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Resumen

El concepto de inclusién ha tomado fuerza durante el paso
de los afos, este busca aportar en la implementacién de medidas
justas en educacion, sin embargo, es complejo ya que enfrenta
obstaculos significativos, uno de los principales es la falta de
conocimiento y practica de los profesores sobre inclusién visual y el
uso de la tiflotecnologia que requiere apoyo de expertos para apoyar
a los estudiantes con necesidades especiales.

Alli es donde nace Modu Edu, como propuesta a esta
problematica, indagando como caso de estudio el colegio Carlos
Alban Holguin, buscando aportar de manera significativa al
acompafiamiento del area de tiflotecnologia junto a expertos en el
tema y asi integrar a los profesores en las didacticas de ensefanza
a la poblacion estudiantil con discapacidad visual con la que
interactuan.

Este proceso se llevd a cabo utilizando la metodologia
“Design Thinking”, el cual guia el proceso y determina la base
tedrica y practica, en torno a 5 etapas, empatizar, definir, idear,
prototipar y testear. Los hallazgos del proceso indican aceptacion y
pertinencia del proyecto, ya que en las pruebas se evidencia que los
profesores no conocen las herramientas disponibles.

Palabras clave: Diseno digital y multimedia, discapacidad
visual, educacion inclusiva, profesores, herramienta digital.

Linea(s) de profundizacion: Tecnologias para produccion

multimedia
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Abstract

The concept of inclusion has gained strength over the years, it seeks
to contribute to the implementation of fair measures in education,
however it is complex, as it faces significant obstacles, one of the
main ones being the lack of knowledge and practice of teachers on
visual inclusion and the use of tiflotechnology that requires the
support of experts to support students with special needs.

This is where Modu Edu was born, as a proposal to this
problem, investigating the Carlos Alban Holguin school as a case
study, seeking to contribute significantly to the accompaniment of the
area of tiflotechnology together with experts in the subject and thus
integrate teachers in the teaching didactics of the student population
with visual disabilities with whom they interact.

This process was carried out using the “Design Thinking”
methodology, which guides the process and determines the
theoretical and practical basis, around 5 stages: empathize, define,
ideate, prototype and test. The findings of the process indicate
acceptance and relevance of the project, since the tests show that
teachers are not familiar with the tools available.

Keywords: Digital and multimedia design, visual disability,
inclusive education, teachers, digital tool.

Research lines:

Technologies for multimedia production
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1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccién

La inclusién es un reto que enfrenta Colombia para que las personas
no sientan discriminacién y obtengan las mismas posibilidades de
vivir adecuadamente sin importar el contexto; teniendo en cuenta el
crecimiento en poblaciones con condicion de discapacidad, como la
visual en el caso de entornos educativos, acciones rutinarias como
la movilidad, alimentacién y otras mas complejas, precisan de la
ayuda de otras personas para un correcto proceso en su
aprendizaje, por lo que actores como profesores y familiares junto a
sus tutores tienen un papel fundamental para formar seres integros
sin que tengan dificultades para afrontar la vida de manera 6ptima.
No obstante, la formaciéon de muchos de los profesores que
ya ejercen su profesion en instituciones educativas, no ha estado
pensada en adquirir los conocimientos que suplan las necesidades
de estas poblaciones para su correcto aprendizaje, teniendo en
cuenta la oferta académica en las diferentes universidades ubicadas
en Bogota, ya que las asignaturas que refieren a estos temas son
opcionales, y no todas profundizan en campos como la inclusion
visual, por lo que la proporcién entre personas con discapacidad
visual y el personal capaz de ensefar a esta poblacion, es dispar y

no logra cubrir totalmente este grupo.
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Modu Edu, trabaja en torno a la falta de aprendizaje por
parte de los profesores en practicas de inclusion visual en el marco
de la educacion, una problematica que a pesar de los esfuerzos
generados por distintos entes gubernamentales, sigue impactando
de manera negativa en el desarrollo de esta poblacion, por ello, se
requieren acciones que propicien la adquisicion y la adaptacion de
conocimientos los cuales ofrezcan la posibilidad de fortalecer las
habilidades de estos profesionales, fomentando un ambiente en el
que la inclusion sea un factor que invite a las instituciones y a los
estudiantes a aprender y gozar de este proceso.

De esta manera, la educacion inclusiva responde a la
conviccion de ser un derecho humano que aboga por la equidad,
representando los cimientos sélidos para generar una sociedad mas
diversa y justa. (Ministerio de Salud y Proteccién Social - Fundacion
Saldarriaga Concha, 2021, como se cité en Unesco, 2021, p.24).

Por ende, Modu Edu pretende generar una oportunidad al
crear un espacio de aprendizaje sobre educacion visual para los
profesores y en las instituciones educativas, acompafados por
expertos tematicos, los cuales seran el apoyo y los veedores de los
contenidos y el proceso de aprendizaje.

Por lo que el desarrollo de un producto a partir de la
metodologia de Design Thinking de Tim Brown, con una escucha
constante al profesorado y expertos tematicos, logra un aporte
significativo para la consecucion de una herramienta digital capaz de

cumplir los objetivos propuestos por ambas partes.
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1.2 Justificacion

Los retos a los que se enfrentan los estudiantes con discapacidad
en la actualidad complican el desarrollo de una vida en condiciones
de igualdad y equidad, necesitando de una guia para superar los
diferentes obstaculos que se presentan en relacion con las
personas, recursos € infraestructura en las instituciones educativas.

El Departamento Administrativo Nacional de Estadistica
(2020) indicé que de las personas que estan en situacién de
discapacidad, el 16% no tiene ningun nivel educativo, a comparacién
de las que no tienen alguna discapacidad, donde solo el 2% carece
de un nivel educativo (p. 16), observandose una brecha educativa
sobre la cual inciden diferentes factores, uno de ellos, la
capacitacion de profesores acerca de conocimientos en educacién
inclusiva a nivel general, abarcando la inclusion visual, donde se
debe trabajar y abordar desde varios frentes, y cuestiones que a los
profesores antes resultaba dificil atender, segun Gonzalez y Triana
(2018) creyendo que el rol del ellos se centraba mas en lo
tradicional, solo como un “trasmisor de conocimientos” y dejando a
los estudiantes con Necesidades Educativas Especiales (NEE) a
cargo de especialistas (p. 9).

Percepcion que ha cambiado con el paso de los afios, y con
la implementacion del decreto 1421 de 2017, donde las personas
con discapacidad tienen derecho a la educacion, asistiendo a las
instituciones del sistema educativo regular, también implementando

Planes Individuales de Ajustes Razonables (PIAR) para formar
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entornos de sano aprendizaje; sin embargo es complejo cumplir esto
en su totalidad, aun hay instituciones que no han logrado adaptarse
a las necesidades de las personas con discapacidad visual, a
niveles de infraestructura, tecnologia, estrategias y practicas para el
aprendizaje, por lo que siguen existiendo casos donde los alumnos
son rechazados por las instituciones al no estar preparados para
afrontar estas situaciones o donde el aprendizaje se puede convertir

en un proceso de mayor dificultad.

La formacién del profesor tiene un papel importante, ya que
deben estar preparados y contar con el conocimiento para generar
estrategias, metodologias y las competencias necesarias para
ensenar de manera adecuada a los alumnos con discapacidad; para
acceder a estas se debe matricular componentes externos, realizar
estudios de posgrados, y tener en cuenta aspectos como el tiempo y
el costo econdmico para ello, en caso de no estudiar una
licenciatura especializada en el tema.

En la actualidad, universidades como la Pedagdgica
Nacional y la corporacion universitaria Los Libertadores ofrecen
licenciaturas en educacion especial, pensadas para que los
egresados cumplan el papel de docentes de apoyo en instituciones
educativas, mientras que en otras carreras de pregrado existen
asignaturas que hablan de la educacién inclusiva, aunque son
opcionales y no profundizan en discapacidades como la visual ante
la intensidad horaria que poseen dichos componentes y el gran

contenido de distintos tipos de discapacidad que deben ver.
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En el caso de los profesores de secundaria, estos presentan
diferentes necesidades, algunos no tienen conocimientos necesarios
acerca del tipo de diagndstico que tenga el estudiante, la manera en
cémo comunicarse, métodos para calificar al alumno y estrategias
para promover la participacién y autonomia, ya que dependiendo de
la asignatura los estudiantes pueden padecer mayores dificultades
para aprender como el caso de matematicas e inglés.

A pesar de tener el apoyo de expertos en el area de
inclusién y contar con tecnologia para facilitar acciones durante el
aprendizaje de los estudiantes con discapacidad visual, los cuales
han generado un gran avance para solventar esta problematica, los
profesores de apoyo tienen que responder a multiples tareas dentro
de su rol por lo que no pueden atender a todas las necesidades que
tengan los profesores.

El profesor, en su rol profesional tiene encargada una mision
fundamental en torno a la generacién de espacios donde se fomente
la educacion igualitaria a todo tipo de poblacion, al igual que ser un
actor con alto impacto en el grupo de estudiantes, a los que llegara
con el potencial de sus conocimientos, habilidades y competencias,
aportando a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS), los cuales fueron propuestos por la Organizacion
de las Naciones Unidas (ONU), donde se hace hincapié en el
objetivo numero 4 “Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y
de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la
vida para todos” (2015). Y también en la meta 4.5, la cual habla

sobre  asegurar a cualquier tipo de poblacién, exaltando las
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poblaciones en condiciones de vulnerabilidad, el acceso a la
educacion y formacion profesional.

En el marco de la inclusion visual se requiere del
aprendizaje de conocimientos, practicas y estrategias por parte del
profesorado, complementando el trabajo de los docentes de apoyo
sin reemplazar su experticia, y fomentando espacios educativos e
inclusivos. Desde este punto de vista, el disefio digital y multimedia
tiene un gran campo de accién en el cual desenvolverse,
concretando oportunidades para generar un espacio Optimo con
miras a la contribucién de un ambiente adecuado e inclusivo y asi
una sociedad en su medida mas justa, por medio de una
herramienta digital que ofrezca la posibilidad de facilitar una
experiencia amena para los profesores en relaciéon con el

aprendizaje de estos conocimientos.

1.3 Definicién del problema

Los profesores se enfrentan a un reto importante, llevar a las aulas
un ambiente sano donde todos los alumnos puedan aprender de la
misma manera, en igualdad de condiciones, logrando las metas
propuestas por los planes de estudio, para construir personas
integras para la sociedad, encontrandose con un obstaculo que
dificulta de manera significativa este proceso, donde la falta de
entendimiento, conocimiento y practicas sobre inclusiéon visual,
limitan a las personas con discapacidad visual que gocen de la

ensefianza y un trato equitativo en las instituciones educativas.
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Gallego y Gonzalez, citados por Gonzalez, sugieren que él
aumento en la calidad de la educacién, necesita de politicas y
estrategias para la formacion inicial y permanente, considerando el
escenario al que se enfrentan los profesores, el numero de
estudiantes a ensefiar y la sobrecarga de trabajo, al igual que el
lugar para hacerlo (2014, p. 163).

Todo esto influye en un proceso lento para la transformacion
de las aulas en cualquier entorno educativo, donde el profesorado
aun no tiene las competencias necesarias para asumir la tarea para
facilitar y complementar el trabajo de los docentes de apoyo, del
mismo modo, se percibe como una situacion con alto nivel de
dificultad y exigencia, al tener contacto con estudiantes que
requieren ritmos, estrategias y metodologias de aprendizaje
diferentes, ademas de lograr con el cumplimiento de los objetivos
que requieran las asignaturas sin poner en duda la capacidad fisica
o intelectual de la persona.

Entidades gubernamentales como el INCI en el caso de
Colombia o la Organizacién Nacional de Ciegos Espafoles, han
hecho su aporte desarrollando distintos materiales para apoyar
procesos como el brindar ayuda a personas con discapacidad visual,
estrategias pedagodgicas dentro del aula, creacion de material
didactico, orientacion, movilidad y asistencia en asignaturas como
matematicas o inglés; estos materiales solo utilizan recursos como el
texto o las imagenes implementados en cartillas, por lo que se
puede aprovechar y complementar con el uso de audio, video y su

uso en distintos dispositivos y anadiendo la comprensién de nuevas
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tecnologias asistivas.

