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RESUMEN

En el presente proyecto se disefia un material didactico interactivo para
reforzar el aprendizaje de la unidad monetaria en adolescentes y jovenes con
sindrome de Down. Luego de realizar un proceso investigativo de enfoque
cualitativo, que incluye técnicas de recoleccion de informacion como
entrevistas y focus group que permiten conocer mas de cerca metodologias
de ensefianza — aprendizaje en personas con sindrome de Down para la
creacion del material didactico. El proyecto combina el disefio grafico, disefio
interactivo y metodologias de ensefianza que da como resultado un producto
final pensado y disefiado para cumplir con el objetivo de ensefiar de forma

interactiva.

Palabras Claves: Disefio interactivo — Sindrome de Down — Diserfio Grafico —

Material didactico.
ABSTRACT

In the present project an interactive didactic material is designed to reinforce
the learning of the monetary unit in adolescents and young people with Down
syndrome. After conducting an investigative qualitative research process
which includes information collection techniques such as interviews, and focus
group that allows to know more closely teaching — learning methodologies on
people with Down syndrome for the creation of this interactive didactic
material. The project combines graphic design, interactive design, and
teaching methodologies which results in a final product that was thought and

designed to meet the proposed objective.

Keywords: Interactive Design- Down Syndrome- Graphic Design- Teaching

Materials.
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1. Introduccién

Hoy en dia han sido mdultiples las leyes propuestas por el gobierno que
buscan la inclusién social y laboral de las personas con diferentes tipos de
discapacidades. La Ley Organica de Discapacidades (2012) sefiala en el articulo 4
los principios fundamentales para las personas con discapacidades: la no

discriminacion, la igualdad de oportunidades, atencion priorizada, etc.

La Federacion Ecuatoriana Pro Atencion a la Persona con Discapacidad
Intelectual y sus Familias, FEPAPDEM, es una federacion destinada a hacer
cumplir estas leyes en busca del bienestar de sus miembros, atendiendo a tres
diferentes tipos de discapacidades intelectuales, como: el sindrome de Down, el
trastorno espectro autista y la paralisis cerebral. Trabajan desde 1987, se
encuentran conformados por diferentes asociaciones y divididos en tres regionales

gue abarcan las diferentes provincias del Ecuador.

La educacion inclusiva es otro derecho que tienen las personas con
discapacidad, es importante que exista materiales didacticos, que permitan ensefar

temas nuevos y reforzar el aprendizaje adquirido.

El sindrome de Down es una discapacidad de tipo intelectual. En temas de
educacion, las personas que tienen sindrome de Down necesitan un constante
aprendizaje y refuerzo de las diferentes ensefianzas adquiridas. Es importante que
posean un material didactico que apoye a hacer de la ensefianza una actividad mas
agradable y menos mondétona, creando una herramienta para la practica constante

en personas que los pudieran usar.
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Con el disefio se pretende crear una herramienta de aprendizaje, totalmente
pensada y adaptada a las necesidades de personas con este tipo de discapacidad

intelectual.

1.1 Planteamiento del problema

FEPAPDEM es una federacion que vela principalmente por la inclusién de
las personas con discapacidad intelectual en la sociedad. Entre los diferentes casos
que ellos atienden estan las personas con sindrome de Down, teniendo un

aproximado de 80 personas con este tipo de discapacidad.

Al momento de realizar el estudio se nota el déficit de material didactico, para
la ensefianza o refuerzo al tema de la unidad monetaria, siendo esto un problema
gue afecta al desarrollo de sus diferentes destrezas. Al profundizar se observa que
el déficit es mas notorio en material dispuesto para personas con sindrome de
Down gue ya han terminado su etapa escolar, o la inexistencia de este en temas

nuevos que pudiera servirles como aporte a las actividades de su vida diaria.

Uno de estos temas que, segun lo consultado a varios padres de
FEPAPDEM, es la ensefianza y refuerzo de la unidad monetaria, con el aprendizaje
de este tema se permite a las personas que tienen esta discapacidad conocer mas
la moneda asi como su manejo, desarrollando una actividad, que si bien para
nosotros es facil realizar, para ellos es mas complicado, generando con esto la

inclusion social y laboral.

16



1.2 Objetivos del proyecto

1.2.1 Objetivo General

Disefiar material didactico interactivo para el mejoramiento del aprendizaje de la
unidad monetaria en personas con Sindrome de Down mayores de 15 afios, de la
Federacion Ecuatoriana Pro Atencion a la Persona con Discapacidad Intelectual y sus

Familias (FEPAPDEM) de la ciudad de Guayaquil.

1.2.2 Objetivos especificos

e Investigar la metodologia de ensefianza-aprendizaje usada en personas con
sindrome de Down, para el mejoramiento del aprendizaje sobre el uso de la
unidad monetaria.

e Disefiar material didactico interactivo para

e personas con Sindrome de Down teniendo en cuenta los criterios de disefio
investigados.

e Determinar la usabilidad del material didactico interactivo en las personas con

Sindrome de Down mayores a 15 afos.

17



2. Metodologia de la investigacion

2.1 Descripcion del proceso seguido en la etapa de investigacion

Los tipos de investigacion que se utilizan para la elaboracién del presente
trabajo de titulacién son el exploratorio y documental. El método exploratorio que
permite tener una aproximacion a temas desconocidos, aumentando el grado de
familiaridad, adquiriendo de lo estudiado o investigado, caracteristicas importantes
para el desarrollo del trabajo (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014, p. 91). Con
este tipo de investigacion se consigue en primera instancia informacién sobre la
problematica evidenciada en el proyecto y permite desarrollar una investigacion
para saber de qué forma abarcar el proyecto en el &rea de la ensefianza a personas

con sindrome de Down.

Con el tipo de investigacion documental se consigue informacion a través de
libros, revistas cientificas, web (Zorrilla, citado por Tevni Grajales, 1993, p. 43), para
conocer sobre las caracteristicas cognitivas y la psicologia de las personas con
sindrome de Down, la metodologia idonea para una correcta ensefianza, lo cual

permite tener un enfoque mas claro sobre la metodologia de ensefianza a usar.

La investigacion tiene un enfoque cualitativo, que permite la recoleccion y analisis
de datos (Hernandez et al., 2014, p.7), donde se usa diferentes técnicas para

recopilar la informacién, como:

Entrevistas, se realizan a padres de familia y psicélogos de FEPAPDEM,
para la recoleccion de informacion sobre las caracteristicas psicolégicas con las
gue se puede ensefiar el tema y que la informacién a utilizar para su ensefianza

sea bien recibida y puesta en practica.
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Entrevista a padres de familia con adolescentes y jévenes con sindrome de
Down, se la realiza para comprender las actitudes de las personas con este tipo de
discapacidad, al momento de aprender, manejo de dispositivos y ordenadores,
método de aprendizaje, actividades que practican, comportamiento al momento de

aprender y afinidad por colores.

Focus group, se realiza para poner en practica el proyecto y evaluar
opiniones o criticas que permita mejorar y evaluar la usabilidad en las personas con

sindrome de Down.

2.1.1 Recoleccion de informacién sobre el cliente, producto, competencia,

publico.

Recoleccion de informacioén

Ciertos aspectos psicoldgicos en personas con sindrome de Down, ayudan
a entender su comportamiento y abarcar de forma correcta el proyecto. Entre los

textos consultados estan:

El sindrome de Down: Aspectos biomédicos, psicolégicos vy

educativos.

En el articulo de Jesus Flérez y Emilio Ruiz, exponen diferentes aspectos
psicolégicos que dan una vision del comportamiento de las personas con sindrome

de Down.

Entre estas caracteristicas psicoldgicas esta la atencion, donde exponen que

las personas con este tipo de discapacidad tienen dificultad al mantenerla, mas aun
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en periodos extensos de tiempo, encontrando distraccion en diferentes situaciones

gue les resulte diferente o nueva.

Los autores exponen que al momento de presentarles una actividad es
importante que esta sea corta, ensefiandoles a avanzar de a poco,
progresivamente, o actividades que puedan ir desde intervalos de tiempo cortos a
largos, esto hace que mejore su atencién. Se debe también eliminar diferentes

situaciones que podian distraerlos (Flérez y Ruiz, s.f.).

Otra de las caracteristicas psicologicas es la percepcion donde los autores
Flérez y Ruiz (s.f.) exponen que las personas con sindrome de Down procesan y
responden mejor a la informacién visual antes que la auditiva. Es importante la
estimulacién a través de varios sentidos, multisensorial. Al presentarles informacion
visual es aconsejable que venga acompafada de audio e incluso el tacto. Otro de
los métodos que beneficia su percepcion es que las indicaciones verbales sean

acompafadas con imagenes, dibujos, gestos e incluso objetos reales.

Para el desarrollo de los aspectos cognitivos de las personas con sindrome
de Down de debe dirigir hacia ella de forma pausada, con mensajes cortos,
concisos Yy directos, no con ambigiiedades que puedan llegar a confundirlos. Los
autores Flérez J. y Ruiz E. (s.f.) mencionan que “se debe trabajar de lo concreto

para llegar a la abstraccion y la generalizacion.”
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Aportaciones paralaintervencion psicolégicay educativa en nifios con

sindrome de Down

Caracteristicas y conductas

Los autores Rodriguez, L. y Olmo, L. (2010, p. 321) definen diferentes
caracteristicas y conductas de los nifios con sindrome de Down, como: “Tendencia
a la distraccion muy acusada. Basta el mas minimo distractor para que pierdan la
concentracion en la actividad en la que estaban ocupados. Dificultad en la
recepcion, retencion y elaboracion de la informacion y la dificultad en el céalculo

numeérico.”

Los autores aconsejan que, en la intervencion psicopedagogica para los
nifios con sindrome de Down, en relacion con habilidades cognitivas procesan con
dificultad la informacién auditiva y no asi ocurre con la visual, respondiendo mejor
a esta Ultima. Su memoria se desarrolla con mayor facilidad al captar imagenes y
memorizar listados si se les presenta el contenido en forma visual (Rodriguez y

Olmo, 2010, pp. 322-323).

Al trabajar con sonidos y decodificaciones los autores Rodriguez, L. y Olmo,
L. (2010) recomiendan trabajar con la repeticién en varias ocasiones del contenido

gue se quiera ensefiar (p. 323).

Los autores recomiendan tiempos de descanso, mas aun después de
actividades que requieren de atencién y concentracién. Es importante no realizar

cambios inmediatos de actividades (Rodriguez y Olmo, 2010, p. 323).

