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Resumen

Este trabagjo se denomina “Software Educativo In-
cluyente” y tiene como objetivo principal demaostrar
de qué forma el uso de la Tecnologia Multimedia,
contribuye de manera positiva al desarrollo de Soft-
ware Educativo Incluyente, para lo cual se ha de-
sarrollado el Producto “Diccionario Bdsico de Len-
gua de Senas del Ecuador” para ninos de 3 a 5
anos con discapacidad auditiva, cuyo contenido
es personalizado para rescatar la idiosincrasia ecu-
atoriana mediante el uso de paisajes, persongjes y
ambientes que le resulten familiares a los ninos. Esta
tesis puede servir de guia para el desarrollo de her-
ramientas multimedia de apoyo al Sistema de Edu-
cacion General Basica en cualquier drea del cono-
cimiento ya que involucra el trabajo de un equipo
multidisciplinario especializado.
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Abstract

This work is called * Software Educativo Incluyente *
and has as main objective to demonstrate how the
use of multimedia technology, contributes positively
to the development of Inclusive Education Software
for which it has developed the Product * Basic Dic-
tionary of Sign Language of Ecuador * for children 3
fo & years with hearing impairments, whose content
is customized 1o rescue the idiosyncrasies of Ecua-
dor through the use of landscapes, characters and
environments that are familiar to children. This thesis
may guide the development of multimedia tools to
support the General Basic Education System in any
area of knowledge because it involves the work of a
specialist multidisciplinary team.
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1.1.

OBJETIVOS
1.1.1 OBJETIVO GENERAL:

Demostrar de qué forma el uso de la
Tecnologia Multimedia contribuye de
manera positiva al desarrollo de Soft-
ware Educativo Incluyente

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS:

a) Desarrollo de Interfaces Multimedia
Incluyentes para ninos con Discapaci-
dad Auditiva

b) Demostrar el uso de la Tecnologia
Multimedia para la Ensenanza del Len-
gQuaije de Senas

1.2. ALCANCE

Para dar cumplimiento al objetivo pro-
puesto, esta tesis contempla el siguien-
te alcance:

1.2.1. ANALISIS E INVESTIGACION

Corresponde al andlisis e investigacion

-l 1 CAPITULO:
OBJETIVOS Y ALCANCE

de técnicas y metodologias que per-
mitan enriquecer los conocimientos y
la preparacion autodidacta que exige
el fema de tesis planteado.

El enfoque del contenido se basa prin-
cipalmente en:

a) Técnicas de ensenanza para pPerso-
nas con deficiencia auditiva y de len-
guagje.

b) Técnicas de ensenanza multimedia

C) Interfaces Multimedia Incluyentes

1.2.2 PRODUCTO

Concierne el Desarrollo e Implementa-
cion del Producto: "SOFTWARE MULTIME-
DIA INTERACTIVO DEL DICCIONARIO INFAN-
TIL DF LA LENGUA DE SENAS DEL ECUADOR”,
El enfoque del contenido se basa prin-
cipalmente en:

a) Visionamiento y Andlisis del Proyecto
b) Gestion del Proyecto para el desa-

rrollo del Producto
01



1.3. ESQUEMA DE CONTENIDOS

A continuacion se muestra un esque-
ma acerca del contenido de la tesis
acorde al objetivo y al alcance plan-
teado:

* Antecedentes

e Introduccion

e Declaracion del Problema — And-
lisis del Entorno

e Justificacion

* Resultados Esperados

* PUblico Objetivo

* Andlisis e Investigacion

 Técnicas de ensenNanza para pPerso-
nas con deficiencia auditiva y de len-
guaije.
e Sistenas de comunicacion
para personas con deficiencia
auditiva y de lenguaje.

*La lengua de signos.
*Sistemnas  complementarios
de comunicacion oral.
*Sistemas orales.
» Tecnicas de Ensehanza del
Lenguaje de Senas.
* Evolucién de las técnicas de
ensenanza de lengua de senas.

*Uso de nuevas tecnologias

* Ventajas de la Sociedad de la

Informacién en el mundo educa-

fivo.

» Tecnologias para personas

con discapacidad auditiva.
*TECNOLOGIAS CONOCIDAS.
*SOFTWARE PARA APRENDIZAJE
DEL LENGUAJE DE SENAS.

* Ventgjas de la Multimedia en el
aprendizaje para ninos con discapaci-
dad en edad pre-escolar.

e Inferfaces Incluyentes.
* Que es una interfaz.
e Diseno de Interfaz.
e [nterfaz Multimedia.
* |nterfaz Incluyente
 Software Educativo Incluyente
e Definicion
* Recursos Diddcticos
» Definicion del Recurso Diddc-
tico Digital
e Estructura de un RDD
e Definicion de un OA de Cono-
cimientos
* Definicion de un OA de Activi-
dad
» Estructuras de Navegacion para
Software Educativos Infantiles
* Esqguema de Navega cidon
(grafico)
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*La Navegacion entre RDD
*Andlisis de Guiones
*Guion Pedagogico
e Guion Multimedia

e Producto

*\Visionamiento y Andlisis
* Descripcion
* Andlisis de Requisitos y Reguerimien-
tos
* Productos a Entregarse

*Diseno
* Modelo del Negocio
* Elementos Estructurales
* Arquitectura del Diseno

*Gestion del Proyecto (implementacion)

» Diseno de Plantillas de Planificacion
para desarr ollo de un software edu-
cativo incluyente

* Diseno de Bocetos

* Dibujo y Modelado de Personajes

* Animacion 2d (debe iren la sec-
cion de investigacion y andilisis -
COROLARIO)

* Animacion 3d (debe ir en la
seccion de investigacion y andli-
sis - COROLARIO)

* Modelo del Diseno

* Elaboracion de Plantillas
¢ Diseno Grdafico Multimedia

* Arquitectura del RDD

* Cromatica
lllustraciones
Tipografia
lconografia
Recursos

* Implementacion de llustraciones, sonidos
* Estructura RDD Diccionario LS

* Implemantacion llustraciones, sonido

* Diseho Grdfico (soporte)

Producto Final (Demo faltq)
Conclusiones
Recomendaciones

Anexos
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2.1.  INTRODUCCION

La accesibilidad a la informacion y la comu-
nicaciéon de las personas estd ligada a sus
ventanas de percepcion, pero esto no signi-
fica que deba estar “limitada” por una con-
dicién especial de sus sentfidos, una persona
con discapacidad, hoy en dia, debe “adap-
tarse” al medio en el cual se desenvuelve,
ya que esa ha sido la tendencia histdrica,
pero el valor agregado de este trabagjo de
tesis, es justamente, el derrumbe de varios
de estos paradigmas pre-establecidos, en
relacion a las “limitaciones” que deben en-
frentar las personas con discapacidad, es-
pecificamente de lengua-auditivas, para lo
cual, se propone el desarrollo de una herra-
mienta que se adapta a las condiciones de
este grupo de personas, demostrando, que
el uso de las tecnolégicas-multimedia en su
desarrollo, apuntan, en cada momento a
brindar soluciones a problemas especificos
segun la necesidad que satisfacen.

La mayor cantidad de paises que desarro-
llan soluciones multimedia para discapaci-
tados estdn en Europa y Norteameérica, por
lo cual desaforftunadamente, la gran mayo-
ria de estos productos no estdn enfocados
en nuestra idiosincrasia,

2 » CAPITULO:
ANTECEDENTES

en nuestra idiosincrasia, ni son conocidos en
nuestro pais, sin embargo, los proyectos in-
novadores de Investigacion y Desarrollo (1+D)
como ésta Tesis abren la posibilidad de utili-
zar esta tecnologia en el dmbito local, y a su
vez, estimulan el desarrollo de nuevas ideas,
integrando el componente socio- ambien-
tal ecuatoriano con los componentes psico-
pedagogicos especializados para personas
con discapacidad demostrando que esta
combinacion maximiza los resultados espe-
rados.

Socio-ambiental
ecuatoriano

Psico-pedagogicos
ecuatorianos

Tecnologia
multimedia

Software Educativo
Nativo-Ecuatoriano

LSgraf01
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Es necesario concientizarnos acerca de la
importancia de generar un cambio cultural
en los distintos sectores de nuestra socie-
dad, para motivar a cada uno de los indi-
viduos a aportar lo que esté a su alcance
para permitir 1a igualdad de derechos y
oportunidades de la poblacion con disca-
pacidad. Es asi, como, otros paises han lo-
grado ser modelos en este aspecto, con-
vitiendo a las personas con discapacidad
en individuos productivos, otorgandoles a la
vez obligaciones y toda la infraestructura ne-
cesaria para que puedan cumplirlas. Con
estos antecedentes es facil darse cuenta
gue en nuestro pais, actualmente, existe un
gran potencial humano desperdiciado.

El hecho de que una sociedad permita la
infegracion social de un grupo con disca-
pacidad, le oforga el derecho de exigirle,
haciéndola mds productiva y mds desarro-
llada. La busqueda de la “Educacion para
todos”, es una lucha a nivel mundial. Los
modelos de gestion incluyentes no buscan
adaptar al ser humano con discapacidad
al sistema educativo universal, sino que el

(generalmente en el franscurso de los primeros

anos de vida)

( datos proporcionados por el INSTITUTO NACIONAL
DE AUDICION Y LENGUAJE Quito.)

(lengua de senas)

sisterna debe ser adaptado para él, otor-
gando fodas las herramientas necesarias
que viabilicen la formacion de individuos
con las mismas oportunidades.

2.2. DECLARACION DEL PROBLEMA:

En Ecuador, por lo general, desde el mo-
mento en que se le diagnostica la sordera
a un infante!, hasta que entra a una insti-
tucion donde hay usuarios de la lengua de
senas, es decir entre los 3 y lIos 8 anos de
edad?, éstos ninos sordos, hijos de oyentes,
no disponen de una lengua natural que
puedan adquirir espontdneamente, por lo
gue no reciben un Minimo de informacion
y s& encuentran imposibilitados de poner en
marcha, normalmente, el mecanismo del
lenguaije, tal como sucede con todos oS ni-
Nos oyentes de cualquier lugar del mundo y
pertenecientes a cualquier cultura. Por este
motivo las personas sordas se encuentran
en la necesidad de aprender su lenguaje
nativo?, para tener derecho a la comunica-
cion con el resto de personas, sdlo enton-
ces, ellos pueden gprender castellano, que
es el idioma en el que se encuentra todo
el material didactico de las escuelas, fodo
esto genera como consecuencia que los
ninos sordos empiecen con una educacion
adecuada a partir de los @ a 10 anos, que-
dando rezagados de los demds ninos.
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2.3.  JUSTIFICACION:

Se analizard si el uso de tecnologias multi-
media, puede dar respuesta a la necesidad
de aprendizaje de la lengua de senas del
Ecuador mediante canales alternativos ya
que tradicionalmente se o ha hecho me-
diante el uso de libros e imagenes estaticas,
pero actualmente, debido a los diferentes
esfuerzos liderados por los estamentos es-
tatales y por la tendencia mundial respec-
to a la disminuciéon de la brecha digital al
ofertar una amplia variedad de productos
O servicios digitales, se ha generado una
demanda de herramientas interactivas que
puedan ser utilizadas no solamente por los
mismos discapacitados, sino por sus familia-
res o los profesionales que los atienden, con
el objetivo de mejorar su autonomia perso-
nal, facilitando su comunicacion y el acce-
so a la informacion.

