





Proyecto Terminal

Diseno de un sistema para el aprendizaje sobre la microbiota
intestinal, dirigido a personas con discapacidad auditiva.
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Resumen

En México, el modelo de ensefianza para personas con
discapacidad auditiva se puede distinguir del modelo tradicional
educativo, al ensefiarle a las personas sordas como expresarse
tanto en espafol escrito como por medio de la Lengua de
Senas Mexicana. A pesar de la existencia de dichas instituciones
especializadas, alin se carece de estrategias, enfoques y disefios
de un sistema estandarizado que al conocer las caracteristicas
de un sordo, considere de sus necesidades cognitivas y
comunicativas para brindar un desarrollo escolar acorde a las
capacidades de las personas sordas. El objetivo de este trabajo
es conocer el proceso de ensefianza-aprendizaje, en particular
en ninos, de los institutos con modelo bilinglie, para poder
contribuirdesde el areadeldisefio adicho proceso. Conestefin, la
pregunta de investigacion es: ;qué caracteristicas y necesidades
de las personas con discapacidad auditiva, influyen de manera
significativa en su desarrollo escolar? Los resultados indican
que los diferentes niveles de habilidades lingiiisticas (espafiol
escrito, leer y escribir, asi como lengua de sefias) contribuyen a
determinar el alcance del nivel educativo al que pueda llegar una
persona sorda. Teniendo esto en cuenta, la propuesta de diseno
busca la ensefianza de las ciencias, microbiologia, en un medio
digital, tanto por el lenguaje escrito como no verbal (por sefias y
por imagenes).



Introduccion

Dentro del tema de inclusidon social, se encuentra la inclusidon
educativa, orientada a garantizar que las personas puedan
ejercer el derecho a tener una educacion de calidad en igualdad
de condiciones, prestando especial atencidon a quienes estan en
situacion de mayor exclusion, en este caso los estudiantes con
discapacidad auditiva. El desarrollo de herramientas educativas
e inclusivas, asi como escuelas inclusivas, tienen el propdsito
de favorecer la participacion tanto de estudiantes como de
profesores, su desarrollo y su aprendizaje.

La discapacidad auditiva continla experimentandose como una
discapacidad invisible, al no tener un indicador notorio que la
evidencie a simple vista. Segin datos del Censo de Poblacion 'y
Vivienda 2020 (CENSO), en México residen 126 014 024 personas
con algun tipo de discapacidad, de los cuales el alrededor del
22% poseen alguna discapacidad auditiva y el 15% disponen de
problemas relacionados con la capacidad del habla. Aunado a
esto, los niveles de escolaridad encontrados en la comunidad
sorda son alarmantes, puesto que alrededor de un 90% no sabe
leer ni escribir.

Existen escuelas, instituciones y organizaciones sin fines de
lucro como el Instituto Pedagdgico para Problemas del Lenguaje
(IPPLIAP) o la Fundacion Nacional para Sordos “Maria Sosa”
(FUNAPAS). En estos centros se imparten clases a personas con
discapacidad auditiva. El contenido impartido abarca tanto lo
que se veria en una escuela oyente como aprender la Lengua de



Sefnas Mexicano (LSM) junto con el espafiol escrito. Sin embargo,
estos organismos no son suficientes, no tienen la capacidad de
impartir clases a mas de 70 mil nifios.

La discapacidad auditiva trae consigo diversas barreras
comunicativas con las que se debe lidiar en diversos contextos
como el familiar, escolar, laboral, por mencionar algunos.
En el ambito escolar tradicional, un estudiante sordo puede
experimentar dificultad al intentar mantener una comunicacion
clara con el profesor y el resto de los estudiantes, por ende,
también su participacion dentro de las dinamicas podra ser
afectada. Lasdificultades nosolo se presentan dentro del proceso
de comunicacion, sino que también de aprendizaje, ya que, si
el material educativo o la informacidn no esta disefiada para
satisfacer las necesidades de una persona sorda, el aprendizaje
del estudiante sordo sera obstaculizado.

La barrera comunicativa y la falta de material e informacion
adaptada a las necesidades de personas con discapacidad
auditiva han creado un rezago en su desarrollo educativo y
social; significando en una relevante segregacion y desigualdad
de oportunidades a futuro.

Con el objetivo de hacer frente a esta situaciony procurar reducir
las desigualdades, el enfoque del proyecto se establecio a partir
deldisefiouniversalyeldisefioinclusivo,aldesarrollarunsistema
solucion. La propuesta contempla aplicar dindmicas adaptadas
para atender problematicas comunicativas y responder a las
necesidades particulares de esta comunidad. A través de la



formulacion de planos de expresion visuales que faciliten los
procesos de percepcidn y comprension de temas relacionados
con las ciencias, mas especifico en tépicos de microbiologia
referentes al entendimiento de la microbiota intestinal y la
alimentacion. De esta manera, contribuir en la inclusion y la
creacion de oportunidades educativas.






MARCO CONCEPTUAL

MIDEMI es un proyecto donde se aborda
la cuestion presente en la educacion,
particularmente de las ciencias naturales, de
losnifios condiscapacidad auditivapormedio

del disefio de informacion. En esta primera
fase, se le da estructura al proyecto para
poder establecer los objetivos a desarrollar.




Capitulo 1. Marco conceptual

1.1. Objeto de estudio y unidades de analisis

Objeto de estudio

El proceso de intercambio de informacion dentro de la dinamica
de ensefianza - aprendizaje dirigido a jovenes con discapacidad
auditiva que considere sus necesidades comunicativas para el
aprendizaje de conceptos de microbiologia.

Unidades de analisis

+ Discapacidad auditiva

+ Lengua de Senas Mexicana

+ Proceso ensefanza-aprendizaje en las personas con
discapacidad auditiva

« Ensefianza de la microbiologia

+ Proceso comunicativo en la comunidad sorda
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Capitulo 1. Marco conceptual

1.2. Planteamiento del problema

Problematica identificada

La falta de informacion y material adaptado a las necesidades
comunicativas de los jovenes con discapacidad auditiva. Asi
como las barreras que representa la discapacidad auditiva en el
proceso de ensefianza aprendizaje.

1.3. Preguntas de investigacion

Pregunta principal

;Como adaptar la informacion por medio del disefio de
un sistema que mejore la comunicacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de jovenes con discapacidad
auditiva?

Preguntas especificas
¢Cudles son las unidades minimas de significado para

disenar un conjunto de elementos visuales que mejore la
comprension de conceptos de microbiologia?
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Capitulo 1. Marco conceptual

¢Por qué integrar a la comunidad sorda en el aprendizaje de
las ciencias?

1.4. Objetivos de la investigacion

Objetivo principal

Desarrollar un sistema enfocado en la comprension de la
microbiologia que permita a los jovenes con discapacidad
auditiva entender conceptos especificos del tema para
mejorar el proceso de ensefnanza - aprendizaje.

Objetivos especificos

Conocer el proceso de enseflanza - aprendizaje de los
jovenes con discapacidad auditiva para aplicarlo en el
sistema solucion.

|dentificar las necesidades especificas del usuario para la
elaboracidn de los elementos visuales del sistema solucion.

Brindar al usuario la herramienta expresiva de aquellos
conceptos que aun no existen en la lengua de sefias, para
que pueda usar esta herramienta (gesto / sefia) en su
comunicacion diaria.

24




Capitulo 1. Marco conceptual

Fomentar el desarrollo de las habilidades lingliisticas de
personas con discapacidad auditiva.

1.5. Justificacion

Para una persona que no posee problemas de audicion, la
cuestion de comunicarse con otras personas de manera
oral, es decir, por medio del habla y la escucha, puede
no ser percibido como un desafio. Sin embargo, para una
persona que posee cierto nivel de discapacidad auditiva
(DA), el establecer una conversacion conlleva enfrentarse a
multiples barreras tanto fisicas como sociales y linglisticas.

Desde el ambito médico, la discapacidad auditiva es
cuando un individuo presenta, ya sea de forma parcial o
total, deficiencias en las funciones sensoriales del oido, en
especial funciones relacionadas con la percepcion de los
sonidos. De igual forma, el poseer esta discapacidad implica
elenfrentamiento ante barreras sociales del medio en donde
se interactla.

En ocasiones, la DA es ignorada u olvidada por la sociedad,

ya que pasa desapercibida ante la falta de un indicio lo
suficientemente notorio al ojo critico de la sociedad. Lo que
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conlleva al desconocimiento en cuanto a las necesidades de
las personas que viven con ella y por ende al aislamiento o
falta de inclusion ante ellas.

De acuerdo con datos registrados del CENSO (2020),
del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI)
en México hay 126 014 024 personas con algun tipo de
discapacidad, de los cuales el alrededor del 22% posee de
cierto grado de discapacidad auditiva, desde limitaciones
ligeras para escuchar hasta sordera total. Ademas, el 15%

disponen de problemas relacionados con la capacidad del
habla.

Adicionalmente, segln los resultados de la Encuesta
Nacional de Dindmica Demografica (ENADID, 2018) a lo
largo del pais hay mas de 84 mil menores de 14 afos con
discapacidad auditiva, de los cuales el 46%, no asiste a la
escuela; mientras que hay alrededor de 124 mil jovenes, de
15 a 29 afos, de los cuales el 28% no tuvieron algln tipo de
educacion.

México cuenta con diferentes instituciones educativas y
organizaciones, que ofrecen apoyo a la comunidad sorda.
El apoyo va desde aspectos socioemocionales, econdmicos
hasta educativos, por ejemplo la ensefianza de cémo
participar en el proceso de comunicacion, ya sea por medio
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Capitulo 1. Marco conceptual

del habla o de la Lengua de Senas Mexicana (LSM). No
obstante, este proceso de ensenanza- aprendizaje presenta
diversasdificultadescomo que confrecuencia los individuos
no disponen de un lenguaje correctamente desarrollado o la
falta de sefias ante palabras técnicas.

El poseerunadiscapacidad, en este caso la auditiva, propicia
que el individuo o incluso la comunidad, se enfrenten a
diversas barreras, creadas por el resto de la sociedad. Estas
barreras, como su nombre lo dice, obstaculizan o limitan el
desempefio de la personaen cuestion. Para una persona con
pérdida de audicion, la barrera principal a afrontar es la de
comunicacion; debido a esto, existe una falta de integracion
de lacomunidad sorda con el resto por la dificultad tanto de
mandar como captar un mensaje oral.

Al realizar la investigacion, se dio a conocer que la exclusion
de la comunidad sorda también esta presente en el ambito
escolar, lo cual a futuro propicia a repercusiones negativas
en torno a oportunidades laborales. Existe una falta de
material e informacidn adaptada y disefiada de acuerdo a
las necesidades de personas con discapacidad auditiva.

Debido a lo anteriormente expuesto, el proyecto en cuestion

propone, mediante el disefio de informacidn, el desarrollar
un sistema-solucion que busque atender las problematicas
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Capitulo 1. Marco conceptual

de comunicacion. Esto por medio del uso de planos de
expresion y de contenido, los cuales facilitaran los procesos
de percepcion y comprension de temas relacionados con
la microbiologia, particularmente al entendimiento de la
microbiota intestinal. Por medio de este sistema solucion,
se tiene la intencion de contribuir a la aplicacion de la
educacion inclusiva y en la creaciéon de oportunidades
educativas.

28







MARCO TEORICO

En esta segunda fase se proporciona una
orientacion general sobre la discapacidad
auditiva, sus implicaciones sociales y las
repercusiones educativas que sufre la

comunidad sorda. De igual forma, introduce
los conceptos clave de la microbiologia, la
cual es un pilar clave de este proyecto.




Capitulo 2. Marco tedrico

2.1. Discapacidad

Historicamente, el trato dado a las personas con discapacidad
involucraba como solucidn principal su exclusion o marginacion
eninstitucionesresidencialesyescuelas especiales. Sinembargo,
en la actualidad, la forma de pensar se reforma constantemente,
partiendo deleje central: lainclusiény equidad de oportunidades
a todo ser humano. Gracias a esto, se han desarrollado sistemas
de soluciones, los cuales no se enfocan Gnicamente en apoyar al
aspecto médicodeladiscapacidad, sino en modificarelambiente
donde se desenvuelve la persona en cuestion.

El concepto de discapacidad ha estado en constante evolucion
de acuerdo con su estigmatizacion por parte de la sociedad.
Pasa de ser un planteamiento médico e individual a incorporar
aspectos sociales y contextuales. Esta transicion de modelos
(médico a social) surge cuando se detecta que la misma sociedad
contribuye a generar barreras, las cuales evitan la integracion de
personas con discapacidad en la rutina de la sociedad.

En el modelo médico, se entiende a la discapacidad como un
problema de salud (individual) causado por una enfermedad,
un trauma o por una condicion desde el nacimiento que afecta
el funcionamiento natural del cuerpo. (CDC, 2020) Mientras que
en el modelo social, se plantea que la discapacidad es resultado
de las dificultades que presenta un individuo al interactuar
con su medio, puesto que se evidencia la ignorancia ante las
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Capitulo 2. Marco tedrico

necesidades de las personas con discapacidad (PCD), en la toma
de decisiones sobre la construccion del ambiente.

