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RESUMEN EJECUTIVO

Hoy en dia el disefio de experiencia de usuario esta presente tanto en hogares, como en
escuelas y en trabajos ya que se ha evidenciado que puede ser un gran aporte en estas
areas, es por ello por lo que es igual de importante demostrar su contribucion en el area
de la educacion de nifios con capacidades diversas, en especial nifios con trastorno
especifico del lenguaje. Esta investigacion plantea una guia que permitird generar
interfaces accesibles y completas para que puedan ser utilizadas con nifios como material
didactico de apoyo dentro de las horas de terapia que reciben; los elementos que mejor
contribuyen a la guia se determinaron en base a la informacién obtenida de expertos y

analisis de material ya existente.

PALABRAS CLAVES: DISENO UX/UL, TRASTORNO DEL LENGUAIJE,
METODOLOGIA DEL PENSAMIENTO DEL DISENO
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ABSTRACT

Nowadays, user experience design is present in homes, schools, and jobs as it has been
shown that it can be a great contribution in these areas. That is the reason it is equally
important to demonstrate its contribution to the education of children with diverse
abilities, especially children with specific language disorders. This research proposes a
guide that will allow to generate accessible and complete interfaces so that they can be
used with children as teaching aids within the hours of therapy they receive; the elements
that best contribute to the guide were identified based on information obtained from

experts and analysis of existing material.

KEYWORDS: UX/UI DESIGN, LENGUAGE DISORDER, DESIGN THINKING
METHODOLOGY
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INTRODUCCION

El presente proyecto de investigacion parte de la falta de material especializado
para nifios que presentan TEL (Trastorno Especifico del Lenguaje) en la Fundacion de
Nifios Especiales San Miguel y del desconocimiento de una herramienta que aporte al
aprendizaje de los nifios desde una perspectiva digital haciendo uso de la experiencia de
usuario. Es asi como se presenta una guia metodoldgica con la informacion necesaria para

la futura elaboracion.
Para el desarrollo de este proyecto se resumen los siguientes contenidos:

El primer capitulo consiste del marco tedrico el cual estd conformado por la
exposicion del tema, el planteamiento del problema que incluye la contextualizacion junto
con el arbol de problemas y finalmente la justificacion de la problematica. Seguido de este
se plantearon los objetivos tanto general como especificos. También se encuentran
presentes los antecedentes, la fundamentacion, bases tedricas, formulacion de hipotesis y

finalmente el sefialamiento de las variables tanto la dependiente como independiente.

En el segundo capitulo se explica la metodologia a seguir para el proceso
investigativo, juntamente con la poblacion a entrevistar, la operacionalizacion de variables
para la obtencion de las técnicas de recoleccion que en este caso fueron guiones de

preguntas y la ficha de observacion.

Dentro del tercer capitulo se realizé el andlisis y discusion de resultados los cuales
integran entrevistas, observacion y analisis de material existente. Ademas, se redacta la
verificacion de hipotesis mediante la triangulacion y el analisis de medias. En este capitulo

se presenta tanto la guia metodologica como la propuesta de la investigacion.

En el cuarto capitulo se plantean las conclusiones y recomendaciones al

desarrollar el presente proyecto.

Finalmente se adjunta la bibliografia de las fuentes consultadas, ademas se

encuentran también los anexos necesarios.



CAPITULO I
1. MARCO TEORICO

1.1 Tema

El disefio de experiencia de usuario (UX/UI) como apoyo en el aprendizaje de la
expresion oral en los nifios de 4 a 6 afos con trastorno del lenguaje, de la Fundacion de

Nifios Especiales San Miguel (FUNESAMI), Salcedo.

1.2 Problema

A lo largo de los aos la tecnologia ha ido desarrollandose a pasos agigantados, no
es de extrafiar que, para la Generacion Z conocidos también como nativos digitales, estas
herramientas sean un elemento indispensable en su vida diaria dejando de lado los medios

impresos.

Si bien es cierto tanto folletos como libros de texto han sido un clasico en el mundo
de la pedagogia, pero debemos resaltar que la tecnologia destaca también por su aporte al

desarrollo de nuevas metodologias de aprendizaje.

El trastorno especifico del lenguaje es un retraso en el desarrollo de las habilidades
de la comunicacion oral que se da en niflos que no presentan un problema auditivo o
retraso intelectual. Una de las razones principales para que un nifio sea portador de esta
discapacidad es el factor genético, si un familiar sufre o a sufrido de este padecimiento,

existe la gran posibilidad que su decendencia también desarrolle el trastorno.

Los nifios con dicha alteracion en el habla presentan dificultades para entender
nuevos conceptos, elaborar oraciones complejas, problemas de lectura, entre otros. Esto
favorece a que desarrollen un bajo rendimiento en la escuela ya que su aprendizaje es mas

lento en comparacion a nifios sin ninguna discapacidad.

Dentro de la Fundacion para Nifios Especiales San Miguel (FUNESAMI) cuentan
con profesionales licenciados en terapia de lenguaje para realizar el tratamiento adecuado

para cada caso en particular. Sin embargo, se rigen por una metodologia mas tradicional
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haciendo uso de material didactico impreso o incluso materiales creados por los mismos
terapistas. Esto se debe a que al tratarse de una fundacion sin fines de lucro no cuentan
con el presupuesto necesario para insertar el uso de dispositivos inteligentes ni la compra

de instrumentos digitales que cubran la necesidad de los infantes.

Un atributo de estas herramientas es su aplicabilidad en el area del desarrollo del
lenguaje para personas con discapacidades diversas. Personas las cuales no gozan de una
inclusion plena en la sociedad y en el mercado de productos digitales ya que por la baja
demanda tienen precios elevados que la fundacion no puede cubrir, ademas de que se
encuentran recursos genéricos que no cubren completamente la necesidad de los pacientes

con retraso en el desarrollo del lenguaje.

1.2.1 Contextualizacion.

a. Macro

Gonzélez Lajas y Garcia Cruz (2019), sobre los estudios a nivel epidemiologico
realizados “...muestran una prevalencia imprecisa segin la edad del nifio y los criterios
que se utilicen. En poblacion escolar sin signos de trastornos neuroldgicos ni genéticos la
prevalencia de trastornos del lenguaje se sitlia en torno al 2-3%” (pag. 570). En la ciudad
de Madrid, Espafia para un margen reducido de edad se presenta un alto porcentaje de
infantes los cuales presentan un trastorno del lenguaje y el cual prevalece al no recibir un

apoyo por parte de la escuela, familia o equipos de Atencion Temprana.

Tabla 1
Poblacion susceptible de riesgo de padecer una alteracion del lenguaje.
Con riesgo establecido, de caracter biologico o ambiental.

Con antecedentes familiares de alguna alteracion del lenguaje.

Con otitis recurrentes o infecciones respiratorias frecuentes, principalmente en los dos

primeros afios de vida (etapa de maxima explosion de vocabulario).

Con un bajo tono de los 6rganos fonoarticulatorios: respiradores bucales, con
tendencia a la protrusion lingual, que no controlan el babeo maés alla de los 24 meses,

uso prolongado del chupete o que se chupan el dedo (pasados los 15 meses).
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Nifios con problemas de alimentacion, ya sea de succion en los primeros meses, con el
paso de liquido a papilla en torno al sexto mes (atragantamiento) o a la masticacion, a

partir de los 18 meses.

Nifios “excesivamente tranquilos”, en los que los hitos motores emergen retrasados o

ligeramente enlentecidos para su edad.

Nifios excesivamente inquietos, definidos por las propias familias como “muy
independientes”, “que tienden a ir a lo suyo”, “que no responden a su nombre”, “con
dificultades o desinterés en la relacion social”, “que presentan multiples rabietas

incontroladas”.

Nifios con dificultad en la fluidez de su habla mas all4 de los cinco afos, prestando
especial atencion en edades mas tempranas, si existen antecedentes familiares o
problemas de socializacion por parte del nifo.
Nifios inmersos en un entorno bilingiie, con dificultad de relacién con sus iguales o
dificultad para comunicarse en los distintos entornos en los que se desenvuelven.

La tabla 1 muestra los factores de riesgo causantes del retraso en el desarrollo del lenguaje

en orden de importancia descendente. Fuente: (Gonzélez Lajas & Garcia Cruz, 2019)

Segun estudios realizados dentro del contexto de américa latina sobre el trasto del

lenguaje.

En Latinoamérica se estima que aproximadamente, el 7.4% de los nifios presentan
dificultades en el desarrollo del lenguaje; aunque estas dificultades pueden ser
corregidas, existe un grupo donde los dafios persisten a lo largo del tiempo. Dos
teorias pretenden dar explicacion a este trastorno, por una parte, el enfoque de
procesamiento que se encuentra relacionado con la memoria operativa. Y, por otra
parte, el enfoque lingiiistico estipula que las habilidades, en materia de gramatica
son heredadas, lo que daria explicacion al desarrollo del lenguaje (Hincapié, y

otros, 2007, pag. 16).

En las distintas investigaciones, los dos autores concuerdan en que una de las

causas mas importantes por la que los nifios desarrollan trastorno especifico del lenguaje



es porque son pacientes que dentro de su nucleo familiar existen precedentes de
integrantes con la misma dificultad del desarrollo del lenguaje, ya sea por herencia misma
o por ser personas de bajos recursos las cuales no han podido acceder a una educacion

mas alla de la basica, y en muchos casos no llegan a esta.

En Latinoamérica y el mundo entero, uno de los obstaculos mas importantes para
el desarrollo social de las personas son las patologias de la comunicacién. Es asi como en
nuestro contexto la terapia de lenguaje se considera algo nuevo ya que sus inicios se dieron
a raiz de la Segunda Guerra Mundial iniciando por la medicina fisica para mas tarde
continuar con la terapia de lenguaje (Sotelano, s.f.). Los terapeutas ejercian su labor en

escuelas u hospitales ahora son un apoyo dentro de escuelas normales también.

Un factor importante es diagnosticar el problema a tiempo para iniciar un
tratamiento rapido asi que para dar apoyo a las personas que requieren terapia de lenguaje
se cred HablemOS, un programa que pretende brindar ayuda a nivel de Latinoamérica a
aquellas personas que no puedan acceder a la rehabilitacion ddndoles ayuda tanto
presencial como virtual. Hace dos afios una de las coordinadoras afirmé que “Hasta la
fecha, nuestros equipos en América Latina han realizado consultas de terapia de lenguaje

a mas de 3.200 pacientes” (Sophia, 2021).

El uso de softwares para el tratamiento de trastornos va ganando cada vez mas
importancia con la evolucion de esta. “En Argentina profesores y alumnos de la carrera
de Ingenieria Informatica de la Universidad del Salvador desarrollaron un novedoso
software con inteligencia artificial para diagnosticar este trastorno en el lenguaje”
(Ingrassia, 2022). Esta investigacion buscaba la manera de implementar la inteligencia
artificial (IA) para la evaluacion y deteccion temprana de la afasia, un tipo de trastorno de
la comunicacion. El objetivo era ser de apoyo para los profesionales de la salud y mejorar

la eficacia de los diagnésticos y tratamiento.

Ciro Nievas en el 2019 realiza un prototipo de prueba basado en el “Test de Boston
y de Toke”. Pablo Rebagliati en el 2020 le agrega la inteligencia artificial al software,

concretamente el aprendizaje automatico o machine learning. El prototipo final muestra
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las preguntas del “Test de Boston” tradicional y va guardando el progreso para al finalizar
generar un diagnostico automatico basado en las respuestas, ademas de crear un historial
de los pacientes. También incluye reconocimiento de voz para saber si existe alguna

dificultad en el habla o lectura de los usuarios.

En Catalunya, Espafia. Lloreng¢ Andreu Barrachina juntamente con el Grupo de
Investigacion en Cognicidon y Lenguaje (GRECIL) y el eHealth Center, de la Universitat
Oberta de Catalunya (UOC), estudian la eficacia de los dispositivos Kinect y los Eye

Trackers como intervencion en problemas del habla y el lenguaje.

Los Kinect consisten en. “Una herramienta, equipada con dos camaras, un
micréfono y un sensor, permite reconocer objetos, movimientos y sonidos y registra datos
como el tiempo y la precision en la pronunciacion; si se completan las palabras, la
precision de cada silaba, etc.” (Bau, 2021). Permite reconocer la voz y movimiento
corporal de los pacientes, es por eso por lo que puede ser utilizada también en personas

en rehabilitacidon motora.

