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Dedicatoria

Este proyecto esta dedicado a todos los nifios y nifias que han
sentido el peso de la exclusion. A aquellos que enfrentan desafios y
buscan su lugar en el mundo. También lo dedicamos a quienes
tienen una discapacidad auditiva, recordandoles que su voz, aunque
distinta, resuena con fuerza en cada gesto, en cada mirada y en

cada historia.
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“Ser empético es ver el mundo con los ojos del otro, y no ver
nuestro mundo reflejado en los ojos de él.”

Carl Rogers
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Resumen

La discapacidad auditiva supone un reto para quien la presenta y su
entorno, expertos sugieren que, los espacios no cuentan con los
ajustes necesarios, y ademas, la falta de empatia y las barreras
preconcebidas dificultan la inclusién especialmente en entornos
educativos.

Desde este proyecto, se busca prevenir la exclusion desde
la infancia a través del disefio digital y multimedia, potenciando los
talleres de sensibilizacién que realizan los docentes de apoyo en los
colegios distritales de Bogota. Para esto, la metodologia utilizada en
el proyecto se basa en el Disefio de Servicios y se desarrolla en tres
etapas base: Atender la problematica, Innovar en los procesos
actuales y Evaluar la experiencia.

En ese sentido, se desarrolla una experiencia multimedia
conformada por una plataforma digital y varios recursos analogos,
que hacen reflexionar a los nifios y nifias a través de la exploracion
de sus sentidos, ya que, si comprenden lo que implica vivir con una
discapacidad auditiva es posible dar un paso hacia la creacién de

entornos mas inclusivos.

Palabras clave: Inclusién, discapacidad auditiva, primaria,

herramienta digital, docente de apoyo.

Linea(s) de profundizacién:

Tecnologias para produccién multimedia.
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Abstract

Hearing impairment poses a challenge for both those with a hearing
impairment and their environment. Experts suggest that spaces lack
the necessary adjustments, and a lack of empathy and preconceived
barriers hinder inclusion, especially in educational settings.

This project seeks to prevent exclusion from childhood
through digital and multimedia design, enhancing awareness
workshops conducted by support teachers in Bogota's district
schools. To this end, the methodology used in the project is based on
Service Design and is developed in three basic stages: Addressing
the Problem, Innovating Current Processes, and Evaluating the
Experience.

To this end, a multimedia experience is developed consisting
of a digital platform and several analog resources, which encourage
children to reflect through the exploration of their senses.
Understanding what it means to live with a hearing impairment can

help them take a step toward creating more inclusive environments.

Keywords: Inclusion, hearing impairment, primary school,

digital tool, support teacher.

Line(s) of further study:
Technologies for multimedia production.
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1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccion

Las discapacidades auditivas, como la hipoacusia, son condiciones
que generan muchos inconvenientes en la comunicacién, puesto
que los lenguajes oral y fonético, al ser los mas universales,
imponen inconvenientes a quienes se les dificulta usarlos y
dependen de otros lenguajes para relacionarse. Entre estos se
encuentran el aislamiento social, la estigmatizacion y la pérdida de
oportunidades educativas y laborales. Esta situacion es compleja
tanto para nifios como para adultos, dado que, segun la
Organizacion Mundial de la Salud (s.f.), en los paises en desarrollo
es comun que los nifios con discapacidades auditivas no asistan a
centros educativos. Asimismo, los adultos con esta discapacidad
suelen enfrentarse a dificultades para acceder al empleo y cuando lo
logran, generalmente ocupan puestos de menor rango.

Por otro lado, como lo plantea Bernal Velasquez (2018) en
su proyecto de investigacion, las personas con discapacidad auditiva
necesitan apoyos especializados en el aula y, al mismo tiempo, ser
reconocidas como capaces dentro de sus diferencias. La
preparacion escolar es una etapa fundamental para el crecimiento
intelectual y social del individuo, y como dice Bernal Velasquez es
necesaria la ayuda especializada. Esta puede ser dada por parte de
los docentes de apoyo, los cuales buscan fomentar un ambiente

mas sano para los nifios con discapacidad y sus companeros.
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Al tener en cuenta lo anterior, el problema radica en la falta
de empatia y en las barreras de las relaciones interpersonales que
se presentan debido a la discapacidad auditiva. Por esto, se genera
una oportunidad de disefio que permite colaborar a los docentes de
apoyo, para que estos tengan nuevas herramientas y puedan
mejorar estas dificultades comunicativas, al crear un proceso
importante para los nifios con hipoacusia, sus compaferos y su
entorno.

Asi, la busqueda del proyecto consiste en promover una
colaboracion sana en el aula de clases entre los docentes, los nifios
con hipoacusia y sus companeros. Esto con el apoyo de una
herramienta digital y multimedia desarrollada con base en el disefio
de servicios y al tener en cuenta las necesidades de los docentes de
apoyo y estudiantes, asi como el uso de una experiencia analogo
digital que permita a los alumnos sumergirse y comprender las
situaciones de sus compaferos, y de esa manera promover la
inclusién en el entorno escolar durante sus afos de infancia. Esto
enfocado desde una perspectiva de disefio que brinda estrategias

que potencian el producto y sobre todo la experiencia del usuario.

1.2 Justificacion

La educacion es un derecho fundamental y universal que
brinda los conocimientos esenciales para el desarrollo integral de los
individuos. No solo fomenta habilidades cognitivas, sino que también

es el medio por el cual las personas aprenden a convivir en
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sociedad, a respetar la diversidad y valorar las diferencias. En este
sentido la palabra “inclusién” cobra bastante fuerza y no hay que
tomarla unicamente como una obligacién moral y ética, sino como
una necesidad que permite que todas las personas, sin importar sus
capacidades, tengan acceso equitativo al aprendizaje.

Segun el Departamento Administrativo Nacional de
Estadistica (2021) por medio de la Encuesta Nacional de Calidad de
Vida, se estima que en Colombia alrededor de 400.000 personas
presentan algun tipo de discapacidad auditiva y casi el 20% de ellos
se encuentran en la ciudad de Bogotad. Ademas, una cifra mas
preocupante prevista por la OMS (2021) es que “una de cada cuatro
personas presentara problemas auditivos en 2050”.

De esta forma, se reconoce que se debe iniciar con un
proceso de sensibilizacion que genere conciencia y empatia en los
nifos oyentes, para que conozcan los lenguajes alternativos y no
existan espacios de exclusion, asi, se facilita la comunicacion e
interaccién social de los nifios que si cuentan con una alguna
discapacidad auditiva con sus demas compafieros y docentes.

Se eligié la infancia como etapa elegida para ubicar a los
estudiantes y fomentar la inclusion al tener en cuenta que segun
Almaraz Fermoso et al. (2019) es una etapa importante para el
desarrollo emocional, cognitivo y social de los nifios, donde tienen
mayor facilidad para aprender debido a una mejor capacidad de
retener la informaciéon y una mente abierta, del mismo modo como

menciona Rodriguez (2022) es una etapa de gran valor, ya que los
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nifos y nifias comienzan a reconocer sus diferencias y asi mismo a
respetarse y aceptarse entre ellas.

Generar empatia en los nifios oyentes se aborda desde el
Disefio Digital y Multimedia mediante la implementacién de
herramientas digitales en los espacios proporcionados por los
docentes de apoyo, escenarios claves para promover espacios
educativos inclusivos. Al transformar las aulas, desde la perspectiva
de los propios estudiantes y hacerlos participes, procurando que el
disefio gire en torno a sus necesidades, se impulsara una sociedad

mucho mas empatica y equitativa.

1.3 Definicién del problema

Aunque hay claridad sobre cémo funciona la educacion para los
nifos en sus primeros afos de colegio. Cuando se presenta una
discapacidad el proceso educativo sufre un importante cambio, mas
si esta afecta la comunicacion con los demas, como lo hace la
hipoacusia. Segun la Fundacion Saldarriaga Concha et al. (2023),
las instituciones educativas no especializadas tienen limitaciones
que obstaculizan el desarrollo, la participacién y el aprendizaje de
los nifios con discapacidades. Por otro lado, como sefalé la Entidad
de las Naciones Unidas para la Igualdad de Geénero y el
Empoderamiento de la Mujer et al. (2021), muchas de estas
instituciones no estan disefiadas para velar por el bienestar y las
necesidades de esta poblacion, lo cual puede deberse a la falta de

programas educativos adaptados, carencia de acceso a
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herramientas pedagdgicas y falta de sensibilizacion social sobre los
estigmas hacia las personas con esta discapacidad.

Estos problemas en los programas educativos, pueden traer
grandes consecuencias para los nifos con hipoacusia como el
aislamiento social, lo cual afecta su desarrollo académico, social y
emocional, generando un impacto significativo en su proceso de
aprendizaje. Muchas veces, estas dificultades de comunicacion y
desarrollo conllevan a que los estudiantes abandonen la escuela,
un hecho sumamente preocupante, pues al no contar con un acceso
a la educacién su desarrollo integral puede verse fuertemente
afectado (Fundacién Saldarriaga Concha et al., 2023).

Por suerte en Colombia han surgido avances y figuras
importantes a destacar en el tema de la educacion inclusiva, como
por ejemplo, los docentes de apoyo, en su labor de fomentar el
respeto hacia la diversidad, en donde los nifios con discapacidades
auditivas se desarrollen correctamente en el ambito social y
comunicativo para que tengan relaciones sanas. Por ello, es
necesario ayudar al docente de apoyo, facilitando sus labores en
busqueda de desarrollar una mayor conciencia y empatia hacia los
nifos sin discapacidad, para que desde una edad temprana puedan
entender y empatizar con nifios con discapacidades auditivas.

En ese sentido, surge la necesidad de una herramienta que
aporte a la integracion social. Desde el Disefo Digital y Multimedia
,,como podemos mediante una herramienta ayudar al docente de
apoyo en la creacion de espacios inclusivos frente a la discapacidad

auditiva?
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Figura 1

Arbol de problemas

Si no pueden cubrir la

Tecnolégico

Al no contar con las

Comunicativo

El desconocimiento puede
llegar a afectar
negativamente a la
poblacién con
discapacidad auditiva.

Sabrina de Andrade
(2024)

mayoria de necesidades,
mucho menos
experimentar nuevas
herramientas en el marco
de la educacion inclusiva

Bricefo (2021)

t

herramientas adecuadas, se
puede llevar a cabo un proceso
de aprendizaje equitativo, lo
que desencadena un
abandono escolar.

ElheraldoCo (2024)

Las barreras comunicativas
afectan el desarrollo
académico, la
participacion social y la
calidad de vida de esta
poblacién.

Cantillo, J. y Castillo J. (2018)

permitan ayudar a el docente de apoyo a
fomentar la empatia hacia los nifios con
discapacidad auditiva

J U

Falta de herramientas digitales que J

Comunicativo

El desconocimiento que
tienen las personas sobre
la discapacidad auditiva

Centro Auditivo Estaire (s. f.)

Muchos programas de
educacion no estdn
disenados para cubrir
adecuadamente las

necesidades de las personas

con discapacidad.
ONU Mujeres (2021)

Le educacién inclusiva no
cuenta con unas
herramientas digitales
definidas que puedan ser
implementadas en el aula de
clase para todas las personas.

IIPE UNESCO. (2021)

Barreras comunicativas
que afectan la interaccion
entre el estudiante con
discapacidad, sus
docentes y compaferos.

Sudrez, . (2020) p 144)

Nota. El arbol de problemas explica las causas del problema central,
seguidas de las consecuencias que cada causa puede traer, en ese
sentido las causas son las raices, el tronco, el problema y las ramas,
las consecuencias Fuente: Elaboracion propia con base en: Cantillo
Floérez y Castillo Martelo, 2018; Centro Auditivo Estaire, s. f; Bricefio,
2021; ElheraldoCo, 2024; IIPE UNESCO, 2021; ONU Mujeres et al.,
UNFPA, UNICEF, 2021; Andrade, 2024; Suarez, 2020.
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1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipédtesis explicativa

Si bien los talleres de sensibilizacion que realizan las docentes de
apoyo ayudan a abordar casos aislados de exclusién, es necesario
contar con una estrategia complementaria que permita abordar
mejor las capacidades de los ninos, fortalecer la empatia, el respeto

y prevenir la exclusion desde la infancia.

1.4.2 Hipotesis propositiva:

La implementacién de una herramienta digital como aporte a los
talleres de sensibilizacion que realizan los docentes de apoyo,
supone un mejor entendimiento de los nifios con respecto a lo que
implica presentar una discapacidad auditiva y fortalecer asi su

capacidad de empatia.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Desarrollar una experiencia multimedia que potencie los talleres de
sensibilizacion realizados por los docentes de apoyo para que los
nifos comprendan las necesidades y dificultades que enfrenta una

persona con hipoacusia.
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1.5.2 Objetivos especificos

e Reconocer los retos que enfrentan los docentes de apoyo
para prevenir la exclusion hacia los nifios con discapacidad
auditiva en las aulas regulares de educacion primaria.

e |dear una narrativa multisensorial gamificada que permita
exponer las dificultades que presentan las personas con
hipoacusia.

e Disefiar una interfaz para los docentes de apoyo que
centralice el funcionamiento de la experiencia y sus

recursos.

1.6 Planteamiento metodolégico

La metodologia aplicada en el proyecto (ver Figura 2) se basa en el
disefio de servicios, guiado por lo que plantea Figueroa, et al. (2017)
quien define que el disefio de servicios cuenta con cinco pilares que
incluyen el centrado en el usuario y el participativo, entre otros que
son clave para el desarrollo de este proyecto. De la misma forma
también destacan la importancia tanto del usuario principal como de
los secundarios.

Por lo tanto, se decide que el disefio de servicios es la mejor
opcién para el proyecto, al tener en cuenta, que se pretende a través
de la herramienta que se disefie ayudar al usuario principal en sus
talleres, con base en los conocimientos, acciones y experiencias de
los usuarios secundarios para causar un impacto en las decisiones

que tomen a futuro.
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Para mas informacion, consultar el numeral 2.1.3 Marco
disciplinar, donde el disefio de servicios se explica de forma mas
amplia.

Esta metodologia cuenta con seis momentos iterativos,
divididos en tres fases claves y ftres intermedias, con los que se
busca desarrollar y cumplir los objetivos del proyecto. A
continuacion, se presenta cada una de las etapas junto con las

herramientas que se utilizaran durante el proceso:

e Atender: Durante la primera etapa se busca encontrar y
definir la problematica e identificar los posibles usuarios con
los que se va a trabajar en el proyecto. Se debe llevar a
cabo un proceso de investigacion y de comprension para
identificar tanto las causas como las consecuencias de la
problematica y las necesidades e implicaciones de los
actores involucrados. Las herramientas que se van a utilizar
durante esta etapa son: Arbol de problemas, Mapa de
Actores, Matriz de los cinco porqués y Buzz report.

o Proyectar: En esta fase intermedia, se utiliza lo que se
concluyé en la etapa “atender” y se anticipa a la de
“innovar” donde se analiza la informacion recogida para
identificar cuales son las problematicas y oportunidades
de disefio que se desean atender. Se definen los
diferentes usuarios con los que se quiere trabajar, y se
establece lo que se quiere lograr con la elaboracion del

proyecto. Las herramientas que se emplean en esa etapa
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son: In/Out, Triangulacion de la informacion, Tarjeta
persona.

Innovar: En esta etapa de ideacion se definen los objetivos

de disefo, se identifica la competencia y se plantean las

primeras ideas de una herramienta que contribuya a la
solucién de la problematica en funcion de los objetivos. Para
esta etapa se requiere hacer: Arbol de objetivos de disefio,

Wireframes, prototipo de baja fidelidad, Mapa de

Navegacion, Matriz de hipoétesis, Brainstorming.

o Disefar: Como segunda fase intermedia se toma en
cuenta la retroalimentacion de los usuarios y se crean
conclusiones a partir de lo hallado en la etapa “innovar”.
Esto para iniciar un proceso de disefio con el fin de
desarrollar la herramienta digital y poder evaluar con los
usuarios. Durante esta etapa se pretende realizar:
SCAMPER, Journey map, Moodboard, prototipo de alta
fidelidad, Testeo 1.

Evaluar: En la ultima etapa se debe testear el producto para
evaluar su correcto funcionamiento, asegurar que cumpla
con los objetivos y para recibir retroalimentacion por parte
del usuario. Para esta etapa se van a llevar a cabo los
siguientes métodos: Testeo 2, Matriz de feedback y de
decision (Pugh).

o Optimizar: Finalmente, para buscar la mejora del
producto se debe utilizar lo que se concluya en la etapa

anterior para identificar falencias y oportunidades y
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emprender nuevamente el ciclo desde la etapa que sea
necesaria para asegurar que el producto responda a las
necesidades del usuario y su entorno, de tal forma que
se pueda implementar en su disefo final. En esta la
ultima etapa se lleva a cabo: E/ minimo producto viable.

Testeo 3.

Figura 2

Estructura general de la metodologia

Metodologia - Disefio de Servicios

Arbol de problemas, In/Out, Triangulacién de la
Mapa de Actores, informacién, User person,
Matriz de los cinco Focus Group y Enfrevistas.
porquésy Buzz

report.

Brainstorming,
Guion narrativo y
guion fécnico,
Mapa de

Testeo 3
Minimo producto
viable (MPV).

iMizqy

Navegacién,
Wireframes,
Prototipo de
baja fidelidad,
Testeo 1.

opt

SCAMPER, Journey
map, Moodboard,
Prototipo de alta
fidelidad

Testeo 2, Matriz de
feedbacky de
decision (Pugh).

Nota. Estructura general de la metodologia con base al Disefio de

servicios. Fuente: Elaboracion propia.
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1.7 Alcances y limitaciones

1.7.1 Alcances

e Ayudar a los docentes de apoyo mediante el producto para
que lo usen de forma continua y funcional en sus talleres de
sensibilizacion, y les sea de ayuda para fomentar la reflexion y
promover valores como el respeto y la solidaridad.

e El docente de apoyo promovera la empatia desde la infancia a
través de las aulas regulares, con el fin de orientarlos para
que tomen decisiones propias y conscientes con respecto a la
inclusién y su forma de contribuir.

e Se pretende a través del producto, ayudar al docente a
fortalecer las relaciones interpersonales entre nifios con y sin
hipoacusia, al generar ambientes de sana convivencia,
respeto y tolerancia en las aulas escolares.

e Se espera que los nifios comprendan desde su infancia las
dificultades y necesidades de los nifios con hipoacusia, para
que reflexionen sobre su actuar.

e Se busca que, de manera progresiva, los nifios puedan
reflexionar al ponerse en el lugar de otro y de esa forma
aplicar el conocimiento, los valores y los ideales que
adquieran a través de este proyecto, de tal forma que creen
por si mismos espacios inclusivos para las personas con
hipoacusia o alguna discapacidad a lo largo de su vida.

e Se busca realizar un producto, analogo digital, compuesto por

un juego de cartas, que se complemente con una interfaz en
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Unity que contenga el tablero de juego, desde la cual se

pueda moderar y dirigir a los jugadores.