Mencionan que existe una “premisa esencial que consiste en disefiar
actividades que se rijan por las siguientes premisas: que vayan de lo concreto a lo
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abstracto, de lo particular a lo general, y de lo facil a lo dificil” (Rodriguez y Olmo,

2010, pp. 322-323).

Estrategias de ensefianza

Desde el punto de vista de la ensefianza, se investigan en fuentes que

aporten a partir de estrategias de ensefanza- aprendizaje:

Aprender a ensefar

El autor Richard Arends (2007) menciona en su libro diferentes estrategias
para trabajar en la educacion. Se refiere también a la inclusion de personas con
discapacidades y hace una diferencia entre integracion e inclusion, indicando que
integracion es incluirlos en aulas de clases regulares mientras que inclusion es
incluirlos en estas aulas regulares prestandoles los servicios especiales que ellos

necesiten (p. 52).

Entre las estrategias que destaca para el trabajo con personas con
discapacidades se refiere al uso de materiales altamente estructurados evitando
distracciones, las mejorias en su aprendizaje se las debe esperar a largo plazo y
se debe aportar con retroalimentaciones inmediatas, donde ellos puedan ejercitar

y practicar (Arends, 2007, p. 54).

El autor sugiere la motivacion que se debe dar en la ensefianza,
relacionando materiales y actividades de aprendizaje con los intereses de los
alumnos. Uno de los ejemplos que menciona que se debe relacionar el contenido
con la vida de los alumnos, encontrar lo que les interesa para despertar su

curiosidad. Otro ejemplo es el hacer el material vivido y hovedoso, mas aun cuando
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se quiere introducir temas nuevos, generando un poderoso interés (Arends, 2007,

p. 157).

La creatividad y el aprendizaje: Como lograr una ensefianza creativa

En su libro la autora Lilian Dabdoub (2011) expone que la ensefianza
creativa es llamada asi por ser novedosa, estimulando al estudiante la utilizacion
de diferentes métodos, estrategias y recursos, fomentando un aprendizaje con

resultados y creativo (p. 29).

La autora describe tres fases para la planeacion de la ensefianza creativa,
gue se orienta a estimular diferentes procesos en el discente. La primera fase es la
puesta en marcha donde busca mediante diferentes mecanismos atraer la atencion
del estudiante, introduciendo el tema originando curiosidad e interés. La segunda
fase se refiere al desarrollo, establecer el contenido con un clima agradable e
interesante para el estudiante generando una conexion. La tercera fase es de
cierre, con actividades que favorecen a la reflexion, retroalimentando el proceso,
relacionando y conectando el contenido con actividades reales que les permita al

estudiante reforzar lo aprendido (Dabdoub, 2011, pp. 39-42).
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2.1.2 Analisis, interpretacién y organizacion de la informacion (redefinicién

del problema).

2.1.2.1 Reunién con padres de familia de FEFPADEM — Beatriz Avilés
(Coordinadoraregional Guayas FEFPADEM) y Franklin Ronquillo. (Ver Anexo

1)

En la entrevista con el presidente y coordinadora de FEFPADEM, ellos
indican las principales carencias en material didactico para las personas con
sindrome de Down que han terminado la educacion basica y mencionan la
importancia y la necesidad de aprendizaje y refuerzo en &reas de matematicas. Los
padres de familias mencionan que muchas veces cuando la persona termina su
etapa de educacion, no cuentan con material en el que puedan adquirir

conocimientos en temas nuevos.

En el area que ellos notan que sus hijos tienen deficiencia en el aprendizaje,
es en el area de matematicas. Como un tema que ayudaria a las personas con este
tipo de discapacidad proponen el ensefar sobre la unidad monetaria, este tema les
permite a ellos desenvolverse en la sociedad y en el &area laboral. Ellos como padres
de jévenes con sindrome de Down, ensefian a sus hijos y permiten que practiquen
en la vida real con compra de articulos, pero si consideran necesario un material

gue permita un refuerzo constante.
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2.1.2.2 Focus group - Profesores Unidad Educativa Especial Fiscal “Dr.
Fernando Lépez Lara” Jornada Matutina (Ver anexo 3) y Jornada Vespertina.

(Ver anexo 2)

El focus group se realiza con profesores de la jornada matutina y vespertina

de la unidad educativa, permitiendo la delimitacion y el alcance del proyecto.

Los profesores estdan de acuerdo en que la unidad monetaria, necesita
especial atencion y refuerzo en las personas con sindrome de Down. Confirman
gue para reforzar este tipo de temas no cuentan con un material didactico, lo que

los limita al momento de ensefar.

Establecen que es importante determinar el grupo objetivo al que se debe
orientar el proyecto, enfocandolo a personas con sindrome de Down que sean
funcionales. Con esto se refieren a personas con este tipo de discapacidad que
segun su coeficiente intelectual pueden aprender y desarrollar actividades, como el

valor de una moneda o billete y saber su uso.

Sobre la aplicacion interactiva del material didactico, los profesores dan su
opinidn y comentan que seria conveniente aplicarlo de forma digital, porque es un
medio que los adolescentes y jovenes con sindrome de Down prefieren y con el
gue se logra obtener su atencion. Para ellos es satisfactorio aplicar el proyecto en
dispositivos tactiles, es un medio nuevo y les permite establecer un contacto mas

cercano.

Aunque la aplicacién en dispositivos electronicos es novedoso para ellos, es

importante saber el alcance que tendria el proyecto y cuantas de las personas con
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sindrome de Down pueden tener acceso al proyecto de acuerdo a si cuentan o no

con ordenadores o dispositivos tactiles como tablets o celulares.

Dentro de la unidad educativa especial, existen profesoras que ensefan la
unidad monetaria y comentan que sus alumnos si saben el valor de las monedas y
billetes, pero que es necesario el refuerzo del tema, con actividades. Aseguran que
la mayoria de las veces no existe apoyo de los padres al enviar dinero para la
practica en actividades de la vida diaria. Para ellos es muy importante realizar una
practica vivencial, de compra y venta, que permita afianzar el conocimiento

adquirido dentro de clases.

2.1.2.3 Entrevista con psicoéloga Giselle Urquiza

En la entrevista con la psicologa Giselle Urquiza, el principal objetivo es
conocer los aspectos psicologicos que se deben tomar en cuenta al momento de

disefiar el material didactico (Ver anexo 4).

Varios de estos aspectos incluyen el uso de medio audiovisual, fotografias,

audio, colores y métodos de ensefianza-aprendizaje.

En cuanto al uso de fotografias o ilustraciones la psicéloga indica que se
ensefa a través de lo concreto, lo concreto es todo aquello real u objeto tangible
(Museo Torres Garcia, s.f.). Luego de lo concreto, sigue la fotografia y ultimo el
dibujo. Para lograr un mejor reconocimiento es conveniente el uso de fotografias
para representar las monedas y billetes al momento de ensefiar en el material

didactico.
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Sobre el uso de medios audiovisuales, la psicologa expresa que a las
personas con sindrome de Down, es importante llegar por medio audiovisual, de

esta manera ellos aprenden mas facilmente.

Es prioritario mostrar imagenes reforzadas con texto, indica la psicologa
Urquiza, que es necesario el uso del método global, que consiste en mostrar la
parte escrita y la parte grafica, es decir el uso de foto y texto. Se trabaja con la
percepcion del alumno y aprende a través de esta. El uso de audio para reforzar,

es un buen complemento para los usuarios del material didactico.

La psicologa menciona que las personas con sindrome de Down se cansan
rapido, por lo que es importante repetir en varias ocasiones y dividir las consignas
largas en diferentes periodos de trabajo, para que su inteligencia no se vea afectada

y permitiendo que poco a poco cumpla con lo encomendado.

2.1.2.4 Entrevistas a madres de familias

Entrevista a Maria Alcivar madre de Carolina Méndez. (Ver anexo 5)

Se realiza una entrevista a la madre de familia de una joven con sindrome
de Down, su hija tiene 23 afios. El objetivo de la entrevista es conocer los gustos,

tipo de programas de television, actividades y hobbies.

Se habla sobre los programas de television que la joven usualmente ve, la
sefora indica que le gusta mucho programas de baile, canto, donde haya mucho
color o movimiento, le gustan también las caricatura y programas educativos. Ella

como madre cuida mucho que su hija no vea programas con contenido agresivo.
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El tiempo que ven television o estan en la computadora es alrededor de dos
a tres horas, en la tarde o en la noche. El comportamiento que tienen al momento

de ver television es tranquilo, pero luego puede inquietarse.

Sobre las actividades que realiza su hija menciona que le gusta mucho salir
a pasear, bailar y conversar mucho. Le gusta las cosas que llamen la atencién por

su forma, colores que pueden ser en la ropa, comida o juegos.

En cuanto al uso de la moneda la Sra. Maria comenta que la joven no sabe

el manejo de la moneda, sobre el valor adquisitivo o su reconocimiento.

Con esta entrevista se conoce las preferencias de jévenes con sindrome de
Down, donde se observa que llama mucho su atencidon programas que sean
entretenidos ya sea por las formas y colores que encuentre. Asi mismo actividades
gue impliquen diversion. Es importante conocer también el tiempo de exposicion

con dispositivos digitales, para no llegar a cansarlos o generar un rechazo.

Entrevista a Beatriz Avilés madre de Dennis Ortiz (Ver anexo 6)

En una entrevista realizada a Beatriz Avilés, nos comenta que su hijo que
tiene la edad de 23 afios le gusta mucho los programas de televisibn como realities
de competencia.

En cuanto a color y forma le gusta lo colorido, pero sin excesos para que no
se distraiga de lo que realmente quiere ver.

Es de preferencia del joven ver television o estar en la computadora en la
tarde o en la noche, teniendo una actitud tranquila, aunque en periodos de tiempo

prolongados puede llegar a aburrirse.
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Con esta entrevista se puede notar la preferencia en un joven con Sindrome
de Down, en cuanto a programas de television, donde se ve que le gusta lo que
implique actividades con mucho movimiento, baile y deporte. Es importante
considerar el tiempo que observa television o usa ordenadores para que no pierda
un comportamiento tranquilo.

Con las diferentes técnicas de recoleccion de datos se pudo adquirir
informacion importante para establecer los diferentes criterios al momento de

disefar.

