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El presente trabajo de grado para optar al titulo de Disefiadores Gréficos
consistio en disefiar un Sistema de comunicacién interactivo adaptado al
grupo objetivo de los nifios con dificultades auditivas del “Instituto de nifios
ciegos y sordos del Valle del Cauca”. Teniendo como objetivo principal la
adaptacion de un Método conocido como el Invariante, a unas dinamicas de
juego mas ludicas. Con ayuda del equipo de profesionales del Instituto y de
la mano de la Universidad del Cauca, se pudo disenar el recurso educativo
materializado en un videojuego analogo — digital llamado Fonomagica. El
disefio del videojuego estuvo enfocado en la metodologia de disefio cen-
trado en el usuario, un enfoque participativo que incluye a los usuarios en
nuestro caso los nifos, en los procesos de disefio y desarrollo del juego te-
niendo en cuenta sus particularidades y necesidades educativas.

This paper grade to qualify for the title of Graphic Designers was to design an
interactive communication system adapted to target children with hearing
difficulties of “Instituto de nifios ciegos y sordos del Valle del Cauca” group.
It main objective is the adaptation of a method known as Invariant to a more
recreative gameplay. With the help of the professional group of the Institute
and the hand of the Universidad of Cauca, we could design the educational
resource materialized in an analogous and digital game - called Fonomagica.
The game design was focused on the methodology of user-centered design
(UCD), a participatory approach involving users in this case children, in the
processes of design and game development taking into account their parti-
cularities and educational needs.
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Con la motivacién de aportar al campo pedagogico por medio de iniciativas
pensadas desde el Diseno Gréfico, se plante6 el presente proyecto en el Ins-
tituto de Nifos Ciegos y Sordos del Valle del Cauca (INCSVC), donde a par-
tir de un trabajo colaborativo logramos contribuir al fortalecimiento de un
método alternativo denominado “Método invariante”™ implementado en el
area de Lectoescritura para ninos con dificultad auditiva en el grado de Tran-
sicidn. La utilizacién de dicho método surge de la necesidad del instituto por
suplir las particularidades en la ensenanza- aprendizaje del lenguaje oral y
escrito de los nifios, tomando en consideracién las dificultades sensoriales a
las que éstos se encuentran sujetos.

La lectura y escritura son actividades que requieren de unos procesos de
interiorizacion mental que llegan a ser complejos (Celdran, Zamorano. 2005
p-1) incluso para los nifios sin ningun tipo de limitacion; es por ello, que re-
quieren de la adecuada implementacion de estrategias lidico-pedagogicas
que promuevan el aprendizaje significativo de los nifios, a partir de activida-
des motivacionales como el juego que vayan acorde con el grado de madu-
racion mental de los nifios y sus ritmos de aprendizaje. (Vigotsky, 1978 p. 42)

Introduccion

Es a partir de alli que se hace pertinente plantear la propuesta de crea-
cion de un sistema de comunicacion interactivo donde, desde el pensamien-
to de Disefo y con una perspectiva participativa, se conciban propuestas
acordes con las necesidades de los diferentes actores, para que de acuerdo
a sus manifestaciones, aportemos al fortalecimiento del método invariante
a partir de procesos y productos que brinden todas las herramientas perti-
nentes para promover el aprendizaje del codigo alfabético de los nifios con
dificultades auditivas, todo en aras de prescindir de la utilizacion del len-
guaje de sefias, para permitir una adecuada inclusion de los nifios al sistema
educativo estandar y fomentar también una mejor experiencia de aprendi-
zaje de los infantes.

1. El método invariante se ha trabajado tradicionalmente desde la neurologia, y entre
las grandes ventajas se halla la prevencion de trastornos especificos de aprendizaje
comunes en los nifos. Con el método se instruye al nifio a partir de sus necesidades
auditivas, ya que parte de lo fonético, logrando la adecuada identificacién y corres-
pondiente comprensién del codigo alfabético.
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1.1 Planteamiento del problema

1.1.1 Antecedentes
El sistema educativo establecido segin la Ley General de Educacion de
1994, define unos lineamientos curriculares que permiten a las instituciones
educativas desarrollar su curriculo acorde a las necesidades del entorno, en
congruencia con unos parametros estandar. En primaria y mas especifica-
mente en el area de lenguaje, los nifios deben alcanzar unas “Competencias
comunicativas” las cuales buscan que el infante como futuro actor social se
relacione con los contenidos textuales, los comprenda, y en un futuro, pueda
entablar una posicion como un individuo con capacidad de decision en be-
neficio de su entorno social.

En ese orden de ideas, para que los ninos logren cumplir las competencias
establecidas en la educacion basica primaria, deben en primera instancia,
comprender la lengua espanola para posteriormente representarla a través
del codigo alfabético. Desde este postulado, el sistema de escolarizacion uti-
liza un método de ensenanza convencional que parte del supuesto de que el
nifio en su primera infancia, ya ha entablado una relacién intuitiva con las
palabras y el sonido, gracias a la interaccién cotidiana con su entorno. No
obstante, al momento de aplicar este modelo al aprendizaje de un nifo con
dificultad auditiva surgen las complicaciones, ya que el infante no entabla
la presupuesta adquisicion del lenguaje oral, -pues no le es inherente- sino
que debe aprehenderla por medio de procesos alternativos de ensefianza.
(Solovieva, Quintanar. 2000)

Es por esto que, cuando un nifio adquiere un dispositivo de apoyo auditi-
vo que le permite acceder al universo de los sonidos, debe iniciar un proceso
de rehabilitacion oral, donde entrene su aparato fonético, que le permita en
adelante entonar y relacionar cognitivamente la complejidad semantica de
las palabras. Para este fin el Instituto de Nifios Ciegos y Sordos del Valle del
Cauca (INCSVC) cuenta con un personal capacitado que brinda la rehabili-
tacion fisico-sensorial y la formacion pedagogica desde los 3 a los 10 afios,
partiendo de una formacion auditivo verbal que fortalece la estructuracion
del lenguaje oral de los infantes y el desarrollo de una conciencia del sonido,
que les permita a los mismos articular adecuadamente la palabra.

Una vez los ninos superan la etapa de desarrollo de las habilidades sen-
soriales, empiezan el proceso de aprendizaje de la escritura y el desarrollo
de su conciencia fonologica (Solovieva, Quintanar, 2010, pp. 9-13), el cual
es llevado a cabo en el Instituto con un método de ensenanza alternativo
denominado “Invariante™ que conlleva a la ensefianza del codigo alfabético
de un modo que permita al nifio con dificultades auditivas adquirir las com-
petencias requeridas para articularse al sistema educativo estandar a partir
del grado tercero de primaria.

2. Para ampliar esta informacion, consulte el punto 2.1 Marco teodrico. Seccion: 2.1.4
Meétodo Invariante, alternativa de ensefianza en la lectoescritura.



1.1.2 Descripcion del problema
La implementacion del método alternativo “Invariante” ha permitido una co-
rrecta estructuracion del lenguaje oral y escrito de los nifios del Instituto
INCSVC ya que orienta a los infantes primero en la diferenciacién individual
de cada uno de los sonidos de una palabra y luego en la asociacion visual
(relacion fonema-grafema), que permita el desarrollo de la memoria auditi-
vo-verbaly la denominada conciencia fonologica® (Garcia, Martinez, 2014, pp.
55-71). Sin embargo, este método evidencia unas necesidades particulares en
cuanto a la generacion de sistemas que conecten el método con medios y
estrategias adaptadas a las dindmicas infantiles, de tal manera que induzca a
los aprendices a ser participes de la construccion de su conocimiento. Como
lo Plantea Lev Viygotsky, al decir que el aprendizaje es un proceso entre el
nifio y el medio, y que esta basado sobre aspectos motivacionales correspon-
dientes a su desarrollo cognitivo. (Vigotsky, 1979)

Es asi como el Disefio Grafico, al ser un mediador social, puede aportar
como un puente de fortalecimiento para la comunicacion a partir de la im-
plementacion de medios poderosos como el lenguaje visual, que permiten
conectar los contenidos del docente, con las necesidades de aprendizaje de
los nifos, enmarcadas en su propio entorno social. Es asi como el disefio
puede proponer estrategias que articulen los ritmos propios del caracter
infantil, con el aprendizaje de la lectoescritura a partir de propuestas li-
dico-pedagégicas, que fomenten la creatividad de los nifos y aseguren la
adquisicion de los conocimientos de un modo perdurable y agradable.
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1.1.3 Prequnta problematizadora
;Como fortalecer el método invariante para apoyar la ensefianza-aprendiza-
je en el campo de la lectoescritura de los nifios con limitaciones auditivas,
desde el disefio de procesos y productos lidico-pedagogicos?

3, La conciencia fonologica (CF) es la habilidad mental que posee un nifio de escuchar
una palabra, asociarla mentalmente con unos fonemas y asignarles sus respectivos
grafemas, completando el codigo lingtistico por medio de la expresion escrita. Para
mas informacién, consulte el punto 2.1 Marco tedrico. Seccién: 2.1.4 Método Invarian-
te, alternativa de ensefianza en la lectoescritura.
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1.2 Justificacion

El Sistema de Matriculas Estudiantil (SIMAT) evidencié que en el 2014, de
los 138357 estudiantes registrados con dificultades permanentes para oir en
edad escolar, solo un poco mas del 10% de los estudiantes, son educados con
métodos alternativos de ensefanza (INSOR, 2014). Es claro que a pesar de
los esfuerzos para promover otros métodos que contemplen las dificultades
a las que se enfrentan éstos individuos, el método pedagogico Tradicional*
contintia llevando la batuta en el proceso de ensefianza. Una de las alterna-
tivas que el Estado implementa para sopesar esta situacion, es permitir la
inclusion de los nifios por medio de tutores en lenguaje de sefas. No obs-
tante, esto conlleva a que no se utilicen adecuadamente los dispositivos de
apoyo auditivo como los audifonos y el implante Coclear, que igualmente le
implican al Estado costos de financiacion.

Con lo anterior, se hace evidente la necesidad de articular los métodos
alternativos, con las necesidades de aprendizaje de los nifios y las herra-
mientas tecnologicas. Como es el caso del Instituto de Nifos Ciegos y Sor-
dos del Valle del Cauca (INCSVC) donde ya estan ayudando a los nifios con
dificultades, no solo a conectarse con el mundo de los sonidos a través de los
dispositivos de apoyo, sino que ademas los instruyen a partir del modo de
comunicacion oral lo que conlleva a la posterior inclusion de los infantes en
el sistema educativo formal de un modo congruente, en igualdad de condi-
ciones que los nifios oyentes naturales. En el INCSVC se ha manifestado que
la ensenanza de la lectoescritura con el método tradicional es limitada, por
lo que, los docentes han buscado nuevas alternativas para la ensefianza de la
lectoescritura, que parta de la identificacién fonética y luego la representa-
cion escrita. Este método alternativo se denomina “Invariante” y esta basado

en el desarrollo de las formaciones mentales de Galperin, para el desarrollo
fonético fonematico de las habilidades de lectura y escritura®.

Fl método invariante, puede definirse a partir de los lineamientos cu-
rriculares, como un modelo de flexibilizacion, por lo que es una excelente
alternativa frente a los métodos implementados tradicionalmente en la en-
sefianza-aprendizaje de la lectoescritura, ya que permite la superacion de las
diversas dificultades no solo a partir de las limitaciones fisicas, sino también
en los problemas especificos de aprendizaje de los nifos en general.

Partiendo pues, del significativo aporte que brinda la implementacion del
método alternativo, se hace pertinente aportar desde la perspectiva del Di-
seno Grafico al fortalecimiento del mismo, a nivel operativo, metodolégico
y visual; con el objetivo de que dicha propuesta sea congruente con las par-
ticularidades de aprendizaje de los nifos del Instituto y suscite el desarrollo
creativo a partir de practicas lidico-pedagogicas que motiven el aprendizaje
de los ninos y les permita alcanzar todas las competencias requeridas para
una adecuada alfabetizacion.

4. Véase el capitulo 2.1 Marco tedrico, seccion: 2.1.3 Métodos para la ensefianza: Tradi-
cional, interactivo y alternativo.

5. Galperin, fue un pedagogo Ruso quien basado en las teorias de Lev Vygotsky, pro-
puso que el aprendizaje de los nifios se basa en sus formaciones mentales. Por ello
propuso un método de organizacion sistémica que va de lo general a lo particular. Asi
en el método invariante, el codigo alfabético se aprende de la palabra hacia la letra.
Para mas informacion, consulte el Marco tedrico. Seccidn 2.1.4 Métado Invariante,
una alternativa de ensefianza en la lectoescritura.
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Disefar un Sistema de comunicacién interactivo, que permita el aprovechamiento del método
invariante en el area de lectoescritura, para los nifos con dificultades auditivas en el grado de
Transicion, pertenecientes al Instituto de Nifios Ciegos y Sordos del Valle del Cauca (INCSVC).

1.3.2 Objetivos Especificos

13.2.1 Delimitar la propuesta de disefno a partir de las necesidades, determinantes, habilidades y
dificultades identificadas con los diferentes actores en el trabajo de campo en el area de lectoes-
critura.

13.2.2. Estructurar el sistema de comunicacion interactivo para el trabajo dentro del aula, que co-
necte los aspectos tedrico-practicos del método invariante, con las logicas de aprendizaje propias

de los nifos del grado transicion del INCSVC.

13.2.3. Materializar las interfaces andlogas y/o digitales, a partir de los criterios de disefio y usa-
bilidad definidos previamente, para optimizar la aplicacion del método invariante.

13.2.4. Validar la propuesta de Diseifio teniendo en cuenta tanto la aplicabilidad, la usabilidad,
como el nivel de aceptacion del prototipo.
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2.1 Marco teorico

2.1.1 Leer y escribir, una habilidad importante para los nifios con difi-
cultad auditiva.

“Leer e interpretar adecuadamente textos es una de las posibili-
dades que el aprendizaje de la lectura permite; no solo favorece la
comunicacién inmediata sino que asequra la transmisién del cono-
cimiento a mediano y a largo plazo. La lectura constituye asi uno
de los medios a través de los cuales se cruzan fronteras, se acortan
caminos, se economizan recursos Y, sobre todo, se logra trascender
en el tiempo. En esta medida, el desarrollo de las actividades re-
lacionadas con la lectura, ademds de favorecer la adquisicién de
conocimientos y otros saberes formales, hace posible el desarrollo
de la personalidad puesto que forma una actitud reflexiva sobre el
propio ser y el mundo”. (Solovieva, 2008).

Aunque las habilidades de lectoescritura son importantes para todos los in-
dividuos, para las personas con dificultades auditivas son mas relevantes, ya
que para ellos constituiria la modalidad mas eficiente para participar activa-
mente tanto en el ambito social como el educacional y laboral.

Los individuos con dificultades auditivas presentan limitaciones a la hora
de adquirir el lenguaje escrito diferentes a los nifos oyentes naturales, ya
que los ninos con dificultades auditivas desarrollan desde temprana edad,
formas alternativas de interaccion (al habla) como el lenguaje de senas y la
lectura de labios. Esto representa el desafio que existe al momento de ense-
far la relacion entre los signos fonéticos con los simbélicos, representados
en unos signos lingiiisticos y todo el universo semantico que implica a la

hora de utilizarlos, leerlos y comprenderlos (Vygotsky, 1979; 160); No obs-
tante, la utilizacion de un lenguaje escrito representa para una persona con
dificultad auditiva, una forma mas globalizada de comunicacion, ya que el
lenguaje de sefias, aunque practico para la ensefianza, es demasiado exclu-
sivo y por lo tanto excluyente para una comunicacién con el entorno social.
Por lo anterior, denotamos que la importancia de la lectura y la escritura
radica en un tema de interaccion social, ya que al momento de adquirirla
podemos comunicarnos con el entorno sin necesidad del sonido, logrando
recibir informacién a través de diarios, revistas, programas subtitulados, ac-
cediendo a otros aspectos socioculturales por medio de la literatura y po-
niéndonos en contacto con dicho entorno a través de la escritura.

2.1.2 Lev Vygotsky. Un Enfoque socio histérico de la lectura.

Ya lo planteé el pedagogo Ruso Lev S. Vigotsky (1979) en sus estudios sobre
pedagogia desde un enfoque Historico cultural; donde propuso que los se-
res humanos somos producto de la interaccion social y como seres activos
dentro de un entorno, aprendemos por diferentes medios las costumbres y
regulaciones del contexto donde estamos inscritos. En sus estudios de psi-
cologia socio-histérica, Vigotsky establece que los conocimientos se obtie-
nen a partir de la accién de aprender.

“En este enfoque la accién es la unidad de la actividad humana que

contiene todas las caracteristicas esenciales de la psique humana,

es decir, es la unidad minima que incluye todo los elementos del

objeto de estudio: la actividad”. (Solovieva, Quintanar, 2010; 9-13



Es por ello que Vigotsky establece dos diferencias entendidas como:

== Elementales (PPE) |7~ Memori 3
i < . . -—-1  -Memoria, atencién
i De origen biolégico L

PROCESOS '
PSICOLOGICOS (PP) -~
Lev S.Vigotsky

Superiores rudimentarios
Se adquieren por la interaccion
dentro de la cultura.

Superiores (PPS) “Lengua oral

" De origen cultural

o ek
]

Superiores Avanzados

Se adquieren a través de la
instruccién. Escuela.
-Lengua escrita.

Figura 1.1 Descripcion de los procesos planteados segiin Lev Vigotsky (1979).
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- Procesos psicolégicos elementales (PPE) de origen biolégico; y los

- Procesos psicoldgicos superiores de origen social (PPS).

Mientras que los primeros (PPE) pueden corresponder a caracteristicas
compartidas con los animales, por e]. La memoria y la atencién. Los segun-
dos (PPS) son propiamente humanos y se empiezan a desarrollar desde la
infancia a partir de la incorporacion de la cultura. A su vez, los PPS se subdi-
viden segun Vigotsky, en rudimentarios y avanzados. A partir de alli, el autor
plantea una importante diferenciacion en la que define que por ejemplo,
la lengua oral se adquiere por los ninos por el simple hecho de participar
en la cultura (PPS Rudimentario), mientras que la escritura requiere de un
proceso de instruccién mas complejo que puede ser dado en entornos como
la escuela (PPS avanzado) y estan mediados por formas de subjetivacion
semiodtica del contexto. (Vigotsky, 1979)

Es interesante observar la especial atenciéon que presto Vigotsky al tema
de la escritura, ya que la consideré6 como un proceso de adquisicion bas-
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tante elevado para los nifios, donde la metodologia de ensefianza utilizada
por el adulto se convierte en la principal herramienta para ensenar de forma
congruente o incongruente todo el sistema de signos.
“El lenguaje escrito es una funcion verbal muy particular. Es el al-
gebra del lenguaje. Permite al nifio acceder al plano abstracto mas
elevado del lengugje, reorganizando el sistema psiquico anterior al

lenguaje hablado” (Vygotsky, 1985, p. 260).

En el caso especifico de los nifios con dificultades auditivas, se reconoce
que la adquisicion del lenguaje oral podria entenderse como un proceso
psicologico avanzado, ya que no es inherente en estos nifos por la simple
exposicion en el entorno. Por lo que dentro de las metodologias que se im-
plementen, deben contemplarse especialmente la ensefianza consciente de
la palabra hablada, para poder trascender a la palabra escrita de un modo
coherente y guiado. Ya que en el idioma castellano encontramos que los ob-
jetivos primordiales de los fonemas, son la asociacion entre signo y realidad
que éste determina por medio de la mediacion semiética. (Rabazo, Moreno,
& Resmella, 2008, p. 474).

De acuerdo a distintos estudios desarrollados por Neuro-pedagogos
como Yulia Solovieva y Luis Quintanar, algunos de los trastornos surgidos
en el area de lectoescritura en los ninos con dificultades auditivas se asumen
por la linealidad de los métodos tradicionales de lectura que conllevan a una
confusién y distraccion (Solovieva, Quintanar, 2010, pp. 9-13).

2.1.3 Métodos para la ensefianza: Tradicional, interactivo y alternativo
“Los métodos de ensefianza constituyen uno de los problemas mas
inquietantes del sistema educativo, debido a que no se basan en los
avances de la pedagogia y de la psicologia, sino en lo que esta de
“moda” o en decisiones politicas”. (Solovieva, Quintanar, 2010, p. 9)
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Actualmente existen diferentes métodos para la ensefianza y su analisis
puede basarse en el enfoque de quien los estudia. Es por esto que la des-
cripcion de los métodos postulados a continuacion, estaran fundamentados
en los anélisis realizados por los Neuro-pedagogos Yulia Solovieva y Luis
Quintanar, quienes han desarrollado sus estudios en el tema de la pedagogia
desde la escuela Neuropsicologica y la historico cultural, basandose en los
estudios realizados por los pedagogos rusos N.F. Talizina, P.Ya. Galperin y
Lev S. Vigotsky.

De acuerdo a los autores anteriores, se reconocen en la actualidad dos ti-
pos de métodos de ensefianza: el Tradicional y el Interactivo. Adicionalmen-
te, se describe un tercer método conocido como Alternativo dentro del cual
se postulan las estrategias de ensenanza-aprendizaje adaptadas para traba-
jar en el area de lectoescritura con nifos con discapacidad visual o auditiva.

L=} ITEM M. TRADICIONAL M. INTERACTIVO M. ALTERNATIVO gl
Fundamento teérico | Psicologia conductual Psicologia de la personalidad Psicologia socio histérica
El proceso de ensefianza-aprendizaje es
Bol docaiits El maestro como figura central dicta los El nifio solo necesita las condiciones para indisoluble e imposible sin el maestro y
tudiant conocimientos y los nifios participan como | que potencialice la creatividad. El maestro | el alumno. Las acciones del nifio son la
estuciante receptores. participa como animador. base para asimilar los contenidos que
organiza el maestro.
= (TR 0 —— ‘-El apre;:\'dizaje como proceso activo.de De lt:': general alo paf’tivfular. Se presenta
; interaccion entre el nifio con el medio un sistema de conocimientos de la
basado en un programa a través de la i ; ;
B N sobre la base de la motivacion. La materia con su nicleo general. Para ello
Principales memorizacion. T A AR ;
- iy i comunicacion es “democratica” y la figura | se identifica el nicleo de conceptos
caracteristicas -El éxito del nifio se valora por su ictsal weah i ) : i l
capacidad de memorizar recordar y pnnapa es el nino. genera es. POT e]. ETI. matematicas e
i il -El éxito se valora por la creatividad y nicleo seria el sistema decimal y en
reproducir informacion. : " 3
espontaneidad. gramatica seria la clase de palabras.
La memorizacion no conduce a la Se puede llegar a formar malos lectores
o adquisicion de conocimientos teéricos. ya que ningtin nifio podra comprender con
Principales La forma de ensefianza parte de particular | certeza lo que le conviene y lo que debe excluir
Inconvenientes a otro particular por lo que los nifios no del programa.
logran formar una vision sistémica de la La forma de ensefianza parte de particular
E"| materia estudiada. a otro particular... I”E
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I} ITEM M. TRADICIONAL

M. INTERACTIVO M. ALTERNATIVO g

Fundamento tedrico | Psicologia conductual

Psicologia de la personalidad

Psicologia socio histérica

Asociacién de la imagen visual de una letra
con su nombre alfabético, luego la lectura
de letras a partir de silabas “método
silabico” y luego lee palabras.

Ensefianza de la
Lecto-escritura

Asociacion de la imagen visual de una
palabra con su pronunciacién,
posteriormente el reconocimiento de la
palabra con base en la memoria visual.

Se basa en analisis fonético-fonematico
de las palabras. El nifio discrimina la
cantidad de sonidos que contienen la
palabra.

Falta de fluidez en la lectura, silabeo,
Errores en la lectura pausas indebidas, ausencia de entonacion,

lentitud
o

Errores visuales como rotacién especular
de las letras en letras o palabras “b” por “d”
“la” por “al”

Olvido de palabras, anticipacion.

El nifio debe tener un buen rango de
escucha para discriminar debidamente
un sonido de otro. I'E

Tabla 1. Resumen comparativo de los métodos de ensefanza de lectoescritura.

En la tabla anterior explicamos las principales caracteristicas y diferen-
cias existentes entre cada método de ensefianza implementado en la actua-
lidad. Como lo planteamos en un principio, en el 2014 el SIMAT evidencié que
de los 138357 estudiantes registrados con dificultades permanentes para oir
en edad escolar, solo un poco mas del 10% de los estudiantes, son educados
con métodos alternativos de ensefnanza (INSOR, 2014).

Esto indica que en el area de lectoescritura aproximadamente el 89% de
los nifios con dificultades auditivas estan siendo educados con el método
silabico, mientras que el resto de la poblacién infantil ha logrado acceder
a un tipo de formacion alternativa que les permite a los nifos adquirir los
conocimientos partiendo de sus dificultades en el habla. Es por ello que se
ha encontrado que la poblacion con discapacidad auditiva presenta dificul-
tades para acceder a un tipo de educacion superior, a medida que avanza
en el proceso de formacion y no se les brindan los medios adecuados para
garantizar el aprendizaje.

- A nivel Nacional

138.357

Nifios con L.A.