1.7.2 Limitaciones

e No se busca enfocar el proyecto directamente en los nifios
con hipoacusia ya que va dirigido mas a quienes no la
presentan.

e No se pretende intervenir directamente en el proceso de
aprendizaje de los nifios, por lo que tampoco se busca
ensefiar Lengua de Sefias Colombiana ni sustituir el trabajo
de un intérprete o modelo linguistico.

e No se planea sustituir los talleres de sensibilizacion con el
producto, esté solo sera una herramienta mas dentro del
propio taller y tendra que adecuarse a los tiempos del
espacio, asi como las dinamicas de participacion que los
docentes estipulan.

e No se garantiza que se establezcan de forma inmediata
relaciones sanas y espacios inclusivos en la institucion al
entender la narrativa y el objetivo del juego.

e No se establece un producto final independiente, Unicamente
un minimo producto viable totalmente vinculado a los talleres
de sensibilizacion.

e No se implementara una base de datos, para guardar el
proceso del juego pendiente, tampoco para la compra de

planes dentro de la interfaz.
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2. Base tedrica del proyecto

2.1 Marco referencial

A continuacién, en la Figura 3, se presentan las referencias y

componentes claves del proyecto, los cuales proporcionan el punto

central de la problematica:

Figura 3

Division del marco referencial

i

Normatividad docentes de
apoyo a nivel distrital

—

INSOR TICS

Accesibilidad digital en el uso
de la educaciénn inclusiva

Institucién educativa
Orlando Higuita Rojas (IED)

Leyes de Inclusién multisensorial

Inclusién en el aula regular

Disefo de servicios

Decreto 2105

Ley 1618 de 2013

Participativo

Centrado en el usuario
Discapacidad Auditiva

—2

Experiencia multimedia y narrativa

Educacién

Entornos educativos inclusivos

Papel docentes de aula y de
apoyo en la inclusion

Herramientas tecnoldgicas,
pedagdgicas y diddacticas

Relaciones y
el 3
comunicacién

Relacion entre con y
sin discapacidad en
aulas regulares

Comunicacion y relaciones
sanas

Investigacién
desde el disefio

4 —

Empatia con los
mds pequenos

Capacidad de empatia
de los ninos desde su
familia y docentes

Nota. El marco referencial recopila todos los temas, organizaciones

y fuentes

Fuente: Elaboracion propia

que se siguieron para la construccion del proyecto.
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2.1.1 Antecedentes

Con el nacimiento de nuevas tecnologias se construyen espacios y
contextos sociales mas equitativos para las personas con algun tipo
de discapacidad auditiva. Algunos de los hechos mas relevantes son
la transicién del cine mudo al hablado en los afos 20, con el que
desarrollaron los subtitulos brindando asi una gran herramienta para
los medios audiovisuales que se ha mantenido hasta la actualidad, ,
la aparicion del primer implante coclear en 1957, un aparato que
ayuda a las personas con problemas auditivos a escuchar mejor.

Entrando mas en contexto, en Colombia, en 1994 se da la
Ley 115, Ley General de la Educacion (Fundacion Empresarios por
la Educacion, s.f.) en donde manifiestan que las personas que
cuentan con alguna discapacidad fisica o mental deben formar parte
del servicio publico educativo, asi como se debe brindar
capacitacion a los educadores para servir como apoyo para estar
personas en los programas educativos.

Posteriormente se fueron desarrollando mas instituciones y
decretos en el pais, dentro de los cuales se encuentra uno de los
mas importantes a nivel de inclusion que fue el origen de la lengua
de sefias colombiana, el cual surge en 1996 con la Ley 324 en
donde se reconocid y se le brindd ciertas normas de proteccién a la
poblacién con algun nivel de pérdida auditiva, incluso se impuso
como deber del estado la formacién de intérpretes para que
asistieran en instituciones de educacion y en medios nacionales de

television para garantizar la integracién de estas personas en la
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sociedad en igualdad de condiciones, sentando asi las bases para la
inclusién en los medios en Colombia (Gonzéalez Quifiones, 2024).

Otro acontecimiento importante es la creacién del primer
Instituto de Sordomudos y Ciegos en 1925, el cual se disolvio
posteriormente para crear el Instituto para Sordos y el Instituto para
Ciegos. Finalmente, en 1997 se reestructurd el Instituto, asi como
algunos estatutos tomando asi el nombre de Instituto Nacional para
Sordos (INSOR, 2019)

Continuando con la inclusion, en la Convencion sobre los
Derechos de las Personas con Discapacidad en la ONU en 2006 se
marcé un precedente en la creacidon de una sociedad igualitaria para
Colombia y todo el mundo (ONU, s.f.). Sin embargo, reconocer que
en el pais habia politicas publicas para la proteccién de las personas
con discapacidad pero no estaban alineadas por lo pactado por la
Organizacion de las Naciones Unidas, no es sino hasta 2013 donde
se crea la Ley Estatutaria en Discapacidad con aspectos mucho mas
acordes a lo pactado en el 2006.

“Ese proyecto de ley se convirtié en la Ley 1618 de 2013 y
tuvo importancia para el pais y en especial para la poblacién con
discapacidad, en la medida que garantiza el goce efectivo de los
derechos de esta poblacion, implementando acciones afirmativas
que incentiven y estimulen a la sociedad para garantizar el ejercicio
de sus derechos y elimina la discriminacion por discapacidad.”
(Parra Dussan, s.f. parr. 6)

Cabe mencionar una entidad relevante en el marco de las

herramientas tecnoldgicas e inmersivas, en 1953 conocido como el
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Ministerio de Correos y Telégrafos cambid su estructuracion y pasoé
a llamarse el Ministerio de las Comunicaciones, posteriormente, con
las innovaciones tecnoldgicas, para el 30 de julio de 2009 pasé a
llamarse el Ministerio de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC), como se conoce hoy en dia, y ahora, con
nuevas funciones y enfoques como lo es la proteccién de los
derechos de los usuarios. (Ministerio de las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones, 2020)

Finalmente, en 2017 a través del decreto 2105 se define el
rol del docente de apoyo en las instituciones de educacion del pais,
quienes tienen como funcién “fortalecer los procesos de educacion
inclusiva a través del disefio, implementacién y seguimiento a los
Planes Individuales de Apoyos y Ajustes Razonables (PIAR)”
(Gestor Normativo, s.f, parr. 69). Esto con el fin de apoyar los
procesos de inclusiéon en los colegios y garantizar espacios

inclusivos para los estudiantes.

2.1.1.1 Linea del tiempo.
Presentamos la linea del tiempo (ver Figura 4), en donde se expone
los sucesos historicos mas importantes para la creacion del

proyecto:

Figura 4

Linea del tiempo



LINEA DEL TIEMPO

Las personas con

El nacimiento de los discapacidad deben

subtitulos. gracias a el formar parte del
cine mudo de los servicio pUblico

anos 20. educativo.

Ley general de la
educacién

Aparicién de los
subtitulos

Desde el siglo XX con el
instituto de Sordomudos y
Ciegos. Hasta el 97 con su
reestructuracion a INSOR.

Instituto Nacional Para
Sordos (INSOR)

Implante coclear

Un pequeiio aparato
para ayudar a las
personas a escuchar
originario de Francia.

Con la Ley 324 se
reconocié y difundié
la lengua en
diferentes medios.

Convencién de las

Naciones Unidades

(ONU)

Marcé un precedente
en la creacion de
derechos para las

personas con
discapacidad.

| |

2017 2013

Ley 1618

Alineado con lo pactado
en la Convencién de
2006, la ley busca eliminar
la discriminacién hacia la
discapacidad.

Se reconoce y se
define la funcién del
docente de apoyo.

Nota. La linea del tiempo se basa en los sucesos histéricos mas

2009

Ministerio TIC

Desde la creacién del
telégrafo en 1837, se dio
inicio a la evolucién de
las comunicaciones hasta
la creacién de MINTIC.

representativos para el proyecto, como la creacion de nuevas
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tecnologias importantes para la inclusiéon en nuestra sociedad o en
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el contexto colombiano con la creacion de instituciones y
reglamentaciones claves. Fuente: Elaboracion propia con base en
Parra Dussan, s.f., parr. 6; Gestor Normativo, s.f. parr. 69; Gonzalez
Quifiones, 2024; INSOR, 2019; MINTIC, 2020; ONU, s.f.; Secretaria
Juridica Distrital de la Alcaldia Mayor de Bogota D.C., 1994.

2.1.2 Marco tedrico contextual

A continuacion, se presentan las ideas y referentes clave en las que
se ha fundamentado el proyecto y las cuales han permitido construir
un enfoque hacia la inclusién educativa de nifios con discapacidad
auditiva. Estas bases han sido esenciales para identificar las
principales barreras sociales y educativas, asi como para disefar
estrategias que promuevan la empatia, la colaboracién y la
integracion significativa en los entornos escolares.

21.21 Discapacidad auditiva. Para entender Ia
discapacidad auditiva, es fundamental comenzar por identificar qué
significa tener una discapacidad y las dificultades que enfrentan las
personas que la padecen. Segun la Organizacion Panamericana de
la salud “Las personas con discapacidad son aquellas que tienen
deficiencias fisicas, mentales, intelectuales o sensoriales que, en
interaccion con diversas barreras, pueden obstaculizar su
participacion plena y efectiva en la sociedad en igualdad de
condiciones con los demas” (s.f., parr. 2).

Por otro lado, segin la OMS (s.f.), se considera que una
persona tiene discapacidad auditiva, cuando su umbral de audicién

es menor a 20 db, ya sea en uno o ambos oidos. Esta discapacidad
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es conocida como hipoacusia, también definida como la pérdida de
audicion, puede ser adquirida de muchas maneras diferentes, ya
sea en la infancia, en la vejez, por causas congénitas o infecciones.
Esta puede darse en distintos niveles, los cuales son, leve,
moderada, grave y profunda.

Al referirse a la ciudad de Bogota, el analisis de los
hallazgos obtenidos de conversaciones con expertos y personas con
discapacidad auditiva revela que aun persisten muchas barreras que
aislan a esta comunidad. En este sentido, se evidencié que “pese a
existir una base normativa para el reconocimiento de los derechos
de la comunidad sorda, falta aterrizar todo lo escrito en acciones
concretas que impacten su cotidianidad” (Perico, 2022, parr. 7). Esto
refleja que existe una necesidad de elaborar estrategias que rompan
esas barreras y minimicen la exclusibn de personas con
discapacidad auditiva en los distintos escenarios de la ciudad.

Para establecer el publico con en el que se quiere trabajar
es importante reconocer el impacto que tiene la discapacidad
auditiva en los nifios, ya que, segun el Sistema Nacional para el
Desarrollo Integral de la Familia “La discapacidad auditiva tiene
efectos importantes en las etapas tempranas de la vida de una nifia
0 un nifio porque afecta su pensamiento, habla, lenguaje, conducta,
desarrollo social y emocional, asi como su desempefio escolar y
laboral” (Sistema Nacional DIF, 2017, parr. 5). De esta forma, se
reconoce la importancia de sensibilizar sobre la inclusién desde la
infancia en los espacios que frecuentan los nifios, con el fin de evitar

la exclusion en escenarios futuros.
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2.1.2.2 Inclusién. Desde la investigacion se reconoce la
importancia de romper con la exclusiéon y hacer participes a las
personas con discapacidad de los escenarios sociales. En este
contexto, se hace referencia al aula diversa, un lugar donde los
docentes de apoyo generan estrategias participativas y equitativas
que promuevan las oportunidades de los estudiantes en situacion
de discapacidad, esto segun las necesidades especificas de cada
estudiante y de su familia. Para mas informacion dirijase al numeral
2.1.5 Marco institucional.

Desde este enfoque, el proyecto busca promover la
inclusién social hacia las personas con discapacidad auditiva desde
la infancia en los escenarios educativos, para que estos
comportamientos se repliquen con cualquier otra condicion que sea
motivo de exclusion.

2.1.2.3 Relaciones sociales y desarrollo de la empatia en
la infancia. Por otro lado, se considera el papel que juegan las
relaciones sociales en el camino hacia la inclusion. Al respecto, se
afirma que “El desarrollo socioafectivo desde las primeras edades
es de vital importancia para potenciar habilidades de comunicacién
que fortalezcan las relaciones interpersonales. (Mero Montes y
Samada Grasst, 2023).

A partir de esta informacion y de los hallazgos con expertos
(ver Anexo B) y personas con discapacidad auditiva se resalta la
importancia de trabajar en las habilidades sociales y comunicativas
tanto de los nifios con cdmo sin discapacidad auditiva.

De esta forma, fortalecer las relaciones interpersonales
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permitiria establecer relaciones positivas entre ellos, promover la
empatia y, en consecuencia, la inclusion en los entornos educativos.

2.1.2.4 Papel de los docentes de aula y de apoyo para la
inclusion en la educacion. El rol de los docentes juega otro papel
importante en el proyecto como ente regulador de las relaciones
entre los nifos y nifias en el aula, ya que, como lo indica Diaz Subitil,
“el docente es fundamental, y responsable de crear un ambiente
inclusivo en el aula, adaptar la ensefianza a las necesidades de
todos los estudiantes y promover la participacion y el respeto mutuo”
(2023, p. 13-14).

Ademas, se toman como actores fundamentales del
proyecto los docentes de apoyo, que tienen como funcion principal
“garantizar el derecho de todos los seres humanos en el ambito
educativo, a través de un acompafiamiento pedagdgico que esté
enfocado en los estudiantes con necesidades educativas
especificas” (Grupo Geard, 2023, parr. 6).

De esta forma, se busca que tanto los docentes de aula
como los de apoyo apoyen el proceso de los nifios y nifias desde
sus roles especificos a fortalecer las relaciones interpersonales
entre los nifios con y sin discapacidad auditiva, para asi favorecer un
ambiente inclusivo que promueva la participacion y el respeto mutuo

en los entornos educativos.

2.1.3 Marco tedrico disciplinar

La era digital que surge con el nacimiento del internet como una red

global genera un impacto inmenso que sigue transformando los
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medios, la sociedad y la economia. El disefio con las herramientas
tecnoldgicas adecuadas, puede no solo satisfacer las necesidades
del cliente y/o wusuario, sino que puede transformar las
desigualdades a través de cambios que promuevan una mayor
equidad y accesibilidad para todos.

2.1.3.1 Diseiio de servicios. El disefio de servicios es un
concepto que se ha desarrollado en los ultimos afios y que segun
Moritz (2017) “es el disefio de la experiencia general de un servicio,
asi como el disefio del proceso y la estrategia para prestar ese
servicio”. Con este se busca, no solo tener en cuenta los deseos
necesidades y aspiraciones de los usuarios directos del servicio,
sino pensar en el beneficio de todos los actores involucrados.

Bernardita Figueroa y un equipo de otros cuatro disefiadores
en su libro Creando Valor a través del Disefio de Servicios (2017),
brindan una guia de como lograr un proceso de creacién de
servicios efectivo a través de diferentes técnicas e instrumentos.
Para destacar y como aporte a nuestro proyecto podemos
mencionar los cinco pilares establecidos para el disefio de servicios:
centrado en el usuario, narrativo, visualizable, interdisciplinario y
participativo.

El disefio de servicios toma como usuarios a todos los
actores que hagan uso del servicio y al tener el disefio centrado en
el usuario es fundamental en esta metodologia y este proyecto
entender aspectos personales, culturales y sociales de todos
usuarios implicados tal y como mencionan Figueroa et al. (2017)

para tener una vista general e integrada de sus aspiraciones y
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necesidades.

Por otro lado, otro aspecto clave para llevar a cabo un
disefio de servicios favorable es el disefio participativo, ya que tal y
como expresan Figueroa et al. (2017), este debe integrar
activamente en su metodologia y en sus resultados a los actores
involucrados para garantizar que se cumpla con los requerimientos
de los usuarios y se genere también un sentido de pertenencia a lo
largo del proceso de creacion, disefo y establecimiento del servicio.

Por estos aspectos clave y otros mas que componen el
disefio de servicios lo consideramos la decision adecuada para
llevar el rumbo de este proyecto, ya que desde la naturaleza de este
se da prioridad e importancia a todos los actores que componen la
experiencia, siento asi fundamental que se tengan en cuenta cada
uno de ellos para cumplir con los objetivos.

2.1.3.2 Experiencia multimedia. Se entiende como
experiencia multimedia a aquella combinacion de distintos medios
como textos, imagen, audio y/o video cuya caracteristica principal
segun Tamayo (2021) es la de permitirle al usuario interactuar con
esta y brindarle una retroalimentacién en tiempo real.

2.1.3.3 Narrativa multisensorial. Se considera importante
el uso de los sentidos para brindar experiencias a los nifios. Con
esto surge el término de narrativa multisensorial, ya que se busca
que los nifios adquieran la capacidad de empatizar con otros nifios a
través del reconocimiento de sus sentidos y este se logra a través
de una narrativa que busca adentrarlos en situaciones o

experiencias que los hagan ponerse en el lugar de los otros.
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2.1.3.4 Herramientas digitales en la busqueda de la
accesibilidad digital en el uso de la educacién inclusiva. El
mundo digital ha adquirido mas relevancia en las instituciones
educativas desde la pandemia del COVID- 19 en 2020, por lo que
han estado mas abiertas a implementar nuevas tecnologias. Es
importante brindar un espacio inclusivo en las aulas para una
armonia con el grupo de trabajo y se brinden correctos procesos de
aprendizaje.

Un ejemplo es la implementacién de herramientas TIC
mencionado en el articulo de 5 soluciones para clases virtuales o
presenciales mas inclusivas planteado por el propio Ministerio TIC
(2022, parr. 7) es el “Centro de Relevo” una iniciativa que permite la
comunicacion entre personas sordas y personas oyentes mediante
diferentes canales donde los docentes y/o estudiantes pueden
solicitar gratis el servicio de intérpretes de lengua de sefas
colombiana para comunicarse de manera efectiva con la poblacién

con discapacidad auditiva.

2.1.4 Marco conceptual

En este marco se definen los conceptos claves que se

deben conocer para comprender el proyecto.
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Marco conceptual
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Diseno de
servicios

(Moritz, 2005; como
se citd en Figueroa
etal., 2017)

Busca generar valor tanto para las
personas que requieren el servicio como
para quienes lo proveen. Es capaz de
proyectar experiencias significativas a
través de propuestas utiles, deseables y
memorables para las personas, y eficientes
y efectivas para las organizaciones,
haciéndose cargo del desarrollo estratégico
(propuesta de valor, concepto y sistema) y
del desarrollo operativo del servicio (disefio
de los tangibles e intangibles que hacen
interactuar a las personas con la
organizacion) (Moritz, 2005; como se citd
en Figueroa et al., 2017).

Entorno
académico en el
aula regular

(Yadarola, 2007)

Yadarola (2007) dice que ‘“los alumnos
estan tiempo completo en el aula comun en
todos los niveles escolares (desde el nivel
inicial hasta el superior), aprendiendo de
todas las asignaturas del curriculum comun,
con adaptaciones curriculares necesarias”.
Esto significa que no hay modalidades de
aprendizaje o herramientas adaptadas para
la inclusién, por lo que no hay condiciones
aptas para atender a poblaciones con
discapacidad o diferentes culturas.

Discapacidad
Auditiva

(OMS, 2024)

La OMS (2024) define la discapacidad
auditiva como la pérdida de la audicion
mayor a 35 dB. La pérdida de audicion
puede ser leve, moderada, grave o
profunda. Puede afectar a uno o ambos
oidos y entrafiar dificultades para oir una
conversacion o sonidos fuertes.
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Segun explica Yadarola (2007), el objetivo
de esta es buscar los valores como el
respeto, solidaridad, justicia y equidad a
través de las experiencias, transformando el
aula regular en un Aula Inclusiva donde
todos tendran educacion de calidad,
asegurando las mismas oportunidades de
aprendizaje y desarrollo.