En la primera reunion con el presidente y coordinadora regional Guayas de
FEFPADEM, se pudo establecer la problematica del proyecto, el alcance y la
importancia que tendria para la inclusion social y laboral de las personas con
sindrome de Down. En esta reunion se recalcé el poco material didactico con el que
cuentan los jovenes y la deficiencia que tienen las personas con sindrome de Down
en el area de matematica. Se evidencio la importancia del uso y manejo de la
moneda, siendo esta una actividad que ayuda al desenvolvimiento de las personas

con sindrome de Down.

La deficiencia en el area de matematicas por parte de las personas con
sindrome de Down, que dieron a conocer los padres de familia también lo destaca
los autores Rodriguez, L. y Olmo, L., en las caracteristicas donde menciona la
dificultad en el calculo numérico. Segun un estudio realizado que describe aciertos
y fallos de personas con sindrome de Down en diferentes ejercicios de
matematicas, de estos ejercicios se destaca que la mayoria son aciertos por lo que
los autores dicen que “pueden hacer actividades logico-mateméaticas con cierto
grado de éxito” (Bruno, A., Noda, M., Aguilar, R., Gonzalez C., Moreno, L. y Mufioz

V., 2006, p.218). Con esto podemos destacar que el éxito de ensefiar areas como
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la matematica en personas con sindrome de Down es factible, hace falta el material

y una metodologia que les permita entenderla.

Es importante también recalcar que segun lo expuesto en el focus group
realizado con los profesores de la Unidad Educativa Especial Fiscal “Dr. Fernando
Lopez Lara” se debe dirigir el material didactico a personas con sindrome de Down
funcionales, cuya diferencia radica en la capacidad para desarrollar ciertas
actividades. Los funcionales son aquellas personas que tienen un mayor
desenvolvimiento en la sociedad, mayor grado de aprendizaje y desarrollo de varias
habilidades. Los no funcionales poseen un grado mayor de discapacidad y su

aprendizaje no es muy avanzado.

Con el tema ya establecido para abordar en la creacion del material didactico
es necesario establecer y tener en cuenta varias caracteristicas psicolégicas
investigadas, como la descrita por la psicéloga Giselle Urquiza, que es mejor el uso
de técnicas audiovisuales, que coincide con los otros dos articulos investigados que

dicen es mas facil ensefar a través de técnicas visuales, reduciendo dificultades.

El uso del método global, mencionado por Giselle Urquiza, que es el uso de
una parte grafica y una parte escrita permitira un mejor reconocimiento de los
nuevos conceptos a introducir en la ensefianza. Junto a este método se ve
necesario el refuerzo mediante el uso de sonido, los autores Rodriguez, L. y Olmo,
L. (2010) dicen que, a las personas con sindrome de Down les es mas dificil
entender de forma auditiva, pero en este caso sera utilizado como refuerzo,
acompafando a la imagen y al texto. En el articulo de Florez, J. y Ruiz, E. (s. f.)
dicen que es importante para favorecer la retencion el llegar de forma

multisensorial, usando imagenes, texto y audio.
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Otro aspecto psicoldgico a tomar en cuenta para disefiar para personas con
esta discapacidad intelectual, se destaca la atencion, el articulo de Florez, J. y Ruiz,
E. (s.f.) mencionan que se debe trabajar en la atencion presentando actividades
variadas y amenas, no con periodos de tiempos prolongados ni estimulos que los

lleguen a distraer.

Tanto la psicologa Giselle Urquiza y los autores Florez y Ruiz, destacan que
es mejor repetir las consignas varias ocasiones y dividir una sola consiga en varios
periodos de trabajo, que sea progresivo, conforme vaya cumpliendo lo
encomendado, vaya avanzando. Este aspecto coincide también con lo que se dice
en el articulo de Rodriguez, L. y Olmo, L (2010) donde mencionan que es necesario

dar un tiempo de descanso.

Un aspecto importante para desarrollar el proyecto, que lo menciona la
psicologa Giselle Urquizay los dos articulos investigados, es ir desde la abstraccion

para lograr un facil entendimiento del tema que se va a ensefar.

Con el analisis de los diferentes documentos investigados, entrevistas y
focus groups realizados se ve evidenciado la necesidad de plantear el proyecto
como un material didactico disefiado de forma interactiva y creativa para generary
obtener en nuestro publico objetivo la atencion necesaria para la introduccion del
tema, unidad monetaria. Aportando con esto un incremento en su aprendizaje y

desarrollo de habilidades importantes en su vida diaria.
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2.2 Analisis de proyectos similares

2.2.1 Iniciemos nuestro aprendizaje, material didactico interactivo para

ninos con Sindrome de Down

El material didactico interactivo Iniciemos nuestro aprendizaje, desarrollado
en el 2014 por la estudiante de la carrera de Gestion Grafica Publicitaria de la
UCSG, Joanna Stefania Da Silva, en donde el proyecto consiste en un estudio a
diferentes métodos de aprendizaje en los nifios con sindrome de Down para disefar
una herramienta que les permite reforzar su aprendizaje desde una etapa inicial.

En el proyecto se destacan las siguientes caracteristicas:

Resolucion: 1366x768 MP.

Disposicion: Horizontal

Software: Adobe Flash

Cantidad de pantallas: 29 pantallas

llustracion:

Un personaje principal, que es un marciano con caracteristicas de nifios con
Sindrome de Down, este personaje es la imagen del proyecto, no se lo utiliza dentro
del material para la ensefianza. Aparece en el menu principal y menu secundario

del juego.

Uso de diez personajes secundarios, destacando entre estos a Fefito y
Fefita, personajes con caracteristicas de personas con sindrome de Down, que en

algunas de las secciones los reutiliza, realizando diferentes actividades y roles.
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Tipografia:

Uso de tres diferentes familias tipogréficas:

Tower, sans serif, utilizada exclusivamente para el logotipo.

Bahiana, sans serif, principal tipografia aplicada para todos los titulos dentro

del material didactico.

Hand power, sans serif, usada para bloques de textos mas extensos, como

cuentos o instrucciones dentro del material didactico.

Reticula:

3 columnas

Interfaces:

La disefiadora usa tres interfaces, el inicio del material didactico, un menu
principal dividido en cuatro secciones: vocales, imagenes, cuentos y juego y menus

secundarios dentro de las secciones: imagenes y cuentos.

Las principales secciones desarrolladas presentan diferentes actividades,
vocales: ayuda a los nifios a aprender a escribir las vocales con un correcto trazo.
La seccidn imagenes tiene cuatro actividades diferentes a escoger: encontrar las
diferencias entre dos imagenes, ensefiar que es un policia, una habitacion que
permite que el nifio reconozca varios objetos y las partes del cuerpo humano. La
seccion cuentos que tiene tres historias diferentes con moralejas y ensefianzas y la

altima seccion que es un juego que desarrolla el manejo del mouse.

El material didactico presenta tres botones que aparecen en todas las
actividades, con las opciones de: inicio, menu y salir, ubicados siempre en la
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esquina inferior derecha, a excepcion de los menus secundarios que los ubica en
la parte superior. Se nota que no existe un botdn que permita retroceder a un menu

anterior, por lo que necesariamente se debe regresar al inicio o al menu principal.

Se destaca en el trabajo los varios temas propuestos por la disefiadora, que
desde el punto de vista del disefio interactivo, cumple con varias caracteristicas que
satisface reglas basicas al momento de disefiar una interfaz (Estrella, M., citado por
Mayra Gonzéalez, Colombia Digital): categorizando lo mejor posible al usuario,
creando botones que permitan al usuario desplazarse con facilidad, simplificar
elementos y trabajar con la memoria, ayudando a comprender el aprendizaje en las

personas con este tipo de discapacidad intelectual.

Los manejos de colores mantienen un disefio que sigue una misma linea
gréfica y en ningin momento se pierde el concepto creado por la disefiadora. El

uso de plantillas permite mantener esa unidad.

En cuanto al disefio se puede mejorar el concepto, haciendo un disefio
menos diferenciador, como lo comenta Beatriz Avilés, una de las madres de familia
con un hijo con sindrome de Down, el material de la disefiadora crea una diferencia

entre los nifios con y sin sindrome de Down.

INICID

Figura 1. Inicio de Material didactico interactivo: Iniciemos nuestro aprendizaje

Fuente: Proyecto de titulacion Joanna Da Silva
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Figura 2. Menu de material didactico interactivo: Iniciemos nuestro aprendizaje

Fuente: Proyecto de titulacion Joanna Da Silva

2.2.2 “Juego Aprender a contar dinero”, juego para nifios con sindrome

de Down, aplicacién para sistema operativo Android

El juego es un trabajo de fin de carrera desarrollado por Alejo Asier, Ingeniero
Técnico en Informética de Gestion, de la Universidad de Navarra en Espafia, en
este él desarrolla actividades para que las personas con sindrome de Down,

puedan aprender sobre el manejo de la unidad monetaria, en este caso el euro.

Resolucion: Adaptable a diferentes plataformas desde Android 2.2 en

adelante. Las imagenes son reajustadas de acuerdo al dispositivo.

Disposicion: Vertical

Pantallas:

Se presenta una pantalla principal, donde el usuario tiene las opciones de

tutorial, comenzar y salir.
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En el desarrollo del juego se presentan 5 temas, los dos primeros temas:
Monedas y ¢Me llega?, son dos diferentes juegos que ensefian el uso de las
monedas, en el primer juego el usuario debe comprar el producto mostrado con las
monedas que se les da. En el segundo juego se debe indicar si alcanza o no la
moneda para comprar el objeto mostrado. En los dos temas siguientes: Billetes y
¢ Tengo suficiente?, ensefia el uso de los billetes. Con los mismos juegos
desarrollados para las monedas. Por cada juego ganado el usuario gana euros que
va acumulando. El ultimo tema es Vamos de compra, donde el usuario puede

comprar diferentes articulos, con el dinero acumulado.

Sonido: Durante todo el juego existe audio que refuerza la interactividad con

el usuario y también indica si es acertada o no la accidn escogida.

Tipografia: Uso de tipografia sans serif para todos los textos.

llustracion y fotografia: En el desarrollo de todo el juego mezcla el uso de
fotografias e ilustraciones. Se usa fotografias para representar las monedas y los
productos a comprar, se observa que no hay un correcto tratamiento de la imagen,
existiendo imagenes con fondo e imagenes recortadas. En el uso de las
ilustraciones no se ve una homogeneidad, usa ilustraciones con estilo de lapiz de
colores, ilustraciones digitales con apariencia 3D, ilustraciones simples y otras con
mas detalles. Los recursos usados para la elaboracion del juego no son disefiados
0 pensados para hacer de este una armonia, pudiendo crear confusion a los

usuarios, por la mezcla de colores y el uso exagerado de imagenes.