Poblacién Sorda Matriculada por Nivel Educativo

(fuente: SIMAT, Diciembre 2013)
4500

SOLO

Utiliza métodos
4000 1 1 0/ ;
(+] alternativos
3500
3000
'S 2500
a
2 il 4319
o
1500

1000

500

| = Ea

B Prejardin y Jardin B Transicion

Primaria B Secundana B Media

Figura 1.2 Grafica del nivel de poblacion registrada en el 2014 por el SIMAT de acuerdo
a su nivel educativo. Fuente INSOR.
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Es en este orden de ideas que se hace necesario apoyar al fortalecimien-
to de las nuevas perspectivas educativas en el campo de la formacion a la
poblacién con dificultad auditiva, ya que se evidencia que, a pesar de que
estas personas poseen todas sus capacidades cognitivas® no logran avanzar
en su proceso formativo ya que requieren las condiciones adecuadas para
adquirir los conocimientos y asi lograr articularse al entorno social de un
modo congruente.

Por esta razdn se considera valioso, aportar desde el Diseiio Grafico, a
la produccién de propuestas alternativas de ensefianza, que requieran la
generacién de material y estrategias visuales adecuadas a dichos métodos.
Ademas se observa que los docentes, en muchas ocasiones no cuentan con
el material pertinente para apoyar sus procesos de ensefianza- aprendizaje y
tampoco cuentan claramente con el material lidico apropiado para promo-
ver la estimulacién del aprendizaje de los nifios a través del juego y con esta
propuesta se ha llevado a lo que plantea Vigotsky (1978) “El juego es una
realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo mental del nirio™.

2.1.4 Método Invariante, alternativa de ensefianza en la lectoescritura
“Si el objetivo es introducir conceptos sistémicos en la etapa escolar,
debe existir un método correspondiente. La alternativa para los mé-
todos tradicionales es la organizacién sistémica del proceso de en-
sefanza-aprendizaje. Los autores que mds han aportado al estudio y
la aplicacion de estos métodos son los psicélogos y pedagogos rusos
P.Ya. Galperin y N.F. Talizina, quienes realizaron sus investigaciones
sobre la base de las propuestas tedrico-metodolégicas de L.S. Vi-
gotsky. A este método de organizacion sistémica ensefianza-apren-
dizaje se le puede denominar “de lo general a lo particular™. (Solo-
vieva, Quintanar, 2010, pp. 9-13)

El método invariante fue propuesto por Daniel Elkonin para el idioma ruso,
pero Yulia Solovieva y Luis Quintanar (Solovieva, Quintanar, 2012, pp. 41-47)
lo adaptaron y modificaron para el idioma castellano.

El método invariante establece la relacion entre el signo y la realidad que
este determina. Cada signo (Letra o grafema) determina un sonido (fonema)
o combinacién de diferentes fonemas. La letra es el simbolo y su esencia es
llegar a la conciencia fonolégica del nifio. Debido a que la letra es un signo
generalizado, que puede tener muchos significados dentro del contexto.

Figura 1.3 Descripcion del Método Invariante en sus primeras etapas.

Este método fue creado para nifos oyentes, pero lo han utilizado con ni-
fios con dificultades auditivas e incluso con nifos ciegos dentro del Instituto;
pues el método ayuda a que el nifio tome conciencia de los golpes de sonido
que componen una palabra sin necesidad de utilizar los grafemas desde el
principio. La idea es que el nifo entable una relaciéon primero con el niimero
de sonidos (fonemas) que pueden componer una palabra y posteriormente
con el tiempo, los asocie con cada una de las letras (grafemas) que pueden
corresponderle dentro de las 26 combinaciones del idioma espariol.

6. Para ampliar esta informacion, revise el punto 2.2 Marco contextual. Seccién: 2.27
Ventajas de la oralizacién en nifios con D.A



Una vez que el nifio escucha un sonido y logra reconocer mentalmente
la relacién entre ese sonido (fonema) con su correspondiente imagen (gra-
fema) y le da una organizacién coherente (sintaxis) en el acto mecanico de
escritura, es que surge la denominada conciencia fonoldgica, (Garcia, Mar-
tinez, 2014, pp. 55-71) la cual es el fin tltimo del método invariante.

Este método estimula auditivamente a los nifios y con él pueden ense-
Rarse conceptos como la entonacién y el ritmo de la palabra desde un prin-
cipio sin necesidad de articular el signo lingtistico. Esto permite superar
ciertas dificultades que presentan los nifios al momento en que entablan
una relacién con los grafemas, como problemas de direccionalidad de la le-
tra, inversion de palabras o problemas de entonacion, presentados comiin-
mente en el método “tradicional” de ensefianza (Solovieva, Quintanar, 2010,
pp- 9-13). Con este método se evita la lectura silabica y las palabras se leen
a partir de los golpes de voz, lo que permite que los nifos tengan una me-
jor conciencia de lo que estan leyendo, e incluso mejoren su ortografia ya
que los problemas de diferenciacion entre fonemas se disminuyen en gran
medida.

“Nuestra experiencia con la aplicacién de este método en México a
nifios de edad preescolar mayor y escolar menor ha sido exitosa y
permite superar muchas dificultades que el nifio presenta durante
la adquisicion de la lectoescritura. Los nifios que aprenden a leer
con este método nunca silabean, en su escritura nunca confunden
una palabra con otra y nunca separan o juntan letras en palabras
de manera inadecuada”. (Solovieva, Quintanar, 2010, p. 13).

En la formacion de la lectura encontramos las siguientes etapas:

- La accion de la pronunciacion consciente con apoyo en la materializa-
cion de la palabra pronunciada.

- La introduccion de letras vocales y la transformacién de palabras con
base en su esquema materializado.
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- La introduccion de letras consonantes y la transformacion de palabras
con base en su esquema materializado.

El dibujo de los esquemas de la palabra con ayuda
de las fichas blancas

&
© [\%_,//I_ (\,_,/] lk__// Q_/l

Representacion Grafica o Visua

1. Dibujo de los esquemas de la palabra con ayuda de las fichas blancas.

La representacion de vocales y consonantes con
determinados colores y la materializacién de la
acentuacion.

? | > . . .
r)

Representacion Grafica o Visual

Representacién con esquemas de color

2. La representacion de vocales y consonantes con determinados colores
y la materializacion de la acentuacion

3. La representacion de otros rasgos. Materializacion de rry de n

4. Elaboracién de dibujos de objetos que representan a las palabras utili-
zadas para el analisis.

5. Pronunciacién de palabras en voz baja.



Q
o

Q
32 CAPITULO 2: Marco del proyecto

>

Analisis verbal de las palabras, cambios de palabras y
juego con palabras.

ROk ana
ona

6. Analisis verbal de las palabras, cambios y juegos de palabras.

Finalmente se hace la inclusién de los grafemas de
acuerdo a lo que indica el pictograma y se elimina

el esquema.
‘;\:\ C‘- :
N u n a
g
Representacién Grafica o Visual resentacién con grafemas

7. Introduccién de letras con sonidos vocales y la construccion de palabras.
8. Introduccion de sonidos consonantes y la construccion de palabras.

Diferencias bdsicas con los métodos tradicionales:

- Las letras no se introducen al inicio.

- Los ninos primero aprenden a descomponer los sonidos de una palabra
y progresivamente van introduciéndose los grafemas, a medida que se apren-
de a descomponer una palabra en sonidos individuales.

- Se utiliza el método de analisis fonético de palabras completas y no de
letras ni de silabas como se da tradicionalmente.

- El nifo asimila la diferencia entre los sonidos (fonemas) y sus signos
escritos.

- Se evitan dificultades de escritura como la inversion espacial de letras
por ej. al por la, y la inversion especular por ej. b por d, p por q.

- Se disminuyen problemas como parafraseo y pausas inadecuadas.

- El nifio concientiza las oposiciones fonematicas de su idioma.

Figura 1.4 Ejemplo de Aplicacion del método en el INCSVC.



2.1.5 El juego: una propuesta de aprendizaje.
“Me parece que las teorias que ignoran el hecho de que el juego
completa las necesidades del nifio desembocan en una intelectua-
lizacién pedante del juego. A menudo describimos el desarrollo del
nifio como el desarrollo de sus funciones intelectuales; todo nifio
se presenta ante nosotros como un teérico que, caracterizado por
un nivel mas alto o mas bajo de desarrollo intelectual, pasa de un
estadio a otro. Pero si ignoramos las necesidades del nifio asi como
los incentivos que lo mueven a actuar, nunca podremos llegar a
comprender su progreso de un estadio evolutivo a otro”. (Vigotsky,

1978 p. 42)

Segtn planteamos en los capitulos anteriores, el juego es el mejor mecanis-
mo para inducir el aprendizaje de la escritura de un modo sencillo y adecua-
do. Vigotsky propone que mas que una actividad placentera, el juego repre-
senta para el nifio una forma de aprendizaje por medio de la accion. Para ello
el nifio debe pasar de un estadio cognitivo a otro superior a medida que va
aprendiendo y no tanto por factores como la edad. Sucede asi, que lo que
podia considerarse novedoso para un bebé, carece de total interés para un
nino caminante.

Los nifios con dificultades auditivas aprenden jugando, pero lo hacen con
un leve atraso en su desarrollo cognitivo, debido a esto, un nifio de ocho
anos puede presentar algunos comportamientos cognitivos de un nifio de
menor edad a la hora de aprender. Es por ello que para los nifios con dificul-
tades auditivas, la actividad del juego puede promover el desarrollo de sus
habilidades cognitivas de un modo mas acelerado. La interaccion con niios
oyentes por ejemplo, les permite a los nifios con dificultad auditiva asimilar
comportamientos y aptitudes propios de su edad. Ademas a través del juego,
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se puede mediar entre las diversas dificultades auditivas ya que la necesidad
de comunicacion entre los pares, les induce a querer oralizar en mayor medi-
da de lo que lo harian en un entorno individualista.

En estudios realizados por autores como Kurt Squire, Henry Jenkins y
Lynn Alves, se afirma que los juegos no solo satisfacen necesidades de en-
trenamiento, sino que también pueden contribuir en el desarrollo cultural,
social, y emocional de los nifios. No obstante, disefiar un juego para nifios
con discapacidad auditiva, no es tarea facil, requiere la participacion de un
grupo multidisciplinario de expertos, de tal manera que sirva de apoyo en
la construccion de éste. Ademas, el aprendizaje del nifo esta sujeto al desa-
rrollo fisico y cognitivo del mismo, ya que de sus habilidades depende de los
niveles de aprendizaje que pueda adquirir. Por lo que, se deben considerar
muchos aspectos en la manera como puede lograrse una comunicacién con
el nifio a través de un entorno interactivo.

Un aporte del uso de juegos digitales, es que puede ser usado como eva-
luacion cognitiva, ya que es un sistema interactivo que puede ser orientado
no solo a la motivacion sino también hacia la cuantificacion de los datos
obtenidos por el usuario. Ademas, para un nifio resulta mas interesante in-
teractuar con un producto digital, que con pruebas tradicionales de papel y
lapiz. A través de un sistema interactivo se puede capturar informacion del
nino que pueda ayudar en la recoleccion de informacion acerca de él y de
otra forma tener indicadores o modelos que nos permitan adaptar interfaces
de acuerdo a sus competencias, ya que no todos los nifios con discapacidad
auditiva tienen igual rendimiento ni aprenden al mismo ritmo.
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2.1.6 Disefio para la gente y comunicacién visual

“Si se espera que los disefiadores se empefien en comunicaciones
dirigidas a cambiar las actitudes del publico en relacion con la sa-
lud, la sequridad y otras preocupaciones sociales, es evidente que
el objetivo del trabajo, en lugar de ser la produccién de comunica-
ciones visuales, debe centrarse en el impacto que esas comunica-
ciones puedan tener en las actitudes, el conocimiento y el compor-
tamiento de la gente. Asi, las comunicaciones visuales deben ser
vistas como un medio, como la creacién de un punto de interaccién
entre las situaciones existentes, las situaciones deseadas y la gen-
te afectada. Hablamos todavia de comunicaciones visuales, pero
esencialmente, de comunicaciones, y de comunicaciones que llegan
a existir con un propésito claramente articulado. (Frascara, Jorge.
2000, p. 5).

Cuando hablamos de una transformacion diferente de las necesidades perci-
bidas cotidianamente por los individuos oyentes, frente a la forma de com-
prension del mundo de una persona con dificultades auditivas; hacemos una
diferenciacion entre las necesidades comunicativas que tiene cada individuo
y como las mismas deben comprenderse para brindar propuestas viables de
acuerdo al modo de percepcion de la realidad.

Los ninos del instituto experimentan el mundo de un modo particular,
pues relacionan el sentido auditivo con las formas, de un modo diferente al
que normalmente apreciamos las personas oyentes naturales e incluso aque-
llas personas que han perdido su audicién a una edad madura; ya que para
este tipo de nifos, la imagen y el tacto son su principal canal de informacién,
incluso desde el vientre.

Es aqui donde es menester entender que el enfoque del diseno dentro de
este tipo de entornos debe estar mas ligado a mediar los modos de percep-
cion de la realidad entre los personas oyentes y las que tienen dificultades

auditivas, ya que estos tltimos al entablar una relacion levemente tardia en
su proceso de adquisicion del habla y el sonido, requieren que la imagen les
aporte una riqueza informativa determinante. Por ello la consciente imple-
mentacién de elementos como los colores, formas, la tipografia e incluso
el tipo de acabado deben tener un fin tanto motivacional y atractivo, como
comunicativo.

Los procesos de comunicacién estan sujetos a un conjunto de opciones
posibles desde lo visual y lo retérico, es ahi donde el disenador toma su deci-
sion para caracterizar las distintas variables de la imagen y condensarlas en
un elemento comunicativo sustancial y acorde a las necesidades del ptblico.

“Para que las comunicaciones puedan afectar el conocimiento, las
actitudes o el comportamiento de la gente, deben ser detectables,
discriminables, atractivas, comprensibles y convincentes. Deben ser
construidas sobre la base de un buen conocimiento de la percep-
cién visual y de la psicologia del conocimiento y la conducta, y con-
siderando las preferencias personales, las habilidades intelectua-
les y el sistema de valores culturales del publico al que se dirigen”
(Frascara, 2000 P. 2)

En el momento que abordamos problematicas especificas y buscamos un
sistema de posibles soluciones para éstas, debemos ser estratégicos en las
técnicas de segmentacion, centrandonos en reunir un publico que sea alcan-
zable, medible y mensurable, es decir que, este grupo significativo debe ser
sustancial, para poder lograr una respuesta centrada.



2.1.7 El Disefio centrado en el usuario (UCD)

El disefio centrado en usuario (User Centered Design, UCD) es un enfo-
que de diseno definido por la el estandar ISO 13407 que regula los procesos
de disefio para sistemas interactivos. Este enfoque se centra en obtener la
informacion necesaria para el diseno de un producto o interfaz, tomando
en consideracion las necesidades del grupo objetivo para generar una ade-
cuada experiencia de usuario y en la misma medida evaluar en todo proceso
la usabilidad. La usabilidad es un concepto que segin Guillermo Vera en la
revista Bspreviews se entiende como: “La eficacia, eficiencia y satisfaccion
con la que un producto permite alcanzar objetivos especificos a usuarios
especificos en un contexto de uso especifico”.

De acuerdo a lo anterior, la usabilidad representa una parte fundamental
dentro de la experiencia de usuario, mas ambos conceptos no son correspon-
dientes; pues como lo define el autor anterior, la usabilidad se le considera
mas como un atributo de calidad del disefio, mientras que la experiencia
de usuario, representa un camino para lograr una adecuada integracién de
todos los elementos del sistema interactivo.

A pesar de lo anterior en cuanto al concepto de usabilidad, ésta repre-
senta una de las partes mas significativas del sistema y su enfoque teérico
esta basado en los cuatro principios del buen disefio, propuestos por Donald
Norman (Norman, D. A. 1998) el cual expone cuatro pilares fundamentales
que son definidos desde la teoria del modelo Conceptual:

1. Interfaz y Visibilidad

2. El modelo Conceptual

3. Adecuada Topografia (Affordance)

4. Retroalimentacion (Feedback y Feedforward)

De acuerdo con lo anterior, estos cuatro principios del buen disefio estan
aplicados especificamente a la ingenieria de la usabilidad. Estos principios
como referencia para todo tipo de disefios centrados en la interaccion o en
las causas cognitivas.

2.1: Marco Tedrico 35

1. Interfaz y visibilidad: La interfaz o visibilidad del sistema depende
siempre de unas claves importantes dentro de la relacion de los elementos.
Una adecuada interaccion de los elementos de disefio con la estética y la
funcionalidad, deben tener una correcta visibilidad en cuanto a principios
cromaticos, tipograficos, iconograficos de diagramacion, etc. Que permitan
generar unos codigos visuales propios dentro sistema y que contemplen la
alteracion o articulacion de elementos nuevos sin alterar la unidad.

2. El modelo conceptual: El modelo conceptual se refiere al resultado
imaginativo que se forma cuando interactuamos con un objeto o interfaz y
nos hacemos una idea sobre su funcionamiento. Para conseguir un adecuado
modelo conceptual del sistema, hay que mostrar claramente al usuario cua-
les son las limitantes y las posibilidades que ofrece el sistema.

Segtin Norman (Norman, D. A. 1998) las principales herramientas reque-
ridas para lograr una adecuada inmersion de los elementos interactivos son
las limitaciones y las prestaciones. Un ejemplo acorde a este modelo son las
tijeras; las tijeras tienen un modelo conceptual muy bien definido en cuanto
a que, incluso antes de ser usadas, éstas forman un imaginario de cémo los
dos huecos representan el espacio donde debe ir ubicada correctamente la
mano y su accionar al cortar. Es fundamental seguir estas normas aplicadas
a la usabilidad y accesibilidad de los sistemas u objetos. Cuando se trabaja
con un grupo objetivo con necesidades especiales o dificultades, es impor-
tante adaptar los principios de disefio y uso a estas caracteristicas especiales
para dar énfasis a las vias sensoriales del grupo como un adecuado modelo
conceptual.

3. Adecuada Topografia (Affordance): Asimismo, una adecuada Topogra-
fia del sistema o llamada también por el autor como Affordance (Norman,
D. A. 1998) evidencia un punto clave en los principios del buen disefno pro-
puestos por Norman, ya que esta topografia hace relacién entre una accion
determinada dentro del sistema y una reacciéon del mismo frente a dicha
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interaccion. Norman igualmente hace referencia a los errores frecuentes de
la Navegabilidad tales como botones vacios, links rotos, puertas que no se
abren o letras ilegibles generan una mala topografia y por ende una mala
interactividad entre el usuario y el sistema.

4. Retroalimentacion (Feedback y Feedforward): Por ultimo segin estos
principios del buen disefio, la retroalimentacion en el sistema es la parte
mas importante. El feedback determina una accién y un resultado; esta re-
troalimentacion determina el estado del sistema interactivo, toda accion o
funcion que realice el usuario determina una retroalimentacion, si esto no
sucede el usuario no recibe una respuesta y por ende obtiene un error en el
sistema.

Con lo anterior puede inferirse que los principios del buen disefio eva-
lian el sistema interactivo desde todas sus partes, y una correcta inserciéon
de estos paradigmas hace que el sistema pueda funcionar de manera co-
rrecta desde todos sus elementos en constante interaccion. Para evaluar el
sistema con el publico objetivo se deben aplicar unas técnicas de evaluacion
como las propuestas por Jakob Nielsen, quien estudio 249 problemas de usa-
bilidad y a partir de ellos disei6 lo que denominé las “Reglas generales “
para identificar los posibles problemas de usabilidad. (Nielsen. 1994, P. 52).
Uno de los principales métodos de evaluacion de un sistema interactivo, es
la evaluacion heuristica; esta evaluacion del sistema se realiza fundamen-
talmente para resolver los problemas encontrados en la interaccién con las
herramientas digitales.

Siguiendo la linea del disefio centrado en el usuario (UCD) para inter-
faces digitales, la evaluaciéon de ). Nielsen se realizo en el proyecto con un
prototipo BETA o prototipo de baja fidelidad (Low Quality) bajo las premisas
heuristicas de usabilidad, con el fin de encontrar los problemas detectados.
El informe arrojé que:

“El numero ideal de expertos que deben participar en la evaluacion
debe ser entre 3y 5. Cada uno de los evaluadores examinara el dise-
fio de forma independiente, documentando los problemas de usabi-
lidad detectados. Una vez finalicen su trabajo, hardn una puesta en
comun de los problemas, y se procedera a elaborar un informe final
consensuado. Si la evaluacion se hace con menos de tres evaluado-
res, muchos problemas de usabilidad quedardn sin detectar, y usar
mds de 5 aumentaria el coste de la evaluacion sin ofrecer resultados
que los justificasen” (]. Nielsen; 1994 P. 52)
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Figura 1.4: Modelo de la evaluacion heuristica desarrollado por J. Nielsen



Es asi como decidimos abordar la propuesta desde el enfoque del diseno
centrado en ninos, ya que este enfoque busca fortalecer la interactividad
de un proceso a través de herramientas analoga — digitales. Integrando por
ejemplo los conceptos de la escritura y la lectura, con la funcionalidad y
usabilidad basada en las necesidades de un grupo que posee dificultades
auditivas.

El principal objetivo de este enfoque es ofrecer respuesta a ciertas pre-
guntas donde los disefiadores deben partir de la siguiente premisa: ;Cémo
ubicar al usuario en el centro en toda decision de diseno? Por consiguiente
como disenadores consientes del material disefiado, no solo se disefian pro-
ductos, se disefian experiencias, narrativas, motivaciones, etc. Y es alli donde
el diseno a través de sus ejes transversales articula estos principios aplican-
do todas las teorias y técnicas aprendidas.

En conclusion el diseno centrado en usuario (UCD) es un proceso iterati-
vo, en el cual las decisiones del disefio y el desarrollo estan dirigidas hacia el
usuario final. La usabilidad del sistema debe ser evaluada de forma iterativa
y mejorada progresivamente y los objetivos primordiales son satisfacer unas
necesidades del producto o interfaz. Segin la norma 1SO 9241-210:2010 de
estandar de documentos (Human-centred Design processes for interactive
systems) este proceso es conformado por cuatro etapas que son:

- Entender y especificar el contexto de uso: |dentificar las personas que
dirigen el producto y para quien esta dirigido, cual es el grupo objetivo.

- Especificar requisitos: |dentificar los objetivos del usuario, caracterizar
el publico objetivo, realizar una estrecha empatia

- Producir soluciones de disefo: Esta fase se concentra en alcanzar los
principios del diseno visual, se divide en una fase de soluciones conceptua-
les hasta la solucién de disefio final.

- Evaluacion: Es la fase mas importante del proceso, en la que se validan
las soluciones del disefio y desarrollo, evaluar si el sistema funciona correc-
tamente y satisface los requisitos, o por el contrario se detectan problemas
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de usabilidad, para disminuir estos errores se anticipa una evaluacion con
un prototipo BETA.

En consecuencia con lo anterior, medir los principios de disefio a un con-
texto especifico como el nuestro, los nifos tienen el papel mas importante,
pues son los usuarios finales y por ende quienes jugaran con el material dise-
fiado y desarrollado. Es por ello que conocer las necesidades de aprendizaje
los ninos con dificultades auditivas en cuanto a la lectoescritura, nos llevo a
disenar una herramienta educativa basada en el juego. El juego mas precisa-
mente desde la perspectiva de los juegos serios y la experiencia a través de
un cuento narrativo.

En este sentido la experiencia se evaliia mediante el nivel de interactivi-
dad e inmersion entre el usuario y un dispositivo, interfaz o producto ya sea
de forma andloga o digital; esta evaluacién es iterativa y se mide en todos
los procesos de disefio y desarrollo. La evaluacion consta de varias instan-
cias desde conocer las primeras necesidades de conocimiento del usuario,
en nuestro caso concreto, de los nifios; y en integrar su proceso creativo en
el desarrollo de la propuesta de diseno, teniendo en cuenta las actividades
realizadas por ellos.

En cierta medida, las actividades realizadas por los nifios como lo propo-
nen Vigotsky y Piaget, se basan en su comportamiento y en la necesidad de
satisfacer una curiosidad especifica. Desde el nacimiento el infante tiene un
caracter curioso con todo lo que lo rodea, desde su primer periodo de vida
el nifio va aprehendiendo actividades cotidianas, que se van grabando en su
memoria a través del tiempo y se van volviendo actividades mecanicas. El
caracter de curiosidad siempre le otorgara nuevos descubrimientos.
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2.2 Marco contextual

2.2.1 Proyectos referenciados

En Colombia son escasos los proyectos y procesos para el mejoramiento del
aprendizaje de la lectoescritura de la poblacién con limitaciones auditivas.
Se ha avanzado significativamente en aspectos clinicos, de la ciencia y de
rehabilitacion, ya que el fin de las personas con sordera profunda o parcial es
superar las limitaciones auditivas, pero es poco el material pertinente para el
area educativa. De acuerdo a lo indagado se han encontrado destacados dos
casos relevantes en la materia, que aportan al proyecto y que nos aterrizan
para innovar en nuestro proyecto.

