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1.1. PLANTEAMIENTO DEL

PROBLEMA

Segun los datos del Consejo Nacional
para la Igualdad de Discapacidades, en
Ecuador hay 56.362 personas registradas
que presentan discapacidad visual, de
las cuales 1.553 son nifios menores de 12
anos de edad (CONADIS, 2020).

Los Centros de Apoyo de Educacién
Especializado para Ciegos son parte

del Proyecto “Desarrollo Cultural,
Social, Econémico y Equiparacién

de Derechos de las Personas con
Discapacidad Visual de la Reptblica del
Ecuador” (DESCSEDIV) realizado por
la Federacién Nacional de Ciegos del
Ecuador (FENCE). Estos treinta centros
brindan servicios de alfabetizaciéon y
capacitacion a la poblacién no vidente
ecuatoriana (Fence Ecuador, s.f).

El psicologo Segundo Palaguachi,
director y pedagogo del Centro de
Apoyo de Educacién Especializado para
Ciegos ubicado en el Centro de Quito,
considera que las areas pedagogicas para
no videntes que requieren mas atencion
son la lectura braille y las matematicas.
Siendo el braille el sistema principal de
lectoescritura para no videntes, se lo usa

Los libros o materiales analogos
pedagdgicos actuales que usa el

centro para las varias materias
educativas son creados por el mismo
establecimiento o adquiridos mediante
otras instituciones. Los de autoria propia
poseen caracteristicas personalizadas

al usuario, como texturas variadas y
formas definidas que son distribuidas
segtn la experiencia del docente (Figura
1). No obstante, debido al proceso de
construcciéon manual y emergente, los
aspectos técnicos no son los adecuados
para su continuo uso y su disefio.
Asimismo, el material que es otorgado
por fundaciones o instituciones publicas,
son disenados y producidos con fines de

recrearlos en masa, lo que repercute en

En este segundo caso,
no hay otros estimulos
mas que los puntos
repujados para la
lectura, lo que puede
resultar en la pérdida
de atencion e interés
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para ejemplificar y realizar operaciones su presentacion que usualmente es solo puntos repujados para la lectura, lo que

del alumno tras largos
periodos de tiempo.

matematicas (Palaguachi, 2020). una traduccion del texto a braille en puede resultar en la pérdida de atencién

e interés del alumno tras largos periodos
de tiempo (Wright, 2008, p.5).

una hoja (Figura 2). En este segundo
caso, no hay otros estimulos mas que los
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Se retrasan en su
educacion formal
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Analfabetismo
en la lectura

No desarrollan
autonomia en su
vida cotidiana

Desadaptacion a su
entorno social

Consecuencias

Ausencia de material educativo
especializados en la ensefianza de
las ciencias para ninos no videntes

Causas

Pedagogia Disefio de material Economia
Forma de presentar Deficiencia del Costos de

el contenido material pedagdogico produccion y
educativo para no videntes adquisicion
Representacion Produccion Diseno

Recursos sensoriales Procesos emergentes o Configuracion empirica

para una mejor no personalizados del material

asimilacion
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Estos ejemplos demuestran la ausencia
de un material educativo que posea
estimulos sensoriales especializados y
que esté diseniado tomando en cuenta
criterios varios de diseno editorial,
entre ellos su reproductibilidad. Al
relacionar esta necesidad con las

areas de las matematicas y la lectura
braille, mencionadas por el docente, se
presenta un problema donde el disefio
grafico puede aportar a su solucién. A
continuacién se exponen algunos factores
de esta situacion.

La dificultad intrinseca del sistema
braille es un factor a considerar en el
problema, ya que es propenso a errores
en la identificacion de sus caracteres
(Rueda, 1993). Debido a su estructura,
este sistema reinterpreta los recursos
editoriales y graficos que si existen

en los materiales literarios estandar,
como subrayados, cambios de tipos,
ilustraciones, tablas, entre otros, usando
prefijos en la misma configuracién de
puntos. Aunque el nifio entienda la parte
funcional de los elementos anteriores, la
ausencia de una contraparte sensorial

de ellos da como resultado que el
material didactico sea menos atractivo
al usuario y tenga dificultad comprender
los conceptos del contenido (Martinez-
Liébana & Polo, 2004).

Otro apartado a tener en cuenta es la
degradacion del relieve de los puntos
braille, lo que puede perjudicar el
contenido didactico (Rueda, 1993). Esto

se debe al uso continuo de los libros, el
decaimiento es mas rapido si son de uso
compartido. Esta causa se relaciona con
otra de indole econémica en la falta de
material pedagogico en escuelas debido
al costo de produccién (Palaguachi,
2020). Para grabar los puntos braille

y otros acabados se necesita de una
impresora especial y el sustrato debe ser
de un gramaje mas alto que el de una
impresién normal. Ademas, debido a los
espacios que se deben dejar entre puntos,
caracteres, palabras y parrafos en
braille, el contenido ocupa entre tres a
cuatro veces mas espacio que el original
(Martinez-Liébana & Polo, 2004).

La forma de presentar el contenido
pedagdgico es un apartado que
Palaguachi destaca en su experiencia
como docente para una mejor
asimilacién de las ciencias, como en este
caso las matematicas, al representar las
operaciones o problemas de una manera
literaria o de juego que ayuda al refuerzo
de los conocimientos del nino (2020).
Esta misma reflexién la hace Aymerich,
mencionado por Alsina (2012),
recalcando que los cuentos facilitan la
actividad matematica relacionandola en
el futuro cuando el alumno deba usarla
en otras tareas.

Las posibles causas y consecuencias se
organizan en un “arbol de problemas”
(Figura 3) donde se detectan las
areas que el diseno puede actuar. La
deficiencia en el material pedagdgico

|11



puede ser tratada a través del diseno
grafico debido a su origen perceptual
que responde a recursos sensoriales que
requieren una configuracion diferente a

la actual. La falta de material adaptado
en escuelas y la degradacion del relieve

pueden llegar a ser resueltos de manera
secundaria en el proyecto.

1.2. JUSTIFICACION

A nivel internacional, UNICEF

(2018) estipula que “El nino fisica o
mentalmente impedido o que sufra
algin impedimento social debe recibir

el tratamiento, la educacién y el
cuidado especiales que requiere su caso
particular.” (pérr. 5). La adaptacién de
materiales didacticos es una forma de
reconocer el derecho que tiene el nino no
vidente de tener una educacién digna.

A nivel nacional, en el Plan de
Desarrollo 2017-2021 “Toda una Vida”,
el Objetivo 1 se plantea “Garantizar una
vida digna con iguales oportunidades
para todas las personas” (SENPLADES,
2017, p. 53) destacando al “Contrato
Social por la Educacién” donde se toma
en cuenta la falta de una “educacion
especializada dirigida a personas con
discapacidad” (SENPLADES, 2017, p.
56).

Continuando en el Objetivo 1, la politica
1.4 afirma: “Garantizar el desarrollo
infantil integral para estimular las
capacidades de los ninos y ninas,
considerando los contextos territoriales,
la interculturalidad, el género y las
discapacidades.” (SENPLADES, 2017,

12 |

p. 58). Siendo la discapacidad visual
una de las circunstancias mencionadas,
se requiere un material educativo
especializado.

Segun Guinea (1994), ademés de

la comprension de las necesidades
diferentes que trae la discapacidad
visual, el alumno no vidente requiere
desde el inicio de su vida escolar
“adaptaciones de caracter didactico y
técnico que les permita acceder a la
misma informacién que sus companeros
videntes a partir de materiales
adaptados para su observacion,
utilizando técnicas especificas del
sistema braille en el aprendizaje de la
lectoescritura” (p.17). La adaptacion
del material y el sistema braille van en
conjunto en el desarrollo escolar del nino
no vidente.

En el libro Disefio de comunicacién de
Jorge Frascara, se muestra al diseno
para educar como una herramienta
que, ademas de persuadir e informar
al usuario, crea situaciones didacticas
donde el usuario aprende y se
desarrolla como ser social (2012). Para

educar al nino no vidente se requiere

Para educar al nino no
vidente se requiere que el
material posea las funciones
mencionadas, y estas pueden
ser alcanzadas con diseno

grafico.

que el material posea las funciones
mencionadas, y estas pueden ser
alcanzadas con disefio grafico.

Ademss, el disenador es un agente de
cambio en el mejoramiento de la calidad
de vida de la sociedad. El Manifiesto

de Icograda estipula que el disenador
“Usa un enfoque inclusivo que enfatiza
la diferencia, respeta la diversidad
humana, ambiental y cultural, y

lucha por conseguir puntos en comtn”
(International Council of Graphic Design
Association, 2011, p. 45). La educacion

inclusiva es parte de los puntos en
comun que se busca realizar.

La educacién es parte fundamental

para el desarrollo del ser humano pero
algunas personas no tienen el acceso

o la capacidad de adquirirla. Los
disenadores poseen el enfoque inclusivo y
la capacidad intelectual para identificar
las necesidades de este segmento y crear
una propuesta que responda a tales
requerimientos. Por lo tanto, usando el
disenio grafico se puede aportar en la
exploracion y aplicacién de soluciones
que beneficien a los que necesitan ayuda.

1.3. DELIMITACION DEL

PROYECTO

Los datos estadisticos obtenidos del
Consejo Nacional de Discapacidad

(CONADIS, 2020) registran 259
estudiantes entre 6 a 8 anos que padecen

13



Aunque los
ninos con
discapacidad
visual son
los usuarios
directos del
proyecto,
existen otros
segmentos
que pueden
tener
incidencia
en el uso del
material.

de discapacidad visual, de los cuales 26

estan en la provincia Pichincha. Siendo

la tercera provincia con mas incidencias,
se ha decidido realizarla alli.
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Se va a realizar en la ciudad de Quito
usando el Centro de Apoyo de Educacién
Especializado para Ciegos DECSEDIYV,
donde hay ninos del rango seleccionado.
El grado de discapacidad visual de estos
ninos es de baja vision, a pesar de que
no padecen ceguera, aprenden braille

ya que es incierto si su condiciéon se va

a mantener o se desarrolle en ceguera
(Palaguachi, 2020).

Con el fin de precisar ain més el rango
etario del nino y de definir el nivel
pedagdgico del contenido, se opta por
los estudiantes que cursan el 4to de
educacién general basica (EGB), es
decir, de 7 a 8 afios de edad. Este rango
de edad del usuario es debido a que este
es el lapso donde los nifios comienzan
su etapa de educacién primaria, asi
como con su instruccién especializada.
(Palaguachi, 2020).

1.3.1 MAPA DE PUBLICOS

Para ubicar al usuario en su entorno

y visualizar a que otras personas el
proyecto puede tener influencia o
interaccién, se realiza un mapa de
publicos dividido en interno y externos
(Figura 4).

Aunque los ninos con discapacidad
visual son los usuarios directos del
proyecto, existen otros segmentos que
pueden tener incidencia en el uso del
material. Las personas mas cercanas son
los familiares, ayudantes, y profesores

del alumno ya que son los responsables
de su desarrollo académico y conviven libros.
mas tiempo con ellos. Ademas, los
companeros de clase del nino, en el

caso que el libro se use en un area
escolar, pueden sentir curiosidad por
usar este sistema. Los agentes externos
que también serian influenciados son
instituciones educativas, ministerios
gubernamentales, fundaciones, y lugares

de comercio y/o uso compartido de
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Publico interno

Publico externo

En base a este analisis se determina que
el factor inclusivo de este proyecto, es
decir que lo pueda usar videntes como
invidentes, es fundamental para que su
alcance no solo se limite al usuario sino
también al publico interno delimitado.
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1.4. OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Disenar un libro cuento adaptado
inclusivo que refuerce el aprendizaje de
matematicas en ninos de 7 a 8 anos que
padezcan discapacidad visual.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Delimitar las necesidades
pedagégicas implicadas en el
aprendizaje de matematicas en ninos
con discapacidad visual a través de
investigacion

e Desarrollar un material editorial
narrativo e inclusivo que fortalezca
los conocimientos matematicos del

usuario.

o Comprobar la eficacia del
material editorial a través de la
retroalimentacion de especialistas en
diseno editorial, educacién inclusiva,
y pedagogia infantil y la interaccion
del usuario con el sistema.

16 |

Disenar un
libro cuento
adaptado
inclusivo que
refuerce el

aprendizaje de

matematicas
en hinos de 7
a 8 anos que
padezcan
discapacidad
visual.

1.5. MARCO
METODOLOGICO

1.5.1 METODOLOGIA CIENTIFICA este proyecto, se realizara el trabajo

investigativo basado en los tres tipos de
Con el fin de investigar y obtener los investigacién presentados por Leonard y
datos necesarios para la realizacién de Ambrose (2013, p.22, 23).

| 17



o Investigacion primaria: es toda
averiguacion generada personalmente
por el investigador. De esta categoria
se usard la entrevista cara a cara,
observacion no participativa, analisis
de materiales y recoleccién de
evidencias

o Investigacion secundaria:

estd basada en revisar trabajos,
investigaciones, o informacién
multimedia que ya han sido
realizados y publicados. La
indagacion bibliografica, ya sea fisica
o digital, de los temas y disciplinas a
abordar pertenecen a esta categoria.

o Investigaciéon terciaria: es
sintetizar, comparar o analizar
una recopilaciéon de informacién
secundaria.

Las técnicas de investigacién descritas
de estos tipos de investigacion son de
caracter mixto, ya que engloba técnicas
con enfoque cualitativo y cuantitativo,
asi como descriptivo y analitico (p.28-
31).

