder seguir poniendo en
practica mis conocimientos y experiencia en disefio con la finalidad de apoyar los pro-
cesos de educacion inclusiva que actualmente empiezan a tomar relevancia mundial.

Cruz Helena Gutierrez Molina

En el transcurso de mi vida he podido trabajar y aprender varios oficios, entre ellos
estan la modisteria, el mantenimiento de redes (television, internet, fibra 6ptica),
serigrafia, maquila de buzos, maquila de capelladas para zapatos, entre otras. Cuando
entré a estudiar disefo, fui conociendo nuevas cosas, nuevos oficios, que me entusias-
man; nuevas actividades que nos hacen pasar el tiempo muy rapido y a la vez aprender
por medio de la practica, el hacer y el producir. Sobre todo, estas Ultimas acciones se
vuelven importantes para nosotros como estudiantes disefadores.
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Justificacién

Durante la carrera tuve la oportunidad de trabajar en dos colegios, la primera ex-
periencia fue en el resguardo de Piscitau en donde trabajamos con la apropiacion de lo
que es nuestro y en este caso era la apropiacion y recuperacion de las semillas nativas,
aunque no trabajamos directamente con los estudiantes si pudimos ver como integra-
ban sus creencias y saberes con las clases que se impartian en la institucion.

La segunda oportunidad fue con el proyecto de APRENDIENDO en el Colegio Liceo
Cervantes de Popayan con el curso de primero, en donde se desarroll6 un diagnostico
de codmo podria actuar el disefio en nifios con dificultades de aprendizaje (dislexia, dis-
lalia, discalculia), obtuvimos como resultado que la dislexia era la dificultad de aprendi-
zaje mas frecuente en este curso; el alcance de este proyecto fue el planteamiento de
un juego, el cual se desarrolla en 5 estaciones, en cada estacion se refuerzan las letras
con mayor dificultad (b, d, p, q) por medio de cada sentido (oido, olfato, vista, tacto,
gusto).

Este afio quise continuar con el trabajo que se realizé con APRENDIENDO vy trabajar
con nifos que tuvieran dificultades de aprendizaje, pero al buscar un colegio en donde
trabajar encontramos la Institucion Educativa Escuela Normal Superior la cual cuenta
con el aula de sordos, para sorpresa mia la docente titular del aula fue una de mis pro-
fesoras de primaria y nos dio la oportunidad de trabajar en el aula.

En la primera clase a la que asistimos, vi un mundo nuevo y me dejé sorprender por

nuevos conocimientos, el lenguaje de sefias, como la profesora les ensefaba a estos
nifios que no podian escuchar o hablar y lo que me cautivé fue como ella por medio
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Justificacién

de muchas herramientas les daba la posibilidad a estos nifios de poder comunicarse
de poder aprender lo que yo habia aprendido hace muchos afios. En otra de las visitas,
nos abri6 su armario de material y fue como abrir las puertas de un mundo magico en
donde podia jugar y aprender de nuevo y fueron estas cosas lo que me motivaron a
hacer parte de este proyecto.
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Fase 1l | Etapal | Contexto -

Durante el crecimiento de las personas, la infancia es una etapa decisiva en la cual
el nifio absorbe todos los elementos del mundo exterior, los asimila y los elabora para
luego configurar su personalidad (Lozano Gonzalez, 2013). En el caso de los nifios
sordos rara vez son escolarizados (OMS,2021). En Colombia el 50 % de las personas
no lo hacen por su condicion de discapacidad, en el caso de los nifios cuando inician su
etapa escolar estan retrasados en uno o dos afos, este retraso es llamado extra-edad,
en basica primaria el mayor nivel de extra-edad esta entre 1y 2 afios con el 41.7% y
con un 8.3% entre el rango de edad de 3 y 4 afios. (INSOR, 2015).

En este apartado se entra a exponer algunos estudios e investigaciones que se han
realizado con respecto al aprendizaje de la lengua de sefias con la comunidad sorda, la
importancia que tiene conocer la historia de la lengua de sefias a nivel mundial como
en el pais, como esta historia ha influido en la educacién, como la Institucion Educativa
Escuela Normal Superior de Popayan adopta las dinamicas de la inclusion y el aula de
sordos como uno de los programas de inclusion.

Antecedentes

Para la investigacion que aqui se desarrolla, la cual enmarca su interés en apoyar el
aprendizaje de la lengua de sefnas desde el material didactico para nifios sordos, fue
necesario hacer un proceso de revision bibliografica de investigaciones que han centra-
do su interés en el estudio de dicha poblacion desde diferentes metodologias y disci-
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Fase 1 | Etapal | Contexto

plinas. De esta manera, las investigaciones que se tuvieron en cuenta, se encuentran
relacionadas con el tema de la discapacidad auditiva, mas especificamente con lo que
implica el aprendizaje de la lengua de sefias y el refuerzo del espafiol escrito de nifos
que presentan la condicion de sordera.

Las fuentes que se tuvieron en cuenta para la construccion del estado del arte,
fueron las que se realizaron en Colombia posterior al afio 2015 y que fueron abordadas
desde disciplinas del area social. Este analisis se lleva a cabo por medio de tres frentes
de accion, el primero es el frente tecnoldgico en el cual se basa el planteamiento de
la interfaz como un sistema interactivo, el segundo es el frente pedagogico, en el que
se establece la interfaz como un medio para el aprendizaje y el tercero es el frente
lingiistico en el cual, se establece como desde el disefo se apoya el aprendizaje de la
lengua de sefas. Las investigaciones que se tuvieron en cuenta como base para este
proyecto son: el proyecto de grado ENSENAS el cual se analiza desde los frentes de ac-
cion Linguistico y pedagogico y el proyecto de grado FONOMAGICA el cual se analiza
desde los frentes de accion tecnolégico y pedagdgico.

Ensenas

El primer trabajo corresponde a Palacio Martinez (2016), quien realizé “ENSENAS:
un material didactico para potenciar los procesos de ensefianza y aprendizaje de la
segunda lengua (Castellano escrito) de estudiantes con discapacidad auditiva”. Ense-
fias desarrolla un material didactico que tiene tres objetivos de aprendizaje, el primero
es brindar a los estudiantes con discapacidad auditiva una herramienta para fortalecer
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Fasel | Etapal | Contexto

la adquisicion de la segunda lengua (Castellano escrito), que les permita potencializar
el aprendizaje de la lectura y escritura; el segundo es promover espacios de interaccion
entre los estudiantes con discapacidad auditiva, permitiendo asi un aprendizaje signi-
ficativo entre los mismos y con sus docentes; el tercero es facilitar la interaccion entre
los estudiantes con discapacidad auditiva y las personas oyentes, a través del uso del
material didactico ENSENAS.

Ensenas parte del modelo pedagdgico constructivista el cual ayuda al estudiante
con discapacidad auditiva a tener cierta independencia al momento de aprender algo
nuevo y vea a la docente como guia en el proceso de construccion de su propio co-
nocimiento. El material tiene un enfoque en donde las construcciones mentales son
aquellas que llevan una adquisicion mayor del conocimiento, sin embargo a partir del
material también se busca guiar al estudiante sordo permitiendo que el conocimiento
o0 su interpretacion no sean erradas.

El material esta constituido por un tapete de 1.20 x 1.60, el cual tiene 15 casillas de
30x30, por donde los nifios pasan a medida que giran una ruleta, esta ruleta tiene dos
caras, una cara donde estan los nimeros del 1 al 6 y |a otra cara donde estan las letras
/D/, /S/y /P/ las cuales significan DELETREAR (Deletrear la palabra en lengua de
sefias), SENA (Realizar la sefia) Y PALABRA (Escribir la palabra en castellano) respec-
tivamente.

De igual forma el tapete cuenta con unas tarjetas o fichas que lo complementan,
cada una de estas tarjetas en la parte de adelante tiene una imagen, el nombre de la
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Figura 1 Material diddctico ENSENAS extraido de su trabajo de grado

imagen, el deletreado en sefas y por la parte de atras se encuentra la sefia. La dina-
mica del juego le permite al nifio fortalecer el aprendizaje de la lengua de sefias y el
castellano escrito, de esta manera se fortalece el aprendizaje de la lengua de sefias y el
castellano ya sea imitando la sefia, deletreando en lengua de sefias la palabra o escri-
biendo en el tablero o en una hoja la palabra en castellano.

El aporte que le da este proyecto a Sin Barreras desde el frente lingistico y pe-
dagogico es que se enmarca a partir de la didactica ya que cumple con la funcion de
ensefar, para ello hace uso de laimagen como una herramienta para mostrarle al nifio
que un elemento de la realidad tiene una forma de representacion grafica, que este
elemento tiene una configuracion manual en lengua de sefas para representarse, que
este elemento también tiene una configuracion escrita en castellano formando una
palabra, y que también se puede deletrear en lengua de sefias. Teniendo en cuenta lo
anterior el material didactico Ensefas genera un nuevo espacio de interaccion en el
cual se plantea una dinamica de aprendizaje diferente a la que se utiliza a diario en el
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aula, utilizando la lidica como un medio de aprendizaje ya que es importante poder
brindarles a los estudiantes un material que sea innovador, diferente, que los haga mo-
verse de su puesto y los lleve a explorar y tener nuevas experiencias en su aprendizaje
mientras juegan.

Fonomagica

El segundo trabajo corresponde a Galves Cubillos y Giraldo Bustamante (2016),
quienes disefiaron un sistema de comunicacion interactivo para apoyar el aprendizaje
de la lectoescritura, de nifios con limitacion auditiva en el grado de transicion pertene-
cientes al Instituto de nifios Ciegos y Sordos del Valle del Cauca (INCSVC)

El proyecto desarrolla un sistema de comunicacion interactivo que integra diferen-
tes tipos de interfaz como un todo, permitiéndole a los ninos complementar primor-
dialmente el canal auditivo a través del canal visual y mejorar los procesos de lectura
que pueden ser prolongados y rutinarios, a partir de estrategias que motiven el apren-
dizaje de la lectoescritura en nifios con limitacion auditiva.

La creacion del juego Fonomagica se relaciona y apoya el método invariante el
cual se implementa en el aprendizaje de la lectoescritura en nifios con dificultades
auditivas, este método estimula auditivamente a los nifios y con él pueden ensefiarse
conceptos como la entonacion y el ritmo de la palabra desde un principio sin necesidad
de articular el signo lingiiistico, dentro de este método se establece la relacion entre
el signo y la realidad que este determina. Teniendo en cuenta lo anterior el proyecto
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Figura 2 Material diddctico FONOMAGICA extraido de su trabajo de grado.

Fonomagica plantea el juego como un medio de aprendizaje con el cual se puede
promover el desarrollo de las habilidades cognitivas de un modo mas acelerado, per-
mitiéndole a los nifios con dificultades auditivas asimilar comportamientos y actitudes
propias de su edad al relacionarse con nifios oyentes y otras personas que presenten
alguna discapacidad.

Este sistema de comunicacion interactivo esta compuesto por cinco piezas que
son: Tablero Fisico con el Disefo. El disefio esta basado en la forma del oido interno el
cual es una base para el avance del juego por medio de escalera que cambia de color
segun la dificultad del juego. Caja Magica. Esta caja tiene en su centro un micro sensor
de Arduino, el cual lee e interpreta un cédigo Unico registrado en las tarjetas. (este
es un mediador, un ejemplo de ello es un lector de cédigo de barras). Este codigo es
enviado hacia una APK (Android Aplication Package) instalada en un dispositivo movil.
Tarjetas del Juego. Las tarjetas son llamadas “Fonocards”, estas tarjetas tienen implan-
tado un micro sensor en el medio que no es visible y funcionan como una llave que al
ser leida por la caja magica abre el juego digital. Dispositivo Mévil. En el dispositivo
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movil debe estar instala la APK correspondiente al videojuego de Fonomagica, este
video juego lo activan las Fonocards activando cada nivel en el que vaya avanzando el
nifio en el tablero fisico, el video juego le permite al nifio fortalecer el vocabulario con
la variedad de ejercicios que se le plantean segun se avanza en el video juego.

En los resultados obtenidos del testeo y validacion del prototipo se logra que los
nifios se sumerjan en el Juego de Fonomagica y se apropien de la historia viéndose
como héroes que deben salvar a Fonomagica, ademas de lograr que el nifio aprenda
a medida que avanza el juego y puedan cumplir con la meta. Cabe destacar que a los
nifios se les dificulta avanzar con rapidez en el juego debido a su condicion, hay que
tener en cuenta que el juego estimula los canales visual, auditivo y el sistema fonol6-
gico generando un nivel de dificultad alto, por esto el nifio debe repetir la accion de
completar las palabras varias veces.

El aporte que le da este proyecto a Sin Barreras desde el frente tecnoldgico y peda-
gobgico es que propone un conjunto de piezas de diferentes tecnologias que conforman
un sistema interactivo que plantea el juego como un medio de aprendizaje implemen-
tando las imagenes de como es el objeto en la realidad y no imagenes abstractas, con
el cual se puede promover el desarrollo de sus habilidades cognitivas de un modo mas
acelerado, permitiéndole a los nifios con dificultades auditivas asimilar comportamien-
tos y actitudes propias de su edad al relacionarse con nifios oyentes y otras personas
que presenten alguna discapacidad.
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Historia de la Lengua de Senas en el Mundo

A lo largo de la historia, la lengua de sefias ha sido negada como un medio de comu-
nicacion de las personas sordas, fue solo hasta el afio de 1960 que el Lingtiista William
Stoke en su monografia “Sign Language Structure” la reconoce como una lengua nati-
va que esta estructurada gramaticalmente, a partir de este momento, a nivel mundial
se empieza a estudiar esta lengua desde la lingliistica, donde se reconoce que la lengua
de sefias cambia de un pais a otro y que estas son establecidas como lenguas nativas
de cada pais por su legislacion, como es el caso de la lengua de sefias colombiana.

Historia de la Lengua de Senas en
Colombia a partir de 1880

En el congreso en Milan el sacerdote Giulio Tarra propone el oralismo como unico
medio de comunicacion y ensefianza de las personas sordas, a raiz de esto, en colom-
bia se establece la ensefianza a personas sordas desde el oralismo y se prohibe el uso
de la lengua de sefias como medio de comunicacion, a los estudiantes que los maestros
vieran hablando en lengua de sefias se les aplicaba castigos como cargar piedras muy
pesadas en cada una de sus manos, tenerlos por horas en agua congelada o pegarle en
sus manos con reglas de madera, por estas razones los estudiantes se escondian para
poder comunicarse en lengua de sefias. Como el medio para la ensefianza se basaba en
el oralismo el avance escolar era muy lento, por lo que los nifos terminaban el quinto
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El papa Inocencio Il
reconoce por primera
vez que la persona
sorda tiene su propia
forma de comunica-
cion dijo “el que no
puede hablar, en senas
se puede manifestar”

1198 -1216

Laurent Clerc fundé la
primera escuela para
sordos siguiendo la
misma metodologia
expuesta por L'Epee

— D

El primer maestro de
sordos fue el monje
benedictino espafiol
Pedro Ponce de Leon,
quien dentro de su
comunidad hacia uso
de las senas en
actividades diarias

Siglo XVI

L’Epee realizd la primera
aplicacion pedagogica de la
lengua signada, estructuro las
frases segun la sintaxis del
francés utilizando las sefias
naturales de sus estudiantes con
los signos que se invent6 él

Laurent Clerc divulga
la metodologia de la
lengua de sefias en
Estados Unidos

Juan pablo Bonet
recopil6 e ilustré el
alfabeto manual
espafol, en su obra
Reduccién de las Letras
y Arte para Ensefiar a
Hablar a los “Mudos”

1198 - 1216

En el siglo XVI los sor
dos hacen uso de las
sefias, Montaigne se
impresiona por su
precision y rapidez,
este serfa uno de los
primeros indicios de
que habian grupos de
sordos que hacian uso
de las sefias como
forma de comunicacion

1712 -1789 Siglo XVIII

L’Epee pedagogica elaboré “los signos
metddicos” los cuales representan
propiedades gramaticales de la lengua
francesa entre ellos estan: tiempo y
persona del verbo, género y sustantivo,
preposiciones y articulos, ademas de
agregar las sefias para designar objetos,
cualidades, hechos y situaciones.

F

Se crean
alrededor de 20
escuelas para
nifos sordos en
Estados Unidos

1817 - 1867

El congreso de Estados
Unidos establece por
medio de un acta la
creacion de un liceo
Nacional para sordos

1864

Se consideraba la
lengua de sefias la
primera lengua de los
estudiantes sordos

1850

L’Epee retoma la obra
de Juan Pablo Bonet,
para describir los
signos utilizados por
los sordos de Paris

“En el siglo XVIIl Existia
una descripcion de las
sefias como parte de un
cédigo en Francia”

Abad de L’Epee creo la primera escuela
publica para sordos, su prioridad era la
formacion intelectual de los alumnos

desarrollando habilidades en la lengua
escrita y la lengua de sefias francesa.

También recopilo las sefas en un
diccionario llamado “diccionario de
lengua de sefias parisina”

1776

1760 g

Este congreso afecto drasticamente
el desarrollo de la lengua de sefias
en Argentina y América Latina

Se realiza el congreso en Milan en el cual se
evidenci6 el dominio del método oral
(ensefiar a hablar a los sordos). En el cual se
querfa negar la utilizacion de la lengua de
sefias como medio de comunicacion, dejando
el oralismo como Unico medio de comunica-
cién para los sordos.

Se cred en argentina el

instituto nacional con una
seccion aparte para nifias
sordas, esto influyo en el
desarrollo de la lengua de
sefias Argentina. Actualmen-
te se siguen usando sefias
Unicamente por las mujeres

Se difundieron los estudios
de William Stoke los cuales
reconocen a la poblacién
sorda como una comunidad
minoritaria que habla su
propia lengua

1897 1980

Figura 3 Linea de tiempo de la historia de la lengua de sefias en el mundo
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de primaria alos 16 0 17 afios y solo se les permitia estudiar hasta ese grado escolar,
en consecuencia de ello, solo se les daba la posibilidad de trabajar en costura, jardine-
ria, carpinteria, o lavar los platos en restaurantes. En el trabajo o al salir de la escuela
las personas sordas no se podian comunicar en lengua de sefias y si llegado el caso, una
persona sorda estuviese hablando y empezara a gestualizar con la lengua de sefias las
personas de su alrededor se le empezaban a burlar.

Fue por la persistencia de un grupo de personas que se reunian en el s6tano de un
edificio en Bogota que lograron consolidar la primera asociacion de sordos de Colom-
bia SORDEBOG la que les permitia a las personas sordas apoderarse de su cultura, su
lengua y sus costumbres. La creacidn de esta asociacién permitié que mas asociacio-
nes empezaran a crearse en el pais, estas empezaron la lucha por el reconocimiento de
las personas, sus derechos y el mejoramiento de una buena calidad de vida y con ello el
reconocimiento de la lengua de sefias como su lengua nativa.

La Federacion Nacional para Sordos de Colombia (FENASCOL) empezaron a crear
iniciativas de ensenar la lengua de sefas a las personas sordas y a escolarizar no solo
hasta el quinto de primaria si no hasta el bachillerato y la universidad. Gracias a la lucha
y a estas iniciativas, actualmente se emplean programas de inclusion en las institucio-
nes educativas y al dia de hoy se continta en la lucha por unificar su lengua en todo
el pais, ya que en cada region se han creado sefias que pueden fortalecer esta lengua.
Para ello se ha establecido la ley 2049 del 10 de agosto de 2020 por la cual se crea el
consejo nacional de planeacion lingtistica de la lengua de sefias colombiana LSC con el
objetivo de concertar la politica publica para sordos del pais.
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1924

El Instituto de Nuestra Sefiora
de la Sabiduria, ofrecid
programas educativos dirigidos
a jovenes sordos, utilizando los
métodos orales centrados en la
ensefianza del lenguaje hablado,
escrito y lectura labio-facial.
Este modelo se empled hasta los
afios sesenta y setenta.

1992

El Colegio Nuevo Mundo se
empieza a implementar el
concepto de la educacion
bilinglie, este modelo educativo
ayudé a reconocer la LSC como
una lengua con gramatica
propia y a los adultos sordos
como agentes educativos.

Fasel | Etapal | Contexto

LEY 982 DE 2005
(agosto 02)

Por la cual se establecen normas
tendientes a la equiparacion de
oportunidades para las personas
sordas y sordociegas y se dictan
otras disposiciones.

2013

LEY ESTATUTARIA 1618 DE 2013
(febrero 27)

Por medio de la cual se establecen
las disposiciones para garantizar
el pleno ejercicio de los derechos
de las personas con discapacidad.

Se consolido la Federacion
Nacional de Sordos de
Colombia FENASCOL en el afio
1984, es esta organizacion la
que ha promovido el uso de la
LSC ha realizado su estudio
linglistico y sociolingiiistico.

La “investigacion para la
Validacion de un Modelo
Bilingiie para Atencion a Nifos
Sordos Menores de Cinco Afios”
Realizada por el Instituto
Nacional para Sordos, se plantea
facilitar un entorno lingiistico
en LSC que les permita a los
niflos menores de cinco acceder
desde temprana edad la

adquisicion de su lengua natal.

Congreso de la Republica

Visto el texto de la convencion
sobre los derechos de las
personas con discapacidad
adoptada por la Asamblea
General de las Naciones Unidas
del 13 de diciembre de 2006.
Convencién sobre los Drechos de
las personas con Discapacidad

Figura 4 Linea de tiempo de la historia de la lengua de sefias en Colombia
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Ley 2049 del 10 de agosto
del 2020

Por la cual se crea el
consejo nacional de
planeacion lingtiistica de la
lengua de sefias colombia-
na (Isc) con el objetivo de
concertar la politica publica
® para sordos del pais"
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En concordancia a esta nueva ley establecida el proyecto Sin Barreras aplica las
sefas establecidas por el Instituto Nacional para Sordos (INSOR) en el desarrollo de las
sefias que se aplican en el material didactico propuesto.

Gracias a la lucha de la comunidad sorda, se ha logrado que el estado cree progra-
mas de inclusion y forme alianzas con entidades privadas que brinden apoyos peda-
gogicos, terapéuticos y tecnoldgicos necesarios para la atencion de las personas que
presenten alguna discapacidad, igualmente se fomentara programas y experiencias
para la formacion de docentes con este mismo fin. Ademas, el gobierno nacional y las
entidades territoriales crearan aulas especializadas de apoyo en los establecimientos
educativos del estado, con el fin de garantizar la educacion a las personas con alguna
limitacion.

En Popayan existen dos instituciones las cuales estan implementando la educacién
inclusiva con aulas para sordos certificadas por el INSOR; la primera es la Institucion
Educativa la pamba, esta ubicada en la calle 3A No 0 - 01 en el barrio La Pamba, la
segunda es la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de Popayan, en la cual lle-
varemos a cabo nuestro proyecto Sin Barreras, esta ubicada en la calle 17 # 11A — 43
en el barrio La Ladera Salida Via al Sur — Popayan.
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La Institucion Educativa Escuela Normal
Superior de Popayan

Fue creada en la capital del Valle en el afo de 1935 por los Doctores Luis Lopez de
Meza y Agustin Nieto Caballero miembros del Gobierno Nacional, la Sefiorita Esther
Aranda, en un hogar de Cali, dedicado a preparar a quienes quisieran dedicarse a la
mision de educar en sus propias regiones. Alli se congregaron un grupo de seforitas
del Cauca, Valle, Narifio y Chocé.

Al poco tiempo de iniciadas las labores se generé un ambiente de desagrado y des-
aprobacion por parte de algunos sectores civicos de la capital del Valle, motivo por el
cual la seforita Esther Aranda en calidad de directora toma la iniciativa de proponerle
al Ministerio de Educacion el traslado del establecimiento a la ciudad de Popayan. La
gobernacion del Cauca al ver esta iniciativa, gestiond de manera diligente el trasla-
do definitivo por medio del decreto ejecutivo N° 172 del 27 de septiembre de 1935,
inicialmente fue un centro educativo exclusivamente de caracter femenino, pero en
1998 empezaron a ejercer los cambios en las politicas educativas y paso6 de ser solo
para mujeres para convertirse en una institucion sin dejar de ser una institucion oficial
al alcance de cualquier estrato social. (Institucion Educativa Escuela Normal Superior,
s.f.)
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Mision

“Formamos Normalistas Superiores para la docencia, comprometidos con el reco-
nocimiento del ser desde la interaccion del contexto social y cultural, en los niveles de
Preescolar y Educacion Basica Primaria.” (Institucion Educativa Escuela Normal Supe-
rior, s. f.)

Vision

La Escuela Normal Superior de Popayan, en su zona de influencia, para el afio 2023,
liderara procesos de formacion y actualizacion de maestros para los niveles de Educa-
cion preescolar y Basica primaria, en y desde contextos sociales y culturales de diversi-
dad. (Institucion Educativa Escuela Normal Superior, s. f.).

Actualmente la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de Popayan adopta el
modelo de educacion inclusiva, uno de los cambios mas significativos dentro de la so-
ciedad y cuenta con diferentes programas de inclusion, el primer programa es el aula
de aceleracion del aprendizaje para nifios, nifas y jovenes con necesidades especiales
como autismo, TDAH, Dislexia,etc. (Aula creada en el afio 2012); el sequndo progra-
ma es Alas de la inclusion en el cual aplican nifios, nifias y jovenes que no pueden movi-
lizarse a la escuela por dificultades de salud (creado en el afio 2018), el tercer progra-
ma es el aula de sordos para nifios, nifas y jovenes que tienen discapacidad auditiva y
que estén cursando la basica primaria y por ultimo, existe el programa de intérpretes
de lengua de sefas para nifos sordos que estan cursando el bachillerato, hoy por hoy
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el aula de sordos cuenta con cuatro estudiantes que tienen discapacidad auditiva y 10
estudiantes estan en bachillerato con el apoyo de intérpretes de lengua de sefas.

Aula de Sordos

® &6 06 06 0 0 0 0 0 o o

7. Ministerio de Educacion
(ME): Es el encargado de ga-
rantizar una educacion integral,
permanente y de calidad para
todos los habitantes del pais, es
el que fija la politica educativa y
controla su cumplimiento.

El aula de sordos desarrolla un enfoque pedagégico Bilingtie - Bicultural que garan-
tiza la permanencia y promocion de los nifios tanto en el aula como en la institucion;
se plantea el enfoque Bilinglie porque es importante que los nifios aprendan el espafiol
escrito y puedan resolver situaciones académicas cotidianas, también es un requisito
desde el Ministerio de Educacion’ que los nifios aprendan el espafol escrito para ser
promovidos al grado sexto; y el enfoque Bicultural se plantea para que los nifios apren-
dan sobre la cultura sorda, el desarrollo de su identidad y la importancia de su propia
de lengua como medio de comunicacion, ademas de ofrecer condiciones linglisticas y
educativas que garanticen la adquisicion y enriquecimiento permanente de su primera
lengua.

