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RESUMEN

Para abordar la escasez de recursos adaptados para ninos con
discapacidad auditiva, se llevd a cabo un estudio de campo,
entrevistando especialistas en: educacion especial, diseno de
material diddctico y diseno grdfico digital. Este andilisis condu-
jo al desarrollo de propuestas como: bits de inteligencia con
realidad aumentada, llaveros inteligentes y juegos IUdicos para
estimular la atencidon y curiosidad del usuario. Se redisend el sis-
tema grdafico de los bits de inteligencia en diferentes campos
semdadnticos, proporcionando un kit con pictogramas imprimibles
y una galeria virtual de imdagenes para estudio y repaso, ac-
cesible a través de realidad aumentada mediante un cédigo
QR.; logrando enriquecer significativamente el aprendizaje de
los NiNos.

PALABRAS CLAVE:
Hipoacusia - realidad aumentada - codigo QR - interactivo —
innovacion — pictogramas




ABSTRACT

To address the shortage of resources adapted for children with
hearing disabilities, a field survey was carried out, interviewing spe-
cialists in: special education, teaching materials design and digital
graphic design. This analysis led to the development of proposals
such as: intelligence bits with augmented reality, smart keychains
and playful games to stimulate the user’s attention and curiosity.
The graphic system of intelligence bits was redesigned in different
semantic fields, providing a kit with printable pictograms and a
virtual gallery of images for study and review, accessible through
augmented reality using a QR code.

KEY WORDS:
Hearing impairment - augmented reality - QR code - interactive -
innovation - pictograms




Aportar a la educacién inclusiva con un sistema grdfico de
las tarjetas de estudio (bits de inteligencia) del Centro de
Estimulacién Integral y Apoyo “CEIAP” de la Universidad del
Azuay, mediante técnicas innovadoras, para ninos de 4-5
anos de edad con discapacidad auditiva.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

Definir y enlistar las falencias en la comprension y la interaccién
con el material didactico actual por parte de los ninos de 4-5 anos
con discapacidad auditiva.

Diseno en las tarjetas de estudio (bits de inteligencia) basado en la
técnica del pop-up v el diseno grdfico.
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“Las personas al igual que las aves
son distintas en su vuelo, pero
iguales en su derecho a volar.”

Rocio Ruiz Rodriguez
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1.1 INTRODUCCION

La exclusion social de personas con
discapacidad auditiva se atribuye, prin-
cipalmente, al analfabetismo, ya que
muchos de ellos no fienen acceso a
educacion especializada y carecen de
recursos pedagogicos adaptados. La
falta de acceso a materiales educativos
adecuados afecta negativamente su
desarrollo académico y social, perpe-
tuando la exclusion y limitando sus opor-
tunidades futuras.

Los pedagogos estdn conscientes que la
tecnologia representa una oportunidad
para educar a ninos con discapacidad,
es por eso que estdn buscando nuevos
métodos de ensenanza con el uso de la
realidad aumentada que, ademds de
ser eficiente, brinda mds posibilidades
en comparacion con ofras tecnologias
(Grapsas, 2019). Gracias a su uso, se po-
tencia un aprendizaje mas realista, des-
pertando el interés y la estimulacion de
los ninos, lo que facilita en entendimiento
de conceptos que requieren alta capa-
cidad de abstraccion (Observatorio de
Innovaciéon Educativa del Tecnoldgico
de Monterrey, 2017).

Es asi como el desarrollador Hirokazu
Kato afirma que la realidad aumentada
es la mejor forma de conexién entre el
mundo real y los contenidos digitales, por
permitir al usuario reforzar el aprendizaje
de los contenidos educativos mediante
su asociacion con el mundo real (Lopez,
2017).

Por esta razén, se propone el diseno
de bits de inteligencia con el uso de la
realidad aumentada, que son unidades
de informacién que almacena el cere-
bro y que llegan a fravés de los sentidos
que, al ser aplicadas en los ninos, logran
excelentes resultados en el aprendizaje,
sobre todo en el incremento del vocao-
bulario, siendo uno de los métodos mads
aplicados durante la educacion infantil,
mientras que la realidad aumentada,
tal como senala Raul Reinoso (2012), ha
demostrado ser una herramienta que
refuerza el aprendizaje e incrementa la
motivacion por aprender.
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1.2 ANTECEDENTES Y PROBLEMATICA,

Durante la etapa de educaciéon infantil,
los ninos con discapacidad enfrentan di-
versos desafios que restringen su apren-
dizaje y su integracién en el aula, lo que
les impide acceder a una educacion
equiparable a la de sus companeros.
Es importante que los docentes estén
capacitados para abordar de manera
oportuna las necesidades educativas
de estos estudiantes, sobre todo los que
padecen déficit auditivo.

La educacién es fundamental para lo-
grar el pleno desarrollo a nivel personal
y social y debe ser accesible a todos en
igualdad de oportunidades para ga-
rantizar una verdadera inclusion de las
personas con discapacidad. La falta de
identificacién y atencion de problemas
de audicién tiene un impacto signifi-
cafivo en la capacidad del infante de
hablar y comprender el lenguaje, esta
deficiencia conduce a un desempeno
académico deficiente, a la exclusion de
sus companeros y a desafios emociona-
les y sociales dificiles de afrontar para un
infante.

En el campo de la educacién para ninos
con discapacidad audifiva existe una
grave falta de recursos pedagdgicos
adaptados. Segun Ainscow y Ndaruhutse
(2018), especialistas en educacion inclu-
siva, destacan la importancia de ajustar
enfoques pedagdgicos para safisfacer
las necesidades de estos estudiantes.
Mds del 5% de las personas en el mun-
do sufre de una pérdida auditiva que
les causa discapacidad (Organizacion
Mundial de la Salud, 2023) y, en Ecuador,
hasta 2022, se registraron 75,418 personas
con esta discapacidad, entre los que
existe un 4 y 5% de personas con algun
tipo de trastorno del lenguaije.

De igual maneraq, la deficiencia auditiva
esrelativamente frecuente en ninos. Cer-
ca del 1,9% de los ninos tienen problemas
de audicién, y la pérdida permanente
de la audicién se encuentra en mads de
1 de cada 1000 ninos examinados (Uda-
yan, 2022).

Las consecuencias de la sordera estdn

relacionadas no solo con la comunica-
cion, tfambién lo estdn con la adquisicion
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temprana del lenguagje, la conversacion,
habilidades cognitivas y la maduracion
temprana de la audicién, es decir, la
importancia de la adquisicion del len-
guaje va mds alld de las necesidades
comunicativas, es fundamental para los
procesos cognitivos mdas complejos que
representa su aprendizaje (JGudenes et
al., 2004).

En la mayoria de casos, el fratamiento
para estos problemas son las terapias de
lenguaje, en las cuales se utilizan varios
métodos diddcticos, uno de los mds usa-
dos es el de los bits de inteligencia (ninos
entre 0y 6 anos), ya que estos favorecen
la concentracion, desarrollan y estimulan
el cerebro, la memoria y el aprendizaje
(Sisalema, 2014).

Los bits de inteligencia son herramientas
(visuales, sonoras y sensoriales) de infor-
macion que contienen imdgenes que
representan la realidad. Estas se pre-
sentan en voz alta a los ninos y, en poco
tiempo, aprenderdn nuevos significados
y estructuras mentales que les servirdn
para desarrollar y ampliar su lenguagje,
vocabulario y memoria.

Por otra parte, la realidad aumentada
(RA), que se define como una alteracion
de los entornos que integra cosas virtua-
les en el mundo real (Azuma, 1997), es
una de las estrategias educativas mds
poderosas.

Mediante la superposicion de metada-
tos en formatos como imagen, texto,
video, etc., que pueden visualizarse en
dispositivos como ordenadores, tabletas
y celulares, la RA permite enriquecer
y amplificar la realidad (Johnson et al.,
2016), lo que genera una respuesta inme-
diata a la accidén, atencion y retencién
de informacioén, es decir, el uso de la RA,
a largo plazo, mejora la capacidad del
usuario para recordar una experiencia
“vivida" y no solo aprendida de manera
insfrumental, o sea, aprender mediante
la anécdota y lo vivencial (Redondo et
al., 2012).



Para el investigador Norero (2017), espe-
cialista en diseno grdfico, el aprendizaje
basado en juegos es una tecnologia en
pro de la informacién y la ensenanza,
un concepto usado cada vez mds en la
educacion en general.Cuando el nino
participa activamente en un juego, su
mente se involucra en un proceso de
exploracion que facilita la comprension
de la ensenanza.

En un contexto marcado por transfor-
maciones confinuas y avances tecno-
l6gicos, la necesidad de innovacion y
actualizacién se vuelve fundamental. Es
por ello que se considera esencial que la
educacion incorpore las tecnologias de
la informacién y la comunicacion (TIC)
para implementar enfoques pedagod-
gicos que optimicen los procesos edu-
cativos y satisfagan las exigencias de la
sociedad contempordnea orientada al
conocimiento (Norero, 2017).

Por este motivo, la presente investiga-
cion busca abordar la falta de recursos
pedagdgicos adaptados para ninos
con discapacidad auditiva mediante
la creaciéon de tarjetas de estudio (bits
de inteligencia) ufilizando realidad au-
mentada para mejorar la accesibilidad
y la experiencia de aprendizaje en estu-
diantes con problemas auditivos, pues la
combinacion de los bits de inteligencia 'y
el uso de tarjetas visuales en RA, acom-
panadas por estimulos auditivos, incre-
menta el aprendizaje del vocabulario, ya
que se desarrollan las dos vias sensoriales
que mds llevan informacién al cerebro:
la via visual y auditiva (Altfamirano, 2018).

Imdgen 1. Deficiencia Auditiva
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1.3 ESTADO DEL ARTE

Existen varias investigaciones del uso
de RA en el proceso educativo, como,
por ejemplo, en Espana, en la rama de
ingenieria, se ha disenado un entorno
de aprendizaje ubicuo para estimular la
comprension del espacio tridimensional,
los resulfados demuestran que ambas
tecnologias son alternativas vdlidas para
la sustitucién de los modelos fisicos en en-
tornos digitales (De la Torre et al., 2015).

Asi mismo, en Europa se desarrolld una
experiencia de RA en la visita de fres gru-
pos de sujetos con sindrome de Down a
dos museos asistidos por una aplicaciéon
movil, demostrando que es de gran ayu-
da en el mantenimiento de la atencion,
la adquisicion de informacién y en la
memoria a largo plazo (Martin & Brossy,
2017).

Por su parte, el investigador Marco Ro-
driguez, de la Universidad Veracruzana,
cred el proyecto ALAS (2015), Alfabetizar
a sordos, preocupado por la infima can-
tidad de estudiantes sordos que logran
ingresar a la universidad. ALAS es una
plataforma educativa que aprovecha
las tecnologias de la informaciéon y co-

municacion (TIC), para ofrecer alos ninos
y jovenes sordos herramientas que les
faciliten el aprender a leer y a escribir el
espanol. Este proyecto ha sido ganador
en varias categorias por lo eficaz que ha
resultado ser para la alfabetizacion de
sordos.