El panorama de la educacién colombiana tiene muchos
obstaculos, que aunque parezca un proceso arduo y complejo, se
puede llegar a los objetivos y metas de un aprendizaje inclusivo,
concluyendo en la formulacion de la siguiente pregunta desde la
disciplina en cuestién: ;Cdédmo contribuir al conocimiento y
entendimiento de practicas sobre inclusion visual en profesores de
secundaria del colegio Carlos Alban Holguin I.E.D de Bosa en

Bogota D.C. por medio de una App Web?*

! Para visualizar las figuras en mayor resolucion, dirijase al anexo E.
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Figura 1

Arbol de problemas

Arbol de problemas

Consecuencias

Poco progreso en la Carencia de
inclusion de las Exclusion de competencias para la
personas con personas con ensefianza a personas
discapacidad visual en discapacidades con requerimientos
los entornos educativos especiales

Problema

Falta de herramientas digitales para informar
sobre conocimientos y précticas sobre
inclusion visual en profesores de secundaria
en colegios de Bogota D.C.

Poca difusion Desconocimiento Formacién
de cursos para de la inadecuada para
capacitar a reglamentacion encargarse de

los profesores del MEN la diversidad

Falta de interés
acerca de
las minorias

Gonziles, et al. 2018. Gonzéles, et al. 2018. P. Castiblanco, 2023. Gonzélez, 2022

No hay una Incoherencia Falta de
consulta rigurosa § entre lo ofrecido adaptacion de
acerca del apoyo por el estado y estrategias al
hacia el profesor sus politicas ensefiar a pcdv

Rol familiar y
administracion
del tiempo

PP. Castiblanco, 2023. P. Castiblanco, 2023. Diaz, et al. 2023. ONCE, 2015.

: Educativo ot
Social/Cultural Institucional Politico Pedagégico

Nota. Arbol de problemas, que describe la problematica, causas y

efectos. Fuente: Elaboracion propia (2024)
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1.4 Hipétesis de la investigacion

Con base a lo anterior, se desarrollan tres hipétesis que atienden a

la indagacion que se plantea el proyecto.

1.4.1 Hipodtesis explicativa 1

La falta de entendimiento acerca de conocimientos y practicas en
inclusién visual dificulta la relacién entre los profesores de
secundaria y los estudiantes con discapacidad visual en el colegio
Carlos Alban Holguin I.E.D.

1.4.2 Hipodtesis explicativa 2

El uso de un aplicativo para generar experiencias por medio de
recursos digitales, facilita el aprendizaje de contenidos en inclusion
visual a los profesores de secundaria en el colegio Carlos Alban

Holguin I.E.D de Bosa en Bogota D.C.

1.4.3 Hipotesis propositiva

El uso de Modu Edu como herramienta tecnolégica y digital facilitara
el desarrollo de practicas y estrategias para potenciar el aprendizaje
de los profesores de secundaria en el colegio Carlos Alban Holguin
I.E.D de Bosa en Bogota D.C.
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1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Contribuir al conocimiento y entendimiento de préacticas sobre
inclusién visual en profesores de secundaria del colegio Carlos
Alban Holguin I.LE.D de Bosa en Bogota D.C. por medio de una app

web.

1.5.2 Objetivos especificos

e Exponer qué factores dificultan a los profesores aprender
sobre inclusion visual.

e Caracterizar al usuario y su contexto.

e Establecer qué parametros son importantes para la
creacién de la herramienta.

e Materializar la propuesta mas viable y pertinente de
acuerdo al trabajo conjunto con profesores de inclusion.

e Evaluar la experiencia del usuario y el funcionamiento de la

herramienta.

1.6 Planteamiento metodolégico

El proyecto toma un sentido cualitativo, ya que segun Bernal, C
(2010) define que los investigadores que utilizan el método
cualitativo buscan entender una situacién social como un todo,

teniendo en cuenta sus propiedades y su dinamica. Debido al



35

anterior enunciado, el tipo de investigacion que se lleva a cabo es de
tipo cualitativo, el cual abarca aspectos en torno a la educacion
inclusiva, teniendo como pilar la poblacion en situacion de
discapacidad visual, asi encontrando alternativas que fortalezcan las
practicas de inclusion en torno a esta poblacion.

Con relacion a distintas problematicas que vivencian las
personas en condicion de discapacidad visual, se trabaja alrededor
de un enfoque principal, el cual es Disefio e Inclusion, por medio de
la metodologia “Design Thinking” (Tim Brown), el cual guia el
proceso y determina las etapas adecuadas para llevar a cabo la
base tedrica y practica. Ademas de ser un proceso ciclico en el cual
se puede iterar respecto a los requerimientos y necesidades del
proyecto, siendo un plus para la reestructuracion en ocasiones
necesarias, por otro lado, es una metodologia que se basa en el
disefio conceptual inclusivo, lo cual es pertinente para el abordaje
del proyecto, las etapas y herramientas por las cuales atraviesa e
interactia esta metodologia son las siguientes:

Exponer: La cual es el punto de partida de todo el proceso
en el cual estd inmerso el proyecto respecto a la metodologia a
utilizar, pues en esta se determinan y se moldean aspectos
importantes sobre los cuales se fundan bases soélidas para seguir el
proceso, aqui se investiga y se refina todo acerca del contexto y los
usuarios, se determina que sirve y la razén por la cual es importante
de utilizar; las herramientas que se utilizaran seran ftres,
investigacién de referentes, mapa de actores y entrevistas a ellos.

Definir: En esta etapa se lleva un poco mas en profundidad
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el aspecto indagatorio, se explora el alcance y los actores con los
cuales es posible interactuar, de manera que nutra la investigacion,
ademas de definir la importancia y relevancia que conlleva el
proyecto y por ende el producto que busca realizarse, descubriendo
cuales son las verdaderas necesidades a las que atiende la
problematica; en cuanto a las herramientas para conseguir este
objetivo, el perfil de usuario, mapa de empatia y el punto de vista,
son los mas indicados para el desarrollo del proyecto.

Idear: En tercer lugar, teniendo en cuenta que la
investigaciéon da indicios, se inicia con el proceso de pensar en torno
a la problematica, con miras a proponer posibles ideas, también se
desarrollan mas en profundidad conceptos que tengan relevancia,
con el propdsito de encontrar un vacio y por ende una oportunidad
de disefio efectiva mediante la matriz de hipdtesis, apoyo con
expertos y el cuadro de determinantes y requerimientos.

Prototipar: Posteriormente, se inicia la materializacién de la
idea mas pertinente acerca del posible producto, se prototipa de
manera iterativa, agregando o limitando los recursos segun la
funcionalidad y uso en pruebas sencillas de campo mediante
productos de baja y media fidelidad.

Testear: En esta etapa, se lleva a la vida real lo que en
expectativas es viable y aportara a la solucion, en la cual se prueba
y se determina que tan acertado es de acuerdo a la problematica,
ademas de revisar si cumple con los objetivos y es posible
implementar en otros diferentes espacios en los cuales sea de

utilidad por medio del SCAMPER, para que a través de feedback
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mejorar a futuro el potencial del producto a través de la escucha

activa y la realizacién de formularios o encuestas.

Figura 2
Etapas de la metodologia Design Thinking

Metodologia

Design thinking

Obj. Especificos Herramientas

Empatizar Investigacién de referentes
Mapa de actores
Entrevistas a actores

Perfil de usuario
Mapa de empatia
Punto de vista

Caracterizar al
usuario y su contexto

Establecer qué parametros son Idear A
pOYO CON eXpertos

importantes para la creacion B e arel v animatic
de la herramienta i Y

Materializar la p
propuesta mas viable Prototipar Prototipo de baja fidelidad
de acuerdo al trabajo 0 4 Prototipo de media fidelidad

con profesores

Evaluar la experiencia del Testear Encuesta despE N

usuario y el funcionamiento de SCAMPER
la herramienta

Nota: Metodologia Design Thinking y etapas. Fuente: Elaboracién

propia a partir de, designthinking.es/ (2024).
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1.7 Alcances y limitaciones

El proyecto esta centrado en profesores de secundaria que laboran
en colegios publicos, donde se encuentren cursando niveles
estudiantes con discapacidad visual, ya que con el constante cambio
de profesores el seguimiento a esta poblaciéon es diferente por lo
que la problematica se evidencia mas, a diferencia de la primaria
donde si se puede mantener un mayor seguimiento, la herramienta
no incluye a actores como los padres o acudientes, puesto que
estos adquieren otras necesidades, que a pesar de ser importantes
para el complemento del aprendizaje de las personas con
discapacidad en el contexto de su hogar, el proyecto se centra en el
entorno educativo.

El proyecto abordara inicialmente las practicas inclusivas
relacionadas con la discapacidad visual, ya que esta poblacién se
presenta en los dos casos de estudio, los cuales son colegios
publicos los cuales presentan estas problematicas.

En la herramienta, no se abordaran teméaticas relacionadas
con el Plan Individual de Ajustes Razonables (PIAR), o el Disefio
Universal de Aprendizaje (DUA), ya que estas ya son abordadas
desde los colegios con ayuda de los profesores de apoyo, por lo que
no es necesario afadirlas en ella, ya que se estaria compitiendo con
la labor de los docentes de apoyo.

Complementario a lo anterior, Modu Edu no pretende
reemplazar la experticia de los profesores que cumplen la labor de

docentes de apoyo en las instituciones educativas, ya que a partir de
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ellos ya se estan supliendo diferentes necesidades en la labor de la
inclusion por lo que competir con este actor es innecesario, ademas
de no tener los conocimientos partiendo de la disciplina del disefo
digital y multimedia, en cambio, el papel de ellos para la
construccion conjunta de los contenidos en la herramienta son
necesarios debido a las razones anteriores.

No se pretende obligar a los profesores a aprender acerca
de practicas inclusivas con estudiantes con discapacidad visual,
puesto que los llevaria a aprender también practicas relacionadas
con las otras discapacidades, llevando a los profesores a expertos
en él campo de inclusién, pero no en el ambito por el cual estuvieron
cursando sus licenciaturas y fueron contratados en las instituciones
para cumplir sus funciones, por lo que Modu Edu se piensa como
una herramienta en la que los profesores tengan la oportunidad de
obtener conocimientos de inclusién visual, aportando de manera
positiva a la creacién de ambientes educativos de igualdad.

Siendo asi, Modu Edu busca ser un actor clave que facilite y
dinamice el aprendizaje, puesto que se nota un vacio respecto a
estos conocimientos por parte de los profesores, queriendo asi
cumplir con su objetivo, el cual es contribuir al entendimiento y
conocimiento de practicas en inclusién visual en profesores de
secundaria de colegios publicos de Bogota, lo que fortalecera su

proceso personal, laboral y profesional.
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2. Base tedrica del proyecto

En este apartado se presentan evidencias y referentes teoricos, los
cuales son de apoyo para comprender el contexto y lo que lo lleva a
ser un proyecto con gran potencial; empezando por la linea de
tiempo, resumiendo los avances en el marco de la inclusién en
personas con discapacidad visual en el entorno educativo,
comprendiendo los conceptos del marco teérico contextual, en los
cuales se entiende el entorno y el comportamiento de la
problematica, llegando al marco disciplinar, relacionando los saberes
educativos con los formulados en la academia, hablando del campo
del Disefio Digital y Multimedia, respetando ademas, las normas y
leyes impartidas por los entes reguladores externos e internos, por
ultimo, referenciando los productos y servicios, los cuales buscan
aportar a la solucién de la problematica en el estado del arte, y
caracterizando a los principales actores que participan en el
contexto donde se desarrollan las tematicas de educacion e

inclusion.