Las personas a cargo del aula de sordos son: la docente bilingtie en lengua de sefas,
Maritza Erazo, licenciada en superacion y administracion educativa, especialista en
lidica; la modelo lingliistica, que apoya a la docente en el proceso de aprendizaje de la
lengua de sefas, su caracteristica principal es que es una persona con sordera profun-
da perteneciente a la comunidad sorda y conoce en su totalidad la lengua de sefias y su
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8. Las aulas multigrado congre-
gan en un solo espacio fisico a
nifios de varios grados escolares,
quienes son guiados por un solo
maestro. Mineducacion.

Figura 5 Fotografia del aula de sordos vista izquierda

cultura (los modelos lingiisticos cambian cada 3 meses por su modelo de contratacion
con el ministerio de educacion).

Al ser un aula multigrado®de primero a quinto de primaria, el aula de sordos esta
adecuada para solventar las necesidades que requieren los ninos para aprender la
lengua de senas, contando con equipos tecnoldgicos como: Tablet para cada nifio del
aula, impresora, televisor de 42 pulgadas, laminadora, videobeam, un banco de mate-
riales pedagdgicos, material de refuerzo visual y mobiliario adecuado para el desarrollo
de las clases.

En el aula de sordos, la docente Maritza Erazo hace uso de la metodologia GEEMPA,
la cual fue creada por la doctora Esther Pilar Grossi, quien dice que no hay problemas
de aprendizaje y que los maestros se deben adaptar a lo que piensan los nifos en sus
primeros anos de su vida escolar. Se caracteriza por ser flexible en los procesos de
ensefianza y busca alcanzar la alfabetizacion de manera lidica e incluyente, esta pro-
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Figura 6 Fotografia del aula de sordos vista derecha

puesta didactica parte de la premisa “TODOS PUEDEN APRENDER” (Jaimes de Gue-
rrero, H., & Guerrero Jaimes, 2017). Esta metodologia le permite a la docente Maritza
Erazo crear diferentes dinamicas de aprendizaje de la lengua de sefas y el espafiol
escrito, por medio de la herramienta principal que es el material didactico concreto, lo
que le brinda la posibilidad al nifio de aprender desde diferentes perspectivas como el
juego, los cuentos, cartas, fichas de trabajo etc.

En el aula de sordos, la docente Maritza Erazo hace uso de la metodologia GEEMPA,
la cual fue creada por la doctora Esther Pilar Grossi, quien dice que no hay problemas
de aprendizaje y que los maestros se deben adaptar a lo que piensan los nifios en sus
primeros anos de su vida escolar. Se caracteriza por ser flexible en los procesos de
ensefianza y busca alcanzar la alfabetizacion de manera lddica e incluyente, esta pro-
puesta didactica parte de la premisa “TODOS PUEDEN APRENDER” (Jaimes de Gue-
rrero, H., & Guerrero Jaimes, 2017). Esta metodologia le permite a la docente Maritza
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Erazo crear diferentes dinamicas de aprendizaje de la lengua de sefias y el espafiol
escrito, por medio de la herramienta principal que es el material didactico concreto, lo
que le brinda la posibilidad al nifio de aprender desde diferentes perspectivas como el
juego, los cuentos, cartas, fichas de trabajo etc.

El proceso de ensefianza — aprendizaje en los nifios sordos, no es posible que se de
en una institucion regular, la docente Maritza Erazo nos explica, “en las aulas requlares
todos los nifios son oyentes, el docente se acomoda segtn las necesidades de la mayoria y
si tienen un nifio sordo, el aprendizaje del nifio sordos se ve afectado y no avanza, primero
porque la docente no es especialista en lengua de sefas y dicta su clase normal como si
el nifio sordo pudiera escucharla o leer sus labios, en algunas ocasiones lo que hacen es
subir el tono de voz pensando que asi el nifio entenderd y sequndo, porque la dindmica de
la clase no estd pensada para la persona sorda, si no para la mayoria que son los oyentes,
entonces el nifio sordo es quien se debe adaptar a estas dindmicas sin entender qué estd
ocurriendo en realidad”. Es por esta razén que los nifios sordos necesitan una asistencia
educativa y espacios adecuados para una experiencia de aprendizaje 6ptima.

Figura 7 Fotografia de material diddctico concreto




Capitulo 2: Trabajo de campo en el
Aula de Sordos
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El trabajo de campo fue realizado en el aula de sordos de la Institucion Educativa Es-
cuela Normal Superior de Popayan, en el afno 2019, afio en el cual alin no se generaba
la pandemia del Covid-19. Para su desarrollo utilizamos la herramienta de recoleccion
de informacion (Observacién de las dindmicas del entorno) con el objetivo de registrar
coémo se llevaba a cabo el proceso de ensefianza y aprendizaje de los nifios en el aula
de sordos.

Durante el trabajo de campo realizado, tuvimos la oportunidad de analizar, como es
el desarrollo de las clases y la metodologia aplicada, como interacttan los nifios con el
entorno y sus companeros y como hacen uso del material didactico para su aprendiza-
je, logrando como resultado un registro de inventario de los materiales didacticos del
aula, acompanado de un registro fotografico de los materiales didactico y del aula.

En el proceso de observacion que se realizé durante la jornada escolar identificamos
que al igual que otras aulas se trabajan diferentes asignaturas, con la particularidad que
en esta aula las asignaturas se desarrollan de forma integral por medio de la metodo-
logia GEEMPA, articulando diferentes asignaturas como el espafol y la biologia en una
misma tematica, por ejemplo: Cuando se le ensefa a un nifio el color rojo en lengua de
sefias usando material didactico concreto que tenga ese color, también se le ensefia el
numero de letras en su cuaderno o guia y en donde se puede encontrar este color, ya
sea en la flora o en la fauna, asi el nifio esta aprendiendo de manera integral.

Es de gran importancia resaltar que, cuando el material didactico esta pensado para
que se generen dinamicas de interaccion y ltdica, en donde los nifos se pueden comu-
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nicar con sus compaferos, ellos aprenden a relacionarse y a practicar

el uso de la lengua de sefias, permitiendo que los nifos adquieran mas
vocabulario y asi ir borrando la barrera comunicativa, también es funda-
mental resaltar que segun las condiciones del aula en donde hay nifios
de diferentes grados y edades, el material didactico debe estar pensado
para usarlo de forma grupal como individual. Los nifios sienten mayor
interés hacia los materiales didacticos tecnologicos, ya que estos les
permiten interactuar con diferentes plataformas, las cuales les brindan
un sinfin de visualizaciones, pero pasa igual que el material didactico
concreto, existen una infinidad de aplicaciones digitales disefadas para
la educacion, pero cuando hablamos sobre el aprendizaje de la lengua
de sefas colombiana se reduce sustancialmente a unas cuantas.

La docente Maritza Erazo aprovecha que los nifios sordos agudizan
el canal visual para su proceso de aprendizaje y hace uso del material
didactico para reforzar el aprendizaje tanto de la lengua de sefias como
del espafol escrito, uno de los recursos usados con mayor frecuencia
por la docente Maritza Erazo es una cartelera que se renueva cada mes,
en la cual se plantea la tematica a trabajar en los diferentes formatos
(cuaderno, guias de trabajo, el tablero, material didactico elaborado y
material didactico concreto). La cartelera esta ubicada al lado del table-
ro para que los ninos tengan presente la tematica y lo que estan traba-

Figura 8 Fotografia nifio del aula usando la tablet para su aprendizaje
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Figura 9 Rotulado de los elementos del aula
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jando. Otro recurso utilizado es la ubicacion de una gran variedad de material didactico
de apoyo visual en las paredes, ya sea para la lengua de sefias, como para el espafiol
escrito, entendiendo este material como los elementos disponibles dentro del aula que
dan informacion por medio de imagenes, estos se mantienen en las paredes durante
largo tiempo y sirven como apoyo para la docente cuando esta explicando algin tema
relacionado con uno de estos materiales, dentro de los cuales encontramos: el alfabeto
de sefias y espafol, los nimeros en sefias y en espafol, fichas de los animales con su
nombre en espafiol, arbol de valores del aula de sordos, el pacto del aula de sordos. Por
otro lado la docente Maritza Erazo refuerza el espanol escrito rotulando el nombre de
cada uno de los elementos del aula en un recorte de cartulina, el cual es pegado con
cinta transparente, por ejemplo: el tablero, las sillas, las mesas, la escoba, las paredes,
el televisor y demas.

El material didactico toma un papel protagonico en el aprendizaje de la lengua de
sefias y en cada asignatura durante las clases, dado que este es el medio que utilizan la
docente Maritza Erazo y la modelo lingiiistica como apoyo para exponer los conteni-
dos de cada asignatura y darles una forma tangible para que los nifios puedan com-
prender de diferentes maneras la informacion que se les esta proporcionando, este

material didactico se puede clasificar cuatro tipos®, material ilustrativo audiovisual, el e e o000 00 e e
cual esta dividido en dos categorias, recursos visuales y recursos auditivos; El primero,

cumple la funcion de reforzar la lengua de sefias en el aula por medio de imagenes y 9. En el glosario se puede encon-
ayuda a facilitar la comprension del espanol escrito durante el proceso de ensefian- trar la definicion correspondien-
za- aprendizaje, dentro de este material estan las carteleras, posters, videos y afiches; te para cada uno de los tipos de
el segundo, ayuda en el aprendizaje de los niflos que son oyentes pero que necesitan materiales didacticos
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de la lengua de sefias para comunicarse, cabe aclarar que a los nifios
oyentes se les dificulta este aprendizaje debido a que ellos ya tienen
aprendido el espanol y |a lengua de sefas es su segunda lengua, den-
tro de este material estan los videos, canciones y la voz de la docente
Maritza Erazo. Material permanente de trabajo, son usados a diario por
la docente Maritza Erazo y la modelo lingtistica, este cumple con unas
condiciones especificas dentro de las actividades planteadas por la do-
cente, dentro de este material estan, el material que realiza la docente
y el material que dona la institucion, la alcaldia municipal o compra la
docente, este puede ser: los rompecabezas, abacos, fichas con image-
nes, sellos y nimeros recortados. Material informativo, es usado por la
docente Maritza Erazo para estructurar sus clases y apoyar sus activida-
des diarias dentro del aprendizaje de cada asignatura. Material tecnolo-
gico, Este material es usado por la docente para crear nuevos materiales
e impartir sus clases, también le brinda la posibilidad de conseguir
nuevos recursos o transformar los que tiene en el aula para generar un
ambiente mas dinamico e interactivo, lo cual es de gran importancia
para mantener la atencion de los nifos durante la jornada escolar, entre
ellos podemos encontrar el televisor, la impresora, la laminadora, el
computador y las tablets.

Figura 10 Fotografia Indicacién de la modelo lingiiistica para el uso del material
diddctico concreto
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Fase 1 | Etapal | Trabajo de campo

Del proceso de observacion realizado resulta necesario decir que, el material didac-
tico es de gran importancia para el aprendizaje de la lengua de sefias y demas adqui-
sicion de conocimientos por parte de los nifos, ademas, este es de gran ayuda para la
docente ya que le permite dar varias opciones a los nifios para aprender.

El material existente sirve como apoyo para la metodologia GEEMPA y el aprendiza-
je de la lengua de senas, siempre y cuando la persona que lo utilice tenga un amplio co-
nocimiento de la lengua de sefias, puesto que al no tener plasmada la lengua de sefas
y no contar con este conocimiento es imposible usarlo con el fin de apoyar el apren-
dizaje de la misma. Es importante aclarar que existe poco material didactico analogo
y digital disefiado especificamente para apoyar el aprendizaje de la lengua de sefias
colombiana en el aula de sordos.

Teniendo en cuenta lo anterior la docente y la modelo lingliistica del aula de sordos
se convierten en el Unico referente visual que tienen los nifos para aprender el uso de
la lengua de sefias, ya que en ocasiones los padres y familiares del nifio desconocen o
no hace uso de la lengua de sefias en sus hogares.

Como resultado del trabajo de campo y teniendo en cuenta la importancia que tie-
ne el material didactico en el aula de sordos se realizé un registro fotografico del aula
y del material didactico existente en el aula de sordos (ANEXO_01_REGISTRO_FOTO-
GRAFICO), también realizamos un inventario del material didactico del aula implemen-
tando una tabla de registro de observacion que se detalla a continuacion.
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Fasel | Etapa 1l | Trabajo de campo

En la casilla de Imagen, se muestra una fotografia del material didactico al que se le
hace el registro, en el N° de laimagen, se indica el nUmero correspondiente a la ima-
gen, en el folio, se indica la ubicacién de la carpeta en donde se encuentra la imagen, el
nombre del material: es el nombre que le pusimos a cada material para identificarlo ya
que algunos materiales no tienen nombre, en la descripcion, hacemos una descripcion
de lo que compone el material didactico, en el material, describimos de qué material
esta realizado el material didactico, en la obtencion, identificamos si el material es
comprado o realizado por la docente con el fin de identificar qué cantidad de material
ha sido comprado para el aula segun las necesidades de esta, la durabilidad, la medi-
mos en alta, media y baja para saber el desgaste que tiene segin el material del que
esta hecho, el uso, lo medimos como individual o colectivo, ya que nos permite identi-
ficar las relaciones que tienen los nifios con el material, por Gltimo si es Bilinglie (Es-
pafiol / LSC), aqui nos podemos dar cuenta la cantidad de material didactico disefiado
para el aprendizaje de la lengua de sefias existe en el aula.

(La tabla de registro se puede encontrar en el Anexo_02_sistematizacién_del_material_diddctico)
En total se obtuvo un registro de 61 materiales didacticos, en la siguiente tabla se

realiza un visualizacion de los resultados obtenidos con relacion al modo de obtenciodn,
la durabilidad, el modo de uso y si el material didactico es bilingue.
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Imagen N° de Folio Nombre Descripcion
imagen
FOT_015 | CARPETA_ANEXO_01_ NUmeros Conjunto de 100 tapas de gaseosa aproximada-
REGISTRO_FOTOGRAFICO en foami mente, en las cuales se ha pegado en la parte
superior externa un recorte de papel impreso
con letras tanto en mayUsculas como en
minusculas, contenida en una caja de carton.
Material Obtencion Durabilidad Uso Bilingiie
Espafiol / LSC
Comprado | Hecho | Alta | Media | Baja | Individual | Colectivo Si No
- Foami
- Tapas plasticas
de gaseosa X X X X

Figura 11 Ejemplo de la tabla de registro
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Modo de obtencion Durabilidad

Comprado
57%

Hecho por
la docente

43%

Bilinglie Espariol / LSC

Individual
11%

Uso doble Colectivo

26%

Figura 12 Resultados del inventario de los materiales diddcticos concretos del aula de sordos

El grafico nos permite ver que en el modo de obtencion el 43 % de los materiales son realizados por la docente Maritza Erazo, la durabilidad
de los materiales del aula esta entre media y baja, el uso del 63 % de los materiales didacticos es de uso tanto colectivo como indiviadual y
finalmente solo el 13 % de los materiales didacticos del aula son bilinglies.
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Fase 1 |

| Planteamiento del problema

En base al trabajo de campo realizado en el aula de sordos de la Institucion Edu-
cativa Escuela Normal Superior de Popayan, se evidenciaron dos problematicas que
afectan el aprendizaje de la lengua de senas, la primera es el poco material didactico
existente en el aula ya sea digital o analogo disefiado para el aprendizaje de la lengua
de sefias colombiana, lo que ocasiona la segunda problematica y es, que la docente y la
modelo linglistica al no tener material disefiado para el aprendizaje de la lengua de se-
fas, ellas se convierten en el Unico referente visual que tienen los nifios para aprender
el uso de la lengua de sefias, debido a que en ocasiones los padres y familiares de los
nifnos desconocen o no hacen uso de la lengua de sefas en sus hogares, un ejemplo de
ello es que cuando la docente Maritza Erazo deja tareas para que se realicen en casa,
los padres no pueden comunicarse con sus hijos porque desconocen la lengua de sefias
de modo que no pueden ayudar a sus hijos en la realizacion de las tareas en casa, por
consiguiente el aprendizaje de la lengua de sefias y su uso se realiza netamente en el
aula de sordos de la institucion.

58



Fasel | | Planteamiento del problema

:Como por medio del disefio podemos apoyar el aprendizaje de la
lengua de senas, partiendo del material didactico del aula de sordos
de la institucion educativa Escuela Normal Superior de Popayan?
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Fase 1l | | Objetivos

Disefar la estructura de una interfaz ludica, que apoye el aprendizaje de la lengua
de sefias tomando como base el material didactico del aula de sordos de la Institucion
Educativa Escuela Normal Superior de Popayan.

1. Realizar el analisis y seleccion del material didactico del aula de sordos de la insti-
tucion educativa Escuela Normal Superior de Popayan.

2. Desarrollar el planteamiento de la interfaz a partir del analisis obtenido

3. Validar la estructura de la interfaz ludica con expertos en el aprendizaje de la
lengua de Senas.
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Fase 1 | | Planteamiento metodologico

En este capitulo se expone quienes son los actores que participan en el proyecto, la
caracterizacion de usuario a quien va dirigida la interfaz ltdica, la metodologia que se
aplica para llevar a cabo el proyecto y el marco teérico que es la base conceptual para
su ejecucion.

Sin Barreras pudo contar con diferentes actores, que desde su disciplina y experien-
cia en el aprendizaje de la lengua de sefas aportaron en el desarrollo de las diferentes
fases del proyecto. la participacion de cada uno de ellos permitié entender las bases
para el aprendizaje de la lengua de sefias, como los materiales didacticos juegan un
papel crucial dentro de este aprendizaje, como es la relacion de los nifios sordos con
su entorno y la importancia que tiene el aprender el espafol escrito para su futuro
académico.

Esta conformado por los estudiantes: Jonny Cadmiel Guzman Romero, tecnélogo
en animacion 3D, con experiencia en interaccion multimedia y animacion digital. Parti-
cipante en el programa de Emprendimiento Digital del Ministerio TIC - APPS.CO, en el
aprendizaje y desarrollo de la aplicacion movil “bar app (easy bar)” en la VI interaccion:
idealizacion, prototipado y validacion -convocatoria 649 de colciencias-apps.co, que-
dando entre las ocho mejores apps en el demo day cali 2014. Director y generalista 3d,
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Fase 1 |

| Planteamiento metodologico

en el semillero de investigacion SENNOVA, Sena Centro Comercio y Servicios, Popa-
yan - Cauca, en la realizacion del micro-metraje animado 3D “Las emociones de Otho”
cuyo objetivo era apoyar la educacion emocional en primera infancia, en nifios de 3

a cinco afios de edad, en los hogares infantiles Esmeralda y Caucanitos, de la ciudad

de Popayan. Cruz Helena Gutierrez Molina, cuenta con experiencia de trabajo con la
comunidad indigena de Piscitau en una campafa de recuperacion de semillas nativas.
Lider de proyecto de diagnostico en el Colegio Liceo Cervantes de Popayan en el grado
primero de primaria, identificando como el disefio puede aportar en dificultades de
aprendizaje de dislexia, dislalia y discalculia.

Docente bilinglie en lengua de sefias, Licenciada en superacion y administracion
educativa, especialista en Ludica. Tiene 29 afnos de experiencia como docente, 18
anos en la institucion Educativa Francisco Antonio de Ulloa, en el 2011 se traslad6 a la
normal y lleva 7 afios como docente del aula de sordos.

Durante el desarrollo del proyecto, la docente Maritza nos ha acompafiado como
experta tematica de consulta, brindandonos su aporte desde la pedagogia y su expe-
riencia como docente en aulas regulares y como docente del aula de sordos, por esta
razén nos acompana durante las tres fases del proyecto.
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Fase 1 | | Planteamiento metodolodgico

Debido a que la contratacion de los modelos lingiiisticos es solo de 3 meses no se
puede establecer un perfil permanente de la persona que realiza el acompafamiento
dentro proyecto, motivo por el cual a continuacion sélo se establece una descripcion
de su perfil.

Adulto sordo, conocedor experto en lengua de sefias colombiana. Es la persona
que transmite la identidad, la cultura y la lengua de sefias por medio de interacciones
comunicativas facilitando de esta forma los procesos naturales de adquisicion y desa-
rrollo linglistico de los educandos sordos. (Ministerio de Educacion Nacional. s.f.)

Harold Ned Benavides Lerma Instructor SENA en Lengua de Sefias Colombiana

Victor Manuel Rojas Vargas Fonoaudiblogo, especialista en terapias ABA

Diana Alejandra Vidal Ardila Disefiadora Grafica y Tifl6loga, Especialista en Educa-
cion y Discapacidad

El trabajo realizado con cada uno de los expertos tematicos se llevo a cabo a través
de sesiones virtuales en modalidad de entrevista, con el fin de conocer sus experien-
cias en la ensefanza - aprendizaje de la lengua de sefas, resolver inquietudes y cono-
cer los principios basicos para el aprendizaje de la lengua de sefias colombiana.
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Fase 1 | Etapa 2 | Planteamiento metodoldgico

O a - ¥

Equipo de Disefio Docente Maritza Erazo  Expertos tematicos Modelo lingiiistica

Figura 13 Diagrama Mapa de Actores y su participacion en cada fase del proyecto
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Fase 1 | | Planteamiento metodologico

Quien es una persona sorda: segun el Instituto Nacional para Sordos, definen a las
personas sordas a quienes tienen dificultades para oir, esta dificultad puede ser de
diferentes grados, desde la disminucion auditiva hasta llegar a la sordera profunda,
situacion en donde la persona no puede escuchar nada.

Poblacion sorda

En Colombia para el afio 2020 hay 554.119
personas que presentan discapacidad auditiva
de las cuales 47.574 son nifos de entre 5a 14
afos de edad, realizada por el Departamento
Administrativo Nacional de Estadistica
(DANE). En el Sistema Integrado de Matricula
(SIMAT) del Ministerio de Educacién Nacional
registra en el afio 2018 que solo 6.160 nifios
estan matriculados en los establecimientos

Map Col educativos. Map Cauca

Figura 14 Diagrama demogrdfico de poblacion sorda
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En el departamento del Cauca, se
registraron 12.323 personas sordas
en el ano 2015, de las cuales 6.269
son hombres, 6.054 son mujeres y
581 son nifos en edad escolar entre 3
— 17 afhos de edad, asi lo establece el
Registro para la Localizacion y
Caracterizacion de las Personas con
Discapacidad RLCPD



Segun el censo poblacional del 2005
realizado por el DANE existian 3.756
personas sordas en Popayan. en el
RLCPD para el afio 2015 se registraron
957 personas sordas de las cuales 513
personas pertenecen al sexo masculi-
no, 444 al sexo femenino y 41 son
nifios en edad escolar de 3 — 17 afios.
segun el registro del SIMAT, en el afio
2013 solo 16 instituciones atendian a
estudiantes sordos en Popayan.

Map Popaydn

La Institucion Educativa Escuela

Map Popaydn urbano - ; Normal Superior de Popayan cuenta
/.;, con un total de 1600 estudiantes, de
P los cuales 14 estudiantes presentan

bachillerato con el apoyo de
intérpretes de lengua de sefias y 4
son estudiantes del aula de sordos.

discapacidad auditiva, de estos 14
)Qi/i estudiantes 10 estan cursando el

Institucién Educativa
Escuela Normal
Superior de Popaydn

Es de gran importancia resaltar que no todas las personas sordas estan registradas en la plataforma de RLCPD y el SIMAT.

l l Ninos de seis a nueve aros
de edad, que presenten la condi-

cion de sordera y estén iniciando
su aprendizaje de lengua de
senas en el grado escolar ’ ’

Considerando que la edad escolar en la poblacion sor-
da se ubica entre los tres a diecisiete anos de edad y que
es importante adquirir la lengua de sefias desde tem-
prana edad para que los nifios desde su infancia cuenten
con la posibilidad de comunicarse con fluidez, se esta-
blece que los usuarios de la interfaz ludica sean nifios de
seis a nueve afos de edad, que presenten la condicion
de sordera y estén iniciando su aprendizaje de lengua
de sefas en el grado escolar. Utilizando como referencia
los nifios del aula de sordos de la Institucion Educativa
Escuela Normal Superior de Popayan.
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Fase 1 | | Planteamiento metodologico

Para el desarrollo del proyecto Sin Barreras se hace uso de la metodologia De-
sign Thinking ya que esta parte de la premisa “todos podemos generar un cambio,
sin importar cual sea la magnitud del problema, la falta de tiempo o lo reducido del
presupuesto”. El Design Thinking tiene un enfoque profundamente humano que se
basa en la capacidad de ser intuitivo para interpretar lo que se observa y de desarrollar
ideas emocionalmente significativas para quienes son los receptores de lo que se esta
disefiando, esta nos permite llegar a soluciones pertinentes que generen un impacto
dentro de un marco propuesto, el Design Thinking comienza desde la empatia pro-
funda, la comprension de las necesidades y las motivaciones de las personas, dando
la posibilidad de crear soluciones segun las necesidades, su caracteristica principal es
que permite devolverse o iterar en el proceso de creacion contando con perspectivas
multiples que ayudan a consolidar la propuesta planteada y esta tenga mayor solidez
(IDEO, 2013). Esta metodologia tiene cinco etapas que ayudan a conducir el desarrollo
del proyecto, estas son, empatizar, definir, idear, prototipar y validar, las cuales acopla-
mos seguin nuestras necesidades del proyecto y la situacion presentada por la pande-
mia del Covid-19.
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Figura 15 Diagrama de la metodologia aplicada en el proyecto

Anexo_03_Metodologia_aplicada_en_el_proyecto
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Marco Teorico

Interfaz
Concepto principal

“llevar el concepto de interfaz
mucho mas alla de la interfaz de
usuario y explorar todo tipo de
procesos tecnoldgicos y sociales”

(Scolari, 2021)

Fase 1 | Etapa 2 | Planteamiento metodolagico

Aprendizaje de la
lengua de sefias

Concepto articulador

Frente “El aprendizaje de la lengua de sefas en nifios
Frente Lingiiistico sordos, es de vital importancia para su
Tecnolégico 9 desarrollo psico — afectivo, cogniti\{o y socio

cultural, para que no crezcan marginados y
aislados del resto de la sociedad.”