Los Eye Trackers se fundamentan en la logica de que las personas miran los
referentes visuales de las cosas que son nombradas. “Funcionan con rayos infrarrojos de
baja frecuencia que generan dos reflejos en la cornea, y esto permite detectar en qué punto
de la pantalla est4d enfocando la mirada el paciente” (Bau, 2021).Teniendo esto en cuenta,
se puede utilizar esta herramienta para la evaluacion de la comprension entre la narracion

y las imagenes asociadas a esta.

Continuando en la comunidad autéonoma de Catalunya, la Fundacion Planeta
Imaginario trabaja en el tratamiento de nifios con trastorno del espectro autista (TEA),
como apoyo para esto han desarrollado la aplicacion iSecuencias y posteriormente
AbaPlanet, las dos enfocadas en ayudar a la adquisicion del lenguaje basico. Como
resultado se ha obtenido, “...una mejora en el razonamiento hasta la reduccioén de las
autoestimulaciones, conductas repetitivas como picar con los dedos en la mesa, mirarse

las manos mientras las mueven, balancearse sobre el suelo, hacer movimientos con la



lengua” (Diez Ruiz, 2016). Si bien las aplicaciones o sitios web forman un papel

importante en nuestro dia a dia, también juegan un importante papel en la salud.

iSECUENCIAS [
Fundacién Planeta Imaginario
Disefiado para iPad

299 €

Imagen 1. Aplicacion iSecuencias. Fuente: Fundacion Planeta
Imaginario, s.f.

b. Meso

En Ecuador, el trastorno del lenguaje se encuentra presente en un 25.70% de la
poblacién de nifios que comprenden las edades de 4 a 6 aflos (CONADIS, 2021). En el
afo 2021 segin un articulo del periddico El Telégrafo comunica que el gobierno, esta
haciendo un esfuerzo por identificar los diferentes trastornos que pueden padecer los
nifios, mediante evaluaciones en los planteles educativos. De esta manera podran

establecer estrategias pedagogicas, para ayudar a este sector (El Telégrafo, 2019).

El mismo afio después de realizar las evaluaciones pertinentes se determind que.
De 9.238 estudiantes con necesidades educativas especiales no asociadas a una
discapacidad, en el Ecuador existen 2.621 nifios con dificultades de aprendizaje dentro del
sistema educativo (El Telégrafo, 2019). Aproximadamente un 28,3% del total de la
poblacion estudiada en los planteles educativos presenta dificultades de aprendizaje que

puede establecerse por un trastorno del lenguaje.

Con la llegada de la pandemia de covid-19 se visibilizaron en mayor medida los

problemas de lenguaje en nifios. Segun afirman las terapeutas Diana Fierro y Katherine
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Vésquez, en una entrevista realizada por el periédico El Comercio “se trata de una

respuesta a la falta de interaccion con sus padres y otras personas”

Los infantes tuvieron que dejar sus terapias diarias, reducir el contacto con las
personas ya que, en gran porcentaje, se trata de familias de bajos recursos que no pueden
permitirse clinicas privadas con costos mas elevados. Dando como resultado un aumento

en el nivel de trastorno que presentan los nifios.

En el Ecuador existen varias instituciones publicas y privadas a las cuales las
familias afectadas pueden acudir para buscar ayuda en el desarrollo de sus hijos. La
mayoria de estos concuerdan en el uso de estrategias didacticas, un ejemplo son
instrumentos como el tobalo, similar a la bocina de un teléfono y que replica su voz, imitar
onomatopeyas, rimas, masajes faciales, musica, cuentos o tarjetas con imagenes, son

actividades que estimulan el vocabulario en los menores de edad.

Imagen 2. La terapia del lenguaje ayuda en dificultades de
articulacion, fluidez, resonancia y voz. Fuente: El Universo, 2019.

c. Micro

La Fundacion de Nifios Especiales San Miguel (FUNESAMI), nace el 2004 con la
promocion del parroco que es encontraba en ese entonces, el Padre Antonio Vaca, quien
ayudo a que se materialice la fundacion. La vision se orientd a la ayuda de las personas de

escasos recursos que, entre sus familiares, presentaran distintas discapacidades.



Al tratarse de una fundacion sin fines de lucro cuentan con un reducido
presupuesto para el area del lenguaje, es por ello por lo que ellos mismos deben crear el
material necesario con los medios a su alcance, por lo tanto, no pueden avanzar en el nivel

de terapia ofertado a los infantes.

FUNESAMI no contaba con un programa o medio por el cual continuar las terapias
de manera virtual para mantener un seguimiento y que no se pierda el avance realizado
hasta el momento, ademas de que al tratarse de personas con un nivel econdmico bajo no
todos cuentan con los recursos necesarios como el acceso a internet o a dispositivos

inteligentes como teléfono movil u ordenadores.

Actualmente y como consecuencia de la pandemia, el nimero de nifios con los que
trabajan los terapistas se ha reducido, por tanto, en este momento se cuenta con un 55%

de nifios entre 4-6 afios que presentan retraso en el lenguaje.

Las profesionales que laboran en esta fundacion tienen una formacion académica
que las acredita para poder dictar las terapias adecuadas a cada nifio, todas cuentan con
una formacion universitaria como licenciadas en estimulacion temprana o terapia
ocupacional, es por eso por lo que son conscientes de la existencia de diferentes variables
que pueden dar inicio al trastorno y son capaces de realizar las valoraciones pertinentes,

para establecer el tratamiento adecuado en cada caso en particular.

1.2.2 Arbol de problemas.

Bajo rendimiento Desinterés en

Reutilizacion de escolar aprender

materiales )
Prevalencia del retra- Carencia de ayuda Inflacion de precios para

so del lenguaje a los miios cubrir la produccion

Falta de recursos para adquirir material especializado

Desconocimiento de la Desconocimiento del area Demanda limitada de
Escasos recursos existencia del uso de profesional sobre nuevas material especializado
5mi aterial digitz : e tecnologias o
econdmicos material digital 0 ducacion - Desconocimiento de
tradicional nuevas técnicas

Grdfico 1. Arbol de Problemas.



1.3 Justificacion

Se trata de un fendémeno poco tratado en el ambito del disefio dado que el sector
de personas con capacidades diversas tiende a ser socialmente apartados por lo cual no

cuentan con los medios necesarios, especialmente adaptados a sus necesidades.

A pesar de que existe material didactico de apoyo para personas con trastorno
especifico del lenguaje se trata de herramientas construidas manualmente y reutilizadas
que con el paso del tiempo presenta deterioro por el uso constante. Se aportara un mayor
conocimiento al problema al investigar una forma de combinar el disefio UX/UI y las

metodologias utilizadas en terapias para reducir el costo en los materiales didacticos.

Al tratarse de una alternativa para servir de apoyo en el desarrollo de los nifios con
retraso en el lenguaje no hablamos de una solucion definitiva, al contrario, a futuro puede

haber un avance en ideas o mecanismos que aporten el progreso del fendmeno a investigar.

Sugiere un estudio mas veridico ya que se analizan las necesidades de dicha
poblacion directamente de ellos o en su defecto de profesionales del area que han trabajado

por varios afios con nifios con este problema.

En este caso trata sobre el aprendizaje de los nifios con trastorno del lenguaje, el
cual puede tener como apoyo el diseiio UX/UI por su amplia aplicacion en la estimulacion

del desarrollo del habla.

1.4 Objetivos

1.4.1 General.
Determinar como el disefio de experiencia de usuario (UX/UI) puede ayudar en el
aprendizaje de la expresion oral en los nifios de 4 a 6 afios con trastorno especifico del

lenguaje, de la Fundacion de Nifios Especiales San Miguel (FUNESAMI), Salcedo.
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1.4.2 Especificos.
Investigar las estrategias didacticas y los principales comportamientos que
presentan los niflos de 4-6 afios con retraso en el desarrollo del lenguaje mediante un

estudio de campo y entrevistas.

Reconocer los parametros necesarios para una correcta aplicacion del UX/UI

mediante una revision bibliografica y entrevistas a especialistas.

Plantear una metodologia que combine el método UX/UI con las estrategias

didacticas con el fin de encontrar material de calidad y accesible.

Evaluar la metodologia planteada mediante el desarrollo de un prototipo y

experimentacion.

1.5 Antecedentes

El avance que ha tenido la tecnologia permite que pueda ser usada como apoyo en
distintos ambitos ya sea el trabajo o los estudios, ademas ha llegado a incluirse en las
rehabilitaciones, un caso es el estudiado por Bonilla (2019) “La utilizacion de la
tecnologia en el desarrollo del lenguaje de los nifios de 4 afos” (pag. 1). En esta
investigacion segmentaron dos grupos de estudio a uno de los cuales se aplicaron las

tecnologias para determinar el aporte al desarrollo del lenguaje en nifios.

Los dos grupos fueron evaluados con el “Test de desarrollo psicomotor” TEPSI.
El grupo al que se le aplica la tecnologia se le brindo los ejercicios de la prueba a través
de un ordenador portatil. En este se muestran imagenes de objetos, animales, relacion de
cantidad, tamafio e incluso pronunciacién y onomatopeyas. La investigacion concluyo en
que, al tratarse de nativos digitales, la tecnologia es una herramienta que ayuda en su
aprendizaje mejorando la autonomia y la comprension. Los nifios del grupo estudiado
tuvieron, en gran porcentaje, un mejor resultado que aquellos que utilizaron material
didactico tradicional. Reafirmando asi que en esta generacion los dispositivos digitales
facilitan el aprendizaje y desarrollo ya que llama su atenciéon promoviendo asi la

concentracion en los ejercicios o actividades que estan realizando.
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Siguiendo con investigaciones similares Jacome (2015) estudio la “Utilizacion de
aplicaciones didacticas tecnologicas en el desarrollo del lenguaje de nifos de 1-3 afios que
asisten al centro Baby Gym de la ciudad de Ambato” (pag. 1), donde a través de la
utilizacion de la prueba de Nelson Ortiz la investigadora midio el nivel de mejora de los
nifios en un periodo de 6 meses. Se les present6 actividades con imagenes y sonidos de
animales, frutas, el cuerpo humano y medios de transporte. Al finalizar con el tiempo
propuesto de investigacion, se concluye que los infantes presentaron una mejora del 5%
entre la prueba inicial y el final, por ende, se corrobora que la hipotesis es afirmativa, las
aplicaciones didacticas tecnoldgicas si ayudan a los nifios en su desarrollo del lenguaje
acorde a su edad, siempre y cuando sean tutelados por sus familiares o estimuladoras

previamente capacitados para el adecuado uso de las aplicaciones.

Un articulo de interés a cerca de la experiencia de usuario en relacion al desarrollo
del lenguaje pertenece a Alatriste y Cordova (2018) llamado “Disefio de Interfaz de
Usuario para la creacion de Sistemas Multimedia para Apoyar el Desarrollo del Lenguaje”
(pag. 39), en este se concluye que lo primordial es centrarse en conocer al publico para
ofrecer la mejor experiencia posible y mas completa, entendiendo que el limite del disefio
no se halla en la maquina ni en el dispositivo, sino en el punto de encuentro entre el
operador humano y la herramienta. Es por ello por lo que la interfaz se encuentra aun en
fase de mejora tras ser utilizado un prototipo en los niiios estudiados. El prototipo consistia
en una interfaz que asemeja un libro clasico en el cual existe un trabajo conjunto de tarjetas
con imagenes y sonido con el fin de mejorar la concentraciéon y la memoria visual y

auditiva.

Otra investigacion de Remache (2015) con el tema de “Aplicacion del programa
Spanish Artik en el desarrollo del lenguaje de los nifios con dislalia funcional de 4 a 6
afnos que acuden al Centro de Estimulacion Temprana Waikiki” (pag. 1). Concluye que
dicha aplicacion no cumple con su funcidon de apoyo para desarrollar el lenguaje en los
nifios debido a un excesivo nimero de actividades existentes en el programa, por lo tanto,
recomienda desarrollar ejercicios especializados como la pronunciacion de ciertos

fonemas simples, compuestos y diptongos, para enfocarse en el nicho del lenguaje.
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A pesar de no encontrarse estudios explicitos sobre el aporte del diseno de
experiencia de usuario al trastorno especifico del lenguaje, los encontrados resultan en
cierto punto similares ya que hablan ya sea de la tecnologia o de aplicaciones moviles
como ayuda para nifios con discapacidad. Dentro de la gran cantidad de beneficios que
aporta se puede destacar que en la educacion se convierte en una herramienta importante
que ayuda en mayor medida a captar la atencion de los usuarios. Concluyendo que con la
direccion de un especialista y el pronto actuar por parte de los padres, el UX/UI resultaria
mas llamativo e interactivo ayudando a la concentracion de los nifios conocidos como

nativos digitales.