“Yo soy muy inteligente” es un programa
educativo desarrollado por Eliecer Go-
mez, docente y empresario, basado en
la neurociencia de la lectura. El paquete
incluye un manual de instrucciones, tar-
jetas de estudio, software para prdcticas
en la computadora y la asesoria del
autor. Este producto ha obtenido popu-
laridad en el mercado y ha demostrado
resultados positivos, con resenas favora-
bles de docentes y padres que han uti-
lizado el programa para ensenar a leer
a ninos desde su primer ano de edad
(Gémez, 2017).

De igual manera, en Ecuador, en la ciu-
dad de Ambato, se disend un sistema
electréonico basado en Bits de Inteligen-
cia empleando Readlidad Aumentada,
orientado ala ensenanza dellenguaje in-
fantil. Este sistema fue desarrollado para
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ninos con trastornos del habla, quienes
enfrentan problemas como aislamiento
social, retraso en el desarrollo del len-
guaje, baja autoestima y dificultades
cognitivas. Se obtuvo una diferencia del
15,35% de eficiencia en comparacion al
método habitual (Alfamirano, 2018).

En Quito se llevd a cabo un diagndstico
sobre la disposicidn a utilizar la realidad
aumentada como herramienta diddc-
tica en el desarrollo comunicacional,
social y cognitivo de ninos con Trastorno
del Espectro Autista, con el fin de evaluar
el grado de aceptacion de estas nuevas
tecnologias por parte de profesionales y
padres de familia. Los resultados reflejan
que existe un alto interés y predisposicion
en la aceptacion del uso de la RA como
recurso diddctico e innovador para pro-
cesos de ensenanza-aprendizaje (Rome-
ro & Harari, 2017).

De modo similar, en Cuenca, se deso-
rrollé un sistema de estimulacion audiovi-
sual para crear un espacio multisensorial
para jovenes autistas, en el cual se utiliza
una cdmara web y un proyector de alta
calidad, de esta manera se sobreponen
elementos virtuales en el entorno real de
la sala de estimulacion, demostrando ser
un instrumento eficaz de apoyo para las
sesiones con los ninos con autismo, ya
que el aprendizaje se lleva a cabo en un
ambiente éptimo parala concentracion,
lo que potencializa sus habilidades viso y
audio motrices (Vele & lllescas, 2012).

Altamirano (2018) afirma que estos sis-
temas tecnoldégicos son Udicos para los
NiNos, por lo que No se aburren y demues-
tran interés en visualizar mds bits de inte-
ligencia, por lo que consecuentemente
aprenden conceptos y sonidos nuevos,
lo cual permite estimular el habla y la co-
municacioén de los ninos de mejor forma.



1.4 MARCO TEQGRICO

1.4.1 Discapacidad Auditiva,
Tipos y Grados

La Organizacion Mundial de la Salud
“"OMS”, define a la discapacidad audi-
tiva como toda persona cuya agudeza
auditfiva le impide aprender su propia
lengua, seguir con aprovechamiento
las ensenanzas bdsicas y participar en
las actividades normales de su edad, es
decir, su audicion no es funcional para
la vida cotidiana (Aragoéon & Valdivieso,
2007).

Asi mismo, existen cuatro tipos de pérdi-
da auditiva (Centros para el Control y la
Prevencion de Enfermedades, 2023):

-Conductiva: ocurre cuando existe un
bloqueo para que el sonido atraviese
del oido externo al medio. Esta patologia
se tfrata con medicamentos o cirugia.

-Nevurosensorial: ocurre cuando hay
una alteraciéon en el funcionamiento del
oido interno o el nervio auditivo.

-Mixta: es la pérdida auditiva conducti-
va y neurosensorial.

-Trastorno del espectro neuropatia
auditiva: ocurre cuando el sonido entra
de manera normal al oido, pero, debi-
do a la presencia de danos en el oido
inferno o el nervio auditivo, el sonido no
se procesa de manera que el cerebro lo
pueda interpretar.

La clasificacion cuantitativa segun el
grado de pérdida auditiva es (Pabdn,
2009), (CCPE, 2023):

- Ligera: de 20 - 40 dB, escucha al-
gunos sonidos del habla, pero no oye
claramente los susurros.

-Moderada: de 40 - 60 dB, no escucha
casi nada de lo que dice una persona al
hablar a un volumen normal.

-Severa: de 60 - 90 dB, no escucha lo
que dice una persona al hablar a un
volumen normal y solo puede percibir
algunos sonidos fuertes.

-Profunda: superior a 90 dB, no oye

nada de lo que se habla y solo puede oir
algunos sonidos muy fuertes.
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1. 4. 1. 1 Discapacidad auditiva
en el Ecuador

En el Ecuador, hasta agosto del 2022, se
registran 309.191 personas con discapa-
cidad fisica, 75.418 auditiva, 120.602 inte-
lectual, 33.855 psicosocial, 73.771 visual
y 6.298 de lenguaje (Ministerio de Salud
PUblica del Ecuador, 2022). En el pais, las
personas con discapacidad se enfren-
tan a varias barreras que limitan su posi-
bilidad de desarrollo social, econdmico,
politico, tecnoldgico y cultural. En este
contexto, existe una amplia poblacién
de personas con discapacidad insatis-
fecha, ya que requieren de atencion
especializada y continua, de servicios y
bienes que no son cubiertos en totalidad
(MSPE, 2021).

Segun el MSP (2021), los hombres son las
personas que representan un mayor gra-
do de discapacidad (56 %), las mujeres
representan 44 %. Asimismo, el 57,55 %
de este grupo tiene entre 20 y 64 anos,
mientras que el 28,03% tiene mds de
65 anos de edad. La poblacion infantil
ecuatoriana, menor de 9 anos, presenta
una prevalencia del 2,93% sobre el total
de la poblacién con discapacidad.

Del mismo modo, el 50 % de los individuos
con discapacidad son de bajos ingresos
y. los que consiguen encontrar empleo,
suelen ganar entre 0 y 30 ddlares al mes,
es decir, las circunstancias socioecono-
micas que afectan a las personas con
discapacidad son inestables y fomentan
una serie de restricciones e impedimen-
tos para su crecimiento (MSPE, 2021).

Las consecuencias de esta realidad es
que las personas con discapacidad no
cuentan con una atencién oportuna, por
lo cual no pueden mantener y/o mejorar
su desarrollo y vida social, disminuyendo
su calidad de vida y autonomia. Al no
ser autosuficientes incrementa su vulne-
rabilidad, mayor gasto para sus familias y
el estado, lo que perpetia la exclusion y
la pobreza (Secretaria Nacional de Pla-
nificacion - Ministerio de Salud Publica,
2022).



Imdagen 2. Nifio con Implante Coclear

17

Fuente: escuchamexico.iteso.mx

Capltulo 1

1. 4. 1. 2 Discapacidad Auditiva
Infantil

Segun Pavon (2009), desde el punto de
vista educativo, la sordera infantil se cla-
sifica en:

-Nifos hipoacusicos: tienen dificulta-
des en la audicién, pero su grado de
pérdida no les impide adquirir el lengua-
je oral a través de la via auditiva. Nece-
sitardn ayuda de protesis auditivas y van
a tener problemas en la estructuracion
del lenguaje, por lo que es importante el
diagndstico del especialista.

-Sordos profundos: presentan pérdidas
auditivas significativas, lo que complica
la adquisicion del lenguaje hablado a
través del canal auditivo, aun cuando se
utilizan protesis auditivas.

La autora Sabina Pabdn (2009) senala
la relacidon que existe entre el lenguaje
y el pensamiento para el desarrollo psi-
colégico del infante. El lenguaje es lo
gue nos permite expresar emociones,
sentimientos y pensamientos; organiza
la estructura de los pensamientos, lo
gue nos permite una mejor expresion y
comprension de la vida, por el contrario,
la carencia del desarrollo del lenguaje
acarrea varios problemas, entre ellos
psicologicos.

El 50% de los ninos y jovenes sordos pade-
cen trastornos emocionales, de conduc-
ta y adaptaciéon (en poblacién general
afecta al 25%) (Hindley et al., 1994). Una
causa indica que una comunicacion
limifada que vive el nino sordo con su
familia oyente en su nilez, lo que les lleva
a cierta tendencia al aislamiento, falta
de estimulos a los aprendizajes, falta
de desarrollo de habilidades sociales y
emocionales, y dificultades en el funcio-
namiento intelectual (JGudenes, 2004).



1. 4. 2 Educacion y
discapacidad auditiva

La educacion infantil es una fase forma-
tiva dirigida a ninos desde el nacimiento
hasta aproximadamente los 6 anos. Esta
fase es primordial para que los ninos se
estructuren de una manera sana para
su futuro desarrollo cognitivo, emocional
y socialm(Facultad de Humanidades y
Ciencias Sociales, 2023).

Evidentemente, los primeros anos del
nino sonlos que mdas influencia e impacto
tienen durante toda su vida, a esa edad
se aprenden valores y principios que de-
finirdin las conductas y comportamientos
de la adultez. Por lo mismo, los docentes
encargados de educar a los ninos de-
ben velar por su bienestar y confribuir al
desarrollo fisico y motor, afectivo, comu-
nicativo, social y cognitivo (Euroinnova,
2023).

La escolarizacién de los ninos con disca-
pacidad es de suma importancia; todo
NINO que requiera, por un periodo de
su escolarizacién o a lo largo de toda
ella determinados apoyos y atenciones
educativas especificas derivadas de dis-
capacidad o trastornos graves de con-
ducta, se definird como alumnado con
discapacidad (Jaudenes, 2004).

Si la sordera no tiene relacion con pérdi-
da de memoria o déficit de atencién, un
nino con discapacidad auditiva muestra
los mismos resulfados que un nino prome-
dio, no cabe duda que el potencial de
aprendizaje de un nino sordo es altisimo,
igual que cualquier ofro infante (Sierrq,
2014).

Pues cabe aclarar que en la antiguedad
se privaba a los sordos de la educacion
por no poseer el habla, es asi cémo se
crea el mito de que esta discapacidad
es una enfermedad mental, o seq, que
quien la sufre no cuenta con la capaci-
dad de forjar un criterio propio. Conse-
cuentemente, las posibilidades educati-
vas del nino sordo son completamente
limitadas (Lledd, 2018).

Las competencias lingUisticas como
base fundamental para su desarrollo
intelectual y socioemocional y la mejora
del rendimiento académico. El nino
debe adquirir un sistemma de comuni-
cacion temprana, sea a tfravés de la
lengua de signos, lenguaje bimodal, po-
labras acomodadas o el aprendizaje de
la lengua oral con apoyos visuales (UNIR,
2021).

Es importante destacar que existen
factores que se asocian con el bagjo
rendimiento académico, entre los que
estdn aspectos bioldgicos, psicoldgicos y
sociales; siendo los dos Ultimos los mds re-
levantes (Almeida & Lourenzo, 2010), lo
qgue nos lleva a afirmar que las carencias
educativas de un nino con discapacidad
estdn mds relacionadas con el entorno y
SU psique, que con sus verdaderas capa-
cidades como persona.

1. 4. 2. 1 Sordos y el acceso
a la lectoescritura

Para desarrollar el lenguaje de una mao-
nera adecuada es necesario que el nino
domine la lectoescritura, que es la capa-
cidad de leer y escribir correctamente
mediante la interpretacion del alfabeto,
esta habilidad adquirida permite al nino
descubrir el mundo a profundidad y
prepararse para una vida en sociedad
(MECANO, 2023).