1.5.2 METODOLOGIA DE DISENO

Con el cometido de seguir un proceso
de disefio que guie este proyecto, se ha
elegido la Metodologia del Disefio como
la presenta Ambrose & Harris en su
libro. Aqui se definen siete fases que
conforman el proceso de diseno, cada
una aporta a la ejecucién efectiva de la

18 |

respuesta al problema. Estos pasos se
definen de esta manera:

e Definicién: implica generar o
recibir un trabajo de diseno. Este es
el primer contacto que se tiene con el
cliente o con el problema a abordar
y se enfatiza trabajar en conjunto
para delimitar los requerimientos
iniciales del proyecto. Usualmente,
esto se materializa en el brief que el

comitente y el disenador realizan.
o Investigacién: la recoleccién de

datos, una vez definido el problema,

se encarga de informar al autor

Establecer cudl es
el problema

Recopilar

informacién previa

Crear posibles

sobre la situacién actual del usuario,
los estandares, los trabajos previos,
y demds requerimientos. Esto se
obtiene a través de un rango de
métodos y técnicas de investigacion
dependiendo del caso.

e Ideacién: con las reglas
establecidas en la definicién y los
datos obtenidos en la investigacion,
el siguiente paso es la exploracién
creativa y generacion de ideas.
Utilizando una o varias herramientas
de ideacion, se crean algunas
propuestas que respondan a los
requerimientos del usuario.

Hacer elecciones

Proponer
soluciones

o Prototipo: una vez generada

una o mas propuestas, es necesario
materializarlas en un prototipo

para compararlas o analizar su
efectividad y, si hay oportunidad, de
mejorarlas. Es una aproximacion al
diseno final, por lo que solo se usa los
recursos suficientes para emular su
funcionalidad.

e Seleccion: con el fin elegir cual
de las ideas propuestas va a ser
la idénea para su desarrollo final,
se debe evaluar sus caracteristicas
con los requerimientos que ya se
definié. Esta etapa se puede hacer

Recibir feedback

Llevar a cabo la
soluci6n para el

problema

| 19



con el brief al inicio pero el cliente
o el usuario son los que tienen la
retroalimentaciéon definitiva para la
eleccion de la propuesta.

e Implementacion: es la
materializacion de la idea que ha
sido seleccionada. El diseniador se
encarga de gestionar los procesos de
producciéon y de mantener el control
de calidad para que el trabajo final
esté en congruencia con los anteriores

pasos.

o Aprendizaje: aunque esta etapa

se encuentra al final, siempre esta
presente a lo largo del proceso de
diseno. Es la retroalimentacion del
usuario y/o del cliente al presentar

la respuesta del problema en sus
fases de construccién o al interactuar
con un prototipo. A través de
herramientas de validacion se puede
verificar si el proyecto cumplié con su
cometido o si requiere ajustes.

1.6. MARCO TEORICO

1.6.1 DISCAPACIDAD VISUAL

La discapacidad visual es una condicién
que limita la percepcién ocular, la

cual, segtin Frostig (citado en Lobera

& Ramirez, 2010) es “la capacidad de
reconocer y discriminar objetos, personas
y estimulos del ambiente, asi como de
interpretar lo que son” (p.16). Esta
condicién no solo coarta la recepcion
del estimulo éptico, sino que reduce la
interpretacion del mismo. El nivel de
minusvalia se define por el grado de
visién, el momento cuando aparece la
deficiencia, y el desarrollo de la misma
(Andrade, 2010).

El grado de visién se compone de la los
siguientes elementos:
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La agudeza visual: la capacidad de
identificar las caracteristicas visuales de
algtin objeto o simbolo. El nivel estandar
de este componente es de 20/20, siendo
el numerador la distancia de la prueba y
el denominador el tamafio de la letra o
forma que se uso.

El campo visual: el espacio que es
percibido por los ojos. La dimensién
normal de este es de 150° en orientacién
horizontal y 140° en vertical, por cada
ojo (Lobera & Ramirez, 2010).

Tomando en cuenta el grado de vision,
la discapacidad visual es categorizada

por Barraga (como se cita en Andrade,
2010) en cuatro instancias:

Ceguera Total: es la falta total de
estimulos visuales o solo la percepciéon de

la luz que no es suficiente para reconocer
su entorno.

Ceguera Parcial: es la percepcion de
bultos

Baja visién: es cuando la afecciéon visual
incapacita a la persona en acciones
cotidianas, para las cuales necesita

que se adapten o utilizar herramientas
especificas para realizarlas. Es posible
que puedan identificar cosas a una
distancia corta.

Vision limite: es cuando la afeccién
visual no incapacita a la persona en las
actividades usuales, sin embargo, para
realizar algunas de ellas, requiere de
ajustes sencillos. Es posible que pueda
leer en tinta con apoyos épticos.

El momento cuando sucede la
discapacidad visual es importante

para delimitar si la persona ha

tenido experiencias visuales previas

y como dicha informacién influye

en su desarrollo. Estas impresiones
sensoriales son de suma importancia

en las etapas tempranas evolutivas

del nino, por lo tanto, si es privado de
aquellos estimulos, su crecimiento tendra
diferentes caracteristicas. El desarrollo
de la minusvalia genera un estado de
incertidumbre en el individuo, ya que
no sabe hasta qué grado puede llegar su
condicién (Andrade, 2010).

1.6.2 SISTEMA BRAILLEEN
MATEMATICAS

El sistema de lectoescritura braille es el
lenguaje escrito andlogo mas utilizado
por personas con discapacidad visual.
Se constituye por una celda que contiene
seis posiciones para ubicar un conjunto
de puntos en relieve con el objetivo de
representar todas las letras del alfabeto
(Rueda, 1993). Para representar otros
caracteres, como mayusculas, nimeros
0 signos, se usan prefijos que cambian
el significado del grupo de puntos que
preceden (Fernandez, 2004).

Para la escritura de las matematicas
es elemental el uso del prefijo numeral
en braille que se escribe con los puntos
3,4,5y 6. Al colocar este signo, las
letras siguientes se entienden que son
numeros, ya que el nimero “1” tiene
la misma configuraciéon que la letra
“a”, el “2”con la “b”, el “3” con la “c”,
etc. Para el resto de signos numéricos
y operacionales se usa las siguientes
configuraciones del braille como lo
recomienda Fernandez (2004, p.21-29)

En la construccion de las operaciones
aritméticas, se representan de manera
lineal y bidimensional con el propésito
de mostrar el proceso matematico
(razén). En la forma lineal se utiliza
la configuraciéon de los niimeros y
signos descrita en anteriores parrafos
en una sola linea de texto para
contextualizar el usuario, es decir,
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Enfoque

e Explicar y construir patrones de
figuras y numéricos relacionandolos
con la suma, la resta y la
multiplicaciéon, para desarrollar el
pensamiento légico-matematico.

o Utilizar objetos del entorno para
formar conjuntos, establecer
graficamente la correspondencia
entre sus elementos y desarrollar la
comprension de modelos matemaéticos

o Integrar concretamente el
concepto de niimero, y reconocer
situaciones del entorno en las que se
presenten problemas que requieran
la formulaciéon de expresiones
matematicas sencillas, para
resolverlas, de forma individual o
grupal, utilizando los algoritmos de
adicion, sustraccion, multiplicacion y
divisién exacta.

e Aplicar estrategias de conteo,
procedimientos de calculos de suma,
resta, multiplicacién y divisiones del
0 al 9 999, para resolver de forma
colaborativa problemas cotidianos de
su entorno.

e Comprender el espacio que lo rodea,
valorar lugares histoéricos, turisticos y
bienes naturales, identificando como
conceptos matematicos los elementos
y propiedades de cuerpos y figuras
geométricas en objetos del entorno.

e Resolver situaciones cotidianas que
impliquen la medicién, estimacién y
el calculo de longitudes, capacidades
vy masas, con unidades convencionales
y no convencionales de objetos de su
entorno, para una mejor comprension
del espacio que le rodea, la valoracién
de su tiempo y el de los otros, y el
fomento de la honestidad e integridad
en sus actos.

Tabla 2.Ministerio de Educacion, 2019.
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Técnicas

Representar, escribir y leer los
nimeros naturales del 0 al 9 999

en forma concreta, grafica (en la
semirrecta numérica) y simbélica
Contar cantidades del 0 al 9 999 para
verificar estimaciones (en grupos de
dos, tres, cinco y diez).

Relacionar la nocién de adiciéon con la
de agregar objetos a un conjunto.
Vincular la nocién de sustraccion

con la nocién de quitar objetos de

un conjunto y la de establecer la
diferencia entre dos cantidades.
Realizar adiciones y sustracciones con
los ntimeros hasta 9 999, con material
concreto, mentalmente, graficamente
y de manera numérica

Aplicar estrategias de descomposicion
en decenas, centenas y miles en
calculos de suma y resta.

Resolver y plantear, de forma
individual o grupal, problemas que
requieran el uso de sumas y restas
con numeros hasta de cuatro cifras,

e interpretar la solucién dentro del
contexto del problema.

Aplicar las reglas de multiplicacién
por 10, 100 y 1 000 en ntimeros de
hasta dos cifras.

Calcular mentalmente productos y
cocientes exactos utilizando varias
estrategias.

Resolver problemas relacionados

con la multiplicacién y la division
utilizando varias estrategias, e
interpretar la soluciéon dentro del
contexto del problema.

para que el nino entienda que esta

en un area de resolucién matemaética.
Esta ultima funcién sirve para la
forma bidimensional de la operacion,
ya que esta se presenta sin los prefijos
matematicos ni los signos operacionales
(Fernandez, 2004).

1.6.3 CURRICULO DE MATEMATICAS
PARA EL SUBNIVEL ELEMENTAL DE
EGB

Siendo un proyecto enfocado en el
aprendizaje matematico, el contenido
didactico debe estar acorde a las
necesidades pedagodgicas de los ninos asi
como los requerimientos institucionales
educativos. El Ministerio de Educacién
del Ecuador plantea en su Curriculo de
los Niveles de Educacion Obligatoria
Subivel Elemental del afio 2019 los
objetivos de aprendizaje y destrezas para
cada asignatura que se instruye a lo
largo del periodo escolar de los alumnos.
Estos criterios, los cuales se presentan
en la Tabla 2, permiten realizar una
comparacién de los conocimientos a
ensenar establecidos por el estado con el
contenido matematico que debe tener el
material disenado.

1.6.4 CUENTOS MATEMATICOS

El cuento, como menciona Rodriguez,
tiene el objetivo de “formar
adecuadamente la mente de los nifos,
fomentando la inteligencia y la memoria
y la capacidad de entender y razonar”

Investigacion

(2019, p. 16.). Entre los motivos de

usar este recurso literario como una
herramienta pedagogica se encuentran: la
conexion entre el narrador y el oyente, el
uso de las facultades creativas del nino,
la oportunidad de juntar el significado
cognitivo con el afectivo, y el interés

por las matemaéticas que se despierta al
relacionarlas con una actividad Iidica

(1999).

El sitio web Mathsthroughstories.org
recopila algunos ejemplos de cuentos
matematicos asi como guias para
escribir historias propias (https://www.
mathsthroughstories.org/). Usando este
recurso se determina 10 puntos claves a
considerar en la creacion literaria de este
tipo de libros:

1. Historia: El cuento debe presentar
caracteristicas narrativas basicas
tales como personajes, localizaciones,
argumentos, resoluciones, etc. Se
recomienda que la historia pueda
ser representada un libro grafico, es
decir, que predomine las ilustraciones
y dibujos acompanados de texto.

2. Resolucién de problemas: Es
recomendable que el argumento
general involucre uno o varios
problemas, predicamentos, o tareas
que tengan que ser resueltas a lo
largo del cuento. Siendo una historia
matematica, es mejor si se usan
conceptos de esta ciencia en la
solucion que los personajes presenten.
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Variacion de situaciones
matematicas: La repeticién de los
problemas matematicos en el cuento
ayuda al aprendizaje pero una
historia escrita de manera correcta
debe cambiar algunos aspectos en
cada iteracién. Se puede alterar
los personajes, las localizaciones

o las resoluciones en cada version
de los problemas pero el concepto
matematico debe ser el mismo.

Muiltiples representaciones de
conceptos matematicos: Al

utilizar imagenes en el cuento se
puede representar los elementos
matematicos de manera visual,
simbélica, o contextual. Las
situaciones presentadas en el libro,
asi como los problemas a resolver,
se entienden mejor con la ayuda de
estos recursos.

Usar errores comunes como punto de
partida: Un punto de partida para
la creacién de un cuento matematico
es utilizar equivocaciones tipicas

que surgen en el aprendizaje de la
materia.

Concentrarse en un solo concepto: Si
bien los temas matematicos suelen

interconectarse entre si, las historias
deben enfocarse solo en uno. Esto se
recomienda con el fin de no extender
mucho el contenido textual y gréfico.
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Fidelidad matematica: Si el autor
no es un especialista en esta area,
es importante asegurarse a través
de investigacion bibliografica o
comprobacién con un especialista
la veracidad de los problemas y
conceptos descritos en el libro.

Diversidad de personajes: Este factor
se refiere a varios tipos de diversidad
como género, edad, etnicidad o
estatus social. Es importante que

en el desarrollo de la identidad del
usuario tenga acceso a material con
el que se sienta similitud con los
actores de la historia.

Originalidad: Existe gran cantidad
de libros matematicos que ensenan
los mismos conceptos, por lo tanto
es importante anadir un valor
diferenciador en la presentacién
narrativa del cuento o ensenar temas
que no tengan mucha cobertura.

Claridad textual: En los libros
tematicos ilustrados es esencial

que el contenido escrito se limite

a lo necesario para presentar las
ideas importantes y los conceptos
matematicos. Esto se debe al espacio
que comparte con las ilustraciones y
para evitar confusiones con términos
complejos de la materia.

1.7. DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION

1.7.1 AREAS DE APRENDIZAJE

Las areas pedagogicas que el centro
brinda a sus estudiantes son:

o Lectoescritura braille: El
aprendizaje del sistema braille en
nivel basico y en varias aplicaciones.

o Orientacion y movilidad: Técnicas
y ejercicios para ubicarse en un
espacio y como moverse a través de
él.

o Matematicas: Operaciones légico
matematicas con aplicaciones en la
vida real.

o Vida diaria: Ejercicios para
practicar actividades cotidianas ya
sea en su hogar o en la calle.