En el Informe Mundial de la Discapacidad, realizado por la
Organizacion Mundial de la Salud (OMS) y el Banco Mundial (BM),
se cred la Clasificacion Internacional del Funcionamiento, de la
Discapacidad y de la Salud (CIF). En donde se comprende que

“[...] Una persona que posee alguna discapacidad, es aquella
que dispone de una deficiencia, ya sea fisica, mental, intelectual o
sensorial, ya sea en un periodo determinado o a largo plazo. Es posible
que dicha deficiencia sea observada como un obstdculo para qué la
persona en cuestion se pueda desemperiar correctamente tanto a nivel
biolégico como a nivel social.” (OMS, 2011)

La definicion que nos brinda la CIF, hace hincapié en que la
discapacidad tiene relacion entre las condiciones de salud del
individuo y los factores contextuales, ambientales y personales,
a los cuales se encuentra expuesto.
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En la Convencion
Internacional de
Derechos [6], 2006,

la Organizacién de

las Naciones Unidas,
ONU, reconocio los
términos adecuados
para referirse a
individuos que poseen
una discapacidad. Los
términos aceptados
son Persona con
Discapacidad (PCD) o
Persona en Situacién
de Discapacidad

Anteriormente
nombrada como
Clasificacién
Internacional

de Deficiencias,
Discapacidades y
Minusvalias.

La CIF fue declarada
por la Asamblea
Mundial de la Salud
como estandar para
la discapacidad. Se
recomienda para
poder entender

la discapacidad y
monitorear el progreso
de los Estados hacia
el cumplimiento de
sus obligaciones en
materia de derechos
de las personas con
discapacidad.



Capitulo 2. Marco tedrico

4 N

Estado de Salud
(trastorno o enfermedad)
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Diagrama Fig. 1

A continuacion la terminologia necesaria para el entendimiento
del diagrama, se debe de aclarar que las definiciones de los
términos fueron obtenidas de la CIF:

Las funciones corporales se refiere a las funciones fisioldgicas de
los sistemas corporales, mientras que las estructuras corporales
son las partes anatomicas del cuerpo, tales como los érganos, las
extremidades y sus componentes. La actividad es la ejecucion de
una tarea o accidn por parte de un individuo y la participacion
es el acto de involucrarse en una situacion vital. Por ultimo, los
factores ambientales constituyen el ambiente fisico, social y
actitudinal en el cual las personas viven y conducen sus vidas.
(OMS, 2001)
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Al dejar de ser considerada como una problematica médica e
individual,ladiscapacidadsevuelvetemadeinterésinternacional.
Con el paso del tiempo, se crean organizaciones, instituciones
y programas como la Cumbre Mundial sobre la Discapacidad
(GDS18, GDS22), la Alianza Internacional de Discapacidad (IDA)
y la Convencion de las Naciones Unidas sobre los Derechos de
las Personas con Discapacidad (CDPD). Las cuales tienen como
mision modificar la perspectiva que se tiene en torno al concepto
de discapacidad vy el verificar que sus derechos humanos, asi
como obligaciones, sean cumplidas.

De acuerdo a la clasificacion realizada por la CIF (OMS, 2001),
la discapacidad se divide en cinco categorias, las cuales no son
mutuamente excluyentes:

« Discapacidad fisica. Engloba alteraciones corporales
que dificultan la motricidad y el movimiento, asi como la
participacion en actividades cotidianas. Estas alteraciones
se pueden originar desde nivel muscular, esquelético,
neuroldgico, de origen congénito o adquirido, por pérdida o
ausencia de alguna parte de su cuerpo. La discapacidad fisica
se divide, a su vez en:

. Discapacidad funcional. Se ve afectado el
funcionamiento del sistema neuromuscular o
esquelético.

. Discapacidad organica. Se ven afectados procesos
fisioldgicos u drganos internos.
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» Discapacidad mental o psicosocial. Se refiere a las
alteraciones en el pensamiento, percepciones, emociones,
sentimientos, comportamientos y relaciones, entre otras del
individuo.

« Discapacidad intelectual. Deficiencias presentes en las
capacidades mentales generales, como el razonamiento,
la resolucion de problemas, el pensamiento abstracto, el
juicio, el aprendizaje. Estas deficiencias dan como resultado
dificultades ante la capacidad de adaptacion al medio.

« Discapacidad sensorial. Involucra alteraciones en las
estructuras sensoriales. Puede ser auditiva, visual e incluso
integrarse, caso de la sordoceguera.

« Pluridiscapacidad. Se presentan dos o mas deficiencias
asociadas, ya sea de orden fisico, sensorial, mental o
intelectual. Al poseer mas de una discapacidad, emergen
problemas funcionales, en el proceso de comunicacién, en la
interaccion social y el aprendizaje. Por lo general, se requiere
de atencidn y apoyo externo.

2.1.1. Discapacidad sensorial: auditiva

El oido es el sentido con el que se percibe los sonidos del medio
donde uno se desenvuelve, a través de la audicidn las personas
establecen relacion con su entorno, se comunican con los demas,
asicomo ejercensuderechoalalibertad de expresion. Deacuerdo
a la OMS, se estima que alrededor de 466 millones de personas
de todo el mundo sufren hipoacusia discapacitante, y se prevé
que ese nimero aumentara a 900 millones para 2050. La audicidon
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es necesaria para comunicarse y relacionarse con los demas.
Este es un proceso psicofisioldégico que da como resultado la
capacidad de oir. Este comienza cuando llegan estimulos al oido
externo, los cuales son ondas sonoras. Las ondas llegan hasta
el timpano, el cual comienza a vibrar, ocasionando movimiento
en los huesecillos del oido medio (martillo, yunque y estribo);
que a su vez transfieren las vibraciones al oido interno. Al pasar
el movimiento, ciertas células, células ciliadas, transforman las
vibraciones en impulsos eléctricos, estos se transmiten a través
delasfibras nerviosas auditivas al cerebro. Finalmente, el cerebro
procesa los impulsosy los traduce en sonidos. (National Institute
on Deafness and Other Communication Disorders [NIDCD], 2016)

La discapacidad auditiva, DA, se define como la disminucidn,
pérdidaoalteraciondentrodelprocesodeaudicion (FIAPAS,2010).
La consecuencia inmediata es la disminucidn de la capacidad de
escuchar estimulos sonoros a un nivel, considerado normal o
promedio. Lo cual a su vez implica una deficiencia en el acceso
al lenguaje oraly la participacion activa en la comunicacion oral.

Existe una distincion entre la terminologia cofosis (sordera) e
hipoacusia, un sordo posee pérdida auditiva total y adquiere el
lenguaje por la viavisual (Lengua de Sefias) mientras que alguien
con hipoacusia cuenta con una pérdida parcial y puede adquirir
el lenguaje de manera oral.

Enel2021,laOMS,en conjunto con laOrganizacion Panamericana
de la Salud, OPS, hizo publico el Informe Mundial sobre la
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Audicion. En este informe se da a conocer informacion sencilla
de comprender tanto del proceso de audiciony lasimplicaciones
de la discapacidad auditiva, como del cuidado del oido y pasos a
seguir para el tratamiento. Dentro de este informe, se mencionan
las diversas clasificaciones disponibles para ubicar la gravedad o
nivel de la pérdida de audicidn. Las categorias son las siguientes
(OPS,2021):

Segun el grado de pérdida de acuerdo con el umbral de audicion
medido en decibelios (dB). Los rangos a continuacion son de
acuerdoalosparametrosestablecidos porlaBureauInternational
d’Audiophonologie, BIAP.
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Diagrama Fig. 2

Umbral de audicion Clasificacion Implicaciones en el lenguaje y aprendizaje.

0-15 dB Normal

16-40 dB Leve o ligera El lenguaje no se ve afectado, Unicamente aparecen pequefias
alteraciones fonéticas.
Puede presentar dificultad para percibir la voz baja o sonidos
lejanos de baja intensidad.

41-70 dB Media o moderada Puede existir un lenguaje empobrecido con problemas de

De 41 a 55 dB considerada articulacién y de movilidad del paladar, lo que supondra una
como primer grado, de 56 a intensidad de voz inestable.
70 segundo grado.
Puede presentar alteraciones fonéticas y prosddicas, asi
como alteraciones estructurales en la sintaxis.
Puede presentar problemas al percibir una conversacion
normal.

71a90dB Severa Puede percibir Unicamente sonidos intensos, con dificultad en
las frecuencias altas.

Se presentan problemas en la comprension, estructuracion y
expresion del lenguaje oral.

91a120 dB Profunda Las consecuencias derivadas de la pérdida auditiva
repercuten en aspectos importantes como el desarrollo
cognitivo, el desarrollo socio afectivo, la comunicacién, la
personalidad, entre otros.

La escasa informacion que reciben, en ocasiones incompleta
e incluso errdnea, dificulta la comprensién del lenguaje.

No se presenta un lenguaje oral y no hay control de la voz.

mas de 120 dB Cofosis 0 anacusia: sordera
total
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Segun la parte afectada del oido:

Hipoacusia de conduccion o transmision: la lesion se
encuentra en la parte mecanica, es decir en el oido externo o
medio.

Hipoacusia de percepcion o neurosensorial: la lesidn se
encuentra en la coclea, 6rgano de Cor. Los sonidos graves se
perciben relativamente bien.

Sordera central: pérdida de reconocimiento del estimulo
auditivo por lesion en las vias auditivas centrales.

Mixta: combinacidén de ambas, hipoacusia de conduccién e
hipoacusia neurosensorial.

Segun la etiologia de la discapacidad auditiva puede ser por
causas:

Genéticas: hereditarias (malformaciones en los genes).
Pueden ser dominantes o recesivas.

Adquiridas: se adquiere durante alguna etapa de la vida
Congénitas: las cuales se subdividen en prenatal (periodo de
gestacion), por ejemplo, la madre adquirié una enfermedad
durante el embarazo, perinatales (por traumas durante el
parto) y postnatal (después del nacimiento).
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De acuerdo a la aparicion de la adquisicion del lenguaje y el
desarrollo de la capacidad del habla (capacidad locutiva):

« Prelocutiva: la pérdida auditiva esta presente al nacer o antes
de adquirir el lenguaje.

« Postlocutiva: la pérdida se presenta una vez adquirido el
lenguaje.

« Presbiacusia: pérdida progresiva de la audicion en edades
avanzadas.

Tanto el origen de la pérdida de audicién como el momento
de manifestacion de esta son factores a tomar en cuenta, no
dependientes, sino que interrelacionados. Puesto que un
individuo puede adquirirladiscapacidad después de lostres afios
y seguir recordando la lengua oral, es decir que su competencia
lingliistica podra ser enriquecida a partir de la experiencia
acumulada.

Las consecuencias de la hipoacusia son amplias y pueden llegar
a ser profundas. Dentro de estas, se incluyen la pérdida de la
capacidad para comunicarse con otros; el desarrollo tardio del
lenguaje en los nifios, lo que puede dar lugar a aislamiento social;
la sensacion de soledad y frustracion, particularmente en las
personas mayores. En diversas areas, la falta de infraestructura
afecta el desempefio académico de las personas hipoacusias y
sus opciones de empleo.
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2.1.2 Pérdida de audicion y su impacto en el lenguaje

Previo a la explicacion en cuanto al proceso de comunicacion al
emplear el lenguaje visual, se debe de aclarar la manera correcta
para referirse a las personas que poseen una pérdida de audicion
con el fin de evitar el uso de sustantivos y adjetivos peyorativos.

Eltérmino sordomudo esincorrecto, ya que se asume de primera
instancia la incapacidad de hablar por parte del individuo, lo
cual es falso, puesto que una persona con discapacidad auditiva
es capaz de hablar, a menos de padecer de algin impedimento,
como alguna lesion, que afecte el funcionamiento de sus cuerdas
vocales. Un sordo no puede oir, pero si puede emitir mensajes
verbales, los cuales pueden presentar cambios en cuanto al tono,
o inconsistencias en la gesticulacion de consonantes, lo cual
puede dar como resultado que el mensaje sea incompresible. Al
no tener la posibilidad de controlar auditivamente el habla, los
sordos han de aprender a contrastar con sus demas sentidos.

La audicion es fundamental para desarrollar el lenguaje y la
capacidad del habla. Conforme la gravedad de la pérdida de
audiciénydelaetapadevidaenlaque se manifestd la hipoacusia
o sordera, aumentan las probabilidades de dano profundo al
desarrollo lingiiistico y comunicativo, los procesos cognitivos
y, consecuentemente, la integracion escolar, social y laboral.
(FIAPAS, 1990)
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No obstante, el lenguaje verbal no es la Unica forma para
comunicarse. Antes de poder hablar, etapa pre lingiistica,
los nifios logran manifestar sus pensamientos al usar sefales
generadas por movimientos corporales, estas sefias estan
dirigidas a que se vean. Tomando de referencia el ejemplo
anterior, una persona con discapacidad auditiva interactua
y se da a entender por medio del lenguaje no verbal, también
conocido como visual; por gestos y movimientos del cuerpo, sin
la necesidad de emitir algtin sonido.