(Pérez de Arado, 2011)

Frente .
Ludica

Pedagogico )

“El juego como un aspecto fundamental para
el desarrollo psicoldgico, pedagdgico y social
del ser humano”

(Pérez de Arado, 2011)

Conceptos
mediadores del
aprendizaje

Didactica 1
“La didactica es el conjunto de técnicas que

facilitan la ensefanza y el aprendizaje”
(Consuegra Rozo, 2013)

Figura 16 Diagrama de Mapa de conceptos
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Fase 1l |

| Planteamiento metodologico

El marco tedrico se desarrolla desde los tres frentes de accion. El frente linglistico
con el concepto de aprendizaje de la lengua de sefias sera el concepto articulador para
el desarrollo del proyecto, desde frente tecnoldgico se trabaja el concepto de interfaz
como concepto principal desde disefio y finalmente desde el frente pedagogico, se tra-
bajaran los conceptos de ltdica y didactica que seran los conceptos mediadores para
cumplir con el aprendizaje de la lengua de sefas.

La lengua de sefas, es la lengua nativa de las personas sordas, se basa en movi-
mientos y expresiones a través de las manos, los ojos, el rostro, la boca y el cuerpo. La
lengua de sefas no es universal, cada pais tiene su lengua de sefias propia y en Colom-
bia, se le conoce como Lengua de Sefias Colombiana LSC.

Las personas sordas reciben la informacion por medio del canal visual, por ello las
conversaciones deben ser de manera frontal, mirando el rostro de la otra persona, ya
que la lengua de sefias emplea el espacio, el movimiento y las expresiones faciales,
para codificar la informacion de tipo gramatical. (Quifiones Ramirez, 2019)

El aprendizaje de la lengua de sefias en nifios sordos, es de vital importancia para su
desarrollo psico — afectivo, cognitivo y socio cultural, para que no crezcan marginados
y aislados del resto de la sociedad. (Pérez de Arado, 2011)

En las dos instituciones que cuentan con aula de sordos en la ciudad de Popayan,
realizan programas para que los nifilos oyentes pertenecientes a las instituciones
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Fase 1 | | Planteamiento metodologico

aprendan la lengua de sefias como un modelo de educacion inclusiva, ademas esto
permite que los nifios sordos se puedan comunicar con nifos oyentes, rompiendo las
barreras de comunicacion.

En el aula de sordos de la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de Popa-
yan, se estan realizando programas de inclusion con los padres sobre la comunidad
sorda y la importancia del aprendizaje de la lengua de sefias como medio para ampliar
sus posibilidades de participacion social, ya que estas barreras de comunicacion tam-
bién son visibles entre padres e hijos, debido a que los padres de los nifos son oyentes
y no tienen conocimiento sobre el tema.

Gracias al trabajo de campo realizado se pudo observar que el aprendizaje de la
lengua de sefias es orientado por medio de materiales didacticos que también puede
beneficiar a nifios que presentan dificultades fisicas, psicologicas o cognitivas que no
pueden comunicarse de forma verbal.
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Fase 1 |

| Planteamiento metodolodgico

A lo largo del tiempo este concepto ha ido cambiando en su definicion, segun la
Real Academia Espanola, la define como una superficie de contacto, es la conexion
fisica o logica entre una computadora y el usuario.

Este concepto proviene de las ciencias informaticas y se entiende como el dispositi-
vo que vuelve accesible el caracter instrumental de los objetos y el contenido comuni-
cativo de la informacion presentada.

Segun Gui Bonsiepe “se debe tener en cuenta que la interfase no es un objeto, sino
un espacio en el que se articula la interaccion entre el cuerpo humano, la herramienta,
(artefacto, entendido como objeto o como artefacto comunicativo) y objeto de la
accion” (Gui Bonsiepe, 1999)

Scolari (2018). En su libro Las leyes de la interfaz. Disefio, ecologia, evolucion,
tecnologia. Plantea como objetivo de su investigacion “llevar el concepto de interfaz
mucho mas alla de la interfaz de usuario y explorar todo tipo de procesos tecnoldgicos
y sociales”. En la segunda edicion del libro define la interfaz como una “red de actores
humanos, institucionales y tecnologicos que estan interconectados y mantienen dife-
rentes tipos de relaciones”, plantea que la interfaz se puede ver como un sistema en el
cual se articulan diferentes tecnologias (Scolari, 2021).

Para el desarrollo del proyecto Sin Barreras, nos acogemos la postura de Scolari, ya
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que nos presenta el concepto de interfaz desde un punto de vista mas
amplio. Nos permite ver a los actores, elementos del entorno y elemen-
tos digitales como interfaces que se comunican y se interrelacionan con
las demas. ﬁ

Es asi como podemos entender que un material didactico es la

composicion de diferentes elementos y tecnologias que en otro mo-
mento fueron parte de otra interfaz y que ahora convergen en lo que
se denomina un material didactico, de esta manera podemos ver como
a medida que las personas tienen alguna necesidad, las interfaces van
evolucionando segun esa necesidad. De esta misma manera se puede
entender el espacio, en este caso el aula de sordos, la cual esta ade-
cuada para que en ese lugar aprendan nifios sordos, siendo esta una

ABCDario

interfaz en donde existen elementos como el mobiliario, los materiales ~

didacticos de apoyo, actores y también coexisten diferentes tecnologias \__

disefadas para los proceso de ensefianza y aprendizaje. N
4 \u e

Teniendo en cuenta lo anterior podemos decir que estos elementos, .

actores y tecnologias, se relacionan e interacttan entre si, para cumplir
un objetivo que es la ensefanza y aprendizaje de los nifos sordos.

Figura 17 Sistema de interfaces del aula de sordos R
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El proyecto Sin Barreras, busca aplicar este concepto al material didactico de apoyo,
en ese sentido, el objetivo planteado para la interfaz, es apoyar el aprendizaje de la
lengua de senas, de esta manera los elementos y tecnologias utilizadas se integran
para que cumplan con la funciéon de ensefar la lengua de sefias y asi el nino pueda
recibir esta informacion y se apropie de ella en su proceso de aprendizaje, asi como se
ha identificado en el proyecto de Fonomagica el concepto de interfaz como un sistema
interactivo, en el cual se desarrolla un material didactico interactivo como un sistema
que integra diferentes elementos analogos y digitales y con diferentes tecnologias.

Didactica viene del griego didaskein que significa didas — ensenar y kein — arte, en-
tonces se puede definir como el arte de ensefar, actualmente se considera como una
ciencia que estudia, investiga y experimenta nuevas técnicas de ensefianza. (Wikipe-
dia, 2021)

Juan Amos Comenico considerado como el padre de la didactica en su libro didacti-
ca magna en el afo 1630 la establece como el “el método pedagogico al fin de alcan-
zar el objetivo de que todos los alumnos a quien se les ensena, obtengan un apren-
dizaje de manera adecuada a través de diversos métodos” partiendo del principio de
ensefar a todos (Salanova Sanchez, s.f.)

La didactica es el conjunto de técnicas que facilitan la ensefanza y el aprendizaje,
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la funcion de la didactica dentro del desarrollo de los nifios, es incrementar las posibi-
lidades de adquirir conocimiento en su proceso de aprendizaje, a través de métodos,
que estimulen su desarrollo integral por medio de diferentes herramientas adicionales,
asi el nifo tendra la posibilidad de adquirir el conocimiento a su propio ritmo. Una de
las herramientas mas importantes es el uso de imagenes que representan la realidad
(Consuegra Rozo, 2013).

Para el proyecto Sin Barreras, es importante el principio de ensefar a todos, de
Juan Amos Comenico, ya que, en el aula de sordos, asi como hay nifios que presentan
esta discapacidad también, hay nifios oyentes que necesitan de la lengua de sefas para
poder comunicarse. Uno de los aportes mas importantes de la didactica, es el uso de
herramientas adicionales para el aprendizaje, una de las herramientas mas importante
son las imagenes y para el aprendizaje de los nifios sordos es el medio fundamental
para su aprendizaje, ya que las personas sordas reciben la informacion por medio del
canal visual.

En el aula de sordos se lleva a cabo este conjunto de técnicas por medio de la me-
todologia Geempa, donde la docente hace uso de diferentes medios para dictar sus
clase y que el nifio sordo comprenda lo que se le esta ensefiando, las técnicas que usa
la docente Maritza Erazo estan orientadas a ensefiarle al nifio por medio de material
didactico concreto, incentivar al nifio a la lectoescritura, enseiar por medio de juegos
analogos y digitales, evaluar el proceso de aprendizaje de los nifios sordos, entre otras.
La herramienta que mas usa la docente para ensefar a los nifos sordos, son imagenes
que representan la realidad, con las cuales los nifos pueden relacionar la imagen con la
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sefa correspondiente. Este conjunto de técnicas se pueden encontrar en los materiales
didacticos como es el caso de los proyectos Ensefias y Fonomagica en los que se hace
uso de la imagen como enfoque principal para el aprendizaje y el conjunto de técnicas
en el cual por medio del juego se incentiva al nifio a aprender mediante la lectoescritu-
ra, juego de memoria y repeticion de lo aprendido.

Definicion etimoldgica: Designa pues todo lo relativo al juego, ocio, entretenimien-
to o diversion. Ludico se formo por analogia con muchas palabras que empleaban
sufijo — ico. El adjetivo correcto de origen latino es en realidad “ludicro”, que puede
encontrarse también en todos los diccionarios de la lengua, pero que casi nadie usa.
Viene del latin ludicer, lddicra, ludicrum (divertido, ameno, propio del juego). (Etimo-
logia de lGdico, 2021)

Desde la pedagogia encontramos teorias como la de Jean Piaget y Lev Vygotsky,
estas dos teorias concuerdan con que el ambiente potencia el desarrollo cognitivo del
nifo, que los primeros afios son esenciales para su aprendizaje, y la importancia del
juego como herramienta para su aprendizaje. Los dos expertos consideran el juego
como un aspecto fundamental para el desarrollo psicol6gico, pedagégico y social del
ser humano, aunque dentro de sus teorias lo planteen diferente. Para Vygotsky el jue-
go es un instrumento y recurso sociocultural que tiene el papel de impulsar el desarro-
llo mental del nifo, facilitando el desarrollo de funciones como la atencién o la memo-
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ria “El juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo mental
del nifio” (Rios Quiles, 2013). Para Piaget “el juego forma parte de la inteligencia del
nifio o nifa, porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad
segun cada etapa evolutiva del individuo” (Piaget, 1956, como se cit6 en Uribe, 2018).

Para el desarrollo del proyecto Sin Barreras, estas dos teorias se unen para articu-
larlas y practicarlas desde el concepto del juego como una herramienta de aprendiza-
je, por medio de la cual se genera un espacio de cooperacion entre nifios y nifias que
logran adquirir conocimiento durante la experiencia. Ya que segun lo observado en
el aula de sordos, cuando los nifios juegan con sus compafieros les permite repasar la
lengua de senas e ir aprendiendo nuevo vocabulario tanto en lengua de sefias como en
espanol escrito, esta dinamica de aprendizaje le permite a los nifios sordos aprender a
relacionarse con nifios sordos y con nifios oyentes.
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Capitulo 6: Seleccion del Mate-
rial Didactico Registrado en el
Trabajo de Campo



Teniendo en cuenta el objetivo del proyecto y la cantidad de mate-
rial didactico inventariado en el trabajo de campo, es necesario realizar
una seleccion de este material con el fin de acotar e identificar cuales
son los materiales que apoyan de forma directa el aprendizaje de la
lengua de sefias. Para este capitulo realizamos entrevistas con expertos
tematicos relacionados con el aprendizaje de la lengua de sefas colom-
biana, con el fin de establecer unos parametros que nos permita realizar
esta seleccion, ya que no contamos con la experticia en el aprendizaje
de la lengua de sefias.

Figura 18 Material diddctico concreto Rompecabezas de la célula vegetal
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Actividad 1. Entrevistas con Docente del
Aula de Sordos y Expertos Tematicos

Entrevista 1: Docente del aula de sordos de la Institu-
cion Educativa Escuela Normal Superior de Popayan

Proposito: Conocer desde la experiencia de la docente
coémo se da el proceso de ensenanza y aprendizaje de la
lengua de sefias colombiana en el aula de sordos.
Actores: Docente Maritza Erazo y Equipo de Disefio.

Fecha: 28 de octubre de 2020

Tiempo: Una hora cincuenta y dos minutos.

Figura 19 Entrevista con la docente Maritza Erazo
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Informacion obtenida de la entrevista:

- Segun los logros establecidos desde el ministerio de educacion los nifios sordos
deben aprender la lengua de sefias como su primera lengua, en el aula de sordos los
niflos aprenden gran cantidad de vocabulario para que puedan preguntar, argumentar
y formar un discurso que sea entendible en lengua de sefias colombiana.

- Los nifios del aula de sordos aprenden las bases del espafiol escrito como su se-
gunda lengua, para que puedan entender su entorno ya que estan rodeados de comu-
nicacion escrita en espafol y para que puedan comunicarse con las personas oyentes
que no manejen la lengua de sefas.

- Todos los materiales didacticos del aula tienen una funcion especifica de uso, pero
la docente los utiliza para suplir diferentes necesidades que se presentan a diario como
la concentracion, manejo de conducta entre otras; durante el aprendizaje debe haber
un acompafante que guie el proceso de aprendizaje, para que los nifios no se distrai-
gan del objetivo de aprendizaje.

- La docente utiliza diferentes interfaces para la explicacion de un tema, dentro de
estas interfaces estan, el material didactico concreto ya sea comprado o hecho por

ella, el material didactico digital, imagenes impresas de referencia, etc.

- A los nifios les atraen las plataformas digitales, “cuando se trabaja con ellos en la
Tablet los nifios se interesan mds por lo que estdn aprendiendo”.
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- Entidades como FENASCOL no facilitan la entrada a los cursos de aprendizaje de
lengua de sefias estos cursos son muy caros, es importante tener en cuenta que, asi
como hay familias que tienen la disponibilidad econémica para pagarlos, también hay
familias que no.

- Cada asociacion de sefias organiza las sefias que son reconocidas en la region,
lo que hace que una sena varie de una ciudad a otra, hay autonomia para crear sefias
propias de cada ciudad.

- La lengua de sefias no hace uso de articulos y conectores.

- Se debe tener en cuenta que hay diferencias idiolectales: que es la forma de hablar
caracteristica de cada persona, las personas sordas hablan con las manos, pero cada
una tiene su forma caracteristica. Diafasica: es la forma en como se comunican las
personas con sus familiares, amigos, con un vendedor, en fin, este puede ser formal,
familiar, técnico, etc. Diastratica: este responde a las diferencias sociales y culturales,
puede ser segun la edad, sexo, profesion, grupo social, etc. Diatopicas: pertenecen a
las variantes lingisticas relacionadas con las diferencias geograficas.
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Entrevista 2: Instructor SENA Especialista en Lengua de
Senas Colombiana

Proposito: Comprender codmo es la estructura gramatical de la lengua
de sefias y como se realiza su configuracion manual.

Actores: Experto tematico Harold Ned Benavides Lerma y Equipo de
Disefo.

Fecha: 10 de noviembre de 2020
Tiempo: Treinta y siete minutos.
Informacion obtenida de la entrevista:

- “Hay que entender que la lengua de sefias no va traduciendo palabra
por palabra del espafiol”

- Las sefias tienen varios componentes de configuracion: Manual,
ubicacion, direccion viso gestual y tridimensional

- Una persona sorda cuando aprende sefias rudimentarias para

Figura 20 Entrevista con experto Harold Benavides (plataforma Meet)
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comunicarse en su casa ya tiene aprendida una lengua, cuando esta
persona se empieza a comunicar con personas de una comunidad sorda
y aprende a comunicarse por medio de sefias que utiliza esta comuni-
dad ya ha aprendido una segunda lengua, quiere decir que esta persona
ya es bilinglie en lengua de sefias y si esta persona, aprende la lengua
de sefas colombiana establecida ya ha aprendido una tercera lengua.

- Cuando una persona oyente aprende la lengua de sefias colombia-
na no puede hablar en espanol y hablar en lengua de sefias colombiana
al mismo tiempo ya que son dos estructuras gramaticales diferentes y
no es posible traducir palabra por palabra, “o se habla en espafol, o se
habla en lengua de sefias”

Entrevista 3: Disefiadora Grafica y Tiflologa,
Especialista en Educacion y Discapacidad

Proposito: Conocer sobre la experiencia adquirida en el desarrollo de
su trabajo de grado con la comunidad sorda e invidente y comprender
coémo funciona la educacion inclusiva.

Actores: Experta tematica Diana Alejandra Vidal Ardilla y Equipo de
Disefo.

Figura 21 Entrevista con experta Diana Vidal (plataforma Meet)
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Fecha: 11 de noviembre de 2020
Tiempo: Una hora y treinta y seis minutos.
Informacion obtenida de la entrevista:

- La tecnologia es un aliado para poder garantizar la inclusion, en la actualidad el
medio de comunicacion a distancia de las personas sordas es la videollamada, por esta
razon la tecnologia es una herramienta indispensable para ellos.

- Actualmente en las aulas de sordos tiene como objetivo principal el bilingliismo
permitiendo la comunicacion de las personas sordas con las personas oyentes.

- Es importante que los niflos empiecen a interactuar con nifos oyentes o de otras
comunidades porque cuando pasan a bachillerato o salen de la institucion deben socia-
lizar con otros ninos. Por esta razon el aprendizaje del espanol escrito es importante
dentro de su educacion, se debe entender que la comunidad sorda es una comunidad
minoritaria, por lo cual van a encontrarse con barreras comunicativas en todos los
campos, ya sea laboral, educativo, profesional o en la salud.
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Entrevista 4: Fonoaudiologo, Especialista en Terapias ABA

Proposito: Conocer cuales son los factores mas importantes que se
deben fortalecer en un nifio con discapacidad auditiva.

Actores: Experto tematico Victor Manuel Rojas Vargas y Equipo de
Disefo.

Fecha: 10 de noviembre de 2020
Tiempo: Una hora
Informacion obtenida de la entrevista:

- A Los nifios sordos hay que reforzarle la memoria visual, cuando los
nifios sordos esta en el proceso de lectura y escritura asociar la cadena
de grafemas con la imagen de referencia les cuesta mucho trabajo, uno
de los materiales didacticos con lo que se puede reforzar mucho la me-
moria visual es el juego de adivina quién “a los nifios sordos se les debe
fortalecer la memoria visual, un material diddctico que ayuda mucho es el
juego de Adivina Quién”, su dinamica de juego le permite al nifio sordo,
reforzar el espafiol escrito, reforzar el vocabulario en lengua de sefas

Figura 22 Entrevista con experto Victor Rojas(plataforma Meet)
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colombiana, fortalecer el uso de la lengua de sefas y entablar el dialogo con su compa-
fiero de juego.

- A los nifios sordos se le debe tratar la motricidad fina y la motricidad gruesa a
tiempo ya que pueden presentar dificultades de equilibrio por su condicion auditiva,
para el proceso de aprendizaje de la lengua de sefias, el manejo de motricidad fina es
crucial dentro del aprendizaje.

- A los nifios sordos se les debe ensefiar por medio de juegos y tenerlos entreteni-
dos ya que ellos son muy hiperactivos y bruscos porque no pueden escuchar lo que
siente el otro.

Resultados Obtenidos de las Entrevistas Realizadas

Cada uno de los hallazgos obtenidos de las entrevistas, nos brinda la posibilidad de
conocer como se da el proceso de ensefianza y aprendizaje de la lengua de sefas en
los diferentes contextos en los que se desenvuelven la docente y los expertos temati-
cos, también pudimos identificar tres parametros que se mantienen en las diferentes
tematicas para la ensefanza de la lengua de sefias. La motricidad fina, el bilingtismo
(Lengua de sefias colombiana y espafiol escrito) y finalmente, el proceso de la lecto-
escritura. Estos parametros serviran de base para desarrollar un diagrama de venn, el
cual nos permitira acortar la cantidad de material didactico inventariado.
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Actividad 2. Disefo del Diagrama de Seleccion
de los Materiales Didacticos

Actores: Equipo de Diseno.

Teniendo en cuenta los tres parametros identificados (motricidad fina, material bi-
linglie, apoyo de la lectoescritura), se hace uso de la herramienta del diagrama de venn
(Figura 20), que nos permite ilustrar las relaciones logicas entre los diferentes grupos
de materiales que cumplen con los parametros identificados y nos brinda la posibilidad
de acotar la cantidad de material didactico inventariado.

El diagrama esta seccionado en tres conjuntos; A, By C correspondientes a los
parametros identificados, cuenta con tres intersecciones; D, E, F correspondientes a la
superposicion de dos de los tres conjuntos y una interseccion; G, correspondiente a la
superposicion de los tres conjuntos.

En el conjunto A, se ubican los materiales didacticos que cumplen con el parametro
de motricidad fina; en el conjunto B, se ubican los materiales didacticos que cumplen
con el parametro de ser bilinglies (Lengua de Sefias Colombiana y Espafol escrito); en
el conjunto C, estan ubicados los materiales didacticos que cumplen con el parametro
de apoyo de la lectoescritura; en la interseccion D, estan ubicados los materiales didac-
ticos que cumplen con los parametros de motricidad fina y apoyo de la lectoescritura;
en la interseccion E, estan ubicados los materiales didacticos que cumplen con los pa-
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Figura 23 RDisefio de diagrama de venn para la seleccién de material diddctico
(El disefio de la infografia completa se puede encontrar en el Anexo_04_Seleccion_material_didactico)
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rametros de motricidad fina y son bilingties (LSC y Espafol escrito); en la interseccion
F, estan ubicados los materiales didacticos que cumplen con los parametros de apoyar
la lectoescritura y son bilingties (LSC y espafiol escrito); finalmente en la interseccion
G, se ubican los materiales didacticos que cumplen con los tres parametros identifica-
dos, motricidad fina, apoyo de la lectoescritura y son bilinglies (LSC y Espafiol escrito).

Resultados obtenidos del diagrama de Venn

Como resultado del diagrama de venn, en la interseccion G, obtuvimos seis mate-
riales didacticos en los cuales se cumplen los tres parametros establecidos (Figura 15),
Reduciendo la cantidad de material inventariado de sesenta y uno, a seis materiales
didacticos seleccionados para ser analizados desde el disefio.
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Fichas de asociacion Laminas

Materiales didacticos
que cumplen con los
tres parametros

Tarjetas palabra imagen Abecedario de sefas

Numeros con sefnas Fichas de asociacion con tablero

Figura 24 Material diddctico que cumple con los tres pardmetros
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| Etapa 3 | Anélisis de Disefo del Material Didactico Seleccionado

Una vez obtenido el material seleccionado a través del diagrama de venn, se lleva a
cabo un analisis de disefo a este material didactico, con el objetivo de obtener infor-
macion de codmo estan realizados los materiales didacticos seleccionados e identificar
cuales son los aspectos de disefo que se mantienen en estos materiales, ya que los
resultados obtenidos del analisis del material didactico nos permitira establecer linea-
mientos que seran la base para la creacion de los criterios de disefio con los cuales se
desarrollara nuestra propuesta de estructura de la interfaz lGdica.
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Actividad 1. Analisis de Diseno del Material Seleccionado

Actores: Equipo de Diseno.

Para el analisis de disefio del material didactico seleccionado se consideran los
siguientes items:

Objetivo del material: Identificar cuales son las metas de aprendizaje del material
didactico concreto seleccionado, con el fin de precisar el alcance que tiene el material
didactico con relacion a la asignatura.

Caracteristicas: Descripcion detallada del material didactico concreto seleccionado,
que nos permite conocer los materiales que se usan para la formalizacion de los mate-
riales didacticos y la informacion que se muestra en ellos.

Edad: Segun la edad los nifios adquieren diferentes habilidades para manejar o ma-
nipular un objeto, este es un indicador que define el rango de edad al que va dirigido el
material didactico seleccionado.

Durabilidad: Es relevante saber el tiempo de uso que tienen los materiales didac-
ticos seleccionados, teniendo en cuenta que no es posible indicar una cantidad de
tiempo determinada, mediremos la durabilidad entre alta, media y baja como un modo
de aproximacion de desgaste de este material.
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Contenido: Identificar las tematicas que se abordan en los materiales didacticos
seleccionados, esta informacion permitira conocer qué temas se trabajan en el aprendi-
zaje de la lengua de sefas.

Cromatica: Identificar cual es la paleta cromatica usada en los materiales didacticos
concretos seleccionados, esto nos permite conocer cuales son los colores usados para
las ilustraciones, las tipografias y los colores de fondo del material, ademas podemos
detectar qué colores se usan como indicadores.

Uso: Reconocer qué materiales didacticos concretos seleccionados se pueden usar
de forma colectiva o individual, este aspecto es importante ya que el aula es multigrado
y los nifos deben llevar el proceso de aprendizaje individual y estimular la comunica-
cién con sus companeros.

Tipografia: Identificar qué tipo de fuente, tamano de letra y el tipo de caja (si es alta
o baja), que se estan usando en los materiales didacticos concretos seleccionados, esto
nos brinda informacion sobre como se utilizan las tipografias en estos materiales y en el
proceso de ensefianza y aprendizaje.

Diagramacion: Reconocer que tipo de reticula se esta usando en los materiales di-
dacticos concretos seleccionados, esto nos indica como es la disposicion y composicion
de la informacion ya sean palabras o imagenes, también nos permite identificar cual es
el punto de atencion que tienen estos materiales para el proceso de aprendizaje.
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Objetivo
del material

Abecedario de senas

Reforzar diariamente durante la jornada escolar el abecedario en lengua de sefias y espafiol

Caracteristicas

Elaborado por la docente, consta de un abecedario en espafol realizado en foami de diferentes colores, encima
de cada letra tiene la silueta de una mano realizando la sefia de la letra correspondiente, estan pegadas en un

soporte de cartulina negro

* Lengua de sefias

Edad | 6-9 Afos Durabilidad Alta |Media | Baja Contenido e .
Espanol escrito
| x|
‘ . ‘ . El color de fondo usado en este material es el negro, el color de las image-
e nes de las sefas formadas con las siluetas de las manos se realizan con
Cromatica : . . .
foami de color piel referenciando el color piel al de las manos reales, en las
letras del espanol varia el color entre azul, azul oscuro, verde, amarillo.
Uso Colectivo| Individual Los nifios hacen uso a diario de este material ya que les sirve de apoyo durante
X | su proceso de aprendizaje, su ubicacion le permite a los nifios revisarlo cada que
sea necesario
Tipografia No es posible identificar una fuente tipografica, ya que son letras

rotuladas y recortadas en foami, las letras son en maydsculas.