2.1 Marco referencial

En este apartado se presentan evidencias y referentes tedricos, los
cuales son de apoyo para comprender el contexto y lo que lo lleva a
ser un proyecto con gran potencial; empezando por la linea de
tiempo, resumiendo los avances en el marco de la inclusiéon en

personas con discapacidad visual en el entorno educativo,



41

comprendiendo los conceptos del marco tedrico contextual, en los
cuales se entiende el entorno y el comportamiento de la
problematica, llegando al marco disciplinar, relacionando los saberes
educativos con los formulados en la academia, hablando del campo
del Disefio Digital y Multimedia, respetando ademas, las normas y
leyes impartidas por los entes reguladores externos e internos, por
ultimo, referenciando los productos y servicios los cuales buscan
aportar a la solucién de la problematica en el estado del arte, y
caracterizando a los principales actores que participan en el
contexto donde se desarrollan las tematicas de educacion e

inclusion.

2.1.1 Antecedentes

2.1.1.1 Linea del tiempo. A lo largo de la historia, se
ahonda en algunas razones, las cuales hicieron que con el pasar del
tiempo, las practicas en la mayoria de los aspectos por los cuales
pasa el ser humano, con el objetivo del desarrollo y superacion
personal, se hiciesen discriminatorias, negando asi el derecho a
poblaciones que carecen de algunas capacidades fisicas o
psicolégicas. A pesar de que esto no es una tarea facil de
solucionar, debido a que no se cuenta con tecnologia, capacitacion,
infraestructura y demas aspectos importantes a la hora de generar
un alivio que cumpla de manera adecuada a esta necesidad, se

pueden ver situaciones y acciones las cuales han aportado de
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manera positiva a nivel secuencial en el pasar de la historia de
Colombia.

Se inicia con un paso importante, el cual sembro bases para
iniciar un proceso en pro de las comunidades vulnerables, y en el
que desde entonces se ha impartido el significado e importancia
para fortalecerlo, suceso ocurrido en el afio 1991, en el cual la
constitucién politica de Colombia decide establecer principios en los
que se busca focalizar dos conceptos fundamentales, los cuales
conectan de manera directa con la tematica y la problematica que se
desarrolla, en primer lugar la igualdad, como la imparcialidad de
procesos para la sociedad en general, por otro lado, se dice no a la
discriminacion, ya que limita de manera significativa y excluye a
poblaciones quienes por diferentes motivos obedecen a
necesidades especiales, es por esto que luego de aproximadamente
6 afnos se establece la ley 361 de 1997, donde se establecen
normas que buscan fortalecer la participacion activa de personas en
condicion de discapacidad en la sociedad, dando esa vez la
oportunidad a la poblacion de PCD de acceder a una educacioén en
el que sus necesidades, aunque en casos se carezca de recursos
en infraestructura, son atendidas con los recursos existentes.

Los dos sucesos mencionados anteriormente, fueron
precedentes para lograr la conciencia y a posteriori la creacion de
estrategias que aporten significativamente, es por esto que se crea
el Programa de Educacion Inclusiva (PEI) impartido por el Ministerio
de Educacion de Colombia en el afio 2003, con el objetivo de

promover la inclusiéon de estudiantes en condicién de algun tipo de
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discapacidad en las escuelas regulares del pais. En este proceso de
fomentar la igualdad y la no discriminacién, se piensa en la
movilidad, pues es algo que se dificulta a la mayoria de las personas
que padecen alguna de las discapacidades. En 2005 surge una de
las Normas Técnicas Colombianas (NTC), en esta ocasion la 4144,
acerca de la accesibilidad de las personas al medio fisico, en la cual
se piensa en la adecuaciéon del espacio y los recursos tangibles
como material comunicativo de acuerdo al tipo de necesidad, en
caso de las personas con discapacidad visual, las losetas tactiles
que facilitan su orientacion y les proveen de informacién sensorial,
sirve como alternativa para guiarse, por otro lado, el lenguaje braille
en los postes de los semaforos para el anuncio de paso mediante
comandos sonoros, por los que se indican el momento en el cual es
seguro el paso de una acera a otra en la ciudad luego de ser
activados por medio de un botén.

En relacion de la accesibilidad mencionada y la tecnologia,
se inicia un proceso en el cual se busca incluir a las personas con
discapacidad en el mundo digital, mediante la NTC 5854 de 2011,
accesibilidad al medio digital, en el cual se ve una alternativa que
ayude a facilitar los procesos que llevan a cabo en el dia a dia de su
vida cotidiana, lo cual esta ligado a los deberes del gobierno como
los que se mencionan en la ley 1618 de 2013, la cual establece
medidas para garantizar los derechos y la igualdad en la educacion
de personas con discapacidad en el marco de una sociedad en la
que no se esta preparado para este cambio.

Complementando el PEIl, en 2016 se lanza la Estrategia
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Nacional de Educacién Inclusiva (ENEI), con el objetivo profundizar
en el método que busca la integracion de estas poblaciones en el
sistema educativo de manera contundente, en la cual se respeten
sus derechos y la plena participacién de manera igualitaria en
becas, créditos y demas aspectos en el desarrollo académico.
Debido a la implementacion de estos, en 2019 se gestiona y se
organiza la normatividad sobre educacién inclusiva, incurriendo en
un punto clave, ya que se incluyen pautas para la adaptacion de los
programas curriculares de las instituciones educativas, con el
objetivo de tener de base fundamentos para el trato con personas
que respondan a condiciones especiales. Por ultimo, en 2020y en la
actualidad, debido a la situacién que presenté el mundo y en
especifico el pais respecto a la pandemia generada por el
COVID-19, el Ministerio de Educacién trabaja en la adaptacién
tecnoldgica, buscando alternativas digitales y en linea para facilitar
y garantizar el derecho a la educacién a las personas en condicion

de discapacidad.



Figura 3

Linea de tiempo
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Luis Braille piblica su sistema de lectoescritura
compuesto de seis puntos en alto relieve, bajo
esta matriz se representan letras, ndmeros,
signos de puntuacién.

Decreto 1955, donde se disuelve la Federacion
Nacional de Ciegos y Sordomudos y se crea el
Instituto Macional de Ciegos y el Institute
Nacional de Sordomudos.

La constitucién politica de Colombia reconoce
los derechos de las personas con discapacidad,
incluyendo el acceso a la educacion y a recursos
educativos como el braille.

Linea de tiempo

Ley 361: Ley de la Republica de Colombia que
establece medidas para la integracién de las
personas con discapacidad en el entorno
educativo y social.

Ley 762: Regula el derecho a la educacion
inclusiva en Colombia, incluyende a estudiantes
con discapacidad visual y el uso del sistema
braille en las aulas.

Campafia nacional por la inclusién educativa:
Materiales en braille disponibles en todas las
instituciones educativas, convenio entre el INCly
el Ministerio de Educacién Nacional para integrar
el sistema en el curriculo escolar.

El MEN en colaboracién con el INCI lanzan un
programa para capacitar a los maestros en el use
del sistema braille.

Nota: Linea de tiempo acerca de los aportes a la educacion inclusiva

en el contexto colombiano. Fuente: Elaboracidn propia.
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2.1.2 Marco tedrico contextual

En este apartado se hard énfasis en los temas relevantes de la
investigacion, los cuales hacen parte de la problematica que engloba
otros conceptos pertinentes para tener un panorama respecto del
tema y como este incide en la sociedad colombiana, de manera que
se refuerza un pensamiento critico y se abogue en pro de generar
un impacto positivo.

Los siguientes conceptos son parte fundamental en el proceso, ya
que sin estos seria complejo contextualizar el problema de manera
evidente, por ende proponer alternativas con las que se pueda

amenizar la problemética.

2.1.2.1 Educacion y practicas inclusivas. La educacion
es uno de los pilares en el desarrollo de la poblacién, debido a que
es un aspecto importante para la creacién de proyecto de vida,
ademas de esto es relevante, ya que puede que sea positivo para el
crecimiento en el desarrollo personal y social, es por esto que se
busca la expansién del conocimiento, en un espacio en el que no
deba encajar en condiciones definidas por la sociedad, y en la cual
las practicas no obedecen a requerimientos rigidos o excluyentes,
sino que se presente de manera amigable y en los cuales los
participes de la sociedad puedan intervenir de manera segura y sin
temor a ser juzgados, en el cual sea justo el trato con las personas
que pertenecen a cualquier poblacion vulnerable.

El lograr una educacion para paises en vias de desarrollo
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como Colombia es mas complejo, debido a que se carece de
herramientas o espacio fisico para el correcto desarrollo de la vida
de personas con condiciones especiales. En caso de las personas
en condicion de discapacidad visual, varias instituciones no tienen
infraestructura ni recursos, donde se pueda respaldar un correcto
aprendizaje de acuerdo a sus necesidades, es por esto que la
educacion inclusiva:

Puede entenderse como un principio rector destinado a
alcanzar niveles razonables de integracion escolar de todos los
estudiantes. En el contexto de una visidn mas amplia de la
integracion, la educacion inclusiva supone la formulacion vy
aplicacién de una vasta gama de estrategias de aprendizaje que
respondan precisamente a la diversidad de los
educandos.(UNESCO, 2008, p. 10)

Segun lo que menciona la UNESCO en el 2008, la
educacion inclusiva se entiende como una directriz, la cual se
compone de diferentes aspectos, actores y estrategias son
importantes y deben llevar en simultdneo un proceso coherente con
un mismo fin, es asi que se vuelve un concepto completo, con el que
se puede llegar a brindar educacion integral e incluyente de mejor
calidad y con la participacion total y cooperativa de sus integrantes.

Para Susan y William Stainback la inclusion en el contexto
educativo es el apoyo mutuo entre los actores que componen la
institucién, se preparan para afrontar situaciones para lograr
satisfacer las necesidades de ellos, hablando del estudiante,

profesor y demas personal, y asi evitar que alguno quede fuera de la
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vida escolar (2001).

Mientras que Ainscow define este concepto bajo la unién de
tres componentes, la participacion, presencia y el logro, donde las
experiencias compartidas, la constancia y la busqueda de
soluciones concluyen en la consecucion del logro, en este caso se
habla del aprendizaje, (2004).

Ainscow junto a Tony Booth, enmarcan el concepto de
practicas inclusivas junto a las caracteristicas anteriores, aquellas
que reflejen las politicas y la cultura en torno a actividades centradas
en la participacion y las experiencias del alumnado, ademas de una
planificacién en la accesibilidad de las clases, participaciéon y apoyo
cooperativo junto a la movilizaciéon de recursos hacia este fin (p. 61,
64).

2.1.2.2 Capacitacion docente. Desde aqui se da un paso
importante para iniciar en el mundo de la inclusién de la educacion,
pues los docentes cumplen un papel muy importante en la
academia, debido a que son los encargados de la comunicacién de
los contenidos educativos y de la implementacién de estrategias con
el objetivo de satisfacer de la mejor manera las necesidades con
poblaciones vulnerables.

Para Chiavenato, la capacitacion consiste en la transmision
de conocimientos para la construccion de competencias vy
habilidades, bajo tres aspectos, la tarea, organizaciéon y ambiente,
(2007 p.386).

Elementos que Siliceo refuerza centrando su atencién en las

necesidades que detecta la organizacién, tanto presentes como
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futuras, donde se tiene como objetivo satisfacer aquellas,
cambiando las habilidades, actitudes y conocimientos de los actores
(2004, p.25-26).

Las capacitaciones pueden instruir a los maestros en cuanto
a conocimientos y practicas, asi cada vez mas los profesores
pueden adquirir estos conocimientos con los cuales el desarrollo de
las sesiones en las aulas seran integras, y esto ayudara en gran
parte al desarrollo al acceso igualitario a los contenidos que se
brindan.