Desde la sociolingliistica, se reconoce al sordo o a la persona
con discapacidad auditiva como alguien perteneciente a una
comunidad lingiiistica minoritaria (si se compara con el resto de
la poblacidn) con caracteristicas especificas. (Cruz, 2008, pg. 152)
Una de las caracteristicas lingiiisticas de la comunidad sorda es
el uso de la Lengua de Sefias, LS, como medio de comunicacion.

La LS es una lengua expresiva de configuracion gesto-espacial y
percepcidn visual. Su principal caracteristica es que se generan
signos por medio de las manos, conjuntamente con la expresion
gestual y corporal. (Garcia, s.f.) La LS posee gramatica y sintaxis;
el significado depende de la forma que adopta la o las manos al
realizar la sefia, el lugar en que este se realiza, el movimiento con
su velocidad, la orientacion de la palma de lamanoy la expresion
facial o corporal que acompana el signo. (Cruz, 2008)

Esta lengua no es universal, es decir, el significado de las sefas,
cambian de acuerdo con los paises y regiones de los mismos.
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En 2021, la Federacion Mundial de Sordos, (WFD, por sus siglas
en inglés) reveld que residen aproximadamente 70 millones de
personas sordas en todo el mundo, de las cuales utilizan mas de
300 diferentes lenguas de sefias. México cuenta con su propia
lengua de sefas, Lengua de Senas Mexicana (LSM) la cual “es
reconocida oficialmente como una lengua nacional y forma parte
del patrimonio linglistico con que cuenta la nacién mexicana”.
(Diario Oficial de la Federacion [DOF], 2011)

A pesar de la existencia del LSM, es comun, dentro del contexto
familiar, que se inviertan en los medios necesarios (auxiliar
auditivo, implante coclear, terapia de lenguaje, etc.) para que el
integrante sordo aprenda a comunicarse exclusivamente por el
lenguaje oral. Esto debido al deseo de la poblacion oyente que
las personas se comuniquen con ellos por su manera (habla),
sin contemplar que ellos también tienen su propia forma de
expresarse. Lo que resulta que los sordos aprendan de modo
tardio la LSM.

Se puede agrupar ala comunidad sorda, de acuerdo con su forma
de comunicacién dentro de los diversos contextos familiares.
(Garcia, s.f.) A continuacion un cuadro en donde se muestra la
clasificacion, la cual no es la Gnica manera de agrupar, pero es
la que se usara para el desarrollo de la propuesta del sistema-
solucion.t
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Modo de

Clasificacion o Contexto familiar
comunicacion

Semilinglies Sefias caseras Hijo de padres oyentes sin
conocimiento de la LSM

Monolinglies Espafiol signado o Hijo de padres oyentes
sefias caseras Hijos de padres Sordos
Espafiol escrito
LSM

Bilinglies LSM y espafio ya sea Hijo de padres oyentes con
escrito u oral conocimientos en LSM y en
LSM y otras LS otra.

Hijo de padres sordos con
conocimientos en LSM y en
otra.

Diagrama Fig. 3

Un sordo semilinglie utiliza sefias caseras para darse a entender, es
decir, le establece un significado a cierta sefia en conjunto con su
familia, asi ambas partes acuerdan lo que denomina el gesto. Los
monolingiies son aquellos que saben cierto grado del espafol escrito
y se comunican con sefias caseras o hacen uso del espafol signado.
Por dltimo, los bilinglies manejan tanto LSM como alguna otra variante
del LS.
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En México, para poder tener acceso a la educacion, las personas con
una hipoacusia severa o profunda, se ven en la necesidad de buscar
escuelas especializadas, instituciones privadas y asociaciones sin
fines de lucro, debido a que el resto de los centros de ensefianza
no toman en cuenta sus necesidades, lo cual a su vez fomenta la
exclusidn de esta comunidad. Los centros especializados, al centrarse
en la ensefianza a personas con discapacidad auditiva, se emplea en
un modelo bilinglie, donde se ensefie tanto el LSM como el espafiol
escrito. Desgraciadamente, estos centros no cuentan con la capacidad
suficiente para atender por completo a todas las personas que poseen
discapacidad auditiva. Adicionalmente, a las personas sordas de
escasos recursos se les dificulta el pagar una educacién especializada.

2.2 Situacion educativadelacomunidad sorda en México

En 1948, la Asamblea General de las Naciones Unidas proclamo
la Declaracion Universal de los Derechos Humanos, DUDH; en el
articulo 26° se establece que:

“1. Toda persona tiene derecho a la educacion. La educacion
debe ser gratuita, al menos en lo concerniente a la instruccion elemental

y fundamental.]...]

2. La educacion tendra por objeto el pleno desarrollo de la
personalidad humana y el fortalecimiento del respeto a los derechos
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humanos y a las libertades fundamentales; favorecerd la comprension,
la tolerancia y la amistad entre todas las naciones y todos los grupos
étnicos o religiosos, y promoverd el desarrollo de las actividades de
las Naciones Unidas para el mantenimiento de la paz.” (ONU,1948)

Por lo tanto, la educacion es un derecho al que todo individuo
debe acceder independientemente del origen étnico, la religion,
el género, la lengua, la condicion social o econdmica, etc. Aun
asi, en ocasiones los grupos minoritarios y vulnerables, son
excluidos de los sistemas educativos, lo que resulta en un rezago
educativo.

En México, en el dictamen para aprobar reformas educativas para
personas con discapacidad auditiva (2021), la diputada Laura
Barrera, también presidenta de la Comisidn de Atencidn a Grupos
Vulnerables, menciond que en México habitan alrededor de 2.4
millones de sordos, de los cuales 84 mil son menores de 14 anos,
de los cuales el 46% no asiste a la escuela. Ademas, de acuerdo
con la Encuesta Nacional de Dinamica Demografica, ENADID, en
el 2018 habia aproximadamente 124 mil jovenes sordos (de 15 a
29 afos de edad) sin asistir a la escuela. (Cdmara de Diputados,
2021, 0:27)

Asimismo, de acuerdo con la gravedad de la pérdiday la posicion
socioecondmica, la oferta educativa se limita cada vez mas para
los jovenes sordos. Existen dos enfoques en cuanto alaensefianza
del lenguaje, monolinglie y bilinglie. (véase Valmaseda y Gdmez,
1999 paraunadescripciondetallada) El primerenfoque,considera
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que lo mas adecuado es ensefiar a nifios sordos Gnicamente por
la lengua hablada y escrita, en otras palabras se obliga al nifio
en cuestion a desarrollar el lenguaje oral. Las escuelas con este
enfoque, que son casi la mayoria de escuelas tanto publicas
como privadas, cuentan con poco, incluso nulo, personal que
hable el LSM.

El enfoque bilingiie plantea la ensefianza del LSM junto con la
lengua escrita, y en caso de que exista cierta audicidn, hasta la
lengua oral. Dentro del marco legal, la comunidad sorda posee
leyes que respalda el gozar de una educacion en su propialengua,
Ley General de Personas Discapacitadas (2008) y la Ley General
para la Inclusion de las Personas con Discapacidad (2011). Sin
embargo, la implementacion del modelo bilinglie para el sordo
ha sido lenta ante la falta de maestros que conozcan la LSM.

2.2.1 Educacion inclusiva

La SEP (Secretaria de Educacién Publica, 2012) define a la
educacioninclusivacomoelacceso,lapermanencia,participacion
y aprendizaje de todos los estudiantes, con especial énfasis en
aquellos que estan excluidos, marginados o en riesgo de estarlo,
a través de la puesta en practica de un conjunto de acciones
orientadas a eliminar o minimizar las barreras que limitan el
aprendizaje y la participacion de los alumnos; que surgen de la
interaccidon entre los estudiantes y sus contextos; las personas,
las politicas, las instituciones, las culturas y las practicas. La
inclusion busca la presencia, la participacidn y el éxito de todos
los estudiantes, asi mismo busca como derribar y minimizar
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las barreras que limitan el acceso de cualquier estudiante para
alcanzar una educacidn que les garantice una vida digna y con
bienestar.

Por otro lado, significa que todos los nifios con discapacidad, o
sin ella, deben educarse en aulas regulares, con companeros de
su misma edad. Esta aproximacion acentla la necesidad de que
todo el sistema educativo debe ajustarse para que esto suceda,
ya que implica que se identifiquen y eliminen las posibles
barreras, a la vez de proveer de adaptaciones razonables para las
necesidades especiales que pueda tener cada alumno; esto, con
lafinalidad de permitir que los alumnos con alguna discapacidad
participen y avancen dentro de los mismos espacios educativos
que sus coetaneos. Con base en estos lineamientos, el reporte
reconoce que en paises en desarrollo el movimiento hacia la
educacion inclusiva va comenzando, ya que, en la practica, es
dificil asegurar una inclusion plena de todos los alumnos (WHO,
2011).

La educacion inclusiva garantiza el acceso, permanencia,
participaciony aprendizaje de todos los estudiantes, con especial
énfasis en aquellos que estan excluidos, marginados o en riesgo
de estarlo, a través de la puesta en practica de un conjunto de
acciones orientadas a eliminar o minimizar las barreras que
limitan el aprendizaje y la participacion de los alumnos; que
surgen de la interaccidn entre los estudiantes y sus contextos;
las personas, las politicas, las instituciones, las culturas y las
practicas.
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2.3 Educacion en las Ciencias en México

La reforma educativa realizada por Justo Sierra propuso
cambiar la escuela primaria de ser simplemente instructiva a
esencialmente educativa, y resalto por primera vez el papel de la
ciencia como factor de bienestar.

Para el 2006, con respecto a la educacién nivel secundaria, la
propuesta de la reforma se retomo la ensefianza de las ciencias
naturales por asignaturas, incluyendo una materia experimental
y fenomenolodgica: Introduccién a la Fisica y a la Quimica en
primer grado, que establecia un puente entre la ciencia integral
de primaria y la disciplinaria de secundaria. Posteriormente,
se estudia Biologia en 1° y 2° grado, y Fisica y Quimica en 2.°
y 3.° grado. Sus contenidos se organizaron con base en su
jerarquia conceptual y poder explicativo y se plantearon nuevas
orientaciones para su ensefianza y aprendizaje.La Comision
Econdmica para América Latina y el Caribe, CEPAL, el afio 2012
por primera vez en su documento Panorama Social para América
Latina, analiza en profundidad en tema de la discapacidad y
en materia educativa, reconoce que a “pesar de los esfuerzos
realizados para proporcionar una educacién inclusiva a todos
los nifios independientemente de sus capacidades, siguen
existiendo pequefias bolsas de exclusion, puesto que algunos
grupos de nifios con discapacidades fisicas y mentales severas a
profundas y nifos con dificultades emocionales y conductuales
permanentes quedan fuera del proceso educativo” (CEPAL: 2012,
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p. 19)**. En sintesis, los nifios, nifias y jovenes con algun tipo de
discapacidad tienen menos posibilidades de una educacion que
los otros nifios, nifias y jovenes con otro tipo de discapacidad.

México es un pais alejado de la ciencia y la tecnologia. Esto
implica no solo subdesarrollo, sino también una percepcidon
nacional acerca de que la cienciay la tecnologia no forman parte
de la cultura y, aunque en el discurso se resalta su potencial
para el desarrollo nacional, en una visidn intima de la sociedad
mexicana, se piensa que la inversion en estos campos resulta
infructuosa. La introduccidon de las ciencias naturales en la
ensefianza basica se remonta al siglo XIX, cuando temas de fisica
y quimica fueron integrados a la instruccion elemental. Poco
tiempo después surgieron las “lecciones de cosas”, las cuales
se basaban en la estrategia de ensenar y aprender a partir de
las cosas, buscando que los estudiantes se habitiian a observar
sistematicamente, experimentaran y reflexionaran (Diaz, Flores
y Martinez, 2007)

2.3.1 Programa STEM en México

El término STEM apareci6 por primera vez en 1990 en Estados
Unidos. Fue creado por The National Science Fundation como un
acrénimo de Science, Technology, Engineering y Mathematics
con el que se hacia referencia de forma general a eventos,
politicas, proyectos o programas alusivos a estas areas (Bybee,
2013).

La educacién STEM surge como un enfoque pedagogico centrado
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en el aprendizaje interdisciplinario, que responde a la falta de
formacionenlascienciasylasmatematicasporpartedelasnuevas
generaciones. Este modelo de ensefianza busca la resolucion
de problemas. De esta manera se impulsa la independencia y
proactividad de los estudiantes, generando dinamicas de trabajo
en equipo, exploracidn y experimentacidn, asi como ejercicios
de pruebay error que caracterizan la metodologia de las ciencias
y la ingenieria. Otro de los objetivos de este tipo de educacion
es fomentar el pensamiento critico y las habilidades para el
desarrollo en el ambito laboral.

La implementacion de programas STEM enfrenta en ocasiones
obstaculos y barreras porque se requiere un cambio en el
sistema de evaluacién, asi como el disefio de actividades y
estrategias disefiadas para que los alumnos trabajen en espacios
colaborativos donde la experiencia cientifica de “prueba y el
error” o experimentacion sea una prioridad. En todo caso se
debe adaptar el programa a las necesidades especificas de la
realidad escolar, y en muchas situaciones la falta de recursosy la
diferencia de intereses representa la mayor barrera.