Los ninos con discapacidad auditiva tie-
nen un dificil acceso a la lectoescritura
porque la lectura supone acceder a un
sistema cultural (no natural) de lenguaije:

Jaudenes et al., (2004) indican que el
texto es una forma lingUistica que repre-
senta los sonidos del lenguaje adquiridos
con anterioridad en su modalidad ha-
blada. Es asi que, leer y escribir son equi-
valentes a escuchar y hablar. Al apren-
der a leer, lo principal ya se ha logrado
al aprender a hablar, lo que facilita a
la mayoria de las personas adquirir esta
habilidad. La escritura es la representa-
cion grdfica de los sonidos del lenguaije.
El nino ya comprende el significado de
una palabra cuando la oye, es decir,
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ya tiene mentalmente la imagen acus-
tica que activa ese significado. Ahorag,
debe aprender areconocer esaimagen
acustica en la palabra escrita. Por esta
razdn, el conocimiento del lenguaije oral
facilita enormemente el aprendizaje de
la lengua escrita, mientras que la falta
de conocimiento del lenguaje oral lo
dificulta considerablemente.

1. 4. 2. 2 Sistemas Orales
(oralismo)

Es la adquisicion de la lengua oral y es-
crita, aprovechando los restos auditivos
y la lectura labial. Los métodos orales
mas generalizados en la sustitucion del
oido por la vista son el sistema verboto-
nal, la lectura de labios y la lengua de
signos (como lengua independiente de
lalengua oral) (Universidad de Granada,
2014).

La prdctica de la lectura de labios impli-
ca comprender la comunicacion de un
hablante observando los movimientos y
la ubicacion de sus érganos articulato-
rios visibles. Sin embargo, la lectura de lo-
bios tiene una capacidad limitada para
transmitir detalles fonéticos completos vy,
con frecuencia, estd abierta a interpre-
tacion. En realidad, ciertos fonemas no
se distinguen visualmente, mientras que
otros producen imdgenes de labios idén-
ticas (Jaudenes et al., 2004).

La base del sistema verbal es la utiliza-
cion de los restos auditivos. Al colocar un
implante llamado Suvag, que incorpora
tecnologia de filfrado de sonido. Este dis-
positivo sirve como una herramienta mul-
tifuncional, funcionando como selector,
amplificador y codificador, facilitando
asi la comprension de los limitados soni-
dos que son accesibles a las personas
con discapacidad auditiva (Universidad
de Granada, 2014).

Se han desarrollado también ofros siste-
mas visuales, esencialmente con fines
pedagdgicos, para permitir alos alumnos
sordos acceder con mayor facilidad a la
informacién y al propio contenido de la
lengua oral; forman parte de lo que se
denomina “sistemas aumentativos” de
comunicacion (Jaudenes et al., 2004).
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Imdgen 3. Aprendizaje con lenguaje bimodal.

Para aquellas personas con problemas
auditivos profundos o sordera fotfal, un
implante coclear sirve como un aparato
electronico que ayuda en la percepcion
auditiva. Es importante senalar que un
implante coclear no debe confundirse
con un audifono porque, a diferencia de
uno, un implante coclear requiere una
implantacion quirdrgica (MedlinePlus,
2023).

1. 4. 3 Recursos diddcticos

Los materiales diddacticos proporcionan
vivencias en las que los ninos aprenden
a reconocer semejanzas y diferencias,
resolver problemas, identificar, clasificar,
y demds habilidades, y a la vez, permi-
fen alos maestros interactuar de manera
mas efectiva con sus estudiantes. Su uso
ofrece a los estudiantes la posibilidad de
observar, descubrir, manipular, indagar,
aprender y convivir (Ministerio de Educa-
cion del Ecuador, 2023).

Federico Froebel, reconocido pedao-
gogo, subrayd la relevancia del juego
en el dmbito educativo, pues fomenta
la creatividad y estimula la curiosidad
de los ninos al dirigir su atencién hacia
los elementos cotidianos, como objetos
cercanos y la naturaleza en general.
Reconocié al docente como guia y al
nino como un individuo reflexivo, parti-
cipativo, responsable y protagonista de
SU propio crecimiento, promoviendo la
elaboracion de recursos diddcticos que
avanzan gradualmente desde lo tangi-
ble hacia lo conceptual. (Zuniga, 1998)

En efecto, la utilizacion de recursos edu-
cativos facilita la adquisicion de conoci-
mientos adicionales, ya que se emplea
un enfoque pedagdgico activo que se
centfra en la participacién y no Unica-
mente en la informacion, generando asi
interacciones dindmicas y adaptables
con contextos especificos de aprendiza-
je. Cada herramienta, por mds sencilla
que sed, desempena un papel funda-
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Fuente: Guia Infantil

mental en el proceso educativo (Freré &
Saltos, 2013).

Existen multiples beneficios del uso de
material diddctico, entre los que se des-
tacan (MEE, 2012):

- La interaccion en forma lUdica

- Estimulan la comunicaciéon verbal y no
verbal
-Desarrollanhabilidadesdelpensamiento
-Mejoranla pronunciaciony expresividad
- Desarrollan laimaginaciony creatividad
- Habitos de escucha

- Relacionan objetos con otros

- Desarrollo del pensamiento l6gico

- Promueve el trabajo ordenado

- Estimulan el desarrollo de la motricidad
fina

- Intfegran al estudiante con su medio

- Generan tolerancia entre las personas
- Permitenreconocer figuras geométricas
- Promueven el desarrollo de capacida-
des psicomotrices e intelectuales

- Unen en forma IUdica lo concreto con
lo abstracto



Efectivamente, los recursos didacti-
cos facilitan el proceso de ensenan-
za-aprendizaje y se definen como una
herramienta que ayuda a la adquisicion
de conocimientos, son un apoyo peda-
gogico que beneficia en la relaciones
sociales e interactivas del estudiante, al
igual de proponer alternativas prdcticas
a una educacion eficiente en la que la
inclusion es posible (Aman, 2023).

1. 4. 3. 1 Bits de inteligencia

Existen personas con discapacidad que,
comunmente, tienen retraso o anula-
cion del lenguaje verbal (no escuchan ni
hablan), este contexto lleva a estas per-
sonas a buscar sistemas aumentativos y
alternativos de comunicacion, como los
pictogramas, que son simbolos represen-
tan graficamente y de manera sencilla la
palabra o idea que quieren comunicar,
siendo uno de los recursos mas utilizados
en la comunicacion aumentativa y alter-
nativa (Beukelman & Light, 2013).

La autora, senala que el uso del picto-
grama en entornos educativos debe
formar parte de la vida del alumno con
discapacidad y aparecer en todos los
espacios en los que convive. El uso de los
pictogramas puede ayudar a obtener
respuestas educativas de calidad, ya
que una de las barreras en el proceso
educativo de una persona con discapa-
cidad es la comunicacion. (Rojas 2020).

Es asi como se ha desarrollado el bit de
inteligencia, que es un método diddcti-
co creado por el médico Glenn Doman,
con el objetivo de estimular al nino para
que aprenda (de entre 0 a 6 anos), los
cuales tienen como objetivo mejorar la
atencion, facilitar la concentracion, de-
sarrollar y estimular el cerebro, la memo-
ria y el aprendizaje (Junta, 2016).

Para este proyecto se han escogido en
especifico las tarjetas de estudio, que
son fichas que se utilizan para estudiar y
mejorar la memoria mediante la recupe-
raciéon de informacidén. Estas son peque-
Nnas tarjetas que contienen informacion

en ambas caras como preguntas o
conceptos en una, y respuestas o defini-
ciones en la otra. Se utilizan para facilitar
el aprendizaje y la memorizacion de
una amplia variedad de temas, siendo
una herramienta popular por su rapidez
y eficacia en la educacion en general
(Instituto Europeo de Posgrado, 2021).

Enla pedagogia, un bit es cualquier dato
sencillo que el cerebro tenga la capaci-
dad de almacenar y que llegue a través
de los senfidos. Los bits de inteligencia
son herramientas (visuales, sonoras y sen-
soriales) de informacion que contienen
imagenes que representan la realidad,
las cuales son presentadas al nino en
voz alta, lo que capta su atencién. El
material grafico es un estimulo visual,
acompanado de un estimulo auditivo,
que consiste en enunciar en voz alta lo
que representa (Altamirano, 2018), de
esta manera, el nino aprenderd nuevos
significados y estructuras que servirdn
para desarrollar y ampliar su lenguaje,
vocabulario y memoria (Sisalema, 2014).

Los principios del método de los bits de
inteligencia se basan en presentar in-
formacién abundante, en la fuerza o la
intensidad del estimulo, su repeticion, la
duracion de la presentacién y el entorno
donde se presenta (Montano, 2017).

Es importante destacar que esta herro-
mienta fue creada para la estimulacion
del cerebro y es de mayor utilidad si se
aplica enlas primeras etapas de la infan-
cia; aparte de desarrollar la capacidad
de atencién y retencién de informacién,
fomenta la curiosidad caracteristica del
nino, lo que le divierte y brinda confort,
ademds de aprender varios conceptos
como los nUmeros, el abecedario, la na-
turaleza, deportes, historia, musica, arte,
etc. (Junta, 2016).

De la misma manera, un bit de inteligen-
cia debe ser (Montano, 2017):

-Preciso (lo mds exacto posible).
-Concreto (de un solo elemento).
-Claro (buena calidad de imagen).
-Grande (la imagen ocupa casi toda la
l[dmina).

-Novedoso (desconocido para el nino).
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La aplicacion de este método ha lo-
grado grandes resultados para la edu-
cacion de los ninos promedio o con
discapacidad. El método Doman ha
sido experimentado y comprobado por
varios docentes alrededor del mundo y
por padres de familia, quienes describen
la eficiencia de esta metodologia que, al
ser aplicada de forma adecuada, orga-
nizada, paciente y dedicada, obtendrd
grandes resultados para la educaciéon
del nino (Bonilla, 2018).

1. 4. 3. 2 Materiales
didadcticos y tecnologia

Se trata de materiales creados digital-
mente para facilitar el proceso de en-
senanza-aprendizaje en un entorno de
tecnologia. Estos permiten un frabajo
interactivo, atractivo y de fdcil acce-
sO, que educa e incluye a personas
con capacidades especiales. En esta
contemporaneidad es fundamental
educar desde temprana edad usando
herramientas tecnoldgicas, pues asi se
trabaja de manera innovadora con nue-
vos materiales diddcticos. Entre los que
podemos mencionar las computadoras,
camaras, celulares, Internet, redes socia-
les, etc.

1) Materiales audiovisuales: peliculas,
videos.

2) Programas informaticos: videojue-
gos, presentaciones multimedia, anima-
ciones, simulaciones interactivas.

3) Servicios telematicos: pdginas web,
blogs, videos interactivos, correo electro-
nico, foros, webs educativos, software.

1. 4. 3. 3 Tecnhologias
innovadoras en el diseno
pedagdgico

La educacidén se encuentra en un per-
petuo estado de cambio, con confinuas
tfransformaciones. En este panorama
en constante evolucion, la tecnologia



se erige como una fuerza fundamental
que impulsa el progreso vy la innovacion.
Las instituciones educativas enfrentan la
formidable tarea de adoptar los avan-
ces tecnoldgicos, ya que tienen la clave
para optimizar y mejorar el aprendizaje
de los estudiantes.