El docente es el elemento clave del proceso de atencién a la
diversidad, con el aula como espacio por excelencia donde el
alumnado encuentra respuesta educativa a su manera de ser y
aprender.(Luque, 2016, p. 29)

Segun Luque en 2016 el maestro es un rol muy importante
para la sociedad, pues es el que escucha, ve, observa y entiende la
realidad de como aprenden y se comportan los estudiantes, en
donde se aprende a aprender y se aprende a comunicar lo que es
cada estudiante, y de acuerdo a esto se pueden inferir técnicas o
estrategias las cuales imparten una igualdad y se construye en

conjunto.

2.1.2.3 Accesibilidad. Un concepto con relevancia a la hora
de hablar de este tipo de problematicas, en la que se opta por
alternativas que suplan necesidades especiales, las cuales tienen
las mismas que las personas con todas sus condiciones, pues es

necesario facilitar las acciones en especifico de las personas en



51

condicién de discapacidad, es por esto que se menciona la
accesibilidad como un aspecto importante en el proceso de una
educacion justa e integra.

Es un valor social que aumenta la implicacion tanto de los
individuos como de la sociedad misma, que ha tenido una evolucion
y dejando de ser de un caracter netamente médico, pasando al
ambito educativo para generar una unioén en las comunidades por un
bien comun, la igualdad y la calidad de vida (Luque Parra et al. 2005
p.210).

En el entorno digital, las limitaciones para personas con
discapacidad visual, torna mayor importancia, al tener menor
contacto con elementos analogos que apoyen la experiencia de las
personas, suponiendo soluciones ingeniosas para lograr el objetivo
de aprendizaje propuesto.

Para las personas con discapacidad visual, la accesibilidad
web es fundamental para acceder a informacioén, servicios y
oportunidades en linea. No se trata de proporcionar acceso a
Internet, sino también asegurarse de que el contenido en linea sea
accesible mediante tecnologias de apoyo como lectores de
pantalla.(INCI, 2023)

Con los avances tecnolégicos en materia educativa se
proponen términos mas extensos en cuestion de accesibilidad, el
enfoque se centra mas en las experiencias en el aprendizaje,
teniendo en cuenta el contexto en que se trabaje y la organizacién
de estos, en vias de dar respuesta a la necesidad del alumnado,

respondiendo a las limitaciones de algunas instituciones y siendo
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algo mas que solo el acceso a diferentes dispositivos (Zubillaga del
Rio & Alba, 2013 p.259 - 260).

Como se menciona en la cita anterior, no solo se debe
asegurar que se tienen las herramientas o servicios, pues esto no
complementa la experiencia que tiene la persona, es necesario que
ademas de ofrecerse, se nutra mediante estrategias o métodos, los
cuales den indicios sensoriales, con el objetivo de promover la
igualdad de oportunidad de acuerdo al acceso y con esto lograr que
la accesibilidad se dé de manera adecuada y las personas en
condicion de discapacidad que tienen acceso a ellas, puedan
explorar de la mejor forma, por ende adquirir la informacién

eficientemente.

2.1.3 Marco tedrico disciplinar

Para un analisis y su respectiva oportunidad de disefio convertida en
un producto, el conocimiento de los conceptos en el campo
disciplinar son aquellos agentes encargados de realizar dicha
accion.

2.1.3.1 Experiencia de usuario. Comprender la manera en
la cual se pretende expresar y desarrollar la idea para conseguir los
objetivos propuestos, donde la experiencia al utilizar un objeto es
crucial para dicha accién, para Hassenzahl y Tractinsky de ella
dependen 3 factores, el estado interno del wusuario, las
caracteristicas del sistema, y el contexto (2006; p. 95).

En el contexto de la discapacidad visual y la educacién
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inclusiva, las virtudes de un objeto resaltan al ser uno accesible para
distintos usuarios, por lo que el uso de la percepcion sensorial
construye junto al pensamiento de las personas la comunicacion de
este (Aitcher, 2001; p. 76).

El objeto también puede ser enmarcado bajo distintas
dimensiones, donde la experiencia estética, con factores como la
novedad del disefio y la regularidad de los componentes, la
significativa, con la funcionalidad y la motivacion del producto, y
afectiva, basandose en las emociones durante su uso, todo esto
dentro de la interaccién de elementos tanto digitales como analogos,
desarrolla una experiencia de producto satisfactoria.

Steve Krug en su libro “No me hagas pensar” sefiala que
lograr una experiencia amena se necesita que el producto genere en
el usuario la menor carga cognitiva para que este realice las tareas
pensadas de la forma mas o6ptima y con menos errores posibles,
teniendo en cuenta el corto tiempo que tienen las personas al utilizar
los productos y los comportamientos que influyen en las acciones
dentro de ellos, la jerarquia visual, el uso de palabras claves y la
eliminacién de ruido visual simplifican las posibles rutas a los
usuarios y facilitan las acciones dentro del producto (2006; p.15, 31).

Dentro de estas claves, el apartado de la accesibilidad tiene
el objetivo de mejorar el estilo de vida de las personas con
discapacidad, y su complemento con las herramientas tecnoldgicas,
cierran brechas y ahorran esfuerzos para solucionar otros problemas
que pueden padecer las plataformas que se estén desarrollando
(2006; p. 171).
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2.1.4 Marco conceptual

En este apartado se presentan conceptos relevantes, a manera de

glosario, para el proyecto, pues estos describen términos incidentes

con los cuales se da contexto para el abordaje de la problemética, vy

dan una idea de lo que se habla a lo largo del escrito, ademas de

indicarse las fuentes y sus fechas.

Tabla 1

Marco conceptual

Pedagogia

(Tamayo, 2007)

Esta vision, aplicada a la modernidad, muestra
que el maestro ya no es la unica forma bajo la
cual se nos presenta la pedagogia, ella controla
la vida social e individual de los sujetos y
reproduce el poder, como dispositivo
pedagégico.

Educacion
inclusiva

(Ainscow, 2004;
Stainback,
2001;
UNESCO,
2008)

Principio rector, que ofrece a cualquier persona
una oportunidad de seguir perteneciendo a un
ambiente de aprendizaje, sin diferenciarse con
los demas estudiantes.

Discapacidad
visual

Define discapacidad visual en dos términos: El
término ceguera abarca desde 0.05 de agudeza
visual hasta la no percepcién de la luz o una
reduccion del campo visual inferior a 10°. El
término baja visidon comprende una agudeza




55

(CREENA s/f)  maxima inferior a 0.3 y minima superior a
0.065.

Proceso educativo de corto plazo, donde se
adquieren conocimientos en funcion de
Capacitacion necesidades presentes y futuras respecto a las
habilidades del sujeto.
(Chiavenato,
2007; Siliceo,
2004)

Accesibilidad  Supone una forma de convivencia, potenciando
las virtudes de las personas y la igualdad,
(Luque, 2005; contribuyendo a una implicacién personal y con
Zubillaga del un caracter de inclusién social.
Rio , 2013)

Nota. Tabla de conceptos relacionados con Modu Edu. Fuente:
Ainscow (2004); CREENA (s/f); Chiavenato (2007); Luque (2005);
Siliceo (2004); Stainback (2001); Tamayo (2007); UNESCO (2008);
Zubillaga del Rio (2013).

2.1.5 Marco institucional

2.1.5.1 Colegio Carlos Alban Holguin IED.

La institucion educativa se ubica en la localidad de Bosa al sur
occidente de Bogota, la cual es de caracter publico y fundado bajo la
resolucion 22 del 3 de julio de 2002, contiene tres sedes y ofrece
dos jornadas, mafiana y tarde, la primera en la sede principal, ofrece

un proyecto donde los estudiantes con discapacidad pueden cursar
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sus estudios, con el acompafamiento de docentes de apoyo, los
cuales son expertos en el area de inclusion, ademas del uso de
diferentes tecnologias accesibles, para el afio 2024, 11 estudiantes
con discapacidad visual estan matriculados alli, donde la mayoria

estan en secundaria.

2.1.6 Marco legal

Partiendo desde los ODS, y sus metas mencionadas
anteriormente, se traza una ruta a seguir en paises como Colombia
que tienen problematicas y necesidades en torno a temas de
igualdad y mutuo desarrollo del aprendizaje en entornos libres de
discriminacién y vulnerabilidades, buscando mediante leyes,
reglamentar y estipular las pautas para un correcto seguimiento de
esta, como se afirma en la ley 361 de 1997, en el articulo 10, donde
el Estado colombiano garantizara en distintos niveles el acceso a la
educacion a las personas con limitaciones, con un ambiente
apropiado a sus necesidades.

Reforzando la intencidon generada por la ley anterior, se
parte desde el Ministerio de Educacion y su rigor entre las diferentes
instituciones que actian en el contexto de la educacién y la
inclusion, para un solo enfoque conjunto, como la ley 1618 de 2013
y su articulo 11, donde se reglamentara la atencion educativa a la
poblacién con NEE para garantizar una educacion integral, donde se
fomente la accesibilidad y permanencia por medio de acuerdos entre

instituciones.
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Y refiriéndose al tema de la docencia en el paragrafo “e”
“Garantizar el personal docente para la atenciéon educativa a la
poblacién con discapacidad, en el marco de la inclusién, asi como
fomentar su formacion, capacitacion permanente, de conformidad
con lo establecido por la normatividad vigente” (Ley 1618 de 2013,
articulo 11)

Con la llegada de los medios digitales y las Tecnologias de
la Informacion y Comunicaciones (TIC), la Norma Técnica
Colombiana 5854 de 2011, reglamenta la correcta adaptacion de los
distintos portales web para ser utilizados por cualquier tipo de
persona, donde se puede “Establecer los requisitos de accesibilidad
que se deben implementar en las paginas web en los niveles de
conformidad A, AA y AAA."(Norma Técnica Colombiana 5854 de
2011).

2.2 Estado del arte

2.2.1 Biblioteca virtual y canal de YouTube donde suben
videos para el aprendizaje del lenguaje braille. En este caso se
trata sobre uno de los diferentes productos que maneja una
institucién de orden gubernamental, por ende publica, la cual brinda
apoyo a personas en condicion de discapacidad visual, aportando a

la mejoria de la calidad de vida de esta poblacion.

La iniciativa de parte del INCI, se plantea como un apoyo

desde el disefio digital para la optimizacién del aprendizaje de las
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personas en condicion de discapacidad visual, viendo desde el disefio
una oportunidad adecuada para aportar significativamente al
aprendizaje y la accesibilidad a la tecnologia a poblaciones
vulnerables. Aportando herramientas como biblioteca digital, radio,

imprenta de braille, centro cultural y tienda de objetos especiales.

Como criterio fundamental de disefio en este caso especial es
la accesibilidad, pues es necesario de alternativas para que por medio
de los sentidos estas personas en condicion de discapacidad visual
puedan acceder de manera sencilla a este tipo de productos

direccionados especialmente para ellos.
Figura 4

Canal de YouTube INCI

> YouTuhe

DECUCE TS T

e st e

INCI
Suscribirse

Principal Videos Shorts Envivo Podcasts Playlists

Nota. Canal oficial del Instituto Nacional Para Personas Ciegas en
YouTube. (INCI)
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2.2.2 Disefio e implementacion de un dispositivo
electrénico interactivo para aprendizaje de Pre-Braille orientado a
personas con discapacidad visual. En este caso se trata sobre un
producto en el que se brinda apoyo a personas en condicidon de
discapacidad visual, por medio de un dispositivo electronico en el cual
se manejan formas, en la cual se busca un espacio en el cual se

aprenda el braille por medio del sentido del tacto.

La iniciativa parte como un apoyo desde medios digitales y
analogos para potenciar el sistema de comunicacién con el cual se
desenvuelve esta poblacibn en cuanto a la vida social y el
aprendizaje, viendo desde estas alternativas digitales con
complementos tradicionales una oportunidad fundamental para la

accesibilidad al diario vivir de aquellas personas.