1. Juegos que mejoran la comunicacién en nifios con discapacidad audi-
tiva (Estudiantes del Laboratorio de Artes Aplicadas, Universidad Nacional.
Sede Palmira)

Proyecto de Diseno Industrial planteado en el 2012 por estudiantes del
Laboratorio de Artes Aplicadas de la Universidad Nacional en Palmira. Don-
de crearon una propuesta lidica para facilitar el aprendizaje del lenguaje
escrito de nifos en situacion de discapacidad auditiva entre los 10 y 14 afios.

El grupo se enfocé en desarrollar diferentes opciones de juegos didac-
ticos que a través de codigos, asociaciones y repeticiones, facilitaran la es-
tructura gramatical del lenguaje escrito, utilizando diversas imagenes y fi-
guras. No obstante, segiin la indagacion realizada, encontramos que dicho
proyecto no fue concluyente, por lo que en realidad, no ha sido evaluada la
efectividad de la propuesta dentro del contexto.

Figura 15: Con este método de ensenanza especial, los docentes quieran reforzar el
lenguaje escrito en nifios con discapacidad auditiva profunda entre los 10 y 14 afios

2. Material diddctico para la Terapia Auditiva Verbal para nifios con im-
plante Coclear del Instituto “Audicién, Voz y Lenguaje” AVL.

Este proyecto desarrollado por la estudiante de Pregrado Iracema Sando-
val Valenzuela, se planteé como un material didactico grafico para apoyar los
4 niveles de terapia auditiva verbal para el beneficio educativo de nifios con
implante coclear del Instituto AVYL en Morelia Michoacan, México. Pretende
demostrar la relevancia de aplicar Diseno Grafico en material didactico bus-
cando mostrar que el disefo puede participar en la creaciéon o desarrollo de
proyectos escolares, didacticos y en las ciencias pedagogicas y psicologicas.

La aplicacion del disefio grafico para la realizaciéon del material didactico
para el instituto favorecio el desarrollo de los contenidos para que los mis-
mos fuesen faciles de entender y de usar por los nifios, motivando y fomen-
tando el aprendizaje de los mismos de un modo agradable.

Referencia del sitio web: http://www agenciadenoticias unal edu co/ndetalle/article/
juegos-mejoran-comunicacion-en-ninos-con-discapacidad-auditiva. html
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2.2.2 Panorama General

all— Figura 1.7: Panorama Nacional de los 83 Institutos con sus modos de lenguaje y los _I‘E

métodos de ensenanza implementados.
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2.2.3 Perfil del INALE (Instituto de la audicién y el lenguaje).

El instituto INALE de Popayan atiende poblacién en edad escolar entre 5y
15 afos, en dos jornadas con usuarios que utilizan audifono e implante co-
clear, con un proceso de rehabilitacion basado en lenguaje oral, con apoyo
en lengua de sefias y terapia auditivo-verbal. Los principales motivos por lo
que no se trabajo con el instituto es debido a que en el instituto, mas que la
lectoescritura se interesan por aumentar el vocabulario de los nifos ya que
para eso se brinda la educacion formal a los nifios en diferentes institutos de
la ciudad. Los institutos que educan a los nifios con dificultad auditiva son
“La Pamba”y “La Normal Superior” apoyados con un intérprete en el salon y
son remisos a realizar cambios en los métodos ya que defienden la teoria de
que la lengua materna de la poblacién con limitacién auditiva es el lenguaje
de sefas y que por medio de ella surge el desarrollo cognitivo. Lo anterior ge-
nera conflictos con el Instituto INALE, donde en tltimas acceden a apoyarse
en lenguaje de senas aunque admiten que no es el méas adecuado retrasando
el proceso de desmutizacion.

2.2.4 Desde el INALE hasta el INCSVC.

Como primer paso en la busqueda de un escenario para desarrollar nuestro
proyecto y tomar contacto con el problema planteado, establecimos una re-
unién con la docente Gloria Daza de la Universidad del Cauca, con la cual
asistimos los dias 15 y 17 de marzo de 2015 a unas visitas al Instituto de Au-
dicion y Lenguaje INALE de la ciudad de Popayan con el fin de conocer los
métodos de ensefianza utilizados en nifios con hipoacusia y/o sordera, y ob-
servar los ritmos de aprendizaje. Se encontr6é que alli atin no se trabajaba
fuertemente con nifios con implante coclear y que se realizaban ejercicios
con el objetivo de fortalecer principalmente la oralizacion y el vocabulario
de los nifios, en lugar de potenciar la lectoescritura. La docente del INALE,
explico que en la Ciudad ya existen instituciones enfocadas a la ensefianza
de la lectoescritura para nifios con discapacidad auditiva, con un modelo

apoyado en el lenguaje de sefias y con un método tradicional de ensenanza.
Esta visita nos plante6 un panorama diferente, donde pudimos contemplar
que es necesario articular los métodos de ensefnanza con las necesidades de
aprendizaje propias de los nifios con dificultades auditivas, principalmente
dirigidas a la rehabilitacion y recuperacion del canal auditivo y su posterior
integracion escolar.

Luego de indagar acerca de otras instituciones en las que se ofreciera
un proceso de rehabilitacion y aprendizaje de la lectoescritura basado en
métodos ajustados a las necesidades de los nifos con discapacidad auditi-
va, encontramos el Instituto para Nifios Ciegos y Sordos del Valle del Cau-
ca (INCSVC) en donde ya se estaba aplicando el método invariante, debido
a su eficacia en la ensefianza de la lectoescritura, lo cual coincidia con los
objetivos planteados para desarrollar el presente proyecto. Ademas encon-
tramos mayores posibilidades para entablar un trabajo multidisciplinar, que
permitiera la generacion de una propuesta desde el disefio para potenciar el
aprendizaje de la lectoescritura a partir del método invariante, y que en el
futuro pudiera ser destinado a rehabilitar ninos con dificultades auditivas
de otras ciudades. Otro aspecto que nos motivo a trabajar con el INCSVC,
fue la disposicion que demostré el Instituto para que pudiéramos trabajar en
conjunto con los nifos de manera colaborativa, en la busqueda del mejora-
miento del método invariante.

2.2.5 Instituto de nifios ciegos y sordos del Valle del Cauca.

Por el Instituto en sus 73 afios de existencia han pasado 3.158 nifos(as) con
discapacidad visual y auditiva, que se han formado y hoy en dia tienen dife-
rentes profesiones u ocupaciones, destacandose por su capacidad de trabajo.
La tasa de los nifos del Instituto que hacen transicion a la educacion regular
es del 80%, actualmente se encuentran integrados en las escuelas, colegios
y universidades del pais y del extranjero. Todo esto demuestra el éxito del
Instituto en la rehabilitacion de nifios con discapacidad auditiva.



El programa de rehabilitacion incluye ciertas etapas en el momento de
la conexion de los componentes externos del sistema. Como lo describié la
Doctora Martha Cecilia Useche, coordinadora del programa de implante co-
clear del Instituto: “Este proceso comienza con la deteccion de los primeros
sonidos, el nifo va desarrollando de manera paralela habilidades auditivas
y la capacidad de expresar sentimientos, deseos y necesidades a través del
lenguaje oral. Cada nifio va haciendo su proceso de manera particular y tni-
ca, siendo definitiva la participacion de un grupo interdisciplinario que en
conjunto con la familia le provea un ambiente rico en experiencias auditivas
y del lenguaje, permitiendo a los infantes con dificultades auditivas partici-
par en los diferentes entornos e interactuar con sus pares oyentes”.

El instituto brinda ocho niveles de formacion: Caminantes, Maternal, Pre
Jardin, Jardin, Transicién, Primero, Segundo Y Tercero. En los cuatro primeros
niveles se fortalece el desarrollo de las habilidades sensoriales, fonéticas, de
convivencia y de desarrollo perceptual. A partir del grado de Transicién se
introduce a los ninos en la alfabetizacion por medio del método invariante.
Por ultimo en los grados posteriores se educa a los nifios con los conceptos
requeridos en la educacién formal.

Segn lo afirma la Fonoaudiéloga Claudia Giraldo en una entrevista rea-
lizada durante la investigacion “El principal objetivo del INCSVC es que los
nifios salgan con unas muy buenas competencias a nivel de lenguaje oral, y
que si acceden al lenguaje de sefias no haya ningun inconveniente porque
ya consolidaron su lenquaje oral. Lo importante no es que los niiios se cohi-
ban de emplear otros modos de lenguaje como el de senas, sino que cuando
interactien con una persona oyente lo hagan perfectamente, que entiendan
y se hagan entender”.

2.2.6 Diferencias entre un nifio sordo y un niio con dificultad auditiva.
Los nifios con dificultades auditivas se enfrentan a grandes desafios durante
el proceso de aprendizaje, ya que las estrategias de ensefianza son diferentes
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para un nino sordo que no tiene ayudas auditivas, que para uno que posee
apoyos auditivos o el que posee un implante coclear cuyo objetivo es apren-
der a escuchar y rehabilitarse en el habla.

El nifo con discapacidad auditiva tiene un desarrollo tardio en el acceso
al lenguaje, lo cual impacta en el desarrollo cognitivo. Diversas investiga-
ciones (Daza, Guil, Salmeron, y Garcia 2011, p.849) han reportado que las
dificultades cognitivas en los nifios se encuentran asociadas a retrasos en
el lenguaje, pero eso no significa que la sordera ocasiona déficits cognitivos,
ya que involucra diversos factores en la estimulacion del nifio en sus habi-
lidades cognitivas que involucra al docente y los padres como elementos
principales en el desarrollo del nino.

- Un nifio sordo debe aprender a relacionar los conceptos por medio de
pictogramas, por lo que su memoria es visual. Uno de los mayores retos que
tienen es memorizar visualmente los conceptos de cada una de las palabras.

- Un nifio con implante coclear es un nifio que ha sido beneficiado de
un implante que le permitira escuchar desde una edad temprana, pero sigue
siendo un nifo sordo. Aunque el implante le permita escuchar, los docentes
deben buscar la manera de estimular al nifio a escuchar y hablar. En las
primeras etapas del desarrollo se ensefian a los nifios conceptos cortos apo-
yados del canal auditivo y visual.

- Un nifio con apoyos auditivos como el audifono, también posee una
dificultad auditiva, establecida en diferentes grados. No obstante, ha tenido
una mediana interaccién con los sonidos por lo que articula algunas pala-
bras, pero en muchos casos lo hace presentando problemas como la dislalia.
Para estos nifios el principal canal también es el visual y se les debe fortale-
cer el canal auditivo una vez adquieren el audifono.

- Un nifio oyente natural es el tipo de nifo que no posee ningun tipo di-
ficultad auditiva, por lo que presenta un desarrollo en el habla normal. Estos
ninos tienen una memoria principalmente auditiva y la complementan con
el canal visual.
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2.2.7 Ventajas de la oralizacién en nifios con Dificultades auditivas
La principal ventaja de ensenar a oralizar a los nifios con dificultad auditiva,
una vez que adquieren un dispositivo o protesis de apoyo; es que logran su-
perar un problema funcional donde pueden llegar a acceder en igualdad de
condiciones a las mismas posibilidades de una persona comiin. Recordemos
que este tipo de nifnos a pesar de tener una limitacion de tipo fisico, poseen
todas sus habilidades cognitivas y su retraso en el aprendizaje puede darse
por la implementacion de métodos de ensenanza inadecuados o por diag-
nosticos tardios.

Los siguientes aspectos estan basados en la investigacion realizada en el
INCSVC a partir de las entrevistas realizadas a la Psicologa y Fonoaudiologa
Claudia Patricia Giraldo y el Ingeniero de Proyectos Andrés Castillo.

- A nivel comunicativo: La mayor expectativa en la rehabilitacion de los
nifios del INCSVC donde se les ensefia a oralizar, es que podran comunicarse
por medio de dicho lenguaje, superando la utilizacién del sistema de senas,
el cual, a pesar de ser considerado la lengua materna de las personas sordas,
es muy limitado, pues se aplica a una reducida poblacion y restringe la posi-
bilidad de comunicacién con alguien que no sepa comprender dicho sistema.

- A nivel pedagégico: El nino puede desarrollarse cognitivamente de una
forma eficaz ya que, una vez superada la etapa inicial de rehabilitacién fisica,
sensorial y cognitiva a través de terapia, puede acceder al sistema educativo
convencional y comunicarse con su grupo de comparieros a través del habla;
accediendo a los conocimientos y abriendo las posibilidades de adquirir un
nivel educativo superior, donde anteriormente muy pocas personas con limi-
tacion auditiva se atrevian a incursionar.

Adicionalmente y como aspecto importante, es que el desarrollo del len-
guaje oral y escrito en los ninos que adquieren un dispositivo de apoyo puede
ayudar a superar la necesidad de un intérprete en el aula, lo que beneficiaria
incluso al Estado ahorrandole en costos de intérpretes.

- A nivel emocional: Las personas con algin tipo de limitacion fisica o
cognitiva estan sujetas en la mayoria de casos a algin modo de discrimina-
cion social, donde no se les considera totalmente competentes para realizar
determinadas labores, por lo que no pueden acceder a todas las oportuni-
dades educativas, sociales o laborales. Hemos observado casos en los que
una inadecuada rehabilitacion de los estudiantes o un diagnéstico tardio de
la discapacidad auditiva ha hecho que los estudiantes con implante coclear
avergiiencen de su condicion. Por ello es necesario articular a éstos nifos
desde temprana edad a un proceso de rehabilitacion y de alfabetizacion que
les permita como usuarios, tomar conciencia de sus diferencias de un modo
positivo y dentro de un entorno incluyente.

2.2.8 Los nifios y nifias del INCSVC

Los nifios inician en el jardin y transicion desde el momento que comienzan
con la lectoescritura a las edades entre los 6 - 8 afios aproximadamente. Para
las edades corrientes de nifos de jardin y de transicion sin alteracion en los
procesos comunicativos es de 4 a 5 anos, por lo tanto con estos ninos varia
el inicio del aprendizaje. De los nifios que hacen parte para el desarrollo del
proyecto, encontramos las siguientes categorias:

-Nifios con sordera profunda: En esta categoria encontramos 1 nifa a la
cual no le fue compatible el uso de implante coclear por lo que su principal
canal de apoyo es el visual, por medio de lectura labio facial. Esta nifia pre-
senta un alto grado de atencion y articula en pequefia medida las palabras.

- Nifios con implante coclear: Dentro de los nifios con sordera profunda
encontramos 2 ninos poseian implante coclear. Estos nifios son los que mas
dificultades tienen para articular el lenguaje ya que su relaciéon con el mundo
de los sonidos ha sido nula, por lo que, a pesar de contar con un grado de
rehabilitacion oral, su principal canal comunicativo es el visual y gestual.



- Nifios con algiin grado de hipoacusia: Luego encontramos en el grupo
3 nifos que con audifonos unilateral y bilateral. La ventaja con dichos nifos
es que si han tenido algin grado de escuchay de interaccion con los sonidos
desde su primera infancia, por lo que su nivel de desarrollo del lenguaje esta
en cierta medida mas avanzado que el de los nifos con implante coclear.

- Nifios oyentes naturales: Por ultimo encontramos que en el instituto se
hace inclusion de nifos sin dificultades auditivas por lo que en el curso hay 2
estudiantes, lo que nos permitié hacer una gama de contraste entre los nifios
oyentes y los que tenian dificultades auditivas.

2.2.9 Perfiles de los investigadores

-Estudiante de pregrado Pablo Giraldo Bustamante - Disefiador Grafico
con énfasis en Tecnologias Web. Universidad del Cauca.

-Estudiante de pregrado Lisbeth Galves - Disefiadora Gréfica con énfasis
en llustracion. Universidad del Cauca.

-Estudiante de Doctorado Sandra Cano - Ingeniera Electronica. Univer-
sidad del Cauca.

Profesionales del Instituto de nifios ciegos y sordos del Valle del Cauca.

-Ingeniero de Proyectos Andrés Castillo - Ingeniero de Sistemas. Univer-
sidad Javeriana de Cali.

-Claudia Rubio. Docente del grado de Transicion B.

-Claudia Giraldo - Coordinadora del Instituto. Psicéloga y fonoaudidloga
especializada en el método invariante.

Actores Externos

-Docente Gloria Daza — Docente especializada en el tema de rehabilita-
cion auditiva en la Universidad del Caucay el INALE en la ciudad de Popayan.

-Docente Jorge Alberto Vega — Disenador Grafico. Asesor del proyecto de
grado. Universidad del Cauca.
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2.3 Marco conceptual

2.3.1 Definicién de hipoacusia y sordera.

Basados en la Ley 982 de 2005, por la cual se establecen normas tendientes
a la equiparacién de oportunidades para las personas sordas y sordo ciegas,
se define lo siguiente:

Una persona sorda o con hipoacusia es la que de acuerdo a valoraciones
médicas, presenta una pérdida parcial o total de la capacidad de percepcion
auditiva. Segiin los niveles de audiciéon medidos en decibeles (DB) el grado
de pérdida se clasifica en:

-Hipoacusia Leve (20-40 dB) Dificultad para oir susurros y algunas con-
sonantes. -Hipoacusia Moderada (41-55 dB) El oyente Pierde informacién en
las conversaciones. Puede requerir audifonos potentes.

-Sordera leve (56-70 dB) presenta dificultad para discriminar palabras
en la conversacion ya que esta en el umbral de escucha. Requerira de algin
auxiliar como un audifono.

-Sordera Severa (71-90 dB) Existe una pérdida de la capacidad de per-
cepcién auditiva que no le permite escuchar sonidos. La persona no oye
conversaciones en volumen normal. Requerira audifonos y segin el caso,
implante coclear.

-Sordera profunda (91-110 dB) No oye la palabra y se percibe solamente
la vibracién. Requerira de un implante coclear.

2.3.2 El concepto de Dificultad auditiva en nuestro proyecto
En nuestro proyecto cuando utilizamos el término “dificultad auditiva” nos
referimos a aquellos nifios que gracias a la implementacion de algun tipo
de apoyo auditivo como implante coclear y/o audifono, se encuentran en
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un proceso de superacion de su discapacidad fisica. Por lo que para estos
ninos, la palabra hablada, mas que una limitacién, es un elemento ajeno a su
naturaleza desde el vientre materno, el cual deben aprender por medio de la
estimulacion del nervio auditivo y de la instruccién por parte de los diferen-
tes actores de su entorno social. Igualmente dentro del proyecto se trabaja
con ninos que no poseen ningun tipo de apoyo auditivo y con nifos oyentes
naturales, los cuales van a ser participes de la propuesta pero que por moti-
vos de abreviacion, se incluyen dentro del término “dificultad auditiva™

Cabe aclarar que en el desarrollo del proyecto se tendra en cuenta en
igualdad de condiciones las particularidades pertenecientes a éstas tltimas
dos categorias de nifios. No obstante puede que la propuesta final aplique o
no a ese grupo de ninos; esto debido a las particularidades de los mismos, ya
que los nifos sordos utilizan medios de comunicacion particulares debido a
su limitacion fisica como la lectura labio-facial y en algunos casos, gestual;
y los nifios oyentes naturales al no presentar ningun tipo de dificultad, pre-
sentan un rango de aprendizaje cognitivo mas avanzado, y ya tienen una
relacion nativa con el sonido y la palabra.

2.3.3 Tecnologia educativa y ambientes de aprendizaje
Actualmente, los ambientes TIC se caracterizan por generar mayor diversi-
dad en la escogencia de contenidos, de ampliar las redes de cooperacién y
de establecer relaciones interactivas en las tecnologias de la comunicacion.
Hoy en dia, los procesos de ensefianza y aprendizaje se transforman en re
significar la manera de interactuar con los elementos y la transmision de co-
nocimientos. En la actualidad las posibilidades desde la tecnologia y desde
las tecnologias de la informacién han planteado diferentes teorias sobre la
ensefianza y el aprendizaje de nuevos contenidos, desde el surgimiento de
la primera E.A.O (ensenanza asistida por ordenador). Las tecnologias de la
informaciéon han evolucionado de forma significativa, en diversos campos
como: sociologia, disefio e ingenieria, donde aportan y re significan el dise-

fio de los sistemas educativos. Cuando se publico el primer sistema EAO, un
sistema de preguntas y respuestas, definiendo una interaccion basica entre
humano y computador; A raiz de esos modelos se fueron depurando y fle-
xibilizando al mejorar la interaccién entre el usuario y la maquina. De los
primeros campos que se explord en la usabilidad fueron las ayudas visua-
les o tutoriales, donde guiaban de forma explicita y coherente las acciones
a realizar de forma que los contenidos se adaptaran a las necesidades de
aprendizaje del individuo, estos enfoques tomaron fuerza en la década de los
gos con el surgimiento de la World Wide Web (WWW) y desde entonces los
sistemas interactivos se fortalecen dando prioridad al usuario y sus necesi-
dades para generar modelos de aprendizaje adaptativos.

Otro enfoque de aprendizaje basado en el modelo constructivista del co-
nocimiento que dio prioridad al disefio centrado en la tecnologia educativa
y los ambientes de aprendizaje fue el de aprender practicando. Segun F. Pa-
trick (2009 P. 8-9), “Los entornos de aprendizaje mas recientes se basan en
la realidad virtual y se desarrollan con objetivos colaborativos. Permiten a
los participantes aprender de su propia experiencia y de la de sus comparie-
ros”. Ademas da un enfoque de aprendizaje colaborativo donde define, “los
sujetos aprenden interactuando con su entorno y con sus semejantes, impli-
cando un proceso de ensayo-error y la habilidad del sujeto para interpretar
las experiencias pasadas y presentes y actualizar asi su conocimiento” F.
Patrick (2009 P. 10-12).

7. Para mas informacién sobre este tema, consulte el punto 2.2 Marco contextual.
Seccién: Diferencias entre un nifio sordo y uno con dificultades auditivas.



2.3.4 Diseiio de Interaccién
El disefio de interaccion es un campo de desarrollo interdisciplinario que
define el comportamiento de los productos y sistemas con los que interac-
tua el usuario, esta ligado intrinsecamente con el UCD (Disefio centrado en
el usuario), teniendo en cuenta que un sistema es un conjunto de elemen-
tos que actuan de forma sistémica, los unos sobre los otros, se debe definir
como actua este sistema en efecto con la interactividad que genera sobre el
usuario, y de como los elementos se comportan, se relacionan y responden a
unas acciones ejecutadas, en este sentido primeramente se debe definir este
sistema interactivo dentro de una de las categorias de tipos de sistemas:
sistemas pasivos, reactivos e interactivos. Se podria definir cada uno de
estos sistemas a través de ejemplos:

Sistemas pasivos: aquellos que no codifican una accion realizada por el
usuario. Ej. Un Reloj, una tijera.

Sistemas reactivos: los sistemas reactivos son aquellos que reaccionan
siempre de la misma manera frente a las acciones realizadas por el usuario.
Ej. Un Bombillo, un interruptor.

Sistemas interactivos: Los sistemas interactivos se caracterizan por re-
cibir una orden, procesarla y enviar una respuesta. Estas respuestas estan
mediadas segun el nivel de complejidad del sistema y sus funcionalidades.
Los dos anteriores sistemas pueden llegar a ser un sistema interactivo cuan-
do se integran comunicaciones entre las dos partes, por ejemplo al integrar
funcionalidades de acceso en un Reloj analogo a un reloj digital, se vuelve
interactivo al ofrecer diferentes opciones de operacion sobre el mismo.

En los sistemas interactivos se aplican los principios del modelo concep-
tual propuesto por D. Norman 1988. En estos, el usuario siempre dispondra
de una interfaz de entrada y una de salida, la primera para actuar y ejercer
acciones, la segunda para recibir una respuesta. El modelo conceptual es
aquel que se forma el usuario sobre el funcionamiento a partir de los contro-
les que este posee. El modelo conceptual se forma a través de unas impresio-
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nes creadas por el usuario, estas son:

1. Primera Impresion Emocional: Es aquella que se forma el usuario a pri-
mera vista. La imagen mental que surge antes de interactuar con el sistema.

2. Impresién Experiencial: Una vez el usuario ejerce control sobre el siste-
ma, puede obtener informacion clara a través de la experiencia

3. Impresidon reflexiva: Hace parte de la reflexion acerca mediante la in-
teraccion con el sistema, de que fue lo que obtuvimos de forma positiva o
negativa, que funciona y que no.

Para comprender este modelo conceptual se debe hacer distincion entre
los conceptos de Interaccién e Interactividad; Segin el modelo matematico
de Shannon “En la interaccion estdn los procesos que contemplan la co-
municacién como algo vivo, activo, reciproco, en el que existe feedback y
retroalimentacién, modelos de didlogo en los que ambos actores emiten y
reciben de forma activa ddndose lugar procesos de comunicacién infinita-
mente mds complejos y enriquecedores”. (Shannon, C. E. P, 15). El diseno
de interaccion define a esta como un comportamiento considerado desde la
capacidad de comunicacion entre los seres humanos y los entornos, ya sean
digitales o naturales. Estos comportamientos estan basados en cuatro cana-
les de entrada y salida fundamentales: vision, audicién, tacto y movimiento.