Educacion
inclusiva en el
aula regular

(Yadarola, 2007)

“La comunicacion es entendida desde el
Comunicacidbn y modelo sistémico de la Comunicacion
relaciones sanas interpersonal como un fendmeno social de
interaccion cultural y como una esfera
(Rincon Infante, constituyente de lo humano, una de las
2020) determinantes del bienestar del hombre
y por ende de su calidad de vida’
(Rincoén Infante, 2020).

Nota. Tabla con conceptos clave, esenciales para comprender
el presente proyecto de investigacion, Fuente: Elaboraciéon propia
con base en Figueroa et al., 2017; Rincon Infante,2020; OMS, 2024 ;
Yadarola, 2007.

2.1.5 Marco institucional

De acuerdo al escenario planteado, se elige como caso de estudio la
siguiente institucion educativa para el desarrollo de la investigacion

del proyecto:
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Figura 5
Colegio Orlando Higuita Rojas (IED)

Nota. El colegio mencionado se tom6 como caso de estudio. Fuente:

Elaboracién propia.

2.1.5.1 Colegio Orlando Higuita Rojas (IED). El Colegio
Orlando Higuita Rojas (ver Figura 5) es una institucién educativa
distrital ubicada en el barrio Holanda en la localidad de Bosa, este
atiende desde el grado pre jardin hasta el grado undécimo. El
colegio tiene como funcién principal formar ciudadanos criticos,
solidarios, participativos y responsables, al tiempo que educa a
nifos y jovenes en conocimientos cientificos, humanisticos,
culturales, artisticos y tecnolégicos. De la misma forma en esta
institucion se le da bastante importancia a la inclusioén, pues cuenta
con un aula diversa (ver Figura 6) donde sus docentes de apoyo
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atienden las dificultades que puedan tener aquellos estudiantes que
cuenten con una discapacidad. Dirigirse al Anexo C para ver la

entrevista con la rectora.

Figura 6

Aula diversa

AN\ S ; 4
Nota. Evidencia de la actividad. Fuente: Elaboracién propia.

Este colegio cuenta con cuatro docentes de apoyo de los
cuales dos trabajan en la jornada mafana y dos en la tarde, los
cuales se dividen entre bachillerato y primaria. Estas docentes
apoyan a muchos estudiantes con discapacidad, entre los que se
destacan seis nifios con hipoacusia, de los cuales dos asisten a la
jornada de la manana y cuatro a la de la tarde. Se eligié como caso
de estudio la jornada tarde cabe destacar que, entre los estudiantes
con hipoacusia de esta jornada, se encuentra una nifia que cursa el
grado séptimo, un nifo de tercero de primaria y dos nifios de grado
cuarto, de los cursos 4-3 y 4-4, cabe aclarar que el colegio cuenta

con cuatro grupos de cuarto grado. Si desea ver la evidencia del
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consentimiento informado que se realizd para para trabajar con los
cursos dirigirse al Anexo D y para ver la lista de firmas de dichos
consentimientos ver el Anexo E.

Por otro lado, el aula diversa mencionada anteriormente
tiene como objetivo generar estrategias participativas equitativas
para las oportunidades de los estudiantes en situacion de
discapacidad, basadas en las necesidades de estudiantes y familias.
Como mision tienen el orientar a los nifios a través de procesos de
formacién inclusivos, de forma que permitan el aprendizaje social,
reflexivo, diverso y el respeto a la diferencia y la tolerancia. En el
futuro, quieren ser una instituciéon inclusiva con profesionales
capacitados para mejorar la calidad de los procesos formativos de

estudiantes en condicién de discapacidad y sus familias.

2.1.6 Marco legal

Dentro del marco de la discapacidad auditiva y la educacion primaria
en Colombia se encuentra una amplia legislacién de la cual se
resaltan las leyes o decretos mas relevantes para la
fundamentacién del proyecto:

Articulo 67 de la Constituciéon Politica: La educacion es
un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcién
social, en cual el Estado, la sociedad y la familia son responsables
de la educacion. Corresponde al Estado garantizar el adecuado
cubrimiento del servicio y asegurar a los menores las condiciones
necesarias para su acceso y permanencia en el sistema educativo.

(Sistema Unico de Informacién Normativa, 2017, parr 4)
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La Ley 115 de 1994, articulo 46 y 47: En donde se
dispone que “La educacion de las personas con limitaciones fisicas,
sensoriales, psiquicas, cognoscitivas, emocionales o con
capacidades intelectuales excepcionales, es parte integrante del
servicio publico educativo” (SUIN, 2017, parr. 7), y como expresa la
Fundacién Empresarios Por la Educacion (2024) “el Estado tiene la
responsabilidad de fomentar programas y experiencias para la
formacién de docentes idoneos, capaces de apoyar a personas con
discapacidad en su proceso educativo”.

Ley 1618 de 2013: Por medio de la cual se establecen las
disposiciones para garantizar el pleno ejercicio de los derechos de
las personas con discapacidad, ordena a las entidades publicas del
orden nacional, departamental, distrital, y municipal, en el marco del
Sistema Nacional de Discapacidad, la responsabilidad de la
inclusién real y efectiva de las personas con discapacidad y
asegurar que todas las politicas, planes y programas, garanticen el
ejercicio total y efectivo de sus derechos de manera inclusiva.
(SUIN, 2017, parr. 10).

Decreto 1421 de agosto 29 de 2017: Por el cual “se
reglamenta en el marco de la educacién inclusiva la atencidon
educativa a la poblacion con discapacidad” y en donde se destacan
varias leyes articulos que rigen en Colombia” (SUIN, 2017).

Decreto 2105 de 2017: En donde se reconoce y se define a
los docentes de apoyo como quienes “tienen como funcion principal
“acompanar pedagogicamente a los docentes de aula que atienden

estudiantes con discapacidad ".(Gestor Normativo, s.f., parr., 69).



57

Este es un pilar fundamental para el desarrollo de los espacios
inclusivos en los colegios del pais en la actualidad.

Proyecto de Ley 333 de 2024: Busca actualizar las politicas
publicas de inclusion educativa, fortalecer la accesibilidad y
promover transformaciones estructurales en el sistema educativo
para garantizar una participacion efectiva de las personas con
discapacidad (Senado de la Republica de Colombia, 2024, parr. 3)

2.2 Estado del arte

En este apartado se presentan los principales referentes
proyectuales considerados durante la investigacién, en cuanto
aspectos clave como la inclusion, la educacion, los nifios y la
empatia. (ver la version infografica en el Anexo A). A continuacion,

se destacan los referentes mas relevantes para el proyecto:

2.2.1 lan

Cortometraje animado que plasma las dificultades de Ila
discapacidad.

Figura 7

lan, una historia que nos movilizara por la inclusion de personas con

discapacidad
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Nota. Portada del cortometraje. Fuente: Tomado de:

Tiempodeactuar.es (2021).

lan (ver Figura 7) se trata de un cortometraje basado en la historia
real de lan, un nifo que nacié con paralisis cerebral, condicién que
afecta su movilidad y desarrollo cognitivo. Su narrativa destaca la
importancia de la inclusién como pilar fundamental de la sociedad.
También nos muestra como la aceptacion y el respeto hacia las
personas con discapacidades son esenciales para construir una
comunidad sdlida.

En este sentido se ve como ventaja que este cortometraje
aborda la inclusiéon desde la infancia, mientras busca sensibilizar a
ninos como forma de prevencidon y reflexion. A través de una
narrativa simple y profunda basada en una historia real, presenta
una solucién conclusiva que ayuda a los nifios a ver qué hacer en

situaciones similares. Por otro lado, al no ser muy larga los nifios
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pueden mantener su atencion facilmente sin distraerse.

Asimismo tiene como desventajas que al ser un cortometraje
animado, puede no ser visto por los nifios, a no ser que alguien les
motive a ello. Ademas, funciona mejor en conjunto con otros
recursos, por ejemplo como apoyo en actividades de reflexion, por lo

que puede no dar los resultados deseados segun como se maneje.
2.2.2 School of empathy
Videojuego que hace experimentar al jugador el acoso escolar.

Figura 8
School of empathy

Nota. Pantalla del juego School of empathy. Fuente: Tomado de:

Play.google.com (2023).

School of empathy (ver Figura 8) es un juego construido con un
enfoque Unico para abordar el acoso escolar. Disefiado para

estimular transformaciones positivas en el comportamiento.
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De este juego es importante mencionar como sumerge a los
jugadores en situaciones y roles complicados. Esto sugiere la
importancia de hacer que los nifios vean ambos puntos de vista y
gestionen sus habilidades para tomar decisiones.

Por lo tanto, este juego ofrece varias ventajas, por ejemplo
con la gamificacion el juego puede llegar a ser atrapante e inmersivo
para los niflos, ademas de ofrecer una forma mas interesante de
aprender. Al pasar por diferentes situaciones que los obligan a
empatizar con quienes sufren acoso escolar, podran reflexionar y
entender puntos de vista diferentes a lo que han vivido, lo que
cumple el objetivo de sensibilizar, esto siempre que se entienda bien
Su narrativa.

Sin embargo tiene como desventaja que el nombre y el
disefio de tanto personajes como de escenarios, pueden no ser lo
suficientemente atractivos, lo que dificulta atraer nuevos usuarios en
PlayStore, al depender de la motivacion externa para su uso.

2.2.3 Maleta viajera

Maleta con materiales que complementan la experiencia de visitar el
museo de la independencia, la Casa del Florero y la Quinta de

Bolivar.

Figura 9

Maleta viajera
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Nota. Fotografia de los elementos que contiene la Maleta Viajera.
Fuente: Tomado de: Quintadebolivar.gov (s.f.).

La maleta viajera (ver Figura 9) se trata de una iniciativa didactica
desarrollada por el Ministerio de Cultura, para el museo de la
independencia, la Casa del Florero y la Quinta de Bolivar. Tiene
como objetivo brindar materiales sensoriales y narrativos que
promuevan un acercamiento a la historia de la independencia, la
libertad y la ciudadania para identificarse con la cultura del pais.
Consiste en una maleta que puede ser llevada a cualquier parte del
pais, lo que facilita el acceso a quienes no pueden visitar estos
museos. Por otro lado, al contar con materiales tangibles y a la
implementacion de diferentes actividades didacticas, permite ser
usado por personas con diversas discapacidades, para que éstos
disfruten de una experiencia similar a la del museo.

Este proyecto es muy beneficioso para los estudiantes
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colombianos, al ser completamente gratuito, inclusivo y accesible
para cualquier parte de Colombia, ya que, solo se deben cumplir los
requisitos dichos en la pagina web de los museos para poder
acceder al el. Por otro lado, permite la implementacion de diferentes
actividades educativas, ya sean las propuestas en la pagina web o
desarrolladas por el docente, lo que genera flexibilidad en el
aprendizaje.

Otra ventaja es la variedad de materiales didacticos,
pensados para ser usados en actividades atractivas e innovadoras
para los nifios, y brindarles a estudiantes que no pueden visitar los
museos la posibilidad de vivir una experiencia educativa cercana.

Contras: El pedido puede ser demorado debido a la cantidad
de procesos para el préstamo, por otro lado, podrian faltar
herramientas digitales, como musica o videos que complementen la

experiencia.

2.2.4 Ponte en mi lugar
Cortometraje reflexivo sobre la comunidad sorda.

Figura 10

Ponte en mi lugar
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Nota. Fragmento del cortometraje. Fuente: Tomado de: Youtube.com
(2013).

Ponte en mi lugar (ver Figura 10) se trata de un cortometraje de 14
minutos creado por una comunidad de gente sorda, que busca dar
reflexion sobre las dificultades que enfrentan en su diario vivir. Para
lograr esto, invierten los roles tradicionales, lo que permite que
incluso el espectador experimente la dificultad de la situacion. El
corto nos muestra un mundo donde todos se comunican por medio
de lengua de sefias menos el protagonista. Esto le genera
dificultades para realizar actividades que requieran comunicacion, ya
que aunque él puede hablar y oir, los demas no, por lo que él no los
comprende ni los demas a él. El video concluye con las reflexiones
de los actores, quienes hablan de sus situaciones y como quieren
que los espectadores se pongan en su lugar para comprenderlos.
Este corto tiene varias ventajas, ya que al mostrar
situaciones reales desde el punto de vista de una persona que no

sabe lengua de sefas, como le suele pasar a la mayoria, es facil de
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comprender y empatizar con el protagonista, ademas, al terminar
con conclusiones que complementan la narrativa permite reflexionar
y sensibilizar.

Sus Unicas desventajas serian que al ser muy largo y
mondtono puede en algun punto ser aburrido, Ademas de que su

alcance puede ser limitado al ser Unicamente un video.
2.2.5 Empatizate
Juego de cartas para la igualdad social.

Figura 11

Empatizate

COMTA ALGUNA ACTHON QUE NO TE ANIMES
A HACER HOY ENTU MDA PORGUE
TE DA MIEDD.

bt

®

Nota. Caja y estructura de las cartas del juego Empatizate. Fuente:

Tomado de: Mercadolibre.com (s.f.)

Empatizate (ver Figura 11) es un juego de cartas que busca dar

reflexion sobre temas como el Bullying, igualdad de género, abuso
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de sustancias, racismo, maltrato, prejuicios, entre otros. A través de
situaciones escritas en cartas, los jugadores deberan demostrar
empatia al cumplir o responder cada consigna. Entre mas empaticen
mas ganaran puntos y estardn mas cerca de ganar.

Este juego tiene la ventaja de ser una manera novedosa y
didactica de aprender a empatizar, por lo cual es una buena
herramienta para sensibilizar a otros sobre cédmo actuar o sentirse
en temas o situaciones complejas.

Por otro lado, este juego tiene muchas desventajas, como
que la soluciéon de cada situaciéon puede no ser adecuada si la
respuesta correcta es determinada por los mismos jugadores, de tal
forma que si ninguno de los participantes tiene conocimientos sobre
el tema o si cuentan con ideas preconcebidas del tema, la
conclusion estara sesgada, por lo tanto en lugar de reflexionar,
empatizar e informar se fomenta la desinformacion, lo que
contradice el objetivo del juego.

Por otro lado, puede resultar confuso para el jugador al
tratar tantos temas diferentes a la vez, en los que algunas
situaciones o conceptos pueden ser muy dificiles de comprender.
Ademas de incluir preguntas que no tienen relacién con el objetivo
del juego.

Este juego también tiene la opcién de elegir “no sabe” y
evitar contestar una situacion, lo que podria afectar la reflexion y
hacer que los jugadores no participen a conciencia.

En resumen esta herramienta aunque es didactica y

atractiva, podria mejorar la inmersion al agregar herramientas
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digitales que enriquezcan la experiencia y las situaciones para

sumergir a los jugadores en los zapatos del otro.
2.2.6 Chito
Juego de mesa sobre la discapacidad auditiva.

Figura 12
Chito

&

Nota. Portada de la caja del juego Chito. Fuente: Tomado de:

Dspace.com (2016)

Chito (ver Figura 12) es un proyecto de Disefio Grafico que busca
contribuir a la inclusion de las personas con discapacidad auditiva a
través de un juego de mesa que permite una interaccion sin el habla
entre personas sordas y oyentes para fomentar la inclusion, asi
como la practica de la lengua de sefas.

Es ventajoso ya que es un proyecto que busca ensefar y
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facilitar la comunicacion entre personas sordas y oyentes. Ademas,
al ser un juego, es una herramienta didactica y divertida por lo que
puede ser atractivo para muchos y mas sencillo de usar para
comunicarse y aprender.

Por otro lado, la desventaja es que no es un proyecto que
fomente reflexion, sino la interaccion de ambas partes, por lo que
para comunicarse entre si deben adivinar lo escrito en las cartas, sin
embargo esto solo es funcional durante el juego, puesto que se basa

mucho en la mimica, cosa que no ayudara en la cotidianidad.

2.3 Caracterizacion de usuario

Para llegar al usuario principal hubo un proceso de
investigacién e indagacion, seguidas de herramientas y andlisis de
la informacién recopilada.

Se inici6 con el mapa de actores (ver Figura 13) para
entender el contexto y entorno del usuario, comprender como se
relaciona con cada actor, ademas de el papel que tendra cada uno
en el proyecto. Se identifican todos los actores principales,
secundarios y terciarios del proyecto, ademas se establece su papel

e importancia.

Figura 13

Mapa de actores
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MAPA DE ACTORES .

Docentes de Aula ,
DII’echS Herramienta digital para asistir

a los docentes de apoyo

Ministerio TIC

Docentes de Apoyo

Colegios
Distritales

Indirectos

Directivos
escolares

Ministerio de ®
Educacién Nacional Padres de familia

Nota. En el mapa de actores se muestra las diferentes personas,
usuarios e instituciones que tienen participacion directa o indirecta
en relacion al proyecto, como actor principal esta el usuario, los
docentes de apoyo y como usuarios secundarios los estudiantes con
y sin discapacidad auditiva. Fuente: Elaboracion Propia.

Al finalizar el mapa, se realizé una pre-sesion de focus
group (ver Figura 14) donde se entrevistaron a cinco expertos, tales
como: Una fonoaudidloga, una licenciada en educacion especial
(docente de apoyo), Una disefiadora con hipoacusia severa, una
licenciada en filosofia con experiencia en colegios especializados en

ninos sordos y una maestra en educacion infantil con experiencia en
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nifos con discapacidad, pero no auditiva (ver Anexo B).

Se realizan preguntas diferentes a cada experto, a la
docente de aula se le pregunta sobre el comportamiento de los
nifios al relacionarse con otros con discapacidad y su papel como
docente de aula en la inclusién.

A la disefnadora con hipoacusia severa se le pide
Informacién desde su experiencia de vida, como y en qué edades se
sentia excluida, como son de importantes las relaciones para su
discapacidad y herramientas que cree servirian para mejorar
situaciones que le fueron dificiles.

A la docente de apoyo se le pregunta sobre el interés de
padres y docentes en la inclusion, si ha visto comportamientos de
exclusién con los nifios que tienen discapacidad auditiva con edades
y contexto, asi como de estrategias, talleres y funcionamiento de la
inclusién en colegios y aulas regulares.

A la docente de filosofia se le pregunta sobre las relaciones
y comportamientos entre nifios no oyentes, las diferencias al
relacionarse cuando el otro sabe o0 no lengua de sefas, ademas de
las dificultades y consecuencias emocionales de esto.

De la fonoaudidloga se busca informacion técnica sobre
herramientas a usar para la comunicacién, politicas, cémo abordar
las consultas y las diferencias existentes por edades entre nifios con

discapacidad auditiva.

Figura 14

Pre-sesion focus group



PRE-SESION FOCUS GROUP

Nuestras 5 expertas

Katerin Otdlora
Maestra en educacién infantil

Maria Camila Gil Guerrero
Licenciada en educacion Especial

® Angélica Aldana
Fonoaudidloga de la EPS
Compensar

Yuli Real
Profesora que frabajé con nifos
sordos

Caroline Tarquino
Egresada de DDM con una
discapacidad auditiva

¢Qué has descubierto que

no supieras?

* Mientras los nifios van creciendo, las
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¢Qué crees que te falto
por descubrir?

* ;Cudl es la visién de los ninos sin esta

barreras actitudinales van yse
empiezan a ver més desde 105 8 0 9 aios.

« Eltermino norma oyente para definir a las
personas que no cuentan con ninguna
discapacidad.