Como criterio fundamental de disefio en este caso especial es
la accesibilidad y la experiencia, pues es necesario de alternativas
para acceder de manera sencilla a espacios en donde ser escuchados
y aprender de manera diferente, atendiendo a normas de inclusién,

fomentando la igualdad y la participacién activa de los mismos.
Figura 5

Dispositivo electrénico de aprendizaje
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Nota. Dispositivo de aprendizaje pre braille durante su uso (Avendafio,
Villa, 2019)

2.2.3 Incluyeme. Este proyecto trata sobre un Objeto Virtual
de Aprendizaje (OVA) dirigido a docentes para la inclusion de
estudiantes con discapacidad fisica, intelectual y talentos

excepcionales.

Incliyeme trata sobre cdmo el uso de las TIC's en el aula,
potencia de manera positiva y significativa en los procesos de
ensefianza en este tipo de poblaciones, brindando apoyo
especialmente a los docentes en el transcurso de su desarrollo, como
un excelente complemento del material tradicional que se imparte en

la educacion.

Los criterios de disefio para esta idea, el disefio y creacion del
producto, se tomaron en cuenta varios aspectos especificos del

campo del disefo, como fueron, lo intuitivo, usabilidad, didactica y la
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inclusién de las personas en condicion de discapacidad fisica,
intelectual y con talentos excepcionales.

Figura 6
Inclayeme

_;‘ “riae
¢ “J_“

INCLUYEME

Nota. Logo que le da identidad al proyecto Incluyeme. (Murillo,
Ramirez 2021)

2.2.4 Aplicacion moévil para el aprendizaje del lenguaje
braille. En este proyecto se ofrece por medio de un aplicativo mévil la
oportunidad de aprender el sistema, pensando en los profesores y
tutores de las personas con discapacidad visual, en una institucién
educativa ubicada en Bogota, anadiendo componentes de areas
especificas como la matematica y la musica, la aplicacion cuenta con
modulos disefados para la transcripcion, el glosario y la evaluacion de

estos componentes.

Durante su desarrollo se tuvieron en cuenta necesidades

manifestadas por los profesores de la institucién, como la carencia de
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material especifico de las areas mencionadas y la importancia del
trabajo conjunto con el estudiante con discapacidad visual, para la

creacién de recursos para facilitar el aprendizaje de este.

La accesibilidad fue uno de los criterios mas importantes
durante la formulacién y creacion del producto, al ser uno que
funciona tanto en personas con o sin discapacidad, y mediante la
constante evaluacion de los conocimientos, se podia medir la
efectividad del aplicativo, aunque el autor recomienda que este podria
también albergar la parte de la escritura del sistema braille, ya que en

su momento solo ensenaba la lectura.

Figura 7

Pantalla del tema de musica
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e
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Redonda
Semicorchea

Blanca Fusa | |[@ *

Nota: Interfaz del modulo glosario y el tema de musica del aplicativo.
(Alfonso, 2016)

2.2.5 Cartillas del INCI. El instituto también ofrece una seria
de cartillas para distintos usuarios, las cuales tratan de temas como
asistir en cuanto a la orientacion y movilidad de personas con
discapacidad, estrategias pedagogicas en distintas asignaturas,

aprendizaje del sistema braille.

Ofrece, bajo el uso de texto e imagenes, informacién de las
distintas tematicas, manteniendo el estilo visual para dar claridad y
entendimiento al lector, estas se pueden obtener en las sedes del

INCI o en el sitio web bajo el formato de PDF.
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El criterio fundamental de disefio en este caso especial es la
accesibilidad y la experiencia, ya que funciona como un primer
acercamiento al conocimiento de estos conceptos, por lo que es un
elemento de gran ayuda a poblaciones que no tengan estos

conocimientos y tampoco la guia de expertos.

Figura 8

Cartilla acerca de la orientacién y movilidad

ORIENTACION
Y MOVILIDAD
INDEPENDIENTE

de los Estudiantes

con Discapacidad Visual,
en la Institucién Educativa

88 INSTITUTO
NACIONAL
INCI | paRaciEG0s

Nota: Portada de la cartilla sobre la orientaciéon y movilidad de los

estudiantes en instituciones educativas. (INCI, 2021)

2.2.6 Curso de educacion inclusiva de la ONCE. La
organizacion publicé un curso con contenido gratuito acerca de la
educacion inclusiva hacia personas con discapacidad visual,
abarcando en 11 moddulos, temas como las patologias oculares,
intervencién educativa, discapacidad multiple, entre otros.
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Publicado en un sitio web, el curso contiene tematicas
construidas por la gran cantidad de documentacion que posee la
organizacion, el curso tiene una estructura donde se explica el tema,
se realiza una prueba con preguntas de seleccion multiple y con ello
avanza al siguiente, ademas se puede descargar en formato PDF, en
caso de realizarlo de manera analoga, aunque no certifica el haber
completado todos los modulos y no se haya actualizado a

documentacion después de su publicacion.

La estructura del curso, la redaccién concisa y el uso de
imagenes, acerca a los usuarios, facilitando el entendimiento de los
temas, y al igual que las cartillas, es una herramienta de gran utilidad

a los usuarios sin experticia en este campo.

Figura 9

Indice del curso de educacién inclusiva

Educacién Inclusiva:
Personas con Discapacidad Visual

Médulo 1: Anatomia y fisiologfa ocular

Médulo 2: Intervencion educativa |

Médulo 3: Desarrollo evolutivo :

Médulo 4: Adaptaciones curriculares = }

Modulo 5: El sistema Braille H ~ [P
Médulo 6: Autonoma personal

Médulo 7: Estimulacion visual

Médulo 8: Intervencin en sordoceguera

Médulo 9: Adaptacion de material

Médulo 10: Tiflotecnologia

Médulo 11: Familia y discapacidad visual

Nota: Pagina del indice del curso de educacion inclusiva. (ONCE,
2009)
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Figura 10

Ficha persona del profesor

b
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Usuario

Profesor

Miguel Cuesta

Edad: 32 arios
Sexo: Masculino

Lugar de nacimiento: Bogota
Estado civil: Unidn libre

Tipo de hogar: Arriendo

Nivel educativo:
Pregrado en licenciatura
Lugar de empleot

Colegio Carlos Alban Holguin

Bogota

Ingresos:

$2.100.000 mensuales
Idioma: Espariol, inglés Bl

\

Arquetipo: El sabio
"Valora el conocimiento y las
ideas por encima de todo”

Lema:
"Cada voz cuenta, cada
mente brilla"

Deseo basico: Que la
educacion llegue a cualquier
rincén del pais
Objetivo: Ser considerado uno
de los mejores profesores
del distrito
Mayor temor: Ser considerado
como un mal profesor
Estrategia: La experiencia
como medio de empatia con
los estudiantes
Debilidad: Falta de recursos
Talento: Comunicacion

Nota: Ficha de usuario principal (profesor) acerca del proyecto,
Modu Edu. Fuente: Elaboracién propia.

El perfil del profesor, se centra en aquellos que dictan clases
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en entornos educativos, donde se esta en contacto con personas en
condiciéon de discapacidad visual, su metodologia para brindar los
conocimientos, mezcla herramientas analogas y digitales para
mantener a los estudiantes atentos a recibir informaciéon para
actualizarse y estar al tanto de las situaciones que plantea su
disciplina, fuera del ambito educativo sus rutinas se mantienen en el
contexto familiar y las relaciones interpersonales con amigos, por lo
que el factor del tiempo es crucial, al no disponer del necesario para

desarrollar todo tipo de actividades.

3. Desarrollo de la metodologia, andlisis y presentaciéon de

resultados

Durante este capitulo se desarrollaran a partir de la metodologia,
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etapas y herramientas para determinar las caracteristicas que
poseera el producto, en trabajo conjunto con el experto tematico y

los grupos focales de profesores.

3.1 Criterios de diseino

A partir de los descubrimientos obtenidos con los posibles usuarios y
los expertos tematicos, se definieron los criterios de disefio, para el
desarrollo de un producto que contribuya al entendimiento sobre
conocimientos y practicas en inclusion visual en profesores del

colegio Carlos Alban Holguin |.E.D. de Bogota D. C.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Basandose en las conclusiones sacadas con los encuentros con los
actores implicados en la problematica, se obtienen los objetivos de
disefio para el producto, en donde a los usuarios les cuesta hallar
informacion acerca de conocimientos y practicas para la ensefianza

de personas con discapacidad visual.

Figura 11

Arbol de objetivos de disefio
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Arbol de objetivos

Objetivo

Contribuir al conocimiento y entendimiento de practicas sobre
inclusién visual en profesores de secundaria del colegio Carlos
Alban Holguin I.E.D por medio de una App Web.

Promover la creacion
de espacios de
inclusién en entornos
educativos.

Divulgar contenidos
de educacion
inclusiva que carecen
de difusién.

Para

Apoyar la formacién

de profesores
integrales.

Qué

La exclusién de las
personas con
discapacidad visual
en estos espacios.

La adaptacién de
estrategias y
herramientas de los
profesores.

Por medio de una
(App) aplicacién
movil con contenido
sobre inclusién visual

Por medio del
contenido
multimedia dentro
de la herramienta.

A los profesores a
comprender estos
temas.

Recompensando el
contenido
aprendido en la
herramienta.

Nota: Arbol de objetivos de Modu Edu. Fuente: Elaboracion propia.
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3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

A partir del analisis y la caracterizacion del usuario (profesores de
diferentes areas), aspectos como la accesibilidad, la funcionalidad y
la intencién fueron determinantes para la construccion del prototipo,
ademas de la manera para obtener el producto, pensando en la
facilitacion de contenidos para un mayor alcance, para la
construccion de la tabla de determinantes y requerimientos, se
definieron factores como el uso, contexto, funcién, comunicacion, el
mercado, y llegando a parametros de disefios que facilitan el disefio
de la herramienta como el uso de ilustraciones y videos de corta
duracion dentro de una interfaz simple, adaptable a diferentes
pantallas y dispositivos sin tener que descargarlo, teniendo en
cuenta el peso y la facilidad de uso, adicién de elementos de

accesibilidad como los subtitulos en los videos.?

2 Para visualizar la tabla completa, dirijase al anexo F.
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Determinantes y requerimientos

Determinantes y requerimientos

Contexto

Comunicativo

Funcién

Mercado

Subproblema

Los usuarios tienen
poco tiempo e interés.

Los usuarios ensefian
distintas asignaturas por
lo que sus necesidades
son diferentes.

Los usuarios deben
entender el contenido
que abarca la
herramienta sin
generar confusiones.

Los usuarios disponen de
espacio limitado de
almacenamiento.

Los usuarios utilizan
dispositivos con distintos
tamafios.

Los usuarios podrian
contar con algun tipo de
discapacidad.

Los usuarios no
adquiriran planes sin
tener confianza en la
herramienta primero.

Parametro de disefio

Interfaz simple, videos
cortos e ilustraciones.

Agregar contenidos
sobre diferentes temas y
actualizar.

Utilizar lenguaje neutral
adaptado al contexto de
los usuarios, tono
amistoso.

Elementos gréficos
alusivos al tema y el
contexto educativo.

Aplicativo web, videos
en formato HD,
imagenes e ilustraciones
en la nube.

Formato
adaptativo
(Responsive).

Uso de Subtitulos (cc),
audio en las diferentes
pantallas de la app.

Disponer de un plan
freemium o de prueba y
otros de pago.

71

Nota: Tabla de determinantes y requerimientos. Fuente: Elaboracion
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propia.

3.2 Hipétesis de producto

Para establecer la herramienta correcta para contribuir a la
solucion del problema de disefio, se propusieron 3 hipétesis de
producto donde se descartaron opciones como una campafia a partir
de infografias, y se combinaron las opciones de videos informativos
y una plataforma que contenga las tematicas mas importantes sobre
practicas inclusivas, esta solucién se selecciond partiendo del
estado del arte y las contribuciones realizadas por el INCI con el uso
de sus cartillas, transformando el contenido de ellas a otros formatos
para potenciar la difusién y teniendo en cuenta el corto tiempo que
disponen los profesores para aprender estos temas y la importancia

que pueden tener especificamente en el caso de estudio.
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Hipdtesis de producto

Hipétesis de producto

Hipétesis

Aplicacion mévil que
explique a los
usuarios sobre

practicas inclusivas,

consejos y pruebas.