El avance de la tecnologia en el dmbito
de la educacion se refiere al progreso
logrado en términos de tecnologia, mé-
todos de ensenanza y pedagogia, con
el propdsito de mejorar la calidad gene-
ral de la ensenanza y el aprendizaje. La
innovaciéon tecnoldgica juega un papel
crucial a la hora de impulsar mejoras
dentro del sector educativo y permane-
ce a la vanguardia de todas las tenden-
cias tecnoldgicas implementadas en la
educacion.

Entre estas nuevas tecnologias aplicadas
en la pedagogia se encuentran las aulas
colaborativas, la realidad aumentada,
inteligencia artificial, microaprendizaje,
asistentes virtuales, Google Expedition,
microlearning, aprendizaje adaptativo,
mobile learning, entre ofras (Universidad
Internacional de la Rioja, 2021).

1. 4. 4 Realidad Aumentada

Actualmente, en la educacion se busca
la innovacion y el interés por aprender,
porlo que se debe crear ambientes don-
de se pueda utilizar formas innovadoras
que ofrezcan un mayor impacto en la
ensenanza. Es asi como la realidad au-
mentada permite generar experiencias
virtuales que acercan al estudiante a la
compresion de la realidad, siendo un re-
curso tecnolégico que se ha extendido
en la educacién por ser un instrumento
de aprendizaje facil, rdpido y funcional
sin discriminar la edad del usuario (Go6-
mez, 2021).

Por ofra parte, la realidad aumentada
es considerada un método eficiente en
la educacion diddctica de un nino, de-
bido a que su forma de comunicacion
principal es por medio de ilustraciones
3D, lo que atraerd su atencion y fomen-
tard su creatividad, pues es un novedoso
estimulo que fomenta el aprendizaje y la
retencion de informacion.

Es decir, la RA es una tecnologia que
consiste en combinar el mundo real con
el mundo virtual mediante un proceso
informdtico, enriqueciendo asi la expe-
riencia visual y mejorando la calidad
de comunicacion; gracias a la realidad
aumentada se puede anadir informa-
cion a la realidad fisica del entorno, y asi
crear experiencias interactivas (Innovae,
2017).

Senala la Dra. Anderson, conocida por
su investigaciéon en la educacidon de
ninos con discapacidad auditiva, la im-
portancia de integrar enfoques visuales
y tdctiles para mejorar el aprendizaje

Imdgen 4. Bits de Inteligencia
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de estos ninos en entornos educativos
(Anderson, 2022).

De la misma forma, la docente Contero
(2023), senala que Se trata de materiales
creados digitalmente para facilitar el
proceso de ensenanza-aprendizaje en
un enforno de tecnologia. Estos permiten
un trabajo interactivo, atractivo y de facil
acceso, que educa e incluye a personas
con capacidades especiales.

Por su parte, es importante senalar que
un sistema de RA debe cumplir con
ciertos pardmetros para aprovechar su
potencial al mdaximo (Alfamirano, 2018):

Fuente: eidongato.com



-Combinar el mundo real con informa-
cion virtual, a las imagenes capturadas
provenientes del entorno fisico se les so-
breponen elementos digitales.

-Serun sistemainteractivo en tiemporeal,
es decir, el sistema permite interactuar
con los contenidos digitales en el mismo
instante que se visualiza el mundo real.

-Tener una alineacién en 3D, los objetos
virtuales han de ser tridimensionales y los
mismos necesitan estar correctamente
alineados con lasimdgenes provenientes
del entorno real que se estd visualizando.

La combinacién de los enfoques pe-
dagdgicos de los bits de inteligencia y
la realidad aumentada representa una
estrategia educativa poderosa para la
experiencia de aprendizaje de los ninos.
Los bits de inteligencia, centrados en la
estimulacion temprana y el desarrollo
cognitivo, fomentan la adquisicion de
conocimientos a fravés de la presenta-
cion sistemdatica de informaciéon visual,
al mismo tiempo que la personalizacion
y adaptabilidad de la RA permite aten-
der las necesidades individuales de los
alumnos, creando un entorno educativo
mads inclusivo y efectivo, en sintesis, la
intfegracion de bits de inteligencia con
realidad aumentada abre nuevas puer-
tas hacia un aprendizaje mds efectivo y
estimulante.

1. 4. 5 Disenio Grdfico y Sistema
Grdfico

Se enfiende por diseno grdafico a la
disciplina dedicada a la produccion
de comunicaciones visuales dirigidas a
afectar el conocimiento, las actitudes y
el comportamiento de la gente (Frasca-
ra, 2024). El diseno grafico desempena
un papel crucial en la creacion de ma-
teriales educativos efectivos y atracti-
vos, especialmente cuando se trata de
adaptar recursos para estudiantes con
necesidades especiales.

Imdagen 5. Realidad Aumentada
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El uso estratégico del diseno grdfico pue-
de mejorar la accesibilidad y la com-
prension de la informaciéon, asi como
fomentar la participacion activa en el
proceso de aprendizaje. Un diseno grd-
fico eficaz mejora la funcionalidad del
contenido educativo, siendo valioso al
crear material adaptado para ninos con
discapacidad auditiva.

En el diseno de materiales educativos, es
crucial entender conceptos de la ergo-
nomia cognitiva. Esto implica entender
como un entorno puede fomentar deter-
minados aprendizajes en los estudiantes
mediante el uso de colores, tipografias
y fotografias especificas. Los estilos de
aprendizaje definen cdémo aprenden
las personas segun su edad y nivel cog-
nitivo. El diseno grdfico puede ayudar a
que, quienes se les facilite el aprendizaje
visual, auditivo o kinestésico, encuentren
alternativas de aprendizaje en los recur-
sos multimediales, como una manera de
apoyar la labor docente (Leyva, 2013).

Del mismo modo, un sistema grdfico se
enfoca en la creacion de una identidad
visual distintiva; estd conformado por
una serie de caracteristicas variables y
constantes en los elementos que lo inte-
gran, siguiendo normas y/o pardmetros
preestablecidos (UNLP & FBA, 2019), vy
estimula la comprensién y el aumento
de conocimientos debido al buen uso
de las imdagenes, la cromdtica vy la tipo-
grafia, el estilo, el formato, entre otros
(Rivadeneira & Villacrés, 2016).

Es crucial que en el diseno grdfico se
incorporen caracteristicas de color vy
forma distintivas para el producto, pero
que al mismo tiempo estén integradas
en un sistema mds amplio que siga una
estructura coherente para que el con-
junto sea organizado y atractivo para los
ninos (Paredes, 2014).

Para realizar un diseno, es necesario defi-
nir un sistema grdfico, que es el conjunto
de reglas o principios de una materia en-
lazados entre si, es decir, es un programa
de diseno en el cual se establecen un
conjunto de constantes y variables res-

petando determinadas normas y pard-
metros con el fin de transmitir un mensaje
determinado (UNLP & FBA, 2019).

Para diversos autores (2019), los aspec-
tos que se pueden discutir al considerar
un sistema grdfico incluyen la selecciéon
y diseno de la tipografia, el uso de
imagenes, el estilo y género general, el
formato y las proporciones, la paleta de
colores elegida, el tipo de informaciéon
presentada, el fono en que se transmite,
las condiciones de lectura y los métodos
de produccion, incluido el tipo y calidad
de impresion. Se sugiere categorizar los
sistemas graficos en funcidon de su nivel
de complejidad, las caracteristicas del
software empleado y su flexibilidad.

Con la correcta aplicacion del diseno y
la RA para elaborar material diddctico
digital, se pretende que podamos enten-
der y aplicar eficazmente los principios
del disefo grdfico para el rediseno de
material diddctico, a través de criterios
claros y efectivos.

1. 4. 5. 1 Principios del Disero
Grafico

Los principios fundamentales del diseno
son un conjunto de normas y directrices
empleadas para crear disenos que sean
afractivos y funcionales. Estos principios
incluyen la unidad, la proporcién, la je-
rarquia, la simetria, el contraste, la armo-
nia, la repeticiéon y la continuidad. Todos
estos principios son importantes porque
ayudan a crear disenos que sean faciles
de entender y usar, y que sean visual-
mente atractivos (Junta de Castilla y
Ledn, 2023).

Segun (Llasera, 2020) estos principios se
dividen en:

-Enfasis o punto focal: conseguir que el
diseno capte la atencién de los especta-
dores, o sea, guiar al ojo del usuario has-
ta donde queremos llevar su atencion.

-Balance o equilibrio: proporcionar
estructura y equilibrio, asi como generar
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énfasis y movimiento. En el diseno, los ele-
mentos visuales se organizardn de mane-
ra estética o en una posicidon especifica
para cumplir un objetivo determinado.

-Ritmo o movimiento: controlar al ojo
alrededor de un elemento o espacio,
podemos. Elritmo se refiere ala secuen-
cia en la que los elementos del diseno
aparecen: la repeticion, el orden y la
manera de organizarlos. Este concepto
es fundamental para garantizar una co-
rrecta interpretacion del diseno.

-Proporcion o escala: comunicar la re-
lacion entre los diferentes elementos de
diseno, ayuda a jerarquizar alguna parte
en concreto.

-Unidad o armonia: comunicar el men-
saje de forma coherente y armoniosa
para lograr el objetivo.

-Simplicidad: minimizar o sintetizar un
diseno para que sea claro, este princi-
pio ayuda a crear balance y generar
impacto.

1. 4. 5. 2 Tipografia y Color

La seleccidon de la tipografia es crucial
para definir la identidad de una marca,
ya que comunica su personalidad y pue-
de evocar diferentes emociones, desde
sofisticacion hasta cercania o dinamis-
mo. Es fundamental que la eleccioén tipo-
grdfica sea coherente con el contenido
visual y verbal, sirva como un distintivo
Unico vy logre conectar con la audien-
cia, generando respuestas emocionales
especificas. Cada tipo de letra tiene
caracteristicas morfoldgicas y estilisticas
que las agrupan en distintas familias, lo
que influye en las impresiones y concep-
tos que fransmiten (MURPHY, 2017).

Al igual que la fipografia es esencial,
el uso del color fambién es de suma
importancia. Los colores tienen la ca-
pacidad de evocar diversas emocio-
nes y moldear nuestra percepcion del
entorno, por lo que hay que escogerlos
estratégicamente.



Ya sea a fravés de combinaciones de
colores primarios y secundarios o en con-
juncién con ciertos tipos de letra, pue-
den comunicar mensajes especificos y
definir la identidad de una empresa o de
un producto en su totalidad. Por tanto,
no se debe descuidar ni subestimar la
decision de seleccionar los colores para
la creaciéon de la imagen vy la identidad
(Estudio Mique, 2023).

1. 4. 6 Design Thinking

El design thinking es una metodologia
para resolver problemas que facilita el
desarrollo de soluciones enfocadas en
el talento humano. Este método cuen-
ta con 5 etapas que permiten resolver
problemas. Uno de los beneficios del
pensamiento de diseno es que impulsa
la accion, se centra en la resolucion de
problemas y en las personas, fomenta
la colaboracion y el trabajo en equipo,
promueve la innovacioén, piensa en el
futuro, etc. (Laoyan, 2022).

Las fases del design thinking segun De la
Pena (2022):

1. Empatizar: es aconsejable que las per-
sonas que se beneficiardn de la solucién
participen activamente en el proceso,
particularmente durante la fase inicial y
la etapa final de prueba o evaluacion;
las personas se sienten involucradas en
el proceso y aceptan facilmente las solu-
ciones propuestas.