Asi mismo, se busca la alineacion a las po-
liticas de inclusion social que actualmente
han obtenido un alto perfil en el modelo de
gestion estatal, al desarrollar interfaces mul-
fimedia no discriminatorias que permitan
elaborar un software para ensenanza de la
lengua de senas del Ecuador que no soélo
seq utilizado por los ninos con discapacidad
auditiva sino también pueda servir como
herramienta para los familiares, profesores,
quienes al aprender esta lengua mejoran

sobremanera su intferaccion con las perso-
nas que padecen esta deficiencia.

Con este planteamiento se puede deducir
que la tecnologia multimedia, con el uso de
imdgenes, video y animacion se ajusta per-
fectamente a las caracteristicas especificas
de la lengua de senas y que la elaboracion
de un Software Educativo facilita su difusion
a fraves de medios masivos como el Infer-
net, CDs, etc. Asi mismo se puede visionar
que las tecnologias multimedia suponen un
futuro esperanzador para el proceso de en-
senanza aprendizaje de las personas con
discapacidad auditiva.

2.4. RESULTADOS ESPERADOS

a) Generar un producto innovador que
cumpla los mds altos niveles de calidad
por lo menos regionales o latinoamerico-
Nos gue sea Unico en el pais y que aporte
al desarrollo socio-econdmico de la so-
ciedad ecuatoriana.

b) Incentivar a cualquier institucion esta-
tal o privada y al publico en general para
gue contindien el impulso de este tfipo de
proyectos.

C) Retroalimentar de manera positiva a
la Universidad del Azuay promotora de la
maestria Multimedia demostrando la apli-
cabilidad de los conocimientos adquiri-
dos de una forma socialmente responsa-
ble.
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2.5.  PUBLICO OBUJETIVO:

De acuerdo a las investigaciones realizadas
por el Consejo Nacional de Discapacidades
CONADIS las estadisticas de Personas con
discapacidad son*:

Del total de la poblacién del Ecuador, el 13,2 % son personas con algin tipo de
discapacidad (1'600.000 personas), y podemos senalar que en el pais existen
aproximadamente:

592.000 personas con discapacidad por deficiencias fisicas
32.000 personas con discapacidad por deficiencias mentales y psicoldgicas

363.000 personas con discapacidad por deficiencias visuales; y,
213.000 personas con discapacidad por deficiencias auditivas y del
lenguaje.

4.- http://www.conadis.gob.ec/estadisticas.ntm#estadis
(consultado el 2 de Marzo 2011)



5.- http://www.wfdeaf.org (consultado el 9 de Marzo

2011)

PROVINCIA AUDITIVA

AZUAY
BOLIVAR

CANAR

CARCHI
CHIMBORAZO
COTOPAXI

EL ORO
ESMERALDAS
GALAPAGOS
GUAYAS

IMBABURA

LOJA

LOS RIOS

MANABI

MORONA SANTIAGO
NAPO

ORELLANA
PASTAZA
PICHINCHA
SUCUMBIOS
TUNGURA-HUA
ZAMORA CHINCHIPE
TOTAL

759
355
248
290
750
397
822
575
19

FISICA
4372
1126
1066
886
2063
1754
4357
2984
63
17569
2023
2887
4427
9139
1099
671
555
462
14128
1061
1893
654
75239

INTELECTUAL
2719
639
653
507
1677
1118
3108
1873
60

LENGUAJE

110
39
48
34
23

PSICOLOGICO
160
49
89

57
64

VISUAL
786
296
227
193
480
465
862
679
16
3399
439
817
608
1687
351
221
133
122
2733
285
391
150
15340

TOTAL
8906
2504
2331
2013
5050
3901
9655
6420
165
36894
4608
7653
7768
17974
2274
1552
1239
1121
29804
2247
4290
1557
159926

Segun estimaciones de la Federacion Mundial de Sordos® hay
en el mundo cerca de 70 millones de personas con deficien-
cias auditivas. Un porcentaje no determinado de ellas tiene un
lenguaije de senas como su principal medio de comunicacion.



3.1. TECNICAS DE ENSENANZA PARA PER-
SONAS CON DEFICIENCIA AUDITIVA'Y DE LEN-
GUAJE

3.1.1 SISTEMAS DE COMUNICACION

Los sistemas de comunicacion para perso-
nas con deficiencia auditiva y de lenguaje
se clasifican en 3 bloques?:

a) La lengua de senas.

b) Sisternas complementarios de comu-
nicacion orall,

c) Sistemas Orales.

A) LA LENGUA DE SENAS

La Lengua de Senas (LS) es ampliamente uti-
lizada por las personas sordas. Se trata de
una lengua natfural, gesto-espacial, de per-
cepcion visual y tactil, en el caso de sordo-
mudos, y que les permite una comunicao-
cion fluida con su entorno sociall.

6.- COMPARACION DE LOS DISTINTOS SISTEMAS DE CO-
MUNICACION (. [Lic. Veronica Garcia Jiménez 97-2004]

3 v CAPITULO:
ANALISIS E INVESTIGACION

Tal como las lenguas orales, éste lenguaje
permite el acceso a la educacion y el co-
nocimiento, ademds de ayudar a la inde-
pendencia de las personas con sorderq, y
por ende lograr el éxito en la socializacion.

B) SISTEMAS COMPLEMENTARIOS DE COMUNI-
CACION ORAL

Estos sistemas se encargan de reducir los
problemas comunicativos y apoyar el ac-
ceso al lenguaje oral. Se subclasifican en:

Comunicacion bimodal:

Utiliza el lenguaje de senas al tiempo que
se hablag, siguiendo el orden y estructura del
lenguaje oral. Pero este tipo de comunica-
cion resulta poco funcional y cansado si sig-
NnamMos todo lo que hablamos, por sobrecar-
ga de la memoria. Es conveniente utilizarlo
en personas con sordera leve, acompanan-
do a oftro fipo de lenguaje.

Palabra complementada:

Es un sisterna complementario de lectura lo-
bial, que elimina ambiguedades de la inter-
pretacion del movimiento de los labios.
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C) SISTEMAS ORALES

Estos sistemas se encargan de aprovechar
restos auditivos en niNos sordos en la medi-
da de lo posible.

3.1.2 TECNICAS DE ENSENANZA DEL LEN-
GUAJE DE SENAS

En tiempos pasados, el unico recurso de
una persona para el aprendizaje de la len-
Qua de senas fue visitar una escuela para
sordos o un futor individual, luego se edi-
taron los mas variados fipos de bibliografia
enfocada en su ensenanza, destacandose
en este ambito el uso de los diccionarios. El
correlacionar las senas con palabras escri-
tas, 0 Banco de Senas ayuda a mejorar la
alfabetizacién entre los ninos y adultos que
nacen con problemas de audicion.

EL DICCIONARIO DE SENAS

El diccionario de senas es una heramien-
ta que permite readlizar una busqueda
por palabras o senas. De esta manera se
consigue una rdpida conexion entfre el
grdfico+sena+palabra, para obtener un

7.-http://www.signwriting.org/archive/list/index.html [Con-
sultado el 10 Diciembre del 2010]

vocabulario de senas al mismo tiempo que
se aprende el significado en castellano de
la palabra’.

3.1.3 EVOLUCION ENSENANZA LENGUAJE DE
SENAS

Anferiormente se contaba solo con las
clases del tipo presencial, con el método
bdsico de ensenanza-aprendizaje predica-
do por cientos de anos, el cual llega solo a
un grupo de inferesados en un momento y
en un espacio.

Los avances en la tecnologia han permiti-
do que la LS sea mdas accesible que nun-
ca. Hay muchos recursos disponibles para
los padres que quieren ensenar a sus hijos
la LS. En linea, hay varios sitios que tienen la
instruccion de video y la demostracion de
las palabras del lenguaje de signos, paso a
paso. Estos suelen estar organizados en un
formato de diccionario, por lo que es facil
buscar palabras que un padre desea ense-
Aar a su hijo.

Es importante que la familia se integre. Las
personas sordas necesitan estudiar en la es-
cuela, colegio y universidad con las her-
ramientas adecuadas para su desarrollo,
crecimiento y total infegracion.
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No existia LS Ecuatorian
Nada para ensefar LS Ecuatoriana
Se escondia a las personas sordas

En 1977 se expidio la Ley General de Educacion ]
en la que se sefala que "la educacion especial es Acceso a las diferentes ONG de

una responsabilidad del estado". beneficios para personas con
discapasidad,paginas web, redes

sociales, escuelas, y creacion de
material didactico espesifico de LS

1982 se expide la Ley de Proteccion del Minusvalido, Ecuatorino

1977 2011

Internet

Primera escuela para sordos Ecuador

Primer Plan Nacional de Discapacidades (Marzo,

1991), 1994
Material que se disponia, muy poco solo libros y

con una muy mala calidad

Internet en Ecuador

Emeso la masificacion del Internet y acceso a
materia didactico de otros paises, a los que se Recursos de Materia didactico LS Ecuador

modifica para que fucionen en nuestro pais . .
Line de tiempo

‘ Acceso al internet en el Ecuador.
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3.2. USO DE NUEVAS TECNOLOGIAS

3.2.1 VENTAJAS DE LA SOCIEDAD DE LA IN-
FORMACION EN EL MUNDO EDUCATIVO?®

Posibilita nuevos procesos de ensenanza vy
aprendizaje, aprovechando las funcionali-
dades que ofrecen las TIC: proceso de la
informacion, acceso a los conocimientos,
canales de comunicacion, entorno de inte-
raccion social. Ademds de sus posibilidades
para complementar y mejorar los procesos
de ensenanza y aprendizaje presenciales,
las TIC permiten crear nuevos entornos on-li-
ne de aprendizaje, que elimina la exigencia
de coincidencia en el espacio y el tiempo
de profesores y estudiantes.

Demanda un nuevo sistema educativo (una
politica teleeducativa) con unos sistemas de
formacion en el que se utilizaran exhaustiva-
mente los instrumentos TIC, las redes telemad-
ticas constituirdn nuevas unidades bdsicas
del sistema (alli los estudiantes aprenderdn
a moverse e infervenir en el nuevo entorno),
se utilizarGn nuevos escenarios y materiales
especificos (on-line o virtuales), nuevas

formas organizativas, nuevos métodos para
los procesos educativos. Aungue las escue-
las presenciales seguiran existiendo, su labor
se complementard con diversas activida-
des en estos nuevos entornos educativos
virtuales (algunos de ellos ofrecidos por ins-
tituciones no especificamente educativas),
que facilitaran también el aprendizaje a lo
largo de foda la vida.