Serie de videos
abarcando ciertos
temas de practicas
inclusivas.

Campafia informativa
mediante el uso de
infografias que hablen
de dichos temas.

Nota: Tabla de hipotesis de producto. Fuente: Elaboracion propia.

Positivas

Mayor
aprovechamiento de
los recursos
multimedia.
Actualizacion y
ampliacién periédica
de contenidos.

La retroalimentacion
se puede aplicar con
mayor facilidad.

Facilita la difusion si
se divulga en
plataformas como
YouTube.

El uso de sonido y
animaciones puede
potenciar la
comunicacién de los
mensajes.

Se puede potenciar
ubicando las piezas
en lugares
estratégicos de las
instituciones
educativas.
Mayor alcance a

usuarios secundarios.

Negativas

Constante
mantenimiento de la
plataforma.
Mayor esfuerzo para
que los usuarios
accedan a ella.

No se puede medir el
aprendizaje adquirido
sin utilizar plataformas
externas.

Los videos pueden
extenderse demasiado
si se abarcan muchos
temas.

La retroalimentacion
solo se podria
aprovechar en videos
posteriores.

El aspecto interactivo
se puede
desaprovechar o
ignorar por los usuarios.
El tamafio de las piezas
puede limitar el
contenido de estas.
La retroalimentacion
solo se podria
aprovechar en piezas
posteriores.
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3.3 Desarrollo y analisis Etapa Design Thinking: Empatizar

Para entender al usuario se llevaron a cabo actividades o
herramientas que nos ayudan conocer caracteristicas del usuario,
de su contexto y de como se ve la perspectiva desde su rol respecto
a la educacion.

Investigacion de referentes: A partir de la elaboracién de
objetivos en torno a la problematica se realizd una investigacion
acerca de las soluciones realizadas por disciplinas cercanas al DDM
(Disefio Digital y Multimedia), en el colegio Carlos Alban Holguin
donde se encontro el problema de disefio, la carencia de difusion y
transformacion de contenidos sobre inclusién visual a las
tecnologias actuales, ya que cuentan con un area de tiflologia y no
la conocen ni interactuan con ella.

Mapa de actores: De acuerdo a los referentes, la
identificacion de actores directos o indirectos se facilita,
reconociendo como actores principales a los profesores e
instituciones educativas, relacionados con profesores de apoyo y/o
expertos en inclusion, los padres o responsables de las personas
con discapacidad visual, las instituciones educativas, secretarias de

educacion y entes gubernamentales como el INCI y el MEN.
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Figura 14

Mapa de actores

=
Colegios Institutos
publicos académicos

Padres
estudiantes
(e

Mapa de actores

Nota: Mapa de actores referente al proyecto. Fuente: Elaboracién

propia.
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Entrevistas a actores: A partir del primer contacto con los
actores referenciados anteriormente, el desarrollo de entrevistas a
profesores, estudiantes de licenciaturas, ambos sin conocimientos
acerca de practicas inclusivas, y expertos sobre el tema, validaron la
existencia de la problematica y la pertinencia para ser abordada
desde la disciplina.®

Figura 15

Entrevistas a actores

JOHAN STIVEN SARMIENTOLC.

7:41 | ynv-idat-ign H 0 2P &6

Nota: Captura de pantalla de la entrevista virtual al profesor. Fuente:

Elaboracion propia.

® Para visualizar las entrevistas, dirigirse al anexo G.
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3.4 Desarrollo y analisis Etapa Design Thinking: Definir

Para definir algunos aspectos importantes y que dan relevancia a la
investigacion fueron utiles herramientas las cuales dieron indicios de
hacia donde puede darse enfoque.

Perfil de usuario: Basandose en la informaciéon adquirida
con las herramientas anteriores, se caracteriza al usuario ideal para
entender el comportamiento y diferentes atributos que infieren en la
creacion de la herramienta, consiguiendo caracteristicas
demograficas, ingresos econdmicos y comportamiento de acuerdo a
los arquetipos de Jung, obteniendo las caracteristicas de una figura
con conocimientos en el que su objetivo es transmitirlo a los demas
evitando que alguno se deje de lado.

Mapa de empatia: Para profundizar en los atributos
emocionales que se relacionan con las necesidades que tiene el
usuario, se realiza el mapa para identificar factores internos y
externos a este, obteniendo datos como su comportamiento dentro y
fuera de la escuela, la importancia del planteamiento previo a sus
clases, su uso tecnolégico donde puede no conocer el
funcionamiento de diferentes dispositivos para la accesibilidad de las
personas con discapacidad y la importancia de ser un profesor con

conocimientos integrales.
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Figura 16

Mapa de empatia

Mapa de empatia

{Qué piensa y siente?

Siente temor al tratar Puede aprovechar las
con estudiantes con nuevas tecnologias pero
(Qué oye? discapacidad. no las comprende. (Qué ve?

Los docentes de apoyo tienen
demasiado trabajo para atender a
los estudiantes y profesores.

Mo todos los estudiantes
entiendan los temas.

Las tarsas con
estudiantes con
discapacidad las delega
a docentes de apoyo.

Mo tiene tiempo para
aprender de educacion
inclusiva.

{Qué dice y hace?
Esfuerzos Resultados

Adaptarse a las
tecnologias y a nuevas
situaciones.

Saca todo el tiempo
Factor econémico posible para su vida
laberal y familiar.

Ejemplo para sus
estudiantes y familia.

Nota: Mapa de empatia acerca del profesor. Fuente: Elaboracion

propia.

Punto de vista: Para precisar la necesidad que padece el

usuario y refinar los objetivos del proyecto, el uso del punto de vista
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ofrece, a partir de una declaracion, la problematica que a partir de la
disciplina del disefio digital y multimedia pretende contribuir a su
solucion, llegando a la conclusiéon donde los profesores necesitan
entender y aprender sobre practicas de inclusion visual para facilitar
la adaptacion de sus contenidos y estrategias para resolver
situaciones que dificulten la ensefianza a estudiantes con
discapacidad.

Figura 17

Punto de vista

Punto de vista

Los profesores necesitan entender y aprender acerca de
practicas inclusivas para facilitar la adaptacién de sus
contenidos y estrategias para resolver situaciones que

dificulten la ensefanza a estudiantes con discapacidad visual.

Nota: Punto de vista acerca de la problematica. Fuente: Elaboracion

propia.

3.5 Desarrollo y analisis Etapa Design Thinking: Idear

Para desarrollar la etapa de idear, fueron utiles herramientas que
ayuda a dar indicios de variables de prototipo a realizar,
caracteristicas visuales, de contenido, de extension, ademas de
como comunicar o transferir estos conocimientos al usuario.

Apoyo de expertos: Con ayuda de un profesor experto en
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inclusién y el INCI, se comprendio el papel de los expertos inclusion
y qué aspectos se deberian abarcar en la construccion del contenido
de la web app, tales como la ensefanza de dispositivos tecnoldgicos
como la maquina Thermoform para el duplicado de contenido en
braille o relieve, el TalkBack en dispositivos Android y las distintas
configuraciones de accesibilidad en el sistema operativo Windows,
para mejorar la experiencia de los estudiantes al utilizar estas
herramientas, la adaptacion de material, estrategias, la orientacién y
movilidad de las personas con discapacidad visual en entornos
educativos, para la ensefianza de los estudiantes.*

Figura 18

Entrevista a experto

o= e 3 ¢

Nota: Captura de pantalla acerca de entrevista a docente de
inclusidn del colegio Carlos Alban Holguin. Fuente: Elaboracion

propia.

* Para visualizar la entrevista a la docente de apoyo del colegio
Carlos Alban Holguin, dirijase al anexo H.
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Storyboard y animatic: Para comprender de manera visual
el orden y uso de la herramienta se desarrollan las acciones a partir
de bocetos y asi definir o generar cambios rapidos; para la
construccion de contenido audiovisual, la suma de contenido sonoro
y el uso del tiempo refina los aspectos anteriores para mejorar la
experiencia del usuario y funcionar como puente para el desarrollo
de los siguientes prototipos.®
Figura 19

Animatic

Nota: Captura de pantalla del animatic de la estructura de los videos.

Fuente: Elaboracion propia.

3.6 Desarrollo y analisis Etapa Design Thinking: Prototipar

Para llevar a cabo el desarrollo de la etapa, prototipar, se crearon

prototipos de baja fidelidad con el fin de saber cuales funciones eran

®> Para visualizar el animatic, dirijase al anexo I.
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apropiadas y cuales no acertaron, ademas de entender que puede
mejorar, que falta y que se descarta por completo, para esta etapa
se utilizaron las siguientes herramientas.

Prototipo baja fidelidad: Con la hipétesis de producto
elegida, la construccion de esta a partir de este en la plataforma de
Figma, pensada para crear prototipos antes de ser migrados a
plataformas para crear el producto final; el fin de esta es comprobar
la navegacion de la web app y aspectos esenciales de esta, y luego
realizar cambios en el menor tiempo para la siguiente iteracion,
ademas de conocer el punto de vista acerca del estilo grafico.

Figura 20
Prototipo de baja fidelidad

® Para ver el video acerca del prototipo de baja fidelidad, dirijase al
anexo J.
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Prototipo de
baja fidelidad

mSdu

Imicio de sasidn

tniciar (@)

dhe amatat
Fegstate agul

Nota: Primera version del prototipo realizado en Figma.

Fuente: Elaboracién propia.

Prototipo de media fidelidad: Como siguiente iteracion, la
plataforma migra FlutterFlow, con el fin de construir el siguiente
prototipo mediante su maquetacion de manera visual, ademas de
ser capaz de compilar el codigo y formar un dominio en donde
albergar la app, consiguiendo un acercamiento a la propuesta final,
comprobando los cambios generados en la anterior iteracion y

midiendo nuevas variables de acuerdo a nuevas adiciones en este.”

’ Para ver el video acerca del prototipo de media fidelidad, dirijase al
anexo K.
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Figura 21

Prototipo de media fidelidad

Prototipo de
media fidelidad

Mido s cemseimiontoc

[Display Namsa]
[ ]

Nota: Segunda versién del prototipo realizado en Flutterflow.
Fuente: Elaboracién propia.

Prototipo de alta fidelidad: En la tercera etapa del
prototipo, la plataforma se adapta a diferentes formatos para el
manejo de la herramienta via web, el ajuste de la paleta cromatica
en concordancia a la linea grafica de Modu Edu, se agregan mas
contenidos acerca de temas especificos y se potencian temas
graficos y visuales para mejorar la experiencia y usabilidad del
usuario.

Figura 22

Prototipo de alta fidelidad
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iHola profe

medu

Hola profe

¢Estés listo? jVamost

f

. ®

¢ONidaste t clave? Recuperala

Nota: Tercera versién del prototipo realizado en Flutterflow.

Fuente: Elaboracién propia.

3.7 Desarrollo y analisis Etapa Design Thinking: Testear

Por ultimo, en la fase final de la metodologia, testear, se proponen
las siguientes herramientas con el fin de validar el producto en el
contexto o con un grupo de usuarios clave.

Evaluacion después de la prueba: Posterior a haber
realizado las pruebas, mediante una evaluacidon con preguntas
cualitativas y cuantitativas, se midieron variables como el
aprendizaje obtenido después de haber utilizado el producto, la

usabilidad de este, la motivacién por la cual se usaria la web app,
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para conseguir datos medibles y asi realizar cambios para
siguientes iteraciones.

SCAMPER: A partir de los hallazgos obtenidos durante los
testeos, se proponen nuevas ideas para encontrar soluciones y sé
agrupan bajo el tipo de aplicacién, en este caso es Sustituir,
Combinar, Adaptar, Modificar, Poner otros usos, Eliminar y reducir,
llegando a posibles soluciones como el uso en computadores
mediante una web app, el uso de consejos y la adicion de

tecnologias asistivas actuales.

