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RESUMEN

El presente trabajo pretende mediante el analisis definir las necesidades y
caracteristicas particulares de los nifios y nifias con discapacidad intelectual, ademas
analizar y evaluar como intervienen las herramientas interactivas de los programas de
disefo grafico sin programacion en el desarrollo académico de este grupo vulnerable,
para mejorar su autonomia de aprendizaje y comunicacion. En la actualidad no se
cuenta con material especifico para profesores ni para alumnos con dicha
discapacidad, es por esto el interés de disefiar contenido digital que apoye los
métodos de ensefianza de las instituciones educativas y con ello hacer mas eficiente

su desarrollo académico.

La metodologia esta guiada por un enfoque mixto, usando las técnicas de entrevistas
en profundidad; y grupos focales con psicélogos y pedagogos para poder entender la
manera de aprendizaje de los nifios y nifias con discapacidad. Se realiza ademas
observacion participante con estos nifios y nifias, se concluye con una investigacion
documental y bibliografica sobre teorias de aprendizaje. El analisis de toda esta
informacion permite definir claramente el concepto interactivo como herramienta
pedagodgica o educativa, desmitificando lo digital y desligarlo de su aceptacion
estrictamente técnica. Ademas, permitira establecer los criterios de disefio adecuados

para la creacion del material didactico interactivo para los nifios y nifias de nivel inicial.

Introduccion

Papanek (2014), filésofo del disefio escribié: “El disefio se ha convertido en la
herramienta mas poderosa con la cual el hombre puede moldear sus herramientas y

ambientes, y también a la sociedad y a él mismo” (p.22).

En este sentido el disefio grafico emerge como una de las disciplinas con
caracteristicas sociales enfocada principalmente en la solucién de problemas de
comunicacion, de acceso a la informacion, de aprender de manera adecuada de
acuerdo a las carateristicas cognoscitivas del ser humano, asi como el esparcimiento,

entre otras actividades de la vida diaria.

Desde la aparicion del libro de Victor Papanek, Disefiar para el mundo real, muchos
han sido los disefiadores de diversas especialidades como de productos, de interiores,
grafico etc... que se han esforzado por abrir nuevas lineas de trabajo enfocadas a las
necesidades sociales, promoviendo la inclusion de una practica profesional diferente y

socialmente comprometida con grupos vulnerables de la sociedad. Es por ello que



este trabajo tiene el particular interés de desarrollar una investigacion enfocada a
nifios y nifias con discapacidad intelectual y cémo, desde la practica social del disefio
grafico, utilizando las herramientas interactivas de los softwares de disefio se puede
crear propuestas didacticas especificas sin necesidad de programacion, que mejoren
su autonomia en el aprendizaje de temas del curriculo escolar, contributendo de esta

manera al mejoramiento de su calidad de vida.

En la actualidad la gran exposicién de los nifios (as) incluidos aquellos con
capacidades especiales, a las tecnologias de la informacion (TIC) los convierte en un
grupo relevante de usuarios con necesidades particulares. Por eso es necesario que
los productos de tipo digital sean disefiados teniendo en consideracién sus

habilidades, intereses y nivel de desarrollo (Hourcade, 2007, p.34).

Es pertinente aclarar que no se trata de realizar un disefio especial o especifico para
un grupo determinado, sino de presentar una propuesta de comunicacion desde el
disefio grafico integradora, incluyente y accesible para todos, y que solucién a las

necesidades de los diferentes grupos de nifos.

Para ello el presente proyecto esta contemplado realizarce en dos etapas; la primera
se inicia acercandonos a las teorias de ensefianza — aprendizaje de los nifios y nifias,
para conocer la manera en que adquieren conocimiento, luego se realiza un
relevamiento bibliografico referente a las tecnologias de informaciéon y comunicacién
(TIC’s), asi como también se analizan los conceptos de disefio interactivo, y las
diferentes herramientas de los programas de disefio mas utilizados que permitan

realizar interactividad en los documentos sin necesidad de programacion.

La segunda etapa, sera el desarrollo de aplicaciones didacticas interactivas utilizando
los criterios de disefo definidos en la primera etapa junto a la aplicacién de las
herramientas, demostrando que es posible crear material didactico digital incluyente,
funcional e integrador sin necesidad de complejas programaciones de software
avanzados. De esta manera el disefio interactivo puede ser activado por los

disefiadores graficos de manera facil y creativa.

Para la recogida de datos que permitan obtener los criterios de disefio, se usan
técnicas cualitativas y cuantitativas. Se entrevistan a expertos en el tratamiento de
nifios y nifas con discapacidad intelectual como psicélogos y maestros, también se
realiza grupo focal con madres de familia y observacién participante con los nifios y

nifias con discapacidad para evaluar programas ya disefiados por alumnos de la



carrera de Gestion Grafica Publicitaria de la Universidad Catolica de Santiago de

Guayaquil.