1.6 Fundamentacion

1.6.1 Fundamentacion Legal.
La investigacion se basa en el codigo de la nifiez y adolescencia (Ley No. 2002-

100) de la Republica del Ecuador (Poder Legislativo, 2002).

Art. 6.- Igualdad y no discriminacion.- Todos los nifios, nifias y adolescentes
son iguales ante la ley y no seran discriminados por causa de su nacimiento, nacionalidad,
edad, sexo, etnia, color, origen social, idioma, religion, filiacion, opinion politica,
situacion econdmica, orientacion sexual, estado de salud, discapacidad o diversidad
cultural o cualquier otra condicién propia o de sus progenitores, representantes o
familiares. El Estado adoptard las medidas necesarias para eliminar toda forma de

discriminacion.

Art. 9.- Funcion basica de la familia.- La ley reconoce y protege a la familia
como el espacio natural y fundamental para el desarrollo integral del nifio, nifia y
adolescente. Corresponde prioritariamente al padre y a la madre, la responsabilidad
compartida del respeto, proteccion y cuidado de los hijos y la promocién, respeto y

exigibilidad de sus derechos.

Art. 37.- Derecho a la educacion.- Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho

a una educacion de calidad. Este derecho demanda de un sistema educativo que:
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1. Garantice el acceso y permanencia de todo nifio y nifia a la educacion basica,

asi como del adolescente hasta el bachillerato o su equivalente;
2. Respete las culturas y especificidades de cada region y lugar;

3. Contemple propuestas educacionales flexibles y alternativas para atender las
necesidades de todos los nifios, nifias y adolescentes, con prioridad de quienes tienen
discapacidad, trabajan o viven una situacion que requiera mayores oportunidades para

aprender

4. Garantice que los nifos, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales
didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un
ambiente favorable para el aprendizaje. Este derecho incluye el acceso efectivo a la
educacion inicial de cero a cinco afios, y por lo tanto se desarrollardn programas y

proyectos flexibles y abiertos, adecuados a las necesidades culturales de los educandos;

Art. 42.- Derecho a la educacion de los nifios, nifias y adolescentes con
discapacidad.- Los nifios, nifias y adolescentes con discapacidades tienen derecho a la
inclusion en el sistema educativo, en la medida de su nivel de discapacidad. Todas las
unidades educativas estan obligadas a recibirlos y a crear los apoyos y adaptaciones

fisicas, pedagogicas, de evaluacion y promocion adecuados a sus necesidades.

Art. 55.- Derecho de los nifios, nifias y adolescentes con discapacidades o
necesidades especiales.- Ademds de los derechos y garantias generales que la ley
contempla a favor de los nifos, nifias y adolescentes, aquellos que tengan alguna
discapacidad o necesidad especial gozaran de los derechos que sean necesarios para el
desarrollo integral de su personalidad hasta el maximo de sus potencialidades y para el
disfrute de una vida plena, digna y dotada de la mayor autonomia posible, de modo que

puedan participar activamente en la sociedad, de acuerdo a su condicion.

Siguiendo con la Ley Organica de Discapacidades Registro Oficial N.° 796
(Asamblea Nacional, 2012).
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Articulo 4.- Principios fundamentales. - La presente normativa se sujeta y

fundamenta en los siguientes principios:

1. No discriminacion: ninguna persona con discapacidad o su familia puede ser
discriminada; ni sus derechos podran ser anulados o reducidos a causa de su

condicion de discapacidad.

2. Accesibilidad: se garantiza el acceso de las personas con discapacidad al
entorno fisico, al transporte, la informacion y las comunicaciones, incluidos
los sistemas y las tecnologias de informacion y las comunicaciones, y a otros
servicios e instalaciones abiertos al publico o de uso publico, tanto en zonas
urbanas como rurales; asi como, la eliminacion de obstaculos que dificulten el
goce y ejercicio de los derechos de las personas con discapacidad, y se
facilitard las condiciones necesarias para procurar el mayor grado de

autonomia en sus vidas cotidianas.

Articulo 7.- Persona con deficiencia o condicién discapacitante. - Se entiende
por persona con deficiencia o condicion discapacitante a toda aquella que, presente
disminucion o supresion temporal de alguna de sus capacidades fisicas, sensoriales o
intelectuales manifestaindose en ausencias, anomalias, defectos, pérdidas o dificultades
para percibir, desplazarse, oir y/o ver, comunicarse, o integrarse a las actividades
esenciales de la vida diaria limitando el desempeiio de sus capacidades; y, en

consecuencia, el goce y ejercicio pleno de sus derechos.

Articulo 32.- Enseiianza de mecanismos, medios, formas e instrumentos de
comunicacion. - La autoridad educativa nacional velard y supervisard que en los
establecimientos educativos publicos y privados, se implemente la ensefianza de los
diversos mecanismos, medios, formas e instrumentos de comunicacion para las personas

con discapacidad, segin su necesidad.

Plasmado en La Convencion Internacional sobre los Derechos de las Personas con
Discapacidad en el predmbulo los Estados Parte (Naciones Unidas Derechos Humanos,

2011).
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e) Reconociendo que la discapacidad es un concepto que evoluciona y que resulta
de la interaccion entre las personas con deficiencias y las barreras debidas a la actitud y al
entorno que evitan su participacion plena y efectiva en la sociedad, en igualdad de

condiciones con las demas.
Articulo 4-Obligaciones generales:

1. Los Estados Parte se comprometen a asegurar y promover el pleno ejercicio de
todos los derechos humanos y las libertades fundamentales de las personas con
discapacidad sin discriminacion alguna por motivos de discapacidad. A tal fin,

los Estados Parte se comprometen a:

g) Emprender o promover la investigacion y el desarrollo, y promover
la disponibilidad y el uso de nuevas tecnologias, incluidas las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones, ayudas para la movilidad, dispositivos
técnicos y tecnologias de apoyo adecuadas para las personas con discapacidad,

dando prioridad a las de precio asequible;

h) Proporcionar informacidén que sea accesible para las personas con
discapacidad sobre ayudas a la movilidad, dispositivos técnicos y tecnologias
de apoyo, incluidas nuevas tecnologias, asi como otras formas de asistencia y

servicios e instalaciones de apoyo.

1.6.2 Fundamentacion Axiologica.

La investigacion se basa principalmente en generar inclusion social con la ayuda
de la tecnologia para ayudar a los nifios con trastorno especifico del lenguaje ya que es un
problema al cual, si no se da apoyo, podria influir negativamente en las relaciones sociales
futuras de cada individuo. Es un acto de solidaridad ya que principalmente, se trata de
familias con recursos econdmicos bajos las que por sus propios medios no pueden acceder
a este tipo de herramientas, es por eso por lo que se pretende aplicar en una fundacién a

la cual les resulta mas facil acercarse para recibir el tratamiento necesario.
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1.6.3 Fundamentacion Ontoldgica.

Se enfoca en generar una ayuda social hacia los nifilos que padecen esta
discapacidad a través de la Fundacion de Nifos Especiales San Miguel (FUNESAMI), ya

que de esta forma es mas facil acercarse a un nicho especifico de nifios, que son aquellos

con bajos recursos econémicos.

La finalidad de esta investigacién es proporcionar una herramienta que sea de
mayor accesibilidad para los nifios de 4 a 6 afos, y sobre todo con un menor valor

econdmico para que pueda ser implementado en FUNESAMI sin conllevar un gran gasto

por parte de la institucion.

1.7 Categorias fundamentales

1.7.1 Redes conceptuales. Jerarquizacion de variables.

Variable Independiente «

Aporta a

Grdfico 2. Jerarquizacion de Variables.

17

[enguaje

Terapia de
lenguaje

Trastorno
especifico
del lenguaje
(TEL)

Variable Dependiente



1.7.2 Constelacion de ideas.
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Grdfico 3. Constelacion de ideas variable independiente.
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Grdfico 4. Constelacion de ideas variable dependiente.
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1.8 Bases Teoricas

1.8.1 Diseiio UX/UI.
El término UX (user experience) fue creado por Don Norman en 1993,
quien lo define como “la forma en que se experimenta el mundo a través del producto, y
como ese artefacto hace sentir a los usuarios incluso cuando se encuentran lejos de este”
(Norman D. , 2016). El hecho de crear un producto digital no quiere decir que se haya
disefiado con una experiencia de usuario propicia, eso se determina en cuanto el usuario o
cliente interactua con el producto y si este lo disfruta, le es estético y funcional, esto viene

de la mano de la idea de crear una conexién entre el humano y la maquina, basado en el

Human-Computer Interaction (HCI).

Objetivos
del Negocio

Grdfico 5. Diseio UX. Fuente: Cantl, Qué es: UX y Ul, 2020.

El término interaccidn humano-computadora era la forma en la que se denominaba
la experiencia de usuario al inicio de la era tecnologica antes de que la comodidad y las
preferencias del usuario fueran una prioridad. “Es una ciencia multidisciplinaria y
emergente, que se sitla en una interseccion entre la psicologia cognitiva, la ingenieria de
las aplicaciones ergondmicas, las ciencias sociales y la informdtica aplicada” (D'Amo,
Baum, Luna, & Argibay, 2011). Es el estudio de como los humanos interactian con la

tecnologia, como la usan y se ven afectados por la misma.
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El término HCI se volvié mas reconocido en el 1970, afio en el que Windows
empieza a distribuir los ordenadores personales los cuales eran mas pequefios y hacian
uso de la primera interfaz grafica de usuario con iconos y mouse (Interaction Design
Foundation - IxDF, 2022). Es desde ese afo que otras empresas empezaron a copiar la
interfaz y comercializar en gran medida la primera generacion de ordenadores en usar la

experiencia de usuario hasta llegar a los conocidos actualmente.

La Interaction Design Foundation (2022) define la experiencia de usuario como.
El proceso que utilizan los equipos de disefio con el fin de crear productos que
brinden experiencias significativas y relevantes a los usuarios. Esto implica el
disefio de todo el proceso de adquisicion e integracion del producto, incluidos los
aspectos de marca, disefo, usabilidad y funciéon (Interactio Design Foundation,

2022).

Un producto es un conjunto cohesivo e integrado de experiencias que no solo tiene
como finalidad ser consumido o utilizado, conlleva también la resolucion de problemas,

eficiencia o diversion.

En palabras de Camargo (2019) la UX tiene como finalidad “medir el nivel de
satisfaccion total de usuarios cuando utilizan un producto o sistema. Con una experiencia
buena los usuarios se mantendran fieles y felices, y se conseguird que estos mismos
recomienden tu producto con nuevos usuarios”. En mayor medida al hablar de UX se hace
referencia a los medios digitales como sitios web, teléfonos moviles u ordenadores. Es por
ello por lo que se trata de un campo variable que se guia en los constantes cambios, debido
al rapido avance tecnoldgico que se vive en estas décadas, y de las preferencias de los

usuarios.

En la actualidad los consumidores buscan satisfacer sus necesidades de una forma
simple vy rapida. “El 53% de las veces los usuarios de moviles se iran de una pagina web
ple y rap

que tarde més de 3 segundos en cargar” (Moreno, 2022).

En este aspecto los disenadores se encargan en otorgar esa satisfaccion a los

usuarios en cuanto a funcionalidad, facilidad de uso y conveniencia, “...tiene que ver con
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las sensaciones que provoca su aspecto, una parte en la que el disefio grafico tiene mucho
que ver. Asi, se ocupara del disefio de logos, seleccion de colores, ilustraciones, etc.”
(Garcia, 2020). Haciendo uso de los conocimientos sobre disefio como la maquetacion, la
cromatica, tipografia, esbozo, entre otros. El disefiador tendra un papel fundamental en el

UX.

El UI o Interfaz de Usuario. “Es la vista que permite a un usuario interactuar de
manera efectiva con un sistema. Es la suma de una arquitectura de informacion +
elementos visuales + patrones de interaccion” (Cantu, 2020). En este caso la interfaz de
usuario se centra en el aspecto externo del producto o servicio, se encarga de iconos,
colores, formularios, tipografia, botones, notificaciones, etc. Lo crea todo para que vaya

acorde con la experiencia de usuario que se haya disefiado.

UXx

Grdfico 6. Disefio Ul Fuente: Cantt, Qué es: UX y Ul, 2020.

Uno de los elementos importantes para la interfaz de usuario son las lineas guia,
consiste en ciertas pautas para que exista una coherencia entre la parte visual de la interfaz
y la plataforma en la cual se desarrolla, es decir son las guias para disefiar en base a los
dos sistemas operativos existentes: Android de Google y 10S de Apple, ya que cada uno

tiene su forma de navegacion.
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Otros elementos que componen el Ul son iconos, moodboard, color, tipografia,
botones. Cada uno teniendo en cuenta la jerarquia y en caso de los botones sus versiones

activo, inactivo y presionado.