« Para una persona que cuenta con
discapacidad auditiva generar amigos y un
ambiente social es. indispensable para
facilitar su proceso educativo.

¢Qué te ha impactado?

« Enlos colegios publicos estd la figura de los
docentes de apoyo que son un garante de
derechos.

« El problema de comunicacion puede
presentar consecuencias significativas en el
desarrollo personal, emocional y educafivo
de los nifos.

« Seruna persona relafivamente socioble
para no sufrir tantas dificultades lo cual

sobre [os que la fienen?

« Con el paso de la edad ;Qué fanto

cambia, si se llega a complicar o a faciltar
el proceso ferapéutico para el lenguaje?

* ¢Qué adaptaciones habria que hacer en

un aula regular para incluir a 1os nifios con
discapacidad audifiva?

« ¢Cémo funciona el implante y que

precauciones se deben tener en cuenta
para usarlo?

Después del F.G, ¢dénde te
gustaria profundizar? (Qué

dudas te has quedado?

« Profundizar en el sentir y las relaciones

interpersonales de los nifios con
discapacidades auditivas.

* Desde el lenguaje que habilidades son

diles para poder abordar de una manera
mas cémoda y orgénica a nuestro futuro
usuario.

« Las habilidades socidles que tanto influyen,

como podemos lograr que sin cambiar

condiciona un poco mi personalidad si es
que soy alguien mas. infrovertico y cuento
con esta discopacidad.

nuestra forma de ser, recibamos las mismas
ayudas para sobrellevar la discapacidad
auditiva en al émbito escolar.

Nota. Diagrama de pre-sesion del focus group en el que se
estructuraron los hallazgos. Fuente: Elaboracion Propia.

Como caso de estudio se escogid el colegio distrital Orlando
Higuita Rojas, donde las docentes de apoyo comentaron cuatro
casos de nifios con hipoacusia, de los cuales dos son de grado
cuarto de la jornada de la tarde y seran participes del proyecto,

ambos cuentan con hipoacusia bilateral.

3. Desarrollo de la metodologia, andlisis y presentaciéon de

resultados

Como se describié previamente, el proyecto se basa en la
metodologia que esta dividida en 6 partes, donde se exploran las

diferentes etapas de conceptualizaciéon, creacién, evaluacion y
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optimizacién para el proyecto con el objetivo de llegar a un minimo
producto viable.

Se analizaron y se recopilaron los diferentes resultados y
conclusiones que proporcionaron los testeos llevados a cabo en el
escenario del caso de estudio, el Colegio Orlando Higuita Rojas IED
y en el trabajo en conjunto que se desarrollé junto a las docentes de

apoyo, asi como con los estudiantes de cuarto grado.

3.1 Criterios de diseino

Como criterio de disefio se propone una narrativa
transmedia guiada para docentes de apoyo de colegios distritales de
la ciudad de Bogota, quienes necesitan herramientas digitales para
generar empatia y respeto desde la aulas. Sinesia, una nueva forma
de sentir, es una experiencia digital que potencia los talleres de
sensibilizacion realizados por los docentes de apoyo para que los
nifos comprendan las necesidades y dificultades que enfrenta una
persona con hipoacusia.

Al contrario de Empatizate, un juego para trabajar la empatia
en temas como Bullying , igualdad de género, racismo, entre otros;
se propone una narrativa guiada por el docente de apoyo desde una
plataforma digital que haga sumergir a los nifios en diferentes
situaciones a través de la exploracién de los sentidos y el apoyo de
diferentes recursos analogos (cartas, etc) para que comprendan lo

que implica presentar una pérdida auditiva.
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3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Con el objetivo de simplificar y esquematizar los objetivos del
proyecto, se ha creado un arbol de objetivos de disefio que contiene
los aspectos mas relevantes de los requerimientos y determinantes
de disefio para la creacién del producto.

Dentro de este diagrama (ver Figura 15) se establece que:
en primer lugar, el producto debe ser multisensorial, es decir, que
active los sentidos de los nifios, esto con el uso de elementos
visuales, sonoros y tangibles. Por otro lado, la experiencia debe ser
centralizada, esto para que pueda ser controlada a través de una
interfaz manejada por el docente y que permita modificar los
recursos acorde a la narrativa. Y, por ultimo, debe ser ludica, esto a
través de una narrativa gamificada que les permita sumergirse en
las situaciones y participar activamente en los talleres de

sensibilizacion.
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Figura 15

Arbol de objetivos de disefio

ARBOL DE OBJETIVOS DE DISENO

Desarrollar una experiencia multimedia que potencie los talleres
de sensibilizacién realizados por los docentes de apoyo para
que los nifios comprendan las necesidades y dificultades que

enfrenta una persona con hipoacusia.

| Centralizada
4Cémo? 1Como?

{Como?

Con el uso de elementos

visuales, sonoros y tangibles
que estimulen los sentidos.

Para

J

Con el disefio de una
interfaz que le permita a el
docente de apoyo
controlar la experiencia
I

Para

2

A través de una narrativa
gamificada que rete a los
ninos a encontrar formas
creativas de comunicarse

Para

¢

Buscar un impacto emocional
para que los nifos entiendan
las dificultades que presentan
las personas con hipoacusia.

Facilitar el manejo de los Fomentar la participacién
elementos multimediales de los nifios en los talleres

que apoyan la narrativa. de sensibilizacion .

Nota. Diagrama de las necesidades y objetivos del producto. Fuente:

Elaboracién Propia.

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefo

Para planificar el funcionamiento y aplicacion de contenidos dentro
del producto, se establecen los determinantes y requerimientos de
disefio, que permiten encaminar el proceso de disefio para obtener
un resultado que satisfaga las necesidades requeridas. Se
presentan a continuacién de forma resumida en la Tabla 2, para ver

en detalle ver el Anexo F.
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Requerimientos y Determinantes
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Interactividad

Contenidos
multimedia que
estimulen los
sentidos y motiven
al beneficiario a
sumergirse en las
situaciones.

Crear
actividades que
integren al
beneficiario a la
experiencia

-Imagenes, videos, animaciones o
efectos visuales que acomparien el
entorno

-Sonidos, efectos o mdusica para
generar un ambiente

-Voces para acompafar la
experiencia
-Utilizacién de personajes,

historias, mensajes o reflexiones
para crear una conexion emocional

Motivar a los Utilizar aspectos  -Aumentar la dificultad

nifos a basados en la progresivamente  para denotar

participar y gamificacién para avance y logros

obtener aumentar la -Crear un sistema de recompensas,

recompensas participacion penalizaciones y progresion
-Establecer metas y objetivos para
los participantes desde el inicio
-Fomentar Ila colaboracién por
medio de trabajo en equipo o
acciones conjuntas

Disefar una Disponer -Proporcionar materiales fisicos

experiencia elementos fisicos acordes al reto planteada dentro de

en el escenario de
la actividad

analogo digital

la experiencia

-Acondicionar el saldén de clase con
elementos que ambienten el
entorno
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Narrativa
animada para
que el nifio se
sumerja en ella

Decisiones
tomadas por los
grupos de nifos
que puedan
modificar su
progreso en el
juego

-Disenar una narrativa acorde al
objetivo del producto

-Cada decision debe tener una
consecuencia dentro del juego

Mayor

integracion
sensorial y
emocional

Utilizar recursos
multisensoriales,
como la
retroalimentacion
sonora y visual
dentro de la
experiencia

-Narrativa que estimule los sentidos
-Usar una serie de elementos
especificos para potenciar cada
sentido

-Incluir simulaciones sonoras que
adapten la dificultad del contenido
-Todos los recursos deben estar
sincronizados para brindar una
experiencia fluida

Estética

Disefo acorde a
la edad de los
nifos

Estilo visual de
acuerdo a sus
gustos e interés

-Colores atractivos asociados a la
narrativa y sus personajes
-llustraciones con estilo tipo
cartoon que capten la atencion de
los nifos

-Tipografia con alta visibilidad y
legibilidad: sans  serif, Bold,
semibold y/o regular

-Tipografia que contenga la letra a
minuscula de la siguiente forma (a)
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El disefio debe Seleccion -Establecer un limite de estimulos
seguir un estilo Unicamente los sensoriales por cada seccidon o
que no exagere elementos nivel
y sobreestimula gréaficos y visuales -Explicar mediante  elementos
alos usuarios  necesarios multimediales el funcionamiento del
secundarios juego
-Utilizar elementos de acuerdo a la
atmosfera planteada
Accesibilidad
Compatible con Contenidos -Compatibilidad con diferentes
recursos adaptables alos  dispositivos
tecnolégicos diferentes -Recursos descargables para uso
comunes en recursos sin internet
colegios tecnoldgicos -Aprovechar los recursos para que
la herramienta pueda ser utilizados
por grupos amplios de estudiantes
Experiencia Disefio que con -Narrativa y actividades en las que

disfrutable para
todos los nifios

diferentes
herramientas
analogas y
digitales, abarque
diferentes
sentidos que
sirvan como
apoyo para el nifio
con discapacidad
auditiva

puedan participar personas con
discapacidades auditivas.
-Incorporar materiales analogos
que complementen los recursos
digitales

Usabilidad




77

Debe atender a
situaciones
morales
sencillas en
relacion a la
discapacidad
auditiva

Situaciones
basadas en
experiencias
reales que les

permita empatizar

-Imagenes o videos que ayuden a
comprender la situacién

-Lenguaje descriptivo, corto y claro
-Estructura que permita llevar una
linealidad y mantener el interés de
los nifios

Centralizacion
de los recursos
y contenidos

Una interfaz que

controle todos los

elementos

-Categorizar los contenidos
-Diagramacion sencilla que facilite
la lectura

-Respuesta inmediata a las
acciones del usuario

Interfaz con
navegabilidad
clara y sencilla
para el usuario

Llamados a la
accion claros

-Incorporar interfaces que permitan
la comprension de la actividad y
generen recordacion.
-Navegacion sencilla
usuario

-Control de la experiencia desde la
interfaz para el usuario

para el

Nota. Tabla con requerimientos, determinantes y parametros de

disefio de la experiencia propuesta. Fuente: Elaboracién propia.

3.2 Hipétesis de producto

Los procesos previos en busqueda de referentes para dar forma a el

producto como el estado del arte. Asi como la definicion de

parametros en el disefio para encaminar la estética, accesibilidad,

interactividad y usabilidad, lleva a la postulacion de tres hipotesis de

producto, sin perder el objetivo inicial en ayudar a el docente de

apoyo en la promocion de escenarios inclusivos frente a la
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discapacidad auditiva.

Cada una de estas hipotesis (expuestas en la Figura 16) se
categoriza en sus actividades, medios necesarios para su
divulgacién, al igual que sus ventajas y desventajas para poder
analizar todo el panorama de cada una ellas y escoger la mejor
opcién para proyectar el producto. Se dividen en un juego con
recursos multisensoriales, un contenido audiovisual reproducido
mediante un proyector y una plataforma de varios contenidos

multimediales.

Figura 16

Matriz de hipotesis
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MATRIZ DE HIPOTESIS

« Interaccion enfre compareros. « Dependencia ala narafivo.
Juego de mesa por equipos + Fomenta i ol e = P —— a
s bt s on omenta lo empatia el frabajo en iesgo o crear un enfoque de
sy T A S D U equipo. competencia y perder su propésito
aplicativo, que ademés * Variedad de sifuaciones para hacia la empatia.
cuente con una experiencia dinamizar el juego. « Riesgo de presentar una saturacion
multisensorial. « Narrafiva que guia y motiva a jugar. sensorial.
Contenido audiovisual B
* Mayor inmersién dentro de la .
presentado desde un - « Dependencia del proyector.
proyector para generar un « Distraccion por el contenido visual,
ambiente cambiante « Impacto visual que aumenta la
k ’ . . afectando el sonoro.
mediante el rido o el siencio participacion y el interés. [ o
e e e b e + Experiencia inmersivar imitacion en la inferaccion fisica.
« Caerenla simplicidad de
contenidos y no generar un
. « Eficiencia en el manejo de fiempos %
Plataforma con contenidos & \a difusi ‘ verdadero cambio en el usuario.
e P « Expandirla difusion de los

. « Dependencia a una interaccion
S (TS, GUEies, confenidos a fravés redes sociales

constante con el aplicativo para
experiencias, juegos, efc) debido a su formato corto. Pl P

un impacto deseado.
* Mantenimiento y creacion
constante de nuevos contenidos.

Nota. La matriz de hipdtesis contiene las tres ideas iniciales de
producto que se pusieron en discusion para elegir la mejor opcién

para el proyecto. Fuente: Elaboracion Propia.

Luego de analizar cada una de las propuestas se eligié la
primera hipotesis debido a que presenta una actividad mucho mas
completa, ludica y gamificada para los nifos, del mismo modo
agrupa su manejo en un aplicativo que el docente de apoyo puede ir
administrando facilmente. Al tener asi una herramienta que

fortalezca los talleres de sensibilizacion.

3.3 Desarrollo y analisis Etapa Atender

En la primera etapa del proyecto, se define el tema mediante el cual

se realiza la recopilacion de informacion para identificar la
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problematica, sus causas y consecuencias. Ademas se buscan los
posibles usuarios implicados junto con sus necesidades, todo esto
con el fin de encontrar la oportunidad de disefio. Para ello se
llevaron a cabo las siguientes herramientas: Buzz report, Matriz de

los cinco porqué, Arbol de problemas y Tarjeta persona.

3.3.1 Buzz report

Mediante la herramienta del Buzz report (ver Figura 17) se realiza
una investigacion secundaria donde se incluyen tanto articulos e
investigaciones académicas como creencias, falacias o mitos
comunes en redes sociales y paginas web. Por lo tanto esta
herramienta permitié generar informacion y visualizar la probleméatica
desde varias perspectivas que dan cuenta de diversas necesidades
de los actores involucrados.

Para mas informacién dirijase a justificacién.

Figura 17

Buzz report



Declaracién sobre los Derechos de
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AJ+Espaiiol. Nifios sordos
escuchando por primera vez son una
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Dis kapazidad. (2017, 18 marzo).
Tamarat la nifia sorda que quiere ser
bailarin [Video]. YouTube.
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(2024). Los cuentos son una poderosa
herramienta para ayudar a los nifos
a entender y manejor sus emociones.

Instagram.

El gran mensaje de unos nifos sordos.
(2018). [Publicacién]. Facebook.

Ambientes inclusivos y accesibles
[@miriamramirezg] (2024). [Video].
TiKTok.

Salazar Palomino, J. (2020). Disefio de
campaiia social para sensibilizar
sobre la exclusion de nifios con
discapacidad motriz por una
infraestructura inadecuada.

Vallejos, N. R. (2016). El nifio sordo en
el aula ordinario. Revista
intermacional de apoyo ala
inclusién, Logopedia, Sociedad y

Multiculturalidad, 2(1), 19-32.

Santiago Marino. (2015b, noviembre
17). CORTO SORDO [Video]. YouTube.

Centro Audifivo OirBien [@oir_bien].
(2023, 20 de abril). Discapacidad
auditiva en el aula: consejos y
recomendaciones. Instagram

Motta Totena, E. P. (2012). Relaciones
e incidencias frente ala educacion
inclusiva de discentes sordos en la
Institucién Educativa Nifio Jesus de
Praga.

Aguayo, B. D, Campos, J. S. & Forero,
J.F. (2021). SORWEB : una
herramienta digital para el desarrolio

infegral de los nifios Sordos.

Visualfy. (2018, 10 septiembre). Liegé
el momento de ir al cole, ¢cémo lo
viven [os nifios sordos, sus papds y 10s
profesores? Visualfy.

Garcia, A, & Cecilio, A. (2023).
Disefio de implementacion de una
propuesta para el desarrollo de la

empatia en nifios de kinder de entre
5y 6 anos de edad. Edu. Pe.

CNSE. “Nifias sordas y nifios sordos
signan los 10 articulos de la
Declaracién de los Derechos de la
Infancia Sorda de la @WFDeaf_org.
(2023). X

Intemnational Baccalaureate.( 2021).
Por qué los alumnos deberian
estudiar una lengua de sefias.

Alcaldia de Acacias (2024, 15 de
agosto). La discapacidad auditiva,
no es excusa para dejar de bailar.

[Publicacién). Facebook.

Visite una escuela de nifos sordos.
(2022, Mayo). [Video]. TikTok.
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Instituto Colombiano de Binestar
Familiar (ICBF) (s.). Orientaciones
pedagégicas para la atencién
y la promocion de la inclusion de
nifias y nifios

Bucer, L. [@laura.bucer].(2024, 24 de
abril. ¢Te has puesto a pensar como
son las escuelas para nifos sordos?.
Instagram.

Del Carmen, C. M. M. (2020).
Limitaciones de los niios con sordera
en el Gmbito académico.
Universidad De La Laguna.

No hay ofros nifios sordos en la
escuela - Mi hijo sordo FUNDACION
CNSE Y FUNDACION MAPFRE. (s. f.).

Noficias RCN [@NoficiasRCN]. (2024,
28 de febrero). Nifos con
discapacidad auditiva avn no
reciben clase en Bogotd por falta de
intérpretes. X.

Desarrollo del lenguaje y del juego
simbdlico en nifios sordos profundos.
(n.d.). Google Books.

Nota. Recopilacion de todo tipo de informacién respecto al tema.

Fuente: Elaboracion Propia.

3.3.2 Matriz de los cinco Por qué

Después de realizar el buzz report, se desarrolla la matriz de los
cinco porqué (ver Figura 18), la cual es una estrategia para delimitar
mejor la problematica y solucionar las dudas aun existentes; esto a
partir de una serie de preguntas que inician con ';Por qué?', se
responde y se vuelve a cuestionar la respuesta al agregar un '¢ Por
qué?', el proceso se repite hasta llegar a cinco respuestas.

ultimo se analiza todo el

Por proceso y se sacan

conclusiones que ayudan en la construccién de una problematica
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inicial: La falta de herramientas digitales que ayudan a fomentar la

inclusién de nifios con discapacidad auditiva.

Para mas informacién dirijase a Justificacion.

Figura 18
Matriz de los cinco porqués

MATRIZ 5 ¢POR QUE?

¢Por qué? |
¢Por qué se dificulta el proceso de
aprendizaje en las personas con
discapacidad auditiva?

Porque las instituciones de educacion no
cuentan con los medios, las
herramientas, ni el personal capacitado
para atender las necesidades de las
personas que presentan esta
discapacidad.

¢Porqué? 3
¢Por qué existen problemas de
comunicacién entre las personas
discapacitadas y la comunidad?

Porque la mayoria de personas
desconocen la Lengua de Senas
Colombiana y existe mucho
analfabetismo en las personas
discapacitadas, o que genera una
brecha comunicativa en espacios
sociales, en este caso educativos.

Porque muchas veces los docentes no
estdn en disposicion de capacitarse, y
por otro lado, el apoyo del estado en la
implementacion de las TIC como apoyo
de aprendizaje en las instituciones de
educacion es casi nulo.

¢Por qué? 2
¢Por qué las instituciones educativas
no implementan adecuadamente
métodos y estrategias inclusivas?

Porque las personas encargadas no se
encargan de tener una comunicacion
asertiva con las personas
discapacitadas para entender sus
necesidades y las formas en las que se
puede generar un mejor método de
aprendizaje.

¢Por qué? &
¢Por qué no se implementa la lengua
de seiias en la educacién bdsica
colombiana?