El modo de mostrar la tematica, primero las monedas y luego el billete es
muy acertado, porgue se ve una enseflanza progresiva. El dar incentivos al

completar una actividad permite motivarlos a seguir aprendiendo. Las actividades
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gue se desarrollan, como las compras tratan de similar situaciones reales y los

desenvuelve en lo que seria un mundo mas real.

Reticula: Jerarquica

Figura 3. Juego aplicacion “Aprender a contar dinero” pantalla de inicio y menu
Fuente: Proyecto de fin de carrera Alejo Asier

2.2.3 Pipo Club/Juegos para nifios de 0 a 12 afios.

Pipo club es una plataforma que ofrece juegos educativos para nifios en las
diferentes areas de ensefianza, como: lenguaje, matematicas, idiomas y otros. Los
diferentes juegos que ofrece estan disponible en su pagina web, aplicaciones,

juegos descargables o para soporte fisico.

Disposicion: Horizontal

Reticula: Jerarquica
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llustraciones: Para los diferentes juegos utilizan un mismo estilo de
ilustracion, que crea una armonia en el disefio, haciendo que el juego sea
reconocible siguiendo una linea gréfica unificada. Esto también permite que la
interactividad con el usuario se mantenga, al sentirse familiarizado con el juego

cada vez que se haga uso del mismo.

Tipografia: Uso de tipografia sans serif, para indicaciones y bloques de
texto. En ciertos juegos el nifio puede cambiar la tipografia y elegir entre sans serif

mayusculas, sans serif minusculas y de tipo script.

El manejo que hacen de la temética al clasificarla permite al usuario un facil
desplazamiento por la plataforma. El juego ofrece también un registro del avance

gue haga el nifio donde debe completar las actividades por niveles.

El juego realiza una mezcla de material visual y auditivo al mismo tiempo, la
Fundacion Iberoamericana Down 21 (s.f.) dice que siempre que sea posible se debe
estimular los sentidos de forma multisensorial, y en este caso se lo esta aplicando

haciendo que el juego sea funcional para nifios con y sin sindrome de Down.

El uso de colores pasteles, como el celeste, rosado, beige, permiten al nifio
no distraerse con colores fuertes que podrian restar su atencibn o generar

cansancio.
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Figura 4. Juego “Dinero”- Pipo Club
Fuente: www.pipoclub.com
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Figura 5. Menu ler ciclo primaria — Pipo Club
Fuente: www.pipoclub.com
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3. Proyecto

3.1 Criterios de Disefio

3.1.1 Formato

La resolucion de pantalla a usar es de 1366 x 768px., esta es la resolucién
mas comun para ordenadores de tamafio de pantalla de 12 a 15 pulgadas segun la
pagina web About en espafol (2016). Se disefiard el material para ser usado en
ordenadores, esto permitira que el proyecto tenga un mayor alcance, llegando a
beneficiar a varios usuarios con sindrome de Down que lo necesiten. El uso de
ordenadores en los hogares ecuatorianos, se ha incrementado segun cifras del
INEC, donde indica que en los ultimos 4 afios ha existido un incremento de 10,9
puntos el equipamiento de computadoras portétiles en los hogares, mientras que

en las computadoras de escritorio se registra un incremento de 1.3 puntos.

Equipamiento tecnolagico del hogar a nivel nacional

24,8%
20,6%
18,1%
: I I
2012 2013 2014 2015 2012 2013 2014 2015
Computadora de escritorio Computadora portatil

¢Tiene este HOGAR: Television a color, Equipo de sonido, DVH-VHS, Computadora de escritorio, Computadora portatil?

Figura 6. Estadisticas Equipamiento tecnoldgico del hogar a nivel nacional
Fuente: INEC
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3.1.2 Sesién creativa

La sesion creativa es una fase de la parte de preproduccion, en este punto
se le da la personalidad al producto final. Se definen las ideas artisticas (Sepulveda,
E.y Suarez, C., 2015, p.45). Para la realizacion del proyecto se define una tematica
gue involucren los gustos o preferencias de las personas con sindrome de Down.
La creacion de una tematica para el desarrollo del material didactico en sus

diferentes interfaces permite crear una conexion con el usuario.

La tematica es juegos de feria, escogida para personalizar y categorizar al
usuario a partir de gustos y preferencias de acuerdo a la edad y actividades que
realizan o les gusta ver. Segun la investigacion realizada se propone un tema
divertido con el que se pueda llegar al publico objetivo, captando su atencién e
interés. Al ser consultados sobre los gustos de varias personas con sindrome de
Down que sus edades oscilan entre las ya mencionadas, se evidencia el gusto o
preferencia por programas o juegos que impliquen diversion, musica, baile. En las
diez reglas basicas para un buen disefio de interfaz se menciona que es importante
categorizar, lo mejor posible a los usuarios del producto: evaluar a quien se esta
dirigiendo. Si se conoce el comportamiento de los usuarios sera mas facil saber
gue necesidades suplir (Estrella, citado por Gonzalez Mayra, Qué es el disefio
interactivo). Es importante recalcar que el material didactico a disefiar no es
exclusivamente para nifios, el target al que va dirigido es para adolescentes y

jovenes de aproximadamente 12 a 25 afios.

El uso de la tematica aborda la creacidén de escenarios y personajes con los

gue el usuario se puede desplazar por las diferentes interfaces, implementando el
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uso de las monedas para realizar las diferentes actividades. Al usar esta tematica

permite dar al usuario actividades de compra.

3.1.3 Estilo de interaccién

El estilo de interaccion “se refiere a la forma en que el producto esta disefiado
para que sea posible su uso” (Verdines, P. y Campbell, M., 2013, p.19). El estilo de
interaccidn a usar en la creacion del material didactico es “la interaccidén basada en
comandos e instrucciones, donde se invita a los usuarios a realizar actividades y
transacciones repetitivas con base en los comandos e instrucciones disponibles.
Con este estilo no se permite que el usuario modifique alguna instruccién” (pp. 19-
20). Este estilo de interaccion sirve para mostrar la informacion a ensefar y que
mediante el recorrido por la interfaz el usuario vaya conociendo del tema, no
existiendo la necesidad de que el usuario ingrese datos. Con este estilo se da la
informacion detallada con comandos necesarios y no confundiendo a quien use el

material interactivo.

3.1.4 Interfaz

La interfaz esta integrada por el conjunto de componentes con los que se

guia al usuario dentro del producto (p. 24).

Los componentes a usar en el disefio del material didactico, son
principalmente botones que permita a los usuarios desplazarse sin ninguna

dificultad.
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3.1.5 Botones

Boton de inicio, que permita regresar al inicio del material.

Boton de menu, permite al usuario regresar al menu principal y escoger
de entre los temas principales.

Boton de la seccidn de monedas, este botdn permite al usuario regresar
al inicio de la seccibn monedas y empezar con la actividad de su
eleccion.

Boton seccion billetes, asi mismo este botdn permite ir a la seccién
billetes, donde el usuario elige nuevamente la actividad a realizar.
Botdn seccion juegos, este botén dirige a los usuarios a realizar las
diferentes actividades propuestas.

Boton de siguiente y atras, estos botones permiten al usuario ir adelante

0 atras dentro de la seccion en la que esté.

Lo que se quiere lograr con el uso de estos botones es el acceso y el

desplazamiento facil, y entendible. Que permita llegar a las diferentes secciones

dentro del material didactico. Segun las reglas del disefio interactivo, se debe

disefiar una navegaciéon que permita al usuario saber en qué pagina se encuentra

y coOmo avanzar o retroceder facilmente (Salmond y Ambrose, 2014, pp. 94-95).

3.1.6 Gréfica

De acuerdo a la investigacion realizada en la primera parte del proyecto, se

destaca el uso de fotografias e ilustraciones para la realizacion del material

didactico.
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Para ensefiar y mostrar a los usuarios las monedas se utiliza la fotografia, la
psicologa Giselle Urquiza, en la entrevista dada, menciona que la mejor manera de
ensefar a las personas con sindrome de Down es de forma concreta, lo que viene
luego de lo concreto es la fotografia. Asi mismo en un articulo presentado por
down21.org menciona “En el campo educativo (...) las actividades con objetos e
imagenes son muy adecuadas. (...). Para favorecer la retencién conviene que las
indicaciones verbales, vengan acompafadas de imagenes, dibujos gestos,

modelos e incluso objetos reales.”

Se requiere el uso de las ilustraciones, necesario para poder capturar la
atencion de las personas con sindrome de Down, sirviendo de apoyo, donde se
crea un escenario acorde a la teméatica elegida, permitiendo desplazarse por la

interfaz con una unidad en el disefo.

3.1.7 Contenido

El contenido del material esta dividido en tres bloques: monedas, billetes y
juegos. Para abarcar el tema de unidades monetarias el contenido se divide en dos
subtemas: monedas y billetes. Los juegos son un refuerzo para el aprendizaje del

tema.

Las monedas utilizadas en el Ecuador son: $0.01, $0.05, $0.10, $0.25, $0.50

centavos y $1 dolar.

Los billetes utilizados en Ecuador son $1, $5, $10, $20, $50 y $100 ddlares.

Es importante dividir los temas para que exista una mejor comprension,

donde aprenda evolutivamente. Florez y Ruiz (s.f.) menciona que se debe “evitar
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enviarles diferentes mensajes al mismo tiempo”, esto con el fin de lograr mantener

su atencion.

3.1.8 Tipografia

El uso tipografia sans serif o palo seco favorece a la legibilidad en pantallas,
se adaptan mejor a la resolucién que pudiera tener (Eguaras, 2014). La misma
escritora menciona que no se debe regir solo por esto si no también disefiar a través

de lo que se esta acostumbrado a ver.

Con la tematica definida se escoge una tipografia principal, para el desarrollo

del titulo o el identificador inicial:

Etiquette

ABCDEFGHIJKLMN
OPORSTUVWXYZ

Figura 7. Tipografia Etiquette

Fuente: Dafont.com

Este estilo tipografico es de tipo serif, es una tipografia decorativa con
pequefios remates que llevan un estilo acorde a la tematica planteada. Se usa
Unicamente en el titular de inicio, para no llegar a afectar la legibilidad. Se busca
una tipografia que mantenga el estilo y también se encuentre en el limite de lo

legible, conservando su forma. Para el uso de la tipografia se consideraron ciertos
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cambios, como la eliminacion de lineas de luces y sombras, permitiendo una mayor

legibilidad.