Figura 23
SCAMPER
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SCAMPER

«Comeo utilizar tecnologias
asistivas como Toolback.

+A ciertas asignaturas, como
matematicas e inglés.

+El formato de curso virtual.

» Afadir notificaciones
recordando su uso y +Use simultdaneoc con
dando consejos. otros usuarios.
»Tecnologias de « Afiadiendo otro tipo
accesibilidad como ] de discapacidades.
lectores de texto,
subtitulos, etc.

«Centrarse en tareas
+El uso de la app en particulares del
ordenadores. profesor.
+La navegacién +El uso de personas
dentro de ella. reales en la interfaz
por ilustraciones.
+Discapacidad muiltiple.
+Incluir a estudiantes
con discapacidades.

Nota:Herramienta SCAMPER de acuerdo a los resultados del primer

testeo. Fuente: Elaboracion propia.
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3.8 Resultados de los testeos

3.8.1 Primer testeo

3.8.1.1 Evidencias (Prototipo, primer testeo).

El primer testeo se realizé6 una prueba del prototipo basico
con 4 participantes (Egresados de ciencias naturales y desarrollo
ambiental de la UPN), proponiendo dos tareas las cuales realizar por
parte de ellos, en primer lugar la navegacién hasta uno de los
submodulos de un modulo principal para posteriormente ver un
video, en segundo lugar la navegacion libre por el prototipo.
Respecto a lo anterior, se envié una encuesta para evaluar tanto el
aprendizaje del contenido, como la navegacion, la experiencia y el
estilo grafico de la interfaz.

Figura 24

Primer testeo a grupo focal

(CAMILO ANDRES LOPEZROA

2101 | frkcjmyhevsk
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Nota: Captura de pantalla testeo virtual grupo focal (4)

Fuente: Elaboracién propia.

3.8.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario).

Respecto a la idea, la tematica y el proyecto, segun el grupo
focal, parece apropiado y obtiene gran relevancia respecto a
conceptos mencionados, es importante la adaptacién de los
usuarios a entornos educativos inclusivos para mejorar la calidad de
vida y el acceso para todos a la educacion.

En cuanto al prototipo y el estilo grafico, se hacen
sugerencias para mejorar aspectos del mismo, como potenciar o
aclarar la navegacion entre modulos y submddulos, por otro lado,
mencionan que seria interesante que la app funcionara en un
formato como pagina web, ademas de esta. También se recomienda
agregar a la paleta cromatica con un color que llame la atencion,
pues falta un color que contraste con los principales, de igual
manera se menciona que seria util agregar un médulo que muestre
que herramientas que existen para la interaccién
profesor-estudiante, como las tecnologias asistidas para mejorar la

accesibilidad.?

8 Para ver la grabacion del testeo, dirijase al anexo L.
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3.8.2 Segundo testeo

3.8.2.1 Evidencias (Prototipo, segundo testeo).

El segundo testeo se realiz6 de manera presencial, en la
que se prueba la tercer version del prototipo, con 5 participantes en
acompafiamiento de las tiflologas de primaria y secundaria del
Colegio Carlos Alban Holguin de Bosa en las cuales se sugiere de
manera verbal la actividad a realizar, en el cual se pide
consentimiento para tomar registro fotografico y de video, y se
determina un tiempo para la exploracion del prototipo, ademas de
solicitar llenar el formulario generado para recolectar datos sobre
aspectos de usabilidad y experiencia, contenido y linea grafica,
como uso de paleta cromatica, ilustraciones, tipografia, formatos y
contenidos audiovisuales.

Figura 25

Segundo testeo a grupo focal

Nota: Fotografia durante el segundo testeo a grupo focal

Fuente: Elaboracién propia.
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3.8.2.2 Evidencias (Percepcién del usuario).

Segun la percepcion de los profesores y las tiflélogas del
colegio, la idea y la tematica del proyecto es adecuada, pues
manejan poblacion con discapacidad visual y tienen un area
especifica de tiflologia con la cual los profesores no estan
familiarizados o no conocen de su existencia e impacto en la
institucion.

Los participantes del testeo indican interés en el uso de la
herramienta propuesta y de integrar el uso de la tecnologia para
mediar estos conocimientos y asi potenciar el aprendizaje de estos
contenidos a los profesores.

Se evidencian oportunidades de mejora en el
funcionamiento de la herramienta, ya que hay funciones que no se
entienden de manera clara, como los botones para ir a las lecciones,
ademas del uso de la barra de navegacion. Sin embargo, les agrada
la manera en que se muestra el contenido audiovisual, el estilo

gréafico de la interfaz, y la sencillez de la plataforma.®

3.9 Prestaciones del producto

El producto es una herramienta digital principalmente
alojada en una web debido a la facilidad de acceso, en donde se
encontraran temas que respondan a conocimientos sobre la

educacion en inclusion visual para los profesores, en instituciones

® Para visualizar los distintos testeos, dirijase al anexo M.
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en las cuales se atienda a este tipo de discapacidad y en las que se
pueda mantener un acompafamiento por parte de los equipos y

expertos en educacion especial y tiflologia.

3.9.1 Aspectos morfolégicos

Partiendo con la identidad visual, Modu Edu utiliza como
identificador un logotipo y utilizando una paleta de colores sugerida
por los usuarios en el primer testeo, donde el color principal es el
color azul evocando seriedad y tranquilidad, como colores
complementarios sé encuentran el anaranjado y blanco, generando
una armonia en el uso de los elementos graficos.

Figura 26

Identidad grafica de Modu Edu
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Hex: #43BEEQ Hex: #F7A51B Hex: #FFEBC4 Hex: #FFFFFF
C: 66 R: 67 C:0 R: 247 C:0 R: 255 C:0 R:255
M:0 G:190 M:41 G: 165 M:9 G: 235 M:0 G: 255
Y: 10 B: 224 Y: 92 B: 27 Y: 29 B: 196 Y: 0 B: 255
K: 0 K: 0 K: 0 K: 0

Nota: Logotipo y paleta de colores utilizados en Modu Edu.

Fuente: Elaboracién propia.

En cuanto al uso de elementos graficos, al igual que la
paleta de colores, fueron seleccionados a partir de los resultados
obtenidos en el primer testeo, obteniendo un gusto por el uso de
figuras basadas en el estilo cartoon, compuestos por escenarios,
objetos y personajes.

Figura 27

Escenario salén de clases
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Nota: Escenario del salén de clases del colegio.

Fuente: Elaboracién propia.
Para la realizacién de escenarios, se toma en cuenta ambientes y la
infraestructura de los colegios de caracter publico en Bogota, con el
objetivo de atraer a los usuarios con un contexto cercano al que
ensefian.

Figura 28

Personajes
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Personajes

Nota: Personajes de Modu Edu.
Fuente: Elaboracion propia.

Al igual que con los escenarios, los personajes tuvieron una
construccion similar tomando como referencia al personal de la
institucién, la ficha de persona y mapa de empatia para crear al
usuario ideal.

Figura 29

Iconografia
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Elementos graficos

Nota: Iconografia y elementos graficos de la interfaz de Modu Edu.
Fuente: Elaboracién propia.
Se toman como referencia, ambientes como los colegios publicos y
los actores implicados en el proyecto; complementados por la
integracion de botones e iconos que no rompan con el estilo

generado.

3.9.2 Aspectos técnico-funcionales

Para lograr acceder a la herramienta, el usuario ingresara a la
pagina web, donde tendra la opcion de registrarse o ingresar
mediante una cuenta creada anteriormente, el proceso es el mismo

en el caso de ser realizado en un dispositivo mévil, posterior a ello,
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los usuarios tendran acceso a los diferentes, contenidos como los
videos, pruebas y consejos acerca de las practicas de inclusion

visual.

3.9.3 Aspectos de usabilidad

El producto, a través de sus instrucciones, la disposicion de botones,
iconos, imagenes y videos en las diferentes secciones, guia al
usuario para evitar frustraciones durante su experiencia, ademas, la
herramienta ofrece opciones de accesibilidad tales como el uso de
un modo oscuro, en caso de tener molestias con los colores y la
iluminacién de la pantalla, ademas de tener el control del tamafo de
los textos en caso de tener alguna patologia ocular que dificulte la
visualizacion de la plataforma, el contenido audiovisual incluye el

uso de subtitulos.

4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

El objetivo de este trabajo fue aportar desde la disciplina a un
ambiente importante como lo son las instituciones educativas, en
este caso partiendo de una en concreto, el Colegio Distrital Carlos

Alban Holguin, ubicado en la localidad de Bosa.
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Para esto se llevd a cabo el trabajo en conjunto con las
tifldlogas de la institucién y algunos profesores, con los que se
realizé el proceso y se encontraron hallazgos concretos, los cuales
demuestran que el conocimiento en cuanto a temas de inclusion
visual no se indaga en profundidad.

De acuerdo a los resultados obtenidos en los dos testeos,
con los prototipos de baja y media fidelidad, corroboran la
importancia de la herramienta en el caso de estudio, al utilizar
contenido audiovisual, tomando como valor la corta duracién de
estos para no influir negativamente en la realizacién de otras
acciones en el quehacer de los profesores, ademas de la
presentacion de las tematicas sugeridas por los docentes de apoyo
de la institucién; cumpliendo con las hipdtesis explicativa y
propositiva, aunque, el desconocimiento de practicas inclusivas
afecta en la relacion entre profesor y estudiante, este ultimo, puede
pertenecer a diferentes contextos y situaciones, por lo que no todos
los casos es el factor principal que dificulte este vinculo.

La disposicion y actitud del profesor en la institucién es un
factor fundamental para la correcta realizacion de practicas de
inclusién en las aulas, se menciona por parte de las expertas en la
institucidn, que una de las barreras mas fuertes la cual dificulta que
estos procesos se lleven a cabo es el aspecto actitudinal por parte
de los profesores, sin esto, los esfuerzos realizados por los docentes
de inclusién afectan el impacto en estos contextos, por lo que el uso
de herramientas habituales con las tareas de los profesores, es un

medio para ayudar al acercamiento de estos a la construcciéon de
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ambientes de inclusién junto a los docentes de apoyo.

El apoyo de instituciones gubernamentales hacia estas
herramientas, el fortalecimiento de politicas, la adquisicién de
instrumentos y mejoramiento de infraestructuras, es el primer paso
para la creacién de espacios donde los estudiantes puedan gozar
del aprendizaje sin ninguna dificultad, fortaleciendo de los avances
generados anteriormente, generando una mayor importancia a la
educacion inclusiva y al cierre de brechas con las personas con

discapacidad.

4.2 Estrategia de mercado

La estrategia de mercado estd planificada en las instituciones
educativas como clientes y compradores, profesores como usuarios
y consumidores, se explicara mas a fondo los segmentos de cliente,
la relacion con ellos, las actividades clave del servicio, los socios
clave para el desarrollo de este, las fuentes de ingreso, estructura
de costes y la propuesta de valor que nos diferencia de los
competidores.

Figura 30

Estrategia de mercado

' Para visualizar la figura como mayor detalle, dirijase al anexo N.



Estrategia de mercado

o Propuesta
de valor

0 Segmentos
de cliente

Instituciones educativas
que buscan capacitar a
su personal.

Profesores interesados en
mejorar sus habilidades
para atender a estudiantes
con discapacidades.

Especialistas en educacion
que buscan herramientas
para mejorar la inclusién

en las instituciones.

Canales

App y plataforma web.

Redes sociales.

Webinars y talleres
con instituciones.

Voz a voz.

Se propone como valor
diferencial los contenidos
rapidos en (Inclusién
visual), el enfoque
(Profesores) y el nicho
(Educativo) al cual se
quiere impactar. Pues es
un contenido al que no se
accede de manera sencilla.

La relacién con el cliente
serd de manera directay
colaborativa, pues sera
parte fundamental del
crecimiento de la
retroalimentacion para la
ejecucion del mejoramiento
y crecimiento del proyecto
y el producto.