1.7.2 NECESIDADES PEDAGOGICAS
DE NINOS CON DISCAPACIDAD
VISUAL

Con el objetivo de comprender cuales
son las estrategias a implementar
para la ensefianza efectiva del nino
ciego o con baja vision, se considera
algunas recomendaciones, como las
presenta Andrade (2010, p.8-10). En
este apartado se habla del trato que

debe tener el docente o pedagogo con
el estudiante, esto es de utilidad al
momento de realizar el contenido de la

propuesta

e Para que el nifo se sienta seguro
de incorporar sus sentimientos y
sienta autonomia, se debe instituir
una conexion que se origine de

sus experiencias y no desde la
discapacidad.

o Comportarse con seguridad y
claridad en presencia del estudiante
con el fin de generar un ambiente
donde se reduzcan las incertidumbres
de su condicion.

o Prestar apoyo en sus actividades
pedagdgicas cuando sea necesario sin
obstaculizar o reprimir el desarrollo
de su autonomia.

e Tener conciencia de sus
limitaciones y necesidades a través
de preguntas concisas e indagaciones
directas con el nifo.

¢ Eliminar o modificar interacciones
donde el alumno sea puesto a prueba
en la identificacién de personas

o elementos importantes para su
aprendizaje.
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e Claridad en los didlogos con el
nifio y no suprimir palabras o temas
relacionados con la visién

e Actuar con naturalidad, indagando
y conociendo las particularidades

de la deficiencia, para que el nifio
comprenda su propio valor como
persona frente a su condicién

La obtencién de la informacion del
entorno por parte del alumno requiere
identificar los canales que la hacen
posible, como interactia el nino con
ellos y como se los pueden aprovechar al

maximo:

o Actividades de estimulacién multi
sensorial integral, es decir, que
permiten la participacién de todos
los sentidos, haciendo énfasis en los
estimulos tactiles y auditivos.

o Tareas centradas en experiencias
y objetos reales que existan en su

entorno.

o Explicar verbal o textualmente
a detalle todos los sucesos usando
descripciones especificas.

e Reconocer los pasos que toman
las actividades pedagogicas con el
objetivo de comunicarle al estudiante
con discapacidad.

e Advertir o comunicar al nino
sobre caracteristicas o eventos de
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las actividades que se realicen en
el momento, especialmente si son
nuevas o poco exploradas.

e En el caso de que al alumno se le
dificulte la percepcion de informacion
importante, se debe aclarar la misma
de manera escrita o hablada.

o La naturaleza analitica de

la percepcién tactil demanda

mas tiempo y repeticiones de la
interaccion del nifio con el material
pedagégico para que pueda
comprender o sentir el objeto en su
totalidad. Los siguientes ejemplos son
percibidos por el alumno con mayor
facilidad:

e Representaciones
tridimensionales de elementos
existentes que posean un alto
grado de realismo.

o Representaciones
bidimensionales de complejidad
baja y con suficientes detalles para
identificarlas de otras.

¢ Dibujos o contornos sin
movimientos o alteraciones que
dificulten la percepcién de sus
partes.

e Formas que no sean
opacadas por otras o que sean
distorsionadas con el fin de
generar una perspectiva visual.

o Experimentar y explorar la
interaccion haptica usando diversas
figuras al mismo tiempo para realizar
ejercicios de comparacion y de
discriminacion.

o Practicar la destreza del dibujo
usando referencias de graficos
esquematicos o descriptivos.

o Ensenar y usar el sistema braille
cuando no es factible la lectoescritura
estandar

o Aceptar que el nifo sienta las
gesticulaciones faciales o poses
corporales de un modelo u otra
persona con el fin de imitarlo.

Siendo el caso que el nino no posea
ceguera completa y tenga capacidad
visual, aunque no a un grado operativo,
se recomienda los siguientes puntos:

o Identificar el grado de
discapacidad ocular que padezca el
alumno con el objetivo de modificar el
material que va a ser implementado
en su formacion.

e Los recursos de apoyo sean
visuales o no, deben ser accesibles
para los ninos y ser introducidos con
la gufa de un docente o responsable.

o El material pedagbgico debe tener
elementos contrastantes, ordenados y

jerarquizados para una comprension
rapida.

o Contextualizar las actividades,
eventos, o elementos que ocurran
en el material, como su ubicacion,
tamano, forma, caracteristicas
diferenciadoras, y cantidad.

o Familiarizar las caracteristicas
fisicas del material como objeto
antes o mientras se interactia con el

mismo.

Algunas consideraciones finales sobre
las necesidades en el aprendizaje del
nifio con discapacidad visual muestran
que la recoleccién de la informaciéon
por parte del alumno es la tarea que
mas dificultad presenta, por lo que es
importante:

o Asegurar y permitir al nino

que no importa el tiempo que le
tome interactuar con un material
pedagdgico y que lo haga a su propia
discrecion.

o Manifestar las tacticas que ayudan
a un mejor desempeno de las tareas
proporcionadas.

e Incentivar la auto programacién
de actividades por parte del alumno
para desarrollar destrezas productivas
que aportan en una personalidad
independiente.
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1.7.3 MATERIAL ACTUAL

Entre los materiales pedagogicos que

se usan en el Centro Especializado se
encontré gran variedad de recursos
literarios para alumnos con discapacidad
visual, de los cuales se determiné dos
categorias tomando en cuenta su disefio
y produccion: de autoria propia y de
produccién en masa. Ya que los de la
segunda variedad son los que mas se
usan para traducir libros y cuentos, se
analiz6 un ejemplo usando una ficha de
tipologias.

El 29 de marzo de 2019, el Ministerio
de Cultura y Patrimonio y el Plan
Nacional del Libro y la Lectura ‘José de
la Cuadra’ lanz6 al publico una coleccion
de cuentos de autores ecuatorianos
traducidos al braille para responder a la
falta de literatura en este lenguaje (Se
presenta en Ecuador colecciéon de libros
infantiles en formato braille, 2019) . La
configuracién grafica de los libros es la
misma para los cinco ejemplares, por lo
que se seleccioné el cuento ‘Siento que
soy pajaro’ (Figura 6) para realizar el
analisis.

El diseno de este libro se rige en su
mayoria por los aspectos técnicos
inclusivos que necesita el usuario para
leerlo. La composicién del texto y el
braille en las hojas es evidencia de esto,
ya que el bloque textual impreso ocupa
el mismo espacio que el haptico para que
se siga la lectura visual o tactilmente.
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Proyecto

Descripciéon

(@F:¥'s¥:1 s (<)
difusion

Propésito

Usuario

Mensaje
grafico
principal

Cromatica

Tipografia

Factor de
novedad

Tabla 3. Ficha de tipologias - Cuentos en braille

Investigacion

Cuentos inclusivos del Plan Nacional
del Libro y la Lectura - Siento que
soy péajaro.

Liset Lantigua distribuido por Ministerio de Cultura y Plan

UL Nacional del Libro y la Lectura ‘José de la Cuadra’

Parte de la colecciéon de cuentos de autores ecuatorianos traducidos al braille y en macrotipo

Caracter
comunicativo

Bibliotecas, fundaciones y centros

educativos Literario, educativo, y artistico
ucativos

Fomentar la lectura en personas no videntes a través de cuentos traducidos a braille y presentados en macrotipo para
personas con baja vision.

Personas no videntes o baja vision de todas las edades De preferencia que sepa braille o esté en el proceso de aprendizaje.

Literatura variada e inclusiva para . .
Segun el libro.

todos

Las paginas internas son de una cartulina mate de 150 gr. La

portada esta impresa en cartulina de 300gr. El tamano es A4

vertical y sus hojas estan anilladas.

Metafora visual en las portadas de
los libros.

En la portada se ubica la nica imagen impresa que hace
referencia al titulo de manera literal o directa y su nivel

de abstraccion varia segin el cuento. En este caso es una
ilustracion vectorial semirealista de un pajaro amarillo. En el
fondo se visualiza una textura en marca de agua de hojas de
plantas que emulan un entorno de selva presente en todos los
cuentos. Adicionalmente estan los logotipos y heréldica de las
instituciones que publican los libros. La ilustracién de la portada
no tiene una contraparte en braille.

En la portada se cambia el color

de su encabezado segun el color
dominante de la imagen central que
puede ser amarilo, anaranjado o azul.
En el texto interior solo hay el color
negro del macrotipo.

Macrotipo o tipografia ampliada. La
familia tipografica escogida es sans
serif, con espacios internos grandes
y en peso light. Sus rasgos hacen
que sea muy parecida a Quicksand o
Montserrat. El braille esta presente
en todo el libro

El texto y el braille solo se imprimen en el tiro de las paginas.
Esto es para que ambos elementos se presenten juntos y con el
fin de que los puntos repujados no irrumpan las otras hojas. La
distribucién del texto es justificado en una columna con algunas
ocasiones que se presenta centrado o en versos.

Composicion

Esta es una colecciéon que se destaca por los autores ecuatorianos, la adaptacion al braille y macrotipo, y la cantidad de
ejemplares producidos, que llegaron a ser 5110 en total. En el disefio se puede destacar los parametros técnicos para que
funcione sus recursos inclusivos, es decir, el tamano del braille, el tipo de papel y la eleccién tipografica. Pero siendo solo
una traducciéon de un cuento, no hay contenido adicional parte del texto.
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PLAN NACIONAL
oEL LIBRO v LECTURA,
José de la Cuadra

Siento que soy pajaro

Liset Lantiqua Gonzalez

YRS

CUS63
L296ny

CULTURA Y PATRIMONIO

SETTEEEETERELLL LA LA AAAAAAN

El repujado que deja los caracteres en
braille obliga a que solo se imprima en
el tiro, dejando la mitad del libro en

blanco. La tnica ilustracién narrativa

o
=
—
=
—
b=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
b=
=
=
=

1333338834483833030383433535)

que se muestra es en la portada pero
esta no tiene una contraparte que se
pueda sentir.

1.8. ANALISIS TIPOLOGICO

Para la realizacion de este andlisis

se uso fichas de tipologias las cuales
permiten escudrinar los diferentes
componentes de los siguientes materiales
de referencia. Ademés de recopilar
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informacién béasica, como titulo del
proyecto, nombre de autor, y fuentes de
referencia, esta herramienta determina
el caracter comunicativo, los canales de
difusién, y el ptblico objetivo percibido.

Para realizar un estudio comprensivo
del disenio de estos productos, se incluye
el concepto, el medio, el mensaje

grafico principal y la narrativa junto
con cuatro de los elementos del diseno

seguin Samara, es decir, color, tipografia,

imagen, y composicién (2008).
Finalmente, se anade un espacio para
indicar el factor de novedad del diseno
para diferenciarlo de los otros ejemplos.

1.8.1 LIBRO INFANTIL INCLUSIVO
- DETETIVE, QUE BICHINHO E ESE?
(ANEXO 3)

Este libro es un proyecto de fin de
carrera de Diseno grafico realizado
por Raquel Alkimin en la Universidad
Federal de Minas Gerais en Brasil..
El publico objetivo de este material

es de ninos videntes e invidentes con
el objetivo de estimular su sentido del
tacto, practicar braille, y promover

DETETIVE, que
'BICHINHO

2

E ESSE

Braille e fonte ampliada
Raquel Alkimin

MEU PELINHO £ MACIO COMO: "
ALGODAO EPODE SER:DE Dl

CORES, CINZA COM e
MARROM COMO TERRA EATE ... e
BRANQUINHG, ‘BEM PARECIDO com .
AQUELA NUVEM QUE FICA NO CEU.
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comunicacion entre los participantes
(Alkimin, 2020). La interaccién principal
es adivinar el nombre de un animal a
través de las pistas que se presentan

en el libro, las cuales estan escritas en
tinta y braille, y tienen una contraparte
ilustrada la cual esta extruida dandole

una funcién tactil.

La tipografia usada tiene una apariencia
infantil y usa so6lo las mayusculas en

la mayoria de sus aplicaciones. Estas
caracteristicas, junto con el tamano

de las letras, se presentan debido

a la necesidad de tener un texto
ampliado para nifios de baja vision.
Dicha intenciéon también se muestra

en la cromatica, donde se elige colores
contrastantes y saturados que, en
conjuncion con el blanco, se exponen en
los fondos y las formas del libro. Las
ilustraciones que apoyan a la historia
se limitan a figuras bésicas de cosas o
conceptos familiares al usuario, como

nubes, zanahorias, manos, dientes, etc.

El elemento grafico que presenta més
problemas es la tipografia que, debido
a su configuraciéon al usar solo altas y
colocar mucho texto sin compensar con
espacio en kerning y leading, dificulta
la lectura del contenido. Otro factor a
considerar es el tamano de este material,
el cual es aproximadamente un A5, que
puede ser mejor para transportacion
pero puede limitar el espacio para

la distribucién del diseno, como se
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evidencia en la superposicién del braille
en el tiro con el retiro.

La adaptacion tactil de las ilustraciones
y la narrativa de este libro son dos
factores que aportan a los propositos
planteados. El uso de los elementos
graficos cumple su cometido aunque hay
lugar para homogeneizar méas su linea,
asi como la elecciéon de una tipografia
base mas contextualizada al proyecto.
Este libro cubre las bases de los
objetivos planteados en este proyecto.

1.8.2 STORYBOOK FOR ALLEYES
(ANEXO 4)

Este proyecto, realizado por la agencia
BBDO Bangkok, es una historia
adaptada a un libro inclusivo para ninos
con discapacidad visual. A través de
recursos sensoriales, se transmite el
cuento de un personaje que busca a su
hermano y termina siendo adoptado por
una familia, presentando una metafora a
la pérdida de la vista y como el usuario
se adapta a su nueva condicion (BBDO
Bangkok, 2013).

El cuento se transmite por texto
impreso, braille, e ilustraciones las cuales
poseen relieve tipo valle en su contorno
y en algunos detalles internos. El color
solo esté presente en los dibujos y en
detalles tipograficos, aprovechando el
color blanco del sustrato para contrastar
con los recursos mencionados. Esta
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producido con el fin de ser utilizado en
centros educativos y por varios usuarios.