Diagramacion

o Silueta de la mano
No hay una reticula establecida, ha sido realizada con recortes de (sefa)
cartulina negra el cual es el fondo, la sefia y la letra a la que correspon-
de tienen un orden pero al estar en los recortes este orden se pierde
en algunas letras
® Letra en espafol

Esta es una posible reticula para cada letra

A 4
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Figura 26 Material diddctico LOS NUMEROS
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Los numeros con senas

Objetivo
del material Reforzar diariamente durante la jornada escolar los nimeros en lenguaje de sefias y el espafiol escrito.
Set de diez nUmeros elaborados por la docente en papel bond y foami, los nimeros estan impresos en papel
Caracteristicas bond de colores y encima de cada uno de los nimeros tiene la silueta de una mano indicando la sefia del nimero
correspondiente. Esta acompafado de una mufieca elaborada en foami por la docente.
Alta |Media | Baja | =
. - . engua de sefas
6 Anos en adelante - )
Edad Durabilidad | X | Contenido * Espafiol escrito
O ‘ . ‘ Los colores varian de un nimero a otro tanto en la sefia como en el niimero en
Cromatica espafol escrito, el color blanco se mantiene como color de fondo en los
. ‘ ‘ . . . numeros impresos en espafiol escrito.
Uso Colectivol Individual Los nifos fjurgnF? su proceso de aprendizaje se apoyan mucho en este material,
por su facil visibilidad.
x|
. , La tipografia usada en los nimeros es Helvética bold. Helvetica bold
Tipografia .
Su tamano es de 80 pts.

Diagramacion

No hay una reticula establecida, pero si hay un orden entre el )

nimero y la sefia, esta es una posible reticula la cual se divide Silueta de la mano
en dos bloques, el cuadro azul para la silueta de la mano o (sefia)
haciendo la sena y el cuadro verde para los nimeros, esta se
repite en los diez nimeros los cuales estan divididos en dos
filas cada fila tiene cinco nimeros.

Letra en espanol
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Objetivo
del material

Fichas de asociacion con tablero

Ensefar la lengua de sefias colombiana por medio de la memoria haciendo que el nifio haga asociaciones
entre las fichas y el tablero correspondiente.

Caracteristicas

Set de piezas en MDF cuenta con fichas de 4 x 4 cm y 5mm de espesor y diferentes tableros de 16 x 8 cmy 5 mm de
espesor, las fichas muestran la fotografia a blanco y negro de un nifio o nifa realizando la sefia del animal, un texto
en la parte inferior con su nombre en espafiol al que hace referencia la sefia y un nimero que corresponde al tablero
en el que se debe ubicar. El tablero muestra la ilustracion de 8 animales a color, un texto con su nombre en espanol
en la parte inferior y el nimero correspondiente del tablero.

Edad

Alta | Media | Baja
Contenido
x|

* Lengua de sefas
* Reconocimiento de palabras
* Lectoescritura

6 Afos en
adelante

Durabilidad

Cromatica

Los colores que mantienen en todas las fichas y los tableros son el blanco y el negro, los
colores amarillo y rojo son indicativos entre la ficha y el tablero al que corresponde.

Las ilustraciones tienen los colores reales de lo que estan representando

Las fotografia de las sefias estan en blanco y negro

L JOL"

Uso

Colectivol Individual  El material tiene una caracteristica principal que es mostrar la lengua de sefias, pero es

necesaria la guia de la docente ya que sin un conocimiento previo de la lengua de sefas o del
espanol escrito se dificulta su uso, los nifios tienen mayor cercania con este material porque
pueden aprender su idioma natal.

X | x

Tipografia

Las fichas que tienen la fotografia de la sefia usan la tipografia en mayuscula, de
tipo san serif, el nombre de la fuente es Bank Gothic Medium, de tamano 12 pts.
Los tableros y las fichas que tienen ilustracion la tipografia esta en minuscula, el
nombre de la fuente es Arial Pro Rounded Bold, tamafio 12 pts.

A B C
rial Pr unded
a b C El QOIzPoRo e

[®—Bank Gothic Medium

Diagramacion

La reticula de los tableros En las fichas hay una reticula Imagen  Margen
: . I
tiene 8 secciones, cada establecida de dos bloques de P
una de las secciones T lectura que permite la lecturabi- | I
abarca dos bloques de lidad de las imagenes y de las ¢
lectura que permite la ’ palabras
lecturabilidad de las .
imagenes y de las palabras | ?
|
Numero indicativo Texto :
de la tabla Imagen fexto

Ndmero indicativo
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Figura 27 Material diddctico FICHAS DE ASOCIACION CON TABLERO




Figura 28 Material diddctico FICHAS DE ASOCIACION
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Fichas de asociacion

Objetivo Ensefiar la lengua de sefas colombiana permitiéndole al nifio relacionar la imagen de la sefia con la ilustracion
del material correspondiente, ademas ayuda a reforzar la memoria del nifio.
Set de piezas en MDF de 4 x 4 cm y 5mm de espesor, que cuenta con diferentes imagenes impresas en vinilo adhesivo
relacionadas con alimentos y clasificadas en dos tipos de imagen; el primero, muestra la ilustracion del alimento a color
Caracteristicas y un texto con su nombre en la parte inferior; el sequndo, muestra la fotografia a blanco y negro de un nifio o nifia

realizando la sefia del alimento y un texto con el nombre del alimento al que hace referencia la sefia en la parte inferior.
Contenido en una caja de cartén

6 AFos en Alta |Media | Baja * Lengua de sefias

Edad delant Durabilidad X | | Contenido * Reconocimiento de palabras
adelante * Lectoescritura
Los colores que mantienen en todas las fichas son el blanco y el negro
Cromatica Las ilustraciones tienen los colores reales de lo que estan representando
Las fotografia de las sefias estan en blanco y negro
. - El material tiene una caracteristica principal que es mostrar la lengua de sefias, pero es
Colectlvol Individual . , . . ) .
Uso necesaria la guia de la docente ya que sin un conocimiento previo de la lengua de sefas o del
X | X espaniol escrito se dificulta su uso, los nifios tienen mayor cercania con este material porque
pueden aprender su idioma natal
Las fichas que tienen la fotografia de la sefa usan la tipografia en A B C Bank Gothic
mayUscula, de tipo san serif, el nombre de la fuente es Bank Medium
Tipografia Gothlc Medlum.y su tgmano es de 1.2 pts. a}prOX|,madame,nte. Arial Pro

Las fichas que tienen ||u§traC|on la tipografia esta en minuscula, a b C d—- Rounded
nombre de la fuente: Arial Pro Rounded Bold, tamafo 12 pts. Bold

Hay una reticula establecida de Margen

dos bloques de lectura que Imagen ——» o«

Diagramacion

permite la lecturabilidad de las
imagenes y de las palabras.

Texto ——eo
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Objetivo
del material

Tarjetas palabra imagen

Ensefar la relacion de las imagenes con las palabras y la relacion de la imagen con una letra, ademas le
permite a la docente reforzar la lengua de sefias.

Caracteristicas

Set de tarjetas rectangulares realizadas por la docente usando como soporte carton paja, las cuales estan divididas en
dos grupos, el primer grupo, consta de una imagen impresa a color en papel bond la cual es pegada sobre el rectangulo
de carton paja, en la parte inferior tiene escrito en espafiol con marcador el nombre de la imagen pegada haciendo un
acento con color rojo en una de las letras; el sequndo grupo tiene impreso la imagen en papel bond y el nombre de la
imagen en espafiol en la parte inferior haciendo el acento en color rojo en una de las letras, esta es recortada y pegada
al tamano de la base de carton paja. La tematica de las tarjetas es variada.

Alta |Media | Baja * Espafol escrito

Edad 6 - 9 Afios Durabilidad Contenido * Lectoescritura
| X * Memoria
Los colores, blanco y amarillo palido se mantienen como colores de fondo en las tarjetas, el color
‘L negro se mantiene en todas las palabras, el color rojo funciona como resaltador de una de las
Cromatica
letras de cada palabra.
Las ilustraciones mantienen el color real de lo que esta representando
Uso Colectivol Individual Los nifios pueden identificar las imagenes e @entlflcar Iil letra que resalta dentro de la
| X palabra, pero debe estar la docente como guia del espafiol escrito.
Hay una tipografia reconocible, nombre de la fuente Arial, tiene diferentes A A B B——Variacion de tamafio
. . variaciones entre grosores, tamafos y algunas palabras estan en mayuscu-
Tipografia

A B C D— Arial Regular
A B C D—Arial Bold

las y otras en minusculas, todas las palabras tienen una letra identificada en
rojo, otras tarjetas tienen las palabras rotuladas con marcador.

Diagramacion

No tiene una reticula establecida lo que afecta los sistemas de las
fichas, pero se puede identificar un orden entre imagen y palabra Imagen ®
Esta es una posible reticula >

Texto o
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Figura 30 Material diddctico FICHAS DE ASOCIACION
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Objetivo
del material

Laminas

Iniciar a los nifios en el aprendizaje de la lectoescritura haciendo un reconocimiento de la palabra escrita en espafiol
con las imagenes que corresponden a cada palabra, ademas la docente refuerza el aprendizaje de la lengua de sefias
segln la palabra y la imagen.

Caracteristicas

Fichas de asociacion creadas por la docente y clasificadas en tres tipos; el primer tipo esta realizado con imagenes de
internet, las cuales son impresas en papel bond y después son laminadas; el segundo tipo son palabras impresas y
laminadas que corresponde a cada una de las imagenes; el tercer tipo son nimeros impresos en papel bond y lamina-
dos cortados en cuadrados.

Alta | Media | Baja * Espafiol escrito
Edad 6 - 9 Afios Durabilidad | | X Contenido * Lectoescritura
* Memoria

Cromatica Los colores principales son el blanco y el negro, en las imagenes varia segln el tipo de ilustra-
cion, pero en su mayoria son correspondientes al color real de lo que se esta representando.

) | o Para el uso del material se necesita de un conocimiento previo, los nifios deben saber leer y

Uso Colectivo | Individual ~ ecripir el espafiol o estar en el proceso de reconocimiento de las letras, lo que dificulta que los
X | X nifios puedan realizar las asociaciones de las palabras con las imagenes porque su idioma natal
es lalengua de sefias, generando dependencia de la docente y una aceptabilidad muy baja.
) ) Se usa la tlpograflfa en ma),/usculas, es de tipo sans fern‘, el nombre A A BB_ Variacién de tamano
Tipografia de la fuente es Arial y varia su tamafo de una lamina a otra.

A B C D—— Arial Regular
A B C De—— Arial Bold

Diagramacion

No hay una reticula establecida en la creacion de este material
didactico, el formato en las palabras varia su tamafio y el espacio
que ocupa el texto, en las imagenes se establece un formato en el
cual las ilustraciones deben ir sangradas.

Esta es una posible reticula usada en las palabras.
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| Etapa 3 | Anélisis de Disefo del Material Didactico Seleccionado

Resultados Obtenidos del Analisis del Material Seleccionado

Para evidenciar los resultados obtenidos del analisis del material didactico seleccio-
nado se realiza una compilacion de los aspectos mas importantes obtenidos durante el
analisis de disefo. Estos se dan a conocer segun los items establecidos para el analisis.

Objetivo del material

En los seis materiales didacticos analizados se pudo identificar que las metas de
aprendizaje estan orientadas a reforzar el aprendizaje de la lengua de sefias, reforzar la
lectoescritura y la memoria, buscando que el nifno pueda establecer una relacion entre
la sefa, la imagen que corresponde y la palabra en espafol escrito.

Caracteristicas

Una de las cualidades que resalta en los materiales didacticos analizados, es la varie-
dad de materiales que se implementan para su elaboracion, como el foami de diferen-
tes colores, papel bond, carton y cartdn paja, acetato para laminar, tableros de plastico
y MDF. Una caracteristica adicional que resalta en los materiales analizados es que la
docente Maritza Erazo cuida que los bordes de los materiales sean redondeados para
evitar cualquier tipo de accidente con el mismo.
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| Etapa 3 | Anélisis de Disefo del Material Didactico Seleccionado

Edad

Las edades a la que van dirigidos estos materiales didacticos son de seis a nueve
anos de edad.

Durabilidad

Se encontr6 que la durabilidad de los materiales didacticos puede variar segun sus
caracteristicas, el uso que se le da y su disposicion en el aula. En los materiales analiza-
dos identificamos que hay dos materiales didacticos que tienen una durabilidad alta,
esto depende de los materiales usados para su elaboracion, hay dos materiales que
tienen una durabilidad media, esta depende de la manera en que estan dispuestos en
el aula, ya que estan pegados en las paredes y la manipulacion de estos es muy reduci-
da y finalmente hay dos materiales que tienen una durabilidad baja, debido al material
usado para su elaboracion y la manipulacion diaria por la docente y los nifios.

Contenido
Se identifico que las tematicas que se abordan en los materiales didacticos analiza-

dos van dirigidas al aprendizaje del espafiol escrito, la lectoescritura, la memoria y el
aprendizaje de la lengua de sefias.
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| Etapa 3 | Anélisis de Disefo del Material Didactico Seleccionado

Cromatica

En el material didactico analizado, las ilustraciones usan los colores que mas se
asemejen con los existentes en la realidad, las imagenes donde se muestra la persona
realizando la sefa se manejan en blanco y negro, a nivel tipografico el color mas usado
es el negro y finalmente para el fondo de los materiales se utilizan colores neutros
como el blanco, el amarillo palido y el negro.

Uso

Dos de los materiales son de uso colectivo y son los que estan pegados en las pa-
redes del aula, esto permite el repaso de la lengua de sefias. Uno es de uso individual
y es usado para el reconocimiento de letras dentro de las palabras y |a relacion que
tienen con las imagenes que se ubican encima de la palabra. Tres son de uso tanto co-
lectivo como individual los cuales se pueden usar tanto para el aprendizaje especifico
e individual segun las necesidades de aprendizaje del nifio, como para el uso colectivo
que permite repasar las tematicas de las asignaturas y reforzar la comunicacion por
medio de la lengua de sefias.
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| Etapa 3 | Anélisis de Disefo del Material Didactico Seleccionado

Tipografia

A nivel tipografico se pudo identificar que uno de los materiales analizados tiene
las letras rotuladas en un tamafo grande y puede ser visible desde el final del salon. En
5 de los materiales didacticos evaluados se usa la tipografia San Serif como Helvética
Bold, Bank Gothic Medium, Arial Pro Rounded Bold, Arial Regular, Arial Bold. Para uno
de los materiales que estan puestos en la pared se usa la tipografia a 80 pts. En 2 de
los materiales se mantiene el tamafio de la letra en 12 pts y se usa la tipografia tanto
en caja alta como de caja baja. Por ultimo en dos de los materiales el tamano de letra
varia, las palabras también varian entre caja alta y caja baja y algunas tarjetas estan
rotuladas. En uno de los materiales la tipografia varia en la fuente, el grosor y los tama-
fios, en algunas tarjetas las palabras estan rotuladas pero se mantiene una constante
y es una letra indicativa en color rojo. En otro de los materiales didacticos la tipografia
varia su grosor y tamafo.
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Imagen (ilustracion de un objeto
o laiamgen de la sefia)

Palabra o letra en espafol

| Etapa 3 | Anélisis de Disefo del Material Didactico Seleccionado

Diagramacion

Se mantiene una constante en la reticula de los materiales didacticos
en la cual, se genera una relacion entre las imagenes y las palabras o
letras del espafiol escrito (Figura 28).

Otros hallazgos identificados que no corresponden a los items esta-
blecidos son:

- Dos de los materiales didacticos realizados por la docente manejan
diferentes tipos de ilustraciones, esto genera que no se identifique que
son de un mismo material didactico.

- En dos de los materiales didacticos muestran las sefias por medio
de fotografias, estas tienen una doble exposicion para mostrar el movi-
mientoque puede generar ruido en la visualizacién, ya que en algunas
imagenes al sefante se le ven 3 manos y en otras 4 manos, lo que difi-
culta su lectura, también se usan flechas que acompafan estos movi-
mientos que de igual forma usan el color blanco y negro para crear un
contraste, pero cuando los ovimientos son muy extensos, estas flechas
se pierden con el fondo o con la camisa del sehante.

Figura 31 Reticula que se mantiene en el disefo de los materiales diddcticos
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A modo de experiencia, resaltamos la labor que realiza la docente del aula Maritza
Erazo dentro del aula de sordos, pues realizando la seleccion y analisis del material di-
dactico, pudimos identificar que la docente recurre a lo que sea necesario para cambiar
las dinamicas de aprendizaje para que los nifios tengan un aprendizaje significativo.
También es importante resaltar que esta seleccion y analisis de los materiales didac-
ticos seleccionados nos ha brindado las bases necesarias para dar inicio al proceso de
ideacion de nuestra propuesta de interfaz ludica.



Capitulo 8: Criterios de Diseno



| Etapa 3 | Criteriosde Disefio -

Los criterios de disefio (figura 28) nos permiten tener una guia general de requeri-
mientos para realizar los primeros ejercicios de bocetacion y posterior construccion de
la estructura de la interfaz lidica teniendo como objetivo principal apoyar el aprendizaje
de la lengua de senas, estos criterios se obtienen del trabajo de campo, la seleccion del
material didactico y el analisis de disefio realizado a los materiales seleccionados.

Criterio. 1 Criterio. 2 Criterio. 4 Criterio. 5 Criterio. 6 Criterio. 7

Bilingiie y que W', i dividual
fomente la . Tipografia Diagramacion Formalizacion Durabilidad
. y colectivo
lectoescritura
Objetivo Principal
Apoyar el
aprendizaje de la
[

lengua de sefias

Usuario
Nifios sordos de entre 6 a 9 afios de edad que esten
iniciando el aprendizaje de la lengua de sefias

Figura 32 Diagrama de criterios de disefio
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| Etapa 3 | Criterios de Disefio

Criterio 1. Diseno Bilinglie y que
Fomente la Lectoescritura

Es importante que en el disefio planteado se muestre la lengua de sefas y el espa-
fol escrito, con el fin de impulsar al nifo a practicar por medio de la lectura en lengua
de sefas y la escritura del espanol escrito, esto, considerando la entrevista realizada a
la experta tematica Diana Alejandra Vidal Ardilla, donde expresa que actualmente las
aulas de sordos tienen como objetivo principal el bilingliismo, ya que es importante
que los ninos empiecen a interactuar con personas oyentes por medio del espanol es-
crito, pues esto les dara los insumos suficientes relacionados al lenguaje espafiol, para
ir incorporandose a diferentes campos como la educacion superior, la salud o el campo
laboral y teniendo en cuenta que en el aula de sordos se lleva a cabo la propuesta edu-
cativa bilinglie - bicultural propuesta por el INSOR donde se destaca que “La educacion
para los nifios sordos es un derecho constitucional [...] La educacion bilingtie - bicultu-
ral posibilita el cumplimiento de este derecho ya que es una propuesta educativa que
responde de manera coherente a la situacion, condiciones y caracteristicas historicas,
sociolinglisticas y escolares de la comunidad sorda del pais”. (INSOR, 2006).
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| Etapa 3 | Criteriosde Disefio —

Criterio 2. Uso Individual y Colectivo

El material didactico a través del uso individual debe apoyar el proceso de apren-
dizaje del nifio seguin su grado escolar y a través del uso colectivo del mismo debe
permitir a los nifos interactuar y practicar la lengua de sefias como medio de comuni-
cacion, teniendo en cuenta que el aula de sordos es un aula multigrado, lo que implica
que los nifos no estan en el mismo grado escolar y que cada uno de ellos lleva un
proceso de aprendizaje diferente, también se debe resaltar que segun lo observado
en el aula de sordos, cuando se realizan dinamicas de aprendizaje colectivas, los nifios
refuerzan la lengua de sefas y el espaol escrito ayudandose entre ellos cuando tienen
errores.

Generar contraste de color entre el fondo y la vestimenta del personaje teniendo
en cuenta la pigmentacion de la persona que haga la sefa, esto con el fin de que no se
pierda la configuracién manual de las sefas, teniendo en cuenta que a los nifios sordos
les llega la informacion por el canal visual se le debe estimular la memoria a través de
color en su proceso de aprendizaje, para estimular la memoria acudimos a la inves-
tigacion realizada por Ortiz Hernandez, durante el estudio realizado para el proceso
de lectoescritura con relacion a las imagenes, el color que mas activa su atencion y
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| Etapa 3 | Criterios de Disefo

memoria es cuando se presentan en su color real, con relacion a la escritura el color
que mas ayuda en el proceso de aprendizaje es el color azul con blanco y azul con azul,
“lo cual habla de que realmente incentiva el conocimiento y suscita una predisposicion
favorable, el cual desde el punto de la cultura del color incentiva el conocimiento y sus-
cita una predisposicion favorable al aprendizaje y se promueve la sabiduria, claridad,
conocimiento y sequridad” (Ortiz Hernandez, S. F.)

Criterio 4. Tipografia

A partir de los resultados obtenidos en el analisis de los materiales didacticos selec-
cionados, en donde identificamos que en los materiales didacticos tienen diferentes
fuentes tipograficas, diferentes tamafos y variaciones entre caja alta y caja baja. Se
establece que la tipografia debe ser Sanserif, ya que brinda dinamismo y potencia las
palabras debido a que mantiene su grosor en cada letra y de caja alta, porque la forma
de construccion de las letras facilita la distincion entre cada una de ellas. También es
importante que tenga buena legibilidad ya que es un material didactico dirigido a nifios
de 6 a 9 afios que estén iniciando su aprendizaje, teniendo en cuenta esta premisa la
tipografia debe ser reconocible e identificable para que pueda ser leida con facilidad,
de igual modo es indispensable tener en cuenta la lecturabilidad cuando se formen
palabras.
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| Etapa 3 | Criteriosde Disefio -
Criterio 5. Formalizacion

Tomando en consideracion la informacion obtenida en el analisis del material didac-
tico seleccionado, en el que identificamos que los materiales didacticos implementan
a nivel grafico diferentes estilos, fuentes tipograficas de diferentes puntajes, formatos
de diferentes tamafios es necesario que la propuesta que se plantee mantenga unifor-
midad en la linea grafica del material, en las ilustraciones, videos, fuente tipografica y
puntaje de la fuente en las letras, como el material en el que se realice, para mantener
la unidad del material didactico y no generar ruido.

Segun lo analizado en el material didactico seleccionado, vemos que el material en
que estan hechos los materiales didacticos de uso diario, son realizados en materiales
que se deterioran y dafan con facilidad debido a la frecuencia y modo de uso, teniendo
en cuenta esta situacion es necesario buscar materiales que se caractericen por ser
duraderos o resistentes, en el caso de los materiales didacticos impresos estos deben
considerar el laminado o plastificado como proteccion, para que la impresion no se bo-
rre con facilidad, considerando el uso diario que se le pueda dar. También es importan-
te que el material didactico no quede con puntas afiladas que puedan provocar algin
accidente que pueda generar una herida o lesion cuando este sea usado por los nifios.
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| Etapa 3 | Criterios de Disefio

Criterio 7. Diagramacion

Teniendo en cuenta la reticula que se mantiene en los materiales didacticos selec-
cionados y analizados, en donde se le da mayor enfoque a el elemento central que se le
quiere mostrar al nifio, la propuesta debe distribuir y organizar los textos e imagenes
de tal forma que estos se enfoquen principalmente en la lengua de sefias y el espanol
escrito, dandoles mayor relevancia jerarquica e Incorporando también los criterios
cromaticos y tipograficos previamente establecidos.
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Capitulo 9: Ideacion de
la Propuesta



| Etapa 3 | Ideacién de la Propuesta

En este capitulo se llevara a cabo el proceso de generar, desarrollar y comunicar las
ideas que pueden llegar a ser nuestra propuesta, teniendo en cuenta toda la informa-
cion obtenida a lo largo del proyecto hasta el momento y haciendo uso de los criterios
de disefio como los lineamientos base para la creacion de la misma, este proceso se
ejecutara en diferentes actividades utilizando herramientas y técnicas relacionadas
con la metodologia del design thinking, en donde se filtraran las ideas propuestas para
llegar a una idea final que sea sélida y realizable.

Actividad 1: Lluvia de Ideas

Proposito: Generar la mayor cantidad de ideas posibles que estén relacionadas con el
objetivo establecido del proyecto.

Actores: Equipo de Diseno.

El proceso de lluvia de ideas se realizd en dos sesiones de 8 horas cada una. Por la
pandemia se realiz6 de forma virtual y se aproveché el jam board que ofrece la plata-
forma meet como herramienta para registrar las ideas resultantes. Se consideraron los
hallazgos que surgieron del proceso de observacion, indagacion y analisis a lo largo de
la investigacion como eje tematico para la generacion de ideas, sin dejar de lado los
criterios de disefio establecidos anteriormente, pero con un grado de flexibilidad para
no limitar la generacion de ideas.
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Como resultado del proceso, se generd un volumen de ideas considerable que
posteriormente se acotara mediante la herramienta de seleccion por clasificacion y
también se propicié un ambiente de colaboracién mas relajado que el habitual, influ-
yendo positivamente en la dinamica de trabajo.

Actividad 2: Seleccion por Clasificacion
Proposito: Seleccionar las ideas por categorias con el fin de depurar y acotar el volumen.
Actores: Equipo de Diseno.

En el proceso de la lluvia de ideas se obtuvieron un aproximado de 50 ideas, las cua-
les se agruparon segun su similitud y concordancia con el objetivo del proyecto. Esto
nos permiti6 identificar qué ideas eran repetitivas o no cumplian con el objetivo del
proyecto, obteniendo como resultado 34 ideas para trabajar.

las ideas resultantes fueron sometidas a un proceso de valoracion y votacion, con el
objetivo de seleccionar y clasificar las ideas que tienen mayor viabilidad en su ejecu-
cion, estos nos dejo un total de 11 ideas que se deciden agrupar en tres categorias
relacionadas con su medio de concrecion (Figura 30); analogos, digitales y la combina-
cion de los dos, analogos y digitales.
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Figura 33 Seleccion de las ideas por clasificacion
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Actividad 3. Socializacion de las Ideas
Seleccionadas a los Asesores del Proyecto

Proposito: Socializar las ideas seleccionadas con el fin de buscar retroalimentacion del
proceso.

Actores: Equipo de Diseno y asesores del proyecto.

Estas ideas fueron socializadas con los asesores del proyecto en una reunion realiza-
da por medio de la plataforma meet, donde expusimos como seria el funcionamiento
de cada una de las ideas, teniendo en cuenta el grado de dificultad de cada una de
ellas, los requerimientos para poder llevarlas a cabo, el alcance que tendria y los tiem-
pos que podria llevar realizarlas.