Exige el reconocimiento del derecho univer-
sal a la educacion también en el “tercer en-
torno”. Toda persona tiene derecho a poder
acceder a estos escenarios y a recibir una
capacitacion para utilizar las TIC

3.2.2 TECNOLOGIAS PARA PERSONAS CON
DISCAPACIDAD AUDITIVA.

TECNOLOGIAS CONOCIDAS

a) Servicio de interpretacion para fransfe-
rencia de informacion a Audioimpedidos.
) Software para el aprendizaje de la Len-
gua de SeNnas.

c) Audifonos programables.

d) EqQuipos FM.

e) Senalizacion visual, (luz en lugar de un
timibre por ejemplo).

8.- http://www.uoc.edu/web/esp/articles/joan_majo.html f) Texto escondido.

[articulo Joan Maijo consultado 18 Febrero 2011]



SOFTWARE PARA APRENDIZAJE DEL LENGUAJE
DE SENAS

El tipo mas bdsico de software de lenguaje
de senas consiste en un diccionario visual
simple, destacando tanto las cartas-conoci-
do como signo ortogrdfico -composiciones
de palabras y que constituyen la base de
signo idioma.

Ofra variedad de software de lenguaje de
senas consiste en juegos que estan orienta-
dos principaimente hacia los jovenes estu-
diantes. Los programas de ordenador para
el lenguaje de signos pueden consistir en
la memoria y los juegos que emparejan.
Algunos programas de lenguaje de signos,
incluso incorpora un juego de video-como
argumento para atraer a los jévenes en el
aprendizaje del tfema.

Del mismo modo, existen programas de
software disponibles para interpretar el len-
guaje de signos. Estos programas permiten
a una persona para hablar en un micréfono.
El monitor de la computadora a continua-
cion, muestra una representacion visual de
lo que se dijo, con muchos programas de
intérprete de lenguaje de signos que permi-
te la escritura forzada de palabras que no
pueden llegar con claridad.

Sin embargo el uso de las aplicaciones in-
formdticas como respuesta educativa a las
necesidades del alumnado con discapa-

cidad auditiva aun no estan generalizadas
en los centros escolares y, concretamente,
la utilizaciéon diddctica de las aplicaciones
informdaticas para favorecer y desarrollar la
comprension lectora de los sordos, es una
de las barreras mas significativas, aunque
no la Unica, en la comunicacién y en la ad-
quisicion de conocimientos academicos
y culturales a lo largo de la escolarizacion
obligatforia. Es un dmbito de investigacion
aplicada no suficientemente conocido y
explorado dentro de la escuela y, por consi-
guiente, hay que continuar trabajando con
proyeccion a largo plazo para proporcionar
a las personas sordas niveles de calidad en
la educacion y en la comunicacion.

Cuando hablamos de informdtica educa-
tiva o de las aplicaciones informdaticas ha-
cemos hincapié en la utilizacion del orde-
nador —-Internet y sofftware educativo- para
el aprendizaje, consolidacion, ampliacion,
refuerzo, infroduccién a contenidos curricu-
lares correspondientes al nivel en que se en-
cuentre el alumno, es decir, que no es objeti-
vo de la informdtica educativa la ensefanza
de la utilizacién del recurso informdtico en
si; la adquisicion de los conocimientos ne-
cesarios para su utilizacién serd aprendida
y adquirida por el alumno mientfras lo usa
para aprender o que corresponda segun su
nivel y empleando aquellas opciones meto-
dolégicas mdas adecuadas y beneficiosas.
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Gracias al desarrollo que la informdatica
estd teniendo en los Ultimos anos,asi como
su integracion progresiva en nuestros Cen-
tfros Educativos, esta teniendo lugar un gran
avance en la dindmica de trabajo de las
aulos, ya que ésta influye directamente en
los métodos de ensehanza y favorece el
empleo de una mayor versatilidad en la pre-
sentacion y el acceso a los diferentes conte-
nidos curriculares.

Teniendo en cuenta que la discapacidad
auditiva supone una limitacién sensorial que
da lugar a diferentes barreras de comuni-
cacion, he de destacar que, en la actua-
lidad, la tecnologia estd suponiendo una
herramienta de gran importancia en cuan-
to a la eliminacion de barreras. La Lengua
de Signos es una lengua visual fundamen-
talmente, donde el movimiento, las expre-
siones faciales y el espacio juegan un papel
muy importante, Es por ello que tanto los
materiales utilizados como las actividades
empleadas para su desarrollo requieren un
formato visual que facilite la percepcion y
las reproducciones.

3.2.3 VENTAJAS DE LA MULTIMEDIA EN EL
APRENDIZAJE PARA NINOS CON DISCAPACI-
DAD EN EDAD PRE-ESCOLAR.

Las TIC aplicadas a la educacion pueden
jugar un papel preponderante en reforzar
el conocimiento de nuestros estudiantes de
nivel bdsico. Enciclomedia ya dio el primer

paso y ademas del software, este progra-
ma ha proporcionado la infraestructura de
computo a un gran ndmero de escuelas de
educacion bdsica. Aun con este esfuerzo,
los beneficios que las TIC pueden ofrecer
a la educacién no han sido explotados, se
requiere de software especializado para las
prdacticas de ensefanza en el aula de cla-
ses basados en los programas de estudio.
En este sentido diferentes organizaciones
como OLPC (del idioma inglés One Laptop
Per Child o en espanol Un portdtil por nino)
estan realizando diversos esfuerzos en el de-
sarrollo de hardware y software educativo
para distintos niveles de la educacion bd-
sica.

La educacion es el pilar del futuro de nues-
tro pais. Un pais educado tendrd mejores
expectativas de crecimiento que un pais
que no lo estd. Las TIC estdn beneficiando a
diversas dreas de nuestro entorno y prome-
ten un impacto favorable en el proceso de
ensenanza-aprendizaje. Es por ello que de-
bemos hacer conciencia de la importancia
de que profesionales en las TIC unan esfuer-
zos a favor de la educacion bdsica en nues-
tro pais, desarrollando software que capte el
inferés y refuerce los conocimientos adquiri-
dos en el salén de clase.

El uso de tecnologias digitales se hace cada
dia mds accesible para los ninos a edades
mMas tempranas. Los ninos tienen acceso a
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las tecnologias y desarrollan la capacidad
frabajar con computadoras y dispositivos de
diferente indole, estas son importantes he-
rramientas y proveen aprendizaje real.

Un sistema de formacion en TIC debe cuidar
dos aspectos muy importantes, por un lado,
se debe tener en cuenta al alumno para
quien se desea orientar y en qué aspectos
le serd de utilidad para su vida cofidiana y
para el desarrollo de su personalidad sin ol-
vidar sus particularidades; por ofro lado al
profesor, factor esencial en todo proceso de
ensehanza-aprendizaje, ya que es €l quien
mejor conoce a sus alumnos y sobre tfodo,
quien puede evaluar mejor las caracteristi-
cas de su aprendizaje, las dificultades que
pueden tener y sus necesidades en el orden
intelectual, personal y social’.

9.- [Congreso Nacional de Tecnologia Educativay Me-
morias del Congreso. Murcia, Espana. 2006. ]

las tecnologias y desarrollan la capacidad
frabajar con computadoras y dispositivos de
diferente indole, estas son importantes he-
rramientas y proveen aprendizaje real,

3.3.  INTERFACES INCLUYENTES
3.3.1 QUE ES UNA INTERFAZ

Siempre que hablemos de interaccion ten-
dremos gque tener un vinculo, medio por el
cual se relaciona el usuario y el objeto de la
inferaccion.

Dentro del desarrollo de software ese vinculo
estaria dado por la  imagen, organizacion,
diagramacion, navegacion con el que
muestra la informaciéon el software para
con el usuario, la computadora es el medio,
ese vinculo nos informa qué acciones son
posibles, el estado actual del objeto y los
cambios producidos, y nos permite actuar
con o sobre el sistema o la herramienta, a
ese vinculo se lo llama interfaz.

En el caso de productos informdticos, la in-
terfaz no es solo el programa o lo que se ve
en la pantalla. El concepto interfaz abarca
desde el momento que el usuario comien-
za ainteractuar con el producto y por lo tan-
0, comienza su experiencia.
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A veces, tenemos que tfener en cuenta
elementos que en sentido estfricto, no per-
fenecen a nuestro producto, por ejemplo,
la configuracion previa a la instalacion.
Tengan en cuenta, que aunque esto sea
estrictamente cierto para el usuario no es
importante. Un buen diseno de interfaz de
usuario facilita terminar la tarea sin llamar la
atencion innecesaria a si mismo, el diseho
multimedia puede ser utilizado para apoyar
a su facilidad de uso; todo elemento tiene
una intferaccion con el sujeto, el medio que
comunica al sujeto con el mando se llama
Interfaz.

3.3.2 DISENO DE INTERFAZ

David Travis, indica que la idea de diseho
cenfrado en el usuario exige que los dise-
nadores comprendan el contexto de uso:
esto significa un profundo conocimiento del
usuario, del entorno en el que se desarrolla
su frabajo y las tareas que éste realiza [Sidar,
2000]. El diseno centrado en el usuario se
orienta no hacia la tecnologia, sino hacia
las habilidades cognitivas del usuario y a sus
preferencias culturales, profesionales o per-
sonales.

Cuando disenamos interfaz para niRos y Ni-
Nnas de edad preescolar (entre fres y cinco
anos). A esta edad tenemos que tener en
cuenta gue ya tienen control sobre el Iapiz.
Pueden también dibujar un circulo, aungque

al fratar de dibujar una persona sus trazos
son aun muy simples.

Es comun gue los nihos de cuatro anos
puedan ya utilizar las tijeras, copiar formas
geomeétricas y letras, abrocharse botones
grandes, hacer objetos con plastilina de dos
O fres partes. Algunos pueden escribir sus
propios nombres utilizando las mayusculas.

3.3.3 INTERFAZ MULTIMEDIA

Observando la evolucion del conjunto de las
tecnologias a lo largo de la tiempo vemos
como éstas incidieron en los sistemas de
informacion. Unas veces porque se adap-
taron a estos menesteres herramientas que
fueron creadas con distinta intencion de
funcionalidad, en otros casos porque dicha
tecnologia fué el soporte para desarrollar
una especifica de los medios de comunica-
cién, Dicha evolucion de la Tecnologia de la
Informacion lleva implicito un cambio en los
modelos de comunicacion, los cuales irdn
evolucionando, adaptdndose o adecudn-
dose a las nuevas heramientas que apa-
recen e incluso creando nuevas formas de
comunicacion. “La tecnologia de la infor-
macion se extiende a todos los instrumen-
tos de comunicacion de la informacion que
se han creado (0 que han evolucionado) y
que, por tanto, han servido para intensificar
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y controlar las comunicaciones del hom-
bre!?”

MclLuhan expone en los anos sesenta una
serie de teorias e hipdtesis que convulsionan
todas los principios referentes a los medios
de comunicacion. Consideraba que nos
convertimos en aguello que contemplamos
y que modelamos nuestras herramientas,
para mas tarde modelarnos éstas a noso-
fros. McLuhan realiza un estudio acerca de
las dos revoluciones tecnoldgicas que cam-
bian los modelos de comunicacion. En pri-
mer lugar, la invenciéon de la imprenta con
la aparicion del fipo movible, a mediados
del siglo XV, que desarrolla un modelo de
pensamiento lineal y ordenado de acuerdo
con el orden visual que impone la pdagina
impresa. En segundo lugar, a partir de fina-
les del siglo XIX, con las tecnologias que se
desarrollan gracias a la electricidad (el tele-
grafo, el telefono, la television, los ordenado-
res, etc.), se comienza a percibir el mundo
desde otra optica. El contenido sigue a la
forma, y las tecnologias incipientes generan
nuevas estructuras de conocimiento. El an-
tfagonismo evidente de ambas estructuras.