La interactividad concierne mas a un proceso de comunicacion, donde
cada mensaje se relaciona con el anterior, es la relacion entre la participa-
cion de uno o varios usuarios con un sistema interactivo; La esencia de la
interactividad esté en la conversacion bidireccional receptor-emisor y en el
modo en que la comunicacion pueda ofrecer respuestas coherentes a estas
peticiones del usuario. Segun el disenio de interaccion, en las interfaces la
interactividad esta dada con el cambio del comportamiento de la interfaz
de usuario tal como éste la experimenta y tal como este la asimila desde el
modelo conceptual.

La interactividad permite que varios recursos sean asimilados por el
usuario y pueda participar activamente en el sistema interactivo, recorriendo
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las diferentes formas de informacion que se captan desde diferentes direc-
ciones, la multi-forma de los datos o contenidos, se da segun la interaccion
en que se presente; es decir si un elemento tiene una forma compleja de
uso, o pocas opciones de funcionamiento y usabilidad, no es eficiente y no
entabla una relacion directa con el usuario, por lo cual no es netamente in-
teractiva.

La usabilidad permite la sencillez y rapidez en que se muestran los men-
sajes, para que una herramienta interactiva. Cabe mencionar que la Interac-
tividad describe la relacién de comunicacién entre un usuario/actor y un
sistema de cualquier indole. El grado de interactividad del productor viene
definido por la existencia de recursos que permiten que el usuario establezca
un proceso de actuacion participativa-comunicativa con los materiales.

Vigotsky (1979) Concluia que las personas desarrollan formas de interpre-
tar y realizar estrategias para relacionarse con su mundo que esta estrecha-
mente vinculado con el tipo de interacciones que pueden establecerse con
las los sistemas de signos externos (cédigos de comunicacion) A partir de
estos diferentes planteamientos de que las personas recuerdan con mayor
facilidad las palabras abreviadas o frases cortas, el material multimedia o
interactivo disefiado debe cumplir con ciertas pautas que den a lugar una
buena comunicacién interactiva.

Porlo que la apropiacion de los signos como las imagenes y los iconos den
un lugar preponderante en el sistema basados en la abreviacion de los textos
largos, y los esquemas que ahorren el uso de la narrativa extensa, el objetivo
es lograr un material adaptado a las necesidades de los nifios en particu-
lar, lograr que estas herramientas educativas tengan un menor niimero de
errores de interpretacion o asimilacién de elementos técnicos que cambian
sustancialmente segiin la manera de procesar la informacién, de comprender
los contextos, de organizar las ideas y emplear un lenguaje nuevo al habitual.

2.3.5 Ludica y Gamificacién
“El juego es una actividad fundamental para el desarrollo humano.
Comunmente se juega para divertirse, para entretenerse; sin em-
bargo, hay quien afirma, que se juega principalmente para apren-
der, aunque ésta sea una intencién inconsciente.” (Crawford, 1982

P.57).

El juego cominmente en nuestra sociedad ha significado de forma intrin-
seca la estructuracion del lenguaje y el pensamiento, posibilita nuevas re
significaciones y reduce la sensacion de frustracion frente a nociones no en-
tendidas, fomenta la interaccion grupal, desarrolla la creatividad e imagina-
cion, fortalece la competencia y la comprension de los contenidos de forma
entretenida, se puede concluir que los juegos estimulan de forma directa el
desarrollo de las personas en general.

Los videojuegos que gradualmente han adquirido un papel importante
en la apropiacion tecnologica con fines educativos, se han transformado
con el paso del tiempo en “juegos serios”, y aquellos que logran desarrollar
actitudes, habilidades y destrezas ast como también una intensa relacion
entre el medio y el usuario han sido reconocidos como “juegos serios in-
teractivos” el acto de jugar comprende ciertas experiencias propias de las
acciones del jugador, y es alli donde los sistemas generan puentes comuni-
cacionales a través de la comunicacion interactiva.

2.3.6 El videojuego como experiencia de aprendizaje.
Para abordar estos términos debemos antes realizarnos la pregunta ;Qué es
Juego?y ;Qué es aprendizaje? Para diferenciar los términos, centraremos el
juego desde la perspectiva constructivista del legado histérico cultural de
Vigotsky y desde la mirada de Jean Piaget, quien mencionaba que:
“El juego constituye, simplemente y durante las fases iniciales, el
extremo de las conductas definidas por la asimilacién (en tanto



que la imitacién se orienta hacia el polo de la acomodacién), casi
todos los comportamientos que hemos estudiado a propdsito de
la inteligencia son susceptibles de convertirse en juego cuando se
repiten por asimilacién pura, es decir, por simple placer funcional”
(Piaget. 1946, p. 9).

Es asi como el juego es una actividad que refuerza las estructuras del infante,
a través de la representacion y de la solucién de problemas en un contexto
especifico. Los juegos educativos no son un tipo de juego, ya que si podemos
analizar las categorias de los juegos son infinitas y todos pueden llegar a ser
educativos. A lo largo de la historia los juegos han estado inmersos en todas
las culturas, el proceso de jugar ha estado presente en todo el desarrollo de
la humanidad, los juegos digitales, que han surgido a raiz del fortalecimiento
Tecnolégico mundial, y la era de la digitalizacion, han evolucionado del ocio
y el entretenimiento hacia el juego de aprendizaje, hacia el juego educativo,
sin perder su caracter de jugabilidad.

“La Jugabilidad es un concepto abstracto y dificil de definir debido

a que posee caracteristicas funcionales del videojuego, inherentes

a todo sistema interactivo, y las caracteristicas no funcionales, re-

lativas a las experiencias del jugador al jugarlo. Se puede decir que

la jugabilidad es el conjunto de factores que satisfacen a un juga-

dor a la hora de jugar” (]. L. Gonzdlez Sanchez, N. Padilla Zea, F. L.

Gutiérrez, M. . Cabrera, 2008).

Segun los autores citados, para una correcta jugabilidad y experiencia de
juego se definen ciertos atributos de navegabilidad del sistema que son:

- Satisfaccion: Agrado o complacencia del jugador ante el videojuego.

- Aprendizaje: Facilidad para comprender el sistema y mecanica del vi-
deojuego, es decir, los conceptos definidos en el Gameplay/Game Mechanic

2.3: Marco Conceptual 47

del juego: objetivos, reglas y formas de interaccionar con el videojuego.

- Eficiencia y Efectividad: Tiempo y recursos necesarios para lograr los
objetivos propuestos en el videojuego.

- Inmersién: Capacidad para creerse lo que se juega e integrarse en el
mundo virtual mostrado en el juego.

- Motivacion: Caracteristica del videojuego que mueve a la persona a
realizar determinadas acciones y persistir en ellas para su culminacion.

- Emocidn: Impulso involuntario, originado como respuesta a los estimu-
los del videojuego, que induce sentimientos y que desencadena conductas
de reaccion automatica.

- Socializacion: Atributos que hacen apreciar el videojuego de distinta
manera al jugarlo en compania (multi jugador) ya sea de manera competiti-
va, colaborativa o cooperativa.

Todo depende del enfoque, y su caracter de ensenanza y aprendizaje que
tenga el juego. El aprendizaje es lo mas crucial para la efectividad de un jue-
go. En varios contextos se diferencia su significado, pero en medio de su am-
bigliedad el objetivo es similar o igual, para nuestro caso en particular aplica
la terminologia de que “aprendizaje” significa resolver un problema, encon-
trar una solucion o adquirir mas competencias en un ambito en particular.

El videojuego como elemento de participacion del usuario dentro de una
interfaz ya sea analoga o digital, le otorga ciertos poderes de forma genéri-
ca al protagonista principal que son simbélicos, pero que el infante asume
como retos u objetivos a realizar en la vida real. En este ambito es cuando el
juego se vuelve grupal, las formas de re-interpretacion se vuelven colabora-
tivas, se genera una competencia sana en la cual ayudar al otro participante
es lo fundamental mientras se avanza en la linealidad del juego.

La imaginacion es otro factor clave en el desarrollo del juego que deja
de ser unidireccional y adquiere nuevas funcionalidades. Al ser un sistema
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interactivo, la imaginacion toma un papel relevante en la estructuracion del
lenguaje al recurrir a la experiencia con base en una propiedades de usabi-
lidad y jugabilidad que puede ser recreada en el videojuego a partir de una
narrativa.
“Cuando hablamos de un videojuego no hablamos solamente de lo
usable o util que puede ser, ademas anadimos otros factores como
pueden ser su capacidad de recreacién de un mundo virtual, su his-
toria, el disefio de los personajes, lo que siente el jugador, las reglas
para jugarlo, etc.” (. L. Gonzdlez Sanchez, N. Padilla Zea, F. L. Gu-
tiérrez, M. J. Cabrera 2008 P: 3).

Como vemos, las experiencias del jugador ante un juego pueden ser mucho
mas amplias que las de un usuario ante un sistema interactivo tradicional, lo
que obliga a reflexionar sobre una serie de propiedades que identifiquen y
midan estas experiencias (de los jugadores ante un videojuego).

2.4 Marco legal

La inclusién educativa es un derecho fundamental y busca que el nino pueda
comprender e integrarse de forma adecuada a su entorno social. Por ello se
hace necesario que las instituciones educativas, brinden unas condiciones
que fomenten el apropiado desarrollo de los nifios por medio de estrate-
gias de ensenanza-aprendizaje ajustadas no solo a los lineamientos, sino
también a las particularidades fisicas y cognitivas a las que se encuentran
sujetos estos individuos.

2.4.1 Ley 115: Atencién a poblaciones especiales
La Ley 115, define las modalidades de atencién para grupos étnicos, para
poblaciones con limitaciones o capacidades excepcionales, para adultos y
para la rehabilitacion social. Con estas modalidades se busca cubrir a todos
los colombianos desde sus diferencias, bien sea a través de los programas de
educacion formal o utilizando estrategias de educacion no formal o informal.
El Estado apoya a las instituciones que brinden esta educacién y fomenta
programas y experiencias orientadas a la adecuada atencién educativa de
personas con limitaciones.

De acuerdo con la Ley 115 de la constitucion politica el decreto 2082 de
1996, la educacion de las personas con limitaciones ya sea de tipo fisico,
sensorial, cognoscitivo o emocional e incluso con capacidades o talentos
especiales, hace parte del servicio publico educativo y los establecimien-
tos educativos que reporten matricula de estudiantes con discapacidades
cognitivas con cualquiera de las categorias alli especificadas, deben adaptar
el curriculo, el plan de estudios y los procesos de evaluacion, de acuerdo a
las condiciones y estrategias establecidas en las orientaciones pedagégicas
producidas por el Ministerio de educacién. Sin embargo la polémica surge



con la integracion de estos casos ya que para hacerla efectiva se requieren
condiciones, voluntades y cambios de actitud que no se consiguen tnica-
mente por la imposicién de la ley. Para la atencion de ciegos y sordos el
Pais cuenta, desde 1972, con el INCI (Instituto Nacional para Ciegos) y el
INSOR (Instituto Nacional para Sordos) como entidades Estatales adscritas
al Ministerio de Educacion Nacional.

2.4.2 Articulo 67. Constitucién politica de Colombia.
Segtn la Constitucion Politica: “El Estado, la Sociedad y la Familia son res-
ponsables de la educacién, que serd obligatoria entre los 5 y los 15 aiios de
edad y que comprenderd como minimo, un ano de preescolar y nueve de
educacién bdsica”
“La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico
que tiene una funcion social; con ella se busca el acceso al cono-
cimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demds bienes y valores
de la cultura. La educacién formara al colombiano en el respeto a
los derechos humanos, a la paz y a la democracia; y en la practica
del trabajo y la recreacion, para el mejoramiento cultural, cientifico,
tecnolégico y para la proteccién del ambiente”

2.4.3 La educacién inclusiva como ley.
“La educacién es un derecho humano fundamental. Es la clave para
el desarrollo sostenido, la paz y la estabilidad dentro y entre los
paises, y por ello constituye un medio indispensable para una par-
ticipacion efectiva en las sociedades y las economias del siglo vein-
tiuno (S.XXI), que se ven afectadas por una rapida globalizacién.”

(Foro Mundial EPT, 2000, par6).
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Esta afirmacion fue declarada en el afio 2000 en el foro Mundial de Educa-
cion realizado en Dakar. Con esta premisa se ajusta la necesidad de amparar
el proyecto bajo una mirada de constructivismo sociocultural, enfocado a
unificar los esfuerzos para el desarrollo comunitario y las practicas sociales.
Este término de constructivismo sociocultural, constituye fundamentalmen-
te la importancia de efectuar proyectos que comprometan e incluyan a los
ciudadanos que tradicionalmente se quedan fuera de la tecnologia. Es enla
educacion inclusiva donde se desarrollan ambitos de igualdad y oportunida-
des para todos sin discriminacion de orden racial o cultural, de fomentar el
desarrollo de las formas del sabery de la ensenanza en general haciendo que
estas estén disponibles y sean asequibles.
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3.1 Descripcion del diseiio
metodoldgico

El pensamiento de disefio se caracteriza por ser un modelo iterativo, lo que
permite que se encuentre en constante mejoramiento; Esto permite incorpo-
rar nuevas reflexiones, datos, miradas u opiniones al proceso. Es mucho mas
abierto que otros ya que tiene un enfoque cualitativo.

Tim Brown Uno de los destacados defensores de la teoria del Pensamien-
to de Diseno, sostiene que la innovacion se alimenta por un conocimiento
profundo, a través de la directa observacion, de lo que la gente le gusta o

IDEACION Y
ESTRUCTURACION

disgusta, sobre la forma en que determinados productos se hacen, comer-
cializan y apoyan. Todo proceso de Disefio tiene unas etapas de desarrollo
logico, y en el pensamiento de disefio esta dividido en unas etapas iterativas
que estan en constante flujo y replanteamiento. (Brown. 2008. P.p. 5-g)

De la misma forma se clasificaron las acciones del equipo interdiscipli-
nar, que permitieran la programacion de un cronograma de actividades y se
idearon las posibilidades de acuerdo al grado de pertinencia de los materia-
les con los que se planted trabajar. Todo lo anterior permiti6 identificar los
requerimientos procedimentales para la obtencion de resultados coherentes.

VALIDACION
DE LA PROPUESTA

Figura 1.8 Etapas metodolégicas del proyecto
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OBJETIVO . FASE 1: CONOCER Y RECOGER . - Obtencién de ventajas y desventajas del
] -Recopilacion del material didactico : método invariante. (Modos de interaccion ni-
Delimitar la propuesta de , implementado. , hos-método, nino-ninos, ninos-docente)
disefio a partir de las necesi- . -Talleres de dibujo. 8| - Andlisis y categorizacion de la informacion
dades, determinantes, habili- i -Revisién del programa del grado. 2 1 mediante la Creacién de una matriz que seg-
dades y dificultades que sean § . -ldentificacién de las habilidades y g . mente la informacién y su grado de prioridad.
identificadas con los diferen- S| dificultades de aprendizaje que pre- ! - Determinantes del proyecto a nivel estructu-
tes actores en el trabajo de §: senta el grupo focal en el area de E i ral, operativo, presupuestal y cronolégico.
campo en el area de lectoes- , lectoescritura. 2 \ - Clasificacién de las determinantes, oportuni-
CONTEXTUALIZACION critura. : : "8" : dades, debilidades y dificultades documenta-
1 FASE 2: PROCESAR INFORMACION & ; das en el trabajo de campo.
. -Criterios de la propuesta. . - Definicién de los criterios del proyecto y su
! -Objetivos de aprendizaje. : grado de pertinencia en el proyecto.
| S
. Disenar la estructura del sistema en i - Obtencién de propuestas por parte de los ni-
OBJETIVO ) I tres ambitos: | fios que aporten al desarrollo del juego.
Estructi.nar. el . SIStem.a i 1. A nivel de interaccién humano- | - Bocetacién a nivel grafico y compositivo de
de comunicacién interacti- | dispositivo. & | los componentes del juego.
vo para el trabajo dentro del 1 2. Disefio de la inmersion del juego 21 - Estructura del sistema de comunicacién inte-
aula, que conecte los aspec- @2 . apartir del concepto y la narrativa. S | ractivo con la conexién coherente de cada una
tos tedrico-practicos del me- S' 3. Interfaz del juego. Donde todos &:3 ' de sus partes dentro del sistema.
todo WIARERLLD G las. 16gi- G\ los elementos deben interactuar co- e | - Generacién de un sistema visual homogéneo
IDEACION Y a2 d.e iz proplal’ls-c‘le R | herentemente para la ejecucién del = | entre los componentes de la propuesta analo-
ESTRUCTURACION los nifios del grado transicion I juego. Niveles, puntajes, rutas... 3 I gos, digitales y de interfaz.
del INCSVC. | Talleres colaborativos de ideacion. & |
. - Propuestas graficas :
| = Pruebas de interactividad ;
1 - Bocetos del sistema. i
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r=- thr=-
OBJETIVO | - Escenarios, personajes, narrativa y 2 | - Acercamientos Graficos a partir de la percep-
« | tematicas. E | cion del grupo focal. Imaginarios de los nifios.
Materializar las interfaces % i - Mapa de navegacion Lla.l i - Creacion de codigos visuales
analogas y/o digitales, a par- 8 i - Arboles de decisién & : - Manual de estilos.
tir de los criterios de disefio y 5&’ : - Storyboard. | : - Primer acercamiento grafico de la propuesta
usabilidad definidos anterior- 1 - Estrategias de Gamificacion E i final a testear.
mente, para optimizar la apli- L S
IDEACION Y cacion del método invariante.
ESTRUCTURACION
' - Prototipado de baja fidelidad (low P = Reduccion de las iteraciones en el ciclo de
OBJETIVO i fidelity) Q! diseno.
o Prototipo de Prueba con nifios Q | - Efectividad de las herramientas.
V Validar la propuesta de 0 ' oyentes (RAD) 5 | - Material entregable:

- Disefio teniendo en cuen- g I - Prototipo de Entrega con correc- uu:] i Procesos: Sistema de como se juega, como se
ta tanto la aplicabilidad, la &, ciones aplicadas (High fidelity) = | hizo y con qué fin. Reglas de juego. Manual de
usabilidad, como el nivel de 2 : 4! juego.
aceptacion del prototipo. : a : Productos: Prototipos finales, embalaje del

VALIDACION . £ | juego. Documento del proyecto y la experien-
DE LA PROPUESTA : !

cia. Pagina web de documentacion.

T

Tabla 2: Desarrollo de las etapas metodolégicas del proyecto

3.2 Herramientas de recoleccién

12 | - Video y Fotografia | - Bitacora :-—-Prototipos LQ (low quality)
o~ ' - Libreta de Campo ' - Ejercicio post-its ! _Métodos de lnsoetcia
g i . | L | peccion
i - Fichas de seguimiento in- i - Talleres de dibujo | _ Formatos Méviles
 dividual | - Talleres de Personajes y Es- :

I - Listas de chequeo I cenarios !

CONTEXTUALIZACION : - Mapas Mentales : - Actividades con Tablets VALIDACION :
! - Matrices de clasificacion | - Actividad de Storytelling DELAPROPUESTA |

Tabla 3: Herramientas de recoleccién



3.3 Contextualizacion

la etapa denominada “Contextualizacién” se enfocd en delimitar la pro-
puesta de disefio, como se planteé en el primer objetivo especifico al inicio
del Proyecto. Para cumplir esto se llevaron a cabo dos fases: . Conocer y
recoger, y Il. Procesar la informacion.

La fase | denominada “Conocer y recoger” consistio en indagar y obtener
datos sobre los métodos de ensefianza en el Grado de Transicion By los rit-
mos de aprendizaje de los nifios. Con el animo de comprender los modos de
trabajo, recopilar los insumos utilizados en la ensefianza de la lectoescritura,
revisar las necesidades de los actores involucrados y ejecutar las actividades
que nos permitiesen adquirir informacién pertinente para el proyecto. Para
ello se entablaron lazos de empatia que nos facilitara el estudio del entor-
no de un modo mas agradable tanto para nosotros como para las personas
indagadas.

La fase 1l de “Procesar la informacién”, consistié en retomar toda la in-
formacion registrada principalmente de caracter cualitativo, con el fin de
transcribirla y convertirla en datos “palpables” a modo de texto, que una vez
completados permitieran establecer los criterios de la propuesta de disefio.
Esto a partir del delineamiento de todas las necesidades, determinantes,
habilidades y dificultades identificadas con los nifios y el aula, con su res-
pectivo grado de pertinencia; con el fin de dar paso de forma congruente a
la segunda etapa metodologica, de ideacion de procesos y productos.

A continuacién describimos detalladamente las actividades realiza-
das en las dos fases descritas anteriormente:
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FASE I: Conocer y Recoger

3.3.1 Empatizar con el publico

08 de abril de 2015.

La primera visita que realizamos al aula de clase en el INCSVC, estuvo enfo-
cada a realizar observacion directa y participante en el grupo de Transicién
B, correspondiendo a las acciones planteadas para el primer objetivo del
proyecto; ademas la visita nos permitié un acercamiento inicial con el grupo
de ninos y nifas con que ibamos a trabajar, entablando asi, una relacion de
empatia con ellos, demostrandoles que mas que maestros, éramos comparie-
ros que queriamos aprender de ellos.

En primera instancia establecimos contacto con el Ingeniero de Proyec-
tos del Instituto, y comenzamos con el reconocimiento de las instalaciones
del instituto. Posteriormente pudimos realizar el ingreso al aula de clase para
conocer a los nifios y a la docente encargada del grupo. Una vez alli, con
camara en mano, una grabadora y una libreta de apuntes, pudimos registrar
por primera vez los procedimientos y materiales implementados en el aula
para la ensefianza de la lectoescritura y como era la aplicacién del método
invariante.

Partiendo del hecho de que los nifos son curiosos, tuvimos la oportuni-
dad de acercarnos a ellos de una forma muy dindmica, donde nos brinda-
ron su interés y nos solicitaban efusivamente que les prestaramos atencién
dentro de las actividades de lectura que realizaban, por lo que el proceso de
observacién no se sintié como un acto amenazador, sino que se acogié como
una oportunidad para ellos de demostrarnos sus capacidades. Durante esta
sesion no se llevaron a cabo pruebas, solo se realizaron unas encuestas y
unas entrevistas a los docentes que nos permitieron hacer un sondeo de las
necesidades planteadas por los ellos.
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Algo que se hizo evidente de inmediato por parte de los profesionales,
fue que en el Instituto se tenian unos insumos tecnologicos como tablets y
computadores que buscaban articularse a la metodologia del aula, ya que
ésta era precisamente una de las debilidades que poseian en el area de lec-
toescritura de los nifos por la cual no se hacia uso de este recurso. Descu-
brimos que esta falencia estaba basada principalmente en el poco material
aplicativo existente para esta area, teniendo en cuenta que no estaba enfo-
cado al método invariante, por lo que las docentes no lograban articular di-
chas herramientas como un apoyo a la metodologia, sino que lo hacian mas
como un estimulo recreativo para los ninos, donde se debia cumplir princi-
palmente con el requisito de usar dichas herramientas.

A partir de que lo expresado por los docentes, nos dimos cuenta que era
necesario encontrar un modo de integrar las herramientas tecnoldgicas a las
estrategias de ensefianza del método invariante.
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3.3.2 Primeros acercamientos

02 de julio de 2015.

La actividad nimero 2 estuvo dividida en dos sesiones: La primera parte con-
sisti6 en sustentar el anteproyecto ante un comité de ética del INCSVC como
pre-requisito para poder realizar el trabajo de grado alli, cumpliendo las con-
diciones de privacidad y demostrando que la investigacion no transgrediria
los derechos de los nifios con la realizacion de algun tipo de prueba.

En la segunda sesion entrevistamos a varios de los profesionales del
INCSVC como al Ingeniero de proyectos Andrés Castillo, a la fonoaudiélo-
ga Claudia Giraldo y a la docente de informatica Lina Vergara, quienes nos
brindaron toda la informacién acerca de las condiciones a las que estaban
sujetos los nifios con dificultades auditivas, especialmente los del grupo de
Transicion B; el modo de aplicacion del método invariante y como habia
acortado positivamente el proceso de lectoescritura de 5 a 2 afos. Y adi-
cionalmente, estuvimos muy receptivos frente a las sugerencias de los pro-
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fesionales, como a las necesidades que desde su punto de vista eran vitales
dentro del proceso de ensenanza de la lectoescritura. Se hicieron evidentes
necesidades en cuanto a materiales e insumos para lograr una mayor moti-
vacion de los nifios dentro del aula y la necesidad de articular las herramien-
tas tecnologicas que el instituto poseia. También tuvimos la posibilidad de
acceder a la lista de aplicaciones implementadas en tablets para hacer un
posterior analisis de las mismas.

Con lo anterior pudimos establecer los aspectos para realizar las primeras
pruebas ya con los nifios, teniendo en cuenta las necesidades tanto de los
docentes, como del equipo de trabajo para empezar a hacer los primeros
hallazgos de la investigacion, ya que hasta la fecha todo lo recopilado estaba
mas enfocado a la documentacion, la indagacién y la articulacion de las
necesidades de los profesionales y de las politicas del instituto, pero no se
habia llevado a cabo una interaccién profunda con los infantes adicional a la
observacion en el aula que habiamos realizado anteriormente.