Finalmente, en esta primera etapa, se establecen conclusiones acerca de los criterios
de disefio adecuados para mejorar y adaptarse en la creacion de material didactico
digital, asi como las estrategias de disefio sin programacion utilizando las
herramientas interactivas de los programas de Suite Adobe Creative y aplicaciones

gratuitas desarrolladas para este fin que existen en la web.

Marco Teorico

A lo largo del tiempo se ha generado mucha polémica al conceptualizar el término
Disefio Grafico. Esta polémica se genera a raiz de que muchas personas consideran
al disefador grafico como artista ya que trabaja en un mundo creativo con ideas,
imagenes y medios que lo implican asi, pero el disefiador grafico tiene un objetivo

diferente a un artista, el cual es el de comunicar.

El padre del término disefio grafico fue el estadounidense William Addison, un
disefiador que trabajé con material publicitario en distintos formatos, desde carteles y

panfletos hasta anuncios en periddicos y revistas en 1922. (Newark, 2002, p.10).

La Universidad Auténoma Metropolitana unidad Xochimilco (UAMX, 2018), afirma
que: “el disefio puede ser definido como una actividad tedrico practica de caracter
proyectual que conduce a la elaboracion de obras, objetos, espacios e imagenes
pertinentes y de calidad en respuesta siempre a demandas o necesidades de la
sociedad” (p.29).

Tomando de referencia el concepto del parrafo anterior se puede decir que el disefio
grafico es un proceso de creacion visual con un propésito especifico de comunicar un
mensaje o producto eficazmente. Por lo tanto acogeremos la definicion de disefio
grafico que hace Wong (2011): “El disefio es un proceso de creacion de medios
visuales o audiovisuales combinando texto y grafico con el objetivo de transmitir o

comunicar un mensaje especifico a grupos determinados de personas” (p. 24).

De esta manera concluimos que el disenador grafico es un comunicador visual, en
donde uno de sus principales objetivos es disefar para comunicar y de esta forma

hacer la vida del ser humano mas practica.



Con el aparicién de las TICs el disefio se ha fortalecido por asi decirlo, para comunicar
de mejor manera, dentro de esos cambios, se crea la nueva rama del disefio como es
el disefo interactivo la cual se ha consolidado como arista del disefio grafico que
permite a la sociedad actual usar la tecnologia no solo como medio informativo sino

que también produce una satisfaccion psicoldgica en el usuario.

La interactividad se define segun la Real Academia de la Lengua Espafiola como “la
cualidad de un programa o sistema de permitir una accién reciproca entre dos 0 mas
agentes o fuerzas, que en este caso son el autor del contenido, la maquina y el
usuario, todo esto a modo de didlogo” (2018). El ideal de un sistema interactivo es la
creacion de herramientas o plataformas que permitan la conversacion entre los
autores de los contenidos y los usuarios, esta conversacion también debe posibilitar al
usuario para intervenir, alterar y participar en los contenidos, de manera que la figura
del usuario pasivo desaparezca y este se convierta también en autor. Servicio
Nacional de Aprendizaje (SENA, 2010).

Es importante desligar en este punto el término interactividad con multimedia, ya que
no son lo mismo y las personas tienden a confundir lo interactivo con lo multimedia.
Segun la Real Academia de la Lengua espafiola, el término multimedia se aplica al
elemento o equipo informatico que reune diversos medios como audio, texto,
animaciones, video o television unidos en un mismo producto que facilitan la
interaccion y comprension de un producto grafico, pero interactividad, como se
comentaba anteriormente va un paso mas alla, si bien la interactividad contiene
elementos multimedia, también permite que el usuario cambie, modifique, altere los
contenidos a su convenienza. Para reforzar el concepto de interactividad se puede
decir que los conceptos clasicos de hipertexto y de hipermedia, influencian
criticamente la manera en que la interactividad esta reinventando el internet. Para
poder comprender mejor la importancia de la interactividad en el mundo de hoy es

necesario conocer la historia de ambos campos de estudio.

Dos elementos importantes en el disefio interactivo es el hipertexto y la hipermedia, las
diferencias entre ellos es que el hipertexto hace referencia a un texto con distintas
posibilidades de lectura en donde el lector puede decidir como desea aproximarse o
abordar el contenido, desempefiando un papel mucho mas activo. Mientras que por
hipermedia se entiende el aprovechamiento de la estructuracion no lineal o plana de
los ordenadores y en general de Internet para la construccion de contenidos que

integren distintos medios de expresion tales como el video, el audio, los graficos, etc.;



con el fin de generar estructuras dinamicas que permitan la participacion activa del

usuario (Lamarca, 2011).