Se generaron cambios en la educacidn primaria y secundaria, y
se lideraron transformaciones en las metodologias de ensefianza
para promover un aprendizaje en el que el estudiante tuviera
un rol mas activo. El objetivo era garantizar la adquisicion de
conocimientosyeldesarrollo de habilidades (CORFOy Fundacion
Chile, 2017).
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Science

Technology

Engineering

Mathematic

Diagrama Fig. 4
2.3.2 Microbiologia

La microbiologia se encarga de estudiar a los diversos
microorganismos en su naturaleza y sus actividades. Se analizan
sus formas, estructuras, fisiologias, reproducciéon, metabolismo
e identificacion. El objetivo de esta ciencia es comprender las
actividades perjudiciales y beneficiosas de los microorganismos.
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La microbiologia se subdivide en diferentes ramas, las cuales
difieren en cuanto al objeto de estudio; algunos son:

« Bacteriologia: Estudia las bacterias que son microorganismos
procariotas unicelulares, es decir, no tienen ntcleo.

« Micologia: Estudia los hongos, microorganismos eucariotas
que pueden ser unicelulares o multicelulares.

« Virologia: Estudia los virus.

« Protozoologia: Estudia los protozoarios, microorganismos
unicelulares eucariotas.

2.3.3 Microbiota

Es el conjunto de microorganismos: bacterias, hongos, virus,
arqueasy protozoos, que habitan en el ser humano y nos ayudan
a mantener la homeostasis.

Su funcion es mantener el equilibrio dentro de un organismo
para realizar funciones esenciales para nuestra salud y bienestar.

Encadaunadelasdiferenteslocalizacionesde nuestroorganismo
podemos encontrar ecosistemas microbianos complejos. El
mas complejo, diverso y numeroso es el asociado al aparato
digestivo, particularmente en el ciego, donde la densidad de
microorganismoseslamayorquehayennuestroorganismo. Estas
comunidades tienen un comportamiento simbiotico y mutualista
con las células eucariotas humanas, son imprescindibles para el
correcto funcionamiento de nuestro organismo, mantienen un
importante didlogo con el sistema inmune y tienen funciones
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homeostaticas que condicionan nuestra salud. Numerosas
evidencias cientificas han implicado al microbioma intestinal y
su potencial metabdlico en diversos estados patoldgicos en los
ultimos afios, originando nuevas estrategias terapéuticas para
controlary regular este ecosistema.

Ecosistema: sistema bioldgico constituido por una comunidad
de seres vivos y el medio natural en que viven.

Homeostasis: se conoce como homeostasis el conjunto de
fendmenos de autorregulacion que permiten el mantenimiento
de una relativa constancia en la composicion y propiedades del
mediointernodeunorganismo. Hacereferenciaalacaracteristica
de cualquier sistema, ya sea abierto o cerrado, que le permite
regularelambienteinterno paramantenerunacondicionestable.

2.3.4 Microbiota intestinal

La mayor poblacion de microorganismos en el cuerpo humano
reside en el intestino, se trata de la microbiota calificada como
intestinal. Estamos constituidos de un “ensamblaje” de células
bacterianas y células humanas, aunque en un primer momento
se creyo que las células bacterianas predominaban, estudios
recientes indican que las células microbianas y humanas estan
presentes en cantidades comparables.
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Importancia de la Microbiota Intestinal
Las funciones de la microbiota intestinal son multiples.
La defensa:

« Nos defiende contra los microorganismos nocivos.

« Ensena al sistema inmunitario a distinguir entre amigos y
enemigos.

« Degrada las toxinas.

La nutricion:

« Permite la digestion de ciertos alimentos (como las fibras
alimentarias) que el hombre no puede digerir.

« Cuando la microbiota intestinal descompone las fibras
alimentarias, produce moléculas importantes (acidos grasos
de cadena corta, por ejemplo) cuyos beneficios van mas alla
del intestino.

« Facilita la absorcion de minerales (magnesio, calcio y hierro).

Conclusion

Por ultimo recalcar la importancia del cuidado de aquello que
comemos ya que nutre a los billones de microorganismos que
viven en nuestro intestino. Si queremos asegurarnos de que
nuestro intestino goce de buena salud, tendremos que introducir
fibras prebioticas y alimentos fermentados con probidticos en
nuestra dieta.
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Tener una buena dieta significa tener una flora saludable y libre
de enfermedades.

Prebiodticos

Los prebidticos se encuentran en alimentos como los granos
integrales, los platanos, las hortalizas de hoja verde, las cebollas,
el ajo, la soja y las alcachofas. Ademas, se agregan probidticos
y prebidticos a algunos alimentos y estan disponibles como
suplementos alimentarios.

Probioticos

Son alimentos o suplementos que contienen microorganismos
vivos destinados a mantener o mejorar las bacterias “buenas”
del cuerpo. Los prebidticos son alimentos (generalmente con
alto contenido de fibra) que actiian como nutrientes para la
microbiota humana. Se encuentran en alimentos como el yogurt
y el chucrut.

2.4 Diseno e Inclusion

Proceso o labor destinada a proyectar, coordinar, seleccionar y
organizar un conjunto de elementos para produciry crear objetos
visuales destinados a comunicar mensajes especificos a grupos
determinados.
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Es un conjunto de elementos que involucran la creatividad,
trabajo e imaginacion.

El proceso de disefiar consiste en:

« Observary analizar el medio en el cual se desenvuelve el ser
humano, descubriendo alguna necesidad.

« Planeary proyectar proponiendo un modo de solucionar
esta necesidad, por medio de planos y maquetas, tratando
de descubrir la posibilidad y viabilidad de la solucidn.

« Construiry ejecutar llevando a la vida real la idea inicial, por
medio de materiales y procesos productivos.

Por otro lado, las disciplinas propositivas que desde el
diseno realizan su actividad en favor de la calidad de vida, la
transformacion y la integracion intercultural, han asumido la
responsabilidad que implica el disefio de espacios, servicios y
objetos, entendiendo que estos desempenan un papel central en
los procesos de transformacidon social y cultural.

Se posibilitan u obstaculizan el uso y el acceso, lo cual genera,
potencia o soluciona problemas sociales de inclusidn. Sin
embargo, los procesos de disefio en el dambito real contindan
desconociendo la importancia de considerar las necesidades
verdaderas de las personas, dejando de lado las demandas del
mercado y gustos propios del disefiador. La profesion del disefio
tiene que implementar modelos sociales que relacionados con la
participacion apunten a la formacién de individuos idéneos que,
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desde su pensamiento critico, ayuden a impulsar los esfuerzos
que las instituciones y entidades efectian para comprender y
atender efectivamente las multiples problematicas que plantea
la diversidad.

La finalidad de unir el disefio con la inclusion es contemplar a
todas las personas en ambitos sociales, culturales, etnograficos,
etc. Ya que pueden estar involucradas o son afectadas por alguna
situacion individual y/o social, con relacidn a Salud, transporte,
habitat, cultura, etc.

2.4.1 Diseio inclusivo

Una de las tareas mas urgentes que la profesidn tiene y no ha
dejado de tener es la de preocuparse por las condiciones de
vida de todos aquellos grupos sociales infrarrepresentados en
la escena publica. Es decir, la funcion del disefio es la de idear
y producir todo aquello que sirva para mejorar la vida de la
mayoria de la gentey no la de un selecto grupo de consumidores,
y especialmente la de aquellas minorias menos atendidas por
el ciclo del disefio: las mujeres, la infancia y las personas con
discapacidad.

Eldisefio inclusivo debe facilitar los medios para la participacion
activa, asumiendo espacios en donde los individuos comprendan
otras dimensiones del significado de la participacion, en donde
se apropien conocimientos que fortalezcan la capacidad de
hacer conscientes las propias necesidades y las competencias
necesarias para buscarles solucion.
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Participar en este ambito se refiere a intervenir desde la propia
determinacidon y concientizacion de las necesidades hasta la
valoracion y seleccidn de las posibles soluciones.

Los principales desafios del disefio inclusivo:
Cambiar la mentalidad

El primer cambio necesario es que los profesionales del diseno
tienen que entender que las incapacidades de las personas
son proyectadas. Es decir, se trata mas de una limitacion del
ambiente, de los objetos o de los productos a su disposicion que
del usuario en si.

Comprensidn real de nuestro publico objetivo

Realizar una comprension profunda y llena de empatia de las
realidades diversas de nuestro publico nos ayudara a llevar mas
lejos nuestra marca. Es bueno recordar que nadie esta excluido
de necesitar, en algin momento, un producto o servicio, ya sea
de forma temporal o debido al envejecimiento natural.

Tener en cuenta todas las incapacidades
La empatia, nuevamente, es muy relevante en el alcance efectivo
deldisenoinclusivo. Es necesario tener en cuenta las limitaciones

permanentes (personas con alguna discapacidad), temporales
(alguien que se rompi6 un brazo y lo lleva enyesado) o efimeras
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(individuos con manos o brazos ocupados que no pueden ser

usados).
Diversidad
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Diagrama Fig. 5
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2.4.1 Diseno inclusivo

Una de las tareas mas urgentes que la profesidn tiene y no ha
dejado de tener es la de preocuparse por las condiciones de
vida de todos aquellos grupos sociales infrarrepresentados en
la escena publica. Es decir, la funcion del disefio es la de idear
y producir todo aquello que sirva para mejorar la vida de la
mayoria de la gente y no la de un selecto grupo de consumidores,
y especialmente la de aquellas minorias menos atendidas por
el ciclo del disefo: las mujeres, la infancia y las personas con
discapacidad.

El disefio inclusivo debe facilitar los medios para la participacion
activa, asumiendo espacios en donde los individuos comprendan
otras dimensiones del significado de la participacion, en donde
se apropien conocimientos que fortalezcan la capacidad de
hacer conscientes las propias necesidades y las competencias
necesarias para buscarles solucion.

Participar en este ambito se refiere a intervenir desde la propia
determinacion y concientizacion de las necesidades hasta la
valoracion y seleccion de las posibles soluciones.

Los principales desafios del disefio inclusivo:

Cambiar la mentalidad

El primer cambio necesario es que los profesionales del disefio
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tienen que entender que las incapacidades de las personas
son proyectadas. Es decir, se trata mas de una limitacion del
ambiente, de los objetos o de los productos a su disposicion que
del usuario en si.

Comprension real de nuestro publico objetivo

Realizar una comprension profunda y llena de empatia de las
realidades diversas de nuestro publico nos ayudara a llevar mas
lejos nuestra marca. Es bueno recordar que nadie esta excluido
de necesitar, en algin momento, un producto o servicio, ya sea
de forma temporal o debido al envejecimiento natural.

Tener en cuenta todas las incapacidades

La empatia, nuevamente, es muy relevante en el alcance efectivo
deldisenoinclusivo. Es necesario teneren cuenta las limitaciones
permanentes (personas con alguna discapacidad), temporales
(alguien que se rompid un brazo y lo lleva enyesado) o efimeras
(individuos con manos o brazos ocupados que no pueden ser
usados).

62




Capitulo 2. Marco teérico

Inclusion

Tener en cuenta
incapacidades

Comprension real del publico

Cambiar la mentalidad

Diagrama Fig. 6

2.4.2 Diseio inclusivo para personas sordas

Vivimosen laeradeldisefio,donde,alahoradeadquirircualquier
producto, ademas de pedirle un perfecto funcionamiento,

queremos que sea bonito, elegante y que se adapte a nuestra
forma de sery pensar. La usabilidad, esto es, la adecuacion a la
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funcidn para la que se crean, siempre ha sido el primer objetivo
de todo producto creado por el ser humano.

Para las personas que tienen un grado de discapacidad auditiva
se les puede brindar audifonos, son dispositivos pequefios que
se colocan dentro o detras de la oreja. Puede hacer que algunos
sonidos se escuchen mas alto para una mejor comunicacion.

Los avances tecnoldgicos han permitido que los audifonos e
implantes cocleares hayan dotado de una solucion auditiva a
todas aquellas personas que sufren algin tipo de hipoacusia.
Para aquellos pioneros desarrolladores de soluciones auditivas,
su primer objetivo era que funcionaran, dotarlas de usabilidad.
Hoy en dia, esa usabilidad esta mas que lograda, y los fabricantes
tratan de que el disefio logre hacer mas atractivos esos
dispositivos auditivos que el usuario esta obligado a llevar para
poder comunicarse oralmente.

Estos aparatos solo resuelven un pequefio porcentaje del
problema de comunicacion en esta comunidad. Se esta dejando
de lado la manera en la que aprenden y las formas de expresar
transmitir conocimientos en la educacion, como resultado se
ha registrado que los jovenes sordos de entre 15y 29 afios no
tuvieron ningln tipo de educacion.