Figura 1.9:Profesionales del Instituto: De izq. a der. Ingeniero de proyectos Andrés Castillo, Fonoaudiologa Claudia Giraldo y la Licenciada Lina M. Vergara.
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3.3.3 Nuestro Primer Taller

o4 de septiembre de 2015
Esta actividad se desarroll6 en el aula de clase contando con la participacion
de los nifos del grado de Transicion. Aqui se pudieron desarrollar tres acti-
vidades distintas dirigidas a la produccién de dibujos que nos permitirian
realizar un analisis posterior de las tendencias de estos nifnos, de su grado de
creatividad y de cuales eran las logicas dentro del aula con las que interac-
tuaban los infantes, como el ambiente, la forma de comunicacion, la relacion
con la docente, la relacion con los companeros y el grado de desarrollo a
nivel visual que podian diferenciar a los nifos oyentes de los nifos con difi-
cultades auditivas.

En primera medida debimos tener en cuenta las diferentes condiciones
de cada uno de los nifios del grupo, para ello los segmentamos 4 categorias:

- Nifios con sordera profunda.

- Nifios con implante coclear.

- Niios con algiin grado de hipoacusia.

- Niios totalmente oyentes.”

Para el desarrollo de la primera actividad se crearon unas figuras de cuer-
pos modulables con diferentes tipos de cabezas, manos y pies adhesivos que
podian combinarse de manera libre para desarrollar diferentes personajes.
Alli nos dimos cuenta las dificultades que presentan los nifios del instituto al
momento de generar imagenes mentales creativas; pues para ellos fue muy
complejo entender por qué algunas de las figuras propuestas tenian elemen-
tos como tentaculos y cachos que debian integrar a las propuestas. Para los
nifos en el grupo, los elementos de figura humana y figuras alegéricas no
tienen correlacion por lo que les son dificiles de comprender.

De acuerdo a los resultados obtenidos en esta actividad decidimos re-
plantear el ejercicio y darles mas libertad a los nifios de producir personajes
con el tipo de forma con el que estuvieran mas relacionados.
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La segunda sesion fue muy corta y consistio en un ejercicio de autorretra-
to donde nos dimos cuenta la percepcion que tenian los nifios de st mismos.
Gracias a esto observamos que los nifios tienen una percepcion muy bésica
de si mismos, donde curiosamente algunos se dibujaban sin oidos, mientras
que uno o dos ninos dibujaron principalmente el implante que poseian, esta
tendencia fue interesante porque percibimos como los nifios no tienen una
relacion con la importancia de dicho 6rgano a diferencia de los ojos, la nariz
y la boca, la cual todos tuvieron en cuenta de dibujar.

Luego de dibujar el autorretrato, se hizo un pequeno ejercicio de gama
cromatica para observar las tendencias de los ninos en cuanto a preferencias
de color, con ello pudimos comprender que tienen una fuerte tendencia a los
colores calidos y de preferencia en tonalidades vivas, esto tal vez por el tipo
de clima de Cali el cual es principalmente calido.

En la tercera sesion se ejecutaron dos aplicaciones de Tablet con el objeti-
vo de observar como era la interaccion de los nifios, sin embargo por cuestio-
nes de tiempo, esta actividad quedo6 incompleta y debimos posponerla para
otra visita con el fin de realizar un debido seguimiento a los nifos.

8. Para ampliar esta informacién, revise el punto 2.2 Marco contextual. Seccion: 2.2.8
Los nifios y nifias del INCSVC
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3.3.4 Intentar y probar con otras apps

11 de septiembre de 2015.

El objetivo de realizar esta sesion fue que se pudieran testear algunas aplica-
ciones genéricas en el tema de lectoescritura, para observar rasgos en cuan-
to a la usabilidad y el nivel de comprension auditivo de las mismas.

Observamos que un comportamiento tipico de los nifos era clicar las
diferentes opciones de manera aleatoria sin importar tanto las indicaciones
dadas por el personaje guia, ni los apoyos auditivos que se brindaban dentro
de la aplicacion. Esto nos parecié un elemento clave a la hora de formular
los retos dentro del juego a desarrollar y de cémo podemos guiar a los ninos
para que alcancen los ejercicios de un modo congruente con el objetivo de la
actividad que se les proponga.

Durante la sesion se utilizaron solo dos tipos de aplicaciones: la prime-
ra llamada “Leo con Grin” la cual esta basada en ejercicios auditivos y de
agrupacion por grupos de sonidos, empezando por vocalicos A,E,1,O,U, luego
consonanticos basicos como L,M,S,T,P. A continuacién sonidos consonénti-
cos mas complejos como N,D,HC,Q,CH,G y por ultimo, con la aplicacion de
sonidos compuestos como N,GE,GUE entre otros. Esta aplicacion contiene 11
juegos disponibles en 2 niveles de dificultad. El nifio avanza a su propio ritmo
y a medida que resuelve los juegos obtiene frutas.

La segunda aplicacién llamada “Lee Paso a Paso” poseia un nivel mas
complejo de abstraccion, ya que los nifios no observaban la palabra escrita
sino que requerian analizar auditivamente tres opciones de pictogramas y
definir cual correspondia a la silaba del ejercicio. En algunos casos mas avan-
zados el fonema no se encontraba al principio de la frase por lo que a los
nifios se les hacia mas complejo entablar la relacion mental entre la imagen
y el fonema solicitado en el ejercicio.

La légica de este juego era bastante sencilla y motivacional. Una brujita
esta haciendo una pécima por lo que requiere ciertos ingredientes que el
nifio debe proporcionarle, para ello se plantean unas tarjetas con pictogra-

mas en las cuales se solicita una silaba que debe estar dentro de una de las
3 tarjetas colocadas. Para definir cual es el ingrediente indicado, es necesa-
rio saber la pronunciacién de la palabra y abstraer cual de ellas el fonema
correspondiente al ejercicio planteado. Los niveles de complejidad se van
dando de a la cantidad de fonemas planteados, por ejemplo: un sonido (s)
Sol; dos sonidos (sa) SApo, tres sonidos (ser) SERpiente, que pueden estar
dentro de la pronunciacion de un pictograma, pero no necesariamente al
principio del mismo. Por ej. Cora(z)on o (z)anahoria.

Un aspecto que observamos, es que se deben tener en cuenta el tipo de
palabras implementadas en las actividades, ya que los nifos en primer lugar,
no estan relacionados con todas las palabras de nuestro entorno, y segundo,
debido a que algunas imagenes pueden estar sujetas a diferentes tipos de
interpretacion; por lo que algunos nifios tienen una percepcion diferente de
un mismo tipo de imagen. Esto lo observamos en la app “Lee paso a paso”
donde se utilizaban palabras como esquimal para designar un pictograma
que no era comun para los nifnos o la palabra elote para denotar el pictogra-
ma de lo que conocemos como maiz.



3.3.5 Dibujemos y expresemos

o1 de octubre de 2015.

Conforme se avanzaba en las visitas, surgian nuevas dudas frente a las me-
todologias implementadas por las docentes de lectoescritura y como se re-
lacionaban los nifios con el método invariante desde las primeras etapas de
aprendizaje, por lo tanto, se acord6 un espacio con la docente de Pre Jardin
y se realizaron unos ejercicios con estos nifios, los cuales a pesar de no ser
el piblico objetivo, nos podian brindar una perspectiva en muchos sentidos
que pudiese aportar a la generacién de una propuesta no solo agradable a
nivel ladico, sino también, acorde a sus logicas de aprendizaje con las que los
nifios de mayores ya estuviesen familiarizados.

Es asi como pudimos conocer un nuevo grupo de estudiantes de entre los
3y 5 anos, con los cuales desarrollamos una serie de ejercicios que en prime-
ra instancia nos permitieran empatizar y en segunda instancia, nos arrojaran
unos datos frente a tendencias y gustos en cuanto a estilos visuales que
atraia a los infantes, ademas de que nos permitiese observar el grado de
interaccion que posetan dichos nifios con las herramientas tecnologicas y
su grado de atencion frente a las instrucciones dadas por las herramientas.

La primera actividad que se desarrollé fue de dibujo. A partir de una pista
previa como el dibujo de una boca o unos ojos, los nifos debian producir
unos personajes que contenian ciertas caracteristicas como un nombre. Esto
nos permitié determinar qué tan figurativos o imaginativos son los nifos y
cudl es el tipo de imagen con la que estan mas familiarizados.

Un aspecto interesante que encontramos, es que los nifos de este rango
de edad eran bastante figurativos al igual que los nifios de Transicion, pero
que ademas, daban especial importancia a los accesorios que componian
sus dibujos, tales como aretes, pestanas, zapatos y por supuesto el implan-
te ya que para ellos era algo inherente segiin lo observamos en los dibujos
realizados. Con relacion a los nombres, los nifos prefirieron aquellos con los
que estaban relacionados y eran facilmente pronunciables, como Valentina o
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Diego y uno o dos nifos pusieron algtn tipo de nombre un poco mas imagi-
nativo pero no totalmente alejado de la realidad de su personaje figurativo.
En la segunda actividad que consisti6 en trabajar con tablets, dimos rien-
da suelta a la seleccion de aplicaciones ya que no poseiamos unas apropia-
das para el rango de edad y aprendizaje de dichos nifios. No obstante pudi-
mos observar el grado de complejidad de las actividades con las que estaban
familiarizados, las cuales eran de nivel basico como puzles de 4 fichas, juegos
de colorear el personaje y actividades de arrastrar fichas para vestir persona-
jes o colocar algin tipo de accesorio a un objeto, por e]. Decorar un pastel.
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3.3.6 La memoria: Un proceso cognitivo

o1 de octubre de 2015,
Una vez realizado esto, dimos paso a una actividad desarrollada por el grupo
de trabajo que consistié en un juego de memoria compuesto por un nitmero
aproximado de 12 fichas para formar 6 parejas. A esta actividad se le realizo
un registro del tiempo y del niimero de intentos. Con ello pudimos observar
que el nivel del juego era demasiado complejo para los nifios de Pre Jardin,
debido a su baja capacidad de retentiva. Igualmente algunos de los nifos
presentaron un grado de desmotivacién que pudimos tener en cuenta ya que
esto podria aportar a la generacién del nivel basico del juego.

Adicionalmente y aprovechando un poco el tiempo que quedaba antes
de que los nifios salieran a almorzar, decidimos trabajar con los nifios del
grado de Transicion de manera individual para que jugaran la aplicacion
de memoria. Para nuestra satisfaccion, descubrimos que el nimero de
fichas y la complejidad permitia a los nifios motivarse y realizar con ma-
yor acierto los intentos requeridos para completar el juego. Mientras
que los nifios del grado de Pre Jardin tardaron aproximadamente de 2
a 4 minutos para completar el ejercicio, los nifos del grado de Transi-
cion lo hicieron en un tiempo estimado de 1 a 2 minutos, observan-
dose también que se animaban a repetirlo para romper su propia
marca, denotando asi el nivel de competitividad de lo nifios de
este rango de edad.
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Esta actividad se cuantifico a partir del nimero de intentos y aciertos
realizados por cada nifio, como se observa en la Figura 1.9. Todos los nifios
lograron realizar los g aciertos, el cual consistia en encontrar las parejas de
imagenes, donde se tuvo un promedio de 20.4 intentos realizados, con un
intento mayor de 27 y un minimo de 18. Entre los nifios que se evaluaron,
2 son oyentes por lo que se observo que el nimero de intentos entre los
ninos con implante coclear estaba entre el normal, incluso una nifia que no
tiene implante coclear, sino que se comunica por lectura labio-facial tuvo un
numero de intentos de 18 puntos. Lo que indica, que entre sus procesos cog-
nitivos de memoria a corto plazo de los nifios no se encontraron problemas
tomando datos cuantitativos como evidencia de la evaluacion.

Wintentos - Aclertos

Figura 1.9: Resultados de la prueba con el juego memoria aplicada a 8 nifios del
Instituto de Nifios Ciegos y Sordos del Valle del Cauca.



FASE lI: Procesar la informacion

Partiendo del hecho de que durante un periodo considerable de tiempo
recolectamos datos de la investigacion y de nutriéndonos tedricamente en
diferentes temas relacionados al campo de la educacion, salud, el Método
invariante, y por supuesto de las metodologias desde el Disefio; Nos dimos
cuenta que era necesario empezar a procesar la informacién.

Durante la fase de procesamiento, el primer inconveniente que encontra-
mos, consisti6 en que la principal fuente de informacion era de tipo cualita-
tivo, por lo que estaba consignada de forma en videos, audios y experiencias
personales. Debido a esto se hizo necesario transcribir textualmente toda la
informacién registrada en audio o video de las entrevistas realizadas a cada
uno de los profesionales. Posteriormente revisamos cada una de las visitas
realizadas al Instituto y extrajimos por escrito informacion relevante de los
videos, notas de campo y de los ejercicios entregados por los nifios.

Una tarea adicional fue revisar el material entregado por la docente como
el plan de estudios y las actividades que se realizaban en clase, para abstraer
datos interesantes que pudieran aportar a la propuesta.

Como estrategia para el correcto desarrollo de esta fase, creamos un for-
mato conocido como “Matriz de hallazgos” que permitié homogeneizar la
informacién obtenida y condensarla a modo de items de acuerdo a su grado
de pertinencia con un pequefio comentario final. Este fue un proceso lento y
monotono que se desarrollé aproximadamente en dos semanas, y nos permi-
ti6 obtener datos pertinentes a los comportamientos, actitudes, aptitudes,
procedimientos e interacciones necesarios para dar continuidad a los objeti-
vos planteados en el proyecto.

Una vez condensada la informacién por escrito, surgié un nuevo reto
;Qué hacer con todos los datos obtenidos? Y ;Cémo extraer de ellos, apor-
tes necesarios para la siguiente etapa metodolégica? Bajo estas interrogan-
tes empezamos a indagar sobre posibles metodologias que nos permitieran
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obtener constantes y variables del tipo de informacién cualitativa. Para ello
indagamos en diferentes libros y encontramos que el de Loraine Blaxter y
compaiiia sobre “Cémo se hace una investigacién” brindaba estrategias
para la organizacion y procesamiento sistematico de datos cualitativos, que
facilitaban las clasificacion de la informacion relevante de la irrelevante.

A partir de dicho referente, durante 1 semana realizamos la sistemati-
zacion de la informacién. Para esto se imprimieron todas las matrices y de
manera analoga recortamos cada uno de los items y los apilamos en un ta-
blero fisico de acuerdo a su nivel de reincidencia dentro de unas g categorias
previas. Esto nos permitié depurar la informacion y como producto de esto
obtuvimos dos clases de documentos importantes:

3.3.7 Requerimientos de la propuesta.

Basados principalmente en lo solicitado dentro del planteamiento metodo-
légico en relacion a las oportunidades, debilidades, determinantes y linea-
mientos del contexto. A partir de ahi definimos los requerimientos en 4 cate-
gorias: 1. Comportamental. Donde se plantearon actitudes y aptitudes de los
ninos en cuanto a lo que ven, escuchan, hablan y sienten. 2. Metodolégicas.
Aqui se especificaron dos campos, uno en lenguaje y otro en método inva-
riante, ambos directamente relacionados, pero diferentes. 3. El componente
tecnoldgicoy 4. Aspectos del aula de clase. Relacionados con los nifios, con
el ambiente, con los materiales y también con la docente. Esto nos permitio
establecer un orden de necesidades a las que podia responder la propuesta
final de acuerdo a su grado de pertinencia. (Figura 2.1)

3.3.8 Objetivos de aprendizaje de la propuesta.
Muy importantes a la hora de plantear los alcances de la propuesta de dise-
fo y relacionados con los compromisos en cuanto al aprendizaje de los nifios,
primero a nivel de aprendizaje y segundo a nivel de interaccién. (fig. 2.2)
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Finalmente a modo de experiencia, destacamos que fue muy enri-
quecedor ver como un proceso tan sistematico y por momentos tedio-
s0, brindo los insumos clave para generar una propuesta de disefio ate-
rrizada y fundamentada en las necesidades del contexto. Abriéndonos
asi una especie de camino por donde podriamos dar paso a la etapa de

ideacion sin perder el objetivo general del proyecto de Disefio. '
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3.3.8 Objetivos de aprendizaje
1. Distinguir y segmentar los golpes de sonido de una palabra a partir de las casillas
implementadas con el método invariante.
2. Discriminar los sonidos vocalicos de los consonanticos.
3. Comprender la sintaxis en oraciones a nivel visual o escrito.
4. ldentificar los fonemas (sonidos) y su grafema (grafema)
5. Fomentar el aprendizaje de nuevas palabras con los nifos, ampliando el vocabulario.
6. Ejercitar la pronunciacion de palabras aprendidas.
7. Ejercitar el acto de lectura aplicando sintaxis en pequefas oraciones.

3.3.9 Criterios de Disejio
1. Tener en cuenta el nivel de desarrollo de los nifios en el juego, para proponer una mecanica
acorde a los intereses de los infantes. Teniendo en cuenta los diversos tipos de juego que pueden
aplicar al grado de desarrollo cognitivo y al nivel de interés de los nifios entre 7y g afios.
2. Fortalecer el canal auditivo por medio del visual. Los elementos visuales deben ser contun-
dentes a nivel comunicativo a partir de la utilizacién coherente de las formas y colores, ya que
los nifios del Instituto poseen una relacion intima con la imagen por ser ésta un medio fuerte de
adquisicion de informacion.
3. Es importante durante el proceso de ideacion, que los personajes y entornos creados para el
proyecto, estén basados en caracteristicas principalmente figurativas, ya que los nifios con difi-
cultades auditivas interpretan la imagen con un sentido mas informativo que imaginativo, prin-
cipalmente porque dentro del instituto, la imagen es un canal de informacion y en menor medida
un modo de expresion.
4. Dentro de la propuesta, es necesario dar un lugar especial al tratamiento tipografico, pues al ser
un proyecto de lectoescritura deben tenerse en cuenta factores como el valor de linea, la forma,
los espaciados, etc
5. Generar una adecuada interaccién, bajo la filosofia del disefio centrado en el nifo. Articulando
a los nifios de manera participativa en el proceso de produccion creativo.




3.4 Ideacion y
Estructuracion

El propésito de esta etapa consistié en generar el concepto visual que com-
pone todo el sistema interactivo del proyecto. Conectando los resultados
obtenidos en la etapa de contextualizacion, con las motivaciones y necesida-
des de aprendizaje de los nifios con dificultades auditivas. Para ello se llevo a
cabo una serie de talleres colaborativos con los nifios del Instituto enfocados
a obtener patrones de percepcion y tendencias visuales de los infantes, que
luego fueron condensadas en unas propuestas graficas y funcionales desa-
rrolladas por el equipo de trabajo.

En todo este proceso, fue fundamental revisar el material creativo pro-
ducido por los nifios, como las propuestas de los personajes y escenarios; y
teniendo en cuenta las sugerencias que realizaban los infantes.

También se llevaron a cabo pruebas iterativas estructuradas del concepto,
interactividad del sistema de comunicacién y la coherencia de los codigos
visuales para evaluar en una etapa posterior, los factores de aceptacion de
los usuarios como actores involucrados en el proceso de disefio.

3.4.1 Primeras caracterizaciones de los personajes y hallazgos
Esta actividad fue mucho mas dinamica y divertida, teniendo en cuenta que
a medida que avanzabamos en el proceso de recoleccion de informacién nos
alejabamos del tratamiento de los volimenes de datos y nos adentrabamos
ya a la generacion de ideas. Debido a que ya se estaban focalizando las nece-
sidades frente a lo que deseabamos obtener por parte de los ninos, estable-
cimos un ejercicio en clase, basado en la narracién de una historia que podia
completarse con la opinion de los nifos del grupo de Transicién.

Con la historia explicamos por primera vez la mision del juego y plantea-
mos la duda de como podria desarrollarse el final de acuerdo a los datos que
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los nifios aportasen. Con ese fin, creamos seis ilustraciones en un octavo de
papel que nos permitieron recrear el cuento de un modo visual mientras se
les iba narrando a los nifos de forma pausada la historia; formulando pre-
guntas continuamente con el fin de saber si los participantes comprendian
lo que se les leta. El lenguaje de la actividad se procurd que fuese claroy sen-
cillo, y cuando se presentaban nuevos términos, preguntabamos a los ninos
sobre qué idea tenian de dicha palabra, por e]. La palabra guardian: La cual
los nifios pudieron definir como alguien encargado de cuidar’.

Una vez narrada la historia, propusimos a los nifos y nifias que definie-
ran un personaje al cual debian plantearle un nombre y un rol dentro de
la historia, evidentemente las nifias escogieron personajes femeninos y los
varones se apropiaron de los personajes masculinos, con lo que pudimos
analizar cuales eran los imaginarios de los infantes a la hora de definir las
caracteristicas de cada personaje de la historia, ademas de descubrir los mo-
dos de interaccion entre los estudiantes de acuerdo a lo que se les solicitaba
realizar. A partir de ese criterio nos dimos cuenta por ejemplo, del alto grado
de companerismo que poseian los nifios, donde si un nifio no entendia el
objetivo de la actividad, su companero le indicaba como realizarla e incluso
le brindaba la forma en que él mismo realizaba la tarea.

Con lo anterior descubrimos por qué algunos trabajos entregados eran
casi idénticos y comprendimos que esta tendencia mas que ser una debili-
dad en el grupo como lo habiamos planteado en un principio, se convertia
en una fortaleza a la hora de trabajar con los nifios que poseen dificultades

g. Para conocer la narrativa y los personajes, consulte el documento del juego.
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auditivas, ya que gracias a esa alta capacidad colaborativa, los nifios mas
“pilos” o los que escuchaban correctamente, podian aportar a aquellos que
se atrasaban en su actividad e incluso tomar el rol de instructores al indicarle
a sus interlocutores, el modo adecuado de realizar una tarea.

Es por ello que vimos pertinente tener en cuenta que dentro de los ob-
jetivos del juego, se pudieran fortalecer mas que aptitudes competitivas, las
aptitudes colaborativas, que permitiesen el crecimiento formativo de los
usuarios, a partir del aprovechamiento de las capacidades de unos para el
aprendizaje significativo de otros. Este tipo de habilidades podrian aprove-
charse a la hora de generar las mecanicas del juego, ya que los estudiantes
que apenas se encuentran en el proceso de aprendizaje de la escritura y que
poseen algun tipo de dificultad auditiva, dependen principalmente de la per-
cepcidn visual; por lo que es primordial que aquellos que mas rapido capten
las indicaciones, puedan difundirlas entre sus companeros, permitiendo for-
talecer el juego a nivel visual, auditivo y descriptivo.

-Segunda actividad
La segunda actividad se enfocé en realizar diferentes pruebas individuales
de habilidad. El ejercicio consistio en poner a interactuar a cada nifo con un
prototipo de baja fidelidad realizado en Construct, con el fin de examinar
las diferentes destrezas dentro del juego y la habilidad de superar obstacu-
los. Con esto, pudimos detectar aspectos como la ubicacion espacial, iden-
tificando si los infantes podian comprenderla o si les era compleja; definir
qué tipo de estilos visuales atraian mas a los usuarios, y por cual tipo de
ambientes se inclinaban.

Para registrar los resultados se tomaron apuntes, se grabaron unos videos
y se registraron unos puntos clave en un formato de evaluacion logopédi-
ca. No obstante, el mayor aporte, lo brindé la observacion, ya que pudimos
comprender en primera instancia, que tanto nifios como nifias mostraban
una fuerte motivacién hacia los contenidos digitales, ya que evidenciaban

un notable interés por alcanzar la meta a pesar de los inconvenientes que les
representaban algunos de los retos planteados en el prototipo.

En segunda instancia, nos dimos cuenta que los nifos al estar apenas en
proceso de desarrollo de sus habilidades espaciales (izquierda, derecha, arri-
ba, abajo) presentaban algunas dificultades para deducir el punto de partida
y hacia donde debian tomar la ruta del recorrido; por lo que tuvimos que
replantear este punto y tener un especial cuidado al momento de disenar
retos de plataforma, permitiéndonos retroalimentar el prototipo y fortalecer
la experiencia de uso para el prototipo.

Figura 2.3: Primeros prototipos con interfaces de plataforma para testear.



Luego de realizar los ejercicios de |

narrativa y de dibujo, procedimos
a implementar un primer proto-
tipo de un mini-juego utilizando

unos recursos predefinidos. Para
evaluar el proceso cognitivo
orientacion espacial con los ni-
fios de Transicién.
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3.4.2 Actividad de juego en la biblioteca infantil
Como parte del proceso de ideacion, realizamos una busqueda en diversos
juegos con las diferentes mecanicas y los modos de jugabilidad de los mis-
mos. Para esta etapa asistimos a la biblioteca Luis Angel Arango y a la bi-
blioteca infantil, donde pudimos entablar un contacto con diferentes nifos.

Uno de los aspectos importantes que planteamos en la bisqueda, fue
que las mecénicas de los juegos permitieran realizar mas de una partida. Con
ello empezamos a indagar con juegos tanto comerciales como aquellos de
cultura Colombiana y otros dentro del area de alfabetizacion. Dentro de los
juegos que encontramos en la biblioteca infantil destacamos dos que fueron
de gran aporte para la etapa de ideacion.