Con el internet, nacié también el disefio multimedia que se podria decir que es el
predecesor del disefio interactivo ya que este siempre fue un campo de los ingenieros
informaticos dado que la unica manera de introducir elementos multimedia a las
aplicaciones o paginas web era mediante lenguajes de programacion, complejos de
aprender para un creativo o disefiador, es por ello que las primeras aplicaciones o
paginas web eran bastante limitadas en el aspecto grafico, la comunicacion visual era
casi nula. Los disefiadores no se atrevian a introducirse al disefio de aplicaciones
multimedia por temor a la programacion, quedandose en el disefio grafico impreso.
Antes se necesitaba conocimientos avanzados de programacion para disefar
aplicaciones para la web y dispositivos maoviles, y aun hoy es un mito que rige entre los
disefiadores, siendo pocos en la actualidad que incursionan en el disefio interactivo ya
sea por curiosidad o por necesidad han aprendido a programar para crear ciertos

efectos interactivos en las paginas web.

Por otro lado con el creciente uso de ordenadores y de toda la tecnologia de los
dispositivos modviles hace que el concepto de interactividad sea cada vez mas
relevante en el desarrollo de aplicaciones multimediales para la realizacién de todo
tipo de tareas. Los programas de disefio han migrado hacia lo interactivo mejorando
sus prestaciones, herramientas, plugins para facilitar el disefio sin programacioén. Pero
persiste entre los disefiadores el temor de adentrarse en el uso de estas herramientas
para desarrollar dichas aplicaciones. En este trabajo de investigacién se demostrara al
disefador grafico que es factible disefiar lo digital con elementos multimedia e
interactivos desde los programas clasicos de disefio y aplicaciones gratuitas de

internet sin necesidad de programacion.

A continuacién, se describen dos de las principales teorias sobre el desarrollo
cognitivo y la inteligencia y como estas influyen en el disefio orientado a nifios y nifas

objeto de este estudio.

Juan Piaget fue sin duda el experto mas influyente en el desarrollo infantil durante el
siglo XX, sus investigaciones siguen siendo importantes en la educacién y la
psicologia del desarrollo. Su vision sobre el aprendizaje infantil ha influido en el campo

de disefio de interaccion para nifios y nifias.



Tres aspectos del trabajo de Piaget ayudan a entender el aprendizaje en los nifos y
nifas. Primero el proceso de adaptacion, que es un proceso activo en que los nifios
construyen las estructuras cognitivas mediante la experimentacién e interaccion con lo
que les rodea. Esta es la idea del constructivismo, que se resumen en que los nifios
construyen su propio conocimiento a través de experiencias. Este concepto es
importante para el presente trabajo ya que menciona que se debe ofrecer a los nifios y
nifias tecnologias que les permitan tener un rol activo en los programas digitales en

vez de ser simplemente exploradores de situaciones previamente construidas.

En este sentido el Dr. Saymur Papert del Instituto Tecnolégico de Massachussets
extiende la nocion del constructivismo planteada por Piaget al formular que la
introduccion de la tecnologia en los métodos educativos debe superar el “primer

impacto”, para que el cambio producido sea apreciable (Papert, 1991).

Papert ve las computadoras como herramientas que permiten conectar los intereses

de los nifios con temas complicados en su aprendizaje.

El segundo aspecto que Piaget menciona son cuatro factores que afectan el
desarrollo: madurez, experiencia, aspectos sociales y emociones. Los cuatro tienen un

impacto directo en el disefio de las tecnologias con nifios como usuarios.

Piaget proponia que la madurez fisica limita lo que los nifios puedan hacer. Asi, las
habilidades cognitivas y motoras condicionadas de los nifios limitaran a su vez su
habilidad para interactuar con tecnologias. Esto es mas critico con nifios y nifias con
discapacidades ya que ellos presentan diferentes niveles de limitaciones fisicas. Con
respecto a la experiencia Piaget la considera un factor clave para construir estructuras
de conocimiento. En este sentido las tecnologias parecen como un recurso
interesante, y que permiten entregar experiencias unicas a través de ambientes

virtuales y simulaciones. El nifio aprende experimentando y no solo recibe informacion.

Piaget también destaco el rol de la motivacion y las emociones en el desarrollo de los
nifios. Planteé que sus motivaciones para aprender se deben en gran parte a su
instinto por crecer, amar y ser amados, y hacerse valer. (Hourcade, 2007). Papert, por
su parte, distingue entre actividades relevantes para los nifios y aquellas que hacen
manifiesta sus pasiones y cree que estas ultimas permiten motivar de mejor manera el

aprendizaje. (Kestenbaum, 2005).

Todo esto hace necesario que en el disefio de material educativo para nifios y nifias

con discapacidad intelectual se lo haga creando experiencias de aprendizaje flexibles



y variadas para que el nifio se enganche con los temas de aprendizaje. Los juegos
brindan la oportunidad de que el nifio encuentre un interés y motivacion para aprender

de manera entretenida.