Para las personas de entre 30 y 59 anos, el contexto no es tan

diferente. El 14% nunca fue a la escuela y dos terceras partes
solamente estudid hasta nivel basico, primaria o secundaria.
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MARCO METODOLOGICO

En esta fase se presenta la metodologia
adoptada para el proceso de investigacion,
recoleccion de datos y el desarrollo de la
propuesta del sistema - solucion. El principal
método empleado fue el Doble Diamante
tanto para lainvestigacion como en el periodo
de desarrollo del sistema. Una ventaja de este
método, es que tanto disefiadores como no
disenadores pueden hacer uso de este para
encontrar soluciones a problemas complejos
de disefio que respondan a las necesidades
de las personas involucradas. Asimismo,
el Doble Diamante, le exige al disenador a
buscar ideas innovadoras y centradas en los
actores involucrados.
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3.1 Metodologia general: Doble Diamante

El método de Doble Diamante, consta de cuatro etapas que di-
vergen y convergen en diferentes puntos del proceso, no se tra-
ta de un procedimiento lineal, sino que cambia constantemente
de acuerdo con los resultados en las evaluaciones con el usuario
y sus retroalimentaciones. La particularidad de ser adaptativo
ante los cambios de las necesidades de los actores principales.

En el diagrama a continuacion, se explica de forma visual el
proceso que seguimos. Cabe mencionar que por cuestiones de
tiempo, solo se llegd a un prototipo sin evaluaciones con el actor
principal. Sin embargo, el prototipo se mostré ante expertos en
el tema del LSM, con el propdsito de obtener retroalimentacion.
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3.2 Consideraciones para el diseiio del sistema-
solucion.

El método Doble Diamante no fue el Gnico método que se utilizd
para plantear el sistema- solucion, a la par de este se tomé a
consideracion el procedimiento del Design Thinking. También
los enfoques que se le dieron a la disciplina del disefio fueron
por medio del Disefio Universal y sus principios; asi como el
Disefio de Informacidn. Todo esto con la intencion de hacer una
propuesta integral ante el problema complejo que se enfrentaba.

3.2.1 Design Thinking

En espanol, Pensamiento de Disefio es un proceso que permite
llegar a la solucion de un problema, ya sea de disefio o complejo.
Loquelodistingueesqueeshuman-centerdesign,esdecir,coloca
las necesidades del ser humano como el centro de atencion. En
el siguiente diagrama, se muestran los pasos de este.

Diagrama Fig. 8

Investigar Definir las Bocetar ideas Construccion Prueba de las
sobre las necesidadesy de posibles delasideasen solucionesy
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El Disefio Universal, o disefio para todos, es un modelo que dirige
sus esfuerzos a que se disefien objetos, graficos, servicios y
espaciosdefacilaccesoparaelmayornimerodepersonasposible,
sin que exista la necesidad de una adaptacion o un redisefio en
casos especificos como con personas con discapacidad. Este
modelo cuenta con 7 principios universales, los cuales no se
deben de considerar como una simple enumeracion heuristica
de soluciones, medidas o productos definidos que puedan, o
no, servir a personas que presenten importantes limitantes para
desenvolverse o comunicarse de forma correcta.

Principio 1. Uso equitativo.

Proporcionar las mismas maneras de uso para todos los usuarios,
0 si son necesarias tener equivalencias, para evitar segregar, o
estigmatizar, a cualquier posible usuario.

Principio 2. Empleo flexible.

Ofrecer la posibilidad de eleccion entre los métodos de la
utilizacion del producto, el disefio se adapta a un amplio rango
de preferencias y capacidades.

Principio 3. Simple e intuitivo

Eliminar la complejidad innecesaria para hacer que el empleo
del disefio sea facil de entender, independientemente de los
conocimientos previos o habilidades del usuario. Se adapta a
un amplio rango de alfabetizacion y habilidades lingiisticas, al
brindar la informacién de manera concisa.
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Principio 4. Informacion comprensible

Comunicar de manera eficaz la informacion necesaria al usuario,
atendiendo a las condiciones ambientales o capacidades
sensoriales del individuo. Se utilizan diferentes modos para
presentar la informacidn esencial, es decir, ya sea de manera
grafica, verbal o tactilmente.

Principio 5. Tolerancia al error
Poner a disposicion elementos para minimizar los riesgos y las
consecuenciasadversasdeaccionesinvoluntariasoaccidentales.

Principio 6. Bajo esfuerzo fisico

El disefio debe poder ser empleado eficazmente y con un minimo
de fatiga. Permite que el usuario mantenga una posicion corporal
neutra.

Principio 7. Dimensiones apropiadas (internas, externas)

Las dimensiones del disefio, asi como los espacios, deben
ser apropiados para el acceso, alcance, manipulacion y uso,
atendiendo al tamafio del cuerpo, la postura o la movilidad del
usuario.

3.2.3 Diseno de la informacion
Una de las caracteristicas que distingue al disefio de informacion
es el énfasisen lafuncion del objeto de disefio; en otras palabras,

se le debe de dar prioridad a que el objeto logre su propdsito
de facilitar contenidos, en lugar de darle mayor peso al atractivo
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visual de este. De acuerdo con la disenadora Gerline Schuller:

“El disefio de informacion es la transferencia de datos, en la mayor
parte complejos, a representaciones visuales bidimensionales, con el
objeto de comunicar, documentar y preservar el conocimiento. Trata
de hacer comprensibles una serie de hechos y sus interrelaciones para
crear transparencia y eliminar incertidumbre” (Schuller, 2007)

Este enfoque fue fundamental para el disefio de la propuesta del
sistema-solucion. Al concluir la indagacion en torno al proceso
de comunicacion y de ensefianza-aprendizaje en individuos con
discapacidad auditiva, las personas entrevistadas, las cuales
tenian relacion con la comunidad sorda, mencionaron en el
feedback laimportancia del aspecto visual de la informacion. En
todas las reuniones que se tuvieron a lo largo de la investigacion
e incluso en el desarrollo del disefio, se reiteré que una persona
sorda requiere de estimulos visuales para contextualizar la
situacion, ya que la vista es el sentido que se agudiza al perder el
sentido del oido.

Procedente a tomar en cuenta los comentarios de
retroalimentacion, se decidid colocar en un mapa mental todos
los conceptos que abarca la problematica, desde lo mas general
hasta lo mas particular posible. Lafinalidad de esto era el obtener
las unidades minimas de significado para después traducir dicha
unidad a la sena o gesto correspondiente del LSM; asimismo, las
unidades minimas también sirvieron para disefiar de los graficos
que acompanan los gestos / sefas.
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3.2.4 Mapeo de Stakeholders

A la par de la investigacion, se procedid a realizar un mapeo de
los actores (stakeholders) involucrados en el sistema - problema,
donde se estableci6 una jerarquia de quien posee mas influencia
dentro de este, junto con las relaciones entre los implicados.

Con base en un analisis de las posibles actividades que un nifio
con discapacidad auditiva realiza tanto en un ambiente familiar
como escolar, se logro determinar la cadena de actores, la cual
es:

1. Nifos con discapacidad auditiva (de escolaridad de primaria
superior y media)

Padres de familia

Docentes

4. Escuelas

W

Diagrama Fig. 9

Actores

Nihos con

discapacidad Padres

auditiva
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Diagrama Fig. 10
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Relacién de servicios
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DESARROLLO DEL
SISTEMA SOLUCION

En esta fase se muestra la propuesta de
solucidn, sus elementos y el disefio de estos,
asicomo lafundamentacion de las decisiones
tomadasen cuantoaldisenodeloselementos

que la conforman. El sistema de diseno tiene
asignado el nombre de MIDEMI.
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4.1 Sistema solucion

MIDEMI parte de la idea rectora del proyecto, contribuir al
aprendizaje sobre temas de la microbiologia, en este caso de la
microbiota intestinal, a ninos entre primaria alta y secundaria.
Ademas de proporcionar una herramienta digital, en donde la
comunidad sorda pueda aprender senas o gestos, del LSM, de
conceptos técnicos, poco usuales del area de las ciencias.

;Por qué una App?

A partir del analisis de la informacidon recabada acerca del
sistema problemayy la exploracion de diversas propuestas para la
definicion del sistema solucidn, se logré concretar los elementos
que constituiran el sistema.

La app de MIDEMI es el componente central del sistema y donde
se conjuntan y relacionan los 2 apartados principales que
consiguen el objetivo principal de exponery ensenar.

El formato de app posee diversas caracteristicas y componentes
queempatanconlasnecesidadesyparticularidadesdelproblema
y contexto que estamos abordando. La facilidad de uso de la app
responde a un manejo intuitivo y rapido por parte del usuario,
ademas de permitir que la informacidn se transmita de manera
que el contenido sea accesible y posibilite la navegacion.
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Otra de las ventajas y consideraciones que se tomaron en cuenta
es larapidarespuesta que nos permite una solucion digital donde
se pueden presentar contenidos que sean dinamicos como
videos, imagenes y como es este caso; narrativas que permiten
el alcanzar los objetivos planteados, ademas de responder
a las necesidades perceptuales de nuestro usuario. Por otra
parte, también destacamos la disposicion que nos permite la
app, ya que esta puede ser descargada en diversos aparatos y
podra ser utilizada inmediatamente en diversos momentos o
situaciones; de esta misma forma se hace posible que las areas
de oportunidad dentro del sistema sean detectadas rapidamente
porque lainteraccion con la app sefialard inmediatamente donde
hay algln fallo o donde se necesita un ajuste para el correcto
funcionamiento.

La facilidad en el manejo y el rapido acceso que nos permite la
app entre los 2 componentes es otra de las caracteristicas que
marcamos de gran importancia para conseguir los objetivos de
ensefanzay aprendizaje dentro del sistema.

;Qué es una aplicacion?

Una aplicacion movil, también conocida como app, es un
software informatico programado para operar principalmente
en dispositivos mdviles como smartphones o tabletas. Las
aplicaciones buscan cumplir con una tarea especifica. Por
ejemplo, existen aplicaciones de mensajeria, de acceso a
servicios de transporte, de negocios o de redes sociales. El
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incremento en el uso de dispositivos mdviles junto con el
desarrollo digital ha generado una ofertade miles de aplicaciones
disponibles destinadas a satisfacer las diferentes necesidades
de los usuarios. Estas aplicaciones pueden descargarse desde
las tiendas virtuales que ofrecen los proveedores de los sistemas
operativos para dispositivos mdviles. Los mas usados hoy en dia
son los sistemas iOS y Android.

Clasificacion de las aplicaciones

Entre una infinidad de aplicaciones que podemos encontrar,
es importante conocer la manera en que se clasifican segun
diferentes criterios. Las tiendas virtuales tienen diferentes filtros
con los que la bisqueda de ciertas aplicaciones se facilita, por
ejemplo:

« Segln como se adquieren: pueden ser gratuitas, de pago, de
suscripcion o un esquema hibrido entre las anteriores.

« Segunelpublico al que estan dirigidas: este publico se puede
segmentar por edad, sexo o intereses.

« Segun la tarea que realizan: compras, ocio, redes sociales,
negocios, finanzas, comunicacién, ejercicio, navegacion,
educacion, creacion de contenido o noticias.

Importancia de las aplicaciones en la actualidad.

Hoy en dia, la tecnologia tiene un papel fundamental en el
funcionamiento de la sociedad. La vida actualmente no se puede

79




Capitulo 4. Desarrollo del sistema solucion

concebir sin el apoyo de la tecnologia para llevar a cabo tareas
que hoy en dia se consideran cotidianas. Mas aun, la tecnologia
digital, la cual nos permite automatizar procesos, manejar
grandes cantidades de informacion o gestionar la comunicacion
entre cientos de millones de personas, todo esto en lapsos de
tiempo cada vez mas breves. Ademas de la reduccion de tiempo,
la disposicion de una aplicacion para ser usada en cualquier
momento, lugar y desde cualquier dispositivo, permiten a
las empresas tener mayor presencia en el mundo digital y
conocer mejor las necesidades de los usuarios que pueden ser
solucionadas a partir de una propuesta digital.

Desarrollo de una app para el proyecto MIDEMI

Aunque existe una gran variedad de productos y servicios
digitales destinados a atender diferentes necesidades de la
sociedad, pocas son las propuestas enfocadas en atender a
sectores invisibilizados como las personas con discapacidad
auditiva.

;Como desarrollar una aplicacion?

Detras del desarrollo de una aplicacién por muy basica o
compleja que esta sea, existen diferentes criterios que deben ser
considerados para que la propuesta sea viable. La programacion
por codigo de la aplicacion es fundamental, pues diferentes
lenguajes de programacion permiten trabajar diferentes
elementos como la apariencia, la informacion presentada o la
interaccion con el producto.
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Para el desarrollo de la aplicacion de MIDEMI se utilizard la
herramienta de prototipado web, Figma. Esta herramienta
permite la creacidn de interfaces, edicion de graficos vectoriales,
creacion de flujos de navegacidn y maquetacion de piezas
digitales interactivas. En resumen, Figma permite la creacion de
prototipos funcionales de aplicaciones y sitios web, centrandose
en la experiencia de usuario y el disefo de interfaz para que,
posteriormente, estos prototipos pasen a lafase de programacion
por cddigo y finalmente lleguen al mundo digital.