El primero fue un juego llamado “Un viaje por los pueblos del Amazonas”
Este juego consistia en hacer un recorrido por 50 casillas, donde de acuerdo
a la casilla en la que se caia, se presentaban unos retos sobre la cultura de la
Amazonia que eran brindadas por unas tarjetas de juego.

Este juego nos aporté mucho en cuanto a las mecanicas y la forma en la
que se desarrollaba el tablero. Con €l pudimos observar el grado de motiva-
cion de los pictogramas que se presentaban como un recurso de apoyo a la
informacion de cada tarjeta y también pudimos rescatar elementos visuales
interesantes como el uso de dados con niimeros gestuales y la implementa-
cion de unas fichas de juego basadas en los animales de la selva Amazonica.

El segundo juego llamado “Zenii: los sefiores del agua™. Fue un juego
bastante interesante pero que representaba un nivel de complejidad mas
alto. Para este juego se requeria un nimero minimo de 10 jugadores y la asig-
nacion de una persona moderadora que se personificaba en un “Chaman”
dentro de la historia.

Entre los aspectos positivos encontramos que el juego permitia un nivel
de inmersion a partir de la utilizaciéon de un concepto como la personifi-
cacion de los diferentes tipos de cultura Zent que se encontraban en Co-
lombia, y la asignacién de un “chaman” que funcionaba como mediador y

guia de la historia. Comprendimos que este tipo de juegos a pesar de su alto
nivel de complejidad, por la cantidad de informacién que brindaban, poseian
unos rasgos que permitian que se desarrollase de manera motivacional. Por
ejemplo, este juego facilitaba la articulacion de hasta 24 jugadores y por ello
su tablero de juego tenia unas dimensiones aproximadas de 1.8 x 2 metros.
También fortalecia la articulacion de mecanicas colaborativas y la utilizacion
de la mediacion por medio del trueque, el cual se ligaba al concepto de la
historia del juego.

Dentro de las desventajas, observamos que el juego requeria la utilizacion
de textos que de alguna manera eran condicionados y limitaban los grados
de jugabilidad. Eso llevaba a que el juego fuera de una sola partida y prac-
ticamente lineal. No obstante también nos dimos cuenta que tal vez ese era
uno de los objetivos planteados dentro del juego, ya que la meta era ensefiar
sobre una cultura y no tanto inducir en los jugadores aptitudes competitivas.
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“Un viaje por los pueblos del Amazonas”.
Consiste en hacer un recorrido por 50 casillas,
donde de acuerdo al nimero en el que se cae, se

“Zen: los sefiores del agua”.

Es un juego bastante interesante aunque un poco mas complejo,
dirigido a ensenar acerca de las costumbres de la cultura Zeni. Para
este juego se requiere un niimero minimo de 10 jugadores y la asig-
nacion de una persona moderadora quien personifica al “Chaman’.

presentan unos retos sobre la cultura de la Amazo-
nia dispuestos en unas tarjetas de juego.
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3.4.3 Surge la propuesta.

Durante la experimentacién con juegos de mesa, descubrimos en primera
medida que debiamos tener en cuenta las capacidades cognitivas de los
nifios y los estadios de pensamiento al que estaban sujetos. Es decir, que
era importante que el modo y el concepto del juego brindaran un nivel de
atraccion adecuado para los nifos dentro de un rango de edad entre los 7y
10 anos por lo que debia contemplarse que las mecanicas, la ilustracion, el
concepto e incluso las reglas de juego, no fueran tan infantiles o adultas, ya
que perderian el nivel de pregnancia y atraccion requerido para motivar a los
participantes de nuestro proyecto.

Igualmente se hizo necesario tener en cuenta los grados de dificultad
auditiva al que estaban sujetos los ninos del curso, pues de esto dependia su
nivel de comprension de las reglas y de superacion de las actividades pro-
puestas dentro del sistema del juego. Es por ello que retomamos y estudia-
mos una vez mas, los criterios propuestos en la etapa de contextualizacion
y empezamos a contrastar con los tipos de juego que mas se acoplaban al
desarrollo de nuestra propuesta. Entre las posibilidades de juego, encontra-
mos que la mas acertada era la escalera.

Pero, ;Por qué una escalera? Tal vez surjan incognitas de por qué elegi-
mos un juego ya existente, y por qué precisamente seleccionamos uno que
es aparentemente sencillo y lineal. La respuesta para esto es muy sencilla:
Debido a los objetivos de aprendizaje.

Los objetivos de aprendizaje del juego estan determinados dentro de una
serie de actividades que podrian ser consideradas agradables o tediosas de
acuerdo al grado de aprendizaje de cada nino. Por ello se hizo necesaria la
articulacion de un modo de juego que indujera en los nifnos la necesidad de
culminar los ejercicios de aprendizaje por una motivacion alterna a la del
aprendizaje mismo. A partir de la inclusién de un juego basado en la sana
competencia se puede motivar a los nifios de un modo grupal e individual. Ya

que los aprendices, al tomar un rol de competencia entre sus pares, culminan
los ejercicios por el simple placer de posicionarse ante los otros como gana-
dores. Lo que segun los estudios revisados de Vigotsky, resulta altamente
interesante para los nifios que se encuentran dentro de este rango de edad.

Otro elemento importante para la elecciéon de un juego de mesa, fue que
los nifios también podian tomar aptitudes colaborativas entre los diferentes
integrantes, lo que facilitaria establecer un rango de mediacion que evitase
de alguna forma que los s juegos de aprendizaje se ejecutaran de un modo
facilista.

Igualmente la articulacién de una dinamica en equipo permite que los
nifios integren el conocimiento entre si, es decir, que los nifos que tienen un
mayor grado de conocimiento en cuanto al tema de lectoescritura, al tema
de estrategias de juego, o que simplemente escuchan mejor; puedan guiar a
los nifios que se encuentran un poco mas atrasados o que poseen algun tipo
de dificultad auditiva que de algiin modo les limite la posibilidad de realizar
los juegos debidamente.

3.4.4 El concepto del sistema de juego

Continuando con el tema del juego de mesa, tuvimos en cuenta, la necesidad
de articular dindmicas que debian ser netamente individuales como los ejer-
cicios de aprendizaje, dentro de unas actividades de tipo grupal.

Es asi como el concepto del juego surge de las interacciones planteadas por
los objetivos de aprendizaje junto a los requerimientos establecidos para
proponer un modelo de juego atractivo y motivacional. Para ello se hizo ne-
cesaria la generacion de un concepto que articulara el sistema interactivo a
las mecanicas de juego y las necesidades del equipo de generar unos codigos
visuales homogéneos dentro del desarrollo integral del proyecto. (Fig. 2.4)

El concepto que surgié durante este proceso fue el de Construccion, pues la
sintaxis es la construccion del sentido y sin ese sentido tanto a nivel de habla
como de escritura no habria una construccion comunicativa.



.J CONSTRUIR }
} LAPALABRA{

El concepto de la palabra como un bloque que
permite alcanzar la comunicacién y en el juego

permite avanzar a un nivel superior.

Para armar PALABRAS

s

casa
saca
aacs
aasc

Con un sentido coherente

Existen muchas combinaciones y el
sentido surge del significado que se
busca dar de acuerdo a un contexto
0 una imagen.

Una sola forma de armarla
para continuar eLjuego.

ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ

Permite el sentido de
la palabra de acuerdo
al orden de la letra.

LTS
LY

b1}

{

1l
[\

Para lograr...

‘3 La bisqueda de sentido para "
dar significado al lenguaje

Para armar ORACIONES

s

La casa estd lejos
Estd lejos la casa
Lejos estd la casa
Casa la estd lejos

ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ

El orden de la palabra
establece la coherencia
de la oracién

CONSTRUIR es dar sentido
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Es por ello que el objetivo del juego es la busqueda
de sentido; sentido para dar significado.

El concepto de la palabra como un bloque que
permite alcanzar la comunicacién y continuar
a otros niveles del juego.
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\ BLOQUE )

Las letras estdn desarmadas en el
juego y son indtiles, pero cuando las
juntan iConstruyen SENTIDO!

Figura 2.4- Concepto del juego. Surge de las interacciones planteadas por los objetivos de aprendizaje
junto a los requerimientos establecidos para proponer un modelo de juego atractivo y motivacional.
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3.4.5 Acercamientos al sistema interactivo

Los acercamientos al sistema interactivo se plantearon a medida que avan-
zabamos en el proyecto y su mejoramiento fue producto de un proceso ite-
rativo de anélisis entre los testeos realizados, con las herramientas y con las
limitaciones correspondientes a los medios a través de los cuales desarrolla-
bamos la propuesta. Estas mejoras permitieron al sistema evolucionar de un
modo congruente con las necesidades de los ninos, las posibilidades de los
juegos y las restricciones tanto de los medios como del equipo de trabajo.

Figura 2.5: Primeros bocetos del sistema del juego y el concepto de la historia.

Posteriormente se depura este sistema, teniendo en cuenta diferentes
variables como la aplicabilidad de los elementos y sobre todo, considerando
las particularidades del publico objetivo, pues de acuerdo a las pruebas, nos
dimos cuenta que el sistema se podia simplificar al maximo, eliminando por
ejemplo la zona de juego individual y suprimiendo los mundos, ya que estos
entrarian a ser parte de los niveles planteados en el juego de escalera fisico.

Inicio de la aplicacion

I Peefil de usuarlo 4

Primeravez

Desbloguea In ficha dentro del juego
Retar desbloguen la ficha
Nivel de juege 1 l[ AN fie
MENL DE JUEGO T NO juega
[Woooioma ™ i, = BN
1 Stiuega
Niveles de los juegos Mision asignada MDDO DE JUEGD
— dentro del nivel. (LINEAL)
Min juegos L l
Busca la tarjeta y llevala
Categoria 1: Fichas con Categorla 2: Fchas dentro A MAGICA i
efercicios libres. de Ia mision (Bloqueadas) cAl Alxcabymadied CRAG)

TARJETAS
IMPRESAS

Lector RFID

Retorna al meni Evitar monatonia del juego

Figura 2.6: Primera propuesta del sistema del prototipo.
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Funcionamiento del Sistema Forocards

Web Mavil Escritorio

BEE|06 % |=e

Figura 27: Propuesta del prototipo que integra el tablero fisico + aplicacién mévil.

3.4.6 Prototipos e iteraciones
A medida que avanzabamos en el proceso de ideacion y testeo, se depura-
ban las mecanicas y se fortalecian los ejercicios propuestos para cada nivel
del juego. Este proceso consistié en bocetar diferentes propuestas de forma
analoga como digital y a medida que iban siendo aprobadas por el equipo de
trabajo, se analizaban en primera instancia con ayuda de la Ingeniera Sandra
Cano, de acuerdo a las modificaciones que proponian los prototipos finales
de testeo con los ninos del Instituto.

En cuanto al concepto, empezaron a surgir los primeros acercamientos
visuales de la marca: los personajes, el tablero de juego analogo, las fichas o
fonocards y por supuesto, las interfaces digitales.
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3-4.7 Nuestro prototipo
Fl tablero en el prototipo final tiene la anatomia del oido interno donde se
han relacionado aspectos del juego con el concepto de construccion, a partir
del cual se proponen unos retos establecidos en unos minijuegos digitales
que corresponderian a los ejercicios de aprendizaje. Cada nivel esta asociado
con un color y una historia; podria decirse que es un laberinto coclear. Cada
mundo de Fonomagica comprende varios niveles de dificultad a partir de
tematicas generales del vocabulario utilizado por los nifos.

Para involucrar aspectos de mecanicas del juego, se crearon tres niveles
de aprendizaje relacionados con un color. Cada nivel esta asociado con la
anatomia del oido, compuesto por tres partes: oido externo, medio e interno
relacionados cromaticamente con unas tarjetas manejadas con coédigo RFID
que interactian con la Tablet y le indican al usuario el tipo de ejercicio que
debe ejecutar.” Adicionalmente se incluye un cuarto nivel dirigido como un
factor motivacional a partir de una mecanica de juego de free running, que va
a permitir aumentar el interés de los nifios en el momento que se encuentran
cerca de la meta, aumentando el grado de competitividad dentro del juego.

Cada tarjeta corresponde a un nivel de dificultad que representa un obje-
tivo pedagégico, de acuerdo al proceso de aprendizaje del método invariante
e identificado con un color, como se muestra en la Figura 2.9.

A continuacion se describe el contexto de cada mundo:

Mundo 1. Bosque aziil: Se introducen las primeras etapas del método
invariante, donde el nifio debe identificar la cantidad de sonidos que corres-
ponde a una determinada palabra usando los esquemas circulares. En este
nivel se incluye una sub-meta, donde los nifios deben identificar los sonidos
correspondientes a los fonemas, por lo que se debe clasificar cuales son con-
sonantes representando con un color verde y vocales por un color rojo.

Esquema de palabras: Sol, arbol, casa, cruzary fuego

Mundo 2. Mar de las palabras: En este nivel los niflos deben completar
las letras que representan los sonidos de cada fonema, teniendo un factor
de complejidad ligado al tipo de palabra, como diptongos y trabadas.

Esquema de palabras: Trueno, agua, puente, lluvia y brijula

Mundo 3. Isla del volcdn: En este nivel los niflos comienzan a establecer
estructuras sintacticas basicas como la inclusion de articulos en una ora-
cion. Aqui los estudiantes deben comprender la coherencia no tanto entre
letras, sino entre palabras.

Esquema de palabras: Estructurar oraciones, como:
Gaby corre rapido

La maquina se come la luz
La maquina es malvada

Mundo 4. Cavernas ruidosas: Aqui el
ejercicio es motivacional. El jugador debe %
ir corriendo mientras alcanza unas letras
para poder destruir al villano de la his-
toria. El jugador no puede avanzar hasta
que no alcance la meta.

Esquema de palabras: Atrapar pala-
bras. Volcan, Caverna, Lava y Piedra.Cada
tarjeta corresponde a un nivel de dificultad
que representa un objetivo pedagogico, de
acuerdo al proceso de aprendizaje del método
invariante e identificado con un color, como se
muestra en la Figura 2.9.

10. Para profundizar la informacién de este capitulo, consulte el documento de juego.
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Figura 2.8: Prototipo del sistema de juego
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Figura 3.0 Ejemplo de los ejercicios para tablet



3.5 Validacion de la propuesta

La tltima etapa correspondié evaluar y validar el sistema de interaccion para
determinar si las herramientas que se pusieron en contacto con el aprendi-
zaje de los nifnos son efectivas, si las necesidades de educacién son puestas
con mayor atencién, a generar métodos de inspeccion con test de usabili-

Usabilidad y Experiencia de Usuario (UX)

Contexto INCSVC
Necesidades Nifios / Docente drea Transiciéon A

Indagacion

-

Ideacion de Procesos y Productos

Versiones BETA de la propuesta Final
Técnicas aplicadas a evaluar

Prototipado

o

Metodos

Evaluacién de Profesionales en el area
Eficacia Interactiva al Disefar

=)

Inspeccién

Testeo realizado por los Usuarios Finales
Detectar debilidades Usables de Interfaces

Testeo

Prototipado Baja Fidelidad (low fidelity)
Prototipado Rapido (RAD)

Protocolos de Expresion del Usuario
Listas de Comprobacion
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dad segun los protocolos de expresion del usuario. En dicha medida esta eta-
pa corresponde a evaluar si efectivamente el desarrollo de la propuesta fue
sustancial, en qué grado lo hizo y cuales deben ser las medidas que apunten
al mejoramiento de una version actualizada.

Generacion de Ideas Lluvia de Ideas

-
Co - Diseno

.

Talleres Creativos
Creacion de Personajes
Bocetacion

Ejercicio Post-Its

mP Aproximacion por Grupo ( Focus Group)
Mapas Mentales

Arbol de Ideas

=P * Reducir las iteraciones en el ciclo del Disefio

Paseos Cognitivos (Walkthroughs)
Listas de Comprobacion

Protocolo de Preguntas
=

Método de Inspeccion Previa

Figura 3.1: Métodos de validacion basado en el propuesto por Alejandro Flora Cortés. Universidad de zaragoza
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3.5.1 Testeo y Validacion

En esta fase realizamos una evaluacién del prototipo fisico y digital. En la
Figura 3.2 se observa una evaluacion del tablero fisico, donde un evaluador
interactia con los nifios, les explica el juego y le asigna a cada nifo una
ficha con un color determinado. El interés de la evaluacién es validar si los
colores de la escalera son comprensibles con cada una de las tarjetas que
se les asigna, y si los infantes logran ubicarlas dentro de cada mundo. Ade-
mas, mientras juegan se le pregunto a los participantes sobre el color de las
tarjetas, y en qué nivel las asociaban. Con el propésito de comprender si los
contrastes de color lograban diferenciarse visualmente.

*

También, se indagé sobre el personaje principal Gaby, donde se mues-
tran dos personajes, un nifio y una nifna, con sus diferentes caracteristicas.
En este punto las nifas se inclinaron inmediatamente por el personaje fe-
menino y los nifios evidentemente hicieron lo mismo con el personaje mas-
culino. A partir de esta decision se toma en cuenta, la posibilidad de incluir
el héroe en los dos géneros, con el fin de lograr una mayor inmersion de los
nifios en las actividades planteadas. Esta opcion se implementaria al inicio
del juego y el docente o moderador seria el encargado de definir cudl de los
dos personajes implementaria para la narrativa.




Por otro lado, evaluamos la parte tecnologica en el juego, donde valida-
mos cada una de las palabras que se involucrarian en cada nivel. Las palabras
utilizadas en el primer nivel fueron: sol, casa, subir, arbol y cruzar, de estas
palabras solamente cruzar les tomo a los nifios mayor dificultad de comple-
tar, por ser una palabra trabada y porque identificamos que para trabajar
con ninos con dificultades auditivas, era necesario implementar imagenes de
tipo concreto y no abstracto.

Luego en el segundo nivel, los nifos debian construir las palabras a partir
de un pictograma. Las palabras evaluadas fueron: agua, lluvia, puente, true-

Brujula
Subir
Cruzar
Arbol
Trueno
Puente
Lluvia
Agua

Premio

0.0 10.0 200

Sol Casa Premio Agua C Liuvia

Buente Trueno | Arbol Cruzar

©
<

L")
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no y pueblo. Sin embargo, les tomé mayor dificultad, comparado con el nivel
1, ya que dichas palabras tienen una formacion de dos consonantes seguidas
(lluvia, pueblo, trueno y premio) o dos vocales (premio, agua, pueblo, trueno
y puente), solo dos nifios no lograron completar las palabras trueno y cruzar.

Por esta razoén, se registro el nimero de intentos que realizaron los par-
ticipantes al construir cada palabra por nivel, como el tiempo que tomaron
por construirla correctamente, con el interés de validar cuantitativamente el
nivel de aprendizaje para cada nifo.

0.0 40.0 500 60.0

Subir Brujul

¥ |ntentos | 1 | 1 | 1 | 2 | 3

4 ] 7 | 3 | 2 I 1 | 5

W Promedio | 482 1 ag.2 | 483 ‘ 483 | 483

483 | 483 | a3 | ag3 | as3

. |

Figura 3.2: Resultados al validar cada nivel correspondiente para cada palabra.
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4.1 Alcances a Corto Plazo

- Gracias a los conocimientos del equipo de trabajo, logramos implemen-
tar interfaces funcionales dentro del prototipo final. Este alcance nos per-
mitié dar un valor integral a la propuesta, pues al ser una interfaz real y no
simulada, los usuarios lograron interactuar con los ejercicios de un modo
efectivo. Adicionalmente, al haber generado un prototipo programado, au-
mento la posibilidad de dar continuidad al proyecto de un modo viable.

- Con el fin de dar un uso responsable a la informacion, logramos entablar
un codigo ético y profesional frente a la manipulacion de la informacion ad-
quirida dentro del Instituto. Para ello establecimos un primer contacto con el
comité de ética, conformado por un grupo de profesionales, quienes dieron
el consentimiento para llevar a cabo el proyecto en el instituto. En segunda
instancia se entablo un protocolo de autorizacion por parte de los responsa-
bles de los menores en el proyecto y en tercera medida, realizamos una serie
de informes previos con cada una de las visitas realizadas en el instituto,
informando con antelacién sobre los procedimientos y acciones requeridos
para cada taller implementado con los nifos. Consiguiendo asi, demostrar
de un modo profesional que las estrategias y métodos utilizados, al igual que
las imagenes y videos recopilados, no transgredian el sentido de la informa-
cion, ni targiversaban de forma alguna los derechos de los infantes.

- Gracias al trabajo mancomunado con la Ingeniera del proyecto, pudimos
generar una propuesta lidica interactiva y novedosa que no requirié de co-
nectividad a internet (offline) facilitando que los nifios pudieran interactuar
con los elementos analogo digitales, a través de dispositivos tecnologicos sin
la necesidad de acudir al uso de la red, ya que el instituto no cuenta con este
recurso por fuera del aula de informatica.

- Debido a la inclusion de una historia y de un concepto dentro del juego,
logramos conseguir que los nifios tuvieran un nivel de inmersion tal, que mas
que ejecutar ejercicios de aprendizaje, lo hicieran bajo la premisa de héroes,
con la que debian rescatar las palabras y asi recuperar el mundo del caos.

Gracias a que dentro del juego, las palabras, mas que letras eran luzy la luz se
convirtio en el principal reto para ganar. El haber implementado un sencillo
mecanismo de roles, no solo permitié que los nifios y nifas tuvieran un ma-
yor nivel de aceptacion de la propuesta, sino que también, fomento en ellos
la autonomia y el deseo de querer leer sin la necesidad de sentirse dentro de
un espacio controlado por adultos.

- Es importante mencionar que, aunque el prototipo final puede llegar
a ser mejorado a largo plazo, la propuesta final no se vera afectada o dis-
minuida, ya que el objetivo general del proyecto correspondié al hecho de
brindar un sistema dirigido a fomentar en los nifios la lectoescritura a partir
del método invariante y no tanto a generar datos evaluativos de algun tipo.
No obstante, aclararamos que si se dejo abierta la posibilidad para el mejo-
ramiento de la interfaz a largo plazo, con el &nimo de que la misma pueda
llegar a convertirse en una herramienta integral dirigida también al docente.

4.2 Alcances a Largo Plazo

- Se contempla la posibilidad de poder llegar a implementar el sistema
de comunicacién interactivo con un publico objetivo mas amplio, dentro de
otros espacios educativos. Ya que gracias a la flexibilidad del método inva-
riante, puede postularse como una herramienta alternativa dentro del pro-
ceso de lectoescritura a partir del fortalecimiento del sistema fonético de las
palabras. Al igual, esto nos permitiria demostrar como se planteo al principio
del proyecto, que la generacion de un material lidico pertinente para apo-
yar un método alternativo, puede abrir la posibilidad de implementarlo para
personas con necesidades similares dentro de otros espacios académicos.

- Los disefios que estarian enfocados a ayudas pedagogicas o visuales
para el aprendizaje, podrian contemplar unos niveles de adaptabilidad de
acuerdo a los modos de avance cognitivo de los nifos. Para ello, podria llegar
a generarse un sistema integrado que permitiese a los usuarios interactuar
con el sistema de un modo mas particularizado.



- El disefo de las piezas y productos comunicativos para este proyecto
se plantean desde la parte analogico- digital, esperando que puedan tener
adaptabilidad a diferentes plataformas o medios. Por lo que a largo plazo,
podrian llegar a plantearse otras formas de interaccion lidica con el table-
10, como la implementacién de elementos de realidad aumentada, la posi-
bilidad de inclusion de un sistema mas completo de jugabilidad, como el
juego digital simultaneo a partir de la conexién online; La inclusion de un
mayor numero de ejercicios digitales que aumenten las variables de juego
entre partidas. La generacion de un sistema mas completo de puntuacion
y la retroalimentacion de datos evaluativos dirigidos a brindar informacion
pertinente para el docente.

4.3 Hallazgos proyectuales

- Es pertinente destacar como la conformacion de un equipo interdisci-
plinar que apoy6 desde los pedagogico, el area de la rehabilitacion y desde la
Ingenieria de sistemas; nos permitié generar mayor solidez y constancia en
el desarrollo investigativo del proyecto. Ya que la participacion de los actores
en las diversas areas del conocimiento, aporto los temas necesarios para la
creacion de una propuesta visual aterrizada y congruente con las necesida-
des de los nifnos, de la docente y lo mas importante aun, para fortalecer la
aplicacion del método invariante en el aula.

- El conocimiento en el area de programacion fue fundamental dentro
del proyecto, pues conocer los diferentes lenguajes de programacion y las
logicas de como estos se comportan de la mano con el diseno, nos permitio
entablar una mejor comunicacion con la Ingeniera del proyecto y respon-
der de un modo adecuado a los requerimientos de la misma. Con ello com-
prendimos también, las posibilidades y limitantes a las que se enfrenta un
diseniador a la hora de proponer un contenido digital, pues uno de los erro-
res comunes dentro de ésta disciplina, se encuentran en que muchas de las
propuestas planteadas pueden llegar a requerir una cantidad inasequible de
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recursos, conllevando a que dichas ideas pierdan viabilidad y valor, por muy
innovadoras o interesantes que puedan llegar a ser.