Otro punto con el que contribuye Piaget, es sobre las etapas de desarrollo. Indica que
los nifios presentan dificultades en relacion a la manera en que interactian con su
entorno hasta concretizar un pensamiento logico, analitico y cientifico. Existen limites
para las operaciones mentales que pueden realizar. Las etapas propuestas son cuatro:
etapa sensorial-motora (0 a 2 afios), etapa preoperacional (2 a 7 afios), etapa de
operaciones concretas (7 a 11 anos), y (11 a 16 afos) la etapa de operaciones

formales (Hourcade, 2007).

Este estudio se interesa en los nifios en la etapa de operaciones concretas (7 a 11
afnos) que son mas propensos a tomar en cuenta la perspectiva de alguien mas, lo que
permite que trabajen mejor en equipo y que puedan ser incluidos en el equipo de
disefio en cierto nivel, ademas son capaces de entender jerarquias y acciones
reversas, por lo que estan en condiciones de usar una mayor variedad de tecnologias

y software.

Ahora se analiza las teorias del psicologo ruso Lev Vygotsky. Este cientifico propone
que el momento mas significativo en el desarrollo intelectual ocurre cuando el habla y
la habilidad practica convergen, dando origen a manifestaciones de inteligencia
practica y abstracta. Hace referencia al andamiaje (scaffolding). Este se refiere a la
ayuda que requiere un nifio para completar una tarea antes de que sea capaz de
completarla por si mismo. Esta ayuda puede ser entregada tanto por los profesores o
los padres, como por un agente tecnologico. Cuando un nifio puede completar una
tarea con andamiaje, pero no puede completarla por su cuenta, se encuentra en la
zona de desarrollo proximal. Vygotsky postulaba que el buen aprendizaje ocurre
cuando los nifios estan en esta zona, mas que cuando se encuentran listos para

completar tareas individualmente.

Es importante considerar estas teorias de aprendizaje en los infantes, y muy
especialmente con nifios y nifilas con discapacidades ya que los disefios digitales de
programas y actividades en dispositivos digitales todavia constituyen un desafio para

el grupo objetivo.

Al crear material didactico digital de cualquier tipo es importante tomar conciencia de
los problemas de accesibilidad que se pueden presentar para los usuarios que tengan

alguna limitacion fisica, sensorial o cognitiva, y tengan problemas para acceder a toda



la informacién. Los materiales educativos digitales deben ser creados de forma que

cualquier estudiante pueda utilizarlos para su estudio (Hilera y Campo, 2015, p.135).

En el afio 2006, La Convencion Internacional sobre los Derechos de las Personas con
Discapacidad aprobada por las Naciones Unidas establece normas para proteger y
promover los derechos y la dignidad de las personas con discapacidad, entre ellos se
destaca en particular, el derecho a la educacién de personas discapacitadas, sin
discriminacién y sobre la base de la igualdad de oportunidades garantizando un
sistema de educacion inclusivo en todos los niveles y durante todo el transcurso de

sus vida. (Naciones Unidas. Articulo 24, p. 42).

Peralta (2007) define la accesibilidad como: “El conjunto de caracteristicas que debe
disponer un entorno, producto o servicio para ser utilizable en condiciones de confort,
seguridad e igualdad por todas las personas y, en particular, por aquellas que tienen

alguna discapacidad.” (p. 49)

La Revista Latinoamericana de Inclusion Educativa, 2010 indica que dada esta
realidad actual de la educacién especial, mejorar la calidad de los materiales
didacticos para conseguir que todos los estudiantes, sin excepcion, obtengan mejores
resultados de aprendizaje y desarrollen al maximo sus talentos y capacidades, es un

desafio aun vigente.

Marchesi y Coll. (1999) sefalan que las necesidades educativas especiales aparecen
cuando un nifio o nifia presenta dificultades mayores que el resto de sus compaferos
para acceder a los aprendizajes que se determinan en el curriculo para su edad, bien
por causas internas, por dificultades o carencias en el entorno socio-familiar o por una
historia de aprendizaje desajustada. Ante esto, se necesita compensar dichas
dificultades. Una de las maneras de hacerlo es a través de adaptaciones de acceso

y/o adaptaciones curriculares significativas en varias areas de ese curriculo.

La Convencion sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad (2006)
establece que “las personas con discapacidad incluyen a aquellas que tienen
deficiencias fisicas, mentales, intelectuales o sensoriales a largo plazo que, al
interactuar con diversas barreras, puedan impedir su participacion plena y efectiva en

la sociedad, en igualdad de condiciones con las demas.”