Berlin Sans

AaBbCcDdEeFfGgHhli
JiIKRLIMMmNNOoPpQq

Figura 8. Tipografia Etiquette

Fuente: Dafont.com

Fuente tipografica a usarse para contenido y botones. Tipografia de tipo sans
serif, permitira la facil lectura en los ordenadores. El grosor y caracteristicas de la
fuente aporta al facil reconocimiento y lectura. Este tipo de fuentes fue creada para
ser una sans serif con personalidad al tener un estilo similar a la Grotesque (Riggs,

T., 2010, p. 165).

3.1.9 Reticula

El uso de la reticula permite aportar orden al disefio, Samara, T. (2008)
menciona “(...), una reticula aporta a la maquetacién un orden sistematizado,
distinguiendo los diversos tipos de informacién, y facilitando la navegacion del

usuario a través del contenido” (p.22).

Existen diferentes tipos de reticulas, para la realizacion del proyecto se utiliza
la reticula de tipo jerarquica combinada con modular. La reticula de tipo jerarquica

permite organizar la informacion, basandose en la disposicion intuitiva de las
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alineaciones vinculando a las proporciones de los elementos, la anchura de
columnas puede presentar variaciones (Timothy, S., 2008, p.29). Con este tipo de
reticula se establece una jerarquizacion de contenidos a presentarse para abordar
el tema. La combinacion con la reticula modular permite separar las monedas en
diferentes modulos. Asi mismo la explicacion de varias sumas de monedas,
estableciéndose un orden. Este tipo de reticula aporta un grado mayor de control,
al estar divididas en columnas acompafiadas de lineas de flujo horizontales,

creando los médulos (Samara, T., 2008, p.28).

M Personaje
Menu

Figura 9. Reticula jerarquica menu principal

Fuente: Elaboracion propia

M Nombre de Seccién

[ Contenido 1
Contenido 2

™ Botones

Figura 10. Reticula jerarqguica menu juegos

Fuente: Elaboracion propia
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En la siguiente reticula se ve la combinacion de dos reticulas, jerarquica y
modular, la parte inferior gris es el area donde se ubican los botones. Al ubicar los
botones en la parte inferior hace que exista un recorrido desde la parte superior,

por el tema expuesto, y no avanzar o retroceder sin antes observar la interfaz.

I Nombre de Seccién
M Personaje

% Contenido (Reticula modular)
|
I Botones

Figura 11. Reticula Jerarquica compuesta con modular

Seccion principal de monedas y billetes

Fuente: Elaboracion propia

I Nombre de Seccién
™7 Contenido
™ Botones

Figura 12. Reticula Jerarquica compuesta con modular- Contenido Juegos

Fuente: Elaboracion propia



3.1.10 Cromaética

Para la creacion de las diferentes interfaces se hace uso de la teméatica
anteriormente mencionada. Con esta tematica se adquiere la atencién del usuario
y se crea en ellos un ambiente de diversion, con el que podamos establecer

conexion.

El acorde cromatico de la diversion, segun Eva Heller (2005, p. 46) es:

Figura 13. Acorde cromatico diversion segun Eva Heller

Fuente: Elaboracién propia

Se toma los colores juntos y por separado para el disefio de las diferentes
interfaces, esto con el fin de no crear confusion o distraccion al momento de

ensefiar sobre los temas.

Rojo: el rojo es el color de la alegria (p.59). Se lo usa en la portada creando

un escenario de bienvenida.

Amarillo: El amarillo es el color de lo divertido, el mas divertido del acorde

cromatico antes descrito (p. 85).
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Naranja: Es el color de la diversion y lo alegre, es el lado mas fuerte del
naranja, que surge como un buen complemento para unir al amarillo y al rojo en

este acorde cromatico (p. 183).

Azul: El azul es el color de la simpatia, de la armonia (p. 23), nos ayudara a
crear un ambiente de tranquilidad, necesario para no llegar a confundir a los
usuarios. Es también el color de la inteligencia, la ciencia y la concentracion, junto

al blanco (p.32). A usarse para crear interfaces donde se quiera ensefiar.

Blanco: El blanco junto al azul permite crear ambientes de concentracion,
para los usuarios. Dejando también espacios en blanco que permita dar aire a la

diagramacion y espacios de descanso.

3.1.11 Personaje

Se disefia un personaje que permita establecer una conexién con el usuario,
es importante que ellos vean que hay alguien que les habla y ve su progreso, segin
mencionan Flérez y Ruiz (s.f.) para mejorar la atencion es importante tomar como
estrategia el mirarlos atentamente y comprobar que estan atendiendo. En el disefio
interactivo la creacion de un personaje ficticio es “una forma de acercarse mas al

publico” (Salmond y Ambrose, 2014, p. 92).

Menciona Whitney Quesenbery, citado por Salmond y Ambrose (2014), “Los
personajes ficticios funcionan porque explican historias”, para el proyecto la

creacion del personaje ayuda también a fortalecer la teméatica creada.
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Para el disefio del personaje se utiliza una persona gue no represente
ninguna discapacidad fisica o intelectual, con esto se da un ambiente de equidad

entre el usuario y la sociedad en la que se desarrolla.

3.1.12 Audio

Para mejorar la percepcién en personas con Sindrome de Down, se debe
estimular a través de mas de un sentido, dandoles la informacion de forma visual y
auditiva (Florez y Ruiz, s.f.). La utilizacion de audio ayuda a reforzar el contenido,
gue los elementos usados sean apoyados con audio permite una facil comprension,
al mismo tiempo si el usuario no sabe leer ciertas palabras, al escucharlas se le

hard mas facil el proceso de aprendizaje.

3.2 Desarrollo de bocetos o artes iniciales.

Segun los criterios sefialados se elaboran los bocetos, en el disefio
interactivo se llama bocetos estaticos donde se establecen dos estrategias: los
wideframe, que es un plan de investigacion para establecer rutas, jerarquias y la
arquitectura de la informacién y los mock ups que son los disefios detallados en

color, forma, fuentes, etc. (Sepulveda, E. y Suérez, C., 2015, p.48).

El wideframe muestra la pantalla de inicio, luego un menu principal con el
contenido a abordar, que son los tres principales: monedas, billetes y juegos. Cada
uno de los temas de estudio tienen una division, las monedas, cada una de las
monedas; los billetes cada uno de los billetes y los juegos, dos tipos de juegos que

aumentan su dificultad. Se utiliza 37 pantallas para el desarrollo de todo el material.
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Menu principal

Interfaz por cada
moneda o billete

Pantalla de
inicio

|
Inicio de Seccién

Figura 14. Wideframe — Contenido a abordar
Fuente: Elaboracién propia

B parbin
L welietrsy

ASHEDRY, Slus® W‘ 25 pntoli,

Figura 15. Wideframe — Contenido a abordar

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo a la temética escogida, se desarrollan los siguientes bocetos de
interfaces, que incluyen portada, menu principal, interfaces de contenido y

personaje.
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Bocetos de pantalla de inicio

Figura 16. Bocetos de portada

Fuente: Elaboracion propia

Figura 17. Bocetos de portada con color

Fuente: Elaboracién propia

S AMOS g

OMP.

Figura 18. Boceto de portada digital

Fuente: Elaboracién propia
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Escenario

Figura 19. Boceto escenario

Fuente: Elaboracion propia

Boceto personajes

Figura 20. Boceto de personaje 1

Fuente: Elaboracién propia

Figura 21. Boceto de personaje 2

Fuente: Elaboracién propia
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3.3. Evaluacion de artes iniciales
El probar el prototipo es importante para conocer la usabilidad del mismo.
Steve Krug, citado por Salmond y Ambrose (2014, p.102) establece elementos
importantes en la fase de prueba de los disefios interactivos, entre ellos menciona
que “para lograr que un sitio funcione muy bien, hay que hacer pruebas” asi mismo
que “el probar con un usuario al principio es mejor que probar con cincuenta al

final.”

La evaluacion de las artes iniciales se realiza en un focus group con un total
de 10 personas, conformado por: 4 jévenes con Sindrome de Down en edades de

18 a 25 afios, 4 padres de familia y 1 coordinadora de FEPAPDEM (Ver anexo 7).

Con los adolescentes y jovenes se evallan los siguientes criterios:

e Lalegibilidad en dos diferentes familias tipograficas.
e Legibilidad en cuanto al tamafio de la letra.

e Colores

e Uso de botones

e COmo se aborda la tematica

e Uso de audio

Figura 22. Propuesta 1 de pantalla de inicio
Fuente: Elaboracion propia
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(UNicio ]
{
- A

Figura 23. Propuesta 2 de pantalla de inicio
Fuente: Elaboracién propia

En la evaluacién realizada, dos jévenes tienen problemas con la lectura de la letra R
y la vocal A de la segunda propuesta presentada, al ser una tipografia con la serifa
excesiva. En cuanto al tamafio tanto del titulo y subtitulo ningln joven presenta

problema de lectura.

En cuanto a los colores en la primera propuesta se presenta contraste de colores
adyacentes y en la segunda un contraste de triada. Todos los jévenes evaluados se

sintieron atraidos por la triada de color, al existir un mayor contraste.

e -2

MONEDAS

JUEGOS

(iNicio ) |

Figura 24. Propuesta 1 de men( principal

Fuente: Elaboracién propia
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V7 )\

. MONEDAS

\

e

" BILLETES || ®

"

f )

JUEGOS

Figura 25. Propuesta 2 de menu principal

Fuente: Elaboracién propia

En el analisis de las dos opciones de menu se evalla la legibilidad en dos
diferentes tipografias, para los jévenes evaluados no existe ninguna dificultad en la
lectura de ambas.

Al analizar el uso de botones no se mostrd6 ningun error, supieron
diferenciarlos y hacer un correcto uso de los mismos, pudiendo desplazarse con
fluidez por la interfaz.

Se determina que es importante el uso de los sonidos para reforzar los
diferentes elementos dentro del material didactico. Al existir palabras que no las
puedan leer, podran escucharlas mejorando la usabilidad del proyecto.

En la propuesta 1 se evalla el uso de un personaje dentro del mend,
observando gue todos los usuarios se sienten atraidos. Asi mismo el uso de los

colores con mas contraste.
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En los padres se evalla el uso de personajes y las caracteristicas que este

tendria. Asi mismo se evaluod la teméatica escogida y las actividades a trabajar.