- Un hallazgo relevante producto de los testeos fue, que para lograr una
adecuada inmersion de los jugadores, se crearon los dos géneros, masculino
y femenino. Esto facilitoé que los nifios pudieran llevar a cabo los ejercicios
de aprendizaje, con una motivacion alterna relacionada al hecho de rescatar
las letras y recuperar la luz del mundo de Fonomagica, logrando asi que los
jugadores se vieran identificados con los personajes y por ende, con la histo-
ria, mas que con los ejercicios en si.

4.4 Fortalezas del proyecto
La intervencion y el trabajo colaborativo con los infantes nos permitié cono-
cer a través de la metodologia del disefio centrado en el usuario (User Cen-
tered Design, UCD), los gustos, necesidades y motivaciones de los infantes.
Todo a partir de la planeacion y ejecucion de talleres dirigidos a encontrar el
potencial creativo de los nifos, haciéndolos participes del proceso de pro-
duccién, pero partiendo del hecho de que los nifios cominmente no expre-
san sus necesidades a través de cuestionarios formulados, sino que lo hacen
por medio de la imaginacion, la experimentacion y la opinién espontanea.
Esto nos permitié recoger las necesidades de los participantes de un modo
alterno al que comiunmente se realizaria con adultos.

A partir de los talleres realizados, encontramos que los nifos con dificul-
tades auditivas presentaban una enorme dependencia en la representacion
y expresion de sus imaginarios. Consecuentemente, la propuesta de Fono-
magica busco la manera de estimular gradualmente la imaginacién de los
infantes hacia el concepto de lo “abstracto” pero mediando con las necesida-
des de los nifios de adquirir informacion material de la realidad. Esto con el
animo de que los infantes comprendieran que la imagen es un medio de ex-
presion que también les permite ganar autonomia y reafirmar su identidad.

De acuerdo con la investigacion realizada y los datos obtenidos, encon-
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tramos también que los videojuegos pueden llegar a constituir un pilar fun-
damental para el desarrollo de propuestas dirigidas a nifios con dificultades
auditivas, ya que con la llegada de las tecnologias de la informacién (TIC)
al ambito educativo, puede promoverse un mejor aprovechamiento de estas
herramientas no solo por el bajo costo, sino también por el alto impacto
motivacional que producen las tecnologias dentro del entorno infantil y las
posibilidades que presentan para aportar en el ambito de la rehabilitacion.

Por todo lo anterior, recomendamos a los disefiadores que deseen incur-
sionar en el campo de la pedagogia o la rehabilitacion de nifios con limi-
taciones auditivas, que se asesoren no solo frente al tema de la ludica y la
didactica, sino también, con las logicas para la generacion de material digi-
tal, que les permita generar propuestas pertinentes y viables para apoyar al
campo pedagogico de un modo significativo, y por medio de las posibilida-
des que aportan la inclusion de las TIC's dentro del entorno de ensefianza.

Por ultimo, esperamos con el desarrollo de este trabajo, aportar a un cam-
po que atn esta en primeras etapas de investigacion en Colombia, y especi-
ficamente en la Universidad del Cauca, ya que la mayoria de proyectos sobre
método invariante e implante coclear, radican en el nivel clinico de rehabili-
tacion y no tanto en el factor pedagogico o de la imagen. Como Disefiadores
Graficos consientes del rol tan importante en la sociedad actual, el com-
promiso esta en contribuir a la generacion de nuevas propuestas dirigidas
al mejoramiento de la formacién de nuestros futuros actores sociales, por
medio de la comunicacion visual.

4.5 Impacto Social
Con el desarrollo de la propuesta, encontramos que el Disefio Grafico, por
ser un puente de comunicacion entre varias disciplinas, nos exigié permear-
nos de diversos temas correspondientes al campo de la tecnologia, la inge-
nieria, la pedagogia y un poco sobre aspectos de rehabilitacion. Esto nos
permitié no solo aprender sobre diversos temas, sino también relacionarlos

con el campo de la comunicacion visual, abriéndonos toda la gama de po-
sibilidades para la generacion coherente de la propuesta. Por otro lado, la
experiencia adquirida nos demostré toda la responsabilidad que acarrea di-
sefar propuestas aplicadas a un contexto real y mas importante aun, dentro
de espacios de un publico con necesidades particulares.

Con lo anterior nos dimos cuenta que, mas que disefiar piezas “bonitas”
que adornasen el método de ensenianza abordado, teniamos la responsabi-
lidad de generar un puente de comunicacién adecuado entre los conteni-
dos del docente, con los modos de interaccién de los nifos. Esto nos llevd
a producir una propuesta mediada entre aprendizaje y juego, la cual tuvo la
principal responsabilidad de aportar a las necesidades propias de los nifios
y ninas con dificultades auditivas desde el campo de la comunicacién visual.

Para los usuarios con dificultades auditivas, este tipo de modelo desde
la comunicacioén visual, permitira la estimulacion del canal auditivo pero
partiendo desde el ambito de lo visual. Ademas de convertirse en una al-
ternativa para motivar al nino en su aprendizaje, ya que posee un nivel de
colaboracién, el cual permite que todos los nifios jueguen, interaccionen y
también compitan por ganar.

Este proyecto nos brindé la posibilidad de enfrentarnos de un modo sa-
tisfactorio a un campo bastante exigente como lo es el de la pedagogia, y
mas aun el de la rehabilitacion; donde conseguimos demostrar el grado de
profesionalismo con el que podemos enfrentar un proyecto de tales magni-
tudes y dentro de un entorno con unas dinamicas sociales muy diferentes a
las que cominmente trabajariamos.

Ademas y como valor agregado de la propuesta, logramos generar un im-
pacto positivo dentro del espacio de trabajo con los nifos, ya que potencia-
mos en ellos aptitudes como la colaboracion y la autonomia, que nos permi-
ti6 promover en los infantes el deseo de aprender a leer, sin la necesidad de
estar siendo monitoreados constantemente por la docente, ayudandole a la
misma también a sopesar una problematica evidente dentro de las necesi-



dades del grupo, que correspondié a la superacion de los tiempos muertos.

Un trabajo arduo pero satisfactorio, con el que pudimos aportar en dife-
rentes sentidos al aprendizaje de los nifios que hicieron parte del proyecto,
los cuales nos retribuyeron su agradecimiento mas que con palabras, con
gestos y con la efusividad de poder “jugar” con un material diferente al que
cominmente conocen dentro del Instituto.

4.6 Observaciones finales
Por ultimo destacamos el hecho haber desarrollado una propuesta de Dise-
o que logré aprovechar de manera positiva la condicion diferencial a la que
en algunos casos se encuentran sujetos los nifos con discapacidad auditiva.

Una de las maneras en la que se aprovecho esta condicion, surgié gracias
ala interaccion con los profesionales, con las personas allegadas al proyec-
toy con la experiencia misma. A partir de alli logramos generar una ana-
logia dentro del juego que brindaba a los nifios, la posibilidad de verse a
st mismos como héroes de una historia, en la que el protagonista ayuda
a la comunidad gracias a sus capacidades diversas; Comprendiendo asi, que
ser distintos no implica necesariamente que estén mal, sino que mejor aun,
los hace tnicos y extraordinarios. La propuesta se convirtié en un modo de
visibilizar por asi decirlo, la otra cara de la moneda donde gozar plenamente
de los sentidos puede llegar a limitar a las personas en muchas formas.

Adicionalmente, esta iniciativa se convirti6 en una oportunidad para
concientizar a la comunidad en general, de que los nifos con dificultades
auditivas son tanto o mas especiales, no precisamente por su condicion fi-
sica, sino por las cualidades cognitivas y sensoriales que desarrollan. Por lo
que, si se les brinda un entorno incluyente, pueden llegar a ser individuos
modelo dentro de la sociedad, y claro esta que si ésta misma lo permite,
romper con estereotipos en los que cominmente se encasilla a este tipo de
poblacion como lo es, ser considerados limitados o discapacitados.

C
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5.1 Glosario

-Alfabetizacion: Se refiere especificamente a la adquisicion del codigo
alfabético en la lengua escrita.

-Comunicacion: Es todo acto por el cual una persona da o recibe de otra
informacion acerca de las necesidades personales, deseos, percepciones, co-
nocimiento o estados afectivos. Es la base y requisito obligatorio de toda
agrupacion humana ya que hace posible la constitucion, organizacion y pre-
servacion de la colectividad. Es un proceso social, para que la comunicacion
se produzca es necesario que exista entre los interlocutores motivacién para
transmitir y recibir. Es preciso que haya intervenido explicita o implicita, un
acuerdo entre los interlocutores respecto de la utilizacién de un codigo que
permita la organizacién de los mensajes transmitidos tomando un medio o
canal de comunicacion determinado.

-Desmutizacion: Proceso por el cual sera preciso en el sordo, realizar
dos entrenamientos previos: por un lado, concienciar de la existencia de un
entorno sonoro; y por el otro, percibir e interiorizar las propias habilidades
fonéticas.

-Dislalia: La dislalia es un trastorno en la articulacién de los fonemas. Se
trata de una incapacidad para pronunciar correctamente ciertos fonemas
o grupos de fonemas. Muchos de los ninos con limitacién auditiva poseen
algun tipo de dislalia por lo que llegan a emitir sonidos inteligibles, por ello
es necesario que aprendan a vocalizar y a entonar por medio de ejercicios de
entrenamiento y rehabilitacion desarrollados por personal calificado.

En esta etapa el nifio con limitacion auditiva se enfoca en la parte fisica
de su dificultad. Aqui recibe atencién con la finalidad de que adquiera un
medio de comunicacion oral, apoyada si se requiere, con otros modos como
el de senas y de lectura labio facial. Su principal objetivo es que después de

colocarse la protesis auditiva, el nifo utilice la palabra e interactiie con ella.

-Estrategia: Segin José Bernardo Carrasco, en su libro “Hacia una en-
sefanza eficaz” La palabra estrategia se refiere, etimologicamente, al arte
de dirigir las operaciones militares. En la actualidad su significado ha so-
brepasado su inicial &mbito militar y se entiende como habilidad o destreza
para dirigir un asunto. Las estrategias de aprendizaje son formas de trabajar
mentalmente que mejoran el rendimiento y permiten que el aprendiz explote
adecuadamente sus capacidades empleandolas correctamente, por lo que
las mismas deben influir de manera coherente y eficaz al desarrollo intelec-
tual y la motivacion de los ninos. Una estrategia mal empelada puede re-
sultar en problemas para alcanzar los objetivos del reto. En consecuencia,
las estrategias también influyen en el querer aprender. (Carrasco citando a
Pressley y otros, 1990).

-Interaccion: Accion que se ejerce reciprocamente entre las personas in-
volucradas en una problematica.

-Iteracién: Significa el acto de repetir un proceso con el objetivo de al-
canzar una meta deseada, objetivo o resultado.

-Lectoescritura: Leer se refiere a la capacidad para comprender la lengua
escrita y a la capacidad de asimilarla; y escribir, apunta a la habilidad de
representar graficamente una lengua (en el espanol por medio del alfabeto).

Sintactica, semantica y pragmatica: Es reconocido ampliamente que la
Sintactica, la Semantica y la Pragmatica son los tres aspectos o dimensiones
del lenguaje en tanto signo y, en este sentido, constituyen el analisis semio-
tico.

La Sintactica corresponde al analisis de la relacion existente entre los
distintos simbolos o signos del lenguaje. Se refiere al lugar que ocupa dentro
de una oracién. Estudia la estructura de la oracion y el modo en que se enla-
zan las palabras para formar oraciones con sentido.

La Semantica, por su parte, es el estudio de la relacién entre los signos y
sus significados. Se refiere a lo que significa. El vocabulario.
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La Pragmatica, la disciplina que estudia la relacién entre tales signos y
los contextos o circunstancias en que los usuarios usan tales signos. Es la
funcién que ocupa en la practica. Disciplina que se propone integrar en el es-
tudio del lenguaje la funcion que desempefian los usuarios y las situaciones
en las cuales se utiliza. Como se ve, cada una muestra un punto de vista dis-
tinto, pero complementario, que ayuda a comprender el fenémeno del signo.

-Rehabilitacion: Es un proceso encaminado a lograr que las personas
con discapacidad estén en condiciones de alcanzar y mantener un estado
funcional 6ptimo, desde el punto de vista fisico, sensorial, intelectual, psi-
quico o social, de manera que cuenten con medios para modificar su propia
viday ser mas independientes. La rehabilitacion puede abarcar medidas para
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.3 Anexos

6.3.1 Competencias en el Aprendizaje

Aprendizaje Basado en Competencias (ABC), es un enfoque de ensenanza
-aprendizaje, el cual requiere tomar en cuenta el perfil del estudiante, ya que
recoge los conocimientos y competencias que se desea que desarrollen los
estudiantes en una determinada area de estudio. Este enfoque requiere una
gran coordinacion y colaboracion por parte del profesor, quién ayudara a
desarrollar y adquirir las competencias y conocimientos al estudiante. Una
competencia puede definirse como: Una competencia es un saber-actuar
complejo resultado de la integracion, de la movilizacion y de la disposicion
de un conjunto de capacidades y de habilidades (cognitivo, afectivo, psi-
co-motor o social) y de conocimientos (declarativos) utilizados eficazmente
en situaciones que tienen un caracter comun.

ABC, es un proceso que involucra una combinacién de conocimientos,
habilidades, destrezas, actitudes, aptitudes, valores y emociones, donde re-
presenta el reconocimiento de una serie de saberes, como: Saber - Conocer,
Saber - Hacer y el Saber - Ser. A continuacion se realiza una breve descrip-
cion:

Saber conocer: Desarrolla nuevos conocimientos, lo cual se realiza con la
formacion permanente y a lo largo de toda la vida.

Saber hacer: Dominio de métodos, estrategias y técnicas enfocadas al
desarrollo de diversas tareas personales y profesionales.

Saber ser: Son el conjunto de actitudes y formas de actuar con las per-
sonas, lo cual permitira desarrollar competencias sociales. Se relaciona con
las actitudes hacia la iniciativa, liderazgo y motivacion.
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Las competencias en los nifios se adquieren a medida de las diferentes
experiencias que viven, donde adquieren capacidades y comportamientos en
el entorno que interaccionen. Por lo que, las competencias en la educacion
infantil involucran diferentes areas, como: comunicaciéon, matematicas, so-
cial, entre otras. En las escuelas para educacion infantil los docentes usan un
instrumento llamado planeacion educativa, el cual relaciona las diferentes
competencias a alcanzar con los nifios. Este instrumento se encarga de espe-
cificar los objetos y metas, donde se definen qué hacer y con qué recursos y
estrategias. Este instrumento (Figura 1.2) es el elemento fundamental de los
docentes, ya que hace posible la pertinencia de los contenidos y el logro de
los aprendizajes en los ninos.

6.3.2 Método: Claves de Fitzgerald

Otro método de ensenanza alternativo son las claves de Fitzgerald las cuales
no se ensenan como lenguaje, sino para ordenarlo légicamente (sintaxis),
para ello el nifio ya debe contar con un lenguaje que se pretende ensefiar a
estructurar. Las claves de Fitzgerald se usan para la ensenianza del lengua-
je y reglas gramaticales para nifios sordos, aunque también aplica a nifios
con dificultades auditivas, (Fitzgerald, 1954) pues ayuda a los problemas que
presentan estos ninos a la hora de desarrollar el habla. Las claves se utilizan
como preguntas y son de colores para darles a los nifios apoyos visuales que
les permiten asociar los elementos a los colores y como se usan con los nifios
pequeiios, a pesar de que no tengan lecto-escritura, el color les permite es-
tablecer una relacion.
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Figura 3.5: Esquema de las claves Fltzgerald en el Instituto para Nifios Ciegos y

Sordos del Valle del Cauca.
Cuando gllPara qué N

En el Instituto de Nifios Ciegos y Sordos del Valle del Cauca, usan las cla-
ves como una estrategia de ensefianza visual, como se observa en la Figura
3.5, donde en los salones tienen las claves como forma de carteles, para que

b = los nifios vayan memorizando visualmente el significado de ciertas palabras.

Tam |@|'| PUQddﬂ ]l"al-lC arse c aVF‘r . . . .
gramaticales, como: Antes que el nifio se involucre en las etapas de lectoescritura primero ma-

+  Rosa - Términos Sociales «  Articulo - Triangulo nejan el método invariante como una estrategia de aprendizaje de estimular

Amarillo - Personas * Sustantivo - Cuadrado auditivamente al nifio a reconocer los sonidos de las palabras.

Naranja - Sustantivos « Verbo - Cireulo

Verde - Verbos ¢ Adjetivo - Rectangulo

Azul - Adjetivos * Pronombres - Estrellas

Blanco - Términos Diversos » Adverbios - Corazén

= Preposicién - Flecha doble salida

+  Conjuncién - Flecha encontrada

las claves que se integran en color, son:

Figura 3.4: Esquema de las claves Fitzgerald
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RESULTADOS DE LA ACTIVIDAD DESARROLLADA (5TA VISITA)

PRIORIDAD
ACCIONES ITEM O HALLAZGO OBSERVACIONES FINALES
BAJO | MEDIO | ALTO
En cuanto al programa manejado en este grupo de Los nifios en este punto comienzan viendo las palabras
. nifios, lo que se busca entablar con el método que luego ponen en un contexto para formar la oracion
METODOLOGIA e e s ) k : P o
invariante es la estructura sintactica de una oracion representandola a través de imagenes y no del codigo
(quién, como, cuando, donde). alfabético.
Esta planteado para este grado de Pre Jardin que los z i ;
3 p P g i gu Queda claro que aqui los nifios aprenden unicamente &l
estudiantes lleguen tan solo a [z estructuracion : = I R
Ao . . - metodo invariante en su estado mas basico que
. sintactica de una oracion y la segmentacion fonética, : :
METODOLOGIA ; = ; i : X consiste en fichas blancas, ya que a la docente le
identificando claramente cudntos sonidos tiene una ; = i N
& interesa es que cada nifio identifique la individualidad
palabra. Partiendo de lo general de una fraseala
-, o de cada fonema que compone una palabra.
segmentacion de la palabra dnicamente.
Con estos nifios se refuerza mucho la diferenciacion
OBSERVACION de los oficios por o que la docente presento al grupo Importante tener en cuenta para la propuesta, la
DEL AMBIENTE DE | de trabajo primero haciendo referencia a los roles de X implementacion de actividades funcionales como los
CLASE cada uno e indicando a los nifios que repitiesen el oficios, el clima y las referencias de orientacion.
nombre de las personas presentadas.
Los nifios del grado pre Jardin atn no saben escribir Estos nifios se diferencian a los de transicion en que, en
ACTIVIDAD DE por lo que emplean principalmente el canal visual y X este grado se ensefia todo a partir del canal visual,
DIBUJO vocalizan, pero no todos tienen un grado de claridad mientras que en el grado de Transicion se refuerza el
oral comprensible por lo que gesticulan mucho. canal auditivo y algo del signo lingtistico.
La actividad de dibujo se llevd a cabo teniendo en Esto nos arrojo resultados mas satisfactorios frente a
cuenta las correcciones del ejercicio anterior, por lo los gustos de los nifios y cuales son el tipo de personajes
que se planted como una actividad mas libre donde a con los que estan mas relacionados; en este caso se
ACTIVIDAD DE partir de un segmento de ilustracidn los nifios debian X observd que los nifios tienden a hacer personajes mas
DIBUJO producir el resto. de tipo humanizado, donde se transmiten cualidades de
Los nifios tuvieron la libertad de hacer unas la vida cotidiana como utilizar zapatos, aretes, ropay
propuestas visuales de acuerdo a su cotidianidad y no por supuesto el implante o el audifono el cual es propio
a lo que el grupo de trabajo planteaba. del entorno de estos nifios.
Una observacion que surgio del ejercicio es que a los
Un ejercicio que los nifios debian desarrollar en este nifios se les dificulto en gran medida otorgarle un
ejercicio era asignarle un nombre al personaje. Para nombre al personaje, al principio los lo que lograron
ACTIVIDAD DE : i
DIBUIO algunos esta tarea represento un gran esfuerzoy X hacerlo utilizaron nombres cortos y luego empezaron a
para otros fue mas sencillo asignar el nombre de un asignar nombres de los compafieros a sus personajes
compafiero para salir de la condicion del ejercicio. por lo que los demas replicaron la accion y el ejercicio
se desvio un poco de su fin.
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El ingeniero nos explico que los nifios en el grado de
Pre Jardin poseen un retraso en &l desarrollo de
aproximadamente 2 afios, mientras que los de
Transicién presentan un retraso de aproximadamente

Haciendo un analisis desde nuestro punto de vista
notamos que tal vez los nifios son mas representativos,
no tanto porque posean algun tipo de retraso en el
desarrollo de sus habilidades, sino tal vez porque al
estar en un proceso de rehabilitacion se les refuerza el

ENTREVISTA 1 a0 en relacin a su edad cronolégica, por lo que concepto de asignar 'nonilb_ares alas cosas, por lo que _Ia
; =2 mayor parte de los ejercicios van mas ligados al ambito
debiamos tener en cuenta esa condicion para 3 ; ;
s s : representativo del entorno social. Por e]. Prendas de
establecer que los gjercicios de dibujo fuesen mas S :
: A ——— vestir, oficios, animales, colores, todos son temas que
representativos que imaginativos. - 4
van relacionados entre imagen-palabra de manera
demostrativa, mas que imaginativa.
Una posibilidad que se observd con este ejercicio es que
Observamos que las propuestas generales de los -1 } WL
« i : : T los nifios son bastante receptivos y acatan los ejercicios
OBSERVACION nifios estuvieron muy ligadas al ejercicio que se les . : :
2 segun las directrices que se dan por la docente.
DEL AMBIENTE DE | puso de ejemplo en el tablero, por lo que s
s Esto puede demostrar que los nifios se concentran muy
CLASE practicamente muchos de los resultados fueron § : A = )
g o o bien y que los periodos da dispersion no afectan casi los
similares, con pequefias variaciones, =
gjercicios que se plantean en la clase,
e i e o
DEL AMBIENTE DE e : ; : 1 iz Los nifios presentan el patron de copiarse entre si.
CLASE los nifios casi todo el tiempo quieren copiar al pie de
la letra de los ejercicios.
En el grado de Pre Jardin no trabajan conectores de la aides e 2. s ilfis: danplecen PR
3 oracion (de/ la/ los) sino que manejan el lenguaje segmEntacion de Io geneit 510 partiouler; primieo
METODOLOGIA i : 2 ! segmentando oraciones, posteriormente segmentando
basico donde se ubica al sujeto, la accion, y por :
il e EN G B el e una palabra en golpes de sonido (silabas): tor/ta y por
P : )i i ultimo segmentandola en sonidos individuales t/o/r/t/a
La idea es que todo se haga a nivel visual por lo que Una sugerencia que surgio fue que se pudiera plantear
se plantean unas fichas que pueden unirse de el ejercicio como un juego de rompecabezas donde los
METODOLOGIA acuerdo a la frase que se desea utilizar, nifios a partir de diferentes laminas pudieran ir
implementando los nombres de los mismos armando frases. Esto podria aplicarse perfectamente al
integrantes del grupo como sujeto a partir de una entorno digital teniendo en cuenta que no debe tener
fotografia. texto sino unicamente iconografia.
Se planteo que esta actividad podria repetirse en otra . . )
P! q e P et . Un aporte que surgio de esta actividad es que pudimos
sesion ya que las aplicaciones propuestas tenian ) - :
= - S observar el nivel de complejidad en el gue estan estos
EJERCICIC CON letras y estos nifios aun no tienen conocimiento de la b 2 :
——cs nifios y la agilidad con la que desarrollan ciertos
TABLETS representacion grafica de las letras, por lo que se

llevé a cabo con las aplicaciones que usualmente la
docente utiliza y gque son mas del tipo recreativo.

ejercicios.
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6.1 Aspectos Generales

6.1.1 Sindpsis

Fonomagica es un juego disenado y desarrollado por el equipo interdiscipli-
nar de la Universidad del Cauca conformado por los estudiantes de pregrado
Lisbeth Galves, Pablo Giraldo y la estudiante de Doctorado Sandra Cano,-
con en conjunto con un equipo de profesionales del Instituto de Nifios de
nifos ciegos y sordos del Valle del Cauca. Es un juego que se compone de
un tablero fisico estilo “escalera’ y una serie de minijuegos digitales que
se complementan. Inicialmente el juego esta soportado para la plataforma
Android y Web pero se espera que en un trabajo futuro se pueda desarrollar
para diferentes plataformas.

6.1.2 Concepto del Juego

El concepto del juego se basa en la construccién de un mundo imaginario
donde Gaby el principal protagonista debe ir tras Mutus el antagonista,
quien ha creado una maquina malvada que tiene como fin robar las palabras
de fonomagica y dejar el mundo en un ecosistema de caos. Es asi como Gaby
a través del concepto de construccion de las palabras debe ir formando de
nuevo el mundo y rescatar a fonomagica, el juego finaliza cuando el primer
jugador llega al ltimo nivel del tablero fisico, que en el videojuego se inter-
preta como la llegada de Gaby hasta donde se encuentra la maquina malvada
creada por Mutus para apagarla.