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (Unicef), define en su sitio web, que

un nifo con discapacidad puede haber nacido con una deficiencia o puede padecer



discapacidad debido a enfermedades, lesiones 0 a una mala nutriciéon. Los nifios con
discapacidad pueden incluir nifios con problemas de salud como los que tienen
paralisis cerebral, sindrome de Down, deficiencias auditivas, visuales, fisicas, entre
otras afecciones. Algunos de estos nifios pueden padecer de una sola deficiencia,
mientras que otros pueden tener varias haciendo que la experiencia de cada nifio

frente a la discapacidad sea Unica.

Unicef (2013), resalta que los nifios con discapacidad tienen los mismos derechos que
los demas nifios, el nifio discapacitado debe disfrutar de una vida plena en
condiciones que garanticen su dignidad. También destacan la importancia del acceso
a un apoyo apropiado temprano que haga realidad los derechos de los nifios con
discapacidad, creando infancias provechosas que los prepare para una participacion

exitosa en la adultez.

Segun la Asociacidon Americana sobre el retraso mental, la discapacidad intelectual es
aquella “discapacidad que se caracteriza por limitaciones significativas tanto en el
funcionamiento intelectual como en la conducta adaptativa expresada en las
habilidades conceptuales, sociales y practicas. Esta discapacidad se origina antes de
los 18 afios” (AARM, 2002).

En lo que respecta a la clasificacion segun el nivel de inteligencia medida, Zamarron

(2012) menciona que:

Este sistema para clasificar se basa en el nivel de gravedad indicando que el
retraso

leve tiene un coeficiente intelectual entre 55 y 70, el retraso moderado un Cl entre

35y 54, el retraso mental grave un Cl entre 20 y 35, profundo un Cl inferiora 25y

por ultimo también esta el retraso mental no especificado.

Estos tipos de retraso tienen las siguientes caracteristicas:

e Retraso mental leve: Este tipo de retraso se caracteriza por la adquisicion del
lenguaje de manera tardia pero que se logra consolidar, los nifios son capaces
de vivir una vida independiente sin muchos cuidados después de la infancia, su
desarrollo cognitivo es el que puede verse mas afectado pues suelen presentar
dificultades en el aprendizaje o en la construccion del conocimiento, sin

embargo pueden desempefarse mejor en actividades practicas y creativas.



e Retraso mental moderada: Se caracteriza por una lentitud en el desarrollo del
lenguaje presentando dificultades en la adquisicion de la escritura y la lectura,
a pesar de estas dificultades se logran superar aunque existen casos en donde
pueden existir limitaciones en la comprension del lenguaje, pueden presentar
problemas en sus funciones motoras, en la escuela se presentan a parte de
tener problemas con el idioma presentan también dificultades para habilidades
de caélculo, sin embargo programas educativos pueden proporcionar

aprendizajes que le sirvan de desarrollo en la interaccion con su contexto.

e Retraso mental grave: Se describe como un grado pronunciado de limitacién
del lenguaje, motriz y de socializacion pues presentan un dafo en el sistema
nervioso central, por lo que los nifios necesitan de un apoyo constante en su

vida.

e Retraso mental profundo: Se define como dificultad en la comprensiéon del
lenguaje y en su expresion misma por lo tanto los nifios no decodifican los
mensajes, su comunicacion es a través del lenguaje oral, solo con un
impedimento limitado, los nifios presentan también problemas motrices que no

les permiten realizar actividades sociales sin ayuda permanente.

e Retraso mental no especificado: Este tipo de retraso se refiere a aquellos que
no pueden ser evaluados de manera precisa, por enormes insuficiencias, poca
colaboracién u otras dificultades que no permitan establecer su verdadero nivel
intelectual como por ejemplo, que el nifio tenga trastornos graves del
comportamiento e incapacidad o algun déficit sensorial o fisico como ceguera y

la sordomudez.

Los niflos de 7 a 11 afos con discapacidad intelectual se encuentran en una etapa
primordial de crecimiento y desarrollo, debido a que sus experiencias en la infancia
pueden influenciar en cada aspecto del resto de su vida ya que muchos desafios que
se puedan presentar en la adultez tienen sus raices en la infancia. Para todos los
nifios, la infancia es una importante oportunidad para preparar las bases para el
aprendizaje y para los nifios con discapacidad, es una etapa crucial para garantizar el

acceso a intervenciones que les permitan desarrollar todo su potencial (Unicef, 2013).

Existen plataformas especificas para desarrollar contenidos digitales como la que



ofrece gratuitamente Apple: Ibook Author. Este es un software sencillo de usar y que
permite principalmente crear libros de texto, aunque con los nuevos widgets que los
desarrolladores van creado y poniendo a disposicién del publico, se pueden crear ya
todo tipo de libros interactivos. Pero el software tiene una serie de limitaciones. Ibook
Author sélo puede instalarse en un Mac y los libros creados solo pueden consultarse

en un ipad.