Resultados obtenidos de la socializacion

la experiencia y la experticia de los docentes nos ayudé a entender que algunas de
las ideas parecian prometedoras pero los requerimientos para realizarlas eran dema-
siado complejos y que otras ideas eran muy simples y de un solo uso, limitando su
interaccion a una sola actividad. En otros casos las ideas podian llegar a ser realizables
pero les faltaba algo en su contenido para que tuvieran impacto y no quedaran como
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Figura 34 Reunion de Trabajo conjunto para la lluvia de ideas etapa 1

un material mas, es decir, que no habia una cualidad que las diferenciara de lo que ya
habia establecido.

En el proceso de retroalimentacion se pudo determinar que las ideas por si solas no
son factibles de desarrollar, pero que gozan de aspectos enriquecedores que se po-
drian aprovechar si se mezclaran para realizar varias propuestas que combinen dife-
rentes ideas, Identificando cual seria la mecanica del material didactico y como seria el
modo de uso, y en el caso de que la propuesta llegue a ser un juego, esta debe buscar
diferenciarse de los juegos existentes en el mercado y pensar si es posible, en que la
propuesta tenga un modelo de evaluacion.
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Actividad 4: Realizando el Frankenstein de las ideas

Proposito: Crear nuevas ideas mezclandolas entre si, considerando las cualidades mas
favorables obtenidas en la socializacion de la lluvia de ideas.

Actores: Equipo de Diseno

En el proceso del Frankenstein de las ideas se obtuvieron cuatro ideas, a las cuales
se les realiz6 el proceso de bocetacion rapida (Figura 26) para dar vida al concepto
principal de la idea e identificar a mas detalle los elementos que la componen.

- El primer Frankenstein es el Aula de las Misiones, en la cual convergen las ideas
de, la ruta tematica analoga y virtual en realidad aumentada, el banco de las ilustracio-
nes, el cuento del superhéroe de las sefas, el aula de sordos en realidad aumenta y las
tarjetas yugioh. Esta idea consiste en darle el rol al nifio de un cumplidor de misiones,
en donde la docente le daba una carta con una pista inicial y el nifio iba en busca con
la ayuda de la tablet por los diferentes objetos del salon en busca de la siguiente pista
para encontrar la palabra ganadora y asi cumplir con la mision. Las pistas solo las podia
ver por medio la tablet ya que estas se mostraban por medio de realidad aumentada.

- El segqundo Frankenstein es el Sign Glove, en este convergen las ideas de la mano
marioneta, reforzando los demas sentidos y videojuego con un libro que cuente la
historia. Esta idea consiste en realizar un guante que tenga sensores de movimiento y
se pueda establecer una conexion por medio de bluetooth con un dispositivo movil, en
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Figura 35 Bocetacion rapida de las ideas resultantes del frankensteins de ideas
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el cual se desarrolla un juego para realizar diferentes sefas y asi el nifio pueda ir practi-
cando las sefias.

- El tercer Frankenstein es el Investigador de las Sefas, en esta convergen las ideas de
el aula de sordos en realidad aumentada, banco de imagenes, el cuento del superhéroe y
las tarjetas de yugioh. En esta idea se le da al nifo el rol de investigador, a cada uno de los
elementos del aula se le realiza una carta y la docente debe ubicarlas en el sal6n segun
correspondan, también la docente crea un cuento con una pregunta de investigacion y
sumerge al nino a buscar pistas dentro del saléon con ayuda de la tablet para poder resol-
ver el misterio. Las pistas solo se pueden ver con ayuda de la tablet ya que estas estan
camufladas en los elementos del salon y son visibles en realidad aumentada.

- El cuarto y dltimo Frankenstein es Encuentra la Historia, en este convergen las
ideas del banco de imagenes, tarjetas yugioh, la mano marioneta, el tablero de imagenes
analogo con un juego de realidad aumentada y el videojuego con un libro que cuente
la historia. En esta idea se plantea que la docente le de dos cartas al nifo que seran las
pistas para que el nifio encuentre una tercera que tenga relacion con las otras dos cartas,
para saber si la tercera carta es la indicada el nifio usara la camara de la tablet por medio
de una aplicacion, cuando se reinan las tres cartas correspondientes se mostrara en rea-
lidad aumentada una animacion del cuento y el nombre de la historia. Las cartas también
tendran por el lado posterior la sefa de lo que significa cada elemento de la carta, esta
sefa tendra una caracteristica singular y es que esta realizada con un guante que cada
uno de los dedos tiene un color diferente para que el nifio pueda identificar la configura-
cion manual de la sefia.
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Actividad 5. Dentro o Fuera
Proposito: Facilitar la toma de decisiones y llegar a consensos.

Actores: Equipo de Diseno

A partir de las ideas frankenstein generadas, se realiza una sesion de trabajo en la
que cada idea se escribe en una nota adhesiva y con ayuda de los criterios de disefo, se
genera un dialogo dentro del equipo para establecer qué ideas estan dentro, o fuera de
los criterios de disefio (Figura 33).

Como resultado de la actividad, obtuvimos que dos de las propuestas cumplen con
seis criterios de disefio, una propuesta cumple solo con cuatro y solo una cumple con
la totalidad de los criterios de disefio sin perder de vista el objetivo de aprendizaje
principal, que es apoyar el aprendizaje de la lengua de sefias. Siendo esta la idea(En-
cuentra la Historia) la seleccionada para sequir desarrollando.
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Actividad 6. Dibujo en Grupo de la Idea Seleccionada

Proposito: Fomentar la participacion del equipo en el desarrollo de la idea seleccionada.

Actores: Equipo de Diseno

En el proceso de desarrollo de la idea utilizamos la herramienta del dibujo para plas-
mar como se llevaria a cabo el desarrollo de esta idea, cuales serian los componentes
de la misma, como seria la interaccion del nifio con la interfaz, como seria su forma de
concrecion y los requerimientos necesarios para poder llevarla a cabo. Ademas, servira
como primer acercamiento visual de la idea, lo que nos permitira darle forma poste-

riormente.

Esta propuesta mixta integra lo analogo con lo digital, usando cartas fisicas y la rea-
lidad aumentada como un medio para ampliar la cantidad de informacién y generar un
espacio de aprendizaje interactivo en el aula de clase. la propuesta consiste en repre-
sentar una animacion corta de un cuento que sera narrado por la docente a los nifios
por medio de la lengua de senas; la dinamica de la propuesta tiene dos modos de uso;
el primero, son las interacciones que tiene cada una de las cartas en realidad aumenta-
da de manera individual cuando se reproduce la animacion en realidad aumentada de
la sefa correspondiente a la carta, el intérprete usa un guante con dedos de colores en
las manos que funciona como guia de la configuracion manual de la seia para que los
nifos la realicen con sus manos; el segundo, consiste en dar dos cartas a los nifios que
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Figura 37 Dibujo en grupo de la idea seleccionada Encuentra la Historia
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funcionan como pistas para que los nifios hallen una tercera carta, una vez reunidas
las tres cartas estas funcionan como un cédigo, el cual es leido por la app de realidad
aumentada mostrando una interaccion corta de los personajes principales del cuento.

El disefio de las cartas en su parte frontal tiene una imagen referente al cuento y en
la parte posterior tiene la sefia correspondiente a la imagen y el nombre del cuento en
espanol en la parte inferior. Los elementos utilizados en la propuesta son, un mazo de
cartas, un guante de sefias y un dispositivo moévil con una app de lectura de realidad
aumentada.

Actividad 7. Socializacion del Dibujo en Grupo
de la Idea Seleccionada

Proposito: Socializar la idea seleccionada Encuentra la Historia con el fin de obtener
una retroalimentacion.

Actores: Equipo de Diseno
La idea seleccionada Encuentra la Historia fue socializada con los asesores del
proyecto en una reunion realizada por medio de la plataforma meet, donde expusimos

cémo seria el funcionamiento de la idea, los elementos que la componen y el conteni-
do que tendria.
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Figura 38 Socializacion de la idea seleccionada Encuentra la Historia

Resultados obtenidos de la idea seleccionada expuesta
en reunion con los asesores

Una vez realizamos el analisis en conjunto a la propuesta seleccionada, identifica-
mos que a pesar de cumplir con los criterios de disefio y el objetivo de aprendizaje,
esta idea presenta un reto muy amplio para su ejecucion, ademas de presentar dificul-
tades en la ruta de aprendizaje, debido a que esta requiere de un conocimiento previo
de la lengua de sefas y no permite iniciar un proceso de aprendizaje desde lo basico e
ir incrementando el nivel de dificultad. También identificamos un grado de dificultad
muy alto en la programacion de la aplicacién moévil, por la cantidad de interacciones
que se consideran realizar, ademas, teniendo en cuenta los tiempos de desarrollo del
proyecto y las restricciones que surgen por la pandemia, no contamos con el tiempo
suficiente para realizar la estructura completa de la propuesta. Lo que nos lleva a re-
pensar la propuesta y realizar una reestructuracion de la idea seleccionada, simplifican-
do la propuesta y estableciendo el nivel de aprendizaje desde lo basico.
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Actividad 8. Reestructuracion de la idea seleccionada

Proposito: Reestructurar la idea seleccionada teniendo en cuenta el nivel de aprendizaje.

Actores: Equipo de Diseno

Considerando que la tematica bordada de la idea seleccionada Encuentra la Historia
era la narrativa de cuentos y que para esta se necesitaba de un aprendizaje previo tan-
to del espafol escrito como de la lengua de sefias, se decidié por enfocar la tematica a
los principios basicos del aprendizaje, es asi como se decide enfocar la propuesta en el
aprendizaje del ABECEDARIO e invitar al nifio a formar palabras en espafol escrito y en
lengua de senas.

¢Por qué el aprendizaje del ABECEDARIO?
El aprendizaje del ABECEDARIO es la primera herramienta que tienen los nifos sor-

dos para empezar a comunicarse con las personas que los rodean, ya sea para comuni-
carse o para entender el entorno. (Artmann, 2020).
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Figura 39 Proceso de bocetacion de la idea propuesta de la interfaz ludica Sin Barreras
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Idea Reestructurada, Interfaz Ludica Sin Barreras

La propuesta de la estructura de interfaz ltdica a la que le damos el nombre; Sin Barreras,
es un material didactico interactivo que funciona como un sistema de interfaces que integra
lo analogo con lo digital, buscando apoyar el aprendizaje de la lengua de sefas y el espafiol
escrito por medio de una exploracion de cartas fisicas, una aplicacion movil de realidad au-
mentada (App Sin Barreras) que permite a través de realidad aumentada ampliar la cantidad
de informacion existente en las cartas, un dispositivo movil para instalar la App Sin Barreras,
un guante con dedos de colores que facilite la configuracion manual al momento de realizar
las sefas, un soporte para cartas y un soporte para dispositivo movil que le posibilite al nifio
tener las manos libres para interactuar con las demas interfaces, logrando asi una interaccion
entre estas interfaces para generar un espacio de aprendizaje interactivo.

Sistema de Interfaces que Componen la Interfaz ludica Sin Barreras

El sistema de interfaz ludica, Sin barreras, estaria conformada por; un soporte para cartas,
un soporte para dispositivo moévil, un guante de colores, 27 cartas correspondientes a cada
letra del ABECEDARIO y una aplicacion movil de realidad aumentada.

Descripcion del Sistema de Interfaces que Componen las Interfaz Ludica Sin Barreras

En esta actividad realizamos la descripcion de las diferentes piezas propuestas que compo-
nen la estructura de la interfaz ltdica Sin Barreras.
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Cada una de las letras tiene asignada una palabra, la cual corresponde a la imagen
del objeto que acompafia a la letra del espafiol en la cara frontal.

AVION, BOMBILLO, CARNE, DURAZNO, ESPONJA, FRESA, GATO, HUEVO, ISLA,
JABON, KARATE, LAPIZ, MICO, NARIZ, BANO, OREJA, PINA, QUESO, REGLA,
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Figura 40 Mapa de relaciones del sistema de interfaces que componen la interfaz [idica Sin Barreras
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1. Soporte para Cartas

El soporte al ser una interfaz analoga en la cual se ubicaran las cartas, le permite al
nifio tener las manos libres para poder realizar la configuracion manual de las sefias e
igualmente practicar el espafiol escrito, en su cuaderno o alglin soporte para escribir.
El soporte para las cartas tendra una medida aproximada de: 50 centimetros de largo;
2 centimetros de alto; 2,5 centimetros de ancho y una ranura en el centro de la parte
superior de extremo a extremo con una profundidad de 3 milimetros para poner las
cartas. Esta pensado para ser realizado en madera para que tenga una alta durabilidad
y los bordes redondeados como medida de seguridad.

2. Cartas

Estaria compuesto por 42 cartas de 6,5 x 9,5 cm, 27 corresponden a cada una de
las letras del alfabeto en espafiol y 15 cartas, en tres sets, con cinco vocales cada set,
para ser usadas cuando se repiten las vocales en la formacion de palabras. Este mazo
de cartas esta pensado para interactuar con la aplicacion movil Sin Barreras, donde
las cartas funcionan como una imagen disparadora que activa la realidad aumentada
implicita en cada una de las cartas. Como no siempre se puede contar con la disponibi-
lidad de un dispositivo movil, el disefio de las cartas debe permitir ensefar el alfabeto
en espafiol y en lengua de sefias colombiana de forma analoga. Su disefio se realizara
en el software de lllustrator y como las cartas son una interfaz analoga, estas serian
impresas en un material resistente como el papel Naipe.
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3. Guante de Sefnas

La Lengua de Sefias Colombiana tiene a disposicion una serie de sefias que repre-
sentan las letras del alfabeto espafol, teniendo en cuenta que a los nifos se les difi-
culta realizar la configuracién manual de las sefas, la docente Maritza Erazo les toma
las manos a los nifios para ayudarlos a ubicar sus dedos en la posicion correcta de la
sefia. Considerando esta situacion planteamos la creacion de un guante con dedos de
diferentes colores, que permita al nifio diferenciar sus dedos y distinguir la posicion y
ubicacion de cada uno de ellos en la configuracion de las sefias. (si no se tiene el guante
se podran pintar los dedos segun el color correspondiente)

4. Soporte para el Dispositivo Movil

El soporte para el dispositivo movil se plantea con la finalidad de permitirle al nino
tener sus manos libres para interactuar con las demas interfaces y asi centrar su aten-
cion en el aprendizaje y practica de la lengua de sefas como en el espafol escrito. Esta
pensado para ser realizado en dos piezas de madera, para ser usado con una Tablet
o un teléfono celular, estas piezas se podrian ubicar en cada extremo del dispositivo
movil, considerando que esta interfaz analoga debe tener buena estabilidad para que
soporte el dispositivo movil y para que tenga una alta durabilidad.
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5. Dispositivo Movil

Es la interfaz andloga que utilizaremos como medio para usar la interfaz digital, ya
que la App Sin Barreras se plantea para ser ejecutada en una tablet con sistema ope-
rativo android, considerando que este sistema operativo es el mas accesible, segun la
medicion realizada por la empresa Statcounter, el sistema operativo mas usado en dis-
positivos moviles en Colombia, es android, con un 26,78% en comparacion con iOS de
Apple, con 3,75%. Ademas se busca aprovechar los recursos tecnologicos disponibles
con los que cuenta el aula de sordos y los nifos en sus hogares.

6. App Sin Barreras

Esta aplicacion estaria pensada para usarse en una tablet con sistema operativo
Android, haciendo uso de la camara del dispositivo movil para captar el contenido de
las cartas como imagen disparadora de la |a realidad aumentada, a estas imagenes
se le superponen interacciones computarizadas correspondientes al aprendizaje del
alfabeto, el aprendizaje de las palabras y el aprendizaje de la lengua de sefas que seran
visibles en la pantalla del dispositivo movil. La aplicacion movil Sin Barreras al ser una
interfaz digital, tiene diferentes componentes que se van a desarrollar en distintos pro-
gramas de disefio 2D y 3D que convergen en un software especializado para la progra-
macion de realidad aumentada, donde se compilara toda la informacion necesaria para
el desarrollo de la aplicacion, para el desarrollo de la aplicacion movil es importante
entender sobre la realidad aumentada y para ello realizamos un analisis de informacion
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sobre la realidad aumentada y como funciona.

Realidad Aumentada La realidad aumentada se encarga de estudiar las técnicas que
permiten integrar en tiempo real®, el contenido digital con el mundo real, esta es una
variacion de la realidad virtual, en ella se le permite al usuario ver el mundo real, con
la diferencia de que se superponen objetos virtuales al mismo tiempo. Asi la realidad
aumentada no sustituye la realidad, sino que la complementa, otorgando a los usuarios
mas informacion. La Realidad Aumentada ofrece distintas posibilidades de interaccion
que pueden ser exploradas desde distintos ambitos para su aplicacion. Para la visua-
lizacion de la Realidad Aumentada es necesario contar con un dispositivo movil que
tenga disponible una camara, por medio de esta se configura la lectura de imagenes
3D del mundo real, para visualizar los objetos de la Realidad Aumentada. (Gonzalez
Morcillo et al. 2012).

“La realidad aumentada a diferencia de la realidad virtual, su barrera de entrada es
minima: casi cualquier equipo (celular o tablet) contempordneo es capaz de correr las
aplicaciones necesarias” (Vera R. 2018).

10. Tiempo real: Decir que algo
ocurre en tiempo real es lo mis-
mo que decir que esta sucedien-
do “en vivo” o “sobre la marcha”.
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APP
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cer estas vias de acceso nos permite generar la interaccion que ACtz’sdor
tendra la plataforma digital con la analoga.
A 4 v
Letras del Palabras
ABCDario Compuestas
Figura 41 Mapa de navegacion de la interfaz ludica

AVION, BOMBILLO,
CARNE, DURAZNO,
ESPONJA, FRESA,
GATO, HUEVO, ISLA,
JABON, KARATE,
LAPIZ, MICO,
NARIZ, BANO,
OREJA, PINA,
QUESO, REGLA,
SAPO, TORTUGA,
UNA, VASO,
DIRECCION, WEB,
TAXI, YUCA,
ZAPATO

“ Finalmente a modo de experiencia, destacamos
que fue muy enriquecedor ver cémo a lo largo del pro-
ceso de ideacion, se fue construyendo una propuesta

aterrizada y fundamentada en las necesidades de los
nifios y su contexto, brinddndonos las herramientas
suficientes para poder crear la estructura de la inter-
faz ludica Sin Barreras. ,,
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Capitulo 10: Prototipado en Alfa
de las piezas de la estructura de
la interfaz ladica Sin Barreras



| Etapa 4 | Prototipado en Alfa de las piezas de la estructura de la interfaz ludica

En este capitulo se desarrollara el proceso de prototipado de la estructura de inter-

11.Disefio iterativo: El disefio faz ludica Sin Barreras, este proceso se realiza en base a los criterios de disefio estable-
iterativo se basa en un proceso cidos y contempla algunas dinamicas de trabajo a través de las herramientas del design
continuo de experimentacion, thinking, que son las que nos permitiran seguir un hilo conductor y dar inici6 a los

este concepto se amplia en el procesos de prototipado. Para este proceso de prototipado también haremos uso del
glosario. enfoque de desarrollo que nos brinda el diseno iterativo!!, en especial una de sus prin-
12. Prototipo Alfa: El proto- cipales iteraciones de producto que es el prototipo Alfal2. También se tiene en cuenta
tipo alfa es la primera version la informacion establecida de cada una de las piezas que componen la interfaz ludica
del producto a ser construido. y los hallazgos obtenidos durante todo el proceso de desarrollo, esta primera version
Este concepto se amplia en el sera de utilidad para realizar la validacion con los expertos e identificar aspectos de
glosario. disefio inviables que se hayan establecido anteriormente.

Actividad 1: Prototipado en Alfa de la
llustracion de los Objetos

Proposito: Generar la primera version de los elementos de refuerzo visual, que acom-
pafan las cartas de la interfaz ludica.

Actores: Equipo de Diseno
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Una vez que se establece la idea a
desarrollar, se considera el estilo, técnica
y categoria de ilustracion de los objetos o
elementos que se manejara como refuerzo
visual en las cartas y que también aparece-
ran en realidad aumentada al momento de
formar una palabra con las mismas, para
este proceso nos ayudamos de la herra-
mienta Mood Board (Figura 40), que nos
servira de referencia para iniciar el proceso
creativo.

Teniendo en cuenta que la estructura
de la interfaz esta enfocada a nifios de seis
a nueve anos, se opta por trabajar la ilustracion en una categoria infantil tipo cartoon Figura 42 Mood Board
y con una apariencia similar a la de los juguetes, con el objetivo de generar mayor ilustracién 3D
cercania entre el nifio y los objetos ilustrados. Para la concrecion de las ilustraciones
se opta por un estilo de ilustracion figurativa, ya que esta nos permite representar los
objetos de forma mas cercana a la realidad a través de su forma, textura e iluminacion
sin caer en lo literal. Esta se abordara mediante la técnica de ilustracion digital 3D, por
su maleabilidad al momento de interpretar la realidad, modificarla o reinventarla, y
por los beneficios que ofrece al poder exportar los modelados en una gran variedad de
formatos, posibilitando su integracion con distintos softwares enfocados a al disefio y
la industria 3D.
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| Etapa 4 | Prototipado en Alfa de las piezas de la estructura de la interfaz ludica

13. Modelado poligonal: El mo-
delado por poligonos es la forma
mas simple de crear volimenes
14.Blueprints: son imagenes de
referencia que se ubican en el es-
pacio 3D como fondo y asi tener
siempre una referencia visual
15. Esculpido digital: conjuga la
técnica tradicional de modelado
con materiales blandos con las
tecnologias CGl

La creacion de la ilustracion 3D inicia con el modelado poligonal*® de los objetos,
sin la generacion blueprints', utilizando principios de esculpido digital'®, para agilizar
el proceso y avanzar en la concrecion de ideas. Con la finalidad de no sobrecargar el
modelo y que este pueda ser importado en la plataforma de realidad aumentada, se
trabajara con modelados en un poligonaje medio-bajo, formas basicas y volumenes
separados.

Figura 43 Modelado de ilustracién 3D con malla poligonal Media-Baja
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Figura 44 Render estdtico de los prototipos Alfa, de las ilustraciones 3D correspondientes a cada la letra

Para el texturizado del modelo, se hara uso de uno de los materiales preestableci-
dos con los que cuenta el motor de render Arnold*, en este caso, el material de plasti-
co, ya que al trabajar con voliumenes separados, no es necesario realizar el proceso de
generar mapas de Uvs'’.

El render de la ilustracion 3D, se realizara utilizando el motor de render Arnold,
configurado con una iluminacién de tipo SkiDome que simula la emisién de luz desde
una semi-esfera o clpula cubriendo todas las caras del objeto, no requiere de fondo
sinfin, permite generar canal alfa o transparencia y da sombras menos marcadas.
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16. Render Arnold : Es un motor
de render avanzado creado para
proyectos de animacion y efec-
tos visuales.

17. Mapas de Uvs: Son una
representacion de un modelo 3D
aplanado en un espacio en 2D.



| Etapa 4 | Prototipado en Alfa de las piezas de la estructura de la interfaz ludica

Actividad 2: Prototipado en Alfa del Guante de Senas

18. Contraste: es la diferencia
existente entre dos 0 mas colo-
res que interactdan en un disefio
de forma que afectan al modo
en el cual se percibe.

Proposito: Generar la primera version del guante de sefas, explorar materiales para su
creacion y explorar la posible cromatica a utilizar.

Actores: Equipo de Diseno

La concrecion del guante se llevara a cabo por medio de dos procesos, el primero es
la bocetacion digital y el sequndo es la costura a maquina, aplicaremos el concepto de
“contraste’®” en los colores de los dedos, para que la configuracion manual de las sefas
pueda ser mas comprensible para los nifios. Para la realizacion del guante aplicamos los
criterios de disefio de cromatica y durabilidad como lineamientos generales y estable-
cemos los siguientes criterios especificos para el desarrollo del guante de sefas.

- Cada dedo debe tener un color diferente.

- La disposicion de los colores debe generar un contraste cromatico que le permita
al nifio identificar la configuracion de la sefia con mayor facilidad.

- La durabilidad debe ser alta ya que es de uso constante.

- El disefo del guante debe ser comodo para la mano del nifio.
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| Etapa 4 | Prototipado en Alfa de las piezas de la estructura de la interfaz ludica

En el proceso de bocetacion del guante exploramos diferentes combinaciones del
color para cada uno de los dedos con el fin de que se identifiquen los dedos con facili-
dad en el momento de realizar las sefas, también realizamos una bldsqueda de posibles
materiales con los que se podria realizar el guante.

Figura 45 Proceso de bocetacion del guante de sefias
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Figura 46 Proceso de costura del guante de sefias con diferentes telas.

Para el proceso de costura recurrimos a dos modistas expertas en costura a
medida, la sefiora Inelda Molina y la sefiora Martina Molina que tienen mas de
30 afios de experiencia en modisteria y costura a medida, ellas nos brindaron su
conocimiento y experticia en los materiales adecuados y las diferentes formas
de coser el guante. Para el proceso de construccion las modistas nos abrieron
las puertas de su taller para que realizaramos una exploracion de los materiales.
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En el taller, las modistas Inelda Molina y Martina Molina nos permi-
tieron explorar con diferentes telas entre estas estan, el algododn, licra,
algodon licrado, interlu y acetato. A modo de experiencia pudimos
identificar que el uso del guante hace que las manos suden y por ende
la tela debe tener una buena absorcion y permitir que el aire fluya entre
la tela y la mano. Las modistas nos explicaron y nos recomendaron que
usaramos la tela de algodon para realizar el guante.

"la tela de algodon absorbe la humedad del cuerpo y quita la humedad
del cuerpo, también la tela de algodon ayuda a mantener la comodidad
mientras se usa y evita que se acumule transpiracion entre la piel y la
ropa que se usa, ademds esta tela es hipoalergénica y es de lavado fdcil".
(Inelda Molina, 2021).

Teniendo en cuenta la recomendacion de las modistas y la experi-
mentacion que realizamos en el taller de modisteria decidimos usar la
tela de algodon para la realizacion del guante de sefias.

Figura 47 Guante de sefias con diferentes telas.
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| Etapa 4 | Prototipado en Alfa de las piezas de la estructura de la interfaz ludica

Actividad 3: Prototipado en Alfa del Soporte para Cartas

Proposito: Generar la primera visualizacion del prototipo en alfa del soporte para cartas.
Actores: Equipo de Diseno

El soporte para cartas se penso desde el inicio de la propuesta considerando
que, si bien los nifios podran tocarlas y explorarlas desde el sentido del tacto,
también necesitan tener las manos libres para realizar las sefas.