8l 00

GUESIENIE §

8]

CON LO QUE
INTERACTUA

Imagen 3. Diferencia del UX y Ul Fuente: Cantu, Qué es: UX y UI, 2020.

En conclusion, en palabras de Cantii (2020). “UX es lo qué te hace sentir una
marca o producto al momento de interactuar con él, mientras que Ul es una capa visual de

colores, texturas, formas y elementos”.

a. Diserio de Interaccion (IxD).

Segun la IxDA (Interaction Design Association), el disefio de interaccion se
encarga de “...definir la estructura y el comportamiento de los sistemas interactivos. Los
disefiadores de interaccion se esfuerzan por crear relaciones significativas entre las
personas y los productos y servicios que utilizan, desde computadoras hasta dispositivos
moviles, electrodomésticos y mas” (IxXDA (Interaction Design Association), s.f.). Ayuda
a anticipar en como las personas interactuaran con el producto, debe ser de una manera
simple e intuitiva, en caso de que estos factores no se cumplan sera de ayuda para asi
corregir los problemas que se generan en el menor tiempo, esto se debe a que su principal

objetivo es el de optimizar la relacion entre los usuarios y el producto.

El IxDA se encarga de crear las bases o lineamientos para que otros profesionales

se guien al momento de disefiar la parte grafica, es decir, un disefiador de interaccion
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creard los wireframes o prototipos que no muestran necesariamente el producto terminado,

sino que define los conceptos que deberan ser usados a posterior.

Interfaz.

En términos de la informatica, “...una interfaz es la unidén que se establece entre
dos dispositivos o sistemas independientes para establecer una comunicacion y funcionar
de forma conjunta” (Felipe, 2021). Es un software que se encarga de crear una conexion

entre sistemas o dispositivos diferentes para que sea mas facil y sencillo de usar.

En el ambito del diseno la interfaz de usuario hace referencia a la conexion entre
las personas y el producto para que estas puedan controlar de manera intuitiva el ordenador

y que exista una respuesta de este para que la interaccion sea correcta.

Segun la empresa HubSpot, la interfaz de usuario (UI) hace referencia a, “...como
las personas interactian con computadoras, maquinas, sitios web, aplicaciones,
dispositivos portatiles y otros programas o instrumentos. El disefio de la interfaz de
usuario es el proceso de hacer que estas cosas sean lo mas faciles y eficientes posible”

(Moreno, 2022).

Areas del diseiio de interaccion.
Legibilidad.
El producto debe ser facil de leer, entender e interpretar por los usuarios. En esto

influyen la tipografia que se usa, la jerarquizacion de elementos, iconos o simbolos que se

incluyan. Una forma mas técnica de definirlo es que.

La legibilidad es el grado en el que se puede entender un texto, basado en la
complejidad de palabras y frases utilizadas. Este principio de disefio viene
determinado por factores como la longitud de la palabra, la longitud o el nimero

de silabas de la frase (Simdes, 2021).

Ademads de ser descifrable para las personas también debe ser una ayuda para

aquellos que presentan alguna discapacidad ya que no debemos olvidar que a pesar de ser
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minoria son usuarios los cuales haran uso del producto también y deben ser tomados en

cuenta al momento de disenar.

Usabilidad.

Segun la definicion de Nielsen Jakob, la usabilidad es.

El atributo de calidad que mide lo faciles que son de usar las interfaces Web, es
decir que un sitio web usable, es aquel en el que los usuarios pueden interactuar de

la forma mas fécil, comoda, segura e inteligentemente posible (Nielsen, 2000).

La organizacion Internacional para la estandarizacion ISO otorga dos

definiciones al término usabilidad.

ISO/9126: «La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser
comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en

condiciones especificas de uso”.

ISO/9241: «Usabilidad es la eficiencia y satisfaccion con la que un producto
permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso

especifico» (Interiorgrafico, 2017).

Se trata del grado de facilidad en el que el usuario puede manejar el producto, es
una herramienta del disefio universal que ayuda a generar productos usables por todas las

personas sin distincion e incluso ayudar en el ambito del aprendizaje.

Funcionalidad.

José Lugo define la funcionalidad como, “un principio que establece que la forma
que toma algo debe elegirse en funcioén de su propoésito y funcidn previstos” (Lugo, s.f.).
Un producto debe ser 1til para que los usuarios obtengan el resultado deseado sin

problemas.
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Programacion.

El disenador si bien no se encarga totalmente de la programacion, este si debe tener
conocimientos ya que debe asegurarse que el producto final no tenga errores o fallos, sea
seguro y que responda con velocidad, en caso de encontrarlos enviar a mantenimiento para

solucionarlos.

Belleza.

Belleza o también conocida como estética, en ella se ve involucrada la tipografia,
disposicion de objetos, comportamiento, tiempo de reaccion, la visibilidad, el feedback y
la consistencia, entre otros. Al detallar el uso de estos elementos los productos seran

funcionales y a la vez visualmente estéticos.

Dimensiones del diserio de interaccion.

Para que exista una mejor interaccion entre los usuarios y la interfaz que se disefia,
debe existir una suma de las cuatro dimensiones introducidas por Gillian Crampton Smith

(Cantq, 2017).

1° Dimension. - Palabras: los usuarios deben entender las palabras de una forma

sencilla para que la interaccidon humano-interfaz sea acertada y sin complicaciones.

2° Dimension. - Representaciones visuales: deben ser usadas con el fin de tener
significado y fundamentos del porque son usados y no sin razon de ser. Entre estas

representaciones se incluyen graficos, ilustraciones, fotografias, etc.

3¢ Dimension. - Espacio: es todos aquellos hardware con los que interactia el

usuario en el mundo real. Pueden ser objetos como ratdn, teclado o joystick, entre otros.

4° Dimension. -Tiempo: la duracion de tiempo que dura el usuario usando o

interactuando con el espacio, palabras y representaciones.

5° Dimension. - Comportamiento: esta dimension fue propuesto por Kevin Silver,
en esta se incluyen las emociones y reacciones del usuario al realizar una accién en el

sistema.
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Las cuatro dimensiones de Crampton Smith y la quinta propuesta por Silver, a
pesar de actuar de manera individual, la unioén de todas estas sirven como referencia para
que los disefiadores sepan cuales son los aspectos necesarios a tener en cuenta, ya que
todo debe tener una justificacion de porque son usadas, y siempre teniendo presente a todo
el publico y los distintos ambitos en los que pueden ser utilizados, no solo la recreacion

también puede ser un aporte para el aprendizaje gracias a la evolucion de la tecnologia.

b. Facetas del UX.

Habitualmente los proyectos tienen como finalidad ayudar a las empresas en un
ambito netamente comercial, sin tener en cuenta el disefio centrado en el usuario. Es por
esto por lo que Peter Morville define 7 componentes que pueden ayudar a mejorar un sitio
web como las Facetas de la Experiencia de Usuario, las cuales pueden ser utilizadas en
cualquier disefio y tiene en cuenta en cada etapa las necesidades de las personas. El

esquematiza estos elementos en forma de panal.

UTILIZABLE DESEABLE

CREIBLE

Grafico 7. Las 7 Facetas de la Experiencia de Usuario. Fuente: Maram, 2013.
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Util.

Hay que tener en cuenta que aquello que vamos a crear debe ser util para los
usuarios, y en cierto punto innovador para que sea aprovechable por parte del publico al

cual va dirigido.

Usable.

Debe ser una interfaz facil de utilizar. A pesar de ser un factor sumamente
importante no debe ser tomado como unica prioridad ya que tiene que ser complementada
con las otras seis para ser verdaderamente funcional. No se debe olvidar que debe ser

usable por cualquier persona que presente o no algiin impedimento fisico o mental.

Jakob Nielsen cre6 las 10 heuristicas que toda persona debe tener en cuenta para

disefiar una web (Arenzana, 2016).
1. Mostrar estado del sistema: mantener informado al usuario.

2. Hablar el lenguaje del usuario: no caer en tecnicismos que los usuarios no

puedan entender, debe ser un lenguaje con el que ellos se sientan familiarizados.

3. Control y libertad del usuario: facil de navegar y de encontrar las rutas

alternativas.

4. Consistencia y estandares: no cambiar constantemente la forma de navegacion,
mantener todo en “su sitio” para que los usuarios no tengan la necesidad de volver a

descubrir la web por cada vez que la usen.
5. Prevenir Errores.

6. Aliviar la carga en la memoria del usuario: proveer al usuario de instrucciones

de uso del sistema que resulten de facil acceso y cuando consideren necesario.

7. Atajos, flexibilidad y eficiencia: mejora la interaccion con los usuarios.
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8. Estética y minimalismo: “menos es mas”. Eliminar distracciones o cualquier

informacion irrelevante.
9. Comunicar errores con claridad: y proveer una solucién rapida.
10. Ayuda y documentacion.

Deseable.

En este influye la disposicion de los elementos, el usuario debe querer usar el
sistema y quedarse navegando o interaccionando con él. Este factor viene guiado por el
disefio emocional el cual nos ayudara a apelar a los sentimientos de las personas para que

la interaccion sea satisfactoria.

Encontrable.

Si las personas entran a un sitio web con un objetivo y no pueden encontrar lo que
se busca, ese sitio esta fallando con uno de los factores de Morville, el producto debe ser
practico y sencillo de manejar. Los usuarios no quieren perder tiempo investigando como
funciona o donde encontrar las cosas, ellos entran para que el sitio les facilite el dar con

su objetivo y encontrar una respuesta rapida a su problema.

Accesible.

Segun las estadisticas de personas con discapacidad registradas en el Ecuador.
Existe un total de 471.205 personas que presentan algin tipo de discapacidad (Consejo
Nacional para la Igualdad de Discapacidades, 2022). Es asi como se debe disefiar
pensando en las necesidades de cualquier persona, facilitindoles el ingreso e interaccion

con el producto ya que forman parte de nuestro publico también.

Existen limitantes como la discapacidad visual, auditiva, motriz, cognitiva y de
lenguaje las cuales pueden reducir la capacidad de estas personas para acceder a las
interfaces. La accesibilidad no implica solamente la facilidad de acceder sino también el
facilitar el uso. La distincion entre usabilidad, facilidad de uso y accesibilidad como

comenta la empresa Henry (citado en (Hassan & Martin, 2004)) no solo es dificil, sino en
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muchos casos innecesaria. Un diseflo serd accesible cuando sea usable para mas personas
en mas situaciones o contextos de uso, posibilitando a todos los usuarios, de forma

eficiente y satisfactoria, la realizacién y consecucion de tareas.

Creible.

Los contenidos deben proceder de fuentes veraces, es importante para que los

usuarios confien en nosotros y crear un vinculo con los mismos.

Valioso.

A parte de satisfacer la necesidad del usuario también se debe agregar un valor

afiadido para mejorar su experiencia con el producto.

c. Metodologias del diserio.

No existe un método tnico y definido de como realizar un proceso de disefo, se
debe explorar las diferentes opciones y elegir la que mas convenga o se adapte al proceso
de trabajo de cada disenador. Sin embargo, si coinciden en los pasos del ciclo de vida del

producto al momento de empezar un proyecto: ideacidon, construccion, lanzamiento y

retroalimentacion.
CONSTRUIR
2
IDEAR | 1 5 LANZAR
4
APRENDER

Grdfico 8. Etapas en el ciclo de vida de un producto. Fuente: Angulo, 2019.
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Design Thinking.

Se enfoca en obtener soluciones creativas a través de las estrategias del diseno,
desarrollando empatia con los usuarios, se define el problema a resolver y se empieza a
buscar posibles soluciones que llegan a ser prototipadas para analizar si realmente puede
llegar a funcionar o no. Corresponde al primer item dentro del ciclo de vida del producto:
idear. “El design thinking es una herramienta poderosa para abordar lo desconocido”

(Daylight Design, 2015).

Dentro de esta metodologia existen 5 elementos clave: aprender de las personas,

encontrar patrones, disefiar principios, hacerlo tangible y repetir sin descanso.

Un ejemplo explicado en un video por la empresa Daylight Design (2015) es el
proyecto para luchar contra la obesidad en los nifios estadounidenses, todo da inicio con
la idea de proveer a los niflos con un dispositivo reproductor de musica con un sensor de

movimiento, a medida que avanza pueden obtener premios.