Ficha del Juego

Pais: Colombia / Fecha: 2015-2016

Version de Desarrollo: 4.5 BETA

Area Académica: Lectoescritura

Objetivo Global: Aumentar Vocabulario

Grado Escolar: Transicién - Primero




6.1.3 Historia: “Un pequefio mundo llamado Fonomdgica”

En un pequeiio mundo llamado Fonomagica, vivian unos diminutos seres
conocidos como Locuas. Estos seres tenian grandes orejas y les encantaba
conversar, por lo que dependian completamente de las palabras. Eran tan
importantes las palabras para los Locuas, que habian desarrollado la ha-
bilidad de convertirlas en pequenas “Esferas de luz”, las cuales no solo les
servian para hablar entre ellos, sino que también iluminaban todo a su alre-
dedor, pues aunque los pequetios Locuas tenian muy buenos otdos no veian
muy bien, por lo que sin luz tropezaban todo el tiempo. Es asi como vivian
los pequefios Locuas, felices en su mundo rodeado por la luz de sus palabras
y disfrutando de una vida tranquila.

Sin embargo una manana algo extrano sucedi6 en Fonomagica, un mal-
vado villano llamado Mutus, que habia llegado desde tierras lejanas, des-
cubri6 la enorme energia que tenian las esferas de los locuas y construyo
una “maquina Traga luz” que absorbia todas las palabras producidas por los
Locuas, dejandolas completamente apagadas. Asi fue como Mutus dejé al
mundo de Fonomagica en la oscuridad, y los pequefios Locuas quedaron
débiles e indefensos.

Preocupada por la oscuridad y la tristeza que invadia a Fonomagica, la
sabia del pueblo llamada “Moma Locua” fue en busca de “Gaby”. Gaby era
uno de los nifos Locuas que habia nacido con caracteristicas especiales,
pues tenia pequenas orejas y grandes ojos lo que le daba un sentido de la
vista mas desarrollado que el de sus companeros. Gaby era bastante despier-
to y aventurero, aunque un poco timido, pues no entendia por qué siendo un
Locua, no lograba escuchar muy bien las palabras, si bien las veia claramente
incluso donde habia poca luz.
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Cuando Moma Locua llegé a donde se encontraba Gaby, le conto la te-
rrible situacion de su pueblo y le explicé que con su poder de vista podia
ayudarles a rescatar las esferas de luz y destruir la maquina Traga Luz de
Mutus, el cual se iba haciendo cada vez mas fuerte a medida que capturaba
mas y mas palabras. Gaby en un principio no estuvo de acuerdo en aceptar
la mision por temor a que su poder de vista no fuera suficiente, por esto
Moma Locua le entregé al nifio dos objetos magicos que le ayudarian en su
aventura: La “Caja Fonomagica” que tenia el poder de devolver la luz a las
palabras apagadas y el “El fonador” un pequefio aparato que se ponia en
el oido y permitia escuchar claramente las palabras ademas de verlas. Los
dos objetos magicos le darian a Gaby las pistas necesarias para descubrir el
escondite de la maquina Tragaluz que no paraba de devorar las palabras de
todos los Locuas.

Es asi como Gaby acepta la misién de rescatar las palabras perdi-
das de Fonomdgica, se pone su fonador, guarda la caja Fonomdgica
en su maleta, sus gafas de viajero y emprende la aventura.

IH Gaby en la historia tiene la misién de descu- \l“
brir donde estd escondida la mdquina Tra- {I
,l" ga luz, por lo que debe recopilar las pistas !"
o%’ que la mdquina deja para armar una ruta. \\
N\ Fsto lo hace a partir de algunas fichas que  /%*®
"‘ le ayudardn a reconstruir las palabras frag- .’"
J mentadas y devolverles la vida mientras en-
‘\"‘\ cuentra la mdquina y la destruye. 1

N S
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Primer Mundo: El bosque azil

Después de mucho caminar, Gaby entr6 al bosque azul y
¢ alli encontré que debia armar todas las palabras que es-
taban en el suelo para poder darle luz al bosque y salir de
alli. Mientras Gaby estaba haciendo esto, se encontré con
un “Ave Cantora” que se acercé a él y como agradecimien-
to por regalarles luz, lo acompané por la ruta mas cercana
hasta llegar al mar de las palabras.

Segundo Mundo: El Mar de las Palabras

) Cuando Gaby lleg6 al mar de las palabras, encontré que
el faro de luz estaba apagado, por lo que tenia que juntar
ciertas palabras para que el faro tuviera energia y asi ilu-
minara la ruta que debia recorrer.

Mientras Gaby juntaba las palabras observo una gran
tortuga que estaba boca arriba y luchaba por voltearse.
asi que Gaby corri6 a ayudarla, en cuanto la tortuga estu-
vo de pie, le agradecié y le indicd que Mutus habia pasado por ahi rumbo a
la isla del volcan, donde estaba su guarida. Asi que Gaby y la tortuga encen-
dieron el faro de luz y emprendieron la ruta hacia la isla del volcan.

Tecer Mundo: La Isla del Volcan

Al llegar a la isla del volcan, el paisaje estaba derrumbado
con piedras y lava ardiente. Gaby observo que el camino
estaba iluminado por las esferas de luz y entendi6é que
se acercaba a la guarida del malvado Mutus y su maqui-
na Traga luz. Como el camino estaba daiiado Gaby debia
armar unos puentes que le permitiesen pasar hasta las
cavernas ruidosas.

Cuarto Mundo: Las Cavernas Ruidosas

En cuanto Gaby estuvo en el otro lado de la isla, llegd
a las cavernas ruidosas donde se encontraba escondido
Mutus. Gaby empezé a correr detras de él lanzandole las
esferas de luz que habia rescatado con la ayuda de la
caja magica y el fonador. Mutus muy enojado le lanza-
ba a Gaby electricidad con su maquina Traga Luz, pero
después de toda la lucha, Gaby logré golpear la maquina
Traga Luz con tal fuerza que dejé de funcionar. jMutus habia sido derrotado!
y Gaby pudo liberar las palabras de la maquina, rescatando la tierra de Fono-
magica y devolviéndole la alegria a los pequeios Locuas.




6.1.4 Caracteristicas Principales

- Se puede jugar Individual o Grupalmente

+  Permite al nifo explorar su imaginacion

- Genera una Interaccion fisico - digital en el jugador

»  Posee una inmersa narrativa de personajes e Historia del juego

- Estilo de juego Aventura - Puzzle

+  Eljuego tiene juegos libres y juegos de aprendizaje

+  Se puede jugar en cualquier momento con la ayuda de un Moderador

6.1.5 Tipo de Juego

Es un tipo de juego lineal en tanto hay misiones que deben completarse
para poder avanzar, el requisito es completar el mini juego para poder avan-
zar en las casillas del tablero fisico, sin embargo existen unos mini juegos
libres que son para estimular de otra forma la alfabetizacion.

Como Disefiadores existen importantes recomendaciones para realizar
un juego lineal con base en unos objetivos, el disefiador debe conoce la ubi-
cacion del jugador, de manera que todo el disefio, los graficos y demas ele-
mentos pueden concentrarse en unos determinados puntos, esto genera que
los aspectos funcionales e interactivos del juego funcionen de una forma
adecuada. Cuando se realizan juegos con proposito abierto el juego es mu-
cho mas condicionado a la calidad de experiencias y se pueden perder los
objetivos principales.
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6.1.6 Elementos del Juego

Un tablero fisico de 50 x 70 Centimetros
4 Fichas para cuatro jugadores

+  Unspin o ruleta, que determina el numero de casillas que debe avanzar

8 Tarjetas o Fonocards distribuidas en 4 niveles del juego

(3 tarjetas nivel |, 2 tarjetas nivel ll, 2 tarjetas nivel lll, 1 tarjeta nivel 1V)

Una Caja Magica que funciona como micro sensor que interpreta la
tarjeta y hace un llamado a la aplicacion movil -

6.1.7 Plblico Objetivo

El juego esta dirigido especialmente para nifos con dificultades auditi-
vas, con implante coclear o dispositivo de ayuda auditivo, de ambos géneros
con edades aproximadas de 8 — 12 anos, en el contexto de grados académi-
cos Transicion y Primer Grado.
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6.1.8 Objetivo del Juego

Dentro de fonomagica el principal objetivo esta destinado a resolver una se-
rie de puzzles que le permitiran al nifo avanzar por mundos que contienen
varios niveles de dificultad, el objetivo del protagonista es encontrar la “Ma-
quina de los sonidos” que le pertenece a Mutus, y apagarla o destruirla. De la
misma forma lograr la mayoria de los objetivos de aprendizaje que son:

Objetivos de Aprendizaje
1. Distinguir y segmentar los golpes de sonido de una palabra a partir de las
casillas
implementadas con el método invariante.
2. Discriminar los sonidos vocélicos de los consonanticos.
3. Comprender la sintaxis en oraciones a nivel visual o escrito.
4. ldentificar los fonemas (sonidos) y su grafema (grafema)
5. Fomentar el aprendizaje de nuevas palabras con los nifos, ampliando el
vocabulario.
6. Ejercitar la pronunciacién de palabras aprendidas.
7. Ejercitar el acto de lectura aplicando sintaxis en pequefias oraciones.

Estos objetivos de aprendizaje permitiran:

1 Generar una mejor experiencia de uso y aprendizaje de los ninos. HCI
(Human Computer Interaction )

2. Complementar primordialmente el canal auditivo a través del visual.

3. Estimular la ampliacion del vocabulario

4. Generar una adecuada interaccion, bajo la filosofia del disefo centrado
en el nifo (metodologia).

5. Mejorar los procesos de la lectura que pueden ser prolongados y rutina-
rios, a partir de estrategias que motiven el aprendizaje.

6.1.9 Reglas de Juego

;Como se juega?

El tablero de juego esta planteado para permitir de 2 a 5 jugadores. Los juga-
dores se retnen alrededor del tablero de juego para iniciar la aventura y en
caso tal de que se supere el nimero de integrantes se puede jugar en pareja,
cada nino debe contar con una ficha y una tablet para desarrollar los ejerci-
cios digitales, el moderador que generalmente sera el Docente, indica quien
inicia por medio de alguna pregunta o simplemente designando un costado
de secuencia, puede ser el izquierdo o derecho. Cada jugador se turna para
lanzar el spin o ruleta, y segiin el numero de 1 a 5 avanza sobre el tablero de
forma ascendente, el tablero dispone de 50 casillas dentro de las cuales se
plantean una serie de minijuegos digitales, establecidos por cada una de las
fonocards de acuerdo al nivel de dificultad en el que se encuentre ubicado
el nifio,

Fi{ &y
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Cadpitulo 6.2 Disefiar e Ingeniar

6.2.1 Proceso de Bocetacion

El tablero de juego esta planteado para permitirde 2 a5 ]ugadores Los
jugadores se retinen alrededor del tablero de juego para iniciar la aventura
y en caso tal de que se supere el nimero de integrantes se puede jugar en
pareja, cada nifio debe contar con una fichay una tablet para desarrollar los
e;erclclos digitales, el moderador que generalmente seré el Docente, indica
quien inicia por medio de alguna pregunta o simplemente designando un
costado de secuencia, puede ser el izquierdo o derecho. Cada jugador se
turna para lanzar el spin o ruleta, y segiin el numero de 1 a 5 avanza sobre el
tablero de forma ascendente, el tablero dispone de 50 casillas dentro de las
cuales se plantean una serie de minijuegos digitales, establecidos por cada
‘una de las fonocards de acuerdo al nivel de dificultad en el que se encuentre
ubicado el nifio,
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6.2.2 l1poaqi

Después.de_indagar sobreJtipo;graﬁas para nifios, mas especificamente
para nifios con dificultades en el aprendizaje de la lectoescritura testeamos
y comprobamos diferentes tipos como la fuentes “Otari’, la “Sasoon”, sin
poder encontrar realmente el equilibrio que buscabamos, posteriormente se
realizé el contacto con “The University of Reading” de Inglaterra donde alli
se realizo un interesante trabajo sobre una tipografia llamada « Fabula », la
cual inicialmente fue creada como una fuente de pantalla como parte de un
proyecto que produce software que permite a los ninos y maestros producir
libros de cuentos bilingiies. La disefiadora lider de la fuente nos brindo la
licencia de uso para proyectos académicos y nos envio la TypeFont

Fabula fue disefiada por un equipo dirigido por Sue Walker. Se ha uti-
lizado en una serie de pruebas disefiadas para averiguar lo que los nifios
piensan en primer afio y piensan acerca de los tipos de letra en los libros
que leen. Ellos describen Fabula como “clara, para que la puedan ver co-
rrectamente ‘; ‘normal’; “Como un libro comiin “. Fabula tiene una serie de
caracteristicas que el equipo del proyecto ha concebido como importante
para la lectura de los nifios:

.

S O
OQUOLIPU

- Ascendentes y descendentes largos para ayudar a identi-ficar la forma
de la palabra.

- Una “sensacion” informal.

- Extremos con terminaciones redondeadas

- Una clara distincion entre los personajes que podrian confundirse fa-
cilmente, como ‘a'y ‘0, y la pequenia letra “I”, mayuscula «i» y la ~gura uno.




El concepto del tablero de juego surgié después de haber realizado una
investigacion sobre juegos de mesa o juegos grupales, realizamos unas acti-
vidades de juego en la biblioteca del Banco de la Republica para encontrar
referentes que nos permitieran encontrar un género adecuado para el grupo
objetivo.

El analisis de los diferentes tipos de juegos nos permitié nutrir la mirada
desde diferentes enfoques y poder mezclar varias formas de jugar en una.

*Actividad en la Biblioteca

&
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La gama cromatica fue elegida segin los resultados que arrojaron las acti-
vidades realizadas con los ninos. Con ellos ajustamos las secuencias para
permitir una coherencia entre los cortes de escenas, cada dupla de color
indica un nivel dentro del juego acorde con la gama, principalmente nos
basamos en una gama de tonos calidos con tonos que denotan diversion y
agradables a la vista.

&
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Las tarjetas de juego o también llamadas “Fonocards” hacen parte de la his-
toria pues determinan un momento importante dentro del juego, ubicar al
jugador dentro de una escena con la llave para descifrar el tipo de juego di-
gital, pasando la fonocard por la Caja Méagica, un mini juego lo sorprendera
y lo motivara generando el caracter curioso, que posteriormente se refleja en
un mayor indice de creatividad e imaginacion

Cada tarjeta cuenta con un lector RFID o para entender mejor un micro
sensor en el medio, de manera que no es visible y genera la expectativa de
como una tarjeta analoga puede ejecutar un juego en un dispositivo como
una Tablet, de forma sistematica.

Las tarjetas fueron diseniadas en torno a la historia de fonomagica, de
alli que cada tarjeta distingue el mundo en que esta ubicado el jugador, el
personaje principal y a través del color puede reconocer cual ejercicio puede

realizar.
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En el disefio de los personajes y escenarios se tomé como insumo principal
la historia de Fonomagica, la creacién de los personajes fue de acuerdo a
la narrativa acondicionada al concepto del juego, en los aportes realizados
por los nifios se generé un concepto de construccion de palabras a través
de un viaje, en el cual el personaje principal va recuperando las palabras
recorriendo unos puntos importantes en los escenarios, las referencias de
otros juegos fueron muy importantes, para definir el caracter e la historia
frente al juego.




Gaby

Protagonista de la historia. Es una abreviacion
de Gabriel o Gabriela. Es un nifilo muy especial
porque a diferencia de los Locuas, no depende
tanto del sonido de las palabras sino que pue-
de verlas e interpretarlas gracias a sus grandes
ojos. Es por ello que con la ayuda de Moma
Locua emprende la aventura para destruir la
maquina creada por Mutus.

Moma Locua
Es el mentor dentro de la aventura. Una sabia
que se encarga de buscar a Gaby y ayudarlo a
emprender la aventura entregandole unos ob-
jetos magicos que le permitiran al nifio poder
enfrentar los obstaculos del juego.

[ ®
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Malvado Mutus

Mudez (del latin mutus “silencio”) es el villa-
no de la historia y el que desea robar las pa-
labras de Fonomagica ya que conoce el poder
energético de las mismas y desea emplear la
energia obtenida de las esferas de luz con fi-
nes malvados.

&
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Maquina Traga luz.
Es un gran aparato ubicado al final del
juego y que esta encargado de extraer la

energia que compone a las esferas de luz
y luego las expulsa al medio ambiente con-
taminandolo y dejando a Fonomagica en
ruinas y llena de ruidos discordantes.

Ave cantora
Una linda ave que vivia en los arboles del
bosque azul. Ayuda a Gaby a encontrar la
ruta para llegar al faro de luz y poder atra-
vesar asi el mar de las palabras.

Tortuga
Es una enorme tortuga milenaria que ayu-
da a Gaby en la dificil tarea de atravesar el
mar de las palabras para llegar a la isla del
volcan y asi encontrar y destruir la maquina

traga luz.
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6.3 Jugabilidad

6.3.1 Descripcién del funcionamiento del sistema interactivo

En el sistema interactivo cada tarjeta cuenta con un ID tnico que es leida por un caja fisica que simula ser magica, en-
seguida esta caja que posee en la parte interna un micro sensor de Arduino, lee e interpreta el codigo tinico registrado
en la tarjeta o fonocard, enviando de forma simultanea una respuesta hacia una APK (Android Aplication Package)

construida en el programa android studio

Tarjeta RFYD




6.3.2 Plataformas del Juego

PLATAFORMA MOVIL
EL videojuego en la version grupal soporta la plataforma android studio
para su exportacion en Javascript, con la principal caracteristica de renderi-
zacion en tiempo real, javascript es un lenguaje de programacion que se de-
fine como orientado a objetos, basado en prototipos, interactivo y dinamico

“
L
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PLATAFORMA WEB
El prototipo del videojuego fue disenado para que funcione sobre las plata-
formas desarrolladas en lenguajes HTMLs que es la quinta version del im-
portante y globalmente conocido html (hyper text markup language ), Es un
estandar que sirve de referencia del software que conecta con la elaboracion
de paginas web en sus diferentes versiones, define una estructura basica y

un codigo (denominado codigo HTML)
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6.3.3 Mecanicas de Juego

El prototipo del videojuego fonomagica cuenta con tres tipos de meca-
nicas principales, y dos de forma libre inmersas en los mini juegos digitales,
a medida que el jugador avanza sobre el tablero fisico, en la virtualidad va
fortaleciendo el vocabulario, la variedad de ejercicios sirven para romper la
monotonia académica, las mecanicas de juego son las siguientes:

1 Mecanica de Drag and Drop: La mecanica de drag and drop en espaiiol,
arrastrar y soltar, ha sido desde la invencion del mouse, hasta las pantallas
tactiles, la mecanica mas utilizada en los diferentes sistemas interactivos di-
gitales, es un acto mental que permite ubicar légicamente un objeto dentro
de un espacio determinado.
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2 Mecanica de Click and Point: esta mecanica de juego consiste en or-
ganizar una serie de elementos de manera logica ya sea por colores o por
instrucciones de voz, aplica en el contexto del juego en armar oraciones de
forma coherente, una vez se hayan armado los “bloques” el jugador princi-
palmente ejecuta una accion de ir de un punto hacia otro.

2 Mecanica de Running Free :esta mecéanica esta ubicada en el ultimo
nivel de juego, en esta mecanica de juego el jugador debe correr saltando
obstaculos y disparando esferas de luz para vencer al villano Mutus, quien
al verse perseguido huye disparando esferas negras que debilitan al jugador,
una vez el jugador vence a mutus y destruye la maquina traga luz.

Plataforma / Free Running




Mecanica de Letters Falling: Este es una mecénica clasica de juego, se
trata de atrapar las letras cayendo en la pantalla. Cuando se observa que
una letra esta cayendo, se debe buscarla rapido y por medio de un “Touch’
presionarla para hacerla desaparecer. De esta forma se va fortaleciendo la
nocion de diferencia entre vocales y consonantes, la dificultad del juego
consiste en que se debe hacer vez mas rapido.

8 5_
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6.3.4 Propuestas de Prototipos: Frameworks

<

Frame Work: es una estructura conceptual y tecnolégica de soporte de-
finido, normalmente con artefactos o modulos concretos de software, que
sirve de base para la organizacion y desarrollo de software
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6.3.5 Propuestas Finales de Frameworks y Disefio
Escenario # 1. Pueblo de Luz
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Escenario # 2 Bosque Azul
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Escenario # 3. Mar de las Palabras

PE—

\G.'t/ | Esferas de Luz Alcanzadas ‘




6.4 Recursos de Software

y Desarrollo

6.4.1 Motores de Juego Utilizados
Los motores de juego utilizados permiten el diseo, la creacion y la repre-
sentacion de un videojuego. La funcionalidad de los motores de juego nos
permiti6 aplicar y conocer los diferentes factores de diseno y desarrollo,
asi como realizar un seguimiento de errores y bucles, tales factores como:
detector de colisiones, sonidos, scripting, animacion, inteligencia artificial,
redes, streaming, administracion de memoria y escenarios graficos.

Los motores utilizados para la construccién del prototipo fonomdgica son:

CONSTRUCTOR
Es un motor de juegos creado por la industria de entretenimiento Scirra Ltd,
es una plataforma de desarrollo implementada para desarrolladores y dise-
fiadores con conocimientos basicos en programacion, se basa la representa-
cion visual de un editor y un sistema de logica basado en el comportamiento
de eventos (event ) . Este sistema permite exportar los contenidos creados
para plataformas web y méviles.
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ANDROID STUDIO

Creada recientemente en el afio 2013 y lanzada oficialmente en 2014 por la
empresa tecnologicagica mas grande actualmente, Google Inc; Android Stu-
dio es un entorno de desarrollo integrado para la plataforma Android.Entre
sus caracteristicas principales esta el uso de plantillas para crear disefios
comunes de Android y otros componentes. Ejecucion de una consola de de-
sarrollador: consejos de optimizacion, ayuda para la traduccion, estadisticas
de uso.

Android

/"( Studio
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6.4.2 Lenguajes de Programacién Aplicados

HTML 5

Html es el lenguaje para desarrollo de sitios web mas conocido a nivel mun-
dial, establecido como un estandar para crear contenidos de una pagina
web, como texto, imagenes, videos, juegos, entre otros. Htmls en su ultima
actualizacion en 2014, establece una serie de nuevos elementos y atributos
que reflejan el uso tipico de los sitios web modernos. Algunos de ellos son
similares a las etiquetas <div> y <span>, pero tienen un significado seman-
tico, como por ejemplo <nav> ( bloque de navegacion del sitio web ) y<foo-
ters(pie de pagina).

JAVASCRIPT

Abreviado comiinmente como S, es un lenguaje de programacion interpre-
tado, dialecto del estandar ECMAScript. Se define como orientado a obje-
tos, basado en prototipos, imperativo y dinamico. Todos los navegadores
modernos interpretan el codigo JavaScript integrado en las paginas web.
Tradicionalmente se venia utilizando en paginas web HIML para realizar
operaciones y inicamente en el marco de la aplicacion cliente, sin acceso a
funciones del servidor. Actualmente es ampliamente utilizado para enviary
recibir informacion del servidor junto con ayuda de otras tecnologias como
JSON. JavaScript se interpreta en el agente de usuario al mismo tiempo que
las sentencias van descargandose junto con el codigo HTML.

6.4.3 Hardware Utilizado

ARDUINO
Es una compatiia de hardware libre, la cual desarrolla placas de desarrollo
que integran un microcontrolador y un entorno de desarrollo (IDE), dise-
fiado para facilitar el uso de la electronica en proyectos multidisciplinarios.

Fl hardware consiste en una placa de circuito impreso con un microcon-
trolador, puertos digitales y analogicos de entrada/salida, los cuales pueden
conectarse a placas de expansion (shields) que amplian las caracteristicas de
funcionamiento de la placa arduino.

6.4.4 Recursos de Exportacién para maviles

COCOON.JS
Cocoon]S es un marco de desarrollo mévil producido por Ludei. Permite sof-
tware de programacién para construir aplicaciones para dispositivos méviles
utilizando JavaScript , HTML 5y CSS 3, en lugar de idiomas especificos del
dispositivo, tales como Objective-C .

APACHE CORDOVA
es un popular entorno de desarrollo de aplicaciones moviles creado origi-
nalmente por Nitobi . Permite software para programacion, para construir
aplicaciones en dispositivos méviles utilizando CSS3 , HIMLs y JavaScript

en lugar de depender especificas de la plataforma APl como los de Android
,10S o Windows Phone

6.4.4 Sitio Web

El sitio web fue construido en HTMLs con CSS3 y JQUERY, Principalmente esta
alojado en un servidor privado, se construyé con el objetivo de mostrar el trabajo
realizado en el proyecto Fonomagica, ademas de ello brindar la posibilidad de
jugar en linea, con el usuario y la contrasena, que se puede solicitar de manera
académica al correo info@fonomagica.co. (Fecha de caducacién: Mayo - 2017)