2. Definir: si las personas que se benefi-
ciaran de la solucion no estdn involucra-
das en el proyecto, es recomendable
realizar perfiles que las representen,
analicen y expliquen su conducta, y hu-
manicen el proceso.

3. Idear: se trata de crear multiples ideas
para contar con multiples opciones para
elegir, la diferencia es descubrir nuevas
alternativas y nuevas soluciones a los
diversos tropiezos a los que se enfrentan
las personas.

4. Prototipar: contar con mdultiples ver-
siones del producto ofrece al grupo el
chance de ajustar y perfeccionar el
diseno antes de enviarlo al mercado
final. Es fundamental documentar a los
evaluadores, ya que esto proporciona
informacion importante sobre qué as-
pectos de la solucion funcionan bien y
cudles necesitan mds ajustes.

5. Probar: luego de haber realizado
varias pruebas, se definen criterios para
mejorar el producto. La fase de prue-
ba y creaciéon de prototipos es un ciclo
continuo, lo que significa que es posible
que ciertos proyectos de diseno nunca
lleguen a una conclusion final. Tras el
rediseno del producto, los disenadores
continuan explordndolo y mejordndolo.
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1. 5 INVESTIGACION DE CAMPQ

Para esta investigacion de grado se ha
aplicado como método la entrevista
a expertos en el tema para obtener in-
formacion en base a la experiencia de
quienes

frabajan en el diseno de material didac-
fico, en la docencia, y a los padres de
familia de los ninos con discapacidad
auditiva. También se usd el método de la
observacion para verificar el problema.

1. 5. 1 Observacion

Por medio de una visita al Centro de Esti-
mulacion Integral y Apoyo Psicoterapéu-
ficos de la Universidad del Azuay, CEIAP,
al aula con ninos con discapacidad au-
ditiva de 4 a 5 anos, se pudo comprobar
gue no cuentan con material didactico
(bits de inteligencia en realidad aumen-
tada) especializado para ninos con defi-
ciencia auditiva.

1. 5. 2 Entrevistas

-Entrevista a un profesional del diseno
en el desarrollo de material didacti-
co para ninos con discapacidad
auditiva.

En el diseno grdfico es fundamental
priorizar las necesidades del usuario final.
El diseno inclusivo, por ejemplo, busca
intfegrar a adultos, ancianos, ninos, etc.,
para asegurar el éxito de los productos.
La clave estd en garantizar que la aplica-
cion sea adaptable a diversos publicos.
El diseno grdfico desempena un papel
esencial al lograr personalizar todo tipo
de productos, incluyendo materiales
educativos.

Imdgen 6. Dis. Diego Larriva
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Cuando se frata de disenar recursos
diddcticos, la emotividad es'lo mds im-
portante. Es necesario que los ninos esta-
blezcan una conexion emocional con el
software o producto. Este debe captar
su atenciony, al mismo tiempo, adaptar-
se a factores como la regioén, idioma y
cultura para que el aprendizaje del nino
sea exitoso.

En el diseno diddctico, es vital encontrar
un equilibrio entre lo estético, lo divertido
y lo educativo, manteniendo siempre un
enfoque central en la ensenanza. Ade-
mds, es importante realizar un seguimien-
to constante del producto y establecer
una retroalimentacion permanente con
el usuario. Esta evaluacion continua per-
mite validar en qué medida el producto
es inclusivo.

Cuando se aborda el diseno para perso-
nas con discapacidad, la colaboracion
con el docente es fundamental, ya que
posee un entendimiento profundo del
tema y experiencia en el campo. Por
otra parte, la tecnologia actual ofrece
diversas opciones para disenar e inno-
var, tales como realidad aumentada,
animacién con marcadores, inteligencia
artificial, etc. Estas herramientas son ac-
cesibles, faciles de aplicar y econdmicas
de producir, respetando los gustos, ne-
cesidades y preferencias del usuario.

Fuente Internet



-Entrevista a un profesional en la
pedagogia sobre la experiencia de
ensenar a ninos con discapacidad
auditiva y el uso de materiales de
apoyo en la ensenanza.

Mgst. Adriana Leén- CEIAP - Proceso
Terapéutico.

Para los ninos que enfrentan dificultades
auditivas, se emplean diversos recursos
diddcticos en el entorno escolar, como
bits de inteligencia, pictogramas y Idmi-
nas. Dado que la vista se convierte en su
principal medio de aprendizaje, resulta
crucial que todos los materiales diddcti-
COs sean visuales.

Los bits de inteligencia constituyen el
principal método para ensenar a los ni-
Nnos una amplia variedad de conceptos,
desde frutas y profesiones hasta partes
de la casa e instrumentos. Ademds, se re-
curre al material multisensorial, que inclu-
ye elementos con texturas especificas.

El desafio mds significativo al educar a
niNos con problemas auditivos radica en
el desarrollo de su capacidad auditiva,
ya que una mayor estimulacion auditiva
favorecerd una mejor adquisicion del
lenguaije.

Imdagen 7. Mgst. Adriana Ledn P.

La tecnologia actua como un motivador
para los ninos, generando un inferés en
el proceso de aprendizaje. Los softwares
disenados especificamente para ninos
con discapacidades, alineados con la
malla curricular, se convierten en herro-
mientas sumamente Utiles en el aula.

Iméagen 8. Dis. Cristian Albarracin

Fuente Internet
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Fuente Infernet

Los padres desempenan un papel fun-
damental en el aprendizaje de los ninos.
La colaboracion entre los docentes y los
padres constituye el factor determinante
para el éxito de la terapiay la educacion.
La lectura labiofacial emerge como un
recurso de apoyo crucial para los ninos
con problemas auditivos, especialmente
en situaciones en las que no tengan ac-
ceso a sus audifonos.

-Entrevista sobre realidad aumenta-
da en material didactico para ninos
con discapacidad auditiva
Dis.Grdfico Cristian Albarracin

La realidad aumentada se ha ido afian-
zando e insertando en diferentes dreas
de la cotidianidad, como la educacion.
Sin embargo, su desarrollo aun depende
del publico al que se dirige. El principal
desafio radica en disenar considerando
al usuario final, especialmente al investi-
gar las necesidades especificas de ninos
con discapacidades. Es esencial que el
disenador comprenda a fondo la reali-
dad de estos usuarios.

Los métodos de aprendizaje han cam-
biado con el tiempo, ya no hay solo ma-



teriales fisicos, ahora hay herramientas
digitales y tecnoldgicas que apoyan el
proceso educativo del nino, sin embar-
go, hay que encontrar un equilibrio para
empatar el material diddctico fisico y di-
gital, puesto que lo fundamental en el di-
seno para ninos con problemas auditivos
es la comunicacién y el lenguaje visual.
El diseno y contenido varian segun lo que
el nino necesita aprender. La realidad
aumentada ayuda a potenciar el men-
saje logico y ludico para el nino, este es
un excelente recurso para la educacion,
sin embargo, tiene algunas condicio-
nantes a las que hay que estar atentos,
como la duracion, el peso o la calidad
de la animacion. Es importante destacar
que el material digital y el objeto sobre
el cual se realizard la realidad aumenta-
da deben estar disenados de la misma
manera y hay que realizar pruebas del
producto para corregir detalles.

El refinamiento de las tecnologias nos
permitird personalizar cada vez mds los
productos y adaptarse de mejor manera
a las necesidades individuales, actual-
mente los mensajes son masivos, el futuro
es la personalizacion.

Las barreras a las que se enfrenta la
tecnologia son los dispositivos, por ejem-
plo, para que la realidad aumentada
funcione es necesario tener un aparato
con ciertas caracteristicas, entonces,
en funcién de la investigacion realizada
al publico se definird que tipo de apli-
cacion usar. Para concluir, el disenador
aconseja explorar y crear una aplica-
cion propia, con la finalidad de crear un
proyecto dirigido y personalizado.
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H O 1. 6 ANALISIS DE HOMALOGOS

7 1. 6. 1 “Cocina que enseria”

Autor: Mariana Valencia Mosquera
Lugar y fecha: 1/12/23 - Universidad Javeriana de Cali - Diseno de comuni-
cacion visual.

Breve descripcion:
Este proyecto pretende fortalecer la comunicacion en familias de padres oyentes y
ninos sordos, proponiendo un disefo desde el enfoque pedagdgico.

GOS

Fuente Behance

Imdgen 9. Homdlogo “Cocina que ensefa”




Capltulo 1

1. 6. 2 “Las penas Quitapenas”

Autor: Mariana Cabrera
Lugar y fecha: 21/01/20

Breve descripcion:

Redaccion e ilustraciéon del libro infantil “Las penas de los Quitapenas”, el cual in-
cluye video e imdgenes 3D gracias a la RA. Es un libro dirigido a ninos, sin embargo,
permite compartir la experiencia entre padres e hijos.

Imdgen 10. Homdlogo “Las penas de los Quitapenas” Fuente Behance

29



1. 6. 3 “Sanando Juntes”

Avutor: Allison Quintero y Daniela Sterling
Lugar y fecha: 18/09/21

Breve descripcion: Material diddctico en lenguaje inclusivo para informacion, co-
municacion y acompanamiento entre madres, padres, cuidadores y ninos de 3 a 5
anos con cancer.

Fuente Behance

Imdgen 11. Homdlogo “Sanando Juntes”
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1.7 CONCLUSIONES




“Tus capacidades siempre
seran mas grandes, que
cualquier discapacidad.”

Anonimo.




CION




2.1 ANALISIS Y PERFIL DEL USUARIQO

Imdgen 12: Andilisis del Usuario. Fuente Elaborado por el autor



Perfil del Usuario: e e B e,

-Usuario con discapacidad auditiva diagnosti-
2.11 Variables demogrdficas: cada. _ _ _ 3
-Niflos de 4 a 5 aiRos. -Maest_ros de nifios cc')n.dlscapamdad auditiva.
-Usuario con discapacidad auditiva -Estudiantes de prebasica.
diagnosticada.
-Maestros de ninos con discapacidad

auditiva. i
-Estudiantes de prebdsica. . Varl’ables
Socioderograficas

2.1.2 Variables psicogrdficas:
-Familiaridad con la tecnologia.
-Es curioso/a.

-Tiene un estilo de vida saludable.
-Le gusta cantar.

-Su deporte favorito es la natacion. -Es entusiasta, receptivo.
-Le interesa material didactico atractivo e
2.1.3 Variables geogrdficas: interactivo.
-Se encuentra en la Zona Urbana de la  -Le cuesta acatar reglas.
ciudad de Cuenca-Ecuador. -No le gusta comer.

-Su idioma es el espanol.
-Vive en clima frio.
Imdgen 13: Perfil de Usuario.
2.1.4 Variables de conducta:
-Es entusiasta, receptivo.
-Le interesa material diddctico atractivo
e inferactivo.
-Le cuesta acatar reglas.
-No le gusta comer.

Imdgen 14: Persona Desing Antonio Bermeo.
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-Familiaridad con la tecnologia.
-Es curioso/a.

-Tiene un estilo de vida saludable.
-Le gusta cantar.

-Su deporte favorito es la natacién.

de Cuenca-Ecuador.

-Su idioma es el espaiol.
-Vive en clima frio.