Las ilustraciones de los personajes

son construidas con el fin de ser

leidas de manera visual y tactil pero
cambiando levemente su significado en
cada iteracion. Los dibujos héapticos
representan los érganos perceptivos,
mientras que su contraparte visual,
manteniendo su forma general, presenta
detalles adicionales que dotan de

personalidad a los actores de la historia.
Ademés de proponer una solucién a la
adaptaciéon de ilustraciones a relieve,
esta decision apoya a la historia descrita,
la cual ensefia que con la pérdida de un
sentido, se gana otra facultad.

El factor diferenciador de este libro
cuento es la adaptacién del braille a
la tipografia impresa. Dicha fuente
tipografica esta compuesta solo de
puntos, los cuales se encuentran

| 33



distribuidos de tal manera que en la
esquina superior izquierda de cada
caracter estan repujados los puntos

que corresponden a esa letra en braille.

Esta adecuacion resuelve un problema
de presentacién comun en productos
similares, donde el braille se lo coloca
encima del texto en tinta o se lo ubica
aparte.

Cuando las flores se abrieron, Genoveva empezé a desprenderse de
la envoltura que la protegia empujando suavemente,
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1.8.3 GENOVEVA (ANEXO 5)

Genoveva es un libro sensorial que
adapta una historia e ilustraciones
realizadas por Laura Spivak para ninos
no videntes. El propdsito es ensenar

el proceso de transformacion de una
oruga a mariposa, asi como promover
la literatura y la poesia en los lectores.
Siendo un material inclusivo, esta obra
invita al usuario vidente a explorar con

detenimiento los sistemas hépticos de los
dibujos (Estudio Erizo, s.f.).

El contenido textual de este libro esta
presente en braille y en tinta, ambos
separados en la pagina. El manejo
cromatico en el texto y portada se
maneja con blanco y negro, mientras
que las ilustraciones no poseen color.
La linea grafica se limita solo a los
elementos narrativos necesarios, por lo
que puede ser percibido para ninos o
jovenes mayores a la edad propuesta.

Los dos factores de diferenciacion de
este material son el manejo de las
representaciones graficas y la inclusién
de un indice tactil para ellas. Las
ilustraciones solo estan realizadas con
relieves de las formas y detalles de los
elementos narrativos lo que supone un
esfuerzo extra para los usuarios videntes.
El espacio inicial donde se muestran los
dibujos hépticos facilita la asociaciéon de
las partes narrativas del cuento entre si,
lo que hace que el nino comprenda mejor
el tema que se ensena.

1.9. REQUERIMIENTOS DEL

USUARIO

El usuario determinado son los nifios

de 7 a 8 afios de edad que tengan
discapacidad visual. En este rango
etario el nino esta cursando los primeros
niveles de educacién primaria y, a la
par, empezando su habilitaciéon para
adaptarse a su entorno mediante los
métodos de aprendizaje que oferta el
Centro. Cabe destacar que una condicion
optica de grado bajo, como baja vision,
pueda desarrollarse en una de mayor
intensidad, por ejemplo, ceguera total.

El principal proposito del material a
realizar es de reforzar el aprendizaje
matematico en los ninos invidentes por
lo que entre los requerimientos basicos
se incluyen: que el contenido esté en
braille, su sustrato sea ideal para los

acabados pertinentes y sea resistente
al uso continuo, sus elementos graficos
sean lo suficientemente notorios con el
fin de que los nifios con condicién leve
lo distingan y, en medida de lo posible,
estos elementos tengan una adaptacion
sensorial aparte de la visual, orientada
a los usuarios que posean un grado de
discapacidad alto.

En cuanto al contenido, debe responder a
una necesidad que se relacione con alguna
de las cuatro areas de aprendizaje para
no videntes. Hablando de su narrativa, se
ha considerado que el formato de cuento
posee las caracteristicas pedagbgicas

que ayudarian al nifio a comprender

el mensaje de una manera rapida,
inmersiva, y Iudica.
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- Despierta interés en el nifo
- Genera diferentes experiencias sensoriales
- Entretiene al usuario con una narrativa
- Contenido que incentive la exploracion
- Patrones establecidos
- Material para ser usado entre varios
- Libros sensoriales usuarios
para practicar lectura - Material se pueda usar sin ayuda
- Juegos de mesa que
estimulen tacto ¥
exploracion
- Senalética para centro - Adaptado para varios
At tipos de discapacidad
= Avdin libros - Contenido adaptado

- Cula interactiva -Claro y directo

de juegos - Facilita aprendizaje de lectura
- Oportunidad de establecer (o encontrar)
patrones
- Establece un sistema de navegacion

- Simplificar sistema braille

36 |

- Autonomia

- Discapacidad visual en varios grados

- Discapacidad progresiva

- Algo que pueda entender
- Entretenido
- Curiosicdacd
- Interesante
- Ampliar su entorno . .
: - Estudios

- Reconocer patrones
escolares

-Juegos, esparcimiento
- : = - Debe aprender
-Interaceion otros ninos X

Taraille

- Se instrucciones

blecer patrones
acitacién especial
- Desarrollar autonomia

- Leer

- Mundo no para mi

- Peligros externos
- No siento seguridad
- Miedo a perder guia
- Aprendizaje mas lento
- Diferencis
- Explicaciones muy descriptivas

con escritura

- Complejidad braille

1.10. RESPUESTA TENTATIVA

Segun el trabajo de investigacion
realizado, se ha determinado que el
desarrollo de un material literario
inclusivo sensorial que cuente con un
apoyo ludico es una propuesta que
responde a los requerimientos del
usuario descrito. Al ser apto para toda
discapacidad visual, los ninos con
condicién leve o alta pueden aprender
matematicas de una manera mas facil
desde una temprana edad.

...material
literario
inclusivo
sensorial que
cuente con un
apoyo ludico...
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2.1. CONCEPTO DE DISENO

2.1.1 DEFINICION DE CONCEPTO DE
DISENO

Las diferentes definiciones tedricas del
concepto de disefio convergen en la idea
que es una guia, descripcién o directriz
principal por la que el proyecto va a
orientarse.

Como lo describe Franky en 2015, el
concepto de disetio se conforma por las
propiedades que el proyecto va a tener
teniendo en cuenta al usuario, el cliente,
las técnicas de produccion, el mercado,
desarrollo logistico, y otros factores
tangibles e intangibles. Los disenadores
son los responsables de cumplir con

los objetivos asignados produciendo
ideas o representaciones imaginativas
que en consecuencia daran orientacion
a los demds procesos (p.90,91). Esta
guia proyectual se puede materializar
usando varias formas de representacion
bidimensionales o tridimensionales con
el fin de definir sus caracteristicas y

de exponer cémo va a satisfacer los
requerimientos del consumidor (Rodgers
& Milton, 2011).

Para generar conceptos novedosos se
utiliza la metéafora aplicada a la situacién
del proyecto. Esta figura retorica es

uno de los tres criterios esenciales

que Hernando, a través de Capsule
(2007) recomienda en la creacién de
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logotipos, junto con la simplicidad y la
originalidad. De esta forma, se entrega
un mensaje cifrado con la complejidad
necesaria que motiva al usuario a
relacionarlo con su contexto. De igual
manera, Samara explica que si bien el
uso de una imagen literal es directo y
tiene un propésito claro, una experiencia
mas rica se puede proporcionar si el
disenador usa recursos visuales con el
fin de comunicar ideas que no estan
explicitas a primera vista (2008).

El proceso de diseno requiere de una
estipulacion inicial que especifique las
exigencias de quien va a interactuar
con el resultado del proyecto, esta
funcién la cumple el concepto. Es una
guia que se construye a partir de las
necesidades, los deseos y el contexto
del usuario pero a diferencia de ser
una solucién obvia, banal, o repetida,
este componente proyectual, a través
del desarrollo creativo que aporta

el equipo de disenadores, propone
respuestas que ademas de responder a
los requerimientos anadiendo un valor
agregado al producto o propuesta.

2.1.2 DESARROLLO DE CONCEPTO
DE DISENO

Tomando en cuenta las definiciones
estipuladas, el concepto que va a guiar y
delimitar las elecciones creativas de este

proyecto tiene como frase conceptual:
tocando las estrellas, aprendiendo con
los dedos.

Este concepto se construye a partir de
la conexién metaforica de los elementos
presentados en la Tabla 5.

Los cuerpos astrales han servido de
guia en las tempranas etapas de las
civilizaciones del mundo. Viajeros de
varias ocupaciones se han beneficiado
de las estrellas al caer la noche donde
a pesar que ya no cuentan con la luz
del sol, pudieron localizar sus destinos
para continuar con sus actividades.
Una de las profesiones que demandaba
de estas travesias extensas era la de
los mercaderes que ademas de usar
las matematicas en sus obligaciones
financieras contabilizaban sus bienes y
recursos.

Al realizar una narrativa que cuente las
actividades de un mercader y su travesia
hacia varios destinos para cumplir sus
labores econdémicas, es posible crear

una experiencia que ensene al usuario

conceptos matematicos mientras se
identifica con la historia. Continuando
con la metafora de los astros como una
pauta en los viajes, se puede configurar
un sistema de navegacion basado en
estos cuerpos celestes usando puntos
de relieve similares al braille. Si el

comerciante se dirige con las estrellas
en el firmamento, el nino se gufa con los
mismos elementos representados en el
libro.

El rango de sucesos que pueden suceder
en estos viajes da oportunidad al uso de
diferentes experiencias sensoriales que
despiertan el interés del nifio. Usando
recursos graficos y hapticos, como
relieves o texturas se puede personalizar
las caracteristicas de los personajes,
lugares u objetos. Al identificarse con
esta historia y sumergirse en la misma,

el usuario aprende de una manera ludica.

Para la actividad ludica que
acompana al cuento, el concepto
presenta la oportunidad de utilizar la
actividad comercial del comerciante,
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especificamente el cobro y conteo de
dinero, como una accién donde se usa
las matematicas y que tiene un peso
narrativo en la historia. A través de la

creacion de monedas que representen
valores monetarios se puede simular una
interaccién del nino con las situaciones
en el libro a la vez que practica conteo.

2.2. TEORIA DE DISENO

La base tedrica para el desarrollo de
diseno de este proyecto se encuentra
representado en la Figura 11. Se enlista
los recursos que se va a usar, asi como la
razon de su eleccion.

Nustracion de libros infantiles
Martin Salisbury

Escribir e Ilustrar
Libros Infantiles
Desdemona Meeannon

Color Works: Best Practices
for Graphic Designers
Eddie Opara - John Cantwell

Psicologia del color

Eva heller
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Para la construccion del libro se
toma como referencia guia a la obra
Escribir e ilustrar libros infantiles
de Desdemona Mcannon. Aqui, se
muestran lineamientos integrales

Childrens Picturebooks
the Art of Visual Storytelling
Martin Salsbury

Storytelling como estrategia
de comunicacion
Guillaume Lamarre

El disefio como storytelling
Ellen Lupton

Disefio Editorial.
Periddicos v Revistas
Yolanda Zapaterra
Formato

Ambrose - Harris

Sistemas reticulares:
Principios para organizar la tipografia
Kimberly Elam

Grid systems
Jossef Muller Brockman

Reticulas
Ambrose - Harris

que ayudan a la creacion de material
editorial orientado al piblico objetivo
desde la etapa de ideacién hasta la
materializacion del producto. De este
texto se destaca el proceso de diseno
del estilo de ilustraciones, la generacién
de la narrativa y temas del cuento, y la
dindmica de las paginas.

Ademsds de la bibliografia enfocada en

la creacién de libros infantiles, se debe
usar textos que traten de los elementos
del disefio editorial en general. Format

Manual de tipografia
Jhon Kane

Design Elements: Typography Fundamentals
Kristin Cullen

Pensar con tipos:
Ellen Lupton

Tipografia
Ambrose - Harris

The Senses:
Design Beyond Vision
Ellen Lupton

Diseno experiencias
Jorge del Buen

y Layout de Ambrose - Harris, asi como
Grid systems in Graphic design de
Jossef Muller Brockman, dan las pautas
para la organizacién del contenido en

la pagina y las especificaciones técnicas
del producto. El tamafio del libro, la
construccion de la grilla y reticula, y los
materiales y sustratos van a tener de
fundamento la literatura mencionada.

En la eleccién cromatica, se usa Color
Works de Eddie Opara, Psicologia

del color de Eva Heller, y Color como
herramienta para el disefio infantil

de Jests Alberto Pena. Estos libros
muestran la percepcién de los colores

en los usuarios de algunos proyectos y
contextos, siendo el ultimo especializado
en ninos. Por lo tanto, la eleccién de la
paleta, su interaccién y sus aplicaciones
en el proyecto seran fundamentadas con
esta bibliografia.

Siendo un cuento el vehiculo narrativo
que va a guiar al usuario a través del
material, se va a usar los libros Disefio
como Storytelling de Ellen Lupton y
Children’s Picturebooks: The Art of
Visual Storytelling de Martin Salisbury.
Ademas de mostrar los preceptos para,
construir una historia coherente y
atractiva, estas obras ejemplifican con
trabajos similares. El ritmo de la trama,
sus arcos narrativos, sus personajes e
interacciones se construyen basandose en
ambas fuentes.
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La fundamentacion de la eleccion
tipografica del producto se basa en los
libros Pensar con Tipos de Ellen Lupton,
Typography de Ambrose-Harris, y
Manual de Tipografia de John Kane.
Ejemplos referentes de la estilizacién
textual en varios usos y sus normas

de manejo son algunos de los temas
presentados en estas obras. Siendo la
herramienta principal de la presentacion
del contenido, el estilo visual del texto
que se va a emplear, fundamentada

en la bibliografia referida, va a ser
pensada con el usuario en mente y sus
necesidades.