10.- [Bernal Cruz, Francisco-Javier., Universidad Com-

plutense. Madrid, 1985].

11.-[Guiomar Salvat Martinrey., Extracto de la tesis doc-
toral de la autora Madrid-CEE].

estructuras debe analizarse para dilucidar
los puntos de convergencia existentes y, a
partir de esta situacion, estudiar las caracte-
risticas de los nuevos medios y el sentido en
el cual se desarrollan',

Con el universo multimedia, y su arrollador
despliegue de medios y posibilidades con-
tinla el trabajo. La interactividad otorgard
en estos sistemas la capacidad para que
el usuario decida la informacion por la que
desea optar, gracias a dos conceptos inhe-
rentes a su naturaleza, uno a nivel de estruc-
tura, que serd el hipertexto, y otro en el dm-
bito de la materializacion de la informacion,
que serd la interfaz, conceptos necesarios
para hablar de la interactividad de los mul-
fimedia es la interfaz. Dentro de los nuevos
modelos de comunicaciéon a los que hacio-
mMos referencia existe uno especifico en el
didlogo entre el hombre y la maqgquina que
se ha establecido en los Ultimos anos y que
se ha denominado como interfaz, siendo
el diseno y soporte que permite dicha co-
nmunicacion, es decir, la forma en la cual
se materializan las herramientas necesarias
para navegar por la informacién. Dentro
de estos vinculos materiales y l6gicos que
componen la interfaz, el estudio se basa en
el diseno de pantalla que recibe el usuario
durante el proceso de comunicacion. “Ser
digital supondrd la aparicion de un conte-
nido fotalmente nuevo, surgiran nuevos pro-
fesionales, inéditos modelos econdmicos e
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industrias locales de proveedores de infor-
macion y entretenimiento.'”

Por tanto, y a pesar de que consideremos
que el diseno de la pantalla es tal cual la
concebimos hoy dia gracias a sus ante-
cedentes en la prensa, somos conscientes
de las diferencias que conllevan dichos so-
portes. Asi, Antonio de las Heras entiende el
cambio de la siguiente forma: “Si se quiere
registrar una amplia cantidad de informa-
cion textual y grafica para que sea leida en
el espacio de la pantalla, se hace necesario
organizarla y presentarla de manera distintfa
a como lo haria sobre una pagina de pa-
pel. La pantalla nos impone otras formas de
tratar la informacion, los nuevos soportes Nos
ofrecen otras posibilidades, y mds potentes,
que las que nos permite el soporte papel.” '3

El diseno de la informacion, el diseho inte-
ractivo y el diseno de medios tendrd como
resultado la elaboracion de la interfaz. No
existe un diseno de pantalla ideal, mejor o
Unico, pero en todo caso el diseho de la in-
terfaz de usuario en pantalla debe ser ami-
gable y transparente. Amigable en tanto

12.-[Negroponte, Nicholas Ser Digital].

13.-[Heras, A. R.de las. Navegar por la informacion. Fun-

desco. Madrid].

LSgraf03

que la amabilidad en la comunicacién con
el usuario fomenta la misma, siendo el mejor
diseno de interfaz aquel en el cual supone
menor esfuerzo conocer su funcionamiento.

3.3.4 INTERFAZ INCLUYENTE

La accesibilidad es para todos. El fin que
persigue es la eliminacion de barreras, con
objetivo de poder acceder a los distintos
enfornos sociales, naturales, culturales, in-
dependientemente de las caracteristicas
de cada uno, en igualdad de oportunida-
des. Las tecnologias de la informacion vy la
comunicacion deberian permiten ensenar
y aprender, favorecer la integracion con la
comunicacion e inclusion social, a estas se




14.- [Leonel Vera y George Dunia “"Diseno para todos”,]

las denomina tecnologias de apoyo, fraba-
jan bajo el concepto de DISENO PARA TO-
DOS O DISENO UNIVERSAL.

El advenimiento de la tecnologia compu-
tacional, de las ultimas décadas, ha signifi-
cado un salto del sujeto con discapacidad,
ya que le permite adaptarse e integrarse a
actividades que en la anfigledad hubiese
resultado imposible considerar a su alcan-
ce: sujetos con una discapacidad impor-
tante, que desarrollen una profesion o gran
habilidad en algun hobbie, que ganen su
propio dinero, que se desenvuelvan con na-
turalidad en cualquier dmbito social: que
puedan ir a un Museo, un cine, un club, que
manejen un auto... Todo esto solo se ve en
estos tiempos... Hoy en dia, se cuenta con
mucha mds informacién acerca de la dis-
capacidad y de las herramientas que estas
personas pueden utilizar para desarrollar sus
actividades. La tecnologia ha provisto a la
humanidad de muchos recursos para no
aislar a la persona con necesidades espe-
ciales'.

EL MODELO H.A.A.T "HUMAN ACTIVITY ASSISTI-
VE TECHNOLOGY MODEL" [COOK & HUSSEY]

Este modelo se basa en la interaccion de
cuatro componentes bdsicos:
* La actividad,
* El factor humano,
* Las tecnologias de ayuda 'y
* E| contexto donde se produce la inte-
raccion.

Cada uno de los componentes del mode-
lo HAAT es tan importante como el otro. El
deseo o la necesidad de una persona de
ejecutar una actividad, desata un conjun-
fo de requerimientos para poder cumplir
con el objetivo propuesto. La actividad, ya
sea cocinar, escribir, jugar a fenis, marca la
meta del sistema y ésta se lleva a término
en un contexto. La combinacion de acti-
vidad y contexto determinardn qué habi-
lidades humanas se requieren para lograr
alcanzar la meta. Si a la persona le faltan
las habilidades necesarias para lograr la ac-
tividad puede utilizar tecnologias de ayuda.
Desgraciadamente su uso fambien requiere
habilidades. De cualquier modo, se deben

DISPOSITIVOS DE ENTRADA: Son aquellos que nos permiten ingresar datos a la
PC.: Pueden ser aplicaciones sobre el teclado comun, o teclados especiales,

switches, mouses especiales, etc. DISPOSITIVOS DE SALIDA: Son los sistemas que

muestran los resultados de la informacion procesada: Pueden ser dispositivos de
salida Braille, sistemas de audio (Propios de un sistema multimedia), Telelupas, etc.
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agjustar las capacidades individuales y las
tecnologias de ayuda para lograr la meta
de la actividad.

H.A.A.T "Human activity assistive technology

. TECNOLOGIAS ™.
DE APOYO

Factor Humano

Interfaz

\ | hombrg-ma’quina

Actividad Procesador

Interfaz ¥
maquina-contexto

Respuesta

LSgraf04



Las adaptaciones e interfaces podrian cla-
sificarse en forma general como: de Hard-
ware y de Software, tornando en cuenta sus
componentes principales, pero no detbemos DEPENDE
olvidar que en su mayoria se componen por
ambas cosas. Por eso, vamos a agruparlas
segun nos permitan ingresan informacion a
la computadora (de enfrada), o de salida, Cladelilc et

los que nos permiten leer o rescatar el resul- Del hatware y software
tado de los procesamientos. disponibles

Tipo de déficit

Posibilidad de equipos
Para un desarrollo correcto de la interfaz adaptados
tfanto para dispositivos de salida como de
entrada tendremos que tener en cuenta
cardas aria donde se desarrolla la tecnolo-
gia de la integracion para manipulacion y

control del entorno (Adaptative Technology).

Falta de recursos
Elevados costos

Insuficiente formacion de los
docientes y falta de aceptacion
porparte de los diferentes actores

Facilitan los arendizajes

Abren nuevos modelos
posibilidades de comunicacion Alta personalizacién

o : de las soluciones
Disminuyen el sentido de fracaso

académico y personal

Potencian la integracion )
socio-laboral Desarrollo interfaz H.AA.T
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Cuando hablemos de interfaces incluyen-
tes estamos ablando de programas y dis-
positivos que permiten la integracion con la
computadora para superar las BARRERAS a
las que esta sometida una persona debido
a su discapacidad.

3.4. SOFTWARE EDUCATIVO INCLUYENTE
3.4.1 DEFINICION

Dentro del diseno multimedia incluyente
para ninos con discapacidad auditiva no
hay herramientas software que se aplique
a las realidades de idiosincracia y a la len-
gua de senas del Ecuador ya que nunca
se ha experimentado la utilizacion de la
computadora como herramienta de ense-
Aanza-aprendizaje. Situacion que se busca
cambiar cambiar con el desarrollo de un
multimedia de LS ya que para personas que
carecen de un sentido la mejor manera de
ensenar el enfocando la ensenanza por los
otros sentido, escenario que se plantea muy
adecuado para las tecnologias multimedia
de educacion. En el Ecuador, actualmente
existen pocos materiales diddcticos “nati-
vos”, relacionados con el aprendizaje de la

15.- hitp://www.oei.es/metas2021/forodocentes.htm [Ar-
ficulo Marghelyn Roa consultado 22 Marzo 2011]

lengua de signos, Y los existentes se encuen-
tran en formato grdfico. Siendo la lengua
de signos una lengua visual que utiliza el
movimiento y el espacio, estos medios no
son los mds adecuados para su ensenanza
con este planteamiento es facil deducir
que la fecnologia multimedia con el uso de
imdgenes, video y animacion se ajusta per-
fectamente a las caracteristicas especificas
de la lengua de signos. Adicionalmente la
elaboracion de una herramienta Multimedia
facilita su difusion a través de medios masi-
vos como el Internet, CDs, a cualquier cen-
tro o persona interesada, no solo del dmbito
educativo, su uso tambien puede generali-
zarse hacia cualguier miembro del entorno
del nino como familiares, companeros y a
la sociedad en general, a personas sin relo-
cion alguna con la comunidad sorda.

El uso de las TIC en la educacion abre nue-
vas posibilidades a los educandos, pero
siempre y cuando se tenga en considera-
cién que se debe hacer adecuaciones y/o
modificaciones a la pedagogia tradicional,
qgue se debe tener en cuenta la desigual-
dad social y territorial, que no se debe ol-
vidar que existen diferentes sensibilidades y
formas de gprendizgje. El uso de las compu-
tadoras generan entusiasmo en el aprendi-
zaje, proveen retroalimentacion inmediata y
oportunidades de aprendizaje individualiza-
do, ademds promueven la interaccion so-
cial y ensehan a los ninos cémo pensar '
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Todo proyecto multimedia surge de una
necesidad (ensenar lengua de senhas a los
ninos con discapacidad auditiva), viene a
resolver algun problema. Entonces, una vez
que tenemos identificada la necesidad,
identificaremos |la estructura que seguira el
proyecto Multimedia incluyente.