;Qué es el prototipado?

Cualquier producto o servicio digital, debe pasar por un proceso
dedesarrolloordenado que permita probar, evaluaryvalidarcada
aspecto de este, como la apariencia, la usabilidad o la eficacia.
Un prototipo es una version preliminar con la que el equipo de
desarrollo puede conocer los aciertos de una idea e identificar
aquellos aspectos que deben corregirse. Un prototipo web es
una version grafica y en ciertas ocasiones interactivas, de como
luce y funciona un sitio web o una aplicacidn. Permite plasmar
de manera visual la jerarquia de contenidos, la distribucidn de
los elementos en el espacio o las interacciones del usuario con el
producto, es decir, la estructura, composicion y funcionamiento
de un producto digital.

El prototipado web y el prototipado fisico toman en cuenta

diferentes aspectos en su elaboracion. En los Gltimos afios, las
empresas detras de productosy servicios digitales han empezado
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a darle mas importancia al proceso de desarrollo que hay detras
de una aplicacién, pues la elaboracion de una va mas alla de una
apariencia agradable o una buena idea. Ahi es donde el Service
Design toma un papel fundamental.

{Qué es el Service Design?

El Service Design o Disefio de Servicios, por su traduccién en
inglés, es una metodologia de disefio encargada de disefiar la
estructura de los diferentes procesos, actores, informacion,
comunicaciones y puntos de contacto para crear servicios que
mejoren la experiencia de los clientes. En los ultimos afios, las
empresas han comenzado a implementar esta metodologia
para mejorar la estructura organizacional interna y que a su
vez esto genere experiencias significativas en sus clientes. Esta
metodologia no es exclusiva de servicios intangibles, sino que
los beneficios pueden verse reflejados hasta llegar al producto
final. Para esto, es importante entender los requisitos generales
del disefio de servicios:

« Comprender el propdsito del servicio.

« Disefiar el servicio basandose en las necesidades del usuario
al que va dirigido.

« Integracion de los diferentes elementos del servicio.

« Creacion de valor para los usuarios.
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Diseno UX

El disefio UX es un area del disefio de servicios encargada
especificamente del disefio de experiencia del usuario. Este se
enfoca en lo que un usuario sienta, perciba o piense al momento
de interactuar con un producto o servicio. El diseno UX trabaja
con tres aspectos principales:

« Usabilidad: eslacapacidaddeunproducto paraseraprendido
y usado para cumplir la funcion para la cual fue creado.

« Accesibilidad: es la capacidad que tiene un producto o
servicio para ser empleado por la mayor cantidad de usuarios
posibles.

« Interaccion del usuario: se refiere a cdémo un usuario
interactla con un producto o servicio segln lo perciba.

Diseno Ul

El disefio Ul es otra area del disefio de servicios enfocada al
ambito digital. El Ul se encarga de disefiar la interfaz a través de la
cual el usuario interactda con el producto o servicio. Trabaja con
el aspecto visual y los diferentes elementos que en esta aparece.
Asi, el disefio UX y Ul se complementan. Aunque comparten
objetivosy principios, cada uno considera y trabaja con aspectos
particulares para lograr integrar todo en una buena propuesta
digital.
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4.2 Desarrollo del sistema solucion

El sistema solucion estda conformado por dos elementos
principales, los cuales buscan generar una dinamica de dos
fases; aprendizaje - comunicacion:

©
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El primerelemento es unvideojuego. Este hace uso de estrategias
narrativas para contextualizar al usuario en la explicacion de
ideas, conceptosy temas particulares. El videojuego esta dividido
en diferentes niveles, cada uno enfocado a un tema especifico de
microbiologia.

Videojuego

Los diferentes temas se abordaran de manera gradual, yendo
de lo general a lo particular, permitiendo asi que los conceptos,
ideas y aprendizajes de un nivel, complementen y den paso a la
tematica y narrativa del siguiente nivel.
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El segundo elemento es un repositorio de Lengua de Senas
Mexicana. Este repositorio albergara las sefias de los diferentes
conceptos y temas abordados en el videojuego. También se
incluye un abecedario dactilolégico. El repositorioy el abecedario
tienen como objetivo brindar al usuario la herramienta
comunicativa para que pueda emplear los conceptos aprendidos
en el videojuego en su comunicacion diaria.

Repositorio
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Amboselementosseintegranenunaaplicacion parasmartphones
y tabletas, siendo el sistema solucion una propuesta digital.
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El desarrollo de la app se divide en diferentes fases, cada una
enfocada a la ideacion, planificacion, disefio y generacion de los
diferentes elementos que integran la propuesta.

Fig. 12

Definicion de la propuesta Descripcion de la aplicacion

Prototipado

Desarrollo narrativo y visual
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4.2.1. Fase 1: Definicion de la propuesta

En esta fase se aterrizan las diferentes propuestas tomando en
cuenta los siguientes aspectos:

Fig. 13

Problematicas
identificadas

Objetivo de
la app

Usuario
R

principal

¢{Cual es la problematica general?

La falta de informacion y material adaptado a las necesidades
comunicativas de los jovenes con discapacidad auditiva.

¢A quién esta dirigida la aplicacion?
La aplicacion esta dirigida a jovenes mexicanos con discapacidad

auditiva que tengan problemas de audicion profunda atn con la
ayuda de aparatos auditivos.
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(Cuales son las necesidades del usuario al que esta dirigida la
aplicacion?

De acuerdo con lainformacion del marco tedrico, se han enlistado
las siguientes necesidades del usuario:

« Contextualizacion de los temas.

+ Acompanamiento de la Lengua de Senas Mexicana.

« Herramientas donde el beneficio depende del usuario
principal y no de terceros.

« Actividades de reforzamiento de los temas aprendidos.

(Cual es el objetivo de la aplicacion?

La aplicaciéon de MIDEMI busca servir como herramienta de
apoyo en la ensefianza de temas de microbiologia para jovenes
con discapacidad auditiva.

4.2.2. Fase 2: Descripcion de la app
¢En qué consiste la aplicacion?

La aplicacidn es un videojuego en el que el personaje principal
se ve envuelto en diferentes situaciones relacionadas con el
mundo de las ciencias, particularmente con la microbiologia.
Con la ayuda de un personaje guia, el usuario debera resolver
desafios, recorrer diferentes escenarios y completar los niveles
para avanzar. La aplicacion también albergara un repositorio de
Lengua de Sefas Mexicana.
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;Qué problemas atiende el sistema solucion y los elementos
que lo integran?

El sistema solucidn busca atender diferentes problematicas
relacionadas con el proceso de ensefianza - aprendizaje de nifios
con discapacidad auditiva, problematicas relacionadas con la
comunicacion en lengua de sefias de nifios con discapacidad
auditiva y problematicas relacionadas con la creacion de
sistemas e integracion de estrategias que ayuden en la formacion
educativa de ninos con discapacidad auditiva.

Cada elemento del sistema solucion atiende las siguientes
problematicas:

Videojuego

« La falta de estrategias didacticas digitales que consideren el
nivel de desarrollo de las habilidades lingiiisticas del nifio.

« La falta de ensefanza para nifios con discapacidad auditiva,
sobre temas especificos de ciencias.

Repositorio

+ Poca variedad de conceptos de temas especificos
(microbiologia) en Lengua de Sefias Mexicana.

« Dificultades en el desarrollo de habilidades lingiisticas de
nifos con discapacidad auditiva.

+ Que el beneficio que puedan obtener las personas con
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discapacidad auditiva dependa en mayor medida de agentes
secundarios.

App

« Falta de inclusidn de las personas con discapacidad auditiva,
en la cultura digital.

« Pocavariedad de herramientasy plataformas educativas para
personas con discapacidad auditiva.

(Como ayudara la aplicacion?

Laaplicacion permitird que elusuario conozcayaprendalassefias
de los conceptos presentados en el videojuego. El videojuego y
la narrativa buscan establecer el contexto sobre el cual se explica
un concepto. Una vez que el usuario comprenda el concepto,
podra conocer la sefia de este, para que pueda utilizarlo en su
comunicacion cotidiana.

Relacion de los elementos del sistema solucion

Videojuego - Repositorio:

El videojuego permite al usuario entender los conceptos que se
abordan en los diferentes niveles, contextualizando, a través de
la narrativa, las diferentes definiciones, ideas y conceptos que

se busca que el usuario comprenda. El repositorio brinda la
herramienta practica al usuario, que podra implementar en su
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comunicacion cotidiana, ya sea una conversacion casual o en
un ambiente escolar. En este sentido, el videojuego trabaja en el
plano conceptual y el repositorio trabaja en el plano expresivo.

Videojuego y Repositorio - App:

Ambos elementos se integran en una plataforma digital, lo cual
permite una gran personalizacidn de la interfaz y, por lo tanto,
de la experiencia del usuario. La personalizacion del contenido
y la informacidn es otra caracteristica que posibilita ventajas en
la manera en que se ensefian los temas tanto en el videojuego
como en el repositorio.

Integrar ambos elementos anteriormente mencionados en
un formato de aplicacion, posibilita un amplio abanico de
oportunidades para ensefiar y comunicar los contenidos, asi
como dirigir el aprendizaje del usuario de manera 6ptima.
Objetivos de los elementos del sistema solucion

Cada elemento del sistema solucidon busca alcanzar objetivos
particulares que se complementaran unos a otros en el sistema
solucion.

Videojuego:

« Que el usuario entienda conceptos especificos relacionados
con la microbiologia.
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« Queladinamicade aprendizaje del usuario sea mas divertida.
« Contextualizar, a través de la narrativa, los diferentes
conceptos que se quiere que el usuario aprenda.

Repositorio:

« Brindar al usuario la herramienta expresiva de aquellos
conceptos que aun no existen en la lengua de sefias, para que
puedausarestaherramienta (gesto/sefia) en sucomunicacion
diaria.

+ Ampliar el vocabulario en lengua de sefas del usuario con los
conceptos abordados en el videojuego.

« Fomentar el desarrollo de las habilidades lingiisticas de
personas con discapacidad auditiva.

App:

« Fomentarlainclusidn de personas con discapacidad auditiva,
en la cultura digital.

Sistema solucion:

« Fomentar la ensefianza de las ciencias a personas con
discapacidad auditiva.

+ Evidenciar la poca cantidad de propuestas digitales que
buscan satisfacer las necesidades comunicativas de las
personas con discapacidad auditiva.

« Servirdeantecedente paraeldesarrollo de futuras propuestas
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relacionadas al desarrollo escolar de las personas con
discapacidad auditiva, tomando en cuenta sus necesidades
linglisticas.

Acciones que podra realizar el usuario dentro de la aplicacion

Creary personalizar su personaje. |

Crear diferentes perfiles de juego. l

()
AL

Configurar ajustes generales de la aplicacion (brillo, volumen,
vibracion).
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Consultar mas informacion sobre el proyecto.

Jugar los diferentes niveles del videojuego.

Consultar conceptos en Lengua de Sefas Mexicana.
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Funciones del dispositivo que permite la aplicacion

Pantalla tactil.

Bocinas.

Retroalimentacién sonora, tactil y luminica.
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4.2.3. Fase 3: Desarrollo visual y narrativo

En esta fase se desarrolla la narrativa del videojuego. Esta
contempla los siguientes aspectos:

« Historia

« Personajes

« Escenariosy ambientacion

« Interaccion del usuario durante la secuencia de juego
+ Niveles del videojuego

« Duracion de las secuencias de juego

+ Retroalimentacion luminica, sonoray vibratoria

Estos elementos se integran en una unidad narrativa con el
objetivo de crear un contexto de aprendizaje, en el que el usuario
se sienta familiarizado con lo que se le muestra a través de la
pantalla, donde no solo puede identificar cosas que ya conoce,
sino que estas mismas permiten introducir los nuevos conceptos
que se quieren explicar, que son aquellos relacionados con la
microbiologia.

Historia del videojuego

Hugo es un nifio al que le gustan las aventuras. Al sufrir una
extrafia transformacidon que reduce su cuerpo a una escala
microscopica, Hugo se ve atrapado en el interior del cuerpo
humano. Con la ayuda de la cientifica Claudia debera escapar
de criaturas desconocidas, recorrer lugares en los que ninguna
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persona ha estado antes y resolver los desafios que conlleva ser
microscopico.

Niveles y tematicas

Latematica general que aborda el videojuego es la microbiologia.
La historia se divide en cinco niveles que buscan explicar al
usuario diferentes temas de manera gradual, yendo de lo general
a lo particular, permitiendo asi que un nivel y los temas que en
este se presentan, introduzcan al siguiente nivel y sus tematicas.

El videojuego se divide en cinco niveles:

« Nivel 1-Introduccion a la historia: en este nivel se introduce
al personaje principal y se ensefian los controles para que el
usuario aprenda a moverse en el videojuego. En este nivel
también se plantea la problematica principal que el personaje
debera enfrentar y sobre la cual se desarrolla la historia.