-Se encuentra en la Zona Urbana de la ciudad

Fuente Elaborado por el autor

Fuente Elaborado por el autor



Persona Design:
2.2.1 Estudiante:
Anfonio Bermeo

Biografia:

Es un nino que pronto cumplird 4 anos,
fiene discapacidad auditiva en un 41 %.
Desde su primer ano de edad fiene el im-
plante coclear, lo que es de gran ayuda
en su desarrollo del lenguagije.

Es hijo Unico, exfrovertido, inteligente,
amigable y curioso; le gusta aprender
sobre todo tipo de animales. También le
gustanlos materiales diddcticos, mientras
mas coloridos sean, son mds llamativos
para él; disfruta de los cuentos cldsicos
y los contenidos audiovisuales, ve videos
de musica infantil y de los personajes que
estdn de moda.

Le gusta ir a la granja y estar cerca de
los animales e interactuar con ellos. Su
deporte favorito es la natacion.

Edad: 3 anos 10 meses
Ocupacion: Estudiante
Hijo de: Antonio y Priscila
Cardcter: Alegre

Personalidad: Extrovertido, sentimental,
Inteligente, amigable

Valores que profesa: Solidaridad, ge-
nerosidad, empatia

Metas: Sociabilizar sin temor a equivo-
carse. Aungue por su edad no sea muy
consciente de su discapacidad, en un
futuro cercano le costard mds ser socia-
ble que un nino con audicidén normal.

Motivacion:

-Por incentivo

- No tiene miedos.

Miedos / Frustraciones:

-No poder lograr un objetivo.
-Obedecer reglas.

-Comer.

Mapa de empatia:
Antonio Bermeo.

. Qué piensa y qué siente?

Piensa que todas las personas son bue-
nas, siente emocion al realizar las activi-
dades en clase.

¢ Qué escucha?

Que es un nino muy capaz e inteligente
y que, asi como tiene derechos, también
tienen obligaciones.

¢ Qué ve?

Que el mundo en el que vive le hace
feliz, le gustan los colores y le llama la
atencion lo grdfico y las imdagenes.

¢ Qué dice y hace?

Cada dia cuenta coémo le fue en la es-
cuela, lo que la profesora comentd so-
bre una cancién nueva que le ensend el
profe Nanando.

-Que todas las personas son buenas, siente emocién al realizar las

Qué piensay siente?

actividades en clase.

Qué escucha?

-Que es un nifo muy capaz e inteligente
y que, asi como tiene derechos tiene

también obligaciones.

Qué dicey hace?

-Su dia a dia, que dijo la profesora, sobre algiin tema nuevo, que
cancion nueva le ensefio el profe Nanando.

Queé ve?

-Que el mundo en el que vive le hace
feliz, le gustan los colores y le llaman
la atencién todo grafico o imagen.

Esfuerzos

-Lidiar con la comida.

-Se frustra al tener que cumplir reglas.

-Es perceverante.

Resultados

- Haavanzado satisfactoriamente su nivel de
aprendizaje, tanto que al verlo interactuar con
otros nifos que sin discapacidad es imperceptible
la diferencia.

Imdgen 15: Mapa de Empatia Antonio Bermeo
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Esfuerzos:

-Lidiar con la comida

-Se frustra cuando le toca cumplir con
algunas reglas.

-Lucha por conseguir excelencia en lo
que le gusta hacer.

Resultados:

Es un nino que ha avanzado satis-
factoriamente su nivel de aprendizgje, a
la edad que tiene, verlo interactuar con
otros ninos sin discapacidad es una dife-
rencia imperceptible.

2.2.2 Persona Desing

Mgt. Adriana Leén, especialista en
ninos con discapacidad auditiva.

Biografia:

Adriana es una senora de 52 anos, vive
en la ciudad de Cuenca junto a su espo-
sO que es docente universitario y su hijo
gue es médico. Tiene una educaciéon de
4to nivel, es Magister en Intervencion y
Educacion Inicial; ha frabajado 10 anos
como docente universitaria y 15 anos
colaborando en el drea de terapia a
los ninos de Discapacidad Auditiva en
el Cenftro Integral de Apoyo y Psicotera-
pia CEIAP de la Universidad del Azuay.
Su pasatiempo es cuidar las plantas (las
Hortensias son sus preferidas) y le encan-
ta compartir en familia.

Edad: 52 anos
Ocupacion: Docente
Estado Civil: Casada
Cardcter: Tranquila, pasiva

Mgt. Adrianal_eén
MAESTRA

Edad: 52 anos
Ocupacion: Docente
Estado Civil: Casada
Caracter: Tranquila,
pasiva

Imagen 16: Persona Desing Adriana Ledn

Biografia:

- Adriana vive en la ciudad de
Cuenca.

- Tiene una educacién de 4to
nivel es Magister en Interven-
cién y Educacion Inicia.

- Trabaja 10 afos como Docen-
te Universitaria y 15 afos de
colaborar en el area de Terapia
a los ninos con Discapacidad
Auditiva en el Centro Integral
de Apoyo y Psicoterapia CEIAP
de la Universidad del Azuay.

- Su pasatiempo es cuidar las
plantas.

- Ama c ompartir en familia.
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Personalidad:

- Introvertido

- Pensante y Sentimental
- Reflexiva e Intuitiva

- Perceptiva

Motivacion:
- Incentivo

- Miedo

- Crecimiento

Miedos :
- Ala soledad

Capltulo 2

Personalidad: Introvertida, percepti-
va, pensante y sentimental, reflexiva e
infuitiva.

Valores que profesa: Respeto, toleran-
cia, empatia, solidaridad y carisma.

Metas:

-Seqguir frabajando con ninos con DA.
-Conseguir que logren comunicarse
oralmente.

-Seguir en proyectos de investigacion en
temas de ayuda y crecimiento de ninos
con DA.

-Elaborar un software que ayude al pro-
greso de la poblacion infantil de escasos
recursos.

Motivacion:
Porincentivo: 50 %
Miedo: 25 %
Crecimiento: 75 %
Poder:0 %
Reconocimiento Social: 50 %
Miedos / Frustraciones:

-La soledad.

Metas:

- Sequir trabajando con
ninos con DA.

- Conseguir que logren
comunicarse oralmente.

- Seguir en proyectos de
investigacion en temas de
ayuda y crecimiento de
ninos con DA.

- Elaborar softwares que
ayuden al progreso de la
poblacién infantil  de
€5Casos recursos.

Sus valores :
- Respeto

- Tolerancia

- Empatia

- Solidaridad

Fuente Elaborado por el autor



Qué piensa y siente?

-Que los ninos podrian ser sus hijos y hay que tratarles bien, darles
lo mejor de uno en cuanto a recursos educativos para que se

desarrollen con armonia.

Qué escucha ?

-Le gusta escuchar, es carismatica,
carifosa, que es un pilarimportante en el
crecimiento de los nifios con discapaci-
dad auditiva en el CEIAP y una excelente
profesional.

Qué ve?
-La necesidad de innovar continuamente
el material didactico para satisfacer las
necesidades de tipo educativo y avanzar
ala par con la tecnologia.

Qué dice y hace ?

-Dar lo mejor de si, para ver el crecimiento efectivo que busca en sus
alumnos, y que en el futuro puedan comunicarse efectivamente y la
recuerden como la profe cariiosa que les ayudo a hablar.

Esfuerzos

-Lidiar con la actitud de pocos padres de familia
-Renovacioén de los materiales didacticos
-Trabajar con el limitante econémico.

Imdgen 17: Mapa de Empatia Adriana Ledn

Mapa de empatia
Mgt. Adriana Ledn

. Qué piensa y qué siente?

Que los ninos podrian ser sus hijos y que
hay que tratarles bien, darles lo mejor
de uno en cuanto a recursos educativos
para gue se desarrollen con armonia.

. Qué le dicen?

Que es una persona que le gusta escu-
char, que tiene carisma, es carinosa y un
pilar importante en el crecimiento de los
ninos con discapacidad audifiva en el
CEIAP, ademds de que es una excelente
profesional.

iQué ve?

La necesidad de innovar continuamente
el material diddctico para satisfacer las
necesidades de tipo educativo y avan-
zar a la par con la tecnologia.

¢ Qué dice y hace?
Tiene que dar lo mejor de ella para ver el
crecimiento que busca en sus alumnos,

Resultados
-Padres que colaborarnan en el aprendizaje de su
nifo.
-Estar al dia con el avance la tecnologia.
-Reducir gastos de impresion.

Fuente Elaborado por el autor

enfocdndose en su futuro; quiere que
logren comunicarse y que lleguen a ser
personas de bien y le recuerden como
la profe carinosa que les ayudd a hablar.

Esfuerzos:

-Lidiar con la mala acftitud de algunos
padres de familia

-Renovar los materiales diddcticos
-Trabajar con el limitante econdmico.

Resultados:

- Padres gustosos de colaborar en el
aprendizaje de su nino

-Estar al dia con el avance la tecnologia
-Lograr que, gracias al uso de tecnolo-
gias innovadoras, se reduzcan gastos en
impresion, obteniendo recursos educati-
vos mds atractivos para ninos, padres y
docentes.
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2.2.3 Persona Desing
Sra. Priscila Cabrera (ma-
dre de Antonio)

Biografia:

Priscila es madre de Antonio, su Unico
hijo, que tiene discapacidad auditiva.
Tiene 36 anos, se auto cataloga como
una persona leal y perseverante, es em-
pleada publica, y estd casada, a los 5
anos de matrimonio fuvo la dicha de ser
madre, a los 9 meses de vida de su hijo
fue cuando le detectaron discapaci-
dad auditiva; inmediatamente ella y su
esposo se informaron y programaron la
cirugia de su hijo para ayudarle con un
implante coclear, ella est&d muy contenta
de haber tomado esa decisidon, ya que
diariamente va observando el progreso
de Antonio, tanto que muchas veces no
le encuentra diferencia al conversar con
un nino de audicidon normal y su hijo. La
discapacidad de Antonio fue un cambio
total para ella y su esposo, ya que esta
situacién les demanda tiempo y dinero,
sin embargo, todo sacrificio vale la pena
cuando ven el avance que ha fenido
el nino en su aprendizaje en la escuela
gracias al apoyo que recibe en casa.

Edad: 36 anos

Ocupacion: Empleada publica

Estado Civil: Casada

Cardcter: Firme

Personalidad: Extrovertida, pensante,
reflexiva, perceptiva.

Valores que profesa: Respeto, toleran-
cia, empatia.

Metas:

-Ver a su hijo realizado en un futuro
-Aprovechar todo tipo de material di-
ddctico Innovador que sirva de ayuda
para el desarrollo efectivo de su hijo
-Lograr que Antonio se desarrolle de
la manera mdads natural posible, por
lo que debe crecer independiente y
responsable.

- Su Unica motivacion es su hijo

- Sus miedos es que falle el implante,
por falla del aparato, que Antonio ten-
ga alguna mala caida por ser curioso e
inquieto o que sufra de bullying por su
condicion.



Biografia:

- Madre de Antonio, su unico
hijo.

- Leal y perseverante.

- Sus primeros 5 anos de
matrimonio, no pudo tener
hijos.

- Su hijo tiene Discapacidad
Auditiva.

- Desde entonces su esposo y
ella han venido capacitandose
sobre el tema

- Al ano de vida de su hijo le
hizo la cirugia de Implante

Priscila Cabrera
MADRE DE ANTONIO

Edad: 36 afios

Ocupacion: Empleada cuclear.
v bIF" L - Esta contenta con la desicién
Ptada tomada.