1.- Aprender de las personas- se inicia entablando un didlogo con los involucrados

para conocer mas acerca del publico. Sus intereses, emociones, comportamiento, etc.

2.- Encontrar patrones- una vez realizado el primer paso, se debe analizar la

informacion recabada para encontrar similitudes entre los diferentes usuarios.

3.- Disefiar principios- de los patrones que presentaba el publico se obtienen
conceptos para dar paso a una guia de la experiencia que para ellos es importante dentro

del producto.

4.- Hacerlo tangible- una vez reunida toda la informacion se procede a elaborar

prototipos que cumplan con la guia establecida anteriormente.

5.- Repetir sin descanso- todo es un proceso de prueba y error, en el que se incluye

el feedback con los usuarios para conocer su opinion.

En el ejemplo explicado por Daylight, una vez realizados los 5 pasos obtuvieron

un producto que cubre el problema del usuario que es la falta de ejercicio y la necesidad
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de estar en contacto con mas personas o amigos. Es asi como se obtiene un rastreador de
actividad que permite compartir los avances y logros entre ellos y sus amigos. “En seis
meses se obtiene un incremento del 59% de actividad fisica” (Daylight Design, 2015). A
pesar de que el producto final no coincide con la idea principal se obtuvo una interfaz que
cumplia con las expectativas tanto de los disefiadores como del publico, es asi como
funciona la metodologia del Design Thinking a pesar de tener una idea definida todo se

centra en ver como piensa el usuario y darle una solucion creativa.

Scrum.

Se centra en la etapa de construccion. Se forman equipos de 3 a 9 personas que
realizan cada uno sus tareas designadas en un corto periodo de tiempo conocido como
sprint. Trabajan directamente con el usuario mediante prototipos que pretenden cubrir sus
necesidades y los objetivos de la empresa. “El avance en el desarrollo del producto se
registra y evalia de manera iterativa para crear avances incrementales de funcionalidad”

(Angulo, 2019).

Lean UX.

Jetf Gothelf, autor del libro Lean UX deriva esta metodologia del Lean Starup y
del Agile Development. El principal objetivo es incrementar el aprendizaje reduciendo los
procesos intermedios que no aportan al resultado, centrandose asi en las etapas de
construccion, lanzamiento y retroalimentacion; ya que al principio no se tiene una idea de

lo que se busca como en el caso del Design Thinking.

Design Sprint.

Desarrollada por Google Ventures, cuentan con un lapso maximo de 5 dias que se
realizan una especie de workshop (talleres) en donde los involucrados trabajan en conjunto

desde el proceso de ideacion hasta la concepcion.

A pesar de que estd basado en algunas técnicas del Design Thinking, le da més
importancia a la retroalimentacion con el usuario para ir realizando mejoras. En este

proceso no se crea el producto final, todo se queda en pruebas o prototipos.
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UCD: User-centered design.

La frase “escuchar a los usuarios” es un pilar dentro del UCD. Existe una gran
variedad definiciones para el término user-centered design, las cuales se pueden reducir a
que. “Se caracteriza por asumir que todo el proceso de disefo y desarrollo del sitio web
debe estar conducido por el usuario, sus necesidades, caracteristicas y objetivos” (Hassan,
Martin, & lazza, 2004). Para desarrollar esta metodologia se trabaja de la mano con los
usuarios en escenarios con situaciones figuradas. A pesar de que el mismo usuario sea
fundamental en este proceso no cumple necesariamente con la idea de satisfacer las

necesidades de personas que presenten discapacidades.
Existen cuatro caracteristicas principales dentro del disefio centrado en el usuario.

Especificar el contexto del uso: analizar a los usuarios que van a utilizar el

producto, saber como responden al disefio y bajo qué circunstancias.

Incluir los requisitos: para poder generar un prototipo funcional se debe tener en
cuenta los requisitos que buscan tanto los usuarios y empresas para cubrir las necesidades

y expectativas de lo que estan buscando.

Desarrollar soluciones: en este punto se haran tangibles las ideas y prototipos

mediante la fase de desarrollo del producto.

Evaluar el disefio: una vez se obtiene un producto, este no puede ser lanzado
directamente al mercado, debe primero ser analizado mediante las pruebas o test

necesarios para determinar que es un producto viable de ser incluido en el mercado.

Para conocer si el producto aporta algo a la sociedad existen una serie de estudios
que ayudaran en este proceso. Se puede hacer uso de las entrevistas o encuestas a los
usuarios para conocer que piensan del disefio. También se pueden implementar test de
usuario para saber si al utilizar el producto se encuentran errores, fallos o recomendaciones

por parte de ellos para aportar a las mejoras.
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Por ultimo, estan los estudios etnograficos que consiste en observar a un sector de
la poblacién que usara el producto para conocer si es funcional para la sociedad (Canal,
2015). El disefo centrado en el usuario como su nombre indica se centra en lo que ellos
sienten o piensan sobre el disefio, los distintos métodos para evaluar el producto ayudan
para que los desarrolladores puedan hacer los cambios necesarios y que el producto sea

mas funcional.

ACD: Activity-centered design.

A pesar de tener muchos beneficios el UCD, también se ha encontrado un
problema importante que es que, al desarrollar un producto centrado en las caracteristicas
y necesidades del publico actual, este mismo disefio, posiblemente, no sera funcional para
futuros usuarios ya que estas caracteristicas varian con el paso del tiempo al igual que las
tendencias. “Estudiar al detalle para qué actividad sirve la interfaz que estas desarrollando
y cudles son las tareas implicitas de dicha actividad, es casi mas importante que conocer

a los usuarios que van a utilizarla” (seisdeagosto, 2008).

Para entender el ACD, se debe comprender el significado del término actividad.
Se puede decir que una actividad esta compuesta por un conjunto de tareas, las cuales se
agrupan en acciones y estas en un conjunto de operaciones (seisdeagosto, 2008). De la
union de las tareas, acciones y operaciones se obtiene la actividad desarrollada por el

usuario.

“El Disefio Centrado en la Actividad lo que propone es no utilizar al usuario
potencial como unidad de analisis, sino utilizar la actividad en la que se enmarca el uso
del producto” (Hassan, yusef, 2010). Las tendencias y preferencias de los usuarios pueden
cambiar conforme pasan los afios, pero la actividad que realizan seguira siendo la misma,

por lo tanto, disefiar en base a la actividad ayuda a que sean productos exitosos.

Permite disefiar para la comunidad en lugar del solo interfaces para usuarios

individuales.
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Grafico 9. Modelos ACD. Fuente: Dermot Holmes, 2018.

El modelo representa una actividad a través de redes interconectadas por nodos.
“Agregar, eliminar, modificar y considerar estos nodos a lo largo del tiempo y cémo
impactan en los otros nodos es clave para desarrollar conocimientos” (Dermot Holmes,
2018). Los nodos de actividad ayudan a conocer el modelo ACD y como ir desarrollando
cada paso, el cual no es necesario que siga un orden especifico, se puede empezar donde

se considere y seguir la disposicion que convenga mas al proyecto.

Es un modelo ideal para proyectos nuevos e innovadores, €s para generar un
producto muy bien enfocado, es util para empresas que tienen un publico muy especifico.
Sim embargo, presenta dos puntos importantes que son negativos. No es adecuado si se
quiere un resultado muy detallado, ni tampoco si se tiene un alcance de latitud limitado o

es un trabajo de disefio de bajo nivel (Dermot Holmes, 2018).
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Tabla 2

The activity nodes. Fuente: Dermot Holmes, 2018.

ACTIVITY WHAT?

Listen to music while driving.
MOTIVATION WHY?

Bordem, mood, social norms.
QUTCOME or DESIRED STATE
GOAL Appropriate music is playing.
OBJECT or WHAT IS OBSERVED?
RECEIVER The Car.
SUBJECT or WHO IS DOING THE ACTIVITY?
CREATOR Driver, Passengers
COMMUNITY WHO ELSE?

Radio station, other drivers
DIVISION OF WHO DOES WHAT?
LABOUR Passengers may also operate radio.
RULES & REQUIREMENTS, SOCIAL NORMS
RITUALS Go to favourite channel first.

Polite to ask passengers for input.

Minimal distraction to operate.
TOOLS & THINGS
ARTIFACTS Interface (shared with GPS)

Interface may be bluetooth tablet

1.8.2 Accesibilidad.

Un disefio puede ser accedido y utilizado por el mayor niimero de personas
independientemente de sus limitantes. Para Sdnchez (2015) la accesibilidad. “Proporciona
flexibilidad al acomodarse a las necesidades de cada usuario y estd dirigida a que el
sistema esté elaborado al mas amplio numero de usuarios”. Se puede decir que es el
resultado del disefio universal. Es por esto por lo que algunos autores relacionan
accesibilidad con discapacidad, ya que significa que personas con capacidades varias

pueden hacer uso del producto sin restricciones.

a. Principios.

El World Wide Web Consortium (W3C) junto con otras organizaciones definieron

cuatro principios para estandarizar la accesibilidad de contenido web.
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1. Perceptible: la informacion de la interfaz se debe presentar de manera que todos

los usuarios puedan comprenderlos.
2. Operable: disefiar componentes y la navegacion apta para ser usada.
3. Comprensible: en relacion a la informacion y navegacion.
4. Robusto: contenido fiable.

De no cumplir alguno de los requisitos, o en casos extremos ninguno de ellos, los
usuarios con limitantes no podran acceder al contenido incumpliendo los niveles de

prioridad impuestos por la W3C (como se cité en Ramirez (2018)).
Prioridad 1: De no cumplirse, ciertos usuarios no podrian acceder a la informacion.

Prioridad 2: De no cumplirse, para ciertos usuarios seria muy dificil acceder a la

informacion.

Prioridad 3: De no cumplirse, ciertos usuarios podrian tener ciertas dificultades

para acceder a la informacion.

La relacion de accesibilidad con discapacidad es ya una obligacion en el contexto
mundial, en todo el mundo existen leyes que obligan a los disefiadores a no discriminar a
personas con capacidades limitadas al momento de crear cualquier tipo de disefio

multimedia. Un ejemplo de esto es Espafia como menciona Sanchez (2015).

La definicion de Accesibilidad Universal viene descrita en el articulo 2.c. de la
Ley 51/2003, de 2 de diciembre, de Igualdad de Oportunidades, No

Discriminacion y Accesibilidad Universal de las Personas con Discapacidad:

"Accesibilidad Universal es la condicion que deben cumplir los entornos,
procesos, bienes, productos y servicios, asi como los objetos o instrumentos,
herramientas y dispositivos, para ser comprensibles, utilizables y practicables por

todas las personas en condiciones de seguridad y comodidad y de la forma mas
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auténoma y natural posible. Presupone la estrategia de 'disefio para todos' y se

entiende sin perjuicio de los ajustes razonables que deban adoptarse".

Por lo tanto, no se debe dejar de lado la accesibilidad ya que es un paso

fundamental al momento de disefiar cualquier producto.

1.8.3 Disefio emocional.
Los primeros productos eran disefiados con la unica finalidad de que fueran
funcionales, que cumplan su objetivo para el que fueron creados y nada mas. No se tenia

en cuenta el punto de vista del usuario ni la creatividad durante el proceso.

Pasados unos afios creadores como William Morris empiezan a darle importancia
a otros aspectos como la ergonomia a un nivel fisico, para que la interaccion con el usuario
sea mas profunda. Sin embargo, fueron mas alla e incluyeron aspectos emocionales y

psicoldgicos.

El concepto de disefio emocional surge del libro Emotional Design de Don
Norman, donde este era aplicado tanto al disefio industrial como de productos. A lo largo
del libro Norman nos deja en claro que el principal objetivo del disefio emocional es hacer
nuestra vida mas placentera. Generar en el consumidor emociones que lo hagan disfrutar
del producto por como este les hace sentir. Es asi como se pas6 de disefiar cosas practicas

a productos que generen emociones que nos vinculen a ellos.

Respondiendo a la pregunta ;Qué son las emociones?, Casellas (2013) afirma que.
“La emocion es una reaccion psicofisiologica que representa diferentes modos de
adaptacion a ciertos estimulos. Etimoldgicamente, la palabra emocion proviene del latin
“emotio” que significa impulso, movimiento y que hace referencia a aquello que mueve a
una persona hacia algo”. No se debe confundir emocidn con sentimiento, la primera es
una reaccion que todos los seres humanos tienen en comin, mientras que el sentimiento

es la reaccion personal de cada uno sobre un estimulo.
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a. Caracteristicas emocionales.

“Para trabajar la metodologia basada en el disefio emocional se deben tener en

cuenta tres caracteristicas” (Alvarez, 2022).