El soporte se plantea en madera, con una forma rectangular de 2 cm de alto
por 2,5 de ancho y considerando que para este primer prototipo se contempla
un maximo de siete cartas, se establece un largo de 50 cm. En el centro de la
cara superior tendra una ranura de 3 mm de profundidad en la cual se ubicaran
las cartas. Estas caracteristicas nos permitiran disefar un soporte para cartas
resistente y de facil fabricacion.
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Figura 48 Bocetacion del soporte para cartas.
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| Etapa 4 | Prototipado en Alfa de las piezas de la estructura de la interfaz ludica

Actividad 4: Prototipado en Alfa de las Cartas

Proposito: Proposito: Disefar la primera version de las cartas, explorando diferentes
tipografias y composicion de los elementos. (letra del ABECEDARIO, objeto de refe-
rencia, letra en lengua de sefias)

Actores: Equipo de Diseno

Para la realizacion de las cartas aplicamos los criterios de disefo;
bilinglie, uso individual y colectivo, cromatica, tipografia, formalizacion,
durabilidad y diagramacion como lineamientos generales y establece-
mos los siguientes criterios especificos para la realizacion de las cartas.

- Se debe realizar en un material duradero.
- Los bordes de las cartas deben ser redondeados.

- El disefio de las cartas debe tener el lenguaje de sefas, el espafol
escrito y un objeto de referencia.

B

h - La tipografia debe ser San Serif.

Figura 49 Boceto del Prototipo en alfa de

las dos caras de la cartas
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| Etapa 4 | Prototipado en Alfa de las piezas de la estructura de la interfaz ludica

Las cartas deben tener un tamano que los niflos puedan manipular facilmente,
cémo deben ser leidas por un dispositivo movil de forma individual o en un grupo
maximo de 7 cartas, estas no deben ser muy grandes para que no superen el rango de
lectura del dispositivo movil. Teniendo en cuenta estas condiciones tomamos como re-
ferencia el tamafo de las cartas de Poker, las cartas del juego Uno y la baraja de Naipe
espanola, definiendo el tamano de las cartas de 6,5 x 9,5 cm.

Figura 50 Dimensiones de las cartas

Para el disefno de las cartas desarrollamos diferentes composiciones con los elemen-
tos preestablecidos (letra del ABECEDARIO, objeto de referencia, letra en lengua de
sefias), teniendo en cuenta que las letras del ABECEDARIO tienen un papel protagoni-
co en el disefio de las cartas, realizamos una busqueda de tipografias que fueran acor-
des con nuestro objetivo y nuestros usuarios, en medio de esta blusqueda encontra-
mos tres tipografias de uso libre las cuales han sido disefiadas para la inclusion, estas
tipografias son: la tipografia kindergarten, la escogimos porque su trazo es similar a los
trazos que hace un nifio con su lapiz; la tipografia Grandstander, la escogimos porque
su forma es similar a las letras que rotula la docente en el material didactico del aula;
Finalmente la tipografia Gandhi, la escogimos porque es una tipografia ligera, minima-
lista, su forma es definida, ademas tiene remates simples pero agradables y nos permi-
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kindergarten
As Bb Cc ©Od e €f
Gg Hh i Jj Kk LI
Mm Nn NA 0o Pp Qq
Rr Ss Tt Uu Vv Ww
Xx Yy Zz

Grandstander

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh li Jj Kk LL Mm Nn

NA Oo Pp Qq Rr Ss Tt
Uu Vv Ww XX Yy Zz

Gandhi Sans

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh 1i Jj Kk LI Mm Nn
NA Oo Pp Qq Rr Ss Tt
Uu Vv Ww Xx Yy Zz

te generar un contraste con las otras tipografias escogidas. Cada una de
estas tipografias tiene una particularidad en su forma, que nos permite
generar una cercania con los nifios.

Una vez identificadas las tipografias damos inicio al proceso de boce-
tacion digital para el disefio de las cartas. En las primeras exploraciones
se agrega un marco al formato de las cartas, se palntean distintos tipos
de marcos explorando los distintos contraste y relasiones de sentido
que se pudieran lograr, uno de los marcos es realizado con la letra en
minuscula, ya que la letra protagonista se realiza en mayuscula, otra
propuesta es el marco en un solo color que genere un contraste con el
color de la letra y finalmente se usa un plano de color que abarque todo
el formato de la carta y genere un contraste con el color de Ia letra.

Figura 51 Tipografias usadas para el proceso de disefio de las cartas
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Figura 52 Boceto de pruebas, de los marcos para las cartas

Continuando con la bocetacion y la exploracion en la composicion de los elementos
fundamentales que debemos tener en cuenta para el disefio de las cartas, planteamos
crear un entorno entre la letra del ABECEDARIO con el objeto de referencia, este en-
torno va direccionado a la tematica que propone el objeto, a modo de ejemplo, pode-
mos ver la (figura xxx) en la cual proponemos la letra “A” con el objeto de referencia
que el es el avion y el entorno propuesto son las nubes para indicar que el avion vuela
por las nubes, de igual forma lo planteamos para la cara posterior en donde la imagen
de la sena se sumerge en el entorno creado. Teniendo en cuenta que la cara posterior
tiene como protagonista la sefia de la letra y que a esta la acompafa la letra en espafiol
escrito realizamos diferentes variaciones.
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Figura 53 Bocetacién digital del disefio de las cartas
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| Etapa 4 | Prototipado en Alfa de las piezas de la estructura de la interfaz ludica

Una vez culminada esta primera bocetacion, se realizo un analisis de los resultados ob-
tenidos del proceso e identificamos que al realizar un entorno relacionado con el objeto
aunque sea el mas sencillo se requieren de diferentes elementos para componerlo y entre
mas elementos tenga el disefio de las cartas, estos podrian distraen la atencion del nifo,
por estas razones tanto el marco de las letras como el entorno del objeto lo descartamos
y concluimos que debemos generar un foco de atencion en la letra del espafiol escrito,
como en la lengua de sefas, por esta razon rescatamos aspectos como que el fondo ten-
ga un plano de color y es necesario que tanto la letra del ABECEDARIO como la imagen
de la sefa ocupen la mayor parte del espacio de la carta posible.

“Mientras realizamos el proceso de bocetacion digital, mi sobrino que tiene 10 afios vio lo
que realizaba en mi computadora y me dice “Tia! ;qué haces?” a lo que le respondo disenan-
do unas cartas para aprender lengua de sefias, mi sobrino se interesa de inmediato y me dice
“pero esas cartas se ven muy raras” y llama a su amigo que lo estd esperando en la puerta y
le dice “mira cierto que se ven muy raras” a lo que su amiguito respondié “si estan muy raras
se ven como si fueran para bebés” y les pregunto ;por que para bebes? y me dicen “la letra
que usa hace que se vea raro”, mi sobrino me dice”tia yo pienso que es mejor que use esta
porque estd menos chueca y se ve mas chevere” sefialando la carta que tiene la tipografia
Gandhi.”

Teniendo en cuenta esta experiencia y por las cualidades que esta posee para personas

con baja vision, se decide usar la tipografia Gandhi en su version San Serif, para el disefio
final de las cartas y las demas piezas de la interfaz ludica.
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| Etapa 4 | Prototipado en Alfa de las piezas de la estructura de la interfaz ludica

La tipografia Gandhi, es gratuita y de uso libre, pensada y creada por un equipo de
tipografos y disefiadores mexicanos y avalada por un grupo de oftalmélogos, neuré-
logos, editores e impresores. Es una tipografia que, al compararse en el mismo tama-
fio con otras tipografias, se ve mas grande lo cual facilita la lectura. Al ser impresa
en inyeccion de tinta, alcanza su grosor ideal a diferencia de otras tipografias que al
aumentar su tamafo crean una mancha que dificulta su comprension y cansa a la vista.
Es una tipografia ligera, es decir, compone paginas con poco porcentaje de negro y no
distrae al lector con adornos o florituras innecesarias. Es una tipografia hecha para ser
leida y que, sin embargo, al utilizarse en tamafos mayores, por ejemplo, en un anun-
cio de calle, no cambia en su legibilidad. Fue recientemente seleccionada para formar
parte de la muestra principal de Tipos Latinos 2012 Quinta Bienal de Tipografia Lati-
noamericana, la cual redine las obras tipograficas mas destacadas de la region. Librerias
Gandhi. (2012).
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Gandhi Regular Gandhi Italic
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh 1i Jj Kk LI Mm Nn Nn  Hh li Jj Kk LI Mm Nn Nn

Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu
Vv Ww Xx Yy Zz Vv Ww Xx Yy Zz

Gandhi Bold Gandhi Bold Italic

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh Ii Jj Kk LI Mm Nn Nn Hh li Jj Kk LI Mm Nn Nn
Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu
Vv Ww Xx Yy Zz Vv Ww Xx Yy 2z

Figura 54 Tipografia Gandhi y sus variables en Sans Serif
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Considerando los hallazgos obtenidos en la primera bocetacion digital, conti-
nuamos con el proceso de diseno de las cartas y realizamos una segunda boceta-
cion digital, en esta se establece un plano de color circular que contenga la letra,
para generar un foco de atencién tanto en la letra del ABECEDARIO como en la
sefa de la letra. También jugamos un poco con la posicion del objeto de referen-
cia como un acompanante de la letra en espafiol escrito, teniendo en cuenta que
este no podia quitarle el protagonismo a la letra, ademas afiadimos un doodle
al fondo, que funciona como un acompanante de la carta y se elabor6 vectori-
zando los objetos correspondiente a cada letra de las cartas que se prototipo en
ilustraron en 3d.
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o

Figura 55 Segunda bocetacién digital del disefio de las cartas
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Es asi como en la vista frontal de la carta se observa el
fondo el color azul, con la textura del doodle en color azul
mas oscuro, en la parte central tiene una letra del ABECEDA-
RIO de color azul sobre un circulo blanco que funciona como
foco para que el nifio centre su atencion en la letra del ABE-
CEDARIO. El diseno del reverso de la carta tiene un fondo
azul con la textura del doodle en color azul mas oscuro, en el
centro esta ubicada la imagen de la sefia correspondiente a
la letra del ABECEDARIO, esta imagen esta ubicada sobre un
circulo blanco que funciona como foco par que el nifio centre
su atencion en la sefa, en la parte inferior derecha esta ubi-
cada la letra correspondiente a la carta en mayusculas y en
minusculas en color azul oscuro, sobre un rectangulo blanco
que funciona como indicativo.

Se plante6 como posible material para fabricar las cartas,

la cartulina alma negra, con plastificado mate para que no se
borre la impresion y que las cartas sean mas duraderas.
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Fase 2 | Etapa 4 | Prototipado en Alfa de las piezas de la estructura de la interfaz ludica

Figura 57 Propuesta de visualizacién del prototipo en alfa de la palabra formada con las cartas
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Figura 58 Mockup del prototipo en alfa del disefio de las cartas
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| Etapa 4 | Prototipado en Alfa de las piezas de la estructura de la interfaz ludica

Actividad 5:Prototipado en Alfa de la
visualizacion de la App Sin Barreras

Proposito: Generar una primera imagen de visualizacion de la realidad aumentada.

Actores: Equipo de Diseno

Para el proceso de prototipado de de la aplicacion movil se debe considerar, que el
proceso estara encaminado a generar prototipos alfa, que brinden una idea visual, de
cdmo se serian los procesos de interaccion que se tendran en cuenta en la estructura
de la interfaz lGdica.

Teniendo en cuenta las caracteristicas establecidas en el proceso de ideacion de
la aplicacion movil, realizamos una busqueda de softwares por medio de los cuales
pudiéramos generar un prototipo en alfa de como seria la posible visualizacion de la
aplicacion, dentro de esta busqueda revisamos diferentes softwares como, SPARK AR
ESTUDIO, este software brinda diferentes herramientas para crear realidad aumenta-
da personalizada, pero es limitado, ya que el contenido realizado se puede usar solo
en dispositivos Apple; ASSEMBLER EDU, este software esta dirigido a la educacion y
crear dinamicas de aprendizaje diferentes, esta tiene dos modalidades la primera es la
version gratuita en esta version si se suben modelados 3D propios se pierde la propie-
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Figura 59 Visualizacion del prototipo en alfa de la interacciéon en R.A. en el software COSPACES EDU

dad intelectual de los mismos, la segunda es la versién de pago aunque brinda muchas
herramientas para crear la realidad aumentada personalizada tiene un costo bastante
elevado y finalmente, COSPACES EDU este software esta dirigido a la ensefianza y
aprendizaje de programacion en realidad aumentada y realidad virtual, permitiendo en
su modalidad gratuita, cargar hasta 10 modelos 3D propios y ejecutar programaciones
basicas a los objetos. Este software fue de gran utilidad para tener una idea de cémo se
visualizan e interacttan los elementos en una plataforma de realidad aumentada.
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Teniendo en cuenta la experiencia obtenida durante la exploracion de los diferen-
tes softwares para la realizacion de la aplicacion Sin Barreras, consideramos usar un
software que permita integrar los modelados 3D, las interacciones 3D y 2D y permita
integrar la programacion de realidad aumentada, el software idéneo en el cual po-
demos desarrollar la aplicacion movil es Unity ya que este programa esta disefiado y
tiene los elementos necesarios para realizar la programacion de la APK de la interfaz
digital Sin Barreras, en lenguaje de programacion de Javascript el cual es usado para el
desarrollo de aplicaciones méviles, del mismo modo el programa de Unity cuenta con
herramientas hechas a medida para la creacion de realidad aumentada.
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Capitulo 11: Estructura de la In-
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| Etapa 4 | Estructura de la Interfaz Ludica Sin Barreras

En este capitulo se realiza el planteamiento de los objetivos de aprendizaje de la
interfaz lGdica y la formalizacion de la estructura de la interfaz lidica Sin Barreras.
Para su realizacion tendremos en cuenta, la reestructuracion de la idea, las piezas que
la componen, el modo de uso y el modo de interaccion de la interfaz con los nifios.

Objetivos de Aprendizaje de la
Interfaz Ludica Sin Barreras

Para la estructuracion de la interfaz ludica los objetivos de aprendizaje son el
conjunto de conocimientos que el nifilo adquirira cuando haga uso de la interfaz, estos
también sirven como un indicador y punto de comparacion para determinar el grado
de avance del alumno y serviran de apoyo en el proceso de ensefanza-aprendizaje de
la lengua de sefias.

- Reconocer la sefia correspondiente a la letra del ABECEDARIO espafiol.

- Comprender la configuracion manual de la sefia que corresponde a cada letra del
ABECEDARIO espanol.

- Identificar la grafia de la letra del ABECEDARIO espafiol.
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- Fomentar el aprendizaje de nuevas palabras en lengua de sefias y espafnol escrito,
ampliando el vocabulario.

- Relacionar las palabras en lengua de sefas, espafol escrito e imagenes de referencia.

- Ejercitar las palabras aprendidas en lengua de sefias y en espanol escrito.

Estructura de la interfaz ludica Sin Barreras

En el planteamiento de la estructura de la interfaz lidica Sin Barreras representamos
de forma grafica las relaciones que tiene cada uno de los elementos del sistema con el
usuario y las posilidades que tiene el usuario para adquirir la informacién presentada,
ademas de mostrar los requerimientos que debemos tener para llevar a cabo el proceso
de creacion de los elementos del sistema, en la (figura 58) mostramos una visualizacion
general de esta estructura y se puede ver a detalle en el (Anexo_05_Estructura_de_la_
interfaz_lGdica_Sin_Barreras).
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Figura 60 Diagrama de la estructura de la interfaz ludica Sin Barreras

(Anexo_05_ Estructura_de_la_interfaz_ludica_Sin_Barreras).
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Frentes de Accion del Sistema de Interfaces
de la Interfaz ludica Sin Barreras

Cada una de las interfaces que componen Sin Barreras se enmarcan desde los tres
frentes de accion, es asi como el soporte para cartas, el soporte para dispositivo movil,
el dispositivo movil, las cartas, la aplicacion moévil y el guante de sefias se enmarcan en
el frente de accion tecnolodgico, ya que cada uno de ellos tienen un proceso de creacion
con diferentes técnicas para su obtencion; las cartas, la aplicacion moévil y el guante de
sefias se enmarcan en el frente de accion pedagdgico, pues estas interfaces son los que
le brindan informacion directa al nifio para su aprendizaje de la lengua de sefas y el
espanol escrito; de igual forma las cartas, la aplicacion movil, se enmarcan en el frente
de accion lingiiistico, ya que en ellos se muestra la lengua de sefas y el espanol escrito
para que el nino las apropie dentro de su proceso de aprendizaje.

Canales de Aprendizaje a los que va Dirigida
la Interfaz Ludica Sin Barreras

Ya que los nifios sordos no pueden recibir informacion por medio del canal auditivo,
ellos reciben la informacion por medio del canal visual y tactil, teniendo en cuenta lo
anterior el soporte para cartas, el soporte para dispositivo movil, el dispositivo movil,
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las cartas y el guante de sefas, van dirigidos al canal tactil, ya que mantiene el con-
tacto fisico con las interfaces al poder tocarlas y manipularlas; el soporte para cartas,
el soporte para dispositivo movil, el dispositivo movil, las cartas, el guate de sefas y la
aplicacion movil estan dirigidos al canal visual, pues la interfaces les muestra toda la
informacion no verbal necesaria para su aprendizaje de la lengua de sefias como del
espanol escrito.

Modo de Uso de la interfaz Ludica Sin Barreras

La propuesta tiene tres modos de uso. En el primero, el nifio puede explorar de
forma analoga el guante de sefas y las cartas, las cuales pueden ubicar en el soporte
para cartas y visualizar en su cara frontal la informacion relacionada con el aprendizaje
del ABECEDARIO en espafol escrito y en la otra cara informacion relacionada con el
aprendizaje de la lengua de sefias, las cartas incentivan al nifio a hacer uso del guante
de sefas, ya que estas contienen en su cara posterior la sefia correspondiente a una
letra del ABECEDARIO, donde cada uno de los dedos de la sefia estan identificados con
un color diferente, que le permiten al nifo a través del guante relacionar los colores de
cada dedo con los colores de la sefia en las cartas.

En el segundo, los nifos pueden utilizar cada una de las cartas por individual para
activar la realidad aumentada con la App movil Sin Barreras que es ejecutada en el dis-
positivo movil, cuando el nifio ubica la cara frontal de la carta en el soporte para cartas
frente a la cAmara del dispositivo movil, se muestra en la pantalla del dispositivo movil
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Figura 61 Modo de uso del sistema de interfaces que componen la inetrfaz Sin Barreras
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19. Grafia: es la manera de
representar graficamente los
sonidos. El concepto suele vincu-
larse a la utilizacion de un signo
o letra para la representacion de
un sonido especifico. En sintesis
como se escribe cada una de las
letras del abecedario.

20. Grafomotricidad: referido

al movimiento grafico realizado
con la mano al escribir (“grafo”,
escritura, “motriz”, movimien-
to). El desarrollo grafomotriz del
nifio tiene como objetivo funda-
mental completar y potenciar el
desarrollo psicomotor a través
de diferentes actividades.

una animacion en bucle de la grafial® de la letra y en la parte superior una animacion
de la realizacion de la letra en lengua de sefias, en este punto el nifio puede practicar
la grafomotricidad® realizando la letra en un soporte como el cuaderno o un formato
para escribir y también puede practicar la sefa con la ayuda del guante de sefias, ya
que tanto el soporte para cartas, como el soporte para el dispositivo movil le permiten
al nino tener sus manos libres.

En el tercero, los ninos pueden colocar en el soporte para cartas diferentes cartas
por su cara frontal y formar palabras en espafol escrito (estas palabras estan relacio-
nadas con las ilustraciones de los objetos ubicados en la parte superior de las cartas), al
leer las palabras a través del dispositivo movil mediante la App Sin Barreras, se activara
la realidad aumentada y el nifio podra visualizar en la pantalla del dispositivo movil la
palabra formada con la cara posterior de las cartas (cada carta contiene la sefia co-
rrespondiente a letra que forma la palabra), un video animado de cémo se realiza la
sefa de la palabra y una animacion del objeto que corresponde a la palabra formada;
el nifio con la ayuda del guante de sefas puede practicar la sefia de la palabra formada
y relacionarla con el objeto, al igual que puede practicar cada una de las sefias corres-
pondientes al signado de la palabra.

Modo de Interaccion de la Interfaz ludica Sin Barreras

En este apartado desarrollaremos las interacciones que se dan en la interfaz ladi-
ca Sin Barreras, a través de las cartas, el guante de sefas y la App movil de realidad
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aumentada; de las cuales dos de las interacciones se dan de forma analoga
(Cartas y Guante) y una digital multimodal (App Movil Realidad Aumentada).

En la interaccion analoga con las cartas, el nino estimula la memoria tactil,
memoria visual y coordinacién visomotriz por medio de la manipulacion de las
cartas.

En la interaccion analoga con el Guante, el nifio estimula la memoria visual
y coordinacion visomotriz por medio de la configuracion manual de las sefas.

En la interaccion digital multimodal (App Moévil Realidad Aumentada), la
lectura de la realidad aumentada se da en dos modalidades:

Modo de interaccion digital con una sola carta (Figura 62), esta se da
cuando la cara frontal de la carta entra en el rango de lectura de la camara del
dispositivo movil, donde el disefio de la cara frontal de la carta funciona como
imagen disparadora que activa la realidad aumentada y convierte la carta en
una interfaz digital que mantiene su disefo, con la excepcion, de que la letra
en espanol escrito esta contorneada y el objeto ilustrado 3D con su plano de
color desaparecen.

En la realidad aumentada de la carta individual se dan dos interacciones, la

primera, es la visualizacion de un video o animacion 3D que mostrara la con-
figuracion manual de la sefa, esta visualizacion se ejecutara unos segundos
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Figura 62 Boceto de la interaccién
en realidad aumentada de la carta
individual

21. Imagen disparadora: La imagen del
disparador es similar a un codigo de barras
que le dice al dispositivo movil exactamen-
te qué agregar a la imagen
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Figura 63 Interaccion de la App Sin Barreras
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después de que la interfaz digital de la carta se ha establecido; la segunda, es una ani-
macion 2D de como se realiza la grafia de la letra, esta animacion inicia indicando con
flechas la direccion que debe seguir el recorrido del trazo, luego aparece un lapiz que
mientras hace el recorrido en el orden indicado por las flechas, va rellenando la letra en
la carta que esta contorneada, esta animacion se ejecutara segundos después, de que
termine la primera visualizacion que muestra como se configura la sefa.

La interactividad entre la App movil Sin Barreras y la carta individual, pueden ge-
nerar hasta 27 interacciones conjuntas, correspondientes al escaneo o lectura de cada
una de las cartas que hacen parte de la interfaz lGdica Sin barreras. De estas 27 inte-
racciones conjuntas de escaneo se desprenden 54 interacciones visuales, de las cuales
27 interacciones (video o animacién 3D de la configuracion de la sefa) estan orienta-
das al aprendizaje de la lengua de sefas y las otras 27 interacciones( Animacion 2D de
la grafia de la letra) al aprendizaje del espafiol escrito.

Modo de interaccion digital con varias cartas (Figura 64), esta se da al formar una
palabra con varias cartas. Cuando se ubica un conjunto de cartas que forme una pala-
bra relacionada con los objetos ilustrados 3D y la palabra esté en el rango de lectura de
la camara del dispositivo movil, esta funcionara como imagen disparadora que activa
la realidad aumentada del grupo de cartas, convirtiendo cada una de las cartas en una
interfaz digital que muestra la cara posterior de cada una de las cartas, la cual contiene
la letra en espafol escrito en la parte inferior derecha y la sefa correspondiente a la
letra en el centro. Al activar la realidad aumentada del grupo de cartas, se generan dos
interacciones, la primera, es la visualizacion de un video o animacion 3D en el que se
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Figura 64 Boceto de la interaccién en realidad aumen-
tada al formar una palabra con las cartas

muestra como se realiza la sefia de la palabra formada
en lengua de sefas, esta visualizacion se ejecutara unos
segundos después de que la interfaz digital de las cartas
se ha establecido; la segunda, es una animacion 3D del
objeto que se asocia con la palabra formada, el cual se
comportara de distintas formas en el espacio de visuali-
zacion dependiendo del tipo de objeto que este sea.

La interactividad entre la App movil Sin Barreras y
el conjunto de cartas que forman la palabra deseada,
pueden generar hasta 27 interacciones conjuntas, co-
rrespondientes al escaneo o lectura de cada una de las
palabras que se pueden formar y que estan relacionadas
con los objetos ilustrados 3D que se encuentran en cada
una de las cartas de la interfaz ludica Sin Barreras. De
estas 27 interacciones conjuntas de escaneo se despren-
den 81 interacciones visuales, de las cuales, 54 interac-
ciones estan orientadas al aprendizaje de la lengua de
sefias (se dividen en dos grupos, uno de 27 interacciones
en animacion 3d correspondientes a la realizacion de la
sefia de la palabra formada y 27 interacciones en ani-
macion 2D correspondientes al signado de cada letra) y
27 interacciones 3D correspondiente a la animacion los
objetos que se forman con la palabra.
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Fase 3 | Etapa 5 | Validacién de la Estructura de la Interfaz Ludica con Expertos Tematicos

Para el proyecto es importante que la estructura de la interfaz y los prototipos en
alfa generados de la propuesta puedan ser evaluados por la docente y al menos por
una persona de la comunidad sorda, como la modelo lingiiistica del aula de sordos.

Actividad 1: Socializacion de la Estructura de la
Interfaz Ludica con Expertos del Aula de Sordos

Proposito: Exponer la propuesta de la interfaz lidica planteada ante la docente del
aula y la modelo lingtiistica perteneciente a la comunidad sorda.