También existen aplicaciones, como el Book Creator for the ipad que permiten crear
libros sencillos de forma rapida e intuitiva. Y aunque no permita crear acciones de
interaccion, es una herramienta que facilita la creacién de libros a personas sin mucho

control de las nuevas tecnologias, asi como a nifios.

También han surgido nuevas aplicaciones para realizar interactividad en archivos
digitales asociados a la suite Adobe, mas especificamente con el programa de
diagramacion electrénica Indesign. Entre las aplicaciones que se han analizado para
este proyecto estan twixl_publisher y 480interactive que son aun desconocidas por la
mayoria de aquellos disefadores graficos que se han introducido timidamente al

disefo interactivo.
Estado del arte

Munilla (como se cité en Cabero, 2015), realiza una investigacion sobre las tendencias
para el aprendizaje digital y que indica que se estan desarrollando nuevas propuestas
de diseno de los materiales para la formacion virtual centradas fundamentalmente en
las diferentes actividades que deben realizar los estudiantes, y la interaccion con
diferentes objetos de aprendizaje para elaborar recursos digitales. Entre los criterios

que se deben cumplir para elaborar material didactico indica:

e No se deben introducir demasiados elementos visuales si no tienen una
justificacion didactica, se debe buscar un equilibrio en la combinacién de

elementos para evitar posibles distracciones.

e No se debe utilizar recursos innecesarios puesto que la atencion del estudiante

se puede desviar de los elementos fundamentales.

e Siempre se debe ayudar al nifo a desplazarse facilmente por el material,

asegurandose la coherencia entre informacion y su simplicidad.



La estructura y el contenido del recurso deben ser legible y de facil

comprension.

Se promueve la interaccion con los contenidos y los participantes, es decir se
favorece la posibilidad de crear vinculos y de establecer simulaciones que

faciliten la comprension de la informacion.

Se potencia la interaccion con diversos elementos que favorezcan una

construccion significativa a través de recorridos propios.

El entorno debe ser flexible permitiendo la eleccién sobre la modalidad de

aprendizaje o para la seccion de los medios que se desea aprender.

Zappala, Suchodolski y Koppel (2011) también realizan las siguientes

recomendaciones al momento de disefiar recursos digitales especificamente para

alumnos con discapacidad intelectual:

Se debe utilizar un lenguaje claro que permita una facil comprension de la

informacion.

No es recomendable sobrecargar la pantalla con demasiada informacion
puesto esto puede resultar abrumador para el alumno con discapacidad

intelectual.

Se debe utilizar iconos graficos o lo suficientemente descriptivos para ayudar

en la navegacion y desplazamiento del estudiante por el recurso digital.

Se recomienda utilizar apoyos alternativos, es decir recursos auditivos, graficos

y/o de texto, que permitan facilitar las posibilidades de comprension.

Se recomienda también el uso de estos apoyos alternativos para alumnos con

discapacidad motriz para favorecer sus posibilidades de produccion.

Otro trabajo interesando que anotamos es el realizado por Fernando Luis Rolando de

la Universidad de Palermo, Argentina, sobre la relacion existente entre Interactividad y

Arte Digital, aplicada a medios audiovisuales. En la elaboracién del mismo proyecto se

utiliza el concepto de Interactividad ya que es desarrollado a través de la Red Internet



con el uso simultaneo de consultores ad honorem situados en diferentes ciudades del

pais y del resto del mundo.

Para desarrollar el material didactico digital se utiliza los programas de la Adobe
Creative Suite, por su facilidad de acceso y versatilidad en el manejo, ofreciendo
muchas herramientas para el disefio interactivo y que ademas sus aplicaciones son

compatibles entre los diferentes programas que las componen.
METODOLOGIA EMPLEADA

Los tipos de investigacion que se aplican son documental y descriptiva, las mismas

que tienen diferentes etapas.

Para ubicarse en el contexto pedagdgico de la ensefianza-aprendizaje y comprender
las condiciones cognitivas, efectivas y comunicativas de nifios y nifias, la investigacion
inicia con la busqueda bibliografica sobre las teorias del desarrollo cognitivo de los

autores Jean Piaget y Lev Vygotsky.

Para conocer las capacidades del publico objetivo e identificar sus necesidades
basicas se utilizan en enfoque cualitativo a través de la entrevista en profundidad a
psicologos y pedagogos. Ademas se realiza grupo focal con los padres de los nifios
(as) con discapacidad intelectual para conocer datos acerca de los temas educativos
que mas les preocupan en el aprendizaje de sus hijos para que los incorporen a sus

capacidades cognitivas.