En primer lugar, hay que comprender que el proceso comunicacional envuelve un

tipo de relacion persona-persona o persona-objeto.

Nos sentimos mucho mas vinculados a aquellos productos que nos son cercanos.
Por tanto, la verdadera personalizacion y la customizacion marcan una gran
diferencia. Tan pronto como establecemos algo de compromiso o involucracion

respecto a un producto, es nuestro para siempre (Norman D. , 2004).

Las emociones se dan de manera repentina no se planean, son intensas ya sea en
un aspecto positivo o negativo, y duran segundos, por ejemplo, ver por primera vez una

obra de arte, una sorpresa, abrir un producto nuevo, etc.

Finalmente, las emociones le pertenecen a cada persona ya que va ligada a su
personalidad, actitudes y experiencias. Para una persona puede resultar emocionante
navegar en cierta aplicacion o web, mientras que para otra puede ser tedioso o aburrido

porque no tuvo una buena experiencia en el pasado con ese producto.

Es asi como las emociones que genera un producto pueden dividirse entre
placenteras y desagradables. Esto puede interferir en nuestra decision de adquirir o no un

objeto.
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b. Niveles de procesamiento.

Donald Norman (2016) en su libro Emotional Design. Why we love (or hate)
everyday things, explica que la relacion que existe entre las personas y los objetos pueda
darse tanto por factores externos como internos los cuales se basan en tres “niveles de
disefio”: visceral, de comportamiento, y reflexivo. Cada uno requiere un estilo diferente

de disefio.

SENSORIAL MOTOR

Reflexivo

@’\, Control

Comportamiento

Control

Visceral

Grafico 10. Los tres niveles de procesamiento. Fuente: Norman D. , 2004.

El nivel visceral se caracteriza por la velocidad, juzgar de manera rapida las
situaciones “la primera impresion”, el cerebro analiza la situacion y envia sefiales a los
musculos para generar una respuesta o alterar el comportamiento acorde a la situacion. Es

el inicio del procesamiento afectivo. Busca la belleza y pasion.

El nivel de comportamiento es la experiencia con el producto para hacer una
mejor interpretacion capaz de analizar la situacion y cambiar el comportamiento. Puede
mejorar o inhibir el nivel visceral o ser mejorado o inhibido por el nivel reflexivo. Otorga

mas relevancia al uso, la interaccion y la eficacia.
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Por ultimo, el nivel reflexivo es la conciencia. Le da una mayor importancia al
mensaje, el significado y la evocacion. Este nivel requiere de la memoria, experiencia y

reflexion. Puede anular los otros dos niveles.

- Entendimiento
- Aspecto cultural

- Significados

- Impacto
Disefo Disefio:
visceral 1Seno.

—» / Memorable
Disef o / Atractivo
con:jSS:t?Jal reD;Egi?\?o v Efectivo
v Agradable

- Usabilidad Kl - Apariencia y tacto

- Funcionalidad - Experiencia sensorial

- Desempeiio - Reaccion inmediata

- Efectividad - Sentimientos

Grdfico 11. Tres niveles del disefio emocional. Fuente: Vélez, 2021.

Los tres niveles propuestos por Norman interactian entre si y moldean la

experiencia que se quiere ofrecer a los usuarios.

Disefiar para el nivel visceral implica disefiar para lo que los sentidos perciben
inicialmente. (...) para conmover, es decir, obtener respuestas psicologicas o
emocionales apropiadas para un contexto particular. Disefiar para el nivel de
comportamiento significa disefiar comportamientos que complementen los
comportamientos de las personas. (...), haciendo foco en entender las necesidades
a la hora de usar el producto. A diferencia del nivel visceral, que es bioldgico, el
nivel reflexivo es cultural. Lo atractivo funciona en el nivel visceral, mientras que
lo bello lo hace en el reflexivo. Este nivel es uno de los mas dificiles de disenar y

funciona a largo plazo (Di Nella, s.f., pag. 7).
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A pesar de que dos de los niveles se basen en la belleza y atractivo eso no quiere
decir que un disefio deba cumplir inicamente esas dos caracteristicas, es un punto
importante a tener en cuenta en el disefio emocional, sin embargo, también es importante

que sea funcional y eficiente para otorgar una buena experiencia a los usuarios.

Debe existir un equilibrio entre lo estético y el valor afiadido del producto para
otorgar asi una experiencia global que satisfaga a las personas y crear un vinculo. Un
ejemplo de esto es el caso de los packaging de [Phone o Mac, estd disefiado para que el
proceso de abrir la caja sea satisfactorio y unico. Es bien sabido que la gran mayoria de
los usuarios guardan los empaques por como este les hizo sentir. Es asi como Apple ha

conseguido establecer una conexion emotiva del usuario con sus productos.

1.8.4 Trastorno especifico del lenguaje (TEL).

Un gran porcentaje de la poblacion presenta alguna discapacidad, que definido por
CDC (2020). “Una discapacidad es una afeccion del cuerpo o la mente (deficiencia) que
hace mas dificil que la persona haga ciertas actividades (limitacion a la actividad) e
interactiie con el mundo que la rodea (restricciones a la participacion)”. Las personas que
presentan discapacidades tienen restricciones que no les permiten llevar una vida
“normal”, ni mantener una interaccion social fluida. Puede ser tanto una discapacidad
fisica como mental en general, pero aun asi existiendo mas tipos de discapacidades

especificas y complejas.

El lenguaje es la principal herramienta que usan los seres humanos para

comunicarse, expresar sentimientos, pensamientos, ideas, etc.

El TEL es un retraso en la adquisicion y desarrollo del lenguaje de al menos un
afio respecto a la edad cronologica o mental del niflo, excluyendo casos que
presenten: 1) audicion por debajo de 25dB, 2) problemas emocionales o de
comportamiento, 3) coeficiente de inteligencia manipulativo inferior a 85, 4)
evidencia de déficits neurologicos y 5) déficits severos fonoldgicos y/o

articulatorios (Barrachina, Aguado, Cardona, & Sanz, 2014, pag. 42).
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Aunque pueda venir acompafiado de otros trastornos como el auditivo, del espectro
autista o enfermedades neuroldgicas, entre otros, el TEL se debe netamente al retraso en
el desarrollo del lenguaje del nifio, ya que de lo contrario conllevaria otro tratamiento o
terapia enfocada en resolver esos detonantes. Se trata de una limitante que puede darse
tanto en mujeres como hombres, siendo el género masculino mas propenso a padecerlo

que el femenino.

Shah (2020) profesor en el Sidney Kimmel Medical College at Thomas Jefferson
University determind que. “Mas del 10% de los nifios sufren un trastorno de la
comunicacion”. Este tipo de trastornos puede interferir en el rendimiento escolar. La

deficiencia auditiva puede estar ligada a trastornos de la voz y del lenguaje.

Segun los datos recopilados sobre dichos trastornos. Los nifios en edad escolar que
presentan trastornos de la voz y del lenguaje son mas del 6% y aproximadamente el 5%,
respectivamente (Shah, 2020). Son datos relevantes ya que representa una notable
cantidad de nifios con este trastorno los cuales acuden a la escuela primaria por lo que se

encuentran en las edades de 5 o 6 afios.

a. Causas y caracteristicas del TEL.

El principal detonante son las afecciones auditivas, aquellos que presentan
trastornos de la voz que puede darse como ronquera y causar nddulos, estos pueden ser
tratados con terapia y raras veces con cirugia. Quienes presentan trastorno del lenguaje
pueden variar entre paladar hendido, tartamudez, trastorno de la articulacion o trastorno
especifico del lenguaje (Shah, 2020). Son varios los motivos por los cuales un nino puede
llegar a sufrir trastornos de la comunicacion, los cuales en su gran mayoria se resuelven

con terapia y pocos son los casos en los que es necesaria la cirugia.

A lo largo de los afios se han realizado diferentes estudios para probar las causas
del TEL. Cada vez se encuentra una mayor cantidad de evidencia que corrobora la
heredabilidad del trastorno y la importancia de la herencia y el entorno del nifio. Bishop
(como se cito en Barrachina et al. (2014)) respecto a la incidencia por familias, parece que

entre un 25% y un 75% de los nifios con TEL tienen un familiar de primer grado con
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problemas lingliisticos. En estudios con gemelos también se ha visto una alta

concordancia, del 70% en idénticos y del 46% en gemelos no idénticos.

Desde el punto de vista evolutivo el lenguaje se desarrolla en los primeros meses
de vida de los nifos, practicamente desde su nacimiento, y suele consolidarse entre los 4-
5 afios, es cuando ya deberia presentar una expresion oral acorde a su nivel cognitivo. En
algunas ocasiones puede existir cierto retraso en la adquisicion, sin embargo, si con el
transcurso del tiempo no se ha igualado a los demas nifios y por el contrario se mantiene
en un nivel considerablemente bajo lo mas probable sufra de TEL y debera ser evaluado

por un especialista.

80 /
60 /
40 /
, et

Nivel de adquisicion

Desarrollo normal Retraso del Lenguaje

Trastorno Especifico del Lenguaje

Grdfico 12. Transcurso del desarrollo en la adquisicion del lenguaje. Fuente: Leonard, 1997.

Es asi como se determinan dos conceptos, el retraso paralelo y desviado.

Tabla 3

Caracteristicas del retraso. Fuente: Barrachina, Aguado, Cardona, & Sanz, 2014.

Se considera retraso paralelo. .. ...cuando presentan los mismos tipos de
estructuras gramaticales, usan los mismos
procesos fonologicos, utilizan el mismo
tipo de vocabulario que los nifios con
curso de desarrollo tipico.

Se considera retraso desviado... ...cuando presentan caracterizacion de los
componentes del lenguaje con errores
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atipicos o bien con una secuencia de
adquisicion diferente a la del desarrollo
tipico.

Tanto padres como docentes deben prestar suma atencion a los infantes para poder

determinar con antelacién si los hijos o alumnos presentan alguna alteracion en el habla.

Se debe realizar una exploracion integral de la competencia del lenguaje oral y escrito y

su vinculo con el rendimiento académico, ademas de otras aptitudes intelectuales y de

comunicacion. Para ello hay que conocer los signos de alerta seglin la edad del nifio.

Ademas de estas caracteristicas se podrian afiadir otras en relacion a la diferencia

entre edad lingiiistica, edad cronologica o el cociente intelectual (CI) no verbal, segliin

Aguado (1999).

-Edad lingiiistica (media entre expresiva y receptiva) menor a 12 meses de la edad

cronoldgica o CI no verbal.

-Edad lingiiistica receptiva menor a 6 meses de la edad crono ldgica o CI no verbal.

-Edad lingiiistica expresiva menor a 12 meses de la edad cronolédgica o CI no

verbal (pag. 26).
Tabla 4

Signos de alerta por edades. Fuente: Gonzdlez Lajas & Garcia Cruz, 2019.

Edad: &-5 anos

No pronuncia bien [a mayoria de los sonidos del lenguaje

Edad: 5-6 anos

Uso de frases de tres palabras o menos

Omision de nexos, pronombres, articulos o verbos en las
frases

Vocabulario reducido (uso frecuente de términos como
“este”)

Persisten dificultas de articulacion
Errores en la estructura de las frases

No responde al ;qué? o al ;donde?, referidos a historias
familiares

Dificultad para narrar sucesos que le han ocurrido

Tiene dificultad en comprender, cuando las frases son
largas, complejas o su significado es abstracto

Dificultad en la compresion de oraciones

Dificultad para responder al “qué, donde, de qué, quién,
por qué”

Dificultad en la comprension de conceptos como: en,
dentro, encima

Dificultad en tareas de atencion sostenida (escucha de
cuentos)

Tartamudeo

Estos factores no se incluyen en la tabla ya que los parametros nombrados podrian

variar segun el contexto en el que se desarrollen los infantes.
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b. Clasificacion

No existe una clasificacion aceptada a nivel mundial, por lo que el Manual
diagnodstico y estadistico de los trastornos mentales (DSM-IV) de la Asociacion

Americana de Psiquiatria clasifica los trastornos de la comunicacion en tres categorias.
F80.1 Trastorno del lenguaje expresivo,
F80.2 Trastorno mixto del lenguaje expresivo-receptivo,
F80.0 Trastorno fonoldgico y tartamudeo.

El trastorno especifico del lenguaje (TEL) se encuentra clasificado dentro del

grupo F80.1 o trastornos del lenguaje expresivo.

Segun Barrachina et al. (2014) la clasificacién mas famosa y utilizada en el TEL
es la propuesta por Rapen y Allen en 1938. “Estd basada en fundamentos médicos y
distribuida segin los cuatro componentes del lenguaje; la fonética, fonologia,

morfosintaxis, semantica y pragmatica” (pag. 46). Proponiendo asi tres categorias clinicas.