Porque no se dedica un enfoque a
aprenderla desde la infancia y cuando
las personas estdn mayores no
presentan tanta disposicion para
aprenderla, ya que esto necesita la
misma dedicacién que aprender un
nuevo idioma.

Conclusiones

No es suficiente con recibir a la persona
discapacitada en las instituciones de
salud, si no se cuenta con las
herramientas necesarias para garantizar
la permanencia en la institucion.

La inclusién de las personas con
discapacidad auditiva en las aulas
depende tanto de la disposicion
humana, como del apoyo en los medios
y herramientas tecnolégicas.

Nota. Matriz realizada como parte de la investigaciéon. Fuente:

Elaboracién Propia.
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3.3.3 Arbol de Problemas

En esta herramienta se realiza una busqueda mas
exhaustiva de causas y consecuencias, categorizadas en ambitos
relacionados con la problematica. En este caso, como se expresa en
la Figura 1, se dividieron en cuatro, sociocultural, educativo,
tecnolégico y comunicativo.

Esta busqueda ayuda a definir un usuario inicial y
problematica final, la cual ha sido mejorada con base en nuevos
descubrimientos y en la informacion recopilada para esta
herramienta. La problematica resultante fue: La falta de
herramientas digitales que permitan ayudar al docente de apoyo a

fomentar la empatia hacia los nifios con discapacidad auditiva.

3.4 Desarrollo etapa Proyectar

Durante esta sub-etapa se analiza toda la informacion de la etapa
anterior y se desarrollan mejor las bases del proyecto, se caracteriza
mejor a los usuarios, se establecen los objetivos, con sus alcances y
limitaciones, se acota la problematica y se identifica la oportunidad
de diseno, todo esto a partir de las siguientes herramientas: User
person, Entrevistas con su Triangulacion de la informacién y matriz
In/Out.

3.4.1 Triangulacién de la informacion.

Se hace la triangulacion de la informacion (ver Figura 19) y se

obtienen conclusiones de las entrevistas. De este modo, se identificd
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que las relaciones interpersonales son indispensables para facilitar
el proceso educativo de los nifios con discapacidad auditiva, algo
que tiene mucho que ver con el comportamiento y empatia de sus
companeros. Por otro lado se descubrié que efectivamente existe
exclusién y depende de las edades, lo que nos lleva a la ultima
conclusién, la mejor etapa para influir en la empatia y fomentar la
inclusién es en la infancia (6 - 11 afios) ya que es el momento donde
menos ideas preconcebidas tienen y no les importan mucho las

diferencias.

Figura 19

Triangulacion de la informacion
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Nota. Diagrama con las conclusiones

Elaboracién Propia.

3.4.2 Tarjeta persona mapear / cliente

Algunos nifios pueden llegar a
ser crueles y como no son
maduros se presentan mas

actos de discriminacion en el
colegio, a diferencia de lo

Universidad.

Para una persona que cuenta
con discapacidad auditiva
generar amigos y un ambiente
social es. indispensable para
faciltar su proceso educativo.

del focus group. Fuente:

Después de definir todos los actores y analizar los descubrimientos

dados en las entrevistas, se delimitan las caracteristicas de los tres

usuarios mas importantes, el docente de apoyo, los nifios con y sin

hipoacusia. Para ello se realizan tarjetas de usuario (ver Figura 20)

donde creamos el usuario perfecto para el proyecto y producto que

se plantea, al tener en cuenta el caso de estudio. Sin embargo, no

son el usuario ideal.



Figura 20

Tarjetas persona

Nota. En

necesidades,

TARJETAS DE USUARIO

Usuario |
Principal

DOCENTE
0] W\{0) (]

Usuario |
Secundario

NINOS SIN

HIPOACUSIA

Caracteristicas demograficas y Comunidad

Licenciatura en
educacién especial

Experiencia laboral con

ninos con hipoacusia

Edad entre é-11 anos
Cursando la primaria

Escenario

Edad entre 6-11 anos
Cursando la primaria
Hipoacusia grave o
profunda

Colegios en Bogotd con acceso a tecnologia y medios digitales

Necesidades, Motivaciones y Creencias

Contribuir a la
construccion de una
sociedad mas
empadtica e igualitaria.

Sensibilizar a la
comunidad educativa
sobre la discapacidad
auditiva y el respeto
hacia la diversidad

Implementar talleres
de sensibilizacién para
impulsar un entorno
educativo inclusivo.

Relacionarse con sus
companeros y
profesores

Aprender y saciar su
curiosidad

Objetivos y Metas

Sus companeros y
docentes los
comprendan y se
adapten a sus
necesidades

Adquirir nuevo conocimiento y valores para
aprender a convivir en sociedad
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la tarjeta de usuario,

motivaciones,

objetivos,

se muestran

metas,

las diferentes

caracteristicas

demogréficas y el escenario como factores importantes para

caracterizar a los usuarios. Fuente: Elaboracion Propia.
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3.4.3 In/Out

Se desarrolla la matriz In/Out (ver Figura 21) como estrategia para
acotar e identificar los alcances y limitaciones del proyecto. Por lo
tanto se realiza un analisis que permite dar prioridad a las acciones
y resultados mas necesarios que deben llevarse a cabo para
alcanzar correctamente el objetivo.

Esta matriz guia el proyecto para que no se desvie y
abarque temas innecesarios, al enfocar la investigaciéon en los
aspectos relevantes.

Para mas informacién dirijase a alcances y limitaciones.

Figura 21
Matriz In/Out



Se realiza un minimo producto viable , andlogo digital, compuesto por
un juego de mesa con fichas y cartas que se complemente con una
interfaz en Unity desde la cual se pueda dirigir y moderar a los

jugadores.

Ayudar a los docentes de apoyo en
sus talleres de sensibilizacién para

que estos:

Orienten a los ninos a tomar

decisiones conscientes sobre la
inclusion y su forma de contribuir.

Y que los ninos

Creen por si mismos espacios
inclusivos para las personas con
hipoacusia o alguna discapacidad

alo largo de su vida.

No se busca enfocar el proyecto
directamente en los nifos con

hipoacusia

No se busca enfocar el proyecto
directamente en los ninos con

hipoacusia

NO se busca en ensenar lengua

de sefnas ni ser intepretes

Elaboracién Propia.

Promuevan la empatia, el
respeto y la solidaridad
desde la infancia

Fortalezcan las relaciones
interpersonales entre nifios
con y sin hipoacusia

Reflexionen sobre su
actuar, mejorando la
calidad de vida de
personas con hipoacusia

No intervenir en el proceso
de aprendizaje de los nifos

No se garantizan resultados
inmediatos

NO se sustituyen los ta lleres
de sencibilizacion
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Nota. Relacion de los alcances y limitaciones del proyecto. Fuente:
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3.5 Desarrollo y analisis Etapa Innovar

Desde esta etapa, una vez definida toda la informacioén relevante
sobre la temdtica a tratar y los alcances del proyecto, se inicia una
fase de ideacioén con la que se pretende establecer los puntos clave
que se quieren tener en cuenta para el desarrollo del producto, esta
etapa se inicia con un ejercicio de lluvia de ideas o Brainstorming,
disefio de un primer prototipo de baja fidelidad y el testeo de este

mismo, entre otras herramientas que apoyan el proceso.

3.5.1 Brainstorming

Con base a los objetivos planteados se realiza una lluvia de ideas
con posibles soluciones a la problematica y de acuerdo con los
parametros establecidos. Después de seleccionar, descartar, unir y
organizar todas las ideas de producto, se establece un producto final
que utiliza recursos analogos y digitales.

Se define un juego que es controlado a través de una
plataforma digital utilizada por los docentes de apoyo y que le
permita a los nifios sumergirse en la narrativa. A través de esta,
ellos deben cumplir con los retos, las situaciones planteadas y
utilizar sus sentidos para ponerse en los zapatos de las personas

con discapacidad auditiva.

3.5.2 Diseno de narrativa

El paso a seguir fue el disefio de la narrativa con la cual se empezd6

a definir la naturaleza del juego, sus caracteristicas y la historia que
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iban a conocer los nifos. Esta historia se relaciona directamente con
la creacioén del juego y las dinamicas gamificadas propuestas para la
experiencia, asi como las situaciones o retos que se presentan.

La sinopsis que se define es que: “Sinesia es un pueblo
donde reina la paz, pues cuentan con los 5 sentidos sil, el sonido;
Gus, el gusto; Ari el olfato; Nath, el tacto; y Vera, la vista. Cada uno
dirige areas importantes, aprovechando sus sentidos para mejorar la
calidad de vida de los habitantes.

Un dia, durante una reunion con el alcalde, se desat6é una
discusion entre los cinco sentidos. Sil, el sonido, con todos en su
contra, se siente rechazado y decide abandonar la aldea. El alcalde
furioso con los sentidos que lo llevaron a este acto, les ordend
buscarlo, Sin embargo, la situacién empeora a cada momento, pues
con sil lejos las personas del pueblo escuchan cada vez menos.
Seguir las pistas proporcionadas por los otros cuatro sentidos
restantes, los empleados de cada uno buscan desesperadamente
hasta encontrar a Sil. Encontrandolo a las afueras de la aldea todos
se disculpan con él por no valorarlo y entenderlo, pidiéndole que
vuelva”.

Con esta narrativa se pretende que los nifios a través de
una historia amigable puedan poner a prueba su capacidad de
empatia y respeto y ponerse en los zapatos de las personas con
hipoacusia. Para ver mas a detalle el guién narrativo y el guion

técnico, ver el Anexo H.
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3.5.3 Mapa de navegacion

Con el propdsito de iniciar con el prototipado de la interfaz, se
realiza un mapa de navegacién que establece la jerarquia de las
pantallas que va a visualizar el usuario y la relacién que existe entre
ellas para definir el recorrido que deberian hacer para llegar a cada
seccion. Se definen pantallas basicas como el menu y la pantalla
principal en la que se desarrollaria el juego y otras importantes como

los ajustes, instrucciones, entre otras.

Figura 22

Mapa de navegacion

\ Inicio

Menu principal

Instrucciones Empezar Configuracion Salir
Planes
Antes Después
Durante
. . . Posicion Volver a
¢Coémo jugar? Materiales

equipos juagar
‘ Pantalla general

Presentacion

. Video Inicial ‘ Organizar Equipo Video
Personajes

X . o Ajustes
equipos jugando Conclusion

Nota. Esquema de la primera version del mapa de navegacion.

Fuente: Elaboracion propia.
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3.5.4 Wireframes

Para la interfaz se realiza el disefio de los wireframes (ver Figura 23)
con los que se pretende ahondar un poco mas sobre la navegacion
de la plataforma, en este ya establece que secciones van a llevar
botones, imagenes y/o texto y que tipo de contenidos van en cada
una de las pantallas.

Este prototipo inicial se realiza en Figma para que ya tenga algunas
interacciones principales como presionar los botones, cambiar de
pantalla, volver al inicio, entre otros. Y se realiza con un estilo visual
muy sencillo, monocromatico, y con el que se busca evaluar la
funcionalidad y navegabilidad de la plataforma en el testeo 1 (ver a

detalle en el Anexo G).

Figura 23
Wireframes
Como jugar SINESI QL ) Crear cuenta Bienvenidos o (CQMWSinesidmv)
Sinesia S -
132734 = [] 12233
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> 2 2
- — +(EDE3eD -—m G
> winily
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Nota. Vision general de los wireframes realizados para el testeo 1.

Fuente: Elaboracion propia.

3.5.5 Prototipo fisico de baja fidelidad

Para el juego se realiza un disefio muy basico del tablero y las
cartas del juego, en los que solo se destaca, por un lado, casillas
importantes como las de situaciones o pistas, funcionamiento del
mapa Yy los recorridos dentro de él y por el lado de las cartas, las
basicas con cada uno de los personajes y las cartas de beneficio y
castigo (Figura 24).

Este prototipo se realiza con la finalidad de identificar los
problemas de jugabilidad y funcionalidad que pueden presentar las
mecanicas del juego y ademas, si este si funciona correctamente en
conjunto con la narrativa.

Este prototipo se realiza también en una escala de color
monocromatica y se imprime en cartdon cartulina en el tamafio
estimado, para que los nifios pudieran interactuar con él
directamente y dieran sugerencias acerca del disefio de este. A
partir de este prototipo y de los Wireframes mencionados
anteriormente se realiza el Testeo 1, del que se puede obtener mas

informacioén el numeral 3.7.1.

Figura 24
Prototipo rapido del juego
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Nota. Version digital del tablero y cartas del primer prototipo. Fuente:

Elaboracién propia.
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3.5.6 Diseno Participativo

Como parte de nuestra metodologia y el enfoque centrado en el
disefio de servicios, es fundamental hacer a los usuarios participes
del disefio del producto. De esta forma, en la misma jornada del
testeo 1 con los nifios, se establece un espacio de cocreacion en la
que los nifos a partir de unas caracteristicas basicas de los
personajes y brindaban caracteristicas adicionales acerca de qué les
gustaria ver en ellos.

Con este espacio se logra el boceto inicial de cada uno de
los personajes con el que se pretende seguir realizando el disefio,
esto para que los nifios, usuarios secundarios, hagan parte del
proyecto y se sientan tomados en cuenta.

Por otro lado, con los docentes se establece un proceso de
cocreacion mas independiente con el que se pretende que ellos
mismos escojan y evallen las situaciones que van a aparecer dentro

del desarrollo del juego.

3.6 Desarrollo y analisis Etapa Disenar

Durante esta subetapa el producto se prepara para una evaluacién
de funcionalidad mucho mas profunda, en ese sentido, se llevan a
cabo todos los procesos que permitan mejorar la experiencia del
usuario y garantizar el cumplimiento de los objetivos. Se inicia con la
elaboracién de un SCAMPER vy finaliza con la elaboraciéon de un
prototipo de alta fidelidad, dejando el producto preparado para las
ultimas dos etapas de la metodologia en las que se evalua y se

optimiza.
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3.6.1 SCAMPER

Luego de analizar los resultados durante el primer testeo. Se
propuso la creaciéon de un SCAMPER (ver Figura 25), una técnica
repartida en siete acciones para evaluar las futuras mejoras que
tendra el producto.

Los cambios mas significativos fueron la sustituciéon en la
forma en cémo van a jugar, pues ahora los equipos se organizan por
las filas de pupitres dentro del saldn y el tablero ya no sera analogo,
sino digital, cabe aclarar que los nifios permanecen sentados en sus
respectivos pupitres mientras la docente se encarga de mover las
fichas dentro de la interfaz. Otro factor es la reduccion a un solo tipo
de cartas, y la modificacion en como desplazarse dentro del tablero,

ahora hacia un solo sentido.



Figura 25
SCAMPER
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Pistas por retos

Solo habrd un jugador
activo por cada grupo y
se iria rotando

Retos (Recursos
multisensoriales)+ Cartas
(Explicacion)

Retos categorizados por colores
Competencia para llegar a una
meta establecida

Eleccién de caminos, siendo el
rdpido el mds riesgoso.

Moverse por el tablero
Unicamente hacia adelante

Seis lugares para el paradero

de Sil

Lanzar el dado para elegir
paradero de Sil

Ninguna casilla estard en blanco
Recursos multisensoriales para

refos

Las cartas de castigo o
beneficio
No saber en donde esta Sil

Instrucciones del juego
Los nifios juegan por
turnos y no todos a la vez

Colores principales
Algunos textos por
recursos visuales

Sonidos que representan
cada sentido con los retos
Las situaciones y retos con
los castigos y beneficios

Iconos para mayor
entendimiento
Instrucciones visualmente
atractivas

Distribucién de los
contenidos

Mediante un cdédigo, la
activacién de planes

Seccién de planes
Unicamente para activar el
codigo

Botdn de situacion tendra su
propia ambientacion

Reducir los pasos para
empezar a jugar

Eliminar las etapas del juego
como una sola pantalla

Ubicacion de la seccién
de planes
Jerarquia en elementos

97



98

Nota. Matriz realizada a partir de la realizacion del SCAMPER

Fuente: Elaboracién propia.

3.6.2 Journey map

Para comprobar la interactividad del producto (mediante la Figura
26 y 27), se plantea el recorrido que haria el usuario (tanto los
primarios como secundarios) detallando las acciones, etapas y
sensaciones. Buscando oportunidades de mejora en todos los

aspectos.

Figura 26

Journey map del usuario principal

Journey Map Docentes de Apoyo

ASIGNAR EQUIPOS Y CONTROLAR
FASES s

Organizar a los Gestionar el avance de
cl""l“':r; EERDEUEL] estudiantes para ser los equipos dentro del cu:“'l'l:‘z:’::ﬂf:r:; "
_ iy, °°’:‘°,‘T participes del juego y tablero, asi como la jr pulﬂ o e"e':r
OBJETIVO ivegay que '{": eriales  anerar el paradero de asignacién de ot
necesi sil mecénicas
Clic a el botén de
o chos Do) finalizar, seleccionar
Ordenar que se tablero y dar clic a el
5 » i < ° los tres primeros
Dar clic en la seccién acomode el salén en 5 botén del equipo, de puastos’s genares un
de instrucciones filas de puplires y lanzar dificultad y al de "
espacio para que cada
un dado respuesta correcta o
v } grupo exponga un
Incorrecta reflexién final
INTERACCION Computador (Interfaz) Estudiantes y dado @ (Inferfaz)  C (Interfaz)

SENSACIONES

Sistematizar mediante

Generar mayor algln contenido Avutomatizar el Generar una actividad
OPORTUNIDADES i i6n y recursos. iovisual que motive a movimiento de las final en donde se
visuales a la explicacién los estudiantes a fichas exponga las reflexiones

organizarse por si mismos
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Nota. Esquema realizado de la experiencia del usuario principal.
Fuente: Elaboracién propia.

Figura 27

Journey map del usuario secundario

Journey Map Nifios de grado cuarto

ATENCION A LA
FASES JUGAR FINALIZAR JUEGO

El representante de cada equipo
cumpla con los retos y
situaciones acorde a las reglas
del juego para avanzar en el
tablero

Llegar o acercase lo maximo
posible a el paradero de Sil
dentro del tablero y dejar una
reflexion final

Comprender el objetivo del
juego y como jugar por equipos

[o]:X]5]\"e}

Levantarse y acercarse a el
Escuchar las indicaciones del docente para responder una
profe y organizarse en 5 filas de situacién o realizar un reto
pupitres dentro del salén utilizando alguno de los recursos
multisensoriales proporcionados

Responder correctamente y
comunicar los retos de forma
clara, ademds de crear en

equipo la reflexion

£ Docente de apoyo Docente de apoyo
INTERACCION Docente de apoyo y pupitres Companeros Compaiieros
Televisor Televisor

SENSACIONES

Actividades intermediarias para et
OPORTUNIDADES Un contenido animado instructivo una mayor Infegracién de fodos Dar una recompensa distintiva a

asociado a la narrativa para un
mayor interés en la explicacién

el grupo con la mejor reflexién y

los integrantes del equipo en el
HicD LRG al ganador del juego

juego

Nota. Esquema realizado de la experiencia del usuario secundario.

Fuente: Elaboracién propia.

3.6.3 Moodboard

Para esta parte del proyecto, luego de definir los elementos que se
modifican dentro de la experiencia, el equipo realiza un tablero

colaborativo (ver la Figura 28) en el que se muestran los elementos
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claves para el disefio del tablero, plataforma, cartas, etc. Con este
se busca centralizar aun mas el concepto de disefio y estar
alineados respecto a las mejoras que se han establecido.

Figura 28

Moodboard

MOODBOARD

Nota. Referentes visuales principales del producto. Fuente:

Elaboracién propia.