Para evaluar las habilidades de los nifios y nifias en el manejo de los dispositivos
digitales, asi como los elementos de disefio interactivo que atraen su atencion, se
realiza una observacion participante donde se evalua los siguientes parametros:
aspecto pedagogico y aspecto grafico, a través de los programas educativos

elaborados por estudiantes de titulacion de la carrera de Gestion Gréfica.
Los programas evaluados son:

Explora: Programa que ensefia las partes del cuerpo humano a niflos y nifas hipo

acusticos. Autora Srta. Nilsse Sanchez, ex alumna de la carrera.

Dinero: Juego didactico para aprender a manejar el dinero de baja denominacién a
ninos y adolescentes con Sindrome de Down. Autora Srta. Vianney Herrera, ex

alumna de la carrera



Zaboo: Programa para reforzar el area de comprension y expresion oral y escrita, a
través de la tematica animales, para nifios de educacion inicial. Autora Srta. Stefany

Aguilar

La interaccion con los programas previamente disefiados se lleva a cabo con 7 nifios y
nifias que presentan diversas condiciones de discapacidad intelectual, se utiliza un
laboratorio de la carrera y bajo la supervision de un docente investigador y los

estudiantes, los nifios y nifias manipulan los programas.
RESULTADOS ESPERADOS Y DISCUSION
Entrevista a profundidad a Psicologos

Se realizan entrevistas a profundidad a dos profesionales: Psc. Washington Pefiafiel y
Psc. Ginger Lozano quienes tienen mas de 10 afios de experiencia trabajando con
nifios con diversas discapacidades. El objetivo de las entrevistas es para conocer la
metodologia, caracteristicas y aspectos que se debe tener en cuenta para la
contribucién de herramientas interactivas en el proceso de ensefianza a nifios con

discapacidad intelectual.

Penafiel y Lozano, manifiestan que la educacion del nifio con discapacidad intelectual
depende del entorno en que se desenvuelven, asi como también del proceso que se

maneja para generar inclusion.

Por lo tanto manifiestan que para generar inclusion educativa las escuelas deben tener
acceso a materiales didacticos especiales para que los nifios con otro tipo de habilidad
también puedan aprender asimismo influye la capacitacion docente y la atencion que

tiene el padre de familia para su hijo.

La falta de recursos didacticos o adaptaciones curriculares en la escuela o familia,
puede afectar psicolégicamente al nifio, generando inseguridad, desconfia de sus
destrezas y habilidades, tiene baja autoestima llegando a creer que no pueden

desarrollarse como seres humanos exitosos.

Por otra parte describen las capacidades o destrezas que han observado en los nifios
con discapacidad intelectual, donde recalcan que el juego propicia el desarrollo de las
funciones fisicas, afectivas, sociales e intelectuales, actuando como agente de la
“Salud Mental” de todas las personas, igualmente consideran que las imagenes son
muy importantes ya que sus funciones ejecutivas empiezan a estimularse y
desarrollarse, las imagenes se utiliza para activar informacion, luego en forma de

resumen estan compiladas otras caracteristicas interesantes sobre la estimulacién



visual de imagenes que ayuda a desarrollar la didactica. Por lo tanto las formas y

colores deben captar su atencion asegurando que es inobjetable para el aprendizaje.

Acerca del disefio de material didactico digital consideran que es importante para
fortalecer su conocimiento con recursos concretos y esto le ayuda al nifio y nifia a
desarrollar las funciones ejecutivas y destrezas, mejorar el rendimiento académico y

autoestima. De esa forma mejora su calidad de vida en un 80% en todas las areas.

Grupo Focal - Padres de Familia

El grupo focal con padres de familia se desarrolla el dia viernes 4 de mayo del 2018 en
el auditorio Rafael Rivas de la Facultad de Arquitectura y Disefio, con la presencia de

7 padres de familia.

Referente a material didactico de ensefianza aprendizaje disefiado para nifios con
Discapacidad Intelectual, mencionan que no poseen material adecuado a la necesidad
de sus hijos, por lo tanto les impide acceder a contenidos de educacion para

aprendizaje autbnomo.

La mayoria de los padres comentan que sus hijos actualmente no se encuentran
matriculados en ninguna institucion por lo que no se sienten motivados, no existe la
atencion individualizada que les permita atender la necesidad de cada nifo, por lo
tanto mencionan que en su mayoria son desertores y solamente asisten a talleres o

terapias en fundaciones.

De acuerdo a los contenidos que debe tener cada material, ellos recomiendan que se
empiece desde lo basico es decir: las vocales, letras, numeros, animales, escribir su

nombre, identificar objetos, ya que no han tenido un refuerzo o un aprendizaje efectivo.

Acerca de los contenidos y disefio del material didactico, de acuerdo a la experiencia
con sus hijos mencionan que prefieren observar videos, imagenes en movimiento,
graficos de colores refiriéndose a que aprenden visual y auditivamente, esto les
genera mayor impacto, es lo que mas los incentiva y los tiene atentos a los

dispositivos electronicos.