Al tratarse de un usuario que tiene

dificultad visual, es necesario aprovechar

los otros sentidos con el fin entregar el
mensaje y traducir el contenido para que
pueda ser percibido. El libro The Senses:
Design Beyond Vision de Ellen Lupton y
Andrea Lipps explora los diferentes usos
y ejemplos de diseno inclusivo en varias
disciplinas de paises.

Finalmente, también se usan algunos
recursos online que refuerzan el diseno,
tema y contenido del producto. Un
recurso en linea de gran apoyo es el sitio
MathsThroughStories.org recopila libros
que utilizan historias, fabulas, y cuentos
con el fin de ensefiar matematicas, asi
como guias para escribir una historia
matematica.

2.3. DESARROLLO DE
PROPUESTA GRAFICA

2.3.1 NARRATIVA DEL CUENTO

Partiendo del concepto de diseno, se
eligi6 a la antigua Babilonia como lugar
para ambientar la historia, debido

a sus aportes a los campos de las
matematicas y de la astronomia (*).
Elementos visuales caracteristicos de
esta civilizacién que incluyen vestimenta,
arquitectura, arte, rasgos anatémicos, e
interpretaciones contemporaneas son las
bases del desarrollo de las ilustraciones
del libro. Asimismo, los nombres,
localizaciones, ocupaciones de los
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personajes o alimentos que se presentan
en el cuento estan relacionados con el
imaginario babilénico.

Este libro relata la historia de Matheo,
el comerciante, quien vive en la antigua
Babilonia y esta preparando su viaje

de trabajo. Guiado por las estrellas, va
hacia su primer cliente, el panadero,
quien reside en el centro de la ciudad y
necesita comprar harina. Matheo realiza
el célculo de la cantidad de harina y del
dinero a cobrar por ella. Antes de partir,
el panadero le cuenta a Matheo que va a

realizar un postre especial, razén por la
que pidi6é méas producto.

Esto deja intrigado a Matheo pero

sigue su viaje a su segundo cliente, la
princesa. Ella se encuentra en un gran
jardin y necesita comprar miel. Matheo
vuelve a hacer el conteo de la mercancia
y el dinero antes de quedarse con otra
intriga, pues la princesa le mencion6
que compraba menos miel que lo

usual porque mas tarde va a una cena
importante.

El viaje continua hacia los campos en las
afueras de Babilonia donde el agricultor
recibe a Matheo y le compra leche a su
familia. Una vez realizados los calculos
respectivos, Matheo se percata que el
agricultor no pidié leche para él porque
va a visitar a alguien en la ciudad.

Al terminar su viaje de negocios, el
mercader regresa a su hogar con el
objetivo de contar el dinero que gano.
Sin embargo, al entrar a su casa se
encuentra con sus tres clientes de ese dia
quienes le prepararon un gran pastel de
miel y leche como agradecimiento por

su amistad y trabajo. El cuento termina
con Matheo dividiendo el postre en
cuatro para celebrar su travesia con sus

amigos.

Se utiliza la regla de tres, recomendada
por Lupton (2019), a lo largo del cuento
para que el mismo sea entretenido y

facil de comprender. Esta regla se aplica

principalmente en la construccién de la
historia y del material en general en las
siguientes instancias:

o Tres segmentos de la historia:
preparacién para el viaje, el proceso
de la travesia, y conclusién del dia.

e Tres interacciones: en cada
visita de la historia, un cliente, que
se encuentra en una localizacion
especifica, pide un ingrediente a
Matheo.

o Tres pliegos para cada segmento:
se dedica el mismo ntmero de
paginas donde se presenta las
interacciones con los clientes.

Existen otras ocurrencias de la regla de
tres en el proyecto, como los verbos en el
apellido del libro, las instrucciones sobre
el uso de las monedas, o las tonalidades
en cada color que se usan en las
ilustraciones para anadir profundidad,
entre otros ejemplos.

2.3.2 FORMATO

2.3.2.1 FORMATO DE LIBRO

Para que el libro sea facil de manipular
pero tenga el espacio suficiente para
colocar todos los elementos graficos e
inclusivos, se determiné que el tamano
del libro sea A4 (29,7 x 21 cm) en
orientacion horizontal. Siguiendo

un tamano normado se facilita su
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29.7 cm

Primero fue al centro de la cudad. Era un bagar con varios
edficios, casas y negocios. Llegs donde el panaders, quien
necesitaba 535 gramos de harina para hacer pan
4 162 gramas adicionales para hacer sus postres.

1 cm

]

21 cm

Figura 12. Diagrama de tamano de paginas y pliegos

reproductibilidad en la produccién y

es una dimensién con la que se trabaja
en el aula de clases. Al abrirse, sus
pliegos son de 59,4 cm por 21 cm,

un espacio suficiente para colocar los
bloques de texto impresos y en braille,
las ilustraciones visuales y tactiles, y los
elementos de navegacion.

2.3.2.2 FORMATO DE MONEDAS Y
SOBRES

En el proceso para decidir las
dimensiones de las monedas se tomé en
consideracién el tamano de sus versiones
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ecuatorianas reales. La moneda mas
grande (50 ctvs) mide 3cm de didmetro
y la mas pequena (10 ctvs) 1,8 cm de
didmetro, este rango permite crear
diferentes tamanos de dinero con su
respectivo valor. Se disefiaron cinco
monedas con denominaciones de 500,
100, 50, 10, y 5, asi cada moneda
puede diferenciarse significativamente
en tamano y el ejercicio didéctico seria
mas facil ya que se manejan valores
redondeados. El espacio interno permite
que se coloque los ntimeros en braille en
una cara y representados en texto en la
otra. Finalmente, el espesor se calcula

Diseno

Figura 13. Diagrama de tamano de monedas
que puede ser de 2 mm o 3 mm depende
del proceso de produccion y del material

a usar.

Un componente esencial en el uso de las
monedas es un espacio u objeto para
almacenarlas antes, después, y durante
la lectura del libro. Se optd por utilizar
sobres que pueden ser desprendidos

y guardados dentro de los pliegos

14 cm

7.5 cm

Figura 14. Diagrama de sobres

del cuento. Con el objetivo que estos
cartuchos quepan en un pliego se calculd
que su tamano debe ser de 7,6 cm

por 14 cm. Ademas, cada uno de estos
elementos tiene una pestana que sirve de
tapa para que no salgan las monedas sin
antes abrirla.

5 50

51 [50
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2.3.3 COLOR

Con el objetivo de hacer el contenido

del proyecto influyente en el usuario,

se deben dotar de color a los elementos
graficos. Los colores se eligen segin el
enlace de significados que presenta cada
uno de ellos, por lo que es importante
justificar la eleccion mediante su analisis

psicolégico (Heller, 2004, p.18).

La paleta cromatica esta construida
partiendo del color amarillo mostaza
que, seglin su interpretacién psicolog

evoca sentimientos activos y positivos,

tales como intelecto, idealismo,
felicidad, curiosidad, diversion, entre
otros. Para generar los colores que
acompanan al inicial, se eligi6 a sus

complementarios laterales, que vendrian

a ser celeste, que alude conocimiento

paz, y seguridad, y violeta azulado, que

representa extravagancia, imaginacion,

e inspiracién. Ademas se aumenté el
rojo salmén, que comunica pasion,

1. [
=..\)

M: 90¢ M: 35¢
Y: 90 Y: 100%
K: 0 K: 0

Figura 15. Colores principales
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actividad, y extroversion, con el fin de
implementar mayor variedad de uso en
las ilustraciones y acentuar detalles.
Finalmente, se anadio el verde que es
asignado a los elementos naturales que
se presentan en el cuento. (Opara, 2013,
p.165,166; Pena, 2010, p.16,17, 23, 25).

Siguiendo con la construccion de la
paleta, una vez obtenida la cromética
principal se procede a elevar la
intensidad de los tonos para que tengan
un mayor contraste entre si. Después,
ica, se elaboran variantes claras y oscuras
modificando la saturacién, tono, y
luminosidad de los colores iniciales
(Gunn, 2020). El objetivo es tener un
amplio rango a usar en las ilustraciones
y no usar solo los tintes puros a la vez,
ya que puede causar fatiga al ojo (Pefia,
) 2010, p.13).

C: 65 C: 75 C: 60
M: 25 M: 75¢ M: 0
Y: 0 Y: 0 Y: 100%
K: 0 K: 0 K: 0

Diseno

Figura 16. Paleta
cromatica extendida

Figura 17. Paleta cromdtica en personaje
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s . 51 el panadero pide 697 gramos de haring en total
y cada gramao de harina cuesta 5 monedas.

697 x 5=

£Cudntas monedes debe cobrar Matheo?
Toma la respuesta con tus monedas.

3485

Figura 18. Paleta cromdtica en libro
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El panadero pagd a Matheo y le dio las gracias
pero Matheo se prequntaba, {qué postre especial
estaba preparando el panadere?

El via
de M

Siente, cuenta y calcula

COLECCION
DEDOS VIAJEROS

Figura 20. Paleta cromdtica en portada

Diseno

Figura 19. Paleta
cromdtica en paisajes
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2.3.4 TIPOGRAFIA

La tipografia base del libro va a ser
Sassoon Infant, disenada por Rosemary
Sassoon, que es parte de la serie
tipografica Sassoon que fue creada con
el fin de ser legible para ninos (Sassoon,
s.fa). Esta se identifica por ser éptima en
bloques de texto gracias a una reducciéon
de sus ascendentes y descendentes. Otro
factor en su eleccion es su variedad

de tipos, ya que presenta alternativas
segun el contexto, por ejemplo, cambios
en terminaciones de varias letras, el
numero 4 abierto y cerrado, el asta del
caracter 9, entre otros. También se la va
a usar en las operaciones matematicas
yva que, ademas de las caracteristicas
mencionadas, la representacién
numérica es clara y genérica para evitar
confusiones (Sassoon, s.tb).

SO.SSOOI’[ 11234456778990
Infant ™ """

Si el panadero necesita 535 gramos de harina
mds 162 gramos adicionales.

535 + 162 =

5t ol pensdrs necesta 535 gramon & b
mas 162 grames sdicones

1@}

535 +162=
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Con el fin de dar “un caracter, una
personalidad, una historia, un estilo”

al libro, se usara una tipografia tipo
display para titulares y fines decorativos
(Kane, 2012, p.14). Volkhov, disenada
por Cyreal, es una fuente slab-serifa que
ademas de ser 1til en lectura, posee un
estilo visual caracteristico de cuentos
infantiles. Al ser el estilo tipografico
insignia del proyecto, se le plantea desde
el inicio al usuario o lector la intencién

del material pedagégico, apoyada de los
otros elementos graficos. Aparte de las
aplicaciones mencionadas, una version
alterada de Volkhov se usa en la cara
numérica de las monedas.

2.3.5 COMPOSICION

Con el objetivo de que el texto del
cuento mantenga un orden y posiciéon

ABCDEFGHIJKLMN

NOPQRSTUVWXYZ
VOll(hOV abcdefghijklmniio

El viaje

de Matheo il

500 500

pPQrstuvwxyz

El viaje
de Matheo

Siente, cuenta y calcula

wiiH

eowaceam
DEDOS VIAJEROS A oS
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consistente es necesario realizar una
2012)
mencionan que esta guia es como

~—

grilla base. Ambrose y Harris

un andamio en una construcciéon,

ambos sirven para colocar de manera
estructurada elementos que a simple
vista seria dificil lograr (p.55). Se realiz6
este apoyo estructural tomando en
cuenta el interlineado de la tipografia
principal que es de 21 pt, lo que
delimit6 que el espacio entre las lineas
imaginarias sea de 29 pt para que tenga

un espacio interlinear suficiente para

cuando se posiciona los elementos
visuales y textuales (Brockman, 1981).
Acto seguido se configuré el area

del pliego de forma simétrica usando
ocho columnas, con un medianil de

29 pt, para distribuir el texto y las
ilustraciones. Esta eleccion de diseno
da un balance a la presentacién de la
informacién en las paginas encaradas y
los espacios asignados se encargan de
ordenar consistentemente el contenido
a través del cuento (Ambrose y Harris,
2012, p.28-34). Si bien los parrafos de la

Aa .
Bbh =

Figura 25. Construccion de linea base
usuarios con baja vision.

El propésito de la reticula es dotar un

criterio objetivo y funcional al libro

Figura 26. Construccion de la reticula
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historia no son extensos, los caracteres
de las operaciones y los dibujos van a
ocupar la mayoria del espacio por lo que

2 cm
Su iltimo viaje fue al campo. Era un lugar amplia donde habia
[pocas casas y grandes sembrios de trige.

Se encontrd con el agricultor qulen necesitaba 95 litres de leche
para cada dia de la semana.

.5 cm

2

1.6 cm

Figura 27. Margenes de las pdaginas

es necesario tener una distribucién que
se adapte a estas situaciones.

Los méargenes establecidos en el libro

se configuraron tomando en cuenta los
parametros de la grilla base asi como de
la reticula, lo que da como resultado los
siguientes valores: margen externo = 2,5
cm, margen interior = 3 cm, superior =
2 cm e inferior= 1,6 cm.

Su iltimo vigje fue al campo. Era un lugar arplia dande habic
pocas casas y grandes sembrios de trigo.

Se encontrs con ol agricultor quier, necesitaba 5 litros de lache
para cade dia de ln semana.

Figura 28. Reticula en paisaje

Diseno

En las paginas donde Matheo viaja

donde el cliente, el texto, con su versiéon
en braille, se encuentra solo en la pagina
izquierda mientras que el resto del
espacio es dedicado a la ilustraciéon de
la escena narrada. Estos pliegos son los
que presentan mas elementos visuales y
tactiles para interactuar a la par que se

lee el cuento.
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Si la princesa necesita 313 litros menos de las 951 litros La princesa explicé que necesitaba menas miel que otros dins

£Cudntos itros de miel en total necesita

<

En contraste, las paginas que tienen el
intercambio de bienes de Matheo con el
cliente y las actividades matematicas, el
texto impreso y en braille se encuentra
en ambas caras. También aparecen
algunas ilustraciones pero no en la
misma cantidad que en los pliegos
introductorios.