3.6.4 Prototipo de alta fidelidad

Una vez realizadas todas las correcciones ,se trabaja en la creacion
de un prototipo mas avanzado del aplicativo, desarrollado en Figma.

(Para visualizarlo en su totalidad dirigirse a el Anexo M)



101

El cual ahora contara con un estilo grafico y organizacion de
informacion mas acorde a un producto final y comprobar la mejoria
en su manejo para los docentes de apoyo.

Para el juego, también se realiza un prototipo mas
avanzado, tanto el tablero y fichas integrados a la interfaz como las
cartas fisicas, para los retos ya hay un estilo definido acorde a la
narrativa. Ademas de poder medir la jugabilidad con grupos mas

grandes de participantes.

Figura 29

Prototipo funcional
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Nota. Versién interactiva del tablero digital y cartas del segundo

Q

prototipo. Fuente: Elaboracién propia.

3.7 Desarrollo y analisis Etapa Evaluar

En el desarrollo de esta etapa se lleva a cabo la revision de cada
uno de los aspectos por mejorar, sustituir y eliminar del producto,
asimismo, gracias a los resultados previamente recibidos ahora se
busca la implementacion de prototipos mas avanzados y completos

acercandose a su version final.

3.7.1 Matriz de decision (Pugh)

La finalidad de la matriz de decisién (Pugh) es poder comparar
diferentes aspectos basandose en el prototipo del segundo testeo y
evaluar su desempefio con criterios de disefo ya establecidos. Se

busca comprobar cuales son los aspectos mas criticos por mejorar,
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asi como conocer los aciertos para hacer mayor énfasis en ellos.

Figura 30
Matriz de decision (Pugh)
MATRIZ DE DECISION (PUGH)

PROTOTIPO 2 PROTOTIPO 2 PROTOTIPO 2
(Recursos)

CRITERIOS PESO (Cartas) (Interfaz)

Al escoger la carta podia La interfaz cambia de color Los nifios podian escoger e
facilitar o dificultar su reto dependiendo del equipo que interactuar con cada uno en
INTERACTIVIDAD 5 en el juego (3) se encontrara jugando (5) busqueda de facilitar el reto (3)
Ponderacién: 15 Ponderacién: 25 Ponderacién: |5
Cuenta con una llustraciones en sus botones Almacenados en una caja
L ilustracion del objefo que y en los fondos de las con una ilustracion en su
ESTETICA 4 debe comunicar (5) instrucciones (4) tapa (2)
Ponderacién: 20 Ponderacién: 16 Ponderacién: 8
Texto asociado a la narrativa Seccién de instrucciones, Los recursos se encontraban
explicando el porque del botdn para volver a el inicio en una mesa en la parte de
ACCESIBILIDAD 4 elemento del reto (1) o pausar el juego (4) adelante del salén (5)
Ponderacién: 4 Ponderacién: 16 Ponderacién: 20
La carta explica el Avanzar en el tablero y Utilizarlos para comunicar
elemento que debera eleccion de situaciones o el elemento del reto a sus
USABILIDAD 5 comunicar en el reto (2) retos (3) compaferos (3)

Ponderacién: 10 Ponderacién: 15 Ponderacién: 15

Nota. Matriz de decision (Pugh) realizada luego del segundo testeo.

Fuente: Elaboracién propia.

3.7.2 Matriz de Feedback

En la matriz de Feedback, se recopilan todas las opiniones
brindadas por los usuarios y actores dentro del proyecto sobre sus
sensaciones 0 experiencias en el manejo de la herramienta. Se
busca aspectos de mejora en todas las areas evaluadas durante el

testeo.



Figura 31
Matriz de Feedback

Criticas constructivas

MATRIZ DE FEEDBACK

Preguntas mds sencillas en las
situaciones y contar con mds recursos
visuales para un mayor entendimiento
Un tablero mds corto y lineal para
optimizar tiempos

Actividades o recursos donde se
asocian mds los sentidos y se adecuen
al contexto

Eliminar la musica, ya que no se
escuchara muy bien debido al
ambiente y a veces distraia a los nifos

Nuevas ideas que hayan

surgido de la original

Un cambio en el estilo y en el enfoque
del tablero, representando una carrera
por equipos

Obtenciéon de puntos dentro del
tablero

Representacién visual con vinetas tipo
historieta para las situaciones

El personaje en el respaldo de carta
de reto correspondiente al sentido que
se deberd comunicar

Eleccion al azar de equipos, asi como
de situacion o reto dentro de las
casillas

Un compartimento especial dentro de
la caja de recursos para ubicar las
cartas de retos

* La narrativa, los colores
y el estilo de los
personajes

* Temdtica de los retos
dentro del juego

* Dar un contfexto de la
narrativa antes de jugar
y el espacio de
preguntas hacia los
ninos al finalizar

Preguntas que

surgieron durante el
proceso

* ;Coémo funcionaban los
castigos y en qué
contexto?

* ,Coémo elegir los
equipos mediante el
dado?

* ;Qué elementos se
debian comunicar en
los retos dentro de las
cartas y con que
recursos?

e ;Contard con
animaciones?
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Nota. Matriz de feedback realizada luego del segundo testeo.

Fuente: Elaboracién Propia
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3.8 Desarrollo y analisis Etapa Optimizar

En el desarrollo de esta etapa luego de concluir los resultados de los
testeos, se determina el alcance que tendra el proyecto al plantear
un minimo producto viable.

Para garantizar un correcto proceso metodoldgico es
posible volver a la cualquier etapa requerida para reevaluar todo el

desarrollo.

3.8.1 Minimo Producto Viable (MVP)

El objetivo desde un principio para el producto. Aqui se busca
ajustar los Ultimos detalles para perfeccionarlo y obtener una
funcionalidad minima dentro del mercado, donde se exploraran mas
historias con los personajes y se dara una mayor cantidad de cartas
de retos como de recursos dentro de la caja, asi como un
funcionamiento y estética finales acordes a un producto presentado
al publico, como por ejemplo una suma de puntos progresiva
durante el juego, una seccion de ranking para conocer los tres
primeros lugares, una seleccién aleatoria al tipo de casilla dentro del
tablero y un estilo de personajes definido que cuenta con una

asociacion en sus colores. (ver a detalle en el Anexo P).

3.9 Resultados de los testeos

Se tenia previsto desde un principio la realizacion de dos testeos
para conocer qué puntos fuertes y débiles tiene el proyecto, con la

intencién de modificar su estructura para que éste evolucionara en
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un producto mas completo y gratificante para los usuarios.

A continuacion se explican las pautas y recursos que se
realizan para ser testeados y posteriormente analizar su
rendimiento, asi como las conclusiones que dejaron en busqueda de

mejorar.

3.9.1 Primer testeo

3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). En el primer testeo se busca evaluar la experiencia de
los docentes con la interfaz y la de los nifios con el juego de mesa,
de esta forma se analiza la facilidad de uso, jugabilidad e interaccion
con los dos prototipos. El testeo se llevé a cabo de dos formas, una
presencial con los nifios de la jornada de la tarde en el Colegio
Orlando Higuita Rojas y una docente de apoyo (ver Figura 32), y
otra mediante varias sesiones por Google Meet con las docentes. Si
desea ver todas las fotos del testeo dirigirse al Anexo I.

En la primera jornada de testeo realizada con los nifios,
estos se organizan en cinco equipos de tres y realizan una serie de
tareas: leer o escuchar las instrucciones iniciales del juego,
identificar y manipular los elementos del juego (tablero, fichas,
recursos multisensoriales y cartas), seguir la secuencia del juego
correctamente y finalizar el juego correctamente. Al finalizar, los
nifos llenan un cuestionario cuantitativo con el que evaluan la
experiencia dentro del juego y los elementos y mecanicas de este,
para ver el video de la actividad ver el Anexo J.

Por otro lado, para el testeo con los docentes se realiza un
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total de cuatro entrevistas a diferentes docentes, entre ellas tres son
educadoras especiales. En estas reuniones, se explica el objetivo y
la funcionalidad del juego y la interfaz, con el fin de generar una
comprension general del producto. Se realiza una entrevista
mientras el usuario navega la interfaz donde decia sus impresiones,
experiencias y recomendaciones, ademas de una sesion de
preguntas y respuestas. Después de acabar la entrevista, el usuario
dio la retroalimentacion a través de un formulario donde se le hizo
preguntas puntuales para calificar la interfaz, para ver las

grabaciones de las reuniones, dirigirse al Anexo J.

Figura 32

Evidencia testeo 1

Nota. Fotografias tomadas durante el primer testeo. Fuente:
Elaboracién propia.

3.9.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Del testeo se
logra concluir que, la interfaz funciona y es comprensible, sin

embargo, pueden cambiar algunos aspectos dentro del mapa de
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navegacion, para que sea mas intuitiva y sencilla, se identifican
varios aspectos en los que puede mejorar como, por ejemplo: la
pantalla de planes no debe ser obligatoria para pasar a jugar, ya que
puede ser confusa y es mejor como una opcién aparte, mientras
botones como configuracion deben ser cambiados para ser mas
sencillos y universales.

En un inicio, se identifica que, para facilitar el manejo del
juego, hay que gestionar a los cinco equipos manteniéndolos
separados del tablero y que cada miembro participe por turnos y
relevos acercandose a él. Esta decision se toma para garantizar la
participacion de todo el salén, ya que se presenta mucha
desorganizacion por parte de los nifios, algunos tienden a distraerse
de las reglas o permanecen inactivos dentro del juego.

Posteriormente luego de analizar el objetivo del juego se
deduce que la mejor forma de garantizar que todos participen
ordenadamente y se cumpla con la finalidad es hacer que el tablero
esté integrado de forma digital en la plataforma y que los nifos
participen desde sus puestos como en una clase y de ser necesario,
pasen al frente.

Se define también que se sustituyen las pistas, que
pretenden hacer uso de los sentidos, por retos, ya que las pistas son
confusas y no cumplen con su objetivo. Con los retos se busca,
hacer que encuentren nuevas formas de comunicarse y ponerse en
los zapatos de los demas, a través de la exploracién multisensorial.
Finalmente, se establece que solo van a quedar analogos: las cartas

de reto y los elementos multisensoriales.
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En general, luego de analizar la experiencia de los usuarios
y las encuestas realizadas se concluye que hay que enfocarse
mucho mas en la experiencia de los usuarios, ya que algunos
procesos dentro del juego no eran los mas adecuados para ellos,
llevandolos a confundirse y no lograr los objetivos propuestos. Por
otro lado, aunque para los docentes la interfaz fue clara, se identifica
que si podian existir varias mejoras al respecto de acuerdo al
ejercicio de observacion que se realiza. De esta forma tanto en el
juego y en la interfaz se debe poner mucho mas en el centro a los
usuarios y sus necesidades, para ver los resultados de las

encuestas ver Anexo K.

3.9.2 Segundo testeo

3.9.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracién). En el segundo testeo se busca analizar la evolucién que
ha tenido el prototipo luego de la retroalimentacion recibida de los
docentes de apoyo con respecto a la interfaz y de los nifios sobre el
juego.

Para iniciar con el testeo se le presenta a la docente de
apoyo la herramienta ya con un avance importante, en cuanto a, una
navegacién mdas concreta, el tablero digital, secciones definidas
como las instrucciones de uso o la explicacién de las situaciones y
un estilo visual definido tanto en la interfaz como en las cartas de
reto. Luego de esto se lleva a cabo una sesién de juego con todo el
salon (ver Figura 33) si desea ver todas las fotos y videos del testeo

dirigirse a el Anexo N y Anexo N, donde los nifios se organizan en



110

cinco filas con su respectivo pupitre de acuerdo a los grupos de la
narrativa. Cada integrante de la fila se dirige por turnos a la docente
de apoyo para responder qué haria frente a una situacion planteada
o realizar un reto al comunicar algun objeto expresado en una carta,
sin utilizar todos sus sentidos, pero con la opcion de utilizar recursos
proporcionados dentro de una caja para facilitar dicha comunicacion.

Durante la actividad se realiza un analisis observacional y al
finalizar con el juego una serie de preguntas con cada uno de los
usuarios en busqueda de aspectos por mejorar. Para escuchar la

retroalimentacion por parte del docente dirigirse al Anexo O.

Figura 33

Evidencia testeo 2

Nota. Fotografia tomada durante el segundo testeo. Fuente:

Elaboracién propia.
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3.9.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Como
conclusiones del segundo testeo, se comprueba que el estilo visual
y la narrativa del juego si es atractiva para los nifios, ya que
muestran interés en la eleccion de personajes y en la presentacién
de la historia antes de comenzar a jugar. Otro aspecto a destacar
dentro del juego fue la dinamica de retos, que motivo a los nifios a
participar.

De acuerdo con el planteamiento de la metodologia en
poder reevaluar las etapas previas en busqueda de mejorar el
resultado del producto, se decide volver a la etapa de disefar.

Gracias a la retroalimentacion por parte de la docente de
apoyo y de los nifios, como primera instancia se decide eliminar los
recursos sonoros dentro de la interfaz, por lo tanto también queda
descartado agregarle dificultad a las situaciones en base a el
volumen, todo esto debido a que distrae a los nifios a la hora de
responder una situacion y no se escucha muy bien por el ruido
dentro del aula. También se elimina de la interfaz la seccion de
instrucciones y materiales, se opta por unas instrucciones impresas
dentro de la caja. Ademas de que esto simplifica el mapa de
navegacioén del producto.

Otro aspecto importante a modificar es el tablero, al tener
muchas casillas y diferentes caminos para llegar hasta el objetivo se
vuelve algo confuso, ademas de que requiere mucho tiempo
recorrerlo afectando los 40 minutos que se tienen para la realizacion
de cada taller de sensibilizacién. En cambio, se disefia un tablero

que cuenta Unicamente con cinco caminos, cada uno asignado a un
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equipo, los cuales deben avanzar su ficha hasta llegar a la linea de
meta donde se encuentra Sil, todo esto con la intencion de
representar una carrera. De este modo se busca un estilo visual mas
sencillo, sin tantas casillas, caminos y zonas para empezar a
avanzar dentro del tablero pero, con un concepto de carreras, que
transmite competencia y que cumple con informarle al nifio que
avanza en su objetivo de llegar a Sil. En cuanto a los tipos de
casillas repartidas en el tablero, se eliminaron las de castigo y
beneficio, dejando Unicamente retos y situaciones, las cuales se le
asignan al jugador de forma al azar.

Se opté por un cambio en el discurso general de las
situaciones y retos, al disminuir el texto y agregar ilustraciones para
garantizar que el nifio comprenda y pueda responder la situacion o
realizar el reto de la mejor forma posible y de igual forma, especificar
de mejor manera en las cartas de reto, qué sentido debe usar el
jugador para comunicarse y use los recursos correspondientes
dentro de la caja. Ya que, durante el testeo al dar una variedad de
opciones en cuanto a los recursos, el nifio siempre escogia la misma
forma para realizar el reto, limitando asi su creatividad.

Como ultimo, se agregd la eleccion de los equipos de forma
al azar en la seccion de personajes dentro de la interfaz, para
automatizar el proceso, ademas de mostrar una descripcion mas
detallada del personaje para que el nifio se familiarice mas con él.
Del mismo modo, para aumentar dicha familiarizacion, se le da a
cada equipo, un elemento con el color distintivo, esto también le

facilita a la docente de apoyo poder saber a simple vista quienes son



113

los integrantes de cada equipo y se realice correctamente el juego.

3.9.3 Tercer testeo

3.9.3.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). El testeo se llevd a cabo de forma virtual mediante la
plataforma de Google Meet. En este se busca una Uultima
consideracion por parte de la docente de apoyo respecto a la
interfaz del minimo producto viable (ver Figura 34), esto, al analizar
cémo navega por las diferentes secciones y verificar que se cumplen
con las recomendaciones previamente dadas, como el estilo visual
en cuanto a el uso de colores y elementos visuales para un mayor
entendimiento dentro del juego. Asi como la facilidad de uso, en
cuanto a las modificaciones del tablero, la seleccién de personajes y
el discurso general de las situaciones y retos. Durante el testeo se
resuelven dudas a la docente respecto a la funcionalidad de algunos
botones, como los de explicacidon para reproducir un video dentro de
la seccion de como jugar, asi como el proceso para adquirir el plan
Sil dentro del aplicativo, también en cuanto a la seleccion aleatoria
tanto de los equipos como de los dos tipos de casillas dentro del
tablero. Al finalizar, se le pregunta si considera que el aplicativo y
sus particularidades contribuyen a los talleres de sensibilizacion y
qué opiniones tiene al respecto. Si desea ver la retroalimentacién

final por parte del docente dirigirse al Anexo Q.
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Figura 34

Evidencia testeo 3

Personas
& Agrogar porsonss
Q Buscar contactos
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¢Como jugar?
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Nota. Videollamada del tercer testeo. Fuente: Elaboracion propia.

3.9.3.2 Evidencias (Percepcion del usuario). De este
tercer testeo se logra concluir que el docente aprueba positivamente
los cambios realizados en la interfaz, al mencionar que le gustan los
colores utilizados y la asociacién que crean, de igual forma las
cinematicas de la historia que generan una reflexion para el jugador
y la forma de presentar la situaciones a modo de pregunta, asi como
un tablero mas sencillo que facilita el entendimiento de los nifios.
Unicamente se sugiere agregar audio a los videos explicativos
dentro de la seccion de cémo jugar para lograr un completo
entendimiento en el manejo de la herramienta.

Frente a la pregunta de si el aplicativo contribuye a los

talleres de sensibilizacion, la respuesta es un si e incluso el docente
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menciona que lo aplicaria en grupos focales y que la dinamica del

juego funciona para implementarse en mas tipos de discapacidades.

3.10 Prestaciones del producto

El producto se basa en dos tipos de herramientas como lo son un
juego digital con cartas analogas que representan los retos para los
nifos y como segunda herramienta una interfaz controlada por el

docente de apoyo para el desarrollo y manejo del mismo juego.
3.10.1 Aspectos morfolégicos

3.10.1.1 Identidad visual En conjunto con los usuarios, se
definen diferentes partes de la identidad visual del proyecto, con sus
gustos y preferencias para generar atractivo e interés para los nifios
de las edades planteadas. A partir de esto, se realiza un proceso de
mejora desde la conceptualizacion de los diferentes elementos.

Por lo tanto se decide emplear ilustraciones segun los
bocetos iniciales realizados en conjunto con los estudiantes,
creando una paleta con una gama de colores vivos no muy
saturados que se complementan con tonos neutros para mejorar el
contraste y la armonia. Ademas se usan imagenes claras y
coloridas, dentro de una interfaz integrada con la narrativa en cuanto
a ilustracion color y forma.

Por ultimo se definen como tipografias principales Alata,
para titulos y Century Gothic para textos (ver Figura 35). Ambas

tipografias son versatiles y legibles, ademas cumplen con los
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requerimientos de tipografia en la que se establece que la letra “a”
debe ser igual a la que aprenden los nifios a escribir, esto para
facilitar su lectura y entendimiento.

Figura 35
Tipografia
TIPOGRAFIA
Titulos
Alata

AaBbCcDdEeFfGgHhliJjKKkLI
MmNnNAOoPpQqRrSsTHUUV
vWwXxYyZz

Parrafos

Century Gothic

AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLIMmMNN
NAOOPPQARrSsTHUUVYWWXXYyZz

Nota. Paleta tipografica del proyecto. Fuente: Elaboracion Propia.