Trastorno del Trastornos de pro-
Trastorno del g : :
: : lenguaje expresivo cesamiento de
lenguaje expresivo . .
y receptivo orden superior
Dispraxia Agnosia Déficit 1éxico-
verbal verbal sintctico
Déficit de o .
s Fonologico- Semantico-
programacion N e
L. simtactico pragmatico
fonolégica

Grdfico 13. Agrupamiento de subgrupos segiin Rapen y Allen.
Fuente: Barrachina, Aguado, Cardona, & Sanz, 2014.
Del primer grupo, la dispraxia verbal es una grave afectacion al articular palabras,
presenta poca o casi nula fluidez del habla. El déficit de programacion fonoldgica presenta

mayor fluidez sin embargo la articulacion es confusa e ininteligible.

45



Del segundo grupo, la agnosia verbal se caracteriza por presentan alteracion en la
articulacion, sin embargo, hay un nivel de comprension de gestos simbdlicos mas alto que
el verbal. En el déficit fonoldgico-sintactico el nivel receptivo estd menos afectado que el
expresivo, pero presentando un déficit de igual forma, con regularidad omiten nexos y

marcadores morfoldgicos.

En el ultimo grupo, el déficit 1éxico-sintactico presenta un habla y articulacion
fluida, pero con reformulaciones y dificultad para formular oraciones. Y el semantico-
pragmatico presenta un habla fluida con problemas de comprension y desajustes
pragmaticos ya que existe una carencia de la adaptacion del lenguaje al entorno. Este
subgrupo no es exclusivo del TEL puede estar presente también en otros trastornos del
desarrollo e incluso en patologias de la personalidad (Barrachina, Aguado, Cardona, &

Sanz, 2014, pag. 47).

Los nifios que presentan este trastorno presentan una gran dificultad en la
expresion oral por lo que tienen un cierto nivel de impedimento al relacionarse con
compaifieros que tiene una capacidad verbal mayor. “A pesar de esto algunos nifios parecen
aprender visualmente y demuestran habilidad en las pruebas de inteligencia no verbales”

(Izama & Vaca, 2016, pag. 19).

c¢. Comorbilidad

Segun la RAE (2018) el significado del término “comdrbido” es:

Comorbido: adj. Med. Psiq. [Enfermedad o trastorno] Que coexiste en una misma

persona con otra enfermedad o trastorno.

Es asi como en el caso del TEL puede existir una comorbilidad con otros trastornos
como el trastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH), del espectro autistas
(TEA), el trastorno especifico del aprendizaje y el trastorno del desarrollo de la
coordinacion. Cuando presenta una union de estos trastornos tanto el diagndstico como el
tratamiento cambian dependiendo de la combinacion que presente el paciente para que de

esta forma se pueda establecer un procedimiento util para cada caso.
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1.8.5 Terapia de lenguaje.

La terapia del lenguaje se define como. La evaluacion, diagnostico y tratamiento
de los trastornos que dificultan la comunicacién. Quien trata este trastorno son los
logopedas infantiles, ellos ayudaran al nifio a hablar con mas claridad aumentando asi su
autoestima y competencia social. E1 70% de preescolares han mejorado sus habilidades
en el lenguaje con las terapias (Pérez, 2020). Las terapias buscan ayudar a los nifios a
ejercitar el lenguaje hablado y desarrollar mas esta habilidad, de esta manera ganan

confianza en si mismos y los motiva a continuar asistiendo con su terapeuta.

En las terapias de lenguaje se pueden tratar diferentes discapacidades del habla.
Segun Villalva-Cevallos (2013). “Son alteraciones de la motricidad oral, dificultades en
la succion, masticacion y deglucion, trastornos de la voz, dificultades de la pronunciacion,
problemas del lenguaje expresivo y receptivo-comprensivo, dificultades de la fluidez
verbal y déficit semantico-pragmatico” (pag. 28). Las terapias deben verse desde una
perspectiva multidisciplinar por un lado debe existir una coordinacion de los profesionales
y también influye la familia. Debe tratarse de forma inmediata tras ser diagnosticado el
trastorno para que se pueda cumplir con el objetivo de amenorar el problema. En casos
graves se debe tener en cuenta si es necesaria la intervencion de un psicopedagogo,

psicologo o fisioterapeuta.

Se podria decir que el objetivo de la intervencion es eliminar el problema para que
el nifio mejore sus capacidades comunicativas y pueda relacionarse correctamente. Sin
embargo, es una perspectiva poco realista ya que existen diversos factores que pueden
entorpecer el tratamiento e incluso algunos de origen desconocido, es por ello por lo que
Barrachina et al. (2014) determinan que el verdadero objetivo de estas intervenciones es,
“...mejorar aquellos aspectos poco desarrollados o poco funcionales mediante el
aprendizaje de estrategias y comportamientos lingiiisticos especificos con los que mitigar
las dificultades” (pag. 144). Es importante empezar la intervencion, sin embargo, es
también de suma importancia saber si el resultado positivo que se estd obteniendo viene

dado por las terapias o solo es el desarrollo normal del nifo.
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Para ello se han ideado varios métodos de evaluacion, segun Aguado (1999) el mas
conocido en el ambito es el diseno ABAB, de revocacion o evitacion explicado por
Hallahan y Kauffman en 1982. Consiste en evaluar al nifio antes de tratarlos, realizar la
intervencion y evaluar una segunda vez, interrumpir el tratamiento y realizar una tercera
evaluacion. Si los resultados muestran un avance tras la interrupcion esto quiere decir que
es gracias la propia maduracion del nifio, pero si presenta una bajada o estancamiento

quiere decir que el tratamiento esta siendo efectivo.

a. Estrategias para la intervencion.

Existe una gran variedad de metodologias dentro de la educacioén para nifios con
trastorno especificos del lenguaje. Entre estos se encuentran la estrategia basada en la

imitacion, la estimulacion focalizada y la basada en las expansiones y reformulaciones.

Estrategia basada en la imitacion.

Es uno de los procedimientos mas utilizados para tratar trastornos del lenguaje. Lo
importante en esta estrategia es conseguir la atencion del nifio y presentar los términos en

unidades lo mas pequeias posibles para que resulte mas fécil al inicio de la intervencion.

Una investigacion que compara la imitacion con la reformulacion realizada por

Nelson, Camarata, Welsh; Butkovsky y Camarata (1996) proponen 5 niveles de imitacion:

1. Presentacion de una imagen y el modelo, se le dice la frase de la actividad y se

pide al nifio que la repita.

2. Desvanecimiento del requerimiento de imitacion, solo se muestra la imagen y

se dice la frase sin pedir que lo repita.
3. Desvanecimiento del modelo, solo se presenta la imagen.
4. Presentacion de imagenes no entrenadas previamente.

5. Presentacion de imagenes no entrenadas previamente y desvanecimiento de

refuerzos.
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La imitacion es una actividad que se da incluso de padres a hijos cuando estos son

nifios y les estan ensefiando a hablar (Aguado, 1999, pag. 155).

Estimulacion focalizada.

Cuenta con diversas variantes sin embargo el objetivo es el mismo. “proveer al
nifo de una exposicion concentrada de una determinada forma semantica, léxica,
fonoldgica o morfosintactica” (Aguado, 1999, pag. 158). Dicha estrategia consiste en
presentar al nifio diferentes palabras para que este las repita en diferentes escenarios o
circunstancias, para ello se puede hacer uso de preguntas que la respuesta contenga la

palabra elegida o dentro de cuentos, pero debe ser de manera intensa.

Estrategia basada en la conversacion: expansiones y reformulaciones.

Esta estrategia, al igual que las otras, también es inconscientemente aplicada por

los padres en edades tempranas de sus hijos.

Las expansiones hacen referencia a que los padres completan cuando los nifios
omiten algunas palabras, un ejemplo de esto seria cuando el nifio dice “quiero tele” y los

padres/terapistas lo expanden a “quieres ver la tele”.

En el caso de las reformulaciones es cuando se corrigen las frases que dice el
infante porque ha cometido un error fonologico, sintactico o 1éxico, un ejemplo seria decir

“vamos tasa” seria corregido por “vamos a casa”.

b. Actividades en terapia.

Algunas de las actividades que se desarrollan dentro de las aulas o incluso en casa
son aquellas mas sencillas para que los tutores puedan aplicarlas. Estas pueden ser rimas,
adivinanzas, masajes faciales y linguales, y los cuentos. Son estrategias divertidas y
entretenidas para que los niflos practiquen su lenguaje ayudando a su mente en la
recordacion de términos y en la pronunciacion correcta de fonemas sin presentar

equivocaciones como puede ser el caso de las rimas.
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Los cuentos ayudan en la relacion palabra-significado, mientras se lee el cuento
los nifios pueden ir creando la historia a través de las ilustraciones presentes y asi poder

crear una conexion del significado de las palabras.

Los masajes tienen varias ventajas y puede realizarse tanto en casa como por un

logopeda.
-No hay sensaciones dolorosas
-Efectos positivos sobre el sistema muscular y nervioso
-Mejora de la funcién en los vasos sanguineos
-Normalizacion de la respiracion del habla
-Aumento de la amplitud del movimiento de los 6rganos articulatorios, etc.

Todas estas actividades son un apoyo para aplicar las estrategias descritas con
anterioridad, para que el desarrollo del nifio tenga mayor efecto se debe tomar en cuenta
a las familias concientizando sobre el problema y sobre todo otorgandoles las herramientas

necesarias para que den la iniciativa a los nifios en mejorar su comunicacion.

1.8.6 Lenguaje.

Bernardez (1999) sobre el lenguaje menciona que. “Fundamentalmente se trata de
una capacidad que poseemos los seres humanos para hacer ciertas cosas por medio de una
serie de sefales sonoras y visuales” (pag. 9). El autor afirma que el lenguaje es el principal
medio de comunicacion que poseen las personas para transmitir mensajes, ideas o

emociones, esto usando como herramientas ya sean signos sonoros o gestos.

A lo largo de los afios, el ser humano ha hecho uso de este instrumento de
comunicacion para facilitar el intercambio de informacion entre los de su especie. Desde
su nacimiento, el aprendizaje de esta cualidad empieza desde la infancia a través de los
padres del nifio quienes son esenciales en la adquisicion del lenguaje. Junto con ellos los

docentes también influenciaran en su correcto desarrollo.
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Calderon (2004) sobre la adquisicion de la expresion oral es conveniente recordar

que.

...El desarrollo del lenguaje en el (1a) nifio(a) puede darse con diferentes ritmos de
evolucion. No todos los (las) nifios (as) empiezan a la misma edad ni coinciden en
el momento de finalizar el proceso, pero dentro de esta variedad, hay unos

margenes dentro de los cuales se habla de normalidad (pag. 5).

Cada infante tiene un proceso y tiempo distinto para desenvolver su habilidad en
la comunicacion a través del lenguaje oral, a pesar de existir variaciones en el transcurso

del aprendizaje existe un margen que es considerado normal.

Si supera ese tiempo y se tiene en cuenta las experiencias sociales y facultades
auditivas o de aprendizaje del nifio, es muy probable que llegue a presentar o ya present3
signos de padecer trastorno en el desarrollo del lenguaje, el cual en algunas ocasiones

viene acompaiiado del trastorno del espectro autista.

a. Desarrollo del lenguaje en nifios.

Las principales areas del cerebro que se especializan en el desarrollo del lenguaje

son el area de Wernicke y el area de Broca. Estan asociadas a las funciones de:
“Reconocimiento visual.
Construccion y produccion del lenguaje escrito y hablado.
Reconocimiento auditivo de palabras.
Procesamiento fonoldgico y seméantico.
Conocimiento Iéxico y procesamiento gramatical.

Reconocimiento semantico de palabras” (TutetiContigo, s.f.).
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El desarrollo del lenguaje no se centra en solo un area determina sino de una red
interconectada y perfectamente coordinada de circuitos cerebrales que esta presenta desde

siempre en nosotros y debe ir perfeccionandose con el pasar del tiempo.

“El lenguaje permite a los infantes explorar la realidad, conocer, interpretar,
indagar y enriquecer el vocabulario a medida que va creciendo y adquiriendo nuevos
conocimientos” (Lala & Loachamin, 2021, pag. 45). Para los nifios el lenguaje es una

herramienta fundamental conocer el mundo y crear vinculos sociales con adultos y nifios

por igual.