Interaccion con los programas

Los nifos muestran dominio en el uso del computador, manipulan el mouse con un
minimo grado de dificultad, de forma guiada y solos identifican los botones de
siguiente, ademas cuando en la pantalla se genera algun error o cuando se visualiza

una ventana de texto que no pertenece al programa lo reconocen de inmediato.



De los tres programas que se probo el que no capto la atencion fue el programa sobre
uso de monedas, no hubo ningun elemento que capte la atencién de los nifios, aunque
los sonidos si llama brevemente su atencién pero al ser repetitivo pierden el interés.
Seguidamente se evalua el programa “Explora” el mismo que se basa en el
aprendizaje del cuerpo humano, de este programa la participante pudo identificar al
hombre y mujer, indicando que ella es la mujer, los personajes del recurso digital
tenian una animacion es decir al momento de pasar el cursor sobre el personaje éstos

saltaban y se movian y eso fue lo Unico que le causo interés.

Finalmente se evalla el programa Zaboo, el que consiste en una interfaz con
animales; en este programa se notdé mayor interés de los nifios ya sea por el sonido de
los animales o por la tematica misma, sobre todo por los personajes que eran
animales muy coloridos y por los sonidos del mismo. Enseguida la participante
empezd a reconocer los animales e intentar pronunciar el nombre de cada uno asi
como también a hacer el sonido de cada animal. Luego procedi6 a contar los animales
que habian en la pantalla, por lo tanto se puede definir que la animacion y sonido fue

el eje central para que se interese por el programa.

Se concluye que los nifios y nifias participantes se motivan al usar los programas
educativos por aquellos que tienen sonidos de temas que les son familiares como los
animales, la familia, etc. Com el programa Zaboo, el programa Mi dinero, si bien les
llama la atencion inicialmente por los sonidos, estos pierden interés al manipular el
programa porque los sonidos son repetitivos y el tema tratado no es de su atencién, no
saben o0 no manejan dinero por lo que pierden el entusiasmo. Con el programa Explora
le llama la atencién los movimientos de los graficos pero al no tener sonido lo

desechan y no quieren usarlo.
Encuesta a Madres de familia

Se realiza una encuesta a los padres de familia participantes con el objetivo de
conocer el nivel de uso y destreza de los dispositivos digitales como medio de

aprendizaje, las conclusiones son las siguientes:

Los niflos y nifias con discapacidad intelectual son usuarios de las celulares y
computadores de escritorio, segun la encuesta el 71% de los nifios usan dispositivos

digitales para jugar sobretodo.

La mayoria de los padres también usan los dispositivos digitales para ayudar sus hijos
a aprender algun tema particular del curriculo de estudio, pero se quejan de que no

existe mucho material didactico o no conocen donde encontrarlo.



Segun los padres de los nifios y nifias evaluados, estos si pueden aprender por si
solos algun tema didactico disefiado de tal manera que sea sencillo de manipular el
mouse y entender, ya que ellos manejan el computador o el celular con un nivel

aceptable estos dispositivos.

CONCLUSIONES

Esta primera parte del proyecto es el resultado de un proceso de investigacion
bibliografica y con un enfoque mixto, donde se trabajé con madres y nifios con
discapacidades para lograr conocer las deficiencias y virtudes de las aplicaciones
interactivas para mejorar su disefio y a la vez mejorar el aprendizaje de temas
especificos del curriculo de estudio. El disefador grafico puede como artista, disefiador
y creador, fusionar campos del conocimiento humano como nunca antes se habia
realizado incluyendo disefios, videos, fotografias, pinturas, sonidos, hologramas, con
las cuales pueda crear material didactico digital, que dé cumplimiento al objetivo

principal de este proyecto.

A lo largo de esta primera etapa hemos notado que la desesperanza que siente las
madres de familia en el sistema educativo publico ya que sus nifios y nifias no reciben
el material didactico adecuado y no progresan adecuadamente en su aprendizaje, es
por ello que ven en este proyecto una luz para sus hijos e hijas a tal punto que los
temas didacticos que se desarrollaran en la segunda etapa son los sugeridos por ellas

ya que palpan directamente las necesidades de aprendizaje sus hijos e hijas

Se espera en primera instancia que los alumnos con discapacidad intelectual se
motiven, mejoren su autoestima y se les facilte su aprendizaje de los temas

propuestos a través del disefio.

Con este material ademas se propicia el involucramiento de los madres y padres de
familia en la educacion de sus hijos ya que ellos podran guiarlos mas facilmente en el

estudio y control de tareas.

El proyecto tedrico desarrollado en ésta investigacion es un pequefio paso en la
direccion de mejorar los conocimientos sobre los recursos digitales infantiles de los
que disponemos en la actualidad. A su vez, pensamos que puede ser de valor nuestra

aportacién practica, materializada en un ejemplo real.
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