Figura 26. Boceto de personaje digital
Fuente: Elaboracion propia
Se les presenta a los padres un boceto del personaje principal, para que
observen caracteristicas acordes a la tematica. Todos los padres sugieren el uso
de un personaje que no tenga ningun tipo de discapacidad y estan de acuerdo con

el personaje presentado y la tematica establecida.

Con el analisis de los diferentes criterios evaluados se procede a la

elaboracion del material didactico interactivo.

3.4. Desarrollo de propuesta gréfica inicial

Luego de los bocetos y evaluacion realizada se hace las modificaciones en
la propuesta de pantalla de inicio, para establecer la propuesta inicial. Se modifican
los colores, utilizando los diferentes colores del acorde cromatico escogido: cortinas

rojas, letrero azul, luces verdes, fondos amarillos, generando mayor contraste.
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En cuanto al nombre escogido describe el tema de unidad monetaria y al ser

corto permite una facil memorizacion para el usuario.

Se realiza ciertos cambios al personaje y se lo ubica en la pantalla de menu
principal. La opcion de menua se ilustra con caracteristicas acorde al concepto

escogido para la realizacion del material.

MI
DINERO

APRENDIENDO A CONTAR

Figura 27. Pantalla de inicio, propuesta inicial

Fuente: Elaboracién propia

OAMENG

JUEGOS

(inicio ) ||

Figura 28. Menu principal, propuestainicial

Fuente: Elaboracion propia
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3.5. Desarrollo de la linea grafica definitiva

3.5.1 Estructura de navegacion

De acuerdo al contenido del material didactico interactivo, este se divide en
tres secciones principales: monedas, billetes y juegos. Cada una de las secciones
cuenta con un menu donde el usuario puede escoger entre las opciones o tema
que quiere aprender o reforzar. Esto nos permite jerarquizar el contenido del

material didactico, necesario para ensefiar a personas con sindrome de Down,

donde se debe ir de lo facil a lo dificil, con actividades progresivas.

Menu
Principal

$0.01: ctv. Tlcket
$0.05: ctv. n
$o.1(; ctv.
$O.2!'i> ctv. n
$0.5(; ctv. n
$1 d:élar “
L 6

Figura 29. Estructura de navegacion de Material didactico

Fuente: Elaboracion propia
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3.5.2 Contenido
En las interfaces propuestas, se establecen tres secciones, con su

respectivo contenido.

Seccion 1: Monedas, dentro de la seccibn monedas se muestra un menu con
todas las fotografias de las caras de las monedas, acompafiadas de un escenario
y el personaje. Al pasar el cursor cada moneda muestra el sello. Cada moneda
tiene la funcion de ser boton, que lleva a cada una de las interfaces, segun escoja
el usuario. Dentro de cada interfaz de cada moneda, existen botones para regresar

al mend monedas, o avanzar dependiendo la denominacion.

Seccion 2: Billetes, dentro de la seccion billetes se muestra un menu con
todas las fotografias de los anversos de los billetes, acompafiados de un escenario
y el personaje. Al pasar el cursor cada billete muestra su reverso. Cada billete tiene
la funcién de ser botdn, que lleva a cada una de las interfaces, segun escoja el
usuario. Dentro de cada interfaz de cada billete, existen botones para regresar al

menu billetes, o avanzar dependiendo la denominacion.

Seccién 3: Juegos, en esta seccion se muestra dos opciones de juegos, con
diferentes actividades y diferentes niveles de dificultad. En el primer juego A
Comprar, se muestra una maquina de dulces, comidas y objetos, dénde el usuario
debe comprar con la opcidn correcta de dinero. El nivel de dificultad se da
progresivamente, empezando por las monedas, siguiendo por billetes y luego
mezclando monedas vy billetes. Este juego cuenta con la compra de 12 diferentes

objetos. En el segundo juego, Tickets, se muestra un menu con 6 tickets, en este
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el usuario debe ver entre las opciones si el dinero que se le presenta le alcanza
para pagar el valor del ticket, dependiendo del nivel que se encuentre. Los tres
primeros tickets se refuerza el uso de la moneda, los siguientes tres el uso de los
billetes. Los juegos escogidos son de acuerdo al analisis de diferentes proyectos,
juegos y plataformas que ensefian el uso de la moneda, uno de ellos el juego
“‘Aprender a contar dinero” de Alejo Asier, disefiado para personas con Sindrome

de Down, donde aplica juegos similares de compra y si alcanza para comprar.

3.5.3 Contenido con reticula

Segun la reticula disefiada se ubican los elementos titulo, contenido,
personaje y botones. La diagramacién es para la secciéon monedas y billetes, que
a su vez es el menu de cada seccion. En la parte de contenido se combina con
una reticula modular, separando en varios cuadrados que permite ordenar las

diferentes monedas. Asi se disefia también en la seccion de billetes (ver figura 54).

Figura 30. Interfaz, ment monedas con reticula

Fuente: Elaboracién propia
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Para la diagramacion del contenido juegos se utiliza la reticula jerarquica,
ubicando el titulo, opciones y botones. La misma reticula se utiliza para el menu

principal, suprimiendo botones de la parte inferior y titulo.

Figura 31. Interfaz, menu juegos trabajado con la reticula

Fuente: Elaboracién propia

Figura 32. Interfaz, menu principal con reticula

Fuente: Elaboracion propia

63



3.5.4 Tipografia

La tipografia para el nombre principal, es Etiquette, se usa en el titulo
principal, en textos mas extensos podria generar confusion, debido a la presencia
de pequefios remates. A la tipografia se le hace diferentes cambios, como eliminar
sombras y efectos de brillo, y se las alinea por la parte inferior, esto le aporta mayor

legibilidad (Ver figura 50).

AABBCCDD — AABBCCDD

Figura 33. Tipografia Etiquette — Original y cambios

Fuente: Elaboracién propia

Como segunda tipografia se usa Berlin Sans, tipografia sans serif que facilita
la lectura durante toda la interfaz. Los textos presentados durante todo el material
didactico son textos cortos, esto facilita la lectura en las personas con sindrome de
Down. En el articulo Sindrome de Down, lectura y escritura (s.f.) sefala que “las
palabras deben abarcar una sola ojeada,(...) la longitud no debe ser mayor a 15

cm”, esto con la finalidad de ayudar a la percepcion y memoria visual.

AaBbCcDd

Figura 34. Tipografia Berlin Sans

Fuente: Elaboracion propia
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3.5.5 Botones

Para la navegacion en todo el material didactico se utilizan 5 botones
principales que permiten el desplazamiento en toda la interfaz. El botdén de inicio,
lleva al usuario a la pantalla de inicio, el botébn mend, lo lleva al menu principal de
todo el material didactico, los botones, monedas, billetes y juegos llevan a cada

seccion sefalada.

‘ MENU NMONEDAS]'BILLETESN INICIO " JUEGOS |

Figura 35. Botones principales de la interfaz

Fuente: Elaboracién propia

Boton de avanzar y retroceder permite al usuario ir hacia delante o hacia

delante o hacia atras segun la accion que desee realizar.

(=) (=)

Figura 36. Botones adelante y atras

Fuente: Elaboracién propia

Botones indicadores, permiten saber en qué moneda, billete o nivel estd, y
permite al usuario ir a cualquiera de las opciones, facilitando la navegacion. El boton

rojo sefiala en qué nivel te encuentras en ese momento.

UNCORONONONO

Figura 37. Botones indicadores de nivel

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 38. Botén indicador nivel actual

Fuente: Elaboracién propia

3.5.6 Color
El acorde cromético elegido es el de diversion, segun Eva Heller, en los

siguientes valores:

R: 255 R: 255 R: 254 R:42 R: 99
G124 G218 G:O G: 50 G: 169
B:0 B:0 B:13 B: 137 B:0

Figura 39. Valores de acorde cromatico

Fuente: Elaboracién propia

Para la ilustracion de diferentes objetos se utiliza diferentes colores,

haciendo las interfaces mas dinamicas.

3.5.7 Fotografias
Para ensefar cada una de las monedas y billetes, se establecié como criterio
el uso de fotografias, para ir desde lo concreto a lo abstracto y que el contenido sea

mejor retenido.
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Fotografias de monedas: Se realiza una sesion de fotos de la cara y sello de
las 6 monedas que circulan en el Ecuador. De valores de: $0.01, $0.05, $0.10,

$0.25, $0.50 centavos y $1 ddlar.

Figura 40. Fotos monedas cara
Fuente: Elaboracion propia

Figura 41. Fotos monedas sello

Fuente: Elaboracién propia

Fotografias de billetes: Se utilizan fotografias de los valores de los 6 billetes
mas comunes que circulan en el Ecuador. De valores de: 1, 5, 10, 20, 50 y 100

dolares.
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Figura 42. Fotos billetes anverso
Fuente: Google

Figura 43. Fotos hilletes reverso

Fuente: Google

3.5.8 llustraciones
Se ilustra escenarios para las diferentes interfaces, personajes y objetos que
se utilizan en los diferentes juegos. El estilo de ilustracién es bidimensional con

colores planos y margen negro que permiten destacar ciertas caracteristicas.
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Figura 44. Personaje ficticio

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 45. llustraciones de tickets

Fuente: Elaboracién propia

%

Figura 46. llustraciones dulces de maquina, nivel 1

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 47. llustraciones productos de maquina, nivel 2

Fuente: Elaboracién propia

@ §

Figura 48. llustraciones de productos de maquina, nivel 3

Fuente: Elaboracién propia

v X

Figura 49. Marcas de correcto e incorrecto

Fuente: Elaboracién propia
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3.6. Arte final de las piezas gréficas

Figura 50. Pantalla de inicio — Material didactico interactivo

Fuente: Elaboracion propia

(nicio )

A

Figura 51. Menu principal — Material didactico interactivo

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 52. Monedas menu — Material didactico interactivo

Fuente: Elaboracién propia

[ MENG )=o) oo SCo g e osg (s ) (MONEDAS)™ (b

. @ @ R @ L ® @ ® L 4 %¥ @ ©

Figura 53. Interfaz moneda — Material didactico interactivo

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 54. Billetes menu — Material didactico interactivo

Fuente: Elaboracién propia

42008337024
Roud € Lh

e

"WENTY IDOLILAIRS

Figura 55. Billetes interfaz — Material didéctico interactivo

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 56. Seccion juegos — Material didactico interactivo
Fuente: Elaboracion propia

(=)

Figura 57. Menu juego A comprar — Material didactico interactivo

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 58. Interfaz juego A comprar — Material did4ctico interactivo
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 59. Menu juego Tickets — Material didactico interactivo
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 60. Interfaz juego tickets — Material didactico interactivo

Fuente: Elaboracién propia
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3.7. Implementacion y verificacién
Para la distribucion del material didactico interactivo se disefia un empaque,
qgue incluye portada y caratula de cd. Se mantiene un disefio igual al material
didactico. En la portada se coloca la misma usada en el material didactico, dentro

se da informaciéon a los padres de familia como las unidades abordadas,

recomendaciones de uso y de ensefianza.