2.3.6 ILUSTRACIONES

Incluir graficos en la historia de este
libro es de suma importancia, como
menciona Samara (2008) las imagenes
aportan a la comprension del mensaje

al mostrar una contraparte visual

del texto (p.166). Con el objetivo

de transmitir mejor el contenido
matematico y narrativo se opta por
anadir ilustraciones de los personajes,
localizaciones, y demas elementos que
conforman este material. Los motivos de
la eleccién de este tipo de representacion
son: la cualidad emocional, la
integracion con el apartado textual, y

el rango de recursos para construir el
dibujo (p.173).

La cualidad emocional que ofrecen

las ilustraciones se complementa,

con la historia que narra el material
facilitando la comprension del cuento y
su parte pedagogica. En el caso de la
integracién con el apartado textual, el
uso de imagenes personalizadas puede
ser trabajado en conjuncion con la
distribucién del texto del libro, asi se
adquiere una mayor flexibilidad en la

configuraciéon de la experiencia en la
lectura. Ademas, el rango de recursos
en la construccion de los dibujos, como
colores, formas, texturas, tamaios,
rasgos, etc, es suficiente para dotar

de personalidad y atractivo a cada
personaje y localizacion.

2.3.6.1 PERSONAJES

Matheo, el mercader: el protagonista de
la historia fue creado partiendo de la
forma de una estrella o chispa que hace
referencia a su personalidad e ingenio
matematico. Es el tinico personaje que
viste del tono rojo puro, realzando su
figura en las paginas y demuestra pasion
y energia por lo que hace. Su color
secundario es el parpura que representa
opulencia y riqueza, frutos de su trabajo
y su conocimiento comercial. Su tamafo
en relaciéon a los otros integrantes del
cuento es promedio con el fin de ser

un personaje que el usuario pueda
identificarse (Figura 32).

El Panadero: el primer cliente de
Matheo difiere de los deméas personajes
en su gran tamano que, siendo un
panadero, requiere de fuerza al realizar
su labor. A los panaderos se los reconoce
por sus delantales o también por la
harina, ambos elementos presentan
tonos blanquecinos. Por eso se opto
por el color que més se asemeje al
blanco, eligiendo la variacién mas
clara del amarillo para su vestimenta.
Esta eleccion cromética contrasta
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Matheo, el mercader ... ..

entender su estatus social

Referencias visuales

t e Q ‘—V t ‘}’ :I'.' 8 i.pinimg 1
Hd85.jpe
Figura 32. Hustraciones de Matheo
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con el purpura que, al igual que el
protagonista, resalta su ganancia que
viene de su negocio (Figura 33).

La Princesa: el personaje que mas
detalles y adornos posee en su
vestimenta, como su corona, brazaletes,
collares y bordados dorados, gracias

a su estatus social y riqueza, es la
princesa que le compra miel a Matheo.
Sus colores son un rojo oscuro que
contrasta con un tono claro de amarillo
que asemeja al oro. Es el tnico personaje
femenino en la historia, por lo que tiene
rasgos faciales y corporales diferentes

de los demas personajes. Se tomd como
referencia personajes historicos de la
realeza como Cleopatra, Semiramis,

y Helena de Troya o para definir su
cabello, vestido, maquillaje, y facciones
(Figura 35).

El Agricultor: el ultimo cliente de la
historia resalta del cuento al ser el

mas expresivo y pequeno de todos. El
agricultor usa una tunica azul de trabajo
sin mangas y un pafiuelo por su oficio
de esfuerzo. Su barba es larga, lo que
acrecienta su boca y muestra que tiene
mayor edad y experiencia (Figura 35).

2.4. DISENO A DETALLE

=

Figura 36. Sobres en libro
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50

Figura 37. Planos para los sobres de monedas

50

Diseno
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El viaje

de Matheo

Siente, cuenta y calcula

Antes 60 smpazas b HStoriL, 1an presesie shgunas Indiockas

B, Muntras less e534 uenic, mantin carca fus monedas
Las pundin sncontrar an las stgutontes paginas.

@@owo

Cada una time un valr esome m ola.

5o panadary pide 637 gramas & haring am total
s coda grame ds haring custa § menedas.

697 x 5=

ECuiraem momedas debs cobrer Mathes?
Toma ba repassta con bus mensdas

Figura 38. Pliegos impresos de libro
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2. Cuande qparerca o sentas aste bugo an la histaria debes
segur la tnstrusaidn wends us menedai

)

3. St las estrellas pars comenzar tu gk

Al sl da v caia, segels L estrellas g marcaban s avsle

ELpanadis pagé a Matho y te o las gracies
piva Mathe 52 preguntaba, dqué postre especial
nasbe preparends o praders?

El viaje
de Matheo

Siente, cuenta y calcula

Hace mutho Tampo st la chudad de Bablonia, an kigar Bmo
de curtonat viggerot, grendes ruenton y dvses pangie
Sen habltaste vivian grondes avencuras, eitd £ wa de sl

Los parsonajes 44 esta Nstania

Mo, # commriante, 3¢ esioba preparande port va i de g Mathss simges vigjaba con 3us babletas para Bevar sus cumtas.
Tenda qus vender, i, il y leche por teda Babdonia.

Priraars fus ol eontes de bs chadad. Era an agar con varicn
wdfcios, casas y negodion. Lisgd Sonds o panadirs, quim
aeitaba 535 gramos de having pors hater pan
¥ 162 grames adicinales para Ao Bs poitres.

51 ol panaders neceiza 515 gramas de harina

6l panadems o enpkch que memita | haring oficend.
s 162 gramos aficondle.

perque a2 hacknds un postre especlal.

535+ 162 =

ECudntes gramen de harina e total Sibe
wender al panadara?

EmasnEt

n 2

Diipras, atravess un geen fardin. Habla muchas plantsn, Sy
Jovm, y pijaros. AN se ancosted con la prinoma, que flengrs
compesba SO1 tres &4 mis, para dhaova necestaba 313 litros

51 1a princesa necesns 313 Unres masos de las 951 Mires

La princesa explicd qus necesiaba mancs i que stres e
debido & que més torgs 14 0 WA ceRa MUY Imperants.

e compra siampra

951-313=

ECudrncs Mros &0 il on bt eca
conprar la princesa?

Diseno
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S im0 vigge b al campe. Era un ligar anpo donde hobla

‘. S la prncesa pide 638 litres: g mist La princesa pagé a Matheo por fu ayuda
ST, ¥ cuda v 4 il ousstn § menadas, Paro Mathss 3¢ prequataba o qué cena pocas canes y grondes sembriss & wige.
may Umportante debis ¥ la priscese Sa encomind con. ol s kultor quiem neceitaba 45 Utros. de lache
para coda dia d# la semans.
638x 5=
Cudnias monedas debe cobrar Mathes?
Toma la respusta con tis monedes.
1
n 3190 n
5 ol ogricultor nacesna 5 lres & liche pars E1 agriculter ln 849 a Mathes qus naeceita la bchi parm 5144 agrcultor pede 645 lires de bacha Bl agricutor pagé a Mathao y b dio las gracias Pt habis GRG0 B4 Viale 8 Tbg.
cada dis de la samana. m farlis perque be o visttar o alguten s |5 cudad 1 eada 270 de Lache cumta § monedas. Pare Mathes 3o proqunica 5 qeldn 1ba o vistior Regrvsd ol 0 3 hogar pers condar ol dirurs qar gand sie dia

ol agricalzes n ko cudad?

665 x 5=

95x7 = m
dCudnto iren da becha on tstal neceita
comgrar ol ogricalier?

ECudnic manedas debe cobrar Matheo?
Toma L0 respussta con bes monsdas

e g

e
s Ed u
Al sstrar @ s caia, Mathes se sorendié ol v o panades, ol Hebian preparads wita sorpress pers der gracas o Methas pos i ayede Pura sk habia 1 pastel y & prrvonas, Stumenen 1 pastel pera rperty smte & tnvttaden. Una ver reparade o pastel. Mathes, o panadimg,
princesa, y ol agriciiee expertindole con wn gran, pasned de misl . yemised Se usd todos los gradientes que Mathes vndib e dia Lt epartan o partes Lguales  patsl s bas & nviades? I prircena, y of agricultor comeron y Colsbraron 1 omistod.
§ locka, A Mathes tmia 15 soluién
£Ctmo dets dnAdr ol pastel para g0 10dos bangan partes iuakes?

= i =0

viaje e #_ CoE

sears y cabculs

3]

"

Ahara Mathes debw contar ol diners gur gand e su . 51 contaste 10000 monedas...
L iciste vy B!

Pussdes utiizer tea monedzs pars compreste

n postre 4 tu mamd, tu papd & a

profmor

Comia ol valor do les monedas qos recagate
o ol vinpe {Cudme sumna ol volor d tis Monadas?

Figura 39. Pliegos impresos de libro
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Figura 40. Pliegos tactiles de libro
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Figura 41. Pliegos tdctiles de libro
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OmEn o preparando i de vioie
el comercian Ao pora s i
i o, preparan
1 chante, se @5t ;
e vender harina, miel, 4 {eche por 1odo Babilonio
i

Marheo,
Tenia qu

Figura 42. Prototipo impreso de libro Figura 44. Acercamiento de material hdptico

00]

Primero fue al centro de la ciudad. Era un lugar con varios
I?dl_rlclns‘ casas y neqocios. Llegd donde el panadera, quien
necesitaba 535 gramos de harina para hacer pan
y 162 gramos adicionales para hacer sus postres

l‘/‘v(//ll'(l 4-)). l))'()/()/f/)() tactil de libro
Figura 45. ‘\,[()Il(i(/(l.ﬂ‘ )/‘()(/1/('/‘(/(/#,‘
b +

7

Diseno a detalle
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2.5. MATERIALES Y
PROCESOS PRODUCTIVOS

2.5.1 PROCESO DIGITAL

En la realizacién digital de este proyecto
se requiere herramientas especializadas
en armado y construcciéon de libros,

asi como un programa de ilustracion
vectorial para generar los insumos
visuales. Con estos requerimientos

en mente se escoge a las aplicaciones

de Adobe, Indesign e Illustrator,
respectivamente. Siendo Indesign un
software de maquetacién y diseno
editorial, organiza el contenido textual y
grafico generando pautas en sus estilos

78 |

y su distribuciéon. De igual manera, en
la configuracién de las ilustraciones

del libro, estilo de las monedas, y
exploracion grafica, es necesario usar un
generador de graficos vectoriales, por lo
que se elige a Illustrator.

2.5.2 MATERIALES

El material de las hojas del libro, asi
como de su portada y contraportada.
Consta de un sustrato imprimible de
un gramaje minimo de 140 gr., para

la generacion de los puntos braille

con repujado, y una médula de cartén
plegable dando rigidez a las paginas. En
el caso del relieve en las ilustraciones

es importante que se use un acabado
que permita imprimir sobre la elevacién
para no irrumpir la presentacién de

los gréficos, por lo tanto, se usa barniz
selectivo UV imprimible sobre ellos.

2.5.3 PRODUCCION IMPRESA

Debido a la manipulaciéon constante

del material y la interaccion tactil a la
que va a estar sometido, se opta por la
impresién digital que ofrece la impresora
HP Indigo. Esta eleccién se fundamenta
por el tamano del area de trabajo
requerido para el proyecto y por su

calidad de produccién resistente al uso
previsto.

Para las monedas se opta por produccion
masiva en plastico a base de moldes. En
el prototipo se eligié impresion en 3d
para delimitar el tamafio y elementos
tactiles. Como el material que es
moldeado puede presentarse en varios
colores, se pueden elegir opciones que
mas se acerquen a la cromatica impresa.
Al ser un material resistente con su
propia pigmentacion, la manipulacién
extendida no generaria deterioro
significante. Para determinar la cantidad
de cada moneda, se calcul6 el minimo de
cada denominacién tomando en cuenta
los resultados matematicos en el libro
(Tabla 6).
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Diseno

2.6. COSTOS DEL PROYECTO

2.6.1 PRESUPUESTO POR DISENO CREATIVO, OPERATIVO Y GESTION Honorarios profesionales $ 4,212.87
Mano de Obra directa $ 108.00
. VALOR BASE PARA
GESTION EL CALCULO $ 1,330.38
Transporte $ 93.00
Total horas laborables al mes 160
Valor hora $ 8.31 Produccion, modelos, prototipos $ 55.25
Horas estimadas de trabajo de gestion 322 Equipos de oficina $ 248.292
Valor bruto por Gestién $ 2,677.39
Materiales e insumos de oficina $ 4.10
VALOR BASE PARA
CREATIVO EL CALCULO $ 665.19
Muebles y enseres $ 8.08
Total horas laborables al mes 160
Valor hora $4.16 Arriendo $-
Horas estimadas de trabajo creativo 102 Servicios basicos $99.17
Valor bruto por Disefio Creativo + IVA $ 424.06 SUB TOTAL PRESUPUESTO

$ 4,828.69

VALOR BASE PARA

OPERATIVO EL CALCULO

$ 443.46

Experiencia del 0% - 50 %

diseniador 0% $9.66

Total horas laborables al mes 160
Impacto del

Valorhora §2.77 proyecto (Bajo - 0% - 100 % .
Medio - Alto) 3% $ 144.86

Horas estimadas de trabajo operativo 554

Imprevistos 10% $ 482.87
Valor bruto por trabajo operativo $ 1,535.48
TOTAL PRESUPUESTO $ 5,466.07
VALOR BRUTO POR DISENO $ 4,212.87
Tabla 7. Presupuesto de gestion, diseno y operacion Tabla 8. Presupuesto total
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2.6.2 PRESUPUESTO POR DISENO CREATIVO, OPERATIVO Y GESTION

PRODUCCION EN MASA (100 UNIDADES)

Valor
unitario

PRODUCCION DE PROTOTIPO

-Impresiéon digital en couche 150gr.