Actores: Equipo de Disefo Expertos tematicos del aula

Con el objetivo de obtener una retroalimentacion por parte de los expertos te-
maticos que tienen mayor cercania con el aula de sordos y validar la estructura de la
interfaz ludica propuesta, se realiza una socializacion virtual a través de la plataforma
meet, con la docente del aula de sordos de La Escuela Normal Superior de Popayan,
Maritza Erazo y la modelo linguistica, Leidy Claros. La retroalimentacion obtenida de
esta socializacion nos ayudara a realizar los ajustes pertinentes a la propuesta de la
interfaz ludica y continuar mejorando el proceso de prototipado alfa.
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Figura 65 Reunion con Expertos del aula de sordos

En el transcurso de la reunioén expusimos el objetivo de la interfaz lidica como material didactico
de apoyo del aprendizaje de la lengua de sefias y el espafiol escrito, dimos a conocer los elementos
que componen la interfaz ludica y su funcion. Expusimos como seria el disefio de las cartas, el funcio-
namiento de la aplicacion de realidad aumentada, y como seria el sistema de evaluacion.
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También expusimos la idea de crear un personaje
que sea el encargado de hacer las sefias, para que fuera
mas cercano y genere un ambiente mas amigable para el
nino. Planteamos que fuera un mono por ser un animal
que tiene los cinco dedos en las manos, para facilitar la
configuracion manual de las sefas. Esta idea la expusi-
mos antes de crear alguin contenido con él, porque es
fundamental para el proyecto tener la aprobacion de
este personaje para que no se vieran ofendidos o gene-
rar discordia en la comunidad.

Figura 66 Proceso bocetacion del Personaje Mono _A

188



La docente del aula de sordos Maritza Erazo nos re-
comendo6 que en el disefio de las cartas solo pusiéramos
las letras mayusculas “porque a medida que los nifios van
creciendo ya van asimilando las letras minusculas, pero eso
es un proceso de asimilacion relacionado con el crecimien-
to, cuando los ninos ya han aprendido las letras grandes,
las mayUsculas ellos solos cambian a las letras pequenas”.
También mencion6 que la carta se veia muy cargada con la
textura “la carta tiene muchas cositas”.

Con relacion al personaje la docente y la modelo lin-
gliistica dieron la aprobacion de hacer uso del mono como
personaje ya que este genera cercania con los nifos.

Figura 67 Proceso bocetacion del Personaje Mono _B
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| Etapa 4 | Ajustes de las Piezas a Partir de la retroalimentacion con los Expertos Tematicos

Los ajustes de las piezas se realizaron en relacion a la retroalimentacion obtenida
por parte de los expertos tematicos del aula de sordos y también se consideraron los
aportes realizados por parte de los jurados del proyecto Yesid piso, Andres Dias y Alex
Ordones brindados en el primer concepto del documento.

Actividad 1: Ajustes al Diseno del Prototipo en
Alfa del Soporte para Cartas

Proposito: Avanzar en el proceso iterativo del prototipo alfa del soporte para cartas.
Actores: Equipo de Diseno

Teniendo en cuenta la retroalimentacion obtenida de la validacion, se busca avan-
zar en una segunda version del prototipo alfa del soporte para cartas. Para este pro-
posito recurrimos a los recursos que teniamos a la mano y teniendo en cuenta que, no
se deben usar puntas filosas en las piezas de la interfaz por la seguridad de los nifios,
usamos un palo de escoba aprovechando su curvatura y sus medidas que eran muy
cercanas a las establecidas. Con una segueta se cort6 el palo a 50 cm de largo y con
ayuda de gubias para madera, realizamos la ranura en la cual se ubican las cartas. Para
darle una base estable, se desbasto la parte inferior hasta que quedara una superficie
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plana, lo pulimos por todos sus lados con ayuda de una lija y se le aplic6 una capa de
tinte para madera color wengue para darle un tono oscuro que contrastaba con las
cartas.

Figura 68 Elaboracién manual del segundo prototipo alfa del soporte para cartas
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Actividad 2: Ajustes al Diseno del Prototipo
en Alfa de las Cartas

Proposito: Ajustar el prototipo alfa del soporte para cartas segun la retroalimentacion
obtenida en la validacion con expertos tematicos.

Actores: Equipo de Diseno
Teniendo en cuenta la retroalimentacion de la Docente Maritza Erazo, la modelo
lingliistica Leydi Claros, y el jurado Yesid Pizo, se realizaron los siguientes ajustes al

disefio de las cartas.

- Se elimino la textura del fondo de las cartas, ya que se convertia en un distractor y
lo que queremos es enfocar la atencion del nifio en la letra y en la imagen de la sefa.

- En la cara posterior se elimind la letra minudscula, ya que primero se debe enfocar
la atencion del nifio en la construccion de las mayUsculas.
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Figura 69 Ajustes del disefio de las cartas
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Actividad 3: Ajustes al Diseno del Personaje
Intérprete o Sefante

Proposito: Ajustar el disefio del prototipo alfa del personaje intérprete, considerando
la retroalimentacion obtenida de los jurados.

Actores: Equipo de Diseno

Después de recibir los conceptos de los de los jurados, estimamos una observacion
realizada por el profesor Andres Diaz la cual hace referencia a que el personaje sefiante
sea un mono, pues va en contravia con lo encontrado en |a historia de la lengua de se-
fas, en donde hasta el afo 1960 era considerado como un lenguaje de simio. Teniendo
en cuenta este aporte decidimos cambiar el personaje de un mono a un nino.

Al tratar de usar un nino modelo para la realizacion de las sefas, se presentaron
dificultades en el proceso de la configuracion manual de la sefa, al nifio se le dificul-
to realizar la sefa a pesar de tener 11 anos, debido a que presentaba problemas de
desarrollo en su motricidad fina. Por esta situacion recurrimos a la bdsqueda de un
nifio modelo que tuviera experiencia en lengua de sefias, lo que nos generd dos in-
convenientes, el primero: encontrar un modelo con estas caracteristicas nos resultaba
muy dificil y costoso, el segundo: que por la situacion de pandemia no se nos permitia
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trabajar de forma directa con este modelo y teniamos
que hacerlo de forma virtual, lo que afectaria la calidad
en la produccién de las imagenes y videos. Esto nos llevo
a pensar en buscar la forma de que el intérprete no fuese
una persona sino un personaje que pudiéramos mani-
pular y animar digitalmente. El personaje también nos
brinda la posibilidad de generar interacciones animadas
entre él y otros objetos que surgen al formar una pala-
bra con un grupo de cartas.

Por estas razones decidimos que el personaje que
realice las sefias sea un nino, que genere un lazo de
cercania, amistad y sumerja al nifilo sordo en un “apren-
damos juntos” para que se sienta mas comodo en su
proceso de aprendizaje, proceso que iniciamos con la
realizacion de un moodboard para establecer cuales
serian las caracteristicas que podria tener el personaje y
facilitar el proceso de bocetacion.

Mediante el proceso de moodboard, logramos hacer-
nos a una idea de cdmo serian las caracteristicas fisicas

Figura 70 Moodboard del personaje intérprete
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Figura 71 Bocetacién del personaje intérprete Figura 72 Bocetacion del vestuario del personaje

y anatémicas que harian parte del personaje y asi, darle vida a Nico, el intérprete de
nuestra interfaz ldica, un nifio de 7 afios que le gusta ayudar a otros nifios. Es un nifo
carismatico y alegre, con un gran interés por la lengua de sefias. Nico, disfruta apo-
yar en el proceso de aprendizaje de la lengua de sefias Colombiana a sus amigos que
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ingresen a la interfaz ludica. Nico, es un
nifio cabeza grande levemente ovalada,
con orejas redondeadas y algo pequenas,
tiene cejas definidas y unos ojos gran-
des, abiertos y llenos de vida, su nariz es
pequefa al igual que su boca risuefia, de
cabello es corto, complexion delgada y
piel triguefia, sus manos y sus pies son
pequefos, con dedos algo cuadrados.

Figura 73 Prototipado en Alfa de Nico el
personaje intzérprete



| Etapa 4 I Ajustes de las Piezas a Partir de la retroalimentacion con los Expertos Tematicos

Actividad 4: Ajustes al Diseno del prototipo
en Alfa del guante de senas

Proposito: Ajustar el disefio del prototipo alfa como proceso iterativo del guante de
sefas, considerando la experiencia obtenida en el taller de modisteria

Actores: Equipo de Diseno

Teniendo en cuenta las experiencias obtenidas en el taller de modisteria y las
recomendaciones de las modistas establecimos que el guante se realizara en tela de
algodon ya que esta absorbe la transpiracion de la mano y permite el flujo de aire. La
cromatica la establecimos segun las particularidades de cada uno de los dedos, por
esta razon el dedo menique y el anular que son los dedos que mas se esconden de-
ben tener un contraste alto para que sean visibles, es por esto que el color del dedo
mefique sera el color amarillo y color del dedo anular sera azul, el dedo pulgar en la
configuracion de las sefias se ubica por encima de los demas dedos por eso debe tener
un color que no opaque a los demas, el color que le corresponde sera el verde limon,
el dedo indice debera tener un color que genere alto contraste ya que en las sefias es
muy usado como indicativo, el color que le corresponde es el naranja y finalmente, el
dedo corazén debe generar un balance entre los demas colores para que genere una
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| Etapa 4 | Ajustes de las Piezas a Partir de la retroalimentacion con los Expertos Tematicos

armonia ademas de ser el indicativo del centro de los dedos y la mano, el color indica-
do es el violeta. Para la palma establecimos que el color indicado es el blanco para que
los colores de los dedos resalten y se identifique con mayor facilidad al momento de
configurar la sefa.

Figura 74 Indicacion del color de los dedos del guante de sefias
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Figura 75 Prototipada alfa en fisico del guante de sefias

B\ .



I Etapa 4 | Ajustes de las Piezas a Partir de la retroalimentacion con los Expertos Tematicos

Actividad 5: Ajustes al Diseno del prototipo
en Alfa de la App Sin Barreras
Proposito: Ajustar la visualizacion del prototipo en alfa de la aplicacion movil, y gene-
rar nuevas visualizaciones incorporando los ajustes realizados a las demas piezas de la
interfaz ludica.
Actores: Equipo de Diseno
Establecidos los ajustes de las demas piezas de la interfaz ltdica, procedemos a ela-

borar la visualizacion del prototipado en alfa de la interaccion en realidad aumentada
de las cartas con el personaje, la grafia de las letras y los objetos ilustrados en 3D.
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| Etapa 4 | Ajustes de las Piezas a Partir de la retroalimentacion con los Expertos Tematicos

Figura 76 Visualizacién en RA del prototipo en alfa Figura77 Visualizacion en RA del prototipo en alfa
de la aplicacién movil que integra, carta individual + de la aplicacion movil que integra, carta grupal +
animacién de la grafia + Personaje intérprete animacion del objeto + Personaje intérprete
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Figura 78 Visualizacién 2 en RA del prototipo en alfa de la aplicacion mévil
que integra, carta grupal + animacion del objeto + Personaje intérprete




Capitulo 14: Testeo Con Ninos
Interesados en el Aprendizaje
de La Lengua de Senas



b

( Fase 3 | Etapa 5 | Testeo Con Nifos Interesados en el Aprendizaje de La Lengua de Seiias

Debido a que la crisis de salud producida por la pandemia del Covid-19, hasta el
mes de septiembre del 2021, no se habia superado y que los colegios alin no entraban
en presencialidad, no se contaba con la posibilidad de realizar un testeo de los proto-
tipos alfa realizados con los nifios del aula de sordos, esta situacion nos llevo a buscar
otra alternativa para realizar el testeo y validar los prototipos con nifios. Considerando
que contabamos en forma fisica con tres de los prototipos en alfa de la interfaz ludica,
como lo son; el guante de sefas, el soporte para cartas y cinco cartas que configuran
la palabra avion, se decidio trabajar con nifios oyentes interesados en el aprendizaje de
la lengua de sefas colombiana, con los que no se tuviera dificultad alguna al reunirlos
por un lapso de tiempo corto, en un espacio determinado y nos permitan testear los
prototipos y su interaccion analoga.

L] L] o L]
Actividad 1. Interaccion Constructiva
Proposito: Obtener informacion sobre la experiencia de uso de los prototipos en alfa
fisicos y como se dan las interacciones analogas de las cartas, el soporte para cartas y
el guante de sefas, con los nifios oyentes interesados en el aprendizaje de la lengua de
sefias.

Actores: Equipo de Diseno, Santiago Meneses y Harry Alexander Duque

Tiempo de la Actividad: 20 minutos.
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Esta actividad la desarrollamos en la casa de uno de los inte-
grantes del equipo de disefio ubicada en el barrio Portal de las
Ferias de Popayan, con dos nifios, ambos con una edad de diez
afos. Por motivos de pandemia no se pudo contar con la partici-
pacion de mas nifos para el desarrollo de la actividad, debido a
que los padres por temor y por bio-seguridad, no permitieron su
asistencia.

Al iniciar la actividad, primero se les mostraron a los nifios los
prototipos en alfa fisicos de las cartas, el guante de sefias y el
soporte para cartas; después se les explico a los nifios el modo de
uso de los prototipos y que la actividad se llevara a cabo con un
tiempo de duracién de 20 minutos, la actividad esta planteada
con la intencién de que el nifio interactie con cada uno de los ele-
mentos progresivamente, permitiéndonos observar como se da la
interaccion del nifio con la carta, sin el guante y con el guante, al
igual que con el soporte para cartas y sin el soporte para cartas.

Una vez explicado el funcionamiento de los prototipos alfa y
las modalidades, se les entrega solamente las cartas a los nifios
para que realizaran la exploracion de la misma, e inmediatamente
empezaron a tratar de realizar la configuracion manual de la sefa,
pues cogian la carta con la mano izquierda y realizaban la sefa

Figura 79 Harry Alexander Duque
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con la mano derecha, pero presentaban un poco de dificultad
para realizarla con sus manos a pesar de que en la sena estaban
los dedos diferenciados con un color distinto. Identificando esta
situacion les pasamos el guante de sefas, lo que ayudd a que

los nifios se les facilitara la posicion de los dedos al momento de
realizar la sefia, pero alin su mano izquierda era la que sostenia la
carta, lo que hacia que al querer configurar en este caso la letra
N, recurrieran a su mano izquierda para acomodar sus dedos en
la posicion correcta, situacion que les gener6 incomodidad pues
trataban de ajustar sus dedos con la mano izquierda mientras aun
sostenia la carta, llevandolos a solicitarnos el soporte para cartas
que se les habia ensefiado, una vez recibieron el prototipo del so-
porte para cartas, los ninos ubican las cartas en cada extremo del
soporte y quedan con la manos libres, esto hizo que los nifios se
sintieran mas comodos para realizar la actividad. Una vez entre-
gados los tres elementos, se les dio espacio para observar como
interacta cada uno de los nifos con los prototipos de la interfaz
y recolectar informacion que nos permita mejorar el prototipado.

Figura 80 Santiago Manzanares

Figura 81 Testeo de la interaccion de los nifios Santiago Manzanares
y Harry Duque con los prototipos alfa andlogos
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Resultados Obtenidos de la
Interaccion Constructiva

A pesar de que el testeo de los prototipos fisicos solo se
pudo realizar con dos nifos, los resultados fueron bastantes
favorables y enriquecedores, de los tres prototipos utiliza-
dos para el testeo el que mas recibio retroalimentacion fue el
soporte para cartas, su tamafo podria representar un peligro
para los nifios, si se llegara a presentar la eventualidad, que
uno de los nifios lo considere un sable de luz para jugar a las
espadas y termine lastimando a otro nifio en el juego, pues en
el testeo, uno de los nifios de la actividad, al validar con él, la
funcionalidad del soporte, en un descuido lo toma y le pega
a su su hermana en los brazos con el soporte como si fuera
una espada. También nos dimos cuenta que las dimensiones
que habiamos considerado para el soporte para cartas en un
comienzo eran adecuadas para las cartas, pero su tamafno
podria representar un problema al momento de pensar en un
empaque para todo el sistema de la interfaz lidica; en cuanto
al guante, se lo puede considerar una herramienta muy valiosa

Figura 82 Nifio deteniendo el soporte para cartas mientras ubica la
carta para realizar la sefa.
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al momento de apoyar el aprendizaje de la lengua de sefias, fue muy enriquecedor observar
cémo los nifios con el guante podian ubicar sus dedos en la posicidn correcta y configurar las
sefias mucho mas rapido, la aceptacion de las cartas fue muy favorable, por iniciativa propia
los ninos no solo armaron la palabra con la que se contaba, sino, que empezaron a explorar
nuevas combinaciones dejando el espacio de la carta que hacia falta para formar la nueva
palabra, como la palabra vaso, donde dejaron el espacio de la letra S. En cuanto a las ilustra-
ciones 3D de los objetos que estaban implicitas en la grafica de las cartas, los nifos sintieron
que eran como juguetes y les parecieron muy atractivas, Harry Duque, relaciono el estilo

de lailustracion con el de pocoyo y Santiago Manzanares, pensé que las ilustraciones eran
fotografias de juguetes, lo que le brinda sustento al proceso de ilustracion.

Figura 83 Participacion de los nifios durante la actividad.




( Fase 3 | Etapa 5 | Testeo Con Nifos Interesados en el Aprendizaje de La Lengua de Sefas

Actividad 2. Evaluacion de la experiencia

Proposito: Valorar la experiencia de los nifios Santiago Manzanares y Harry Duque con
respecto al uso de los prototipos alfa utilizados en el testeo.

Actores: Equipo de Diseno

El proceso de evaluacion de los prototipos testeados con los nifios interesados en
el aprendizaje de la lengua de sefas, nos permite conocer la aceptacion y apropiacion
que tienen los nifios con los prototipos alfa testeados; recopilar las dudas y puntos
débiles a mejorar; y generar nuevas ideas que permitan ajustar los prototipos.

Para este proposito nos basaremos en la metodologia de evaluacién con enfoque
hacia el emprendimiento creada por Tamarack Institute en Canada, propuesta en (Ca-
baj, 2019, como se cité en Metodologia De Evaluacion De Prototipo Innovador, 2019).
La cual se basa en cinco etapas iterativas: confirmacion del prototipo, que define si
existe un prototipo, determina las partes del prototipo a evaluar y su clase; generacion
de preguntas, en esta etapa se establece mediante preguntas los indicadores a evaluar
del prototipo, para establecer su efectividad, viabilidad, soporte, escalabilidad, y si se
cumple o no los objetivos de aprendizaje; disefio del método de evaluacion, que se
basa en los principios de relevancia, credibilidad, oportunidad y calidad; implementa-
cion y adaptacion, en esta etapa se pueden realizar ajustes sobre el método de evalua-
cion si es necesario; por ultimo, toma de decisiones, en donde una vez ejecutadas las
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Fase 3 l Etapa 5 | Testeo Con Nifios Interesados en el Aprendizaje de La Lengua de Sefias

anteriores etapas se puede tomar la decision de descartar, evolucionar y adaptar, pasar
a una fase piloto, realizar el escalamiento o continuar con las pruebas del prototipo.

Confirmacion del prototipo: Se evaluaran tres prototipos alfas iterativos, de inter-
faz analoga compuestos por: un juego de cinco cartas, elaboradas en opalina con una
impresion inkjet en papel bond pegada en cada cara de la carta; dos guantes de sefas,
elaborados en tela de algodon y cada uno de sus dedos estan pintados en diferentes
colores con pintura textil; un soporte para cartas en madera de color wuengue, elabo-
rado apartir de un palo de escoba.




Fase 3 | Etapa 5 | Testeo Con Nifos Interesados en el Aprendizaje de La Lengua de Sefas

Generacion de preguntas: las preguntas que se generaron para la evaluacion de los
prototipos estan basadas en los objetivos de aprendizaje y los criterios de diseno esta-
blecidos en la estructura de la interfaz, que estan presentes en cada uno de los proto-
tipos alfa testeados con los ninos. Se debe considerar que estos lineamientos pueden
ser diferentes en cada uno de los prototipos alfa, debido a la forma de interaccion que
permite cada uno y la funcion que cumplen.

Preguntas para las cartas

;Se reconoce la sena correspondiente a la letra del ABECEDARIO en espanol?

¢Se comprende la configuracion manual de la sefia que corresponde a cada letra del
ABECEDARIO en espafiol?

¢Facilita la creacion de nuevas palabras en lengua de sefias y espafol escrito?

¢Se comprende la relacion de la letra en lengua de sefas, en espafol escrito y la
imagen de referencia?

¢Permite repasar las letras aprendidas en lengua de sefias y en espafol escrito?

Preguntas para soporte de cartas

:Le permite al nifio tener las manos libres para realizar las sefias?
;Permite trabajar con comodidad en el uso colectivo?

¢Es facil ubicar las cartas en el soporte?

¢Es estable y soporta las cartas sin caerse?

¢Es de facil manipulacion?
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Fase 3 ’ Etapa 5 | Testeo Con Nifos Interesados en el Aprendizaje de La Lengua de Sefias 5

Preguntas para el guante de senas

¢Facilita la configuracion de la sefia?

¢Facilita la ubicacion y posicion de los dedos?

¢El guante es comodo para realizar la sefia?

;Puede identificar el color de los dedos de la imagen de la carta con los dedos del
guante?

¢Incentiva al nifio a repasar las senas aprendidas?

Disefno del método de evaluacion: esta evaluacion se realizo6 a los prototipos alfa
testeados con los nifios interesados en el aprendizaje de la lengua de sefas, cada pieza
se evalu6 de acuerdo a los diferentes objetivos de aprendizaje planteados en la estruc-
tura de la interfaz y los criterios especificos de disefio de cada una de las piezas tes-
teadas, teniendo en cuenta lo anterior, realizamos preguntas de evaluacion aplicando
un diferencial semantico para cada pregunta, este diferencial semantico va de uno a
cinco, donde uno indica que no se cumple y cinco que se cumple en su totalidad.
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Cartas

:Se reconoce la sefa correspondiente a la
letra del abecedario en espafol?

/NO se reconoce Se reconoce
} ! ! ! Y

T T T 1
1234 5

:Se comprende la configuracion manual de
No se cromprende Se comprende la sefia que corresponde a cada letra del
abecedario en espanol?
l ] Y ] ] d
I T T T 1
5
ﬂo facilita Facilita
I Y ]

1234
1234 5

No se comprende Se comprenm
l I 1 Y |
I T T T 1
5
ﬂo permite Permite
! I I I Y

1234
T T T 1

1234 5

¢Facilita la creacion de nuevas palabras en
lengua de sefas y espaiiol escrito?

:Se comprende la relacion de la letra en
lengua de seias, en espafol escrito y la
imagen de referencia?

;Permite repasar las letras aprendidas en
lengua de sefias y en espariol escrito?

Figura 84 Evaluacion de las cartas por medio de diferencial semdntico
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Soporte para cartas

¢;Le permite al nifio tener las manos libres
para realizar las sefas?

/No permite Permite
l 1 1 1 Y
I T
1

;Permite trabajar con comodidad en el
uso colectivo?

No permite Permite

| Y ! ! |

I T T T 1
1234 5

ﬁo es facil Es facil
} 1 Y 1 |
1

¢Es facil ubicar las cartas en el soporte?

234 5

¢Es de facil manipulacion?

I I I 1
234 5

ﬂo es facil Es facil
I ] ] ] Y
1

Figura 85 Evaluacion del soporte para cartas por medio de diferencial semdntico
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Guante de senas

;Facilita la configuracion de la sefa?

ﬂ) facilita Facilita
l ] ] ]
I

1234

No facilita ¢;Facilita la ubicacion y posicion de los dedos?
l | | |
I T T T
12345
\ 4
No se identifica Se identifica .zPuede identificar el color de los dedos de la
imagen de la carta con los dedos del guante?
l | | | Y
I T T T 1
12345

;Incentiva al nifio a repasar las sefias aprendidas? No incentiva Incentiva
| | | | Y
I T T T 1
1234 5

Figura 86 Evaluacién del Guante de sefias por medio de diferencial semdntico
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Fase 3 I Etapa 5 | Testeo Con Nifos Interesados en el Aprendizaje de La Lengua de Sefias

Resultados de la evaluacion
Logros Obtenidos del prototipo alfa de las cartas
- El nifio reconoce la sefia correspondiente a la letra del ABECEDARIO con facilidad.

- Las cartas permiten la creacion de nuevas palabras en espanol escrito, mientras que
en lengua de sefas los nifios crean nuevas palabras signando la palabra letra por letra.

- El disefio de las cartas le permite al nifio hacer la relacion entre la letra en espafiol y
lengua de sefias con la ilustracion 3D del objeto y pueden conectar el objeto con las pala-

bras que pueden formar.

- El disefio de las cartas logra enfocar la atencion del nifio en las letras en espanol es-
crito y en los signados de las letras en lengua de sefas.

- El diseno de las cartas le permite al nifio repasar la veces que considere necesario las
letras del espanol y el signado de cada una de ellas en lengua de sefias

Logros Obtenidos del prototipo alfa del soporte para cartas

- El soporte le permite al nifio tener sus manos libres para realizar la configuracion de

las sefias con mayor comodidad y también le permite ver las cartas frontalmente, tanto
sentado como de pie.
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Fase 3 | Etapa 5 | Testeo Con Nifios Interesados en el Aprendizaje de La Lengua de Sefas

- El soporte fue manipulado facilmente por los nifios, debido a que su
grosor se adecuaba a sus pequefias manos y no tenia bordes aserrados
o filosos que lastimaran sus manos.

- El color y el material del soporte para cartas ayuda a resaltar las
cartas y centrar la atencion en ellas.

Logros Obtenidos del prototipo alfa del guante de sefias

- El guante de sefias ayudo a los nifios a identificar y realizar de for-
ma mas facil la configuracion manual de las sefas.

- El guante le permitio a los nifios ubicar con facilidad la posicion de
los dedos al momento de configurar las sefas.

- Los nifos pudieron relacionar con mayor facilidad los dedos en
la sena de la carta con los dedos del guante, al tener cada uno de los
dedos un color diferente, permitiéndole comprender de forma efectiva,
cual dedo era el que tenia que mover y donde moverlo.

- El guante incentiva al nino a realizar una y otra vez la configuracion

de la sena porque le permite identificar con facilidad la posicion de los
dedos y la mano para realizar |a sefia.
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Inspeccion de Problemas del prototipo
alfa de las cartas

- Algunas de las imagenes de las sefas no estan ilustradas con
la disposicion espacial correcta de las manos en la sefia corres-
pondiente a la letra del ABECEDARIO, como en el caso de la sefa
de letra A, que esta girada hacia la izquierda; la sena de la letra N
que la mufieca no esta girada completamente hacia abajo.

- Con relacion a la comprension de los objetos ilustrados en las
cartas, se generd confusion con la ilustracion del vaso, ya que por
el color y forma del vaso, se confundi6 con un racimo de uvas.

- La impresion en inyeccion de tinta dificulta la legibilidad de
las ilustraciones 3D, ya que tienen un tamafo aproximado de

Figura 87 Problemas identeficados del protitipo alfa de las cartas
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Fase 3 | Etapa 5 ’ Testeo Con Nifos Interesados en el Aprendizaje de La Lengua de Sefias

2cm x 2cm y el punto de la impresion a inyeccion se expande en el papel, generando
ruido y afectando los detalles.