. Area de pegado

. Area interna (sin disefio)
------ Doblez

—— Corte

375 mm

Figura 61. Tiro y retiro de empaque desplegado

Fuente: Elaboracién propia
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APRENDIENDO'A CONTAR

DISENADO POR:

Figura 62. Caratula de CD

Fuente: Elaboracién propia

El material didactico interactivo se lo implementa con un grupo de 4
adolescentes y jévenes con los que se hace la verificacion del mismo. En esta
implementacion y mediante una observacion se evalGa en el publico objetivo la

usabilidad del material didactico.

Teniendo resultados positivos y encontrando en ellos un uso adecuado del
material didactico, con un facil desplazamiento por la interfaz y haciendo que el

contenido a ensefar sea entendible.

Los ejercicios disefiados en el material para reforzar el uso de la moneda

son bien manejados y entendidos, sintiéndose identificados con los objetos que
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ellos tienen que comprar. Todos los ejercicios son comprendidos por el publico

objetivo.

El disefio del material didactico interactivo tuvo una buena acogida en los
adolescentes y jévenes con sindrome de Down, junto a padres de familia y la
coordinadora regional de FEPAPDEM, siendo para ellos una herramienta Gtil en la

ensenanza.

Figura 63. Implementacién del material didactico interactivo

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 64. Implementacion del material didactico interactivo

Fuente: Elaboracion propia

3.8. Producto Final

Figura 65. Material didactico interactivo — CD portada y caratula

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 66. Material didactico interactivo — CD portada y caratula atras

Fuente: Elaboracion propia

4. Conclusiones y recomendaciones
4.1. Conclusiones

Con la investigacion realizada se llega al disefio de un material didactico
interactivo para adolescentes y jovenes con sindrome de Down, para ensefiar y
reforzar el manejo de monedas y billetes, cumpliendo con varios criterios que unen
el disefio grafico, disefio interactivo y métodos de ensefianza, haciendo de este un

producto final que permite cumplir los objetivos generando inclusion en la sociedad.

El disefio interactivo del material permite que el proyecto tenga un mayor
alcance, pudiendo cumplir las necesidades de mas personas de tener un material

para aprender un tema nuevo o reforzar un tema importante para su desarrollo.
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La enseflanza de temas matematicos en personas con este tipo de
discapacidad intelectual es un reto, por lo dificil que se les puede llegar a hacer
aprender pero es importante destacar que con la practica constante y un apoyo que

vaya desde la familia se lo puede lograr.

4.2. Recomendaciones

¢ Al momento de disefar para medios interactivos, es importante tener en cuenta
la experiencia en interaccion dada al usuario.

e Se recomienda que exista una adecuada utilizacién del material, donde los
padres o familiares sean un apoyo constante al momento de usar el programa,
sobre todo en las primeras etapas.

e Con el disefio de material didactico para personas con discapacidades
intelectuales aportamos a su mejor desarrollo e inclusion en la sociedad, por lo
gue seria conveniente interesarse en proyectos como este, tratando diferentes

temas de estudio.
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6. Anexos

Anexo 1: Entrevista a Beatriz Avilés

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

Tema: Disefio de Material Didactico para personas con discapacidad

intelectual

Investigacion Cualitativa

Fecha: 19 de octubre del 2016

Entrevistados:

Sra. Beatriz Avilés — Coordinara regional FEPAPDEM

Sr. Franklin Ronquillo — Miembro de FEPAPDEM

OBJETIVO DE LA ENTREVISTA: Evidenciar los problemas existentes en cuanto a

material didactico dentro de FEFPADEM

DESARROLLO DE LA ENTREVISTA: Con la entrevista se redefine la problemética

del proyecto.
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PREGUNTAS:

¢, Cudles son las discapacidades intelectuales con las que trabaja FEPAPDEM?

En FEPAPDEM se trabaja con padres, madres y familiares de personas con
discapacidad intelectual, como: Sindrome de Down, Trastorno espectro autista y

retraso mental.

¢De estas deficiencias cual es la que necesita mayor atencion en cuanto a la

creacion de material didactico?

Existe muy poco material didactico para las personas con estas discapacidades, en

cualquiera de ellas seria un gran beneficio, poder contar con un material didactico.

¢En qué areas de aprendizaje ustedes notan mas deficiencia en las personas

con sindrome de Down?

El d&rea de matemaéticas se les llega a complicar mucho, se ve lo dificil que se les
puede llegar a hacer que aprendan temas de matematicas o necesitan estar en un
constante refuerzo. Hay ciertos temas que llegan a ser mas necesarios que otros,
como la suma, resta, que aprendan a ver la hora o el uso de las monedas. Estos temas

ayudarian a incluirlos social y laboralmente.

¢, Qué tanta deficiencia de material didactico existe?

Para las personas con sindrome de Down existe material didactico que les ayuda en
la lecto -escritura, esto es especialmente para nifios o adolescentes que estén en un
aprendizaje inicial, de este tema si existen mas materiales, incluso la metodologia de
Troncoso que nos ayuda a los padres a saber cobmo ensefiar a nuestros hijos. La

deficiencia de material es para los adolescentes y jovenes que muchas veces ya han
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terminado su etapa escolar Yy necesitan conocer un tema nuevo o mantener un

refuerzo constante en algun tema.

¢, Seria conveniente el disefio para medios impresos?

Los nifios, adolescentes y jovenes con las diferentes discapacidades, se sienten
atraidos mas por los medios audiovisuales, les llama mucho mas la atencion. Ademas,
el que sea interactivo nos permite llegar a un mayor nimero de personas, porque se
les entregaria el cd o podrian descargar el archivo desde diferentes lugares, a
diferencia de hacerlo impreso donde como federacion autofinanciada se nos complica

el poder financiarlo.

88



Anexo 2: Focus Group Profesores Seccion vespertina de la Unidad de

Educaciéon Especial Fiscal “Dr. Fernando Lépez Lara”

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE FOCUS GROUP

Tema: Disefio de Material Did4ctico para personas con discapacidad

intelectual

Investigacion Cualitativa

Fecha: 19 de octubre del 2016

Lugar: Duran — Unidad de Educacion Especial Fiscal “Dr. Fernando Lopez Lara”

Focus Group Profesores Seccion vespertina de la Unidad de Educacion

Especial Fiscal “Dr. Fernando Lépez Lara”

OBJETIVO DEL FOCU GROUP: Definir qué tipo de material didactico necesitarian

los jovenes con Sindrome de Down mayores a 12 afos.

DESARROLLO DEL FOCUS GROUP: Con el focus group se evidencia el area de

matematicas y cOmo es conveniente abordar temas como la unidad monetaria.

Preguntas:
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¢, Cudles son las principales deficiencias que tiene un joven con Sindrome de

Down al momento de aprender?

Se tiene en mente el disefio de un material didactico que ayude a los jévenes a
reforzar el aprendizaje de unidades monetarias. ¢Qué tan importante considera

usted este proyecto para el desarrollo del joven con sindrome de Down?

Aparte de las unidades monetarias, ¢seria importante ensefar a los jovenes el

uso de las medidas del tiempo?

¢En qué medio cree usted que seria conveniente para los jovenes con SD,
implementar el material didactico, impreso o digital? ¢En qué grado estan los
jovenes con SD, asociados al manejo de nuevas tecnologias como

computadoras o tablets?

Resumen Focus Goup: Profesores de seccion vespertina

En las deficiencias que ellos nombraron, coincidieron en deficiencias en el lenguaje y

en las matematicas, como las principales.

Los profesores de la seccidn vespertina opinaron que seria de gran aporte un proyecto
como este, porque se puede reforzar actividades que muchas veces se encuentran
olvidadas o no se les presta mucho interés y que temas como este son necesarios

para el desarrollo de los jévenes en la vida diaria.

Es muy importante determinar si el estudiante es funcional o no funcional, adjetivos
gue usan para determinar si los nifios, niflas o jévenes desarrollan mas o menos
habilidades. Los no funcionales tienen un grado mayor de discapacidad, donde su
aprendizaje no es muy avanzado. Los funcionales son aquellos que se desenvuelven

mas en la sociedad, que tienen mayor grado de aprendizaje y varias habilidades.

El ensefiar las unidades monetarias ayudaria a los jovenes a su inclusion social y
laboral. Asi mismo el aprendizaje de las medidas de tiempo es importante y necesario,
porque si bien es algo que se les ensefia, es una actividad que necesitan reforzarse

constantemente. El poder saber ver una hora les permitira saber su horario de comida,
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si trabajan el horario de trabajo o el horario de la medicina, importante para su

desarrollo e inclusioén.

Para los profesores les pareceria muy innovador que el proyecto se desarrolle en un
dispositivo tactil o en ordenadores. Es el medio que mas llama la atencion a los

jovenes con SD, y una manera de obtener su atencién.

Focus Group con profesores de la seccién vespertina, en la unidad de Educacion

Especial Fiscal “Dr. Fernando Lépez Lara” en el cantén Duran.
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Anexo 3: Focus Group Profesores Seccion matutina de la Unidad de Educacion

Especial Fiscal “Dr. Fernando Lépez Lara”

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE FOCUS GROUP

Tema: Disefio de Material Did4ctico para personas con discapacidad

intelectual

Investigacion Cualitativa

Fecha: 19 de octubre del 2016

Lugar: Duran — Unidad de Educacion Especial Fiscal “Dr. Fernando Lopez Lara”

Focus Group Profesores Seccion matutina de la Unidad de Educacion Especial

Fiscal “Dr. Fernando Lépez Lara”

OBJETIVO DEL FOCU GROUP: Definir qué tipo de material didactico necesitarian

los jovenes con Sindrome de Down mayores a 12 afos.