Estado Civil: Casada

2 - Diariamente va viendo el
Caracter: firme.

progreso de su nifo.

Imdgen 18: Persona Desing Priscila Cabrera

Personalidad:
- Extrovertido

- Pensante

- Reflexiva

- Perceptiva

Motivacion:
Su su hijo

frustraciones:

- Quefalle el implante
de su hijo.

- Que Antonio tenga
una mala caida.

- Que a Antonio le
hagan bullying por su
condicion.

Qué piensay siente?

-Su hijo es su motor.

Metas

- Aprovechar todo el
material didactico Innova-
dor que ayude al desarrollo
efectivo de su hijo.

- Que pueda desarrollarse
de la manera mas normal
posible en su entorno.

- Que sea independiente y
responsable.

- Verle realizado a Antonio
en un futuro.

Valores que profesa:
- Respeto

- Tolerancia

- Empatia

Fuente Elaborado por el autor

-Es importante ensefarles a los nifios a ser empaticos y tolerantes.

-Todos deberiamos ser inclusivos.

Qué escucha?

-Le toca un camino dificil, pero no
imposible.

-No todas las personas estan preparadas
para tratar con nifios con D.A.

Que dicey hace?

-Lo apoya incondicionalmente, no importa que deba hacer para
lograr un avance en el aprendizaje de su hijo.

Queé ve?

-Si Antonio es feliz ,ella también
lo sera.

Esfuerzos

-Trabajar y aprender a ser el mejor apoyo de su hijo en
casa.

-Darle todo lo que este a su alcance para mejorar el
progreso de su hijo en el habla.

-Estar al dia con los avances tecnoldgicos que aporten a
el aprendizaje de nifos con discapacidad auditiva.

Imdgen 19: Mapa de Empatia Priscila Cabrera

Resultados

-Un nifno capaz der desenvolverse con normalidad en

la sociedad.

-No escatimar en gastos de educacion, para su hijo.
-Aprender a manejar programas o aplicaciones
disenadas para el aprendizaje eficaz de su hijo.

Fuente Elaborado por el autor
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Mapa de Empatia
Sra. Priscila Cabrera.

. Qué piensa y que siente?

-Que su hijo es su motor.

-Que es muy importante ensenarles a los
ninos a ser empdticos

-Que deberiamos aprender a ser inclusi-
vos vy tolerantes.

¢Qué le dicen?

-Que le foca un camino dificil, pero no
imposible.

-Que no todas las personas estan prepa-
radas para tratar con ninos con discapa-
cidad auditiva.

¢Qué ve?
Que si Anfonio es feliz ella también lo
serd.

¢Qué dice y hace?

Que su apoyo es incondicional y que no
importa lo que deba hacer para aportar
para la educacion y el desarrollo del len-
guagje de su hijo.

Esfuerzos:

-Trabajary aprender a ser el mejor apoyo
de su hijo en casa.

-Econdmicamente darle todo lo que
esté a su alcance para mejorar el pro-
greso de su hijo en el habla.

-Estar al dia con los avances tecnolo-
gicos que aporten a el aprendizaje de
ninos con discapacidad auditiva.

Resultados:

-Un nino capacitado que se desenvuel-
va con normalidad en la sociedad

-No escatimar en gastos en la educacion
y progreso de su hijo.

-Ser capaz de manejar cualquier tipo de
programa o aplicacion disenada para el
aprendizaje eficaz de Antonio.



2.2 BRIEF DEL PRODUCTQ GRAFICO:

2.2.1 Breve descripcion del
producto grdafico:

Es un proyecto Digital Multimedia para
el rediseno del sistema grafico de bits de
inteligencia dirigido a ninos con discapa-
cidad auditiva de 4 a 5 anos utilizando
métodos tecnoldgicos innovadores. En
este caso, nos enfocaremos en la crea-
cion de tarjetas de estudio que incorpo-
ren realidad aumentada para mejorar la
experiencia de aprendizaje de los ninos.

2.2.2 Ventajas Competitivas
del Producto:

-Proporciona una experiencia de apren-
dizaje multisensorial que estimula la vista
y el facto.

-Mejora la comprensidon y retencién de
conceptos a través de la interactividad
y el feedback visual (retroalimentacion).

-Facilita la inclusion y participacion de
ninos con discapacidad auditiva en ac-
tividades educativas.

-Proporciona una herramienta educati-
va inclusiva y accesible para ninos con
discapacidad auditiva.

-Fomenta la participacién y la com-
prensibn de conceptos a través de la
tecnologia.

-Mejora la interacciéon entre los ninos y
el material educativo, promoviendo un
ambiente de aprendizaje dindmico vy
estimulante.

2.2.3 Ciclo de la vida de un
producto en el mercado:

El producto estd en la fase de madurez,
al tratarse de un producto que debe ser
renovado y necesita ser mds llamativo,
relevante y competitivo, se ufilizardn
tecnologias innovadoras. Actualmente
el producto ya ha ganado aceptacion
por los usuarios y esta en pleno funciona-
miento en el Centro Educativo.
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2. 2. 4 Particularidades
del Sector:

En el Centro de Estimulaciéon Integral y
Apoyo Psicoterapéutico de la Universi-
dad del Azuay (CEIAP), se consigue el
material diddctico por medio del autofi-
nanciamiento al ser un centro educativo
particular y tener el apoyo total de la
Universidad del Azuay. En el caso de los
lugares que acogen a ninos con disca-
pacidad como es el caso en la ciudad
de Cuenca de ADINEA, se financian por
donaciones y también del apoyo de
los padres de familia; en el caso de la
Escuela Inclusiva Fe y Alegria se financia
con ayuda del estado ya que es dirigida
para Ninos de escasos recursos.

Estos ejemplos resaltan la necesidad de
contar con material diddctico adaptado
para ninos con discapacidad. Aunque
en algunos casos No reciban apoyo eco-
némico del estado, buscan soluciones
como donaciones o gestionan recursos
para garantizar la renovacion periddica
de este material, incluso mediante el
pago puntual de las pensiones.

2.2.5 Tendencias del Mercado:

-Aumento en el uso de tecnologias inno-
vadoras en el dmbito educativo parame-
jorar la accesibilidad y la interactividad.
-Mayor atencién a la inclusién de ninos
con discapacidad en herramientas edu-
cativas y materiales diddcticos.
-Demanda creciente de productos que
combinen el aprendizaje tradicional
con elementos tecnoldgicos para maxi-
mizar el compromiso y la retencion del
conocimiento.

2.2.6 Competencia directa e
Indirecta del Producto:

-Material Diddctico tradicional para ni-
nos con DA.
-Apps interactivas de juegos educativos



2.2.7 Andlisis del Consumidor:

Los consumidores son ninos con disca-
pacidad auditiva y sus padres, asi como
maestros y profesionales de la educao-
cion especial.

Este tipo de personas buscan productos
que faciliten el aprendizaje y el desarro-
llo de los ninos, especialmente aquellos
que sean llamativos, innovadores y esti-
mulantes para su condicion.

Por otfra parte, valorardn la incorpora-
cion de tecnologia como la realidad
aumentada para mejorar la experiencia
de aprendizaje de los ninos.

2.2.8 Andlisis del Proceso de
compra:

Los padres pueden adquirir el producto
por medio de la institucidn educativa,
el mismo que serd vdlido Unicamente
para el uso del Centro Educativo CEIAP.
La decisidon de aprobar el producto por
parte del plantel puede influenciarse
por la calidad y efectividad del diseno
demostradas en las diferentes pruebas
hechas previo a su lanzamiento los ninos,
padres y especialistas en el tema.

2.2.9 Andlisis del Proceso de
uso:

Los ninos utilizardn las tarjetas de estudio
como parte de su rutina de aprendizaje,
ya sea en el hogar con la supervision de
sus padres o en el entforno educativo
con la guia de maestros.

1
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2.3 PARTIDOS DE DISENQ:

2.3.1 Formal.

-Formato impreso y digital.

-Uso de contraste y colores vibrantes que
promueva la legibilidad y la atencion
visual.

-Incorporar iconos y simbolos claros vy
faciimente reconocibles para ayudar a
los ninos a comprender rapidamente el
contenido.

-Evitar el exceso de detalles que puedan
causar desorden visual.

-Utilizar una fuente facil de leer y de tao-
mano adecuado (sans-serif).

-Disenar una interfaz de usuario intuitiva y
facil de usar con botones y controles cla-
ramente etiquetados y organizados de
manera légica, que sean compatibles
con los diferentes dispositivos y famanos
de pantalla, como computadoras, ta-
bletas y teléfonos inteligentes.

-Incluir animaciones interactivas que
sean visualmente atractivas y promue-
van eficazmente el aprendizaje. Se po-
dria anadir animaciones de celebracion,
puntos de recompensa o indicadores
visuales de progreso.

Imdgen 20: Design Thinking.

2.3.2 Funcional.

-El producto final debe tener una inter-
faz intuitiva que permita a los ninos con
discapacidad auditiva manejarlo con
facilidad.

- Los indicadores y botones deben ser
grandes, claros y fdciles de entender,
con instrucciones visuales claras.

-Los materiales deben ser adaptables a
las necesidades individuales de cada
niNo.

-El contenido debe ser personalizable
en funcion de las habilidades e intereses
especificos de cada usuario.

- El producto digital proporciona con-
tenido variado de imd&genes, simbolos,
incluidos texto y videos, en un forma-
to adaptable a cualquier dispositivo
electrénico.

-Los productos deben ser de facil acce-
so para los ninos con pérdida auditiva y
tener opciones claras de navegacion y
busqueda de contenido.

- Se deben implementar medidas de
seguridad y privacidad para proteger la
informacion.
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2.3.3 Tecnologico

Los programass utilizados para el rediseno
de los bits de inteligencia son:

-Adobe lllustrator para ilustrar y diagra-
mar; Adobe Photoshop y Blender para
crear contenidos audiovisuales.

-Las tarjetas de estudio se imprimen
en Offset sobre un material flexible y
resistente al agua para garantfizar su
durabilidad.

2.3.4 Conceptual

Utilizar elementos grdaficos que transmi-
tan alegria y diversidon con el objetivo de
crear un entorno inclusivo que estimule
su bienestar emocional, promueva su
participacion activa y brinde experien-
cias positivas y enriquecedoras.

Fuente; merakiu.com



2.4 DEFINICION DE
CONTENIDOS

2.4.1 Campos semantico:
La casa

2.4.1.1. Sala de estar
-Sofd

-planta

-puerta

-Sillén

-jardinera

2.4.1.2 Cocina
-Estufa
-Refrigerador
-Microhondas
-Mesa de comedor
-Silla

2.4.1.3 Dormitorio
-Cama

- Armario

- Mesita de noche
-L&dmpara
-Televisor

2.5 PROCESQ DE
DISENO:

- Elaborar el Sistema de Diseno clasifi-
cado por colores. Segun los campos
semanticos

- Utilizar una tipografia Sans Serif.

- Tarjetas en Formato AS.

- Embalaje rigido, tarjetas impresas en off-
set, en material impermeable vy flexible.

- Elaboracién de los graficos en 3D, sim-
ples y sin mucho detalle.

- Aplicarla Realidad Aumentada y hacer
una maqueta para pruebas de campo
con los usuarios.