En un Proyecto Multimedia incluyente con-
vergen multiples conocimientos, saberes y
habilidades. Los relacionados con el mane-
jo de la tecnologia y programas informaticos
para el diseho y programacion, asi como
un equipo de pedagogos especializados
en la ensenanza de LS y de esta manera

Objeto de aprendizaje
de conocimiento

4 pantallas interactivas secuenciales

Objeto de aprendizaje
de actividad

Objeto de aprendizaje
de actividad

explorar las formas, alternativas en el diseno
de interfaz multimedia audiovisuales e inte-
ractivas, que ensenen de la mejor manera
la LS a los ninos.

Definicién y Estructura de la Recurso Did4cti-
co Digital (RDD)

El Recurso Diddactico Digital es una composi-
cion de varios objetos de aprendizaje, para
desarrollar un tema, tanto a nivel de conte-
nidos, como de actividades didacticas, de
tal forma que el usuario docente y alumno,
tengan un material dindmico y secuencia-
do con el cual puedan llegar a realizar un

SUGERENCIA
METODOLOGICA

Recomendaciones
pedagogicas, para
la aplicacion del
RDD, de acuerdo
ala Actualizacion y
Fortalecimiento
Curricular de la
Educacion Gene-
ral Basica 2010.

Objeto de aprendizaje
de actividad



proceso de ensenanza —aprendizaje ayuda-
do por la tecnologia.

Estructura de un RDD

Es un conjunto de actividades que se plani-
fican con el objetivo de desarrollar un con-
tenido (objeto de aprendizaje).

EI RDD estd formado por 4 Objetos de Apren-
dizgje:

Un Objeto de Aprendizaje de Conocimien-
tos; y fres Objetos de Aprendizaje de Activi-
dades.

Definicién de un OA de Conocimientos

Corresponde al Objeto de Aprendizaje digi-
tal formado por 4 pantallas, en el cual se
tfrabaja el contenido de acuerdo al guidn y
a las consideraciones pedagogicas.

El OA de Conocimientos estd formado por 4
pantallas interactivas secuenciadas.

Cada pantalla tiene su propia navegabili-
dad interna y estdn enfocadas a explicar los
contenidos temdaticos, para ello el OA debe
recurrir al lenguaje multimedia aplicado a la
educacion.,

Definicién de un OA Aprendizaje

Existen muchisimas definiciones de Objeto
de Aprendizaje (OA); la definicion que esta-
mMos adoptando para este proyecto respon-
de a su nivel de concrecion y a satfisfacer la
estructura minima de un OA:

“Las Tecnologias de Objetos de Aprendiza-
je (OAs) corresponde a una minima estruc-
tura digital e independiente de contenido.
Esto permite que cada OA sea reutilizado
y perdurable en el tiempo. Una consecuen-
cia directa de usar OA's es la posibilidad de
crear cursos de capacitacion adaptados a
las necesidades del estudiante, usar el me-
jor material y ahorrar costos, entre otros.'®”

Los Objetos de Aprendizaje deben cumplir
como minimo con las 4 caracteristicas prin-
cipales de un OA:

- Accesibilidad

- Reusabilidad

16.-www.caedi.org.ar/pcdi/PaginaTrabajosPorTitu-

- Adaptabilidad

lo/8-618.PDF [Articulo Pedro Bramati, Zulema Beatriz Ro- - Interoperabilidad

sanigo consultado 12 Octubre 2010]



Corresponde al Objeto de Aprendizaje que
va infimamente relacionado con el OA de
Conocimientos y que trata de manera prdc-
fica el tema, de esta manera se busca que
el usuario interactle con estas actividades
de acuerdo al conocimiento previo 0 ad-
quirido.

Los OA s de Actividades son autoevaluables
y co-evaluables, para ello en la navegacion
inferna de la actividad se incluird las funcio-
nalidades: corregir, solucion y barra de evo-
lucion, si fuese necesario.

Las consideraciones PEDAGOGICAS para la
elaboracion de Recursos Didacticos Digita-
les den la ensenanza de LS parten de la fun-
damentacion pedagogica del documento
de Actualizacion y Fortalecimiento Curricular
de la Educacién General Bdsica (AFCEGB)
2010, seqguido por la Lcda. Sivana Moreno
Yanes en el levantamiento del guion peda-
gogico.

Los recursos digitales buscan apoyar al do-
cente en el desarrollo de los procesos me-
todoldgicos en el aula con la ensenanza de
LS; asi como tambiéen facilitar a los estudian-
tes el aprendizaje, la interpretacion y solu-

cion de problemas.'” de esta manera, el
uso de los RDD se convierte en una herro-
mienta para reforzar los procesos de ense-
nanza — aprendizaje.

Los RDD en el LS, desarrollardn destrezas co-
nmunicacionales para la interaccion y parti-
cipacién, desde la comprension y produc-
cion de textos. Son recursos de apoyo para
entender |las distintas etapas de los procesos
que desarrollan las destrezas con criterios de
desempeno. Pueden utilizarse como:

- Elementos motivadores para iniciar un
proceso de aprendizaje,

- Recursos y estrategias para desarrollar el
conocimiento, y/o,

- Herramientas para reforzar y afianzar lo
aprendido.

3.4.2 ESTRUCTURAS DE NAVEGACION PARA
SOFTWARE EDUCATIVO INFANTILES.

La podriamos definir en este caso como
la puesta en funcionamiento de diferentes
sistemas para facilitar el acceso a la infor-
macion. Podemos distinguir dos diferentes
formas de navegacion: La navegacion que
podemos llamar libre y que serd agquella en

la que el alumno tiene control sobre la apli-
cacion, pudiendo desplazarse a cualquier
lugar de la misma sin impedimento alguno.

17.-En el documento de AFCEGB, http://www.educa-
cion.gov.ec/intema.php?txtCodilnfo=175 [Cconsultado
21 Abril 2011] dentro de los objetivos educativos del
dreq, consta la incorporaciéon de las TIC en el proceso.



El ofro fipo de navegacion, al que llamare-
mos controlada, serd aguél que da segui-
miento del itinerario formativo que el alumno
deberd seguir. Se deberd utilizar un modelo
de navegacion controlado, considerando
que los usuarios son ninos de 3 a 5 anos de
edad que recién se estan familiarizando
con el uso del computador.

Con esta premisa, se manejard una nave-
gacién unidireccional dentro de cada uno
de los escenarios (EscO1, Esc02, Esc03), este
modelo permite ir siempre en el mismo sen-
tido y manteniendo la misma secuencia, es
decir: avanzar a un escenario(RDD), luego
a un RDD, ultimo a OA o OC vy regresar al
escenario y finalmente regresar al escenario
principal. Esta estructura de navegacion nos
ayuda a gue el usuario no se pierda y poder
mantener un orden en la ensenansa de los
contenidos. La navegacion unidireccional
permite ubicarse faciimente en el lugar en
donde se encuentra dentro del Software por
porgue nos orienta hacia donde tfenemos
que avanzar en un multimedia. Ademds
permite la facil infegracion de nuevos (RDD),
RDD y/o OA 0 OC segun las necesidades de
los maestros.

(0C) (OA) (OA) (OA)

LSgraf0é

27



La Navegacion entre RDD

Para esta parte de la navegacion, un esque-
ma unidireccional resulta demasiado rigido
ya que en lugar de facilitar la navegacion
puede confundir y los contenidos pueden
ser visualizados sin un orden preestableci-
do, y tomando en cuenta gue son pocos
los links (RDD) que se fiene, se deberd permi-
tir una navegacion completa, es decir que
el usuario pueda moverse liboremente de un
escenario a ofro, accion que podrd efec

fuarse solo entre los escenarios secundarios
y el principal, de esta forma se facilita a los
usuarios y principalmente al profesor ya que
asi podrd relacionar ensenanzas anteriores
con ofras sin necesidad de regresar todos
los pasos'®,

EE

/
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18.-http://www.ucm.es/info/multidoc/multidoc/revista/
numa8/siguenza.html [Cconsultado 01 Mayo 2011]
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Estructura total de la navegacion.
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3.4.3 ANALISIS DE GUIONES

Este es un punto crucial en el desarrollo del
software educativo multimedia para la en-
senasa de Lengua de Senas. Hay que con-
siderar que independientemente de oftros
aspectos estamos frente a una aplicacion
multimedia y por tanfo la metodologia de
desarrollo “obliga” a pensar en que la orga-
nizacién de nuestros contenidos, conjunta-
mente con el resto de los materiales muilti-
media debe tener una légica a la hora de
su presentacion, y en cierto modo unas Ii-
neas maestras que sirvan de hilo conductor
a la aplicacion. Desde este punto de vista
no tiene porque haber diferencias con otros
medios audiovisuales tradicionales: cine, TV,
publicidad, radio, etc. Y por supuesto con
otras aplicaciones informdticas vinculadas
Como son los juegos, presentaciones, etc.
En el caso concreto de una aplicacion mul-
timedia podemos distinguir un guidn estruc-
turado a fres niveles distinfos:

19.-http://www.ucm.es/info/multidoc/multidoc/revista/
num8/siguenza.html [Cconsultado 01 Mayo 2011]

20.-Ver anexo 02: Archivo: guion pedagdgico multime-

dia.pdf

Guidn Pedagodgico:

Incluird todo lo relatfivo a la organizacion y
estructuracion de los contenidos, y que en-
tre otros incluird aspectos que tienen que ver
con la modularizacion (diferentes niveles de
fragmentacion e interpretacion) e interrela-
cion (diferentes formas de vinculacion entre
los diferentes modulo) de los mismos. Como
punto de partida podemos considerarlo
COMO una primera aproximacion a una re-
presentacion hipertextual de los contenidos.

Guidn Multimedia:

Posiblemente deberiamos referiros a guio-
nes en plural, debido a que una aplicacion
multimedia para la formacién suele incluir
varios elementos multimedia, videos, locu-
ciones, animaciones con sonido, etc. En to-
dos estos casos serd preciso que exista un
guion especifico, que sirva de base al pro-
ducto final.’

Guion Pedagogico Multimedia %°
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4.1 VISIONAMIENTO Y ANALISIS
4.1.1 DESCRIPCION

El proyecto se llomara “Diccionario bdsi-
co multimedia infantil de lengua de senhas
ecuatorianas” tendrd por objetivo ensehar
600 palabras?' de LS ecuatoriana, palabras
que han sido escogidas de la investigacion
redlizada por la Lcda. Sivana Moreno Yanes
(profesora sorda) y la Lcda. Matilde Renijifo,
(profesora encargada del proyecto por par-
te del Consejo Provincial de Pichincha)

4.1.2 ANALISIS DE REQUISITOS Y REQUERI-
MIENTOS:

Por peticion del Concejo provincial de Pi-
chincha el software esta conformad por 690
palabras de uso coftidiano para los ninos
con discapacidades auditivas y se mostrara

21.- (Anexo 01) Documento 600 palabras basicas para

lengua de senas.

4 i CAPITULO:
PRODUCITO

diferentes paisajes del Pichincha y el Ecua-
dor.