« Nivel2-;Quéson los microorganismos?: este nivelintroduce
a los microorganismos como personajes que se encontraran
en los diferentes escenarios. El usuario aprendera qué son
estos seres microscopicos. En este nivel también se introduce
a la cientifica Claudia como personaje guia, quien ayudara al
usuario a enfrentar los desafios que se presentany le explicara
los temas que se aborden en los siguientes niveles.
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Nivel 3 - ;Donde estan los microorganismos?: en este nivel
se explicard dénde viven los microorganismos. El usuario
conocerd que estos diminutos seres estan siempre con
nosotros, en cualquier lugar y momento, incluso en los
lugares menos pensados, como en el cuerpo humano.

Nivel 4 - La microbiota humana: en este nivel el usuario
aprendera sobre los microorganismos que viven en el cuerpo
humano, cuales son, cuantos hay en el cuerpoy en qué zonas
estan presentes. El nivel se enfoca en los microorganismos
que habitan en el sistema digestivo.

Nivel 5 - Alimentacion: este nivel explica al usuario como
influye la alimentacion en los microorganismos que se
encuentran en el sistema digestivo y a su vez, cdmo estos
repercuten en la salud de las personas.
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Secuencias de interaccion

Primera interaccion con la aplicacion: describe qué hace la
aplicacion cuando el usuario la abre por primera vez.

El usuario descarga la aplicacion en su dispositivo movil.

El usuario abre la aplicacion por primera vez.

Aparece una pantalla de carga.

Aparece en pantalla un botdn de “play”.

El usuario presiona el botén de “play”.

Aparecen en pantalla dos personajes, un nifio y una nifia.

El usuario selecciona uno de los dos personajes.

Aparece en pantalla el teclado.

El usuario asigna un nombre a su personaje.
.Aparece en pantalla el personaje seleccionado junto a un
menU de personalizacidn.
11.Elusuario puede personalizar el tono de piel, color de cabello

y color de vestimenta del personaje.

12.El usuario personaliza su personaje.
13.El usuario confirma la caracterizacion de su personaje.

OPNOUE WD
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Interaccion cotidiana con la aplicacion: describe qué hace la
aplicacion cuando el usuario la usa de manera continua.

« Elusuario abre la aplicacidn.

« Aparece una pantalla de carga.

« Aparece en pantalla un boton de “play”.

« Elusuario presiona el botdn de “play”.

+ Aparecen los diferentes perfiles de juego

+ Elusuario puede crear un perfil nuevo o elegir uno de los que
ya existen.

« Elusuario selecciona un perfil.

« Aparece la pantalla principal de la aplicacidn.

Narrativa de los niveles del videojuego
Resumen nivel 1

El personaje principal suena con ser diminuto para poder
experimentar la sensacion de ser pequefio. Una noche tiene un
extrafio suefio donde su cuerpo se hace cada vez mas pequefio
conforme pasan las horas. Al despertar, el personaje se da cuenta
de su diminuto tamafio e intenta pedir ayuda, pero esto solo
provoca que sea comido. En el interior del cuerpo, el personaje
se encuentra con extrafias criaturas. Para su suerte, una cientifica
con sorprendentes habilidades, le ofrece guiarlo en esta travesia.
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Resumen nivel 2

El personaje principal logra escapar de las criaturas con la
ayuda de la cientifica Claudia. Aln temeroso y desconcertado, la
cientifica lo lleva al laboratorio donde ella trabaja para explicarle
mas acerca de las ciencias y de aquellas extrafias criaturas.

Resumen nivel 3

Ahora que el personaje principal sabe que aquellas extrafas
criaturas son microorganismos. La cientifica Claudia lo lleva a
diferenteslugaresdondehabitan.Conayudadesussorprendentes
habilidades, ambos exploraran puntos cotidianos, los cuales
esconden un universo microscopico.

Resumen nivel 4

Ahora que el personaje principal conoce qué son los
microorganismosy ddnde habitan, debera regresar alas entrafias
del cuerpo humano para conocer los microorganismos que en
este habitan, viajando desde los pies hasta la cabeza.

Resumen nivel 5

La cientifica Claudia llevara al personaje principal a explorar el
sistema digestivo, donde él podra entender la importancia que
tienen los microorganismos que ahi habitan, como se relacionan
con la alimentacion, y cdmo esto puede beneficiar o perjudicar la
salud de las personas.
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Manual de identidad grafica
Introduccion

El manual de identidad grafica del proyecto MIDEMI, expone los
elementos visuales fundamentales que construyen la identidad
grafica,sirviendodeguia paraaplicarlaimagen consistentemente
en los diferentes elementos que conforman el proyecto.

Este manual se basa en el analisis conceptual, obteniendo asi un
sistemavisualquetransmitelaidentidad del proyectoycomunica
las diferentes fases de este. Las directrices aqui sefialadas son de
uso generalizado para todos los formatos.

{Qué es MIDEMI?

MIDEMIesunproyectoenfocadoalaensefianzadelamicrobiologia
parajovenes con discapacidad auditiva. Este proyecto tiene como
objetivo que los jovenes sordos comprendan la importancia de
la microbiota intestinal y su relacion con la alimentacion y como
esta puede afectar al cuerpo humano.

Las personas con discapacidad auditiva se enfrentan con
distintas barreras en su dia a dia, una de las mas grandes es la
del lenguaje y comunicacién. Aunque la comunidad sorda tiene
diferentes maneras de comunicarse, gran parte de esta presenta
un nivel bajo en sus habilidades lingiiisticas, por lo que leer y
escribir presenta una gran dificultad. Por otra parte, aunque la
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LSM es un sistema mas efectivo parala comunicacion de personas
sordas, esta presenta variaciones en cuanto a la gramatica y la
temporalidad de las oraciones, esto dificulta que ideas complejas
se comuniquen de la forma en que se quieren comunicar.

MIDEMI es un proyecto, trabaja sobre tres contextos:

Discapacidad
auditiva

Lenguaje Educacion
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Ejes del proyecto

DISCAPACIDAD EDUCACION
AUDITIVA

MICROBIOTA LENGUAJE Y
INTESTINAL COMUNICACION
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Paleta cromatica

A continuacién, se describen los colores del proyecto y las
diferentes equivalencias de los diferentes estandares de color

utilizados para impresion y presentacion digital.

HEX
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HLa

R-255 G:79 B:21

CRYE
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A cada eje sobre los cuales se desarrolla MIDEMI se le asigno un
color de acuerdo con las caracteristicas conceptuales que los
colores comunican.

Discapacidad Auditiva

Microbiota Intestinal

Lenguaje y Comunicacion
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La seleccion de colores contempla aspectos funcionales en las

interrelaciones de estos.

Esta tonalidad permite que el contenido sea
diregible para la vista, transmitiendo sereni-
dad al proyecto y complementandose con la
tonalidad clara de azul.

SERENIDAD

El naranja es un color calido. Se dife-
rencia de los de los demas colores
creando un contraste visual, evitan-
do la monotonia de colores frios. El CONTRASTE AMENIDAD
naranja también es complementa-
rio del azul.

o DINAMISMO
El verde busca crear dinamismo en la

comunicacion visual del proyecto de-
bido a su mayor luminosidad en com-
paracion a los otros colores. Es analo-
go de las tonalidades claras de azul.

109

Esta tonalidad de azul claro equilibra
la carga de los colores frios, evitando
el exceso de oscuridad de la paleta cro-
matica.

El morado busca servir como color
base para resaltar a los otros colores,
esto debido a su poca luminosidad.
Es analogo de las tonalidas fuertes
de azul y complementario de tonali-
dades verdes.
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La variedad de opacidad de los colores seleccionados, asi como
delblancoy negro, permite crear mayor variedad en la propuesta
grafica como patrones, volimenes o sombras.

A continuacion, se muestran las diferentes tonalidades y algunas

aplicaciones.
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80% 70% 60%

100% 90%

50% 40% 30% 20% 10%

100% 90% 80% 70% 60%

50% 40% 30% 20% 10%
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80% 70% 60%

100% 90%

50% 40% 30% 20% 10%

100% 90% 80% 70% 60%

30% 20% 10%

50%
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80% 70% 60%

100% 90%

50% 40% 30% 20% 10%

113




Capitulo 4. Desarrollo del sistema solucion

Tipografia

El proyecto contempla dos familias tipograficas para la
comunicacion de informacidon en medios
fisicos o digitales.

Familia Roboto: esta tipografia debe usarse en titulos, subtitulos

y frases cortas que no requieran de una larga lectura. Sus
diferentes variaciones permiten dar mayor o menor peso visual

segln se requiera.

abc
abc

abc
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Familia Source Sans Pro: esta tipografia debe emplearse en
textos largos, parrafos y frases largas que requieran de una
lectura larga. Sus diferentes variaciones permiten enfatizar
ciertas partes del texto segun se requiera.

abcC

abc

abC abc

o000 0
00000 115
0000
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Logotipo

Inspirado en la forma de dos tipos de microorganismos que
habitan en el cuerpo humano:

DIPLOBACILOS

BACILO

ESTREPTOBACILO

DIPLOCOCO

ESTREPTOCOCO
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Aplicacion en blanco y negro.

midemi

Uso de las formas de los microorganismos para el trazado del
logotipo.

Bordes redondeados
parasuavizary

transmita simpatia.
Forma de bacilo. . ' Forma de coco. o—.

Conjunto Principal |

| Subconjunto 1 | | Subconjunto 2 | | Subconjunto 3 |
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Medida letra “m”.

599x
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441 x

227x
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Reticula cuadrangular de 20 x 20.
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Medida letra

1M1x

102x

{3
.

D

D

48 x

334 x
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Reticula cuadrangular de 20 x 20.
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Medida letra “d”.

101 x

609 x

/l D

447 x
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Reticula cuadrangular de 20 x 20.
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Medida letra “e”.

233x

102x

92 x
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Reticula cuadrangular de 20 x 20.
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Medida logotipo.

1283 x
287x
I R LJ L
45x 36x 34x 27x
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Reticula cuadrangular de 20 x 60.
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Desarrollo iconografico
icono

Desde la perspectiva del disefio, un icono puede entenderse
como una unidad visual de significado, cuyo propdsito es
representar una idea, concepto, lugar u objeto. En una interfaz
digital, los iconos son muy importantes para facilitar el uso y la
comprension del producto. Un icono debe ser facil de identificar
e interpretar.

En la aplicacion MIDEMI, la iconografia de la interfaz es alin mas
relevante. Las personas con discapacidad auditiva presentan
ciertos problemas en las habilidades linglisticas, por lo que se
optd por reemplazar el texto por iconos en la mayor medida
posible para facilitar la interaccion del usuario con la aplicacion.

Familia iconografica de la aplicacion

Aligual que el sistema solucion y los elementos que lo integran,
la familia iconografica de la aplicacion debe entenderse como
una unidad. Para esto, los iconos debian disefiarse tomando en
cuenta las siguientes caracteristicas:

+ Relleno sélido: el icono debera percibirse como una plasta
sélida de un solo color. Este no puede tener mas de un color
o usar algun tipo de degradado, con excepcidn del fondo del
botdn que encierre al icono.
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+ Sin contorno: el icono no debera tener ninglin contorno, sin
importar si el trazo de este es interior o exterior.

+ Bordes redondeados: el icono debe procurar evitar que los
bordes terminen en angulos agudos. Para esto se debe dar un
ligero redondeado en las partes del icono que lo requieran.

+ Menor cantidad de elementos posible: el icono debera evitar
emplear un gran nimero elementos en su disefio, procurando
que sea en la mayoria de los casos una sola figura. En los
casos donde se requiere utilizar mas de un elemento, se debe
cuidar la separacion de las figuras que conforman el icono.

Una vez sintetizada la idea visual de cada icono, se debia realizar
en formato digital. Para esto se gener6 una cuadricula que
permitiria homogeneizar la sintesis visual. Esta reticula mostraba
la estructura de cada icono en diferentes vistas.
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+ Sin contorno: el icono no debera tener ninglin contorno, sin
importar si el trazo de este es interior o exterior.

+ Bordes redondeados: el icono debe procurar evitar que los
bordes terminen en angulos agudos. Para esto se debe dar un
ligero redondeado en las partes del icono que lo requieran.

+ Menor cantidad de elementos posible: el icono debera evitar
emplear un gran nimero elementos en su disefio, procurando
que sea en la mayoria de los casos una sola figura. En los
casos donde se requiere utilizar mas de un elemento, se debe
cuidar la separacion de las figuras que conforman el icono.

Una vez sintetizada la idea visual de cada icono, se debia realizar
en formato digital. Para esto se gener6 una cuadricula que
permitiria homogeneizar la sintesis visual. Esta reticula mostraba
la estructura de cada icono en diferentes vistas.
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Icono “Siguiente”

Reticulacién general

131 o
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ineas guia

d

.

Reticulacion con puntos y |

de formas

Reticulacién
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Icono “Home”

Reticulacién general
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Icono “Cerrar”

Reticulacién general
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Reticulacion con puntos y lineas guia

Reticulacién de formas
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Icono “Cargando”

Reticulacién general
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Reticulacion con puntos y lineas guia

Reticulacién de formas
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Icono “Ajustes”

Reticulacién general
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Reticulacion con puntos y lineas guia

Reticulacién de formas

N
[
S
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Icono “Videojuego”

Reticulacién general
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Icono “Repositorio”

Reticulacién general
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Reticulacion con puntos y lineas guia

Reticulacién de formas

)

/
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Diseno de personajes

El personaje principal del videojuego es el avatar que permite al
usuario jugarlo. Este personaje puede ser personalizado por el
jugador.