Valor -Médula de cartén de .12
o Valor total cdiia e carton de .
unitario 100 -Grafado para el lomo bhed 1483,00
-Armado
-Impresion digital en couche 300gr. -anillado
2 20.00 40.00 Trmnresid : A i ed
y armado 100 Impleblon alto relieve para ilustraciones y 93 76 9376.00
braille
-Impresién alto relieve en printex
1 -3 pliegos 98.00 98.00 Valor
-98 minutos MONEDAS Y SOBRES unitario
1 —En.sambla.]e artesanal de printex a couche 900 900
-anillado 100 -Pack de monedas plasticas 1.68 168.00

MONEDAS Y SOBRES Vel Valor total

unitario 100 -Impresién en couche 0.75 75.00

-Impresién en 3d de monedas

L Modelado en 3d veu peuo 100 | “Hembra y macho de velero 1.00 100.00
-150 metros
1 -Impresién en couche 2.00 2.00
Subtotal 4202.00
1 -Hembra y macho de velcro 1.00 1.00
-3 metros IVA 12% 504.24
Subtotal 211
4706.24
IVA 12% 25.32
236.32
Tabla 9. Costo de elaboracion de prototipo Tabla 10. Costo de elaboracion en masa
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PARTE 3: COMPROBACION

3.1. Comprobacién con pedagogo en 3.3. Comprobacién con pedagogo
educacién basica 86 especialista en ninos no videntes 93
3.2. Comprobacion tedrica desde el 3.4. Comprobaciéon con usuarios 96
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3.1. COMPROBACION CON
PEDAGOGO EN EDUCACION

BASICA

La primera comprobacién del proyecto
se realiz6 con el Lcdo. Fernando
Echeverria, pedagogo especialista en
educacién bésica, con la finalidad de
revisar y corregir el contenido educativo.
Tras una revisién a detalle del libro
cuento, de la explicacion del trabajo, y
una entrevista guiada, se define algunos
consideraciones que ocurrieron en la
presentacion del material:

La primera alteracién fue la reduccion
del factor multiplicador de las secciones
monetarias de dos cifras a una. Este
cambio surgi6 debido a la edad y grado
en el que se encuentran los ninos, donde
el multiplicando de las operaciones suele
estar emparejado con solo una cifra.

Las paginas donde se modificé el texto
numérico fueron las que sirven para
calcular la cantidad de dinero que deben

sustraer el usuario.

El siguiente cambio general se enfocé
en la redaccién de los enunciados

de los problemas para un mejor
entendimiento. Algunos textos del

libro no clarificaron con suficiencia las
operaciones presentadas, lo que puede
repercutir en que el usuario no entienda
o malinterprete la instruccién. Las
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secciones de resolucion en la venta de

los productos de Matheo fueron las que
tuvieron estas alteraciones, en contraste
a los bloques narrativos, ya que poseen
una funcién matematica y una narrativa.

A lo largo de la reunién se encontrd
algunas consideraciones generales

sobre los temas matematicos que se
pueden abordar en el futuro. Teniendo
en cuenta que en este proyecto se
enfoca en las operaciones primarias

y practicas comerciales, existen otros
apartados como la geometria, fracciones,
operaciones complejas, figuras planas,
entre otras, que futuras ediciones tienen
la oportunidad de emprender.

Ademaés de los cambios pedagdgicos,
Fernando calificé al apartado gréafico de
idéneo a la edad del usuario y objetivo
que se plantea el proyecto. Los elementos
de disefio escogidos tienen concordancia
con libros similares pero se diferencian
lo suficiente para transmitir el concepto
establecido. Se consideré que la linea
grafica y narrativa puede captar la
atencion e interés del nifio en la lectura
reforzando el aprendizaje de la materia.

Sobre el uso del usuario con el
material, se destaca que no todos los
ninos van a poder usarlo de manera
auténoma sino con el apoyo de un
docente o padre de familia, lo que

era la intencién cuando se propuso la
respuesta de disenio. La actividad con
el dinero ficticio también fue verificada
como una acertada aproximacion a la
experiencia comercial y se entiende el
rol que tienen las matematicas en ella.
Ambas apreciaciones evidencian que la
interaccién con el libro y sus actividades

estan acorde con el publico objetivo.

Ambas apreciaciones
evidencian que la
interaccion con el libro
y sus actividades estan
acorde con el publico
objetivo.

5i el agricultor necesita 58 litros de leche
para cada dia de la semana.

58x7= 58

£Cudntos litros de leche necesita el agricultor?

406

El agricultor le dijo a Matheo que
necesita la leche para su familia porque
iba a visitar a alguien en la ciudad.

Si el agricultor pide theo y le
y cada litro de leche . s atheo se
4 -
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3.2. COMPROBACION
TEORICA DESDE EL DISENO

La segunda reuniéon de comprobacion una ficha con escala de Likert se recopild
se enfocé en verificar las decisiones su retroalimentacion por videollamada.
de diseno grafico que se tomaron a

lo largo del proyecto. La disenadora En la reunién se tomé en consideracién

Andrea Gémez, quien tiene experiencia elementos base de diseno editorial

en el diseno editorial educativo, fue como portada, cromaética, tipografia,

la especialista quien validé diferentes ilustracién, formato y composicién, tanto
puntos en la configuracién del libro y las para el libro como las monedas.

monedas. A través de una entrevista y

Aspecto a evaluar

Se identifica, a primera vista,
que el material es un libro
dirigido a un publico infantil
de 7 a 8 anos.

Se reconoce al material
como un libro que ensena .
matematicas.

La portada da indicios que

el libro es inclusivo para .
discapacidad visual.

La portada puede atraer la
atencion del usuario.

La portada puede ser
atractiva para el padre o .
madre del usuario.

Tabla 11. Matriz de validacion para disefio grafico.
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Comprobacién

Aspecto a evaluar

Tipografia

Se recomienda usar un
peso medio, una variacion
con un espacio interno
mas grande, sin ligaduras
y sin inclinacién en la
tipografia base

La eleccién tipografica es
idénea para el publico y .
funcién del libro.

Los elementos compositivos
de la tipografia (kerning,
leading, espacios) facilitan la
lectura del texto.

La tipografia usada en
la portada es adecuada
para transmitir el tono y
contenido del libro.

La eleccién cromatica es

indicada para despertar Se recomienda cambiar

interés en el nino en la . el color azul oscuro con
historia y en el contenido negro.
pedagdgico.

El color aporta a la distinciéon
de personajes y localizaciones .
en las ilustraciones

Ilustraciones

Las ilustraciones del libro son
acordes para el rango etario .
del usuario

Ambientar los espacios en
blanco de las paginas.

Las ilustraciones comunican
la historia escrita de manera .
correcta y clara

Cree que alguna de las
representaciones pueden ser
ajenas al conocimiento del
nino

Comprobacién tedrica desde el diseno | 89



Aspecto a evaluar

1Qué grado pedagodgico
tienen las ilustraciones?

1Qué grado de ludicidad
tienen las ilustraciones?

Sugerencia de colocar un
contorno negro en las
ilustraciones

Composicién

El texto y las ilustraciones
mantienen una organizacion
apropiada a lo largo del libro

Los méargenes y espacios son
ideales para el usuario

El tamano (A4) de las
paginas es adecuado para el .
usuario

Monedas

Las monedas son
ergonémicamente correctas .
para su uso.

Las monedas corresponden
a la misma linea grafica del .
libro.

Después de recibir la retroalimentacién
del disefio del libro se realizaron varios
cambios y adiciones antes de continuar
con la siguiente comprobacién. Las
alteraciones mas relevantes fueron las
siguientes:

e Aumento de dos paginas
introductorias a la ciudad de
babilonia y los personajes de la
historia para contextualizar el cuento
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desde el inicio. No existia una secciéon
que muestre la localizacién del cuento
ni una apariciéon general de los
personajes, la cual es importante para
que se familiarice el usuario con ellos.
Se generd nuevo contenido textual e
ilustraciones para complementarlo.

e Reestructuracion y reubicacion
del espacio de las monedas en el
libro. Con el fin de una interacciéon

mas intuitiva, se movio el pliego de
las monedas al inicio, después de las
instrucciones generales. El sistema
de almacenamiento fue reemplazado
con bolsillos desprendibles, de esta
manera el nifio no tiene que regresar
al inicio del libro para usarlas.

e Creacion de ilustraciones de
objetos para apoyo narrativo. Al
aludir un personaje, localizacién u
objeto en el cuento, es recomendable
que aparezca ese elemento ilustrado
en la misma péagina. En la historia

Cada una tiene un valor escrito en ella.

Comprobacion

y las operaciones se menciona los
ingredientes de harina, miel y leche,
por lo tanto se ilustré estos elementos
con el fin de familiarizar el texto con
los graficos.

o Cambio de tipografia base

de lectura a una variacién sin
inclinacion. Siguiendo el consejo
de la especialista, se reemplazé la
tipografia Sassoon Primary con la
Sassoon Infant, la cual no posee
la inclinaciéon de la anterior. Esta

3. Siente las estrellas para comenzar tu vigje.

Matheo, el comerciante, se estaba preparando para su dia
de vigje. Tenia que vender: harina, miel, y leche por toda
Babilonia.

Matheo siempre vigjaba con sus tabletas para llevar
$us cuentas.
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Figura 47. Metodologia de diseno. Ambrose €& Harris, 2010.
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alteracion es con el fin de definir
mejor los caracteres para los usuarios.

o Contorno negro en todas las
ilustraciones principales. Para que
las ilustraciones se diferencien de
sus fondos y para delimitar mejor su
figura, se opta por anadir una linea
negra que rodea su silueta. Esta
alteracion fue una recomendaciéon
directa de la disenadora quien habia
recordado el uso de este recurso en
un proyecto similar para personas
con discapacidad visual. Solo se
aplico este cambio a los personajes y
objetos como los ingredientes debido
a su peso narrativo.

e Rediseno de espacio fungible en las
operaciones numéricas. Previamente
se coloco un resctagulo amarillo abajo
de las operaciones bidimensionales

en las paginas de operaciones que
indicaba donde iria la respuesta. Esto
generd confusion ya que se percibia
como un espacio para escribir en

el libro, por lo que se lo eliminé y

se enmarcé toda la operacién en

un rectangulo para diferenciar esta
representacion matematica de su

contraparte lineal.

Se determiné que la composiciéon y
formato del libro son aptos para el
manejo y lectura de los usuarios. La
portada del libro también cumple con
su proposito de transmitir el objetivo
del material asi como de despertar
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interés en el usuario o en sus padres.

De igual manera, las ilustraciones se
calificaron como adecuadas para la edad
de los ninos y que se perciben como
recursos lidicos mas que pedagodgicos.
Adicionalmente, las monedas se
consideran de un tamafio apropiado y
tienen pertenencia grafica con el libro.

Tomando en cuenta los aspectos
calificados y los cambios realizados, se
concluye que el disefio aplicado en el
proyecto es idéneo para el rango etario
de los usuarios. Los elementos que se
utilizaron en el proceso de configuracién
grafica concuerdan con los objetivos
propuestos del material.

Los elementos
que se utilizaron
en el proceso de
configuracion
grafica
concuerdan con
los objetivos
propuestos del
material.

3.3. COMPROBACION CON
PEDAGOGO ESPECIALISTA
EN NINOS NO VIDENTES

La siguiente reunién de comprobacién
tuvo el cometido de verificar si los
elementos tactiles e inclusivos, tales
como braille, relieve de ilustraciones,
linea guia, etc, son acordes para los
nifios con discapacidad visual. El
especialista contactado, que a la vez
es el director del Centro Especializado
DECSEDIV, fue el psicélogo Segundo
Palaguachi quien tiene experiencia en
la docencia para no videntes y también
padece de esta condicion. Se envid

previamente el libro y las monedas
en formato digital, los cuales fueron
revisados en conjunciéon con Cristian
Cabascango, un apoyo vidente del
entrevistado.

Usando la ficha con escala de Likert,
se segmento la entrevista en cuatro

categorias para evaluar este proyecto:

contenido pedagogico, contenido
exclusivo, contenido narrativo, e

interaccion.
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Aspecto a evaluar

El material podria facilitar el

aprendizaje de matematicas .
en los usuarios objetivos

Contenido inclusivo

La distribucién de los bloques
de texto en braille a través
del libro es apropiada para el
usuario

El tamano de los caracteres
en braille, como se presenta
en el libro y monedas, es
correcto para Su uso

Las contrapartes tactiles de
las ilustraciones son idéneas .
para el alumno/a

Los colores y formas

presentadas en las

ilustraciones son lo .
suficientemente contrastantes

Se recomienda colocar
colores con mas contraste

para ninos con baja vision.

La linea guia tactil presente
en el libro aportaria a la
navegacion del nifio en su
interaccién con el mismo

La distribucién de los

elementos tactiles es acorde o
para el usuario

Contenido inclusivo

El cuento podria captar la
atencion del nifio
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Aspecto a evaluar

La historia refuerza los
conocimientos matematicos
aprendidos en el aula de
clases

Los personajes y
localizaciones presentadas
en el cuento se distinguen
tactilmente entre si.

Comprobacién

Observaciones

Interaccion

El nino necesita la ayuda de
un tutor para el uso del libro

El tamano del libro (A4
horizontal) es ergonémico
para el nino (y el tutor/
responsable)

Las monedas son
ergondmicamente correctas .
para su uso.

En la entrevista surgié una
recomendacion de aumentar el
contraste de los colores presentados en
las ilustraciones del libro cambiando
los valores de los mismos. Esta
alteracion, a pesar de que no se

llev6 a cabo en el prototipo final o

en las siguientes comprobaciones, es
importante considerarla con el fin de
que los usuarios que tengan baja vision
identifiquen y diferencien los dibujos
representados. Otra observacion fue la
necesidad del nino en ser apoyado por
un ayudante, tutor, o familiar en la
interaccién con el material aunque los
ninos méas avanzados podrian realizarlo
de manera auténoma.