- Una vez aprobado el Diseno, elaborar
el producto final.

2.6 CONCLUSIONES:

Capltulo 2

El andlisis del perfil de usuario permitid comprender las necesidades y preferencias tanto de los ninos, como de los
adultos involucrados en la educacion de la discapacidad auditiva. Se destaco la importancia de la adaptabilidad
del material diddactico a las necesidades individuales de cada nino, asi como la necesidad de renovar el material

diddactico utilizado por ellos, incorporando tecnologias digitales para hacerlo mas afractivo.

Los mapas de empatia proporcionaron una comprension profunda de los pensamientos, sentimientos, necesidades
y desafios de estos usuarios. El andlisis del proceso de diseno definid los pardmetros estableciendo las caracteristicas
y especificaciones que el producto final debe cumplir para satisfacer las necesidades y expectativas de los usuarios.

Por lo tanto, con base a esto, se identificaron claramente a los actores clave, se comprendieron sus necesidades y
desafios, y se establecieron las directrices para el diseho del material didactico multimedia destinado a ninos con

discapacidad auditiva.

43









4.1 PROCESQ DE GENERACION DE IDEAS:

4.2 Matriz para generacion de propuestas:

Imdagen 21: Matriz generacion de Ideas Fuente: propiedad del autor

4.3 Matriz para valoracion y elaboracion de propuestas:

Imdgen 22: Matriz valoracién y elaboracion de propuestas Fuente: propiedad del autor
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4.4 Bocetacion:

PROPUESTA #1
-Folder de Bits de Inteligencia para
aprendizaje:

Tarjetas impresas en Offset a full color
en cartén rigido, con laminado mate
tamano AS5. Diferenciacion de campos
semdnticos por color. Material para
aprendizaje y prdctica del lenguagije.
Constan de un coédigo QR en la caja, el
mismo que los llevard a una biblioteca
virtual de toda la galeria de imagenes
listas para imprimir y colorear.

Imdgen 24: Boceto bits de inteligencia con R.A.

Imdgen 23: Boceto Bits de Inteligencia y folder
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Fuente: propiedad del autor

PROPUESTA #2
Bits con Redlidad Aumentada:

Estas tarjetas o bits de inteligencia fienen
un valor agregado y es que confienen
una biblioteca virtual de imagenes en
2D y elementos en 3D visualizados en
Realidad Aumentada por medio de un
dispositivo moévil para hacer mds entre-
tenido el aprendizaje del nino.



PROPUESTA #3
Llavero Inteligente:

Este contiene todas las imagenes de la
biblioteca impresas a full color en papel
bond, laminados y separados por cam-
pos semdnticos clasificados por el color
que los identifica, para lograr un apren-
dizaje efectivo y divertido a la vez.

Este es un llavero de uso personal para
los ninos, el mismo que tendrd como fun-
cion principal el repaso de lo aprendido
en clase y a la vez mediante un codigo
QR, tendrd acceso a la biblioteca virtual
de imdgenes imprimibles (2x cada Idmi-
na A4) para pintar como tarea en casa
las palabras aprendidas en clase.

Imdagen 25: Propuesta Liavero inteligente
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-Interfaz de la galeria virtual de imagenes:

Imdagen 26é: interfaz Galeria virtual Fuente: propiedad del autor

-Imprimibles del folder contenedor
de bits para colorear descargable

de la Galeria Virtual de imagenes
para los estudiantes

Imdgen 27: Folders armables e imprimibles Fuente: propiedad del autor
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PROPUESTA #4
Dominé (Juego Ludico)

Imdgen 28: Boceto Domind Fuente: propiedad del autor

PROPUESTA #5:

-Caja Digital Interactiva de las partes
de la casa:

Emite sonidos por lectura de letra, silabas
y palabra; se ilumina el grdfico cuando
el nino pronuncie la palabra completa.
Funciona con luces led y reconocimien-
to de voz por medio de un modulo blue-
tooth y asistente de voz Google.
Elaborada en madera con acrilico vy
una tarjeta Arduino interna que le dard
funcionalidad.

Imdagen 29: Caja Digital Interactiva Fuente: propiedad del autor
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Propuesta #6
Casa Plegable con velcro

Imdgen 30: Caja plegable Fuente: propiedad del autor

4.2 SELECCION DE IDEAS
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4.1 SISTEMA_GRAFICO

4.1.1 Estilo grafico: Kawaii

e Significa Ternura
e De origenJapones
® Cuerpos redondeados

e Uiliza una
gama de colores
| lamativos y variados

e Sus formas son
siempre delineadas.

El © es un elemento

permanente y repetitivo.
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Los elementos grdficos
empleados se basan en
la estilizacion de formas
representativas comun-
mente utilizadas por la
comunidad de personas
con discapacidad audi-
tiva. Esto fortalece la
identidad  visual  del
diseno.

Utilizando colores vivos y
confrastantes.  Transmi-
tiendo energia y dina-
Mismo.

Implementando de
forma diferente los ele-
mentos de origen ya
existentes como:

. Oreja
. Movimiento
. Sonido

Oreja

55

Movimiento
leve
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Es una tipografia Sans
-Serif

Mantiene un diseno
basico , pero

moderno.

Consta de una familia
amplia (regular, italic,
bold y bold Italic)
Favorece para una clara
lectura y entendimiento
de lo escrito.



4.2 BOCETACION

Trabajamos con
diferentes campos
semdanticos de
aprendizaje para
ninos de 4 a 5 anos
de edad.

. Casa

. Frutas

. Transportes

Desarrollando un
tanto mads a detalle
el campo semdanti-
co dela “casa” y
de esta los elemen-
tos mds representa-
tivos de:

- Cocina

- Sala

- Cuarto
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CAMPOS
SEMANTICOS:

La casa:

1. Sala:
-Puerta
-Planta
-Sofd
-Sillédn
-Jardinera
2. Cocina:
-Estufa
-Refrigerador
-Horno
-Silla
-Mesa

- Cama

- Armario
-Televisor
-Ldmpara

7T
ACE
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Las Frutas:

AAAAAAA
eeeeeee

a2

Transportes:

AAAAAAA
eeeeeee

N

o~

Perd || manzana || banana
oy, 0D || _ 4000
avion buseta barco
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Llavero inteligente:

Cuarto

sillon
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Elaboracion de
graficos en 3D y
realidad aumentada
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Diseno de la interfaz:

Campos SEMANtCOS

- daeran
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4.3 DESARROLLO
DEAPLICACIONES
GRAFICAS

CaIMPOS SCMAIICOS
~gaeriamd
7 caerias

iMPFIMIbICS

INGRESO POR
CODIGO QR

(=55 )

Pagina Interactiva:

Para elaborar nuestra pdgina interactiva y demostrar el funcionamiento de la
interfaz de nuestro sistema grdfico fue necesario para subir nuestra plataforma a
Internet, necesitamos adquirir un dominio, que es el nombre de nuestra web.

Contratar un hosting, donde se almacenard toda la informacién, como grdéficos y
programacion.

Usaremos WordPress, un gestor de contenidos gratuito y facil de usar. También ana-
diremos plugins, que son pequenas lineas de codigo gratuitas que anaden funcio-
nes adicionales, como seguridad y respaldos.

Asi obtendremos nuestra pagina web. https: / /kitbits.site

gL IACASA :
O .,

ﬁ%@m-gn

==
O racona '-n- . -
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Como subir el modelo 3D a la aplicacion Arlopa:

Dentro de la aplicacion, busca la opcidn para cargar o importar
un modelo 3D realizado en Blender.

Selecciona el archivo exportado desde Blender (puedes transfe-
rirlo a tu dispositivo movil via correo electréonico, almacenamiento
en la nube, etc.).

Sigue las instrucciones para cargar el modelo en la aplicacion.
Configurar la escena de AR:

Después de cargar el modelo, la aplicacion te permitird colocarlo
en un enforno de realidad aumentada.

Ajusta la posicion, escala y rotacion del modelo segun sea
necesario.

Utiliza la cadmara de tu dispositivo para ver el modelo superpuesto
en el mundo real.

Capturar la imagen en realidad aumentada:

Una vez que el modelo esté correctamente colocado en la esce-
na, utiliza la funcidén de captura de la aplicaciéon para tomar una
foto o grabar un video.

Guarda laimagen o video resultante en tu dispositivo.

Siguiendo estos pasos, podrds exportar tu modelo 3D de Blender
y convertirlo en una imagen de realidad aumentada usando Ia
aplicacién Arlopa.
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4.4 VALIDACION

4.5 CONCLUSIONES:

En la demostracion con la maestra Lda. Adriana Ledn y su alumno, el Kit de Bits de
Inteligencia fue catalogado como “completo” y “super vdlido™ dicho por la propia
maestra, debido a que por medio de este los ninos vivirdn la experiencia divertida
y fantasiosa de ver los graficos en realidad aumentada, a la vez tendrdn su llavero
inteligente para llevarlo a todo lado y repasar la clase recibida en cualquier lugar
gue el nino se encuentre. Acotd también que este kit permite que el nino fortalezca
su motricidad fina y gruesa, asi como su creatividad, ya que los imprimibles de los
bits del alumno serdn grdficos solo en lineas que requerirdn ser pintados y recortados
por las lineas Inter puntadas; y en el caso del folder incluso deberdn pintar, recortar,
doblary pegar. Y sin duda el contar con una galeria de imdgenes de facil acceso y
comprension de uso, tanto para los alumnos, como para padres y maestros es para
el Centro Educativo una gran ayuda ya que les ayuda a optimizar tiempo.

El Kit de Bits de Inteligencia ha sido valorado como “completo” y “super vdlido” por
la maestra Adriana Ledn debido a su capacidad para proporcionar una experiencia
educativa divertida y enriquecedora mediante grdaficos en realidad aumentada.
Ademds, incluye un llavero inteligente que permite a los ninos repasar lecciones en
cualquier lugar, fomentando asila continuidad del aprendizaje. El kit también contri-
buye al desarrollo de habilidades motrices finas y gruesas a fravés de actividades de
recorte y pintura, y estimula la creatividad infantil. Finalmente, la galeria de image-
nes de fdcil acceso optimiza el tiempo educativo para alumnos, padres y maestros,
mejorando la eficiencia en el Centro Educativo.
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4.6 RECOMENDACIONES:

Para el Disenador:

- Continuar desarrollando y ampliando los graficos en realidad aumentada para
mantener el interés y la diversion en el proceso de aprendizaje.

- Disenar nuevos imprimibles y actividades que desafien la creatividad de los ninos,
incluyendo opciones de personalizacion y proyectos mds complejos.

- Continuar mejorando la accesibilidad y usabilidad de la galeria de imdgenes, ase-
gurando que sea intuitiva y facil de navegar para usuarios de todas las edades.
Para el Usuario:

-El uso del material debe ser supervisado en todo momento por una persona adulta.

- Aprovechar al méaximo todas las funciones del kit, especialmente los grdficos en rea-
lidad aumentada y el llavero inteligente, para enriquecer el proceso de aprendizaje.

- Incorporar el uso del kit en la rutina diaria de estudio, permitiendo que los ninos
repasen y refuercen los contenidos aprendidos en cualquier momento y lugar.

- Proporcionar retroalimentacion al disenador sobre la experiencia de uso del kit,
destacando aspectos positivos y sugiriendo posibles mejoras para futuras.
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