100
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Estrategia de mercado

o Fuentes
de ingreso

Modelo freemium, contenido gratuito y publicidad, y mayor
contenido sin publicidad por medio de suscripcion.

o Actividades o Recursos
clave clave
Desarrollo y publicacién Desarrollo y publicacién
de médulos. de modulos.

Contenido multimedia para Contenido multimedia para

publicidad y redes sociales. publicidad y redes sociales.

Mantenimiento de la app ¥ Mantenimiento de la app y
servicio al cliente. servicio al cliente.

o Socios o Estructura
clave de costes

Desarrollo y mantenimiento.

Instituciones educativas
y expertos en inclusién. . .
Creacidn de contenido.

Financiamiento de socios.

Ministerios y entes
gubernamentales. Campafias de publicidad.

Nota: Estrategia de mercado de Modu Edu. Fuente: Elaboracion

propia.
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4.2.1 Segmentos de cliente

El foco de Modu Edu son las instituciones educativas, que debido a
las politicas educativas necesitan de alguna manera de resolver sus
problematicas, ademas de la contratacién de docentes de apoyo,
con el fin de tener las herramientas necesarias para promover
espacios para todos y todas y lograr la ensefianza hacia cualquier
persona, en caso del proyecto en cuestion, la inclusién visual.
También se enfoca en los profesores, los cuales presentan
problemas al ensefiar a los estudiantes con discapacidad visual, y a
pesar de que no sea un tema de mayor interés para ellos y tener la
ayuda de docentes de apoyo, ya que el poco tiempo que tienen para
realizar sus tareas diarias y responder a las necesidades de los
profesores, hace que ellos tengan mejorar sus estrategias de
ensefianza, y hacer esfuerzos para estar preparados y que las
personas con discapacidad visual se sientan en un ambiente 6ptimo

para el aprendizaje.

4.2.2 Propuesta de valor

Modu Edu genera un espacio de aprendizaje en el que se brinda
informacion para tratar temas sobre inclusién visual, partiendo de
audiovisuales de corta duraciéon en una web app de facil acceso,
ofreciendo una opcién a los profesores de resolver las dificultades al
ensefiar a personas con discapacidad visual, logrando asi contribuir
al entendimiento, conocimiento y practica de los temas en las

instituciones educativas.
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4.2.3 Canales

El principal medio de difusién de la informacion se centra en el uso
de las redes sociales y las pautas de publicidad en sitios
relacionados con el ambito de la educacién para atraer a clientes
potenciales; complementando la adicién de nuevo contenido en la
web app, para la comunicacion, evaluacién y la retroalimentacion
acerca del producto se basa en el servicio al cliente e informe de
errores dentro del sitio y canales como el correo electronico y las
redes sociales para aclaraciones de dudas concretas y temas que
no se encuentren en la web app.

Para la adquisicion del contenido se realiza mediante
métodos de pago virtuales mediante la pasarela de pago o el uso de
dinero en efectivo desde puntos de servicio de pago y envio de
dinero; la entrega del producto se realiza de forma virtual con el uso
de una cuenta; y el servicio de posventa opera mediante los
métodos de comunicacion mencionados para mantener una relacion

con los clientes.

4.2.4 Relaciones con los clientes

La relaciéon con el cliente serda de manera directa y colaborativa,
pues sera parte fundamental del crecimiento de la retroalimentacion
para la ejecucion del mejoramiento, crecimiento y mantenimiento del
proyecto y el producto.

Los métodos para mantener una correcta comunicacion con

los clientes se han mencionado anteriormente y estan planificados
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para las fases de informacion, evaluacién, compra, entrega y

postventa.

4.2.5 Fuentes de ingresos

El modelo utilizado para la obtencién de ingresos se fundamenta en
una estrategia donde se ofrece el producto en una version basica,
caracterizandose por ser gratuita aunque con algunas
funcionalidades avanzadas desactivadas y pagando por ellas para
ser activas.

Bajo tres planes, uno donde el usuario puede acceder a la
plataforma y ver el contenido basico, esta contiene anuncios
publicitarios, pero con la ventaja de ser gratuita y no dafar la
experiencia; la segunda, bajo una suscripcién, ya sea mensual o
anual, no restringe el acceso al contenido bloqueado y elimina los
anuncios; en el caso del tercer plan, este va dirigido a las
instituciones, las cuales se pueden contactar con Modu Edu para
conseguir planes para varios usuarios y un menor costo que el
individual.

El proyecto, también puede recibir el apoyo y financiamiento
de entidades que buscan resolver las mismas necesidades en el
marco de la educacién inclusiva y la discapacidad visual, como el
INCI o el Ministerio de Educacién, y como se menciona, el uso de
anuncios publicitarios dentro de la web app, genera ingresos para el

mantenimiento de esta.
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4.2.6 Actividades clave

Entre las actividades clave de Modu Edu, se encuentran la creacion
de la web app de acuerdo a las necesidades del cliente y modelo de
negocio, el desarrollo y la publicacion de médulos de aprendizaje, al
igual que el microcontenido con el mismo fin, la creacién de
contenido multimedia para la publicidad y redes sociales, la
planificacion y puesta en marcha de estrategias para la atraccion de
nuevos clientes y el sostenimiento de los antiguos, el mantenimiento
y el servicio al cliente del sitio y la seguridad de este para un pago
confiable.

4.2.7 Recursos clave

Los recursos para la elaboracion y sostenimiento del producto se
basan en el personal para la creacion del contenido, ya sea
intelectual, fisico o virtual; para el mantenimiento de la web app, la
gestion econdmica y legal, las herramientas como el software y los
recursos fisicos, ya sean temporales o permanentes para la
realizacion de este y las relaciones con los aliados para el impulso

econoémico.

4.2.8 Socios clave

Los socios clave deben estar interesados en el tema y el aporte a la
necesidad de lograr profesores capaces de afrontar retos de

inclusion visual en las aulas.
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Las instituciones educativas donde se presta el servicio de
la ensefianza son esenciales para lograr dicho cometido, por otro
lado, las fundaciones, las cuales enfrentan problematicas
relacionadas con la insercion de personas con discapacidad,
entidades publicas que atienden estas necesidades, y el apoyo de
expertos sobre el tema para una correcta construccion vy

sostenimiento de Modu Edu.

4.2.9 Estructura de costes

Se contemplan los costos fijos y variables para la creacién vy
mantenimiento mensual del servicio en vias del cumplimiento del
objetivo, en ellos se encuentran las licencias anuales o mensuales
para el uso de software en el desarrollo del producto, como los
computadores con los requerimientos necesarios para realizarlo, al
igual que el mantenimiento de este en cuanto a la seguridad y otros
problemas que surjan para que sean resueltos en el menor tiempo
posible, el pago dependiendo del tiempo y los medios para la
publicidad en sitios web o en redes sociales, el personal calificado
para realizar el contenido intelectual y para el desarrollo de la web
app y el contenido virtual como los mdédulos de aprendizaje y
microcontenido, el manejo financiero, legal y administrativo, todos
ellos bajo el pago de nédmina mensual, con su respectiva afiliacion a
la entidad promotora de salud (EPS), administradora de riesgos

laborales (ARL) y pago de cesantias."

" Para observar la estructura de costes, dirijase al anexo O.
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4.3 Consideraciones

Modu Edu, al igual que otros proyectos donde sus
problematicas estén fuera de la disciplina del disefio digital y
multimedia, necesitan partir con el constante apoyo de los expertos
para una construccion conjunta de las soluciones, a corto plazo,
Modu Edu seguira siendo construida mediante el codisefio para
lograr una propuesta que aporte de manera positiva a la
problematica, teniendo en cuenta los recursos, los usuarios a quien
va dirigida y el contexto en general.

A mediano plazo, Modu Edu pretende potenciar su alcance
de manera que integre a la plataforma contenidos con mas
diversidad de temas, buscando ampliar el macro y abarcar mas
discapacidades, adaptandose a las nuevas politicas educativas, e
incluyendo actores como los estudiantes y padres de familia.

Por ultimo, Modu Edu a largo plazo busca disponer de una
plataforma que abarque diferentes temas, ademas de enfocarse en
la inclusién visual pretende abarcar el macro de la educacién
inclusiva, ahondando en discapacidades tanto fisicas como
cognitivas, de manera que crezca exponencialmente y fortalezca los
procesos educativos de diferentes instituciones las cuales sean de
caracter publico o privado y asi contribuir de manera significativa a

los retos que se enfrentan en la educacion colombiana.
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Anexos
Anexo A. Hoja de vida de Camilo Lopez

https://drive.google.com/drive/folders/12XbajC-um9MwYDO4-JwKPH
nyOaj3Ei68?usp=sharing

Anexo B. Portafolio de Camilo Lépez
https://www.behance.net/camicamilo

Anexo C. Hoja de vida de Johan Sarmiento

https://drive.google.com/file/d/1 TBP8fI9Eq2IPyYwD1_Lyu6gladngafjk
/view?usp=sharing

Anexo D. Portafolio de Johan Sarmiento

https://www.behance.net/gallery/186224501/Portafolio-Johan-Sarmie
nto

Anexo E. Figuras en alta resoluciéon

https://drive.google.com/drive/folders/1QF5bBeA1tGyemp38BXZab3
5mBPESOGz8?usp=sharing

Anexo F. Tabla de determinantes y requerimientos

https://drive.google.com/file/d/1drp-6Ca E SoiwOOcFYCZht4btyCT
24C/view?usp=drive_link

Anexo G. Entrevistas a actores

https://drive.google.com/drive/folders/1YMW_Pqgi6FexQJ7haslfigE4B
UO-gvO5y?usp=sharing

Anexo H. Entrevista a docente de inclusién

https://drive.google.com/drive/folders/1Cl2JdeAE2xeHmxrYigRfBaHp
9nMp3DRx?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1TBP8fl9Eq2lPyYwD1_Lyu6gIa9ngafjk/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1TBP8fl9Eq2lPyYwD1_Lyu6gIa9ngafjk/view?usp=sharing
https://www.behance.net/gallery/186224501/Portafolio-Johan-Sarmiento
https://www.behance.net/gallery/186224501/Portafolio-Johan-Sarmiento
https://drive.google.com/drive/folders/1QF5bBeA1tGyemp38BXZab35mBPESOGz8?usp=sharing
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Anexo |. Animatic

https://youtu.be/qpxfL N1h-Dk

Anexo J. Prototipo de baja fidelidad

https://www.figma.com/proto/3GLJvOt9agd TXzKFr6lpK8/Prototipo B
aja_Modo_Edu?node-id=0-1&t=MtibXHnhNpbwuDyX-1

Anexo K. Prototipo de media fidelidad
https://youtu.be/8BBpoC5Mfus

Anexo L. Primer testeo a grupo focal

https://drive.google.com/drive/folders/14zmOkXY9LXTWW1RM92mt-
RGB6S4a5GFn?usp=sharing

Anexo M. Segundo testeo a grupo focal

https://drive.google.com/drive/folders/1QnFu5cP9AVKEdXzjhcjiuBIHa
eFBu19F?usp=sharing

Anexo N. Estrategia de mercado

https://drive.google.com/file/d/1CInXR2xVFREDwqghIPJiChMp0Gqg8

di4 _c/view?usp=sharing

Anexo O. Estructura de costes

https://docs.google.com/spreadsheets/d/18FlgobPPqgzy2glL wwgM-cn
zBJFeAnNwkodmtB75Di1VM/edit?usp=sharing
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Anexo P. Pitch
https://youtu.be/TwJaGRUUDyM

Anexo Q. Instructivo Modu Edu

https://drive.google.com/file/d/1pLMRIbOFMrjoDgPOrRRvonsihjC849g
T S———

Anexo R. Carta de presentacion colegio Carlos Alban Holguin
I.LE.D.

dK5n_t0ZZ?usp=sharing


https://youtu.be/1wJaGRUUDyM
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https://drive.google.com/drive/folders/1rHc-hH0H_DLZ0Hekc5ipuNAdK5n_t0ZZ?usp=sharing