Se eligen cinco colores principales que representan a cada
personaje y su respectivo sentido, sus valores y lo que queremos
que represente cada uno (ver Figura 36).

Gus el gusto: Rosado que representa la bondad, amabilidad
y compasion que brinda el personaje a los habitantes de su pueblo
con su comida.
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Nath el tacto: Violeta que representa la creatividad y el lujo
que muestra este personaje en cada una de sus creaciones y
prendas.

Verd la vista: Azul que representa la sabiduria, la estabilidad
y la seriedad que muestra para cada cosa que hace por el pueblo

Ari el olfato: Verde que es asociado a la naturaleza y sus
olores comunes; representa la armonia, restauracion y salud que
busca el personaje para el pueblo con la creacion de sus productos.

Sil el sonido: Amarillo que representa la calidez y alegria que
brinda a los demas.

Figura 36
Paleta de colores

PALETA DE COLOR

Principales

#e97980 #aé7ebd  #f6c037 #5aadd4 #60a994

N Complementarios

#e97980 #ab7ebd  #f6c037

Nota. Paleta de colores del proyecto. Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 37

Nota. Fotografias tomadas durante el escenario de co creacion.
Fuente: Elaboracion Propia.

Desde la sesion de co creacion donde se dibujaron y dieron
ideas basicas de los personajes (ver Figura 37), se plantearon
caracteristicas principales que tienen en cuenta para el disefio final.

Los personajes toman un estilo cartoon que se caracterizan
por tener ojos y cabeza grandes, donde cada uno resalta por su
color representativo presente en su cabello, ojos y ropa con
tonalidades que varian dentro de la misma gama, se crean paletas
monocromaticas que fortalezcan la identidad de cada personaje (ver
Figura 38). Esto también se incluye en sus respectivos escenarios
(ver Figura 39) vy cartas de retos (ver Figura 40), que ademas de
llevar sus colores, estan llenos de implementos que representan sus

gustos, trabajo y personalidad.
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Figura 38

Personajes

Nota. llustraciones de personajes. Fuente: Elaboracién Propia.
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Figura 39

Escenarios

Nota. llustraciones de escenarios. Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 40

Cartas de reto

ELIGE UNA

ESENCIA PN

DESCRIBE LA COMIDA 'MOLDEA Y DEJA QUE Wip DIBUJA EN EL
Al

DIVINE TABLERO

DEJA QUE
TARAREA O SILBA ﬂ Y SU SABOR

Nota. Juego de cartas que complementan la experiencia. Fuente:
Elaboracién Propia.

3.10.1.2 Botones y pantallas Segun la identidad visual de
los elementos, se define que la interfaz esté estrechamente
integrada con la narrativa, de esta forma fondos y demas elementos
estan relacionados con sucesos del juego (ver Figura 41). En el
tablero digital, se visualiza el lugar de inicio y fin de la carrera con
carriles diferenciados segun el color representativo de cada
personaje. Ademas, el fondo cambia segun el turno, donde se

muestra el escenario y lugar de trabajo de cada personaje.

Figura 41

Interfaz



122

Selecciona un Selecciona un Selecciona un Selecciona un Selecciona un
personaje personaje personaje personaje personaje

Nota. Seccién de asignacidon de personajes y tablero de juego.

Fuente: Elaboracién Propia.

3.10.1.3 Logo: Al seguir la narrativa y la colorida identidad
visual de los personajes, se crea un logo que representa los

sentidos y el contexto de la historia en una época antigua. Por otro
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lado, se verifica que sea legible y versatil en diversos fondos, debido

a la variedad de medios en los que se visualiza (ver Figura 42).

SINECIA

e sentir

Figura 42
Logo Sinesia

Una nueva forma d

@SINECIA

Una nueva forma de sentir

sy
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Nota. Logotipo del juego y variaciones. Fuente: Elaboracion Propia.

3.10.2 Aspectos técnico-funcionales

Se realizan cambios de funcionalidad tanto en la interfaz como en el

juego, a continuacion se ilustra como funciona el juego y la interfaz

final con su cambio en el mapa de navegacion (ver Figura 43).

Figura 43

Mapa de navegacion final

Bienvenida
Inicio
Planes Como jugar Jugar
Video Inicial
Codigo
Personajes
Juego
Casillas
Video Final
Situaciones Retos

Ranking

Salir

Pausar

Nota. Mapa de navegacion del producto final. Fuente: Elaboracion

propia.
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3.10.2.1 Interfaz

En la seccién de ;Como jugar? se explican todas las reglas.
Como organizar el salon antes de iniciar, cual es el objetivo
del juego, como se gana y avanza en las casillas del tablero,
que tipos de actividades hay y como funcionan.

En la seccion Planes se encuentran tres opciones. Como
base, esta el plan Sil, con una narrativa donde Sil es el
protagonista e incluye reflexiones dirigidas a la
comunicacion no fonética. Proximamente, se busca incluir
otros planes centrados en Gus y Ari, ademas de Vera y
Nath. Los planes se adquieren mediante un cddigo de
activacién, que se proporciona a través del canal de
WhatsApp una vez realizada la compra. A la hora de
comprar uno de los tres planes ofrecidos se debe pagar
mensualmente la suscripcién de dicho plan, de lo contrario
el cédigo sera bloqueado y no funcionara. Es necesario
adquirir uno, de lo contrario el aplicativo no le permitira jugar.
Se reproducen automaticamente dos videos. uno
introductorio al iniciar el juego y el otro al finalizarlo, este
ultimo, le da un cierre a la historia y genera un espacio para
que cada grupo de jugadores de su propia conclusion y
reflexién sobre la narrativa para remarcar que lograron
aprender con la experiencia.

En la secciéon de Personajes, se elige de forma aleatoria el



126

equipo que le corresponde a cada fila de estudiantes y
presenta una descripcion del personaje asignado. Asi se
evitan posibles disputas de los nifios durante la eleccién de
equipos y se agiliza el proceso.

En el juego los equipos deben competir con sus carruajes en
una carrera para llegar hasta la meta donde se encuentra
Sil. Esto genera un factor de competencia ademas de
simplificar el progreso del juego y que cumpla con los 40
minutos disponibles durante el taller.

En el juego el docente controla el progreso de cada equipo
por el tablero asi como el aumento de puntos, que se
obtienen cuando se responde correctamente una situacion o
se logra comunicar un reto. Se decide que el tablero sea
digital y controlado por el docente por temas tanto de
practicidad como de orden durante la experiencia debido a
la alta cantidad de estudiantes presentes en los talleres. El
orden garantiza un ambiente mas tranquilo y relajado en
donde los nifios estén atentos y puedan comprender, asi
como empatizar con la narrativa del juego.

Dentro del tablero, depende de qué equipo se encuentre
jugando el fondo cambiara al del personaje asignado,
ademas hay cuatro casillas repartidas en cada camino, en
estas, de forma aleatoria pueden salir dos opciones
(Situaciones o Retos). Esto genera dinamismo e intriga
durante el juego y favorece a la reduccién del numero de

casillas en el tablero.
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Tienen un minuto para realizar tanto las situaciones como
los retos, en el caso de este ultimo, luego de cumplir el
tiempo, habra un minuto adicional para que otros equipos
también adivinen lo que se intenta comunicar. Asi mismo
apenas se dé inicio a el juego dentro de la interfaz, empieza
a correr un cronometro general, todo esto para que el
docente esté informado del tiempo del taller y pueda decidir
si finalizar el juego antes o ir agilizando cada proceso, de
cualquier forma el docente puede pausar el tiempo y el
juego en cualquier momento.

En la seccion de Situaciones, de forma al azar, se le plantea
al nifio a modo de pregunta, una situacion que refleja alguna
dificultad de la hipoacusia, en donde él puede ser
protagonista o alguien secundario. Se le pregunta qué haria
en dicha situacion o cédmo se siente al respecto, el docente
elige si su respuesta es correcta o incorrecta en base a que
tan empatica fue. Si responde correctamente avanzan una
casilla y obtienen un punto, si su respuesta es negativa o se
le acaba el tiempo, no obtienen punto, tampoco avanzan y
esperan hasta el siguiente turno.

En la secciéon de Retos se le informa al nifio que color de
carta debe escoger. Si su equipo adivina lo que quiere
comunicar de la carta, avanzan una casilla y obtienen un
punto si no logran adivinar o se les acaba el tiempo, no
obtienen punto, tampoco avanzan y esperan hasta el

siguiente turno. Si otro equipo adivina lo que se quiere
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comunicar, ellos avanzan una casilla y obtienen ese punto.

e Ganara el equipo que se encuentre mas cerca de la meta o
el que tenga mas puntos. En la secciéon de ranking se
informa el ganador, de igual forma el segundo y tercer lugar.
Para que los nifios se motiven a volver a jugar y aunque no

ganen, puedan quedar dentro del podio.

3.10.2.2 Cartas

e Explican qué cosa se debe comunicar, cémo se debe
comunicar y en algunos casos que recursos se deben
utilizar para llevar a cabo el reto.

e (Cada carta viene con la aparicidon de un personaje con su
color y elementos caracteristicos que comunica cual es el
sentido que se debe explorar dentro del reto.

e Algunos retos requieren la participacion de dos integrantes
del grupo por lo que se agrega un icono especifico dentro de

la carta correspondiente.

3.10.2.3 Caja

e Cuenta con instrucciones impresas dirigidas a el docente
para que sepa como manejar la interfaz y que recursos

esenciales necesita para llevar a cabo el juego.

3.10.3 Aspectos de usabilidad

Los docentes de apoyo requieren ayuda para que sus talleres de

sensibilizacion se puedan hacer de una forma innovadora y atractiva
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para los estudiantes, por ello se realiza un estrategia analogo digital
integrada con recursos multisensoriales

Por ello los docentes de apoyo seran los que dirijan el juego,
lo cual podran hacer desde una interfaz integradora donde podran
ver el tablero y los botones necesarios para cada actividad y seguir
los pasos dichos a continuacion.

3.10.3.1 Docente de apoyo: Lo primero que le corresponde
hacer al docente de apoyo es preparar toda la actividad. Para ello,
debe revisar las instrucciones de uso de la interfaz, del juego y los
recursos necesarios, esto para verificar que tenga todo lo necesario
para iniciar. A continuacion, el educador proyecta la pantalla en el
televisor del salén, en ella muestra a los nifios el video de las reglas
y responde cualquier duda.

Por otro lado, antes de iniciar el juego, el docente organiza
cinco filas con sillas y mesas para dividir los grupos, y explica cada
personaje conforme la interfaz asigna uno a cada equipo. Al terminar
la explicacion, presenta la cinematica y repasa con los nifios el
objetivo del juego y las reglas. Por ultimo se comprueba que los
nifios reconozcan el personaje / sentido que los representa.

e Tiempo: Al iniciar el juego, lo primero que debe hacer la
docente es iniciar el tiempo general del juego.

e Turno: Cada vez que un equipo tiene su turno, la docente
presiona el botén del color que lo representa, lo que cambia
el fondo al del personaje correspondiente. De esta manera,

los nifios identifican que es su turno.
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Situaciones: Las situaciones saldran al azar en las casillas
del tablero, por lo tanto la docente debe presionar el boton
mas cercano a la ficha del equipo en turno. Si se activa una
situacién, la interfaz muestra una caricatura de lo que el
equipo debe resolver.

A continuacion, se verifica el entendimiento de la
situacién y se activa el tiempo. Depende de la respuesta del
estudiante, la docente le asignara o no un punto al equipo.
Reto: La docente selecciona la siguiente casilla y, si sale
reto, le da una tarjeta del color que asigne la interfaz a un
estudiante del equipo.

Después de que el estudiante lee la tarjeta, se
verifica que comprende la tarea y se inicia el tiempo.
Depende de si logra comunicar lo indicado en la carta, la
docente le asigna o no un punto al equipo.

Por otro lado, si después de un minuto un equipo
diferente al del nifio adivina la respuesta, la docente les
otorga un punto.

Final: Si se acaba el tiempo o un equipo alcanza la meta, la
docente selecciona el botdn de finalizar. La interfaz muestra
una cinematica final, donde se invita a los nifios a reflexionar
sobre lo aprendido. La actividad se cierra con una pantalla
de ranking, en la que el educador puede felicitar a los

ganadores.
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3.10.3.2 Estudiantes: Los estudiantes deben seguir todas
las indicaciones del docente de apoyo para participar, por lo que
deben prestar mucha atencién. Durante el juego, deben permanecer
sentados, a menos que sea su turno como representantes del
equipo. En ese caso, deben levantarse, acercarse a la profesora y

realizar la actividad indicada en el tablero y por la docente.

e Puntos: Para ganar puntos, los estudiantes deben
responder correctamente a las situaciones y resolver los
retos. En caso contrario, no recibiran puntos y, por lo tanto,
no podran avanzar.

e Situacion: Las situaciones son uno de los dos tipos de
desafio que deben superar para progresar. Como se
asignan de forma aleatoria, los estudiantes deben estar
atentos a la interfaz. Si aparece una situacién, deben leer,
analizar la caricatura y escuchar la explicacién de la docente
para comprenderla. Luego, tienen un minuto para responder
sinceramente qué harian o, en su defecto, qué creen que
seria lo correcto. A continuacién, la docente explica si la
respuesta es acertada o no y, segun el resultado, el equipo
recibe o no puntos.

e Reto: Al asignar un reto la interfaz también indica un
sentido, por lo que el estudiante debe tomar una carta del
color indicado en la pantalla y comunicar lo que esta dice
mediante los elementos sensoriales asignados. Por ejemplo,

si el reto corresponde al sentido de la vista (Azul), el
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estudiante solo puede comunicarse mediante recursos
visuales, por lo que en la carta puede solicitar que haga

mimica o dibuje.

4. Conclusiones

Al recapitular todo el proceso de investigacion, se concluye aspectos
importantes, derivados ya sea de los hallazgos encontrados, los
objetivos planteados o los aciertos y dificultades que surgen en el
camino, todo acorde a la metodologia planteada o factores claves

del producto.

4.1 Conclusiones

Sinesia, encontré la forma de ayudar al docente de apoyo en la
creacion de espacios inclusivos frente a la discapacidad auditiva
mediante una herramienta digital.

En primera medida, a partir de la investigacion se concluye
que las relaciones interpersonales en el caso de los nifios con
discapacidad auditiva pueden tener un gran impacto en su vida
diaria, pero sobre todo en las aulas escolares porque dependen de
otras personas para llevar un proceso educativo con normalidad. Por
esta razdn se establece la necesidad de un apoyo en las aulas que
le brinde herramientas a los nifios sin discapacidad para brindar
espacios inclusivos.

Se logra evidenciar que el proceso de construcciéon de la
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inclusién a través de la empatia es mas efectivo durante la infancia,
etapa en la que existen menos ideas preconcebidas y las diferencias
no tienen tanta importancia. Por esto se concluye que desarrollar
una herramienta multimedia, permite a los docentes de apoyo
fomentar la empatia y sensibilizar a edades tempranas.

Nuestra metodologia basada en el disefio de servicios
permiti6 abordar a cada uno de los usuarios desde la importancia
que tienen, ya que desde la naturaleza del proyecto es imposible
disefiar un producto que ignore la existencia de los otros usuarios
implicados, de esta forma, a través del disefio de servicios, se logra
un equilibrio entre las necesidades del docente de apoyo y del nifio,
para que la experiencia de ambos sea satisfactoria y efectiva.

Desde este proceso de creacion, se logra identificar que es
fundamental realizar contenidos acorde a las necesidades de los
talleres, ya que, si bien en los medios digitales se encuentran
muchos recursos para todo tipo de ensefianza, son muy amplios y
pueden simplemente no cumplir con el objetivo de los escenarios
propuestos por los docentes de apoyo.

A partir de los testeos se comprobd que los nifos disfrutan
realizar mimica, dibujar y adivinar mensajes porque los sacan de las
dinamicas habituales de la clase, lo cual le permite al proyecto la
posibilidad de utilizar recursos multisensoriales para generar un
espacio de reflexion mientras se divierten.

Al profundizar mas dentro de los talleres de sensibilizacion,
se evidencia que no se realizan para casos aislados dentro de la

institucién educativa, sin embargo, si se cumple en otros aspectos
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como la necesidad de una herramienta mas especifica para los
talleres y al lograr que los nifios tuvieran un mayor entendimiento de
las dificultades de la hipoacusia al reflexionar y ser empaticos con
sus respuestas, cumplir asi parcialmente hipdtesis planteada
previamente.

Desde las etapas de atender y proyectar se visualizaron las
experiencias de los docentes de apoyo en cuanto a las dificultades
que implica planificar un taller de sensibilizacion, ademas de
conocer el caso de cada estudiante con hipoacusia y la relaciéon que
tienen con sus compafieros, esto para cumplir con el primer objetivo
especifico e identificar oportunidades de disefio.

Al tener en cuenta nuestros alcances y limitaciones, en
cuanto a apoyar la creacion de espacios inclusivos sin reemplazar
los talleres de sensibilizaciéon. Y luego de identificar a nuestros
usuarios, se define que la mejor alternativa para exponer las
dificultades que presentan las personas con hipoacusia a través de
una narrativa multisensorial gamificada es mediante situaciones y
retos que permitan que los nifios se visualicen en diferentes
escenarios y busquen nuevas formas de comunicarse.

Gracias al reconocimiento de las particularidades de la
institucion como caso de estudio, se definié6 que la interfaz que
centralizara la experiencia, sin olvidar los recursos tecnolégicos de
los colegios distritales, debia desarrollarse para que pudiera ser
ejecutada en un computador portatil conectado por HDMI al televisor
del saléon. De esta forma su disefio debia ser visible, legible y

llamativo para mantener la atencion de los nifios mientras es usada
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por la docente de apoyo.

De esta forma, luego de disefnar, desarrollar y verificar desde
los testeos y entrevistas con las docentes de apoyo se comprobd
que la experiencia propuesta para los talleres de sensibilizacion
despertd un interés en los nifilos motivandolos a participar y permitio
abordar situaciones que los llevaron a reflexionar y comprender las
necesidades y dificultades que enfrentan las personas con
hipoacusia, dando cumplimiento al objetivo general del proyecto. De
hecho, se establece que la experiencia podria transformarse para
abordar otro tipo de discapacidades, e incluso otro tipo de
habilidades o conocimientos dentro de las aulas.

Finalmente, luego del desarrollo del proyecto, queda una
incognita sin resolver, ¢por qué los que tienen que hacer el esfuerzo
para relacionarse y encajar en la sociedad son las personas con
discapacidad?. Se entiende que los colegios por ley reciben a estos
estudiantes, pero, muchas veces los dejan a la suerte, al no hacer el
esfuerzo suficiente para brindar un mejor acompafiamiento para
ellos, como se evidencio en el caso con las docentes de apoyo, al
solo contar con cuatro de ellas para atender a toda esta poblacién
dentro del colegio. No es suficiente con recibir a las personas con
discapacidad, no se tienen que volver mas resilientes, solo tienen

que ser comprendidos y escuchados.

4.2 Estrategia de mercado

Se baso la estrategia mediante el modelo canvas para definir los
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objetivos comerciales del negocio a corto, mediano y largo plazo.
Empieza con identificar qué valor agregado hace a Sinesia diferente
a la competencia para saber qué actividades y recursos claves se
necesitan tanto para su creacidon como su distribucion. asi quién iria
dirigido y qué alianzas comerciales se buscan para ganar
visibilizacion en el mercado que se traduce a ganancias y

rentabilidad.