La evaluacion de los aspectos del
proyecto por parte del docente muestra
un cumplimiento satisfactorio tanto del
libro como de las monedas. Se recalca
el correcto uso y adaptacion de los
elementos inclusivos y tactiles que se
aplicé para comunicar la historia y
operaciones matematicas. En conclusién,
el especialista en educacién inclusiva
determiné que este material cumple con
los requerimientos para que pueda ser
usado por ninos con discapacidad visual
y que puede realizar su objetivo de
reforzar el aprendizaje matematico.
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Reunién de comprobarﬁi@n - Pedagogia
para no videntes

3.4. COMPROBACION CON
USUARIOS

En la ultima fase de comprobacién se

realizaron dos comprobaciones separadas
en ninos con discapacidad visual. Debido
a la configuracion del prototipo, donde
solo una seccion del libro se realizé

con los acabados téactiles finales, y a la
disponibilidad de los alumnos del Centro
Especializado, se decidi6 validar los
pliegos hapticos con un usuario de 11
anos quien verifico la validez del braille
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y con otra estudiante de 8 anos quien,
junto con su madre, interactué con todo
el libro. Ambos participantes realizaron
operaciones matematicas, actividad

de las monedas, y exploracién de las
ilustraciones con relieve.

3.4.1 MOISES JIMENEZ

El primer usuario, Moisés Jiménez, tiene
11 anos de edad y posee discapacidad
visual del 84%, lo que se considera
ceguera total. El joven fue recomendado
por el docente Segundo Palaguachi
debido a su desempefio en la lectura

del braille, lo que es necesario para
verificar las caracteristicas técnicas de
este sistema En la reunién lo acompaii6
su madre Maria Tigasi en el caso que el
participante necesite ayuda adicional, sin
embargo, siendo una evaluacién a través

de una guia de observacién participante,
las inquietudes y confirmaciones que
necesite el nino para interactuar con

el material fueron respondidas por el
disenador.

Ya que el enfoque de esta reunién

fueron los recursos inclusivos y estos se
encuentran solo en una seccién del libro,
se explico la historia previa del cuento y
las instrucciones del inicio con el objetivo
de contextualizar las actividades que
Moisés iba a realizar. De igual manera,
se presentd las monedas didacticas con
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Pliego de operaciones
matematicas

Pliego de actividades con
monedas

Desarrollo de las actividades

Aspecto a evaluar

Navega a través los elementos

de las paginas en el orden
establecido

Identifica a los personajes,
localizaciones, y objetos
mencionados en la historia
usando el tacto

Lee el texto en braille con
facilidad y comprension

14:21

l
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-Confusién con simbolo de
suma

-Ubico los niimeros de
pagina.

-Guiandose con la
historia, identific) las
ilustraciones de la harina
pero tenia dudas de la
forma percibida.

-Al inicio no sabia que las
monedas tienen braille
inscrito pero una vez que
lo percibi6é pudo clasificar
el dinero y los tamanos
diferentes fueron de gran
ayuda también.

-Con ayuda pudo
identificar los globos de
imaginacion.

Observaciones

Una vez ubicado el inicio
del braille y la linea de
navegacion, siguio el orden
de lectura presentado.

Logré identificar a los
personajes como personas
y siguiendo la historia
puedo relacionar las
ilustraciones con Matheo y
el panadero.

Usa la linea de navegacién
para guiarse

Identifica las operaciones
matematicas en braille

Reconoce las denominaciones
de las monedas a través del .
tacto

Pudo cuantificar la respuesta
numérica del libro en o
monedas

anterioridad para que las identifique y
perciba el braille inscrito en ellas.

La primera parte de la reunién fue
verificar si el texto en braille era
entendible y legible para el nino, por lo
que leyo6 toda la seccion del panadero.
Los tnicos caracteres que tuvo
problemas fueron especificamente el
nimero 6, que lo confundi6é con un 4, y
el signo de suma. Sin embargo, después
de una revisiéon posterior, se corrobord
que estas dos instancias estan escritas
de manera correcta, asi que puede ser un
malentendido del usuario. También pudo
realizar las operaciones matematicas y
cobrar el dinero didactico guiandose con
el braille y los tamafios de las monedas
a pesar que recogié dos monedas de 500
de més.

Comprobacién

Percibi6 la linea punteada
y mencion6 que le ayudé
para guiarse en la
historia.

A pesar de las confusiones
técnicas, supo identificar
los ntimeros y realizar la
operacién correctamente.

Recurrié al braille y los
tamanos de las monedas
para identificarlas.

Anadié dos monedas de
500 maés de las requeridas.

Después se volvié a revisar el libro

pero ahora explorando las paginas

para que identifique las ilustraciones
con la historia del cuento. Primero
percibi6 a la figura de Matheo como
una persona y a la panaderia como una
casa o edificio. Al repetir la historia,
relacion6 a Matheo y ubicé al panadero
dentro de su negocio. En las siguientes
paginas reconocié a ambos personajes y
comprendié que el dibujo de la harina
correspondia a algo relacionado con los
panes. Los elementos que presentaron
problemas fueron el letrero encima de la
panaderia y los globos que muestran el
pensamiento de Matheo aunque en este
altimo caso logré nombrarlos con guia.

Al finalizar, volvié a contar las
monedas que cobr6 para asegurarse de
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Figura 49. Reunion con usuario Moisés Jiménez.

la cantidad recibida y se observd que
otra vez recurri6 a braille incrustado en
ellas. Ademés mencioné que la linea de
navegaciéon le ayudd a guiarse a través
de los elementos de la pagina y recalco
los pequenos problemas que tuvo con la
lectura en braille.

3.4.2 DANIAPINILLOS

La segunda usuaria fue Dania Pinillos,
estudiante del Centro Especializado,
quien tiene 8 anos de edad y padece
de baja visién. Aunque ella es el
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publico objetivo, no ha desarrollado su
destreza con el braille, por lo que esta
acompanada de su madre Mabel Peralta
quien le ayudo en la lectura e interaccion
con el material. De igual manera que

la comprobacién anterior, se usé una
guia de observacion participante en esta
reunion, ya que ninguna ha manipulado
el cuento anteriormente.

Antes de la validacién se explicé la
sinopsis de la historia asi como la
localizacién donde se desarrolla el
cuento.

Tiempo de uso

Valor a evaluar .
(min.)

Instrucciones 03:20
Inicio 01:40
Primer cliente 15:51
Segundo cliente 05:20
Tercer cliente 04:29

Tabla 14. Guia de observacion participativa - Dania Pinillos.

Comprobacion

Tiempo de uso del material

Observaciones

-Sobre de 500 se desacoplo
por el material

-Dania percibio e identifico
las monedas.

-En la primera interaccion
sinti6 el braille y a la
ilustracion de Matheo
-Dania no hizo las
operaciones pero se guid
con la respuesta escrita
-Inicialmente la madre

no paro para realizar la
actividad de conteo de las
monedas

-Es la seccién que mas
tiempo se demor6 ya

que fue la primera vez
que interactud con las
monedas y se necesito
apoyo del disenador
-Mabel crey6 que se tenia
que usar las monedas en
la primera operacién

-A pesar que no habia
relieve en las ilustraciones,
la madre intenté hacer
que Dania toque la figura
de la princesa

-La actividad de las
monedas se realizd

sin ayuda directa del
disenador

Mabel crey6 que se tenia
que usar las monedas en
la primera operacién
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Postre sorpresa

Final y conteo

Desarrollo de las act

Aspecto a evaluar

Comprende la historia

Sigue las instrucciones del
inicio

Resuelve las operaciones
matematicas con facilidad

Realiza la actividad con las
monedas de manera sencilla
(operaciones)

Realiza la actividad con las
monedas de manera sencilla
(conteo)

Identifica a los personajes,
localizaciones, y objetos
mencionados en la historia
usando el tacto
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0

=1

:08

Dania usaba sus manos
para explorar las paginas
aunque no habia relieve

En el conteo final, el
resultado fue errado, pese
a que la cantidad total
cobrada estaba correcta

Observaciones

Entendié y recordé los
aspectos principales del
cuento. Solo necesito

apoyo en rememorar el

nombre de un ingrediente.

Se siguieron las
instrucciones de manera
satisfactoria. La parte

donde se requirié recordar

las instrucciones fue en
la primera instancia de la
actividad de las monedas

Utilizaron las respuestas
en el texto

Después de realizar la
actividad por primera vez
con apoyo, las siguientes
operaciones pudieron
hacerlas con eficacia y
rapidez.

Pudieron realizar el
conteo pero el resultado
fue erréneo

Con repeticion y ayuda
logré relacionar los
elementos narrativos con
los tactiles.

Al inicio de la interaccién con el cuento
se leyo las instrucciones y Dania, con

la ayuda de su madre, explord las
monedas. El relato del cuento se realizé
con normalidad hasta que se llegé a las
paginas de matematicas donde no se
realizaron las operaciones pero se utilizd
las respuestas escritas al pie de la pagina
para seguir con las actividades. El
primer cobro usando el dinero didactico
requirié de intervencién para explicar
mejor la mecénica para que en las

Figura 50. Reunion con usuario Dania Pinillos.

Comprobacion

instancias siguientes lo realicen con mas
facilidad.

Las siguientes secciones se realizaron con
mayor rapidez y se evidencié una mejor
comprension del uso del material y las
instrucciones. Mientras se leia el cuento,
Mabel intentaba hacer que Dania sienta
los dibujos, a pesar que la mayoria no
tenia el relieve, pero sentia un cambio

de textura debido a la tinta. Al llegar a
la actividad final del conteo, la cantidad
cobrada en las anteriores paginas era la

Comprobacién con usuarios | 103



correcta pero en la contabilizacién final
no se llego a la cifra expuesta en el libro.

Una vez acabado el cuento, se realizaron
algunas preguntas sobre la historia y se
retorné a las paginas con ilustraciones
tactiles para corroborar si Dania podia
entenderlas y relacionarlas. La usuaria
reconocié que necesitaba asistencia

en las operaciones matematicas pero
recordo lo narrado y que no tuvo
mucha dificultad en la identificacion de
las monedas. En la exploracién de las
paginas, reconocio las figuras humanas
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de Matheo y el panadero y con ayuda
las pudo nombrar correctamente, de
igual manera, al preguntarle si podia
encontrar la harina en la pagina de
operaciones, lo hizo sin problemas. Los
elementos que no pudo identificar son los
mismos que Moisés tuvo inconvenientes,
es decir, el letrero de la panaderia y los
globos de pensamiento. Adicionalmente,
Mabel sinti6 dificultad en el uso del libro
al no estar familiarizada con este tipo de
literatura.
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4.1. CONCLUSIONES

El derecho a la educacién, que es parte
de llevar una vida digna, se vuelve

una lucha constante cuando un ser
humano vive en un mundo que no esta
adaptado a sus facultades y limitaciones
en mente. El estudio interdisciplinario
de las necesidades y los requisitos de

las personas con discapacidad visual

es de suma importancia para que los
disenadores tomen responsabilidad
inclusiva de quienes no perciben el
entorno como lo hace la mayorfa. Al
tener el apoyo constante del Centro de
Apoyo de Educacién Especializado para
Ciegos y de la FENCE en este proyecto,
se evidencia la apertura y los resultados
que se pueden lograr cuando se tiene un
objetivo en comun.

Los conocimientos de diseno grafico

que ofrece la Carrera de Disenio, asi
como la practica constante de esta
disciplina, fueron esenciales para realizar
planificaciones proyectivas asi como para
tomar decisiones urgentes. Al explorar y
configurar los elementos visuales, como
color, tipografia, composicién, imagen,
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y forma, se construyo las soluciones a
los problemas propuestos. Los recursos
digitales fueron indispensables en la
investigacion tedrica de disefio, en

los temas matemaéticos, y en recursos

inclusivos.

Las comprobaciones realizadas a los
especialistas no solo se las utilizé para
tener retroalimentacién del prototipo
sino también para realizar los cambios
pertinentes y que se produzca una mejor
version que la anterior. Cada profesional
aporta a la correccién del proyecto al
exponer su punto de vista. Cuando el
prototipo final llegd a las manos de los
usuarios, el disenio logré su cometido y
se present6 oportunidades para mejorar
el material. La situaciéon de emergencia
global puso algunos obstaculos en

los procesos de investigaciéon, diseno,
produccién, y validacion, pero se llevé a
cabo los objetivos planteados.

4.2. RECOMENDACIONES

En la fase investigativa es importante
acceder a mas recursos y personas

para profundizar los requerimientos

y necesidades inclusivas de la
discapacidad. Un focus group con
usuarios o visitas al salén de clases
aportarian significativamente al proceso
del proyecto.

En cuanto al disefio, es importante
validar desde la concepcion de la
propuesta con usuarios o con el
comitente para corregir cambios de peso
desde el inicio. El sistema de sobres
para las monedas puede ser reemplazado
por algun objeto externo al libro. La
produccién es un area que falta explorar
a nivel internacional para lograr los
resultados proyectados. Los acabados
del material fueron los elementos que
frenaron algunos de los procesos y que,
si bien se logré una reproduccién fiel, no
se realizaron en todo el cuento.

Se recomienda seguir realizando
comprobaciones con mas usuarios que
posean diferentes niveles de destrezas y
edades, esto se debe a que el aprendizaje
de ciertos temas como el braille,

puede variar segun la experiencia del
estudiante. También es importante

que el adulto que ayude al nino en la
interaccion con el libro tenga experiencia

en educacion inclusiva o que manipule el
cuento con anterioridad.

Finalmente, debido a la amplitud del
campo de las ciencias, se considera

que la légica narrativa del libro, las
matematicas en las actividades de un
mercader babilonico, puede expandirse
para explicar otros temas y usando otras
civilizaciones antiguas, por ejemplo,
geometria a través de un arquitecto
egipcio o fracciones usadas por un
granjero chino.
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