DESARROLLO DEL FOCUS GROUP: Con el focus group se evidencia el area de

matematicas y cOmo es conveniente abordar temas como la unidad monetaria.
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Preguntas:

¢, Cudles son las principales deficiencias que tiene un joven con Sindrome de

Down al momento de aprender?

Se tiene en mente el disefio de un material didactico que ayude a los jévenes a
reforzar el aprendizaje de unidades monetarias. ¢Qué tan importante considera

usted este proyecto para el desarrollo del joven con sindrome de Down?

Aparte de las unidades monetarias, ¢seria importante ensefar a los jovenes el

uso de las medidas del tiempo?

¢En qué medio cree usted que seria conveniente para los jovenes con SD,
implementar el material didactico, impreso o digital? ¢En qué grado estan los
jovenes con SD, asociados al manejo de nuevas tecnologias como

computadoras o tablets?

Resumen Focus Goup: Profesores de seccion matutina

En la reunion con los profesores de la jornada matutina opinan que hacerlo digital es
algo novedoso porque se logra llamar la atencion de los jovenes, el Unico
inconveniente es que la mayoria no cuenta con material como computadoras o tablets.
En la institucidén esto es una dificultad porque cuentan con pocos ordenadores, lo que
no les permitirian poder trabajar de forma adecuada con el material dentro de la unidad
educativa. Lo que uno de los profesores propuso es la adaptacion del material
didactico a folletos, para poder trabajarlo en clase. Dijeron también que el manejo de

las computadoras por parte de los estudiantes con SD, es muy bueno.

Hay profesoras dentro de la institucion que ya trabajan con actividades como estas,
donde sus alumnos podrian identificar con facilidad las monedas, pero en esta opinio
existieron discrepancias porque si es verdad que se les ensefia, es importante también
un material que les permita reforzar lo ensefiado, que les permita un poco mas sentirse
cerca de una actividad como es la compra de un producto. Algunas de las profesoras
han intentado de un dia a la semana hacer que lleven monedas para que los
estudiantes compren productos en el bar, muchas veces no se puede realizar porque

los padres no envian el dinero a sus hijos, por la situacién econémica, etc. por eso
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ven que el proyecto es un recurso factible y de gran ayuda para el desarrollo de los

jévenes y afianzar su conocimiento.

Profesores de la seccién matutina, en la Unidad de Educacién Especial Fiscal “Dr.
Fernando Lépez Lara” en el cantén Duran.
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Anexo 4: Entrevista a Psicologa Giselle Urquiza

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

Tema: Aspectos psicoldgicos y cognitivos para el disefio de material didactico

interactivo.

Investigacion Cualitativa

Fecha: 28 de octubre del 2016

Entrevistado: Psicologa Giselle Urquiza

OBJETIVO DE LA ENTREVISTA: Conocer diferentes aspectos psicologicos para la

ensefanza en nifios, adolescentes y jovenes con sindrome de Down.

DESARROLLO DE LA ENTREVISTA: Con la entrevista se definen ciertos aspectos

psicolégicos que ayudan para el correcto disefio del material didactico.

PREGUNTAS:

¢En el uso de fotografias o ilustraciones, cual de estas es mas conveniente usar

para ensefiar en personas con sindrome de Down?

Se va desde lo concreto, después de lo concreto o méas similar es una foto y después
tu la puedes reconocer en un dibujo. Entonces va lo concreto, la foto, el dibujo,

entonces él te va a poder reconocer desde la fotografia.
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¢ Es mas factible ensefarle por medio audiovisual, interactivo?
Si, ellos aprenden mucho por la parte visual.
¢, Es conveniente usar imagen reforzados con texto?

En lo que es aprendizaje ellos aprenden la lectoescritura con un sistema, metodologia
llamada la metodologia de Troncoso o el método global; el método global va la parte
grafica con la parte escrita. Entonces tu tienes una mama, la foto de una mamay abajo
la parte escrita. Y la metodologia de Troncoso que es un método de lectoescritura que
también implica conocimientos de la palabra escrita de una manera muy general, pero
de una forma mas compleja porque tiene que ver con la lecto-escritura, algo un poco
mas amplio. Por percepcion visual ellos puedan identificar que esto que esta aqui es
una mama, porque se sabe que ahi dice mama4, lo que es el método global, a través
de esto ellos aprenden, entonces si tl le pones a los nifios laminas que tienen un
billete de un délar, ellos van a saber que eso es un dolar. Es parte de lo que se esta
trabajando hasta con personas que no tienen ninguna discapacidad, esto tiene una

base en lo que es educacion especial que ahora se lo ha puesto en préctica.

¢El uso de audio que refuerce el contenido de la ensefianza, junto a la imagen,

la palabra escrita del objeto, seria de ayuda?

Se lo puede poner como un apoyo, para reforzar y complementar el trabajo, no es

100% necesario, pero si seria mucho mejor para complementarlo.

¢, Cudl seria el tiempo de ensefianza idoneo para no aburrir o cansar al nifio o

joven con sindrome de Down que use el material?

Ensefianza por intervalos, tu le puedes poner durante determinado tiempo el objeto o
lamina para que ellos lo vean, si ellos se cansan un poco mas rapido, por lo que se
debe repetir determinada consigna o actividad en varias ocasiones, de hecho ellos
aprenden en periodos de trabajo por decirte a las personas sin discapacidad se le da
una consigna larga y esa persona la va a desarrollar en un tiempo x, pero a la persona

con discapacidad intelectual, esa consigna tendra que dividirsela en diferentes

96



consignas o diferentes periodos, para que termine la parte de ese proceso, luego viene
otro y luego otro, a esto se refiere los intervalos, son periodos. Debido a que su
capacidad intelectual o inteligencia est4 afectada, entonces no te va a aprender tan
rapido como un estudiante que no tiene discapacidad, entonces con el vas a dividir
las consignas, las vas a dividir en pequefas consignas y la meta al final se va a lograr,

pero con ellos, de un modo mas lento.

Entrevista con psicéloga Giselle Urquiza.
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Anexo 5: Entrevista a padres de familia — Observacién no participante

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

Tema: Afinidad en programas de television, juegos y hobbies en jovenes con

sindrome de Down.

Investigacion Cualitativa

Fecha: 14 de noviembre del 2016

Entrevistado: Maria Alcivar madre de Carolina Méndez

OBJETIVO DE LA ENTREVISTA: Analizar los programas de television, hobbies,

juegos de preferencia para los adolescentes y jovenes con sindrome de Down.

DESARROLLO DE LA ENTREVISTA: A partir de las entrevistas con los padres de
los jovenes con sindrome de Down, se pueden conocer mas acerca de sus gustos y

preferencias en temas de entretenimiento.

Preguntas:
¢Qué tipos de Programas de television ve su hijo?

Siempre se les ha recomendado cuidar de los programas, que los programas que ven

sean programas educativos, divertidos y de caricaturas.
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Ellos como Padres estan en la obligacion, de cuidar programas con muestras de
agresividad, porque esa clase de programas a ellos los pone muy alterados e
inquietos, hasta veces que se ponen agresivos.

Son nifios o jovenes, que con esos programan cambian de forma.
¢ Qué tipo de programa les gusta?

- caricaturas

-Infantiles

- Programas que tengan mucho color y movimiento

- Programas de Disney

programas de baile y canto, ya que ellos enseguida, o ponen en practica
Cuando les gusta un video, lo ven y lo repiten muchas veces.
Hay que ayudarles en la seleccién de los programas.

¢, Qué tiempo de TV ven al dia?

De dos a tres horas, siempre en la tarde o la noche.

¢, Qué comportamiento demuestra en la TV?

-Empiezan bien viendo un programa, pero después de un tiempo se inquietan y

cambian los programas, pero pasivos.

¢, Qué es lo que mas le gusta?

Es salir a pasear, pero no caminar, en cualquier vehiculo, sea moto o carro.
Gustan del baile, de conversar, mucho, ser amigueras.

Les gusta las cosas que llaman la atencion, por sus formas y colores, puede ser ropa,
comida, juegos etc.

No les gusta de los ejercicios
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Anexo 6: Entrevista a padres de familia — Observacién no participante

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

Tema: Afinidad en programas de television, juegos y hobbies en jovenes con

sindrome de Down.

Investigacion Cualitativa

Fecha: 16 de noviembre del 2016

Entrevistado: Beatriz Avilés madre de Dennis Ortiz

OBJETIVO DE LA ENTREVISTA: Analizar los programas de television, hobbies,

juegos de preferencia para los adolescentes y jovenes con sindrome de Down.

DESARROLLO DE LA ENTREVISTA: A partir de las entrevistas con los padres de
los jévenes con sindrome de Down, se pueden conocer mas acerca de sus gustos y

preferencias en temas de entretenimiento.
Preguntas:
¢Programas de television que observa?

A él le llaman la atencion los programas como combate, calle 7, programas de

competencia. Deportes como el futbol también.

Le gusta lo colorido, sin excesos porque a veces les distrae lo que realmente quiere

ver.
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¢, Qué tiempo o qué horas son de su preferencia al momento de ver televisién o

usar el ordenador?
En la tarde o noche.
¢Qué comportamiento demuestra frente ala TV o computadora?

Tranquilo, realiza las actividades. Al mucho tiempo se puede llegar a aburrir.
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Anexo 7: Focus Group - Jovenes, padres de familiay coordinadora FEPAPDEM

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

Tema: Evaluacién de piezas graficas iniciales
Investigacion Cualitativa

Fecha: 7 de diciembre del 2016

Lugar: Cantén Duran

Personas participantes:

e 4 jévenes con sindrome de Down
e 4 padres de familia de jovenes con sindrome de Down

e 1 coordinadora de FEPAPDEM

OBJETIVO DEL FOCUS GROUP: Evaluar las piezas graficas iniciales con los

adolescentes, jévenes, padres de familia y FEPAPDEM

DESARROLLO DE LA ENTREVISTA: Con el focus group se evaltan los bocetos y
artes iniciales propuestas, que permita determinar qué elementos usar para el disefio
del material didactico.

Evaluacion en jovenes:

e Lalegibilidad en dos diferentes familias tipograficas.

e Legibilidad en cuanto al tamafio de la letra.
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e Colores
e Uso de botones
e COmMo se aborda la tematica

e Uso de audio

Evaluacion en padres de familia 'y coordinadora:
e Uso de personajes y sus caracteristicas
e Tematica escogida

e Actividades y ejercicios a trabajar

Jovenes con sindrome de Down en la evaluacion de artes iniciales.
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Padres de familia de FEPAPDEM, en la evaluacion de artes iniciales.
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