En un comun esfuerzo entre el Consejo Pro-
vincial del Pichincha, profesores y desarrollo-
dores, se busca conseguir un producto que
ayudard enormemente a la difusion de este
lenguaje entre los niNnos del Pichincha. Se
incorporard al software el cuento, dicciona-
oy 21 juegos multimedia educativos que
refuerzan los contenidos.

Siendo la lengua de senas un medio de co-
municacion visual que utiliza el movimiento
y el espacio, los medios graficos no son los
mas Optimos para su aprendizaje, es facil
deducir que la tecnologia multimedia con
el uso de imdgenes, video y animacion se
ajusta perfectamente sus caracteristicas es-
pecificas. Adicionaimente la elaboracion
de una herramienta multimedia facilita su
difusion no sélo del dmbito educativo, tam-
bién su uso puede generalizarse hacia cual-
quier miembro del entorno del nind como
familiares, companeros y a la sociedad en
general, a personas sin relacion alguna con
la comunidad sorda.

Con el desarollo de esta herramienta el
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consejo Provincial del Pichincha ara mas fa-
cil la comunicacién y el aprendizaje para
los ninos con discapacidades auditivas e
innovar en una heramienta  pedagdgica
de excelentes caracteristicas para ensenar
este lenguaje y hacer mas facil su infegra-
cion a la sociedad.

4.1.3 DELIMITACION DEL ALCANCE

Este proyecto de tesis demostrara si el uso
de multimedia es una solucion para los pro-
yectos de comunicacion entre las personas
con deficiencia auditiva, incorporando un
software educativo con los requerimentos
solicitados por los profesore y el Consejo
provincial de Pichincha.

4.1.4 PRODUCTOS A ENTREGARSE PARA LA
TESIS ETRA COMPUESTO POR:

En total el proyecto multimedia tendr& 3ESE-
NAROS, T2(RDD), 12(0OC), 36(OA), cada uno
de espacios multimedia, aplicara diferentes
ensenanzas segun sean los requerimientos
pedagdgicos, orientados a macro destrezas
y habilidades cognitivas.

Justificacion teorica del uso de las herro-
mientas multimedia en el desarrollo de pro-
yectos incluyentes.

Soporte grafico para el software y su poste

rior distribucion.
Manual de usaurio didactico del software.

4.2. DISENO
4.2.1 MODELO DE NEGOCIO
Elementos estructurales

En los entornos formativos multimedia, cuya
razon de ser es facilitar determinados apren-
dizajes a los estudiantes en este caso niNos
sordo que necesitan aprender a comunica-
re por LS para luego poder aprender a leer
y escribir, podemos distinguir 10s siguientes
elementos estructurales bdsicos:

- Planteamientos pedagdgicos:

- Modelo pedagdgico: concepcion del
aprendizaje; roles de los estudiantes, do-
centes, material didactico.

- Plan docente: objetivos, secuenciacion
de los contenidos, actividades de apren-
dizaje, metodologia.

- Bases de datos, que constituyen los con-
tenidos que se presentan en el entorno;
los aprendizajes siempre se redlizan a
partir de una materia prima que es la in-
formacion.

- Textos informativos; documentos, grdfi-
COSs, animaciones.

- Materiales diddcticos, que presentan
informacion y utilizan recursos didacticos
multimedia para orientar y facilitar los
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aprendizajes.

- Guias diddcticas, ayudas.

- Autoevaluacion

- Actividades instructivas, que se propo-
nen a los estudiantes para que elaboren
sus aprendizajes. Los estudiantes siempre
aprenden interactuando con su entorno
(libros, personas, cosas...) y las activido-
des insfructivas son las que orientan su
actividad de aprendizaje hacia la realizo-
cion de determinadas interacciones faci-
litadoras de los aprendizaijes.

- Entoro tecnoldgico - interface interac-
tivo:

- Entorno audiovisual: pantallas, elemen-
tos multimedia.

- Sistema de navegacion: mapa, metafo-
ra de navegacion.

- Instfrumentos para la gestion de la infor-
macion: motores de busqueda, herro-
mientas para el proceso de la informa-
cion, discos virtuales.
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4.2.2 ARQUITECTURA DEL DISENO

Pantalla por donde ingresa a cada uno

P Personaje principal
de lo esecenario principales Jé princip

linnk BD OA (objeto de actividad multimedia)

Q
(') wise Salir

2 linnk OA(objeto de actividad multimedia)

OoC (objeto de conocimiento)

(mascota)
Se almacenaran las 700 pala-
bras con sus animaciones,
ilustracion y audio, y en
todos los lugares del portal
a referencia a la BD para
der observal las palabras.
LSgraf09
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4.3.  GESTION DEL PROYECTO

MES1 MES2 MES3 MES4 MES5 MES6 MES6
SENE EEEE EEEE

Planificacion - del Proyecto g
Cronograma y plazos

.
ARQUITECTURA

DE SOFTWARE

Recoleccion de Informacion.
Creacion del guién-de la aplicacion
Estructura de navegacion

Estructura de contenidos, dialogos.
Juegos y simulaciones multimedia.

Creacion del sistema de navegacion.
Linea grafica
Personajes
Ambientacion
Tipografia
Iconografia

o
SISTEMA

Pruebas y correcciones

GRAFICO

O]
O
O
O]
O]
O
O]
Fotografias 0O
Hustracion = E— o o
O]

7

DISENO DE PLANTILLAS DE PLANIFICACION PARA DESARROLLO DE UN

SOFTWARE EDUCATIVO INCLUYENTE.

Modelado personajes

Video, sonido

Disefio-de la interfaz de usuario. w w N o .
Disefio-de soporte gréafico | B . ———

o
ARQUITECTURA

Entrega final

FUNCIONAL

Animacion de personajes. =3 e —
Programacion de las acciones descritas por-el guién.. . .- E—— e 0] I
(Juegos, actividades, simulaciones) o= . . 1 . .
Incorporacién-de Sonido, Video =< - — e o e — O]
Enlaces y armado. | . Y e )

SOPORTE

Pruebas de funcionamiento o= - - IEEE—
Soportes Pedagégicos
Animaciones

Video =<
Sonido = E—
Manuales-de Ayuda. -

Gerente del Proyecto

@ Disefio

0 Revision Revision Revision Revision Revision Revision Revision Entrega
@ Programacion ° ®, ® [ ®, [ [ ©
Pedagogo

LSgraf10
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4.3.2 DISENO DE BOCETOS — PROTOTIPOS

La globalizacion, nos ha permitido acortar
las distancias y ha hecho realidad las co-
municaciones y la transmision de informa-
cion entre personas con discapacidad de
cualquier lugar del planeta, representando
un importante potencial para el desarrollo
y el fomento del bienestar en condiciones
de equidad social, Por este motivo se busca
utilizar elementos y personagjes que traten de
agrupar a toda la sociedad de personas No
oyentes y sus entornos mas comunes donde
podran utilizar las palabreas que busca en-
senar el software de lengua de senas, acor-
tando las desigualdades vy falta de equidad
en este grupo de personas, e importante
saber que esta iniciativa busca globalisar las
senas en el ecuador, para una Mejor cComu-
nicacion entre este grupo de personas.

Conectarnos al conocimiento y participar
en una verdadera globalizacion de la infor-
nmMacion que signifigue compartir y no exclurr,
es un imperativo estratégico para la super-
vivencia de las identidades culturales de las

EL IMPACTO TECNOLIGICO EN LAS PERSONAS CON

DISCAPACIDAD.[Lic. Ricardo A. Koon, - Argentina][Lic.
Mar'a Eugenia de la Vego- La Habana-Cubalrkoon@

satlink.com/evegal4@yahoo.com

personas con discapacidad , de cara al
proximo siglo, sin perder la identidad y mos-
frando los valores y la idiosincracia de los
ecuatorianos.

Los docentes de Educacion Especial sdlo
son capaces de proporcionar un Apoyo
pedagodgico y enmarcar las necesidades
pero no pueden desarrollar software, tarea
a cargo de informdticos, los cuales en mu-
chos casos son dejados fuera del sistema
por pretender que posean conocimientos
diddcticos. %2

4.3.3 DIBUJOY MODELADO DE PERSONAJES

Siguiendo la estructura establecida por el
guion pedagdgico y multiimedia se definid
como €l peonagije principal un niNa, por Mo-
tivos pedagdgicos y de igualdad de genero
que tiene que llevar el sofftware que busca
ser completamente incluyente, se modelo y
animo 1os personajes con dos tecnicas, 2D
y 3D vy se reqlizo pruebas de resepfivilidad
tanto entre los Ninbs como entre los profeso-
res para ver cual de las tecnicas es la mejor
para ensenar a los ninos lengua de senas.
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La animacion en 2D es la técnica
informatica que agrega movimien-
tos a los dibujos bidimensionales.
Para ello debemos generar un gran
ndmero de dibujos, dque permitan
hacer mas definidos los movimien-
tos. La animacion en 2D combina
dibujo, pintura, animacion, video y
efectos, desde los primeros story-
boards, hasta el retoque final, sin
olvidar el entintado y coloreado.
El software permite crear cualquier
tipo de animacion en 2D. Solo que
en lugar de trabajar con papel y
lapiz, o con papel y escaner, traba-
ja con la computadora, incluyendo
herramientas de dibujo y pintura
natural, que simula lapices, pin-
celes, etc., Con estas herramientas
de animacion digital, nos permite
integrar materiales diversos, como
videos y otros, efectos especiales
de gran variedad. La ANIMACION
EN 2D fotograma a fotograma, per-
mite crear storyboard de resolucion
completa. Los fondos que producen
estos programas sonde gran cali-
dad, y se consiguen de un modo
rapido y eficiente.

Silvi llustracion boceto, personaje principal
software LS



llustracion boceto, personaje principal software LS

(Dis. Diego Larriva) 2D 23
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23.- Para ver animacion anexo03
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La animacion en 3D, es una animacion
por computadora que simula la tridi-
mensionalidad. Empleando modelos en 3D,
creados en base a fotografias o dibujos.
Se obtienen resultados inmediatos, lo cual
facilita la tarea de entender los espacios
y ofrece un acabado de gran calidad.
Sus usos no se limitan a las peliculas,
video juegos, efectos especiales, sino que
incluyen la educacion, el disefio indus-
trial, la investigacion cientifica, y mas.

La animacion en 3D hace referencia a
una animacion por computador, que simu-
la la tridimensionalidad. Lo cual significa,
movimiento de ob jetos, cambio de luces y
formas, cambio de camaras, etc., con la
ilustracion y animacion3D tenemos mejor
referencia sobre el volumen de las cosas
y su movimientos por lo que se muestra
cono una mejor tecnica para la ensanan-
sa de LS

fundamentos de la animacion

(Paul Wells - Barcelona Parramén-
Edicionse S.A.]

Silvi llustraciéon boceto, per-
sonaje principal 2* software
LS (Dis. Pablo Jarrin)

24.- llustracion y Animacion 3D para ver animacion
anexo04
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Definiendo a la utilizacion 3D como la técnica
que mejor muestra la lengua de senas?® para
Su ensenanza, se modelo el resto de persona-
jes que intervendrdn en el software.