- Teniendo en cuenta que el material esta pensado para el uso diario, el material en
el que se realice las cartas debe ser resistente y no estar compuesto de elementos que
se puedan deshacer o separar en las puntas, ya que al colocar las cartas en las ranuras
del soporte para cartas, tanto las puntas como los bordes van a recibir mucho dafo
por uso y sin el material adecuado éstas se podrian despegar y abrir como pas6 con el
prototipo fisico en alfa de las cartas utilizadas en el testeo con los nifios, a lo que los
nifios hacian referencia diciendo que “Hay que hacerlas mas duritas”.
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Inspeccion de Problemas del prototipo
alfa del soporte para cartas

- La ranura para colocar las cartas es irregular y no es lo sufi-
cientemente profunda para que las cartas queden estables, lo que
a veces dificulto que los nifios pudieran ubicar las cartas de forma
mas rapida.

- La base del soporte para cartas debe ser mas marcada, para

que el prototipo quede mas estable, ya que en ocasiones los nifios
tenian que coger el soporte con la otra mano para que este no se

volteara.

A

Ranura de 3 mm

[

Figura 88 Problemas identificados del prototipo alfa del soporte para cartas

A

Base
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- En la interaccion colectiva el soporte no permitia a los nifios trabajar cada uno
con una sola carta debido a su rigidez, pues los nifios se disputaban el angulo de vision
que se daba al girar o mover el soporte, al igual que el espacio, ya que se terminaban
chocando o empujando.

- El tamafio del soporte podria representar un peligro para los nifnos.

Largo 50 cm
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Inspeccion de Problemas del prototipo
alfa del guante

- Los guantes deben tener una medida que sea acorde a la
edad de los nifios a los que esta dirigida la interfaz, ya que a uno
de los nifios participantes del testeo le quedaba mas flojo el guan-
te y esto le parecia molesto e incomodo, pues el exceso de tela
en los dedos no le permite configurar bien las sefias que son muy
cerradas.

Figura 89 Problemas identificados del prototipo alfa del guante de sefias
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Capitulo 15: Ajustes a las Piezas con
Base en la Experiencia del Testeo



| Etapa 4 | Ajustes a las Piezas con Base en la Experiencia del Testeo

La experiencia del testo con los nifos interesados en el aprendizaje de la lengua de
sefias colombiana, nos brindo varios aportes que permiten avanzar en el proceso de
prototipado, en este caso se decidio centrar la atencion en el mejoramiento de uno
de los prototipos en alfa fisicos usados en el testeo que recibié mas retroalimentacion,
especificamente el prototipo en alfa del soporte para cartas.

Actividad 1: Ajustes al Soporte para Cartas

Proposito: Ajustar el prototipo en alfa del soporte para cartas, tomando como base la
retroalimentacion obtenida en el testeo con los nifios.

Actores: Equipo de Diseno.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en el testeo con los nifio se decide
repensar el soporte para cartas a un sistema modular, que no sea muy estorboso, que
permita su manipulacion de forma mucho mas facil y cuando los nifios quieran apren-
der con una sola carta, ellos puedan separar los soportes y trabajar en el espacio que
cada uno de ellos elija, ubicando el soporte en el angulo que mas se sientan comodos.
En el caso que decidan conformar palabras, solo tienen que unir los médulos del sopor-
te seguin el tamafo de la palabra que quieran formar teniendo en cuenta que la estruc-
tura de la interfaz lidica sin barreras, establece en un comienzo, un limite maximo de
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| Etapa 4 | Ajustes a las Piezas con Base en la Experiencia del Testeo

siete cartas. La base de los modulos se desvanecera mas para mejorar su estabilidad,
también se aumenta la profundidad de la ranura para colocar las cartas y asi estas que-
den mejor ancladas. El prototipo modular en alfa del soporte para cartas, esta pensado
para que sus piezas no representen un peligro para los nifos, es por esta razon que las
dimensiones de cada una de los mddulos sera de diez centimetros de largo y asi evitar
que el nifilo pueda ingerirlo. Sus bordes seran redondeados y estan pensados para ser
elaborados en madera, por ser un material durable y facil de trabajar. Para mantener
los modulos juntos cuando se quiere trabajar mas de una carta, se le agregara un iman
a cada lado que servira de anclaje entre un modulo y otro, este tipo de anclaje, per-
mitira que los nifios con menor desarrollo de su motricidad fina, puedan facilmente
unir un moédulo con otro y a su vez, abaratar los costos en su construccion, al eliminar
cualquier tipo de sistema de cufas para conectar los médulos.
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Prototipo 3D

Soporte Modular para Cartas Ranura para Carta

Iman 5 mm de profudida Base Plana
Ancho 1.5 cm de Ancho

Bocado para el Iman

Modulo Individual

S 10cm S—

— 10em =y Conjunto de Modulos

! 50cm

Figura 90 Visualizacién 3D del prototipo modular en alfa del soporte para cartas
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Reflexiones, Conclusiones
y Beneficios



Reflexiones

Este trabajo nos permitié conocer una comunidad minoritaria que nos ayudoé a en-
tender que, sin importar de la buena salud que dispongamos actualmente, no estamos
exentos de sufrir algun tipo de accidente en el cual perdamos alguno de nuestros sen-
tidos y esta pérdida nos genere una barrera de comunicacion. Gracias a esta experien-
cia vimos la importancia de aprender la lengua de sefias colombiana o braille, no solo
porque podamos llegar a perder uno o varios de nuestros sentidos por un accidente,
sino, porque nos permite comunicarnos y entender las necesidades que pueden pre-
sentar estas comunidades minoritarias que hacen parte de una comunidad mayoritaria
y excluyente.

Pudimos conocer y vivenciar las dificultades por las que pasan muchos de los nifios
que presentan discapacidad auditiva, debemos entender que cuando la comunidad
mayoritaria no entiende o no comprende las necesidades de las comunidades minorita-
rias, es cuando empiezan a entretejerse las barreras de comunicacion. Un claro ejem-
plo de estas barreras, es el derecho a la educacion, en el caso de la Ciudad de Popayan
solo se cuenta con dos instituciones publicas que atienden la necesidad de educacion
en personas con discapacidad auditiva y el presupuesto que brinda el Ministerio de
Educacion a estos programas es bajo y en ocasiones no realizan la contratacion de
las personas especialistas que son necesarias para el aprendizaje de los nifios sordos,
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Reflexiones

teniendo en cuenta esta situacion, la Institucion Educativa Escuela Normal Superior, los
docentes de los programas de inclusion y los padres de familia del aula de sordos luchan
por medio de tutelas y derechos de peticion ante el Ministerio de Educaciéon para man-
tener activa y con los recursos necesarios el aula de sordos, ya que esta aula es la Gnica
alternativa que tiene los nifos sordos para recibir una educacion adecuada y de calidad
que les permita comunicarse con las personas que tienen a su alrededor.

Otra de las dificultades encontradas es que las personas que tienen una condicion
especial como la sordera o la ceguera entre otras, son personas que no tienen los recur-
sos suficientes para movilizarse o adquirir educacion especializada segln su dificultad,
pero aun asi se esfuerzan para conseguir su educacion o la educacién de sus hijos.

Teniendo en cuenta todo lo anterior y segun la experiencia obtenida en el trabajo de
campo realizado en el aula de sordos de la Institucion Educativa Escuela Normal Supe-
rior de Popayan pudimos observar que pese a todas las dificultades presentadas para
mantener el aula de sordos activa la docente Maritza Erazo se esfuerza para brindar-
les a los nifios sordos de aula una educacion de calidad, para lograr su objetivo, crea
material didactico de apoye tanto el aprendizaje de la lengua de sefas como el espanol
escrito ya que el aula carece de los materiales didacticos enfocados en apoyar este
aprendizaje.

Durante este proceso reconocemos la responsabilidad y la importancia que tenemos

como Disenadores Graficos, esta responsabilidad es pensar el disefio no solo para per-
sonas oyentes si no para personas que presentan dificultades para acceder a la informa-
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cion, siendo esta un derecho para todas las personas que habitamos en este mundo.

Son estas razones las que nos motivaron a pensar en desarrollar la estructura de
una interfaz ldica, que fuera escalable y que en un futuro pueda ser concretada y
sirva de apoyo para que los ninos oyentes interesados en aprender lengua de sefias co-
lombiana, como los nifios del aula de sordos de la Institucion Educativa Escuela Normal
Superior de Popayan cuente con una herramienta de aprendizaje interactiva, cercana a
su edad, con la que puedan interactuar tanto individual como colectivamente y sientan
que el aprendizaje de las letras del ABECEDARIO en espafiol escrito y en lengua de se-
fias colombiana, puede ser muy agradable y divertido, que incentive al nifio a adquirir
vocabulario tanto en lengua de seiias como en el espanol escrito. Ademas, queremos
que este material no sea Unicamente usado en el Aula de Sordos si no que pueda ser
usado en el hogar de los nifos y porque no en otras instituciones a nivel nacional.

Nos sentimos motivados a seguir creando nuevas herramientas que apoyen los pro-
cesos de inclusion y a continuar nutriendo el proyecto Sin Barreras para aplicar a los
programas de investigacion y convocatorias de transformacion digital como el Semi-
llero de Investigacion del Sena y el programa Apps.co ofertado por MinTic, buscando
llevar la estructura de la interfaz ludica Sin Barreras a una etapa de consolidacion y
prototipado 6ptima, que nos permita lograr un vinculo en un futuro con el INSOR.
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Reflexiones

Durante la creacion de la estructura de la interfaz lidica Sin Barreras, se generaron
ideas que tenian una complejidad muy alta con relacion al desarrollo de su proceso
tecnoldgico, que involucran la mano de obra de expertos tematicos en programacion
avanzada y la ejecucion de tiempos mas largos con los que no se contaban. A pesar de
que varias de las ideas resultantes cumplian con alguno de los criterios de disefio para
ser desarrolladas, lo nifos necesitaban contar con conocimientos previos de la lengua
de sefias y el espanol escrito para poder comprender estas ideas, razén por la cual se
tomo la decision de plantear la interfaz ltdica Sin Barreras desde las bases principales
del aprendizaje y la lectoescritura. Su estructuracion se establece como un sistema de
interfaces que se interrelacionan entre si, dentro de la cual interactéan elementos del
entorno, el entorno y las personas, es asi como decidimos plantear la estructura de la
interfaz ludica Sin Barreras como un sistema de interfaces que tuvieran como objetivo
apoyar el aprendizaje de la lenguas de sefas y que le permitiera al nifio aprender desde
diferentes técnicas de aprendizaje, llevando la informacion por medio del canal tactil
y visual, usando la lidica como método estratégico para que el nifio se interese en
aprender el ABECEDARIO y se incentive a conocer nuevas palabras y nutrir su vocabu-
lario en espafiol y lengua de sefias a través de las interacciones individuales y colectivas
que brinda la interfaz ludica Sin Barreras.
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De este proceso resulta necesario decir a modo de experiencia, que establecer la
estructura de la interfaz lidica nos permitio ver el panorama general del funciona-
miento y las relaciones de sentido que tiene cada uno de los elementos con el usuario,
también nos permitio ver las rutas de desarrollo de cada uno de estos elementos.

Una vez definida y estructurada la idea, el proceso de prototipado es de gran rele-
vancia para la generacion y perfeccionamiento de las ideas, el proceso iterativo en el
prototipo alfa de las interfaces nos permitié obtener una retroalimentacion rapida y
efectiva para afirmar los fundamentos conceptuales y tecnologicos de la interfaz ludi-
ca Sin Barreras, y orientar los procesos técnicos y creativos hacia la creacion colectiva,
lo que posibilito ir evolucionando los prototipos alfa que desarrollamos conforme a la
retroalimentacion obtenida en los procesos de validacion, testeo y evaluacion de los
mismos e ir visualizando las ideas y conceptos apropiadamente. El prototipado alfa del
sistema de interfaces nos permitié generar una idea mucho mas clara de cobmo se dan
los procesos interactivos en cada una de las interfaces y como estos se relacionan con
cada uno de los frentes de accion de la interfaz ludica Sin Barreras y asi mejorar los
aspectos puntuales de cada interfaz que no tuvieran concordancia con los objetivos de
aprendizaje planteados en la interfaz lGdica.
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Cuando los nifios interacttan con las tres interfaces prototipadas en alfa (Las car-
tas, el guante de sefas y el soporte para cartas), se pudo evidenciar como las bases
conceptuales sobresalen en el uso de los prototipos mientras se desarrolla la actividad,
conceptos como el de interfaz se manifiesta desde el instante en que se les pasaron las
cartas y el soporte para cartas a los nifios, estas dos interfaces (Las cartas y el soporte
para cartas) se empiezan a relacionar y a coexistir desde el momento en que los nifios
ubican las cartas en el soporte para tener sus manos libres y asi poder realizar las sefnas
y practicar el espanol escrito con mayor comodidad. Al pasarles también el guante
de sefias a los nifios, el sistema de interfaz se ratifica dentro de la interfaz ludica Sin
Barreras, ya que cada uno de los elementos cumple con la funcion que se le dio dentro
de la estructura de la interfaz. De igual forma se pudo observar que el concepto de di-
dactica es aplicado como el conjunto de técnicas que ayudan al proceso de aprendizaje
usando la imagen como herramienta principal, cuando los nifos veian la informacion
presentada en las cartas y hacian la relacion de la imagen del objeto con la letra del
espanol y la sefia correspondiente a esa letra. El concepto de ludica se pudo identificar
cuando los prototipos alfa testeados generaron un ambiente de entretenimiento y
diversion que permitio a los nifios interactuar entre si, mientras practicaban las sefias
de las letras y buscaban conformar nuevas palabras. Finalmente el concepto de apren-
dizaje de la lengua de sefas, se hace evidente como concepto articulador cuando se
les entregan las cartas y los guantes a los nifios, pues los nifios aprenden la lengua de
sefas desde el momento que interactlan con estas dos interfaces.
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Conclusiones

La seleccion y analisis de los materiales didacticos del aula de sordos de la Institu-
cion Educativa Escuela Normal Superior de Popayan y la constante comunicacion con
la docente titular del aula de sordos Maritza Erazo y los asesores del proyecto, fueron
de gran utilidad para la concertacion de los conceptos de disefio, pedagogia y linglisti-
ca como base para llevar a cabo la estructura de la interfaz lidica Sin Barreras.

La retroalimentacion obtenida de las entrevistas con los expertos tematicos, Harold
Ned Benavides Lerma Instructor SENA en Lengua de Sefias Colombiana, Victor Manuel
Rojas Vargas Fonoaudiblogo, especialista en terapias ABA y Diana Alejandra Vidal Ar-
dila Disefiadora Grafica y Tifl6loga, Especialista en Educacion y Discapacidad, le brind6
al equipo de disefo la posibilidad de entender las dinamicas de ensefianza-aprendizaje
que se dan en las comunidades sordas, permitiendo establecer la motricidad fina, el
bilingliismo (Lengua de sefias colombiana y espafiol escrito) y el proceso de lectoescri-
tura como parametros fundamentales para la concrecion de los objetivos de aprendi-
zaje de la interfaz ludica Sin Barreras.

Del testeo realizados con nifios interesados en el aprendizaje de la lengua de sefas,
se pudo concluir que cada una de las interfaces (soporte para cartas, guante de sefias
y cartas), cumple con el objetivo especifico para el que fue disefiado dentro de la
interfaz ludica Sin Barreras, que la interfaz tuvo la capacidad de incentivar al nifio a
aprender la lengua de sefas y el espafiol escrito, que tanto el disefio de las cartas, el
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personaje, los objetos ilustrados 3D de referencia y el contraste cromatico aplicado en
el guante de sefas, son atractivos y entendibles para los nifios que participaron en el
testeo, cumpliendo asi, cada una de las interfaces testeas con los objetivos de aprendi-
zaje establecidos.

Del proceso de desarrollo del proyecto podemos concluir que el disefio de la es-
tructura de la interfaz lidica nos permitié ver el panorama general de lo que debemos
tener en cuenta para materializar cada una de las interfaces que componen el sisema,
siendo la estructura el primer paso para concretar el prototipo beta que una vez se
reactive la presencialidad académica sera llevado al aula de sordos de la Institucion Edu-
cativa Escuela Normal Superior de Popayan para ser validado y testeado con los nifios
del aula 'y asi proceder a la etapa de aceleracion y consolidacion de la interfaz ludica Sin
Barreras.

Sin Barreras es un material didactico disefiado para nifios sordos que estan iniciando
el aprendizaje de la lengua de sefas, en el cual se integran interfaces analogas y digita-
les, que posibilitan alcanzar diferentes logros de aprendizaje con un mismo material di-
dactico y permite al nifio a explorar de manera auténoma la dactilologia del ABECEDA-
RIO espanol, reforzar el aprendizaje a través de la repeticion de las sefias y la escritura
en espanol escrito, asociar imagenes con letras y palabras, mejorar la motricidad fina
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y el desarrollo grafomotriz y ampliar el vocabulario para mejorar la comunicacion en
lengua de sefas, a diferencia de de los materiales didacticos del aula de sordos que por
su disefio son dependientes de las dinamicas de aprendizaje establecidas por la docen-
te para el desarrollo de las clases, en donde la docente inicia el proceso de aprendizaje
con material didactico concreto y va reforzando su aprendizaje con materiales didacti-
cos audiovisuales o tecnoldgicos.

Al ser un material didactico hibrido entre lo analogo y lo digital, la interfaz ludica
puede ser usada por los nifios sordos como material de apoyo en el aprendizaje de la
lengua de senas y espafiol escrito tanto en el aula de clase como en su hogar, ya que
esta brinda la informacion y herramientas necesarias para que el nifio pueda aprender
y practicar palabras, en lengua de sefas y en espafiol escrito ampliando asi su vocabu-
lario para que puedan comunicarse con las personas que los rodean.
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Aprendizaje kinestésico: Es un método de ensefianza centrado en las experiencias
del propio cuerpo, en sus sensaciones y sus movimientos. El cuerpo del nifo recuerda
las acciones que este va aprendiendo para actuar en consecuencia con los diferentes
retos que se le plantean. Nace de las sensaciones y de las vivencias que el ser humano
va obteniendo en su proceso de asimilacion y conocimiento de los contenidos. (UNIR,
2020)

El material ilustrativo audiovisual: Son un conjunto de técnicas visuales y auditi-
vas que apoyan la ensefianza, la eficiencia de estos medios se basa en la percepcion a
través de los sentidos. Estos materiales se pueden clasificar en:

Recursos visuales: son todos aquellos que llegan por el canal visual y sus elementos
se caracterizan por ser digitales, escritos, y analogicos. Los elementos digitales y es-
critos son expresados por los simbolos del lenguaje escrito y los simbolos de la mate-
matica, estos pueden ser, los nimeros, los simbolos y las letras; los analégicos, tienen
relacion directa con las imagenes de los hechos u objetos de la realidad representados
en dibujos, croquis, mapas, etc. (Universidad autbnoma de Tlaxcala. s. f.).

Recursos Auditivos: estos recursos apelan a la atencion de los nifios a través del

canal auditivo, su finalidad es despertar la atencion del nifio y contribuir a la retencion
de imagenes visuales. (Universidad autbnoma de Tlaxcala. s. f.).
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El material permanente de trabajo: Son los que usa la docente todos los dias para
dictar sus clases dentro de este grupo estan el tablero, los cuadernos, las reglas, el
lapiz, etc. (Universidad autbnoma de Tlaxcala. s.f.)

El material informativo: este abarca toda la informacion que podamos encontrar en
el material mas usado durante el transcurso de la historia, el libro, este es considerado
como el auxiliar nimero uno de la ensefianza y promotor del aprendizaje, los tipos de
libro que se pueden utilizar para la pedagogia son, los libros de texto, los libros de con-
sulta, los cuadernos y fichas de trabajo y los libros ilustrados. (Universidad autdnoma
de Tlaxcala. s. f.).

El material tecnologico: son todos los medios electronicos que se utilizan para la
creacion de materiales didacticos, estos le permiten al profesor crear contenidos e in-
formacion complementaria para usar en el aula, actualmente una estrategia de mejora
educativa, ha sido la incorporacién de tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TICs), esto implica nuevos planteamientos para el proceso de ensefianza — aprendi-
zaje, permitiendo una gran disponibilidad de recursos para el aprendizaje, el objetivo
de esta estrategia educativa es lograr un aprendizaje significativo, mejorar la compren-
sion de los conceptos, y favorecer el desarrollo de nuevas capacidades y habilidades,
brindandole a los docentes la posibilidad de replantear las actividades tradicionales de
ensefianza, para ampliarlas y complementarlas con nuevas actividades y recursos de
aprendizaje (Universidad auténoma de Tlaxcala. s. f.).
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Grafia: Es el trazo de un movimiento, si un individuo es capaz de repetir el trazo de
manera idéntica es porque lo ha interiorizado. Esto es un ejercicio de control motor
que surge como resultado de una gran cantidad de ajustes perceptivos y motores, de
la regularizacion nerviosa y de la implicacion afectiva del sujeto. En la realizacion de las
grafias nos encontramos con la incidencia de aspectos cognitivos, afectivos y psicomo-
tores, del propio sujeto en situacion de escribir. (Federacion de ensefianza de CC. OO.
de Andalucia, 2011)

Grafomotricidad: La grafomotricidad es un término referido al movimiento grafico
realizado con la mano al escribir (“grafo”, escritura, “motriz”, movimiento). El desa-
rrollo grafomotriz del nifio tiene como objetivo fundamental completar y potenciar el
desarrollo psicomotor a través de diferentes actividades.

La grafomotricidad tiene como objeto el analisis de los procesos que intervienen en
la realizacion de las grafias, asi como el modo en que éstos pueden ser automatizados
y cuyo resultado responde a los factores de fluidez, armonia tonica, rapidez y legibili-
dad. (Federacién de ensefianza de CC. OO. de Andalucia, 2011)

Disefo iterativo: El diseno iterativo se basa en un proceso continuo de experimen-
tacion, prueba y evaluacion del producto, de manera que progresivamente se eliminan
problemas y este se adecua a los usuarios que lo tienen que utilizar. Asi, el proceso
iterativo mejora el disefio a lo largo del tiempo.(Universitat Oberta de Catalufia (S. F)
Design Toolkit.)
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Prototipo Alfa: El prototipo alfa es la primera version del producto a ser construi-
do. No se pretende que sea completamente funcional. En su lugar, es principalmente
usado para propositos de prueba para ayudar a establecer la direccion de las futuras
iteraciones eliminando caracteristicas y aspectos de disefio inviables al principio del
proceso. Jason Savage (S.F). Diferencia entre prototipo alfa y beta)

Modelado poligonal: El modelado por poligonos es la forma mas simple de crear
volimenes. Este es el tipo de modelado mas usado ya que no requiere de grandes dosis
de habilidad para conseguir resultados aceptables. Ademas de esto ofrece comple-
mentos, como por ejemplo el modelado a baja resolucion el cual es ideal para realizar
animaciones, que lo hacen muy atractivo. Cuando modelamos a partir de formas
poligonales disponemos de tres elementos basicos de control: vértices, aristas y caras.
Cada uno de estos elementos es susceptible de ser reposicionado, rotado o escalado.
Ademas de estos elementos, cuando trabajamos con poligonos debemos controlar dos
acciones mas: la de extruir y la de biselar ya que seran las acciones que usamos mas
habitualmente. (Guia de Aprendizaje Autodesk Maya: modelado poligonal. (s.f))

Blueprints: Uno de los recursos mas utilizados en el modelado 3D son los llamados
blueprints o imagenes de referencia. Estas imagenes se cargan dentro del software
para que aparezcan en el entorno 3D como fondo y asi tener siempre una referencia
visual del boceto que estamos siguiendo. En trabajos sencillos puede que no sean es-
pecialmente trascendentes pero en proyectos complejos son una ayuda inestimable.
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Esculpido digital: Es una disciplina que conjuga la técnica tradicional de modela-
do con materiales blandos (arcilla, por ejemplo) con las tecnologias CGI (Computer
Generated Imagery). Se basa en el uso de programas similares a los empleados en la
generacion de imagenes realistas (3D Studio, Maya, Cinema 4D, Blender), pero que
utilizan herramientas de deformacion libre que realizan operaciones muy similares a
las que llevaria a cabo un escultor trabajando sobre materia real. Asi, es posible presio-
nar, estirar, anadir o retirar material, pulir, suavizar y actuar de muchas otras formas
sobre la geometria en escena. El sistema de trabajo es por tanto muy diferente al que
se emplea en modeladores poligonales tradicionales, si bien estos incluyen en mayor o
menor medida herramientas de deformacion libre. (Jalcaide. 2010)

Render Arnold: Es un motor de render avanzado de raytracing Monte Carlo creado
para proyectos de animacion y efectos visuales. Originalmente desarrollado conjun-
tamente con Sony Pictures Imageworks y ahora su motor de render principal, Arnold
se utiliza en mas de 300 estudios en todo el mundo, incluidos ILM, Framestore, MPC,
The Mill y Digic Pictures. Arnold fue el principal render de docenas de peliculas como
Monster House y Cloudy with a chance of meatballs (Lluvia de albéndigas, en Espa-
fia) hasta Pacific Rim y Gravity. Esta disponible como render independiente en Linux,
Windows y Mac OS X, con plugins para Maya, 3ds Max, Houdini, Cinema 4D, Katana y
Softimage. (Vega, s.f)

Mapa de Uvs: Los UV son una representacion de un modelo 3D aplanado en un

espacio en 2D. Imaginese que tenemos una caja de cartdn, cortamos sus dobleces y
la aplanamos. Esto es basicamente lo que hacen los UV para su modelo 3D. La imagen
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2D se aplica en un sistema de coordenadas, conocido como espacio UV, en la version
aplanada del modelo. A continuacion, se proyecta hacia atras, haciendo coincidir las
coordenadas UV con la geometria del modelo y se renderiza en la superficie del mode-
lo. (Adobe. 2021)

Los UV se crean de varias formas. Cuando un programa de modelado 3D crea un
nuevo modelo, a veces genera automaticamente UV iniciales. Sin embargo, estos UV
no suelen ser ideales para la textura, ya que tienen muchos dobleces, partes super-
puestas y no estan dispuestos de forma artistica para facilitar su uso. El artista que
crea el modelo puede optar por "desenvolver" los UV manualmente dividiendo el mo-
delo en partes logicas, colocando los dobleces de forma artistica y organizando los UV
para su uso. Muchas aplicaciones también tienen un proceso para desenvolver los UV
automaticamente para modelos completos, incluido Dimension.
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