El jugador podra personalizar los siguientes aspectos del
personaje:

« Colorde cabello

« Tono de piel
« Colordevestimenta
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Diseno de escenarios

Los diferentes niveles del videojuego, asi como las diferentes
pantallas de la interfaz ambientan las tematicas presentando de
fondo escenarios relacionados con la microbiologia.

Pantalla de carga 2

Pantalla seleccion de personaje
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Pantalla seleccion perfil de juego
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Pantalla home
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Pantalla repositorio LSM
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Wireframes

El wireframing, es una etapa del disefio de un producto digital
enfocada en el bocetaje de los elementos que aparecen en
pantalla. Un wireframe es un boceto que ayuda a estructurar
el contenido de una pagina web o una aplicacién. En este se
definen las secciones que conforman la interfaz y la disposicion
de los diferentes elementos en la pantalla como botones,
imagenes o texto. Los wireframes también permiten planificar
las interacciones que cada usuario tendrda en una pantalla
determinada y asi generar un flujo de navegacion del sitio web
o aplicacion.

Los wireframes tienen diferentes ventajas como la visualizacion
rapida de ideas, verificacion de criterios de disefio, identificacion
devariables de navegaciony comprobacion defacilidad y eficacia
de la propuesta.

Para la propuesta se realizaron dos tipos de wireframes.

« Wireframe de baja fidelidad: son maquetaciones genéricas
sin color ni contenido real.

« Wireframe de alta fidelidad: son maquetaciones mas
complejas, cercanas a la propuesta final. Se caracterizan
por mostrar contenido real, opciones de decision y tener un
desarrollo visual mas elaborado.
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Wireframes de baja fidelidad

151 o



Capitulo 4. Desarrollo del sistema solucion

Wireframes de alta fidelidad
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Wireframes de baja fidelidad
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Wireframes de alta fidelidad
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Wireframes de baja fidelidad

Peramﬁru S\gvtente
a cle L r
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Wireframes de alta fidelidad

Selecciona tu personaje

I@
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Wireframes de baja fidelidad
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Wireframes de alta fidelidad
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Wireframes de baja fidelidad
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Wireframes de alta fidelidad
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Wireframes de baja fidelidad

pecfy)
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Wireframes de alta fidelidad
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Wireframes de baja fidelidad
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Wireframes de alta fidelidad

x%’midemi

o\’

Videojuego

-2

Repositorio
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Wireframes de baja fidelidad

R%rcsw
/
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Wireframes de alta fidelidad

Bloqueado

L

'
'
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Wireframes de baja fidelidad

Mt‘u&}

selecclonaclo
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Wireframes de alta fidelidad

Nivel 1

Conoce un mundo invisible
al ojo humano y los seres
que habitan en él.
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Wireframes de baja fidelidad
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Wireframes de alta fidelidad

ABC i &

Dactilologia ® Conceptos
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Wireframes de baja fidelidad

')
-
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Wireframes de alta fidelidad
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Wireframes de baja fidelidad

\ecelon AQL"I
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Wireframes de alta fidelidad

Con la mano cerrada y los dedos indice y medio
bien estirados y unidos, se extiende el dedo
pulgar sefialando hacia arriba. La palma mira
hacia usted.
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Wireframes de baja fidelidad
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Wireframes de alta fidelidad

@) Conceptos
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Wireframes de baja fidelidad
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Wireframes de alta fidelidad

@) Conceptos: Nivel 1

)

Microbiologia Microbidloga

ﬂ."‘x
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Wireframes de baja fidelidad
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Wireframes de alta fidelidad

Microbiologia

La microbiologia se enfoca en el estudio
de los microorganismos. Se dedica a su
clasificacion, descripcién y al andlisis de
sus formas de vida microscépicas y su
funcionamiento.

Micrelsioleg(e . ,
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Wireframes de baja fidelidad

Belllo
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Wireframes de alta fidelidad
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Wireframes de baja fidelidad
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Wireframes de alta fidelidad

NOSOTROS

MIDEMI es un proyecto que busca
promover la ensefianza y el aprendizaje
de la microbiologia a nifios con
discapacidad auditiva. El proyecto se
centra en la adaptacion de materiales
y estrategias para...

Leer mds.

PROBLEMATICA

La propuesta de MIDEMI contempla el
desarrollo de un sistema que atienda
al usuario en dos campos: el conceptual
y el prdctico. Este sistema se crea a
partir del disefio como eje rector
contemplando...

Leer mds.
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NUESTRA PROPUESTA

La discapacidad auditiva es mds que
un diagndstico médico. Esta condicion
tiene efectos de gran relevancia en el
desarrollo del habla, pensamiento,
lenguaje y conducta, que a su vez
afectan el...
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4.2.4. Fase 4: Prototipado
Mapa de navegacion
La aplicacion se divide en diferentes secciones. Para visualizar

de manera general la navegacion dentro de la aplicacion, se
muestra el siguiente mapa.

Mapa general de
navegacidn de laapp
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Pantalla de carga: recibe al usuario con el nombre del proyectoy
un fondo de arte relacionado con la microbiologia.

Pantalla de home: esta seccion se concentran las secciones
principales de la aplicacion, las cuales permiten acceder a
subsecciones. La pantalla de home es el punto de partida
para realizar cualquier accidon dentro de la aplicacion. Sus dos
secciones mas importantes son el videojuego y el repositorio de
Lengua de Sefas Mexicana.

Configuracion de aspectos generales: permite ajustar el nivel de
brillo de la pantalla, el nivel de los efectos sonorosy la intensidad
de vibracion.

Soporte de Lengua de Sefias Mexicana: al activar esta opcion,
el usuario puede mantener presionado cualquier elemento que
se muestre en pantalla como texto, botones, iconos o imagenes.
Al mantener presionado el elemento por mas de tres segundos,
se desplegara un video que mostrara la interpretacion de ese
elemento en Lengua de Senas Mexicana.

Informacion: esta seccién busca compartir mas informacién de
la aplicacion a padres de familia o docentes. Aqui se explica qué
es MIDEMI, la problematica que se busca atender y la propuesta
que se esta planteando.

Videojuego: esta seccion alberga los niveles que el usuario
podra jugar. Estos niveles se despliegan en un mapa. El avance
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en el videojuego es lineal, empezando desde el nivel 1, asi,
el nivel previo desbloquea el siguiente, permitiendo que el
entendimiento de los conceptos y la ensefanza de los temas
seleccionados sea de manera gradual.

Repositorio de Lengua de Sefas Mexicana: el repositorio se
divide en dos secciones. La primera es un alfabeto dactiloldégico
que permite al usuario conocer la sefia de cada letra. En la lengua
de sefnas, se suelen deletrear ciertas palabras como nombres o
conceptos cuya sefiano existaen laLenguade Sefias Mexicana. La
segunda seccion es la compilacidon de los conceptos ensefiados
en el videojuego. Este recopilatorio se divide del mismo modo
que los niveles del videojuego. Las sefas de los conceptos se
muestran en un video en donde un intérprete realiza dicha sefia.
La sefia se acompanfia de una ilustracion del concepto.

Para el desarrollo del prototipo de la aplicacion se utilizaron
diferentes softwares:

» Adobe Photoshop: retoque de imagenes.

« Adobe Illustrator: creacion de graficos vectoriales.

« Figma: desarrollo de pantallas de la aplicacidon, creacion de
flujos de navegacion y de interacciones.
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Diseno final de la interfaz

Pantalla de carga 1: muestra el nombre de la aplicacion.

188 o



Capitulo 4. Desarrollo del sistema solucion

Pantalla seleccion de personaje: muestra dos opciones de
personajes.

Selecciona tu personaje

¢Cudl es tu nombre?
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Pantalla caracterizacion de personaje: muestra un menu de
personalizacidn de rasgos del personaje.

Pantalla perfiles de juego: muestra los diferentes perfiles de
juego creados.

midemi
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Pantalla inicial: muestra el personaje del perfil de juego
seleccionado, el botdn de configuracién general, el botdn de
ayuda de Lengua de Sefias Mexicana, el boton de informacion,
el boton de la seccidn del videojuego y el botdn de la seccion del
repositorio.

émidemi

Videojuego

Repositorio

Pantalla ajustes generales: muestra la configuracion de brillo,
sonido y vibracion.
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Pantalla informacion: muestra informacién sobre el proyecto.

C A

NOSOTROS PROBLEMATICA

MIDEMI es un proyecto que busca La propuesta de MIDEMI contempla el
promover la ensefianza y el aprendizaje desarrollo de un sistema que atienda
de la microbiologia a nifios con al usuario en dos campos: el conceptual
discapacidad auditiva. El proy y el préctico. Este sistema se crea a
la adaptacién de mater partir del disefio como eje rector
ara. contemplando...

Leer mds... Leer més...

NUESTRA PROPUESTA

pacidad auditiva es més que
condi
de gran relevancia ef
rrollo del hablo
lenguaje y conducta, que a su vez
afectan el

Leer mds...

Pantalla nosotros: muestra qué es MIDEMI.

NOSOTROS

MIDEMI es un proyecto que busca promover la ensefianza y el aprendizaje
de la microbiologia a nifios (as) con discapacidad auditiva. El proyecto se

centra en la adaptacion de materiales y estrategias para la ensefianza en
en la educacién inclusiva.
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Pantalla problematica: muestra la problematica que el proyecto
atiende.

PROBLEMATICA

La discapacidad auditiva es mds que un diagnéstico médico. Esta condicién
tiene efectos de gran relevancia en el desarrollo del habla, pensamiento,

lenguaje y conducta, que a su vez afectan el desarrollo social, emocional,
educativo y laboral de las personas con esta discapacidad. La principal
problemadtica es la barrera comunicativa del individuo en sociedad.

Pantalla propuesta: muestra la propuesta del proyecto.

NUESTRA PROPUESTA

La propuesta de MIDEMI contempla el desarrollo de un sistema que atienda
al usuario en dos campos: el conceptual y el prdctico. Este sistema se crea

a partir del disefio como eje rector, contemplando la narrativa, la usabilidad,
la personalidad grdfica y teniendo presentes las nececidades principales de
las personas con discapacidad auditiva.
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Pantalla mapa videojuego: muestra el mapa de los niveles del
videojuego.

Bloqueado

1

'
'

2

Pantalla nivel seleccionado: muestra el nivel seleccionado.

Conoce un mundo invisible
al ojo humano y los seres
que habitan en él.
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Capitulo 4. Desarrollo del sistema solucion

Pantalla repositorio de LSM: muestra la seccion de conceptos y
la seccion de abecedario dactilolégico.

Dactilologia L Conceptos

Pantalla abecedario dactilolégico: muestra las letras del
abecedario.
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Pantalla letra: muestra la letra seleccionada y su interpretacion
en LSM.

Con la mano cerrada y los dedos indice y medio
bien estirados y unidos, se extiende el dedo
pulgar sefialando hacia arriba. La palma mira
hacia usted.

Pantalla conceptos por nivel: muestra los conceptos agrupados
acorde a los niveles del videojuego.
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Capitulo 4. Desarrollo del sistema solucion

Pantalla concepto seleccionado: muestra el concepto
seleccionado y su interpretacion en LSM.

La microbiologia se enfoca en el estudio
de los microorganismos. Se dedica a su
clasificacion, descripcién y al andlisis de
sus formas de vida microscépicas y su
funcionamiento.

Micrelbiclogfe . ,
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Capitulo 4. Desarrollo del sistema solucion

Red general de navegacion
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CONCLUSION




Capitulo 5. Conclusidn

5.1. Conclusiones del proyecto

El sistema solucion que MIDEMI propone busca servir como
herramienta de apoyo en la ensefianza de las ciencias hacia
jovenes con discapacidad auditiva. El sistema solucion trabaja
sobre dos planos; el conceptual y el practico. El plano conceptual
se centra en la contextualizacion de los temas, ideas y conceptos
que se quieren ensefar. Para esto hace uso de estrategias
de gamificacion como la aparicion de personajes, avance
escalonado de los niveles de juego, la resolucion de desafios y el
arte visual como herramienta de ambientacion. Por otro lado, el
plano practico integra la Lengua de Sefias Mexicana para brindar
al usuario la herramienta comunicativa practica.

MIDEMI es una propuesta que se desarrolla tomando en cuenta
las necesidades de aprendizaje y comunicativas de los jovenes
con discapacidad auditiva, procurando que el beneficio que
puedan obtener del sistema solucién dependa en mayor medida
de ellos, sin la necesidad de que un tercero intervenga en el
proceso.

La propuesta busca servir como precedente en el desarrollo de
propuestas digitales que consideren busquen la inclusion de
personas con discapacidad en la cultura digital, particularmente
lainclusidn de personas con discapacidad auditiva, un sector de
la poblacion que suele ser invisibilizado.
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