25.- Video de la aceptacion del 3D como la técnica
mas adecuada en anexo05

Una muestra de algunos de los personajes que intervendrdan el
desarrollo de software, para ver el detalle del resto de perso-
najes podemos ver la multimedia adjunto a este documento.



[ Para el dibujo y modelado de los escenarios se tomo en cuenta espacios, paisajes, ambientes que identifi-
quen la provincia del Pichincha y a la ves identifique a los nifios con espacios cotidianos en los que ellos se
desarrollan. Para el modelado se utilizo técnicas de 3D y una estructura grdfica que antes fue definida por el
ilustrador con el modelado de los persona jes.

Al modelar los escenarios en 3D podremos tener un manejo de camaras de 3602 que integran mejor los es-
pacios con los actores (personajes) y los objetos que ayudaran en la navegacion para la ensefianza de LS.)




4.3.4 MODELO DE DISENO
Elaboracion de Plantillas.

Ayudardn en el proceso de concrecion del
proyecto, el proceso de diseNo de los pro-
gramas educativos no es lineal, es mas bien
conceéntrico, de manera que resultard mads
conveniente rellenar las plantillas en sucesi-
vas revisiones para afinar cada vez mads el
contenido de sus puntos que No procurar
cumplimentarlas meticulosamente punto
por punto.
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Se elaboran plantillas para la navegacion,
estructura de confenidos y diagramacion
sofftware que mantendrdn ciertos estructu-
ras graficas que nos ayudaran en la nave-
gacion, como primer paso se realizo boce-
tos de las posibilidades de diagramacion y
estructura de contenidos del software.

Primeros boceto para escenario dormitorio
y bano.



En general, al disenar las pantallas se determi-
nardn zonas que redlizardn funciones especi-
ficas y que se repetiran (si es posible) en todas
las pantallas del programa. Por ejemplo:

A la hora de afrontar un proyecto multimedia
una de las partes a la que nunca debemos
restar importancia es a la diagramacion del
proyecto, entendiendo ésta como: estable-
cer un esguema visual que nos permita tener
una idea clara de la estructura del espacio
en el monitor para ordenar la informacion en
el cual minio 70% del monitor tiene que estar
destinado para la informaciéon directa y un
30% para menus e informaciéon sobre el mul-
timedia y su navegacion.
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1.- Caja de herramientas, Zona de érdenes.
En estos espacios se colocara menus, infor-
macion de navegacion

2.- /ona de comentarios. Espacio donde
desplazaremos los contenidos del multime-
dia.

3.- Zona de frabagjo. Barras laterales que nos
ayudan a dar formato y estandarizar el ta-
mano del software para las diferentes reso-
luciones de monitor.

Uso del teclado y del ratdn. Interesa crear un
entorno de comunicacion con el programa
que resulte muy facil de usar y agradable
para los ninos con discapacidad auditiva.,

Mi casa
2 N J
Dormitorio

Para conseguirlo se debe establecer una
sintaxis sencilla e intuitiva y prever un sistema
de ayuda para el manejo del programa,
determinando las principales teclas que se
utilizaran, las funciones bdsicas de los boto-
nes del ratén y la forma de comunicacion
de las acciones y respuestas por parte de
los alumnos.

Oftros periféricos. describimos la funcion de
los diferentes perifericos complementarios
que se utilicen en el dicionario de LS.:




1.- La parte superior derecha de nuestro mo-
nitor es el lugar donde los usuarios primero
buscan informacién es por este motivo que
en esteespacio se colocado el titulo del es-
cenario donde estamos, y el link de salir.

2.- Todos los escenario tienen links a los di-
ferentes RDDs que forman parte de la Se-
cuencia Didactica Digital que se esta ense-
Aando, este menu se colocara en la parte
superior, es importante pensar en que los
usuarios se guiaran por los graficos usados
como link.

3.- Pensando en que los usuarios no serdn
solo nihos con problemas de audicion se a
creado loops de musica que acompane
el software y audio para las diferentes pa-
labras que conforman el diccionario, estas
tendrdn un controlador de sonido y de pis-
tas en la parte superior izquierda.

4.- El link de buscar es uno de los mas im-
portfantes ya que nos permite encontrar las
palabras ya sea por su grafica, o por su es-
criturq, siendo esta la esencia del diccionao-
rio de lengua de senas, y enconfrando en
esta parte todas las senas que contiene el
diccionario de LS

5.- Por diddctica los pedagogos decidieron
separar el soffware en tres espacios diferen-
tes y que serian comunes en el dia a dia

para los ninos, el primero *Mi Casa” que es
en donde comienza el desarrollo del soft-
ware, pero luego tenemos “Mi Barrio” y *Mi
Pais” los links que nos llevan a este espacio
los encontraremos en la parte izquierda del
monitor, estos escenario estardn definidos
tambiéen por un diferente uso del color para
cada uno.

6.- En todos los escenarios siempre estard
presente una mascota del persongje prin-
cipal la cual nos llevara a los diferentes
OA para poner en practica lo gue hemos
aprendido en el OC dentro de cada esce-
nario.

7.- Links a los diferentes OC, todas las par-
tes del software que tengan animacion es
decir que sean zonas calientes tendrdn link
a los OC estas estardn repartidas en dife-
rentes partes del escenario y tendrd cierta
relacion con los contenidos que buscan en-
senar.

8.- Un espacio en la parte inferior izquier-
da ayuda a escribir los contenidos en texto,
para un soporte al usuario 'y un mejor en-
tendimiento de los contenidos del software.

9.- El uso de diferente grdfica pero que lle-
varan relacion con el escenario teniendo
una constante con la posicion y la icono-
grafia que usa el sofftware, ayudada en la
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26.- Anexo06 Guia didactica

navegacion para que el profesor o alumno
si desean hagan una navegacion del soft-
ware de manera mas ordenadas.

Con la definicion del entorno de comuni-
cacion que tendrd el programa que se fie-
ne que elaborar practicamente acaba el
proceso de creacion que implica el dise-
Ao funcional de plantillas; ya se dispone de
toda la informacion necesaria para redac-
tar el proyecto. No obstante conviene anali-
zar aun un Ultimo aspecto antes de dar por
acabada esta fase de prediseno: la docu-
mentacion que acompanard al programa.

El disefo funcional incluird también un es-
guema con una primera aproximacion al
formato y al contenido de la documenta-
cion que acompanard al programa. Esta
documentacion debe contemplar los apar-
tfados siguientes:

- Ficha resumen Consiste en una ficha sinte-
tica que recoge las principales caracteristi-
cas del programa. Permitird al lector obte-
ner rdpidamente una idea global del

27.- Freddy Wilson Londono e-mail : flondono@ucatoli-

camz.edu.co - Universidad Catolica De Manizales — Co-

lombia S.A.]

contenido y de las posibilidades educativas
del programa.

- Manual del usuario. Debe de explicar todo
lo que necesita saber un usuario del progra-
ma para utilizarlo sin problemas y sacar el
mMAaximo partido de sus posibilidades.

- Guia diddctica. Esta dirigida a los profeso-
res (Qungue también podrd ser de utilidad
a los alumnos autodidactas). Ofrece suge-
rencias sobre la integracion curricular del
programa , sus formas de uso, actividades
complementarias, estrategias para evaluar
el rendimiento de las situaciones educativas
que genera el programa.?

La documentacion del programa se debe
de hacer con tanto cuidado como el mis-
Mo producto informdtico, ya que constitu-
ye un elemento indispensable para que los
usuarios puedan obtener el maximo rendi-
miento de las prestaciones que ofrece el
material.?’

Diseno Grafico multimedia.

El Diseno grafico multimedia permite definir
la estructura del sistema, tanto Iogica como
fisica. En él se adecua el andlisis a las ca-
racteristicas especificas del ambiente de
implementacion y completar las distintas
aplicaciones del sistema con 1os modelos
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de control, interfaz © comunicaciones, tam-
bien nos provee de elementos semanti-
cos grdficos para describir la estructura del
diccionario de LS, tanto I6égica como en su
forma. La estructura l6gica del sistema estd
definida por las relaciones inherentes entre
los elementos semdnticos que deben tener
en cuenta la distribucion del sistema; para
ello se define el diagrama, la estructura fi-
sica define las piezas del sistema y su relo-
cién con los elementos estructura légica, en
términos de componentes, aplicaciones, y
localizacion.

4.3.5 ARQUITECTURA DEL RDD

Cromdatica.

Cuando enfrenfamos el desarrollo de un
proyecto grdfico multimedia necesitamos
definir el color o los colores que vamos a
utilizar. El uso de colores vivos, saturados, lla-
man mas la atencidn de un nino, los colores
prillantes facilmente pueden capturar y rete-
ner la atencion del nino por largos periodos
de tiempo. Aungue la elecciéon del color es
un factor primordial en el diseho de cual-
quier tipo de software educativo, esto es
especialmente cierfto cuando se disena un
software educativo para ninos con discapa-
cidad auditiva ya que los colores crean una
gran impresion en la mente de los ninos.
Las opciones de colores y combinaciones
gue probablemente seria rechazadas en el

diseno de otro tipo software puede ser bien-
venida en este caso. Para escojer los colo-
res mas adecuados se realizo un trabagjo de
investigacion por los sitios web considerados
como las mejores paraliticas en el diseno
web infantil como:

PBS Kids
http://plbskids.org/

Herman'’s
http://www.hermanshomepage.com/flash5/player.htm

Funbrain
http://www.funbrain.com/brain/SweepsBrain/sweepsbrain.

html

Los nihos podrdn recordar y frabajar en el
software si su experiencia en él ha sido po-
sitiva. Los elementos pueden ser incorpora-
dos en el diseNo para asegurarse de que
un estado de dnimo alegre, positivo se pre-
senta.

Ejemplos:

Mickey Mouse Clubhouse
http://www.disneylatino.com/disneyjunior/s/

Play-Doh
htto://www.hasbro.com/playdoh/en_US/

Fifi and the Flowertots
http://www.fifiandtheflowertots.com/

47



llustraciones

Tomando en cuanta recomendaciones
COomMo que a los ninos les gusta dejar correr
su imaginacion en un Mundo que se ve y
se siente real. Este tipo de ambiente puede
ser creado a través de la profundidad de los
elementos de diseno. Esto puede incluir con
formas extruidas, las sombras, los paisajes,
los efectos de biselado, gradientes brillantes,
O los objetos flotantes. Se ha demostrado la
eficacia en el diseno web infantil de que los
elementos de la pdagina sean mds grandes
y llomativos esto se aplica perfectamente
el diseno de software educativo. Tipografia
grande, botones grandes, y grandes dreas
de llamada a la accidon se han vuelto co-
munes en el disesho moderno. Porque los
ninos se sienten naturalmente atraidos por
objetos simples, evidentes y reconocibles,
los sitios web disenados para ninos aumen-
tardn su eficacia mediante el uso de estos
elementos de diseno de gran tamano.

Ejiemplos:

Barbie
http://www.barbie.com/

Princesas Disney
http://disney.go.com/princess/

Barney
http://www.hitentertainment.com/barney/flash_mx/sites/pla-

yer.asp

Tipografia.