4.2.1 Segmentos de cliente

Este proyecto tiene varios segmentos de cliente, entre ellos los
principales son los docentes de apoyo, quienes buscan mejorar sus
talleres de sensibilizacién con herramientas digitales. Por otro lado
también se visualizan como clientes las instituciones educativas
interesadas en sensibilizar a sus estudiantes sobre la discapacidad
auditiva o hipoacusia. Asimismo se considera que el ministerio de
las TIC podria estar interesado en este producto como herramienta
educativa. De la misma manera que organizaciones no
gubernamentales como ONGs y fundaciones con interés en mejorar
las relaciones que tienen las personas con aquellos con

discapacidades auditivas.

4.2.2 Propuesta de valor

Sinesia ayuda a los docentes de apoyo en su labor de crear
espacios inclusivos mediante una experiencia multisensorial

controlada desde un aplicativo.
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4.2.3 Canales

Los canales para dar a conocer el producto son la participacién en
convocatorias o ferias de emprendimientos con enfoques educativos
brindados por entidades tanto publicas como privadas, también
mediante publicaciones en foros como Reddit y comunidades web
como Patreon, por ultimo, en asociaciones con organizaciones no
gubernamentales para una promocion mediante sus contenidos
publicitarios en redes o en su pagina web.

Ya para la adquisicion del producto se plantea como medida
inicial el manejo de redes sociales, como un canal de whatsapp para

gestionar la venta y responder cualquier inquietud del usuario.

4.2.4 Relaciones con los clientes

Las relaciones con los clientes estaran definidas en tres puntos
clave, el primero es un canal de WhatsApp por medio del cual se
facilitara la comunicacion con el cliente y se podra realizar consultas
o realizar compras, desde alli se quiere establecer una relacion
permanente con el cliente que garantice el correcto funcionamiento
del servicio. Por otro lado, se busca que el cliente pueda contar con
una atenciéon inmediata por una linea de atencién a celular, por
medio de la cual pueden realizar consultas rapidas y contar con
asistencia y servicio de forma inmediata.

Finalmente se quiere que los clientes interactien por medio
de las redes sociales, en las cuales se pretende estén al dia en

informacion, actualizaciones, nuevos servicios, entre otros. Se
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espera tener una relacion bastante eficiente con los clientes para
que estos puedan hacer un uso efectivo y satisfactorio del producto

y los incentive a fidelizarse con el servicio.

4.2.5 Fuentes de ingresos

En una version inicial, las fuentes de ingresos se definiran por las
ganancias por venta de la aplicacién que incluiria toda la interfaz
para que el docente controle el juego con los nifios, entre otros
recursos como cartas, dados o recursos multimediales vy
multisensoriales. Se incluira también publicidad poco invasiva pero
que ayude a incrementar los ingresos.

En versiones posteriores, se podran adquirir planes
adicionales que incluyen diversos modos de juego (diferentes
narrativas, diferentes tipos de inclusion, diferentes situaciones, entre
otros) o planes que incluyen recursos extra para mejorar la
experiencia multisensorial (caja con mas herramientas que
acompanan la narrativa y estimulan los sentidos, entre otros
elementos decorativos).

En un futuro se podran generar asociaciones con colegios o
instituciones a favor de la inclusién educativa, que puedan adquirir el

producto para usar en sus aulas.

4.2.6 Actividades clave

Entre las actividades clave del proyecto se encuentra la creacion de
contenido andlogo-digital para el desarrollo del juego multimedia. En

la parte analoga, se incluyen cartas, decoraciones distintivas para
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cada equipo y recursos sensoriales, que permiten a los nifios
comprender las dificultades de quienes tienen hipoacusia y explorar
nuevas formas de comunicacion.

Por otro lado, la parte digital consiste en una interfaz que
centraliza todos los recursos tecnoldgicos, como animaciones,
personajes y escenarios, los cuales se despliegan desde la pantalla
principal. Esta muestra el tablero y las opciones para interactuar con
el juego, al incorporar mecanicas de gamificacion, como la obtencién
de puntos al resolver situaciones o retos, para hacerlo mas dinamico
e interesante.

Por ultimo para mejorar la experiencia de juego es
importante la implementacién de una narrativa que se complemente
con situaciones morales y retos, que con su combinacion con

recursos sensoriales permita a los jugadores reflexionar.

4.2.7 Recursos clave

Es fundamental contar con un equipo de profesionales que
garanticen el desarrollo adecuado del producto dentro de los que se
encuentran docentes, educadores y consultores para realizar una
correcta y pedagégica produccion de contenidos.

Por otro lado, se requiere personal para produccion grafica 'y
animadores, equipo de ingenieros de sistemas, proveedores de
materiales y finalmente, una plataforma online para ejecutar la
compra y entrega del producto. Es clave también contar con una red

de contactos con instituciones educativas de educacidon primaria
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para establecer futuras relaciones comerciales.

4.2.8 Socios clave

Como socios clave se incluye a INSOR Educativo, la cual es una
organizacion que busca mejorar la calidad de vida de las personas
con discapacidad auditiva, esta puede proporcionar un lugar donde
dar visibilidad al proyecto.

Por otro lado, entre los aliados hay proveedores de
materiales sensoriales, junto con plataformas de envio como
“Interrapidisimo” o “Envia”, que facilitan la distribucion de la caja del
juego con los materiales analogos.

También se consideran paginas web y aplicaciones
especializadas en la venta de juegos, como “Play Store”, ‘itch.io”,
“Game House”, “Humble Widget” y “Steam”, para comercializar el

producto.

4.2.9 Estructura de costes

Se proyectan los gastos, ganancias e inversiones para el proyecto
desde el pago de procesos legales necesarios para el
funcionamiento asi como la adquisicion de los recursos claves,
como el equipo de produccion para la creacion de recursos,
multimediales, sensoriales y distribucion del juego, también el
equipo administrativo, asi como el de servicios técnicos para brindar
seguridad y constante mantenimiento a el aplicativo.

Ademas se plantean ganancias mediante convenios

publicitarios asi como el ofrecimiento de tres planes de suscripcién
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dentro de la interfaz. Cabe aclarar que también se buscara un mayor
financiamiento mediante la participacion de ferias y concursos
empresariales. (Para visualizar la estructura de costos, dirigirse a el
Anexo L)

4.3 Consideraciones

Gracias a las conclusiones y objetivos planteados con este proyecto,
es posible visualizar futuros escenarios en donde su alcance pueda
se potencie y se expanda en diferentes contextos.

Como primer agregado, en un futuro cercano se buscara
incluir una base de datos desde la cual los usuarios puedan comprar
de forma mas cémoda los planes ofrecidos del producto y se
guarden dichas compras dentro del aplicativo.

Proyectado a un mediano plazo se espera poder expandir el
universo de Sinesia, al crear nuevas historias de los personajes
como protagonistas lo cual se relaciona directamente con el
propésito del producto a largo plazo. Ya al tener un universo
narrativo mas sélido, se buscara poder abarcar mas discapacidades
con nuevas dinamicas de juego para apuntar a ser una herramienta
tecnoldgica clave para las instituciones educativas en su busqueda

por una educacién mas inclusiva.
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Anexos

Anexo A. Estado del arte version infografia.
Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:
I s | file/d/1DFEmIFvJzdLNLwL UeS8ERmMMTREZ5

A93DD/view?usp=sharing

Nota. Infografia que reune todos los referentes explicados en el

estado del arte.

Anexo B. Entrevistas a expertos.

Para ver los archivos, dirijase a los siguientes link:
https://drive.google.com/file/d/1TuQZDolCu616zSsvawlI2TCKDR2GS
Vyy/view?usp=drive_link
Nota. Entrevistas iniciales realizadas como focus group para un
entendimiento inicial de la temética y orientar el proyecto. También
fue la primera visita a la instituciéon pero solo para hablar con los

expertos.

Anexo C. Entrevista segunda visita.

Para ver los archivos, dirijase a los siguientes link:
Entrevista a la docente de apoyo Johana
https://youtu.be/QXHD4GIMBpg
| s I file/d/1Moo0Zf5H3S sc8avkwa80GOJRICEZX

nVP/view?usp=drive link

Nota. Entrevistas realizadas durante la segunda visita a la
institucién, en la que se hablé con la rectora, quien dio el permiso

para trabajar con el proyecto y presenté formalmente a las docentes
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de apoyo que estaban en turno.

Anexo D. Evidencia visita para firma de consentimiento
informado.

Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:
https://drive.google.com/file/d/1jR3yQIrdH9eddLcAo GnzTooTsHySN

|_/view?usp=drive_link

Nota. Foto que muestra a un integrante del proyecto explicar el

proyecto y pedir colaboracion a los padres de familia.

Anexo E. Consentimiento Informado.

Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:
https://drive.google.com/file/d/1fgGFjHSaaMIFuVsvMGazSzjZAcJvt3
vi1/view?usp=drive_link
Nota. Lista de firmas,nombres de estudiantes y padres de familia
que aceptan participar en el proyecto, ademas de una hoja con la

descripcion.

Anexo F. Tabla de Requerimientos y Determinantes.
Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:
https://drive.google.com/file/d/1fnAMC908kH7 TrPI14AxhzxDKS5itVkLB

HJ/view?usp=drive_link
Nota. Tabla completa de los requerimientos y determinantes

explicados en el anterior document

Anexo G. Prototipo primer testeo.

Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:

https://drive.google.com/file/d/11fNjVzAuik6 Yvfi7TnB66U3hsAKWTOq
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K8/view?usp=drive link

Nota. Prototipo en baja usado durante el primer testeo, que contiene

un Tablero, cartas e interfaz.

Anexo H. Guién de la Narrativa.

Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:
https://drive.google.com/file/d/1JZ-pimXTK053C-Dh7bnEeilZ6w_-3Nf
p/view?usp=drive_link
Nota. Dos versiones del guién de la historia del juego, ademas de la

trama inicial.

Anexo l. Fotos del primer testeo y cocreacion.
Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:
https://drive. le.com/file/d/1 KB8hzycpfFcugneMtY087zHjx

0O6/view?usp=drive link

Nota. Imagenes que evidencian la realizacion de la parte presencial

del primer testeo.

Anexo J. Entrevistas y videos Primer testeo.
Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:
https://drive.google.com/file/d/107YLiJWga1HTF1j4lgd 9-UDIANCez

9h/view?usp=drive_link
Nota. PDF recopilatorio de videos que evidencian la realizacion del

primer testeo, donde se incluyen las entrevistas virtuales a las

docentes y las grabaciones de la realizacién del juego con los nifios.

Anexo K. Resultados primer testeo

Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:
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https://drive.google.com/file/d/1gnENjOpgPi36XWALBXDGSQ-ltcOx
5kn/view?usp=drive_link

Nota. Datos recopilados de encuestas y entrevistas realizadas a los

usuarios principales y secundarios.

Anexo L. Estructura de costos.

Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:
https://drive.google.com/file/d/15-kIN76v7Uqgl-DayBgBgVeTLThHDx0
68/view?usp=sharing

Nota. Tabla completa con la estructura de costos del proyecto.

Anexo M. Prototipo de Alta Fidelidad.
Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:
https:/drive. le.com/file/d/1FCOPUvVOtGNdPnoOfr z_17IxW

N1u/view?usp=sharing

Nota. Prototipo de alta fidelidad usado durante el segundo testeo, el

cual contiene cartas e interfaz.

Anexo N. Fotos segundo testeo
Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:
https://drive.googdle.com/file/d/1K YbKLVQLIlotohM3AIFtSzxVzvyGnn

c_J/view?usp=drive_link
Nota. Imagenes que evidencian la realizacion del segundo testeo.

Anexo N. Videos segundo testeo

Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:

https://drive.google.com/file/d/1uL5JdtY2DLyl33PLiswoQg9EJQ2Mkz

sQ/view?usp=drive_link
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Nota. PDF recopilatorio de videos que evidencian la realizacién del

segundo testeo.

Anexo O. Retroalimentacion segundo testeo

Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:
https://youtu.be/OFyFZCvXGyl
https://drive.goodle.com/file/d/11GtXa5jL zToad 1oPfoxXc1zhA-e2Zjd
Ql/view?usp=drive_link

Nota. Retroalimentacion por parte del docente de apoyo sobre la

realizacion del testeo.

Anexo P. Minimo producto viable

Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:

https://drive.google.com/file/d/11ISobMBgTwvOHpW2eCmJ_9jufcNsc
Nbuu/view?usp=drive_link
Nota. Las dos partes que integran el producto final de este proyecto,

junto con el pitch que lo presenta y explica.

Anexo Q. Video Tercer testeo
Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:
https://drive.google.com/file/d/10Bf8H_c-rrYJaAwp5___m_dhY90GitW

hb/view?usp=sharing

https://youtu.be/W7GktACKYtI
Nota. Prueba y retroalimentacién por parte de la docente de apoyo

sobre la versién final del producto.
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Anexo R. Hojas de vida
Para ver el archivo, dirijase al siguiente link
Luna Bernal
| s I file/d/1pTVVx5iml XtiZhl-5TENrQcL3fC
Y/view?usp=drive link
Ginneth Cruz
https://drive.google.com/file/d/1V5QakpbFTgZL_HP7Ir tE2L dzcPD-o

RJ/view? =drive_link

Kevin Quintero

https://drive.google.com/file/d/1RBEoV29J0uVPxgk-qu3s4a8z\W4Im8
vzv/view?usp=drive_link

Anexo S. Portafolios

Para ver el archivo, dirijase al siguiente link
Luna Bernal
https://drive.google.com/file/d/1jBs3p01m0I10c5GZIVdDoPbjFJzleoT
t/view?usp=drive_link
Ginneth Cruz
https://drive.google.com/file/d/1c5dkK6bdvign39VYYV2WGtSoZa2P

D6DX/view?usp=drive_link
Kevin Quintero

https://drive.google.com/file/d/1D6C7E18ehiZe8XSdT6LQUuUMSVmI
ExV8N/view?usp=drive link




	Aval del Proyecto 
	Dedicatoria 
	Agradecimientos 
	Resumen 
	Abstract 
	Tabla de contenido 
	Listado de figuras 
	 
	Listado de tablas 
	Listado de anexos 
	 
	1. Formulación del proyecto 
	1.1 Introducción 
	1.2 Justificación 
	1.3 Definición del problema 
	Figura 1 

	1.4 Hipótesis de la investigación 
	1.4.1 Hipótesis explicativa 
	1.4.2 Hipótesis propositiva:  

	1.5 Objetivos 
	1.5.1 Objetivo general 
	1.5.2 Objetivos específicos 

	1.6 Planteamiento metodológico  
	Figura 2 

	1.7 Alcances y limitaciones  
	1.7.1 Alcances 
	1.7.2 Limitaciones 


	2. Base teórica del proyecto 
	2.1 Marco referencial 
	Figura 3 
	2.1.1 Antecedentes 
	Figura 4 

	2.1.2 Marco teórico contextual 
	2.1.3 Marco teórico disciplinar 
	2.1.4 Marco conceptual 
	Tabla 1 

	2.1.5 Marco institucional 
	Figura 5 
	Figura 6 

	2.1.6 Marco legal 

	2.2 Estado del arte 
	2.2.1 Ian 
	Figura 7 

	2.2.2 School of empathy 
	Figura 8 

	2.2.3 Maleta viajera 
	Figura 9 

	2.2.4 Ponte en mi lugar 
	Figura 10 

	2.2.5 Empatizate 
	Figura 11 

	2.2.6  Chito 
	Figura 12 


	2.3 Caracterización de usuario 
	Figura 13 
	Figura 14 


	3. Desarrollo de la metodología, análisis y presentación de resultados 
	3.1 Criterios de diseño 
	3.1.1 Árbol de objetivos de diseño 
	Figura 15 

	3.1.2 Requerimientos y determinantes de diseño 
	Tabla 2 


	3.2 Hipótesis de producto 
	Figura 16 

	3.3 Desarrollo y análisis Etapa Atender 
	3.3.1 Buzz report 
	Figura 17 

	3.3.2 Matriz de los cinco Por qué 
	Figura 18 

	3.3.3 Árbol de Problemas 

	3.4 Desarrollo etapa Proyectar 
	3.4.1 Triangulación de la información.  
	Figura 19 

	3.4.2 Tarjeta persona mapear / cliente 
	Figura 20 

	3.4.3 In/Out 
	Figura 21 


	3.5 Desarrollo y análisis Etapa Innovar  
	3.5.1 Brainstorming 
	3.5.2 Diseño de narrativa 
	3.5.3 Mapa de navegación 
	Figura 22 

	3.5.4 Wireframes 
	Figura 23 

	3.5.5 Prototipo físico de baja fidelidad 
	Figura 24 

	3.5.6 Diseño Participativo 

	3.6 Desarrollo y análisis Etapa Diseñar  
	3.6.1 SCAMPER 
	Figura 25 

	3.6.2 Journey map 
	Figura 26 
	Figura 27 

	3.6.3 Moodboard 
	Figura 28 

	3.6.4 Prototipo de alta fidelidad  
	Figura 29 


	3.7 Desarrollo y análisis Etapa Evaluar 
	3.7.1 Matriz de decisión (Pugh) 
	Figura 30 

	3.7.2 Matriz de Feedback 
	Figura 31 


	3.8 Desarrollo y análisis Etapa Optimizar 
	3.8.1 MÍnimo Producto Viable (MVP) 

	3.9 Resultados de los testeos 
	3.9.1 Primer testeo 
	Figura 32 

	3.9.2 Segundo testeo 
	Figura 33 

	3.9.3 Tercer testeo 
	Figura 34 


	3.10 Prestaciones del producto 
	3.10.1 Aspectos morfológicos 
	Figura 35 
	Figura 36 
	Figura 37 
	Figura 38 
	Figura 39 
	Figura 40 
	Figura 41 
	Figura 42 

	3.10.2 Aspectos técnico-funcionales 
	Figura 43 

	3.10.3 Aspectos de usabilidad 


	4. Conclusiones 
	4.1 Conclusiones 
	4.2 Estrategia de mercado 
	4.2.1 Segmentos de cliente 
	4.2.2 Propuesta de valor 
	4.2.3 Canales 
	4.2.4 Relaciones con los clientes  
	4.2.5 Fuentes de ingresos 
	4.2.6 Actividades clave 
	4.2.7 Recursos clave 
	4.2.8 Socios clave 
	4.2.9 Estructura de costes 

	4.3 Consideraciones 

	Referencias 
	Anexos 
	Anexo A. Estado del arte versión infografía. 
	Anexo B. Entrevistas a expertos. 
	Anexo C. Entrevista segunda visita. 
	Anexo D. Evidencia visita para firma de consentimiento informado. 
	Anexo E. Consentimiento Informado. 
	Anexo F. Tabla de Requerimientos y Determinantes. 
	Anexo G. Prototipo primer testeo. 
	Anexo H. Guión de la Narrativa. 
	Anexo I. Fotos del primer testeo y cocreación. 
	Anexo J. Entrevistas y videos Primer testeo. 
	Anexo K. Resultados primer testeo 
	Anexo L. Estructura de costos. 
	Anexo M. Prototipo de Alta Fidelidad. 
	Anexo N. Fotos segundo testeo 
	Anexo Ñ. Videos segundo testeo 
	Anexo O. Retroalimentación segundo testeo 
	Anexo P. Mínimo producto viable 
	Anexo Q. Video Tercer testeo 
	Anexo R. Hojas de vida 
	Anexo S. Portafolios 