Para trabagjar con nuestros textos podemaos
separar en dos grupos, fitulos y cuerpos de
fexto o mensaijes.

Para los primeros necesitaremos lefras ge-
neralmente gruesas y detalladas. Es muy re-
comendable que las tipografias escogidas
para los titulos concuerden perfectamente
con el diseho del sotware y tambien ten-
dremos que tratar su color con mucho cui-
dado, por eso emos escojido una fuente
Helvetica Bold y sus colores se manejaran
de acuaerdo con el esenario. Para los se-
gundos deberemos usar tipografias “Lisas” ,
nunca con “Serifa” Helvetica. Las tipografias
Lisas son mucho mads legibles en un monitor
porque al ser mas rectas, son mas factibles
de dibujar por el monitor, en cambio las fi-
pografias con Serifa tienen muchos mdas de-
talles y a tamanos pequenos se hace poco
legible en una pantalla.sitiva. Los elementos
pueden ser incorporados en el diseho para
asegurarse de que un estado de dnimo ale-
gre, positivo se presenta.

lconografia

Una parte muy importante para el desarrollo
del diccionario de LS es el trabajo en ico-
nografia, ya que nuestros usuarios no saben
leer y su navegacion es completamente en
bace alos graficos y las recomendaciones
visuales que estos nos dan, €l uso de este-
reotipos en la iconografia es fundamental
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par que la navegacion sea mas comoda
y de grdficos bastante claros en los iconos
nuevos serd fundamental el momento de
navegar por el software, para esto tendre-
Mos que fener en cuenta caracteristicas
multimedia que nos ayudan a darle conte-
nido a los iconos.

Recursos

Cambiar el cursor,

Esto es absolutamente considerado como
una mala practica en el diseho de web es-
tédndar, pero puede ser una manera diverti-
da vy eficaz de anadir un elemento IUdico al
tema del sitio web para ninos.

Efectos de soniado en los elementos de la
navegacion.
A veces en la barra de navegacion se pro-
ducen efectos de sonido, pero en otros co-
s0s, l0s enlaces de navegacion tienen soni-
dos alegres.

Rompiendo la maila.

Los sitios web de 1os ninos pueden liberarse
de un diseno excesivamente estructurado
para crear un mundo Unico que los ninos
podrdan disfrutar experimentando.

28.- http://www.webdesignerdepot.com/2010/09/best-practi-
ces-for-designing-usable-websites-for-kids/ [Consultado 24de
Junio 2011]
http://www.smashingmagazine.com/2009/11/27/designing-
websites-for-kids-trends-and-best-practices/ [Consultado 24
de Junio 2011]
http://ddsign.es/portafolio/diseno-de-una-web-para-ninos.
html [articulo Maria Rey consultado 24 de Junio 2011]

Esto no es sugerir que el uso de una rejilla
como la base sea una concepcion erod-
nea. Puede ser beneficioso para comenzar
con una rejilla, a continuacion, situar los ele-
mentos de diseno fuera de la cuadricula de
una manera controlada. Esta flexibilidad en
el diseno se demuestra en varios de los sitios
ya mencionados, pero también es evidente
en las baras de navegacion de los ejem-
plos a continuacion.

Ejemplo:

Bob esponja,
http://www.ytv.com/shows/

In the nightgarden,

http://www.inthenightgarden.co.uk/en/default.asp

Elementos de |la naturaleza

Los ninos son estimulados por elementos
reconocibles por ellos. Debido a experien-
cias de los ninos en la vida son limitadas,
algunas de las cosas con las que estdn mds
familiarizados se encuentran en la naturale-
za. Los elementos naturales como darboles,
agua, nubes, y los animales se utilizan en las
paginas webs que se muestran a continua-
cion.?s

Ejiemplos:

Disney,
http://www.disney.es/

Club Penguin

htto://www.clubpenguin.com/
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4.3.6 IMPLEMENTACION

Hram

=

X

"
Dormitorio

Fe
A b

v
Barrio

=

Ecuador

Capturas Software educativo
Lengua de Senhas del Ecuador



4.3.7 ESTRUCTURA RDD DICCIONARIO DE LSO1
Estructura y contenidos de RDD. 01

Base de datos con 600
palabras en lengua de sefas

Ojeto de Conocimiento OC
Ojeto de Actividad OA

’ Ojeto de Actividad OA
’ Ojeto de Actividad OA

LSgraf11



Estructura y contenidos OC. y OA (Demo)

DOR
Guarda ropa M/}O
Ventana
Libros
Juguetes OA s i
Lampara Xésotgali mufieca
Cofre del tesoro  OA OA Elmago

(Abecedario) (Saludos)

LSgraf11



OC

Espejo
Llave
Escusado
OA Ayuda a limpiar
(Ropa)
Bajar del arbol  OA OA Rescate

(Personas) (Estados de animo)

LSgraf11



OC

Refrigeradora
Cocina
Aparador
OA Sopa de letras
(Comida)
OA OA
Cocinemos con Silvia Cuidado se quema la

(Alimentos) comida (Cortesias)
LSgraf11



OC

Refrigeradora
Cocina
Aparador
OA Sopa de letras
(Comida)
OA OA
Cocinemos con Silvia Cuidado se quema la

(Alimentos) comida (Cortesias)
LSgraf11



4.3.8 IMPLEMENTACION DE ILUSTACIONES,
SONIDO

Las ilustraciones son parte fundamental para
el entendimiento de las senas y por con-
siguiente el funcionamiento del software,
estas son parte de apoyo con el audio y
los textos, llegando de esta manera con el
mensaje por cuatro canales.

1.- Sena
2.- Texto
3.- Audio
4.- llustracion

Al software le incluimos las ilustraciones vy el
audio en la base de datos de manera que
hemos creado un solo repositorio con todas
estas para  disminuir pesos y mantener un
estandar en la ensehanza para gue No Cau-
se confusion en los ninos.?’

4.3.9 DISENO GRAFICO (SOPORTE)

Para el desarrollo de la propuesta grafica de
la caja que contendria el DVD con el Soft-
ware Educativo se decidid mantener una

29.- llustraciones LS vera Anexo07

30.- Artes LS Anexo08

31.- Diccionario Basico Multimedia de LS del Ecuador.

Anexo09

estructura que se asemeje a la navegacion
o flujo que tiene el Software, ademds se
frato de crear una estructura que se vea lo
mMas dindmica posible y que refleje siempre
los fres escenarios en los que se desenvuel-
ve “Diccionario Basico Multimedia de Len-
gua de Senas del Ecuador”, las justificacio-
nes de color vy fipologias son las mismas que
se manejaron para la aplicacién del color
en los diferentes escenarios, esta DG pack
que contiene, el DVD con el software consta
también de un manual para padres o pro-
fesores en el que se explica de que se tra-
ta el programa y los contenidos que tiene,
también se da una explicaciéon muy ligera
de como se navega dentro del Software,
usando sobre todo las mismas figuras, for-
Mas y personajes para dar una introduccion
grdfica.®°

4.4 PRODUCTO FINAL®!
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5 i CAPITULO:
CONCLUCIONES

El uso de tecnologia multimedia ha demos-
trado su versatilidad y facilidad de uso para
el desarrollo de herramientas inclusivas per-
sonas con discapacidades principaimente
auditivas, ya que enfatiza el aprendizaje a
tfravés del uso de imdagenes y animaciones
que captan y despiertan el interés de los
usuarios.

Sin embargo la multimedia tambien ayuda
en el proceso de aprendizaje de cualquier
persona con capacidades especiales, en
las diferentes dreas del conocimiento ya
que permiten utilizar el sentido que mejor
tengan desarrollado, convirtiendose en al-
gunos casos en herramientas indispensao-
bles para solventar diferentes dificultades
de ensenanza que puedan presentarse.

La herramienta desarrollada en este traba-
jo de Tesis: "Diccionario Multimedia bdsico
de Lengua de Senas”, permite la integra-
cion al entorno socio-familiar de cualquier
persona con discapacidad ya que permite
aprender la Lengua de Senas no sdlo a la
persona con discapacidad sino a todas las
personas que forman su entorno o nucleo
socio-familiar.

El uso de Recursos Diddcticos Digitales utili-
zados actualmente por el Ministerio de Edu-
cacioén son perfectamente aplicables en la
ensenanza de personas con discapacidad
auditiva ya que adicionalmente al aprendi-
zaje del contenido, los conocimientos son
reforzados mediante el uso de Actividades
Digitales Didacticas.

Se puede concluir ademds que el desarro-
llo de herramientas multimedia para la en-
senNanza requiere el trabajo de un equipo
multidisciplinario que garantice la calidad
mediante la adecuada transferencia del
conocimiento del tema en el cual se en-
foca el producto. De esta forma un equipo
eficiente de desarrollo deloe al menos estar
conformado por: un Manager de Proyec-
to, un Pedagogo Especializado en el drea
del conocimiento a impartir, un especialista
multimedia, un ilustrador, un programador,
un editor multimedia y un tester.
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é i CAPITULO:
RECOMENDACIONES

Continuar de manera ininterrumpida con la
difusion del “Diccionario Multimedia bdasico
de Lengua de Senas” no solo para perso-
nas discapacitadas, sino de forma masiva
para todos los alumnos del Sistema de Edu-
cacion General Bdsico para lograr una real
inclusion de los discapacitados a este siste-
ma. Asi se puede lograr la disminucion de
la brecha que se genera entre las escue-
las para personas con discapacidad vy las
escuelas del SEGB. Ademds es totalmente
factible el desarrollo de herramientas com-
plementarias para personas sordas que per-
mitan el aprendizaje de matemdticas, len-
gua o literatura, efc.

Debido a que el uso de Herramientas muilti-
media, actualmente son ampliamente utili-
zadas en el campo de la Educacion princi-
palmente es recomendable gque los centros
Educativos de Nivel Superior como la Univer-
sidad del Azuay analicen la factibilidad de
formar profesionales integrales enfocados,
no en el desarrollo, sino en la gestion y apli-
cabilidad de Software Educativo pudiendo
convertirse en profesionales impulsadores
no solamente de proyectos sino de Progra-
mas de Responsabilidad Social a todo nivel.
Finaimente es importante recomendar el
énfasis en la aplicacion del Diseno Universal,
con el objetivo de garantizar la formacion
de profesionales del Diseno que elaboren
productos incluyentes, un tema que actual-
mente ha sido totalmente nuevo en nuestro
medio.
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1. (generalmente en el franscurso de los primeros
anos de vida)

2. ( datos proporcionados por el INSTITUTO NACIONAL
DE AUDICION Y LENGUAJE Quito.)

3. (lengua de senas).

4.- http://www.conadis.gob.ec/estadisticas.htm#estadis
(consultado el 2 de Marzo 2011)

5.- http://www.wfdeaf.org (consultado el 9 de Marzo
2011).
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MUNICACION (. [Lic. Veronica Garcia Jiménez 97-2004].

7.-http://www.signwriting.org/archive/list/index.html [Con-
sultado el 10 Diciembre del 2010].

8.- hitp://www.uoc.edu/web/esp/articles/joan_majo.html
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