Cuando un nifio esta teniendo un desarrollo normal del lenguaje a la de edad de 4

a 6 afios, segiin Lala y Loachamin (2021) ya debe ser capaz de:
Utiliza el lenguaje para expresar sentimientos, ideas, deseos, temores.

Conoce relaciones espaciales como: arriba-abajo, cerca-lejos, y también los

opuestos como: “pequefio-grande”.

Comprende el significado de palabras, oraciones y formula preguntas.
Es capaz de construir oraciones de 5 a 10 palabras.

El vocabulario esta entre las 2,000 a 3,000 palabras.

Los fonemas que se le dificulta pronunciar son: rr y z.

Usa el pasado, presente y futuro (pag. 51).

Es importante conocer las etapas de lenguaje para poder determinar si el nifio/nifia
presenta algln retraso o déficit en su lenguaje. De esta manera serd mas facil llegar a un

diagnostico temprano e iniciar lo antes posible con su intervencion.

b. Lenguaje expresivo.

El lenguaje expresivo se desarrolla en conjunto con el lenguaje comprensivo. “La

destruccion de este centro se conoce como afasia de broca o de lenguaje expresivo o
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motriz” (Izama & Vaca, 2016, pag. 14). Es acompanado por la dificultad para combinar
palabras o utilizar vocabulario para expresar sus sentimientos o ideas, sin embargo,

comprende a quien se esta dirigiendo a €l.

c. Lenguaje receptivo.

A partir de los 3 meses se empieza a reconocer las palabras y con el paso del tiempo
se integra la comprension y significado. “La destruccion del area Wernicke produce afasia
perceptiva” (Izama & Vaca, 2016, pag. 14). Es reconocible cuando presenta dificultad

para entender el significado de las palabras a pesar de saber pronunciarlas correctamente.

1.9 Formulacion de la hipotesis

Hipotesis 0.- El disefio de experiencia de usuario (UX/UI) no se convierte en un
apoyo en el proceso de desarrollo de la expresion oral en los nifios de 4 a 6 afos con
trastorno del lenguaje, de la Fundacion de Nifios Especiales San Miguel (FUNESAMI),

Salcedo.

Hipotesis 1.- El disefio de experiencia de usuario (UX/UI) se convierte en un apoyo
en el proceso de desarrollo de la expresion oral en los nifios de 4 a 6 afios con trastorno

del lenguaje, de la Fundacién de Nifios Especiales San Miguel (FUNESAMI), Salcedo.

1.10 Senalamiento de las variables

1.10.1 Variable dependiente.

Trastorno del lenguaje

1.10.2 Variable independiente.

Disefio de experiencia de usuario (UX(UI)
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CAPITULO II.
2. METODOLOGIA

2.1 Método

La investigacion se enfoca en conocer a cerca del aporte que genera la experiencia
de usuario (UX/UI) a las terapias impartidas en nifios con trastorno especifico del lenguaje

a través de una recopilacion de informacion sobre dicho desorden en la comunicacion oral.

Es un estudio que se rige por el método deductivo e inductivo, esto debe a que se
basa en la recopilacion de toda informacion ya existente relacionada con las dos variables
que se estudia, para de esta manera encontrar una posible nueva solucion al problema

planteado.

Sin embargo, esta investigacion se realizara siguiendo el método del Design
Thinking ya que esta filosofia se centra en el usuario y en resolver los problemas de una
forma innovadora mediante el proceso de empatizar con las personas y de generar posibles

soluciones a partir de ese punto.
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El proceso de esta metodologia permite realizar un acercamiento al usuario
centrandose en sus necesidades, ya que este forma parte del proceso de principio a fin sin

que sea necesario esperar al desarrollo final del producto. Gracias a este acercamiento es
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Imagen 4. Proceso del Design Thinking. Fuente: Moran, 2021.

que no se trata de un proceso lineal puede realizarse cambios segun la validacion de los
usuarios. Las fases del design thinking se conforma principalmente por tres etapas: etapa
de entendimiento, exploracion y materializacion, para el presente proyecto se
implementaran cinco de las seis fases. Dentro del proceso de entendimiento se encuentran

las fases de empatizar y definicion.

a. Empatizar

Se procedera a recabar toda la informacion posible proveniente del usuario usando
las herramientas de recoleccion necesarias para poder conocer lo que hacen, piensan o

sienten. Para lograr esto se utilizaran entrevistas personales, encuestas y observacion.
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b. Definir

Se extraeran las declaraciones de necesidades de los usuarios que en resumen
ayudardn a conocer quién es el usuario, cuales son sus necesidades y porque estas son
importantes para ¢l. De esta forma se podréa conocer cudl es el objetivo para resolver antes
de pasar a la ideacion y definir las funcionalidades que deben estar presentes en el

producto para satisfacer al cliente.

Dentro de la etapa de exploracion se encuentran las fases de ideacion y prototipado.

c. Idear

La fase de idear es la més creativa, el proceso que consiste en “generar un conjunto
de ideas para abordar esas necesidades no satisfechas” (Moran, 2021). Se aportaran
propuestas como posibles soluciones a las necesidades del usuario. Para lograr esto se

usaran prototipos en bruto conocidos como wireframes.

d. Prototipar

De las ideas que surgen de la fase anterior se elige las mas valiosa teniendo en
cuenta “el valor que aporta al usuario, la facilidad para implementarla y el impacto que
puede tener a nivel de negocio” (Design Thinking Espafia, 2021). El objetivo es crear algo
tangible para visualizar el producto y poder analizarlo juntamente con el usuario, ver si
existen fallas sin embargo no es necesario que sea fiel al producto final ya que es una

ayuda para encontrar si hay algo que mejorar.

Finalmente, en la etapa de materializacion se encuentra la fase de testeo.

e. Testeo

En esta ultima fase, tras crear el prototipo que se requiere, se procede a realizar
una evaluacion con los usuarios, los cuales en este caso son los terapistas para que puedan
interactuar y reaccionar al producto y asi crear un feedback y poder encontrar los posibles
errores a mejorar o para confirmar que es funcional y apto para implementarlo. Para medir
esto se pueden usar herramientas como las evaluaciones, la observacion, un diario, una

matriz de feedback o un Focus Group, entre otros.
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2.1.1 Enfoque de la investigacion.

La investigacion es de cardcter netamente cualitativo ya que la informacion
requerida se obtendra de las especialistas que tratan a nifilos con trastorno especifico del
lenguaje de FUNESAMI. La obtencion de datos se hard a través de estudio de campo, el
analisis de contenido procedente de distintas fuentes bibliograficas fiables y rastreo de
referentes, con el fin de conocer mas acerca de las caracteristicas de los nifios que
presentan TEL y también las metodologias de ensefianza que se imparten en la fundacion

para tener mas conocimiento sobre el trastorno.

2.1.2 Modalidad Basica de la Investigacion.

a. Investigacion bibliogrdfica documental

En el proceso de investigacion la informacion sera recopilada de fuentes
bibliograficas como libros especializados, articulos de revistas presentes en bases de datos
cientificas, las leyes de la constitucion ecuatoriana, videos de revistas digitales
especializadas en el tema, tesis, relacionados a los temas de disefio de experiencia de

usuario, disefio emocional y todo lo referente al trastorno especifico del lenguaje.

b. Investigacion de campo

Con el objetivo de recopilar la informacion necesaria y que proceda de fuentes
fiables, se realizaran entrevistas a profesionales de las areas de disefio de experiencia de
usuario, disefio emocional y trastorno especifico del lenguaje para conocer mas acerca de
los niflos que presentan este padecimiento y como el UX/UI aporta en el ambito de la
ensefanza de ellos. También se observara el comportamiento de los infantes al momento
de realizar sus terapias ya que es importante conocer las caracteristicas de estos y saber

como es su interaccion con las herramientas que FUNESAMI usa actualmente.
2.1.3 Nivel o tipo de Investigacion.
Investigacion Explorativa. -

Para iniciar el proyecto se necesitd de la biisqueda y analisis de varias fuentes

bibliograficas, la aplicacion de preentrevistas a profesionales de FUNESAMI para
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conocer el actual funcionamiento de las terapias, las deficiencias en el proceso de las
terapias en los nifios y el aproximado de nifios que acuden a la fundacion a realizar sus
terapias. Ademas, se tuvo contacto con docentes en disefio grafico y expertos en UX/UI,
juntamente con estos se hizo un acercamiento con licenciados en terapia ocupacional y de
estimulacion temprana, para de esta forma establecer las areas de estudio que serian

necesarias para la base del presente proyecto.

Investigacion Descriptiva. -

Para la recoleccion de informacion bibliografica se realizo un analisis de contenido
especializado a cerca de las variables a estudiar con el fin de conocer mas sobre los
conceptos planteados para que de esta forma se pueda entender de mejor manera lo que se
estd estudiando y poder generar una investigacion mas certera. También se recolectd
informacion de las preentrevistas con los terapistas de FUNESAMI ya que antes de
empezar con el proyecto era necesario saber el contexto de lo que conlleva el trastorno
especifico del lenguaje y la importancia del diagndstico en nifios con alteraciones en las
habilidades de la comunicacion. Para desarrollar los siguientes pasos se aplicard la
metodologia Design Thinking para iniciar con las entrevistas formales a través de un guion
de preguntas, y posteriormente aplicar la observacion a través de fichas de observacion en

los infantes para saber como es su interaccion con el material que es utilizado actualmente.

Investigacion Explicativa. -

Tras finalizar la fase de recoleccion de informacion, esta procederd a ser analizada
con el objetivo de comprobar si la hipotesis planteada se cumple o no y en cualquiera de

los dos casos encontrar una justificacion acorde a la investigacion realizada.

2.2 Poblacion y muestra

La informacién se obtendrd de las terapistas que laboran actualmente en
FUNESAMI en el area de terapia de lenguaje y una ex terapista del centro. También de
los nifios con trastorno especifico del lenguaje de entre 4-6 anos que acudan a la fundacion

y finalmente de los padres de los infantes.
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Licenciadas en estimulacion temprana/ocupacional: Barbara Santana, Marta

Tenorio Y Djalma Méndez
Nifios: 5
Padres: 5

Adicional a esto se realizardn entrevistas a especialistas en el area del disefio

grafico y de disefiadores UX/UL

Tabla 5
Tabla de expertos entrevistados.

Fuente de Informacion Perfil Cantidad
Licenciados de Disefio Conocimiento sobre disefio de 3

Grifico experiencia de usuario

Disefiadores de UX/UI Experiencia en desarrollar 2

productos digitales

Licenciadas en Experiencia trabajando con 3
estimulacion temprana u nifios con TEL

ocupacional

2.3 Operacionalizacion de variables

Operacionalizacion de la variable independiente: Disefio de experiencia de usuario

(UXUI)
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Tabla 6

Operacionalizacion de la variable independiente.

Conceptualizacion  Dimensiones Indicadores Items Técnicas e Instrumentos
Conjunto de Disefio de Accesibilidad (Como se otorga una buena Entrevistas
elementos y interaccion Utilizable accesibilidad en productos digitales ~ Guion de preguntas dirigido
herramientas Legibilidad para una mejor comunicacion a disefiadores, disefiadores
relacionadas conla  Facetas del UX  Representacion dirigida a nifios? de UX/UI, terapistas.
interacciéon y la visual ) )
relacion que Reticulas ¢Cual cree que son los beneficios o Apjisis de contenidos
mantiene un usuario Colores ventajas del uso del UX/Ul en la Investigar conceptos y
con un entorno. O Cuadros de educacion? teorias sobre UX/UL.
con un dispositivo o dialogo , . .
p . i g Y (Como aportaria su uso en terapias
soporte. Es decir, Metodologias Relacion .
. , o : L con nifios que presentan una
codmo interactua y se  del disefio Design Thinking . a0
discapacidad?
mueve por una
pégina Web, coOmo Disefio Niveles de disefio ()Qué tlpo de representaciones
utiliza un teclado, emocional Caracteristicas visuales considera importante al
cdmo reacciona ante emocionales

un diseno, etc.
(Garcia, 2020).

trabajar con nifios?

(Considera importante el uso de
reticulas? ;Qué tipo de reticula
resultaria mas eficaz para que resulte
facil de entender por los nifios?

(Existe en la teoria una gama de
colores que se destine para
desarrollar productos dirigidos a




ninos? ;Qué colores considera usted
que son mas llamativos para ellos?

(Por qué cree que es tan importante
el usuario en el design thinking?

(Conoce de algun producto que haya
seguido esta metodologia y que ha
resultado ser exitoso? En caso
afirmativo ;Por qué cree que tuvo
ese éxito?

(Como se crea una relacion usuario-
producto a través del diseno
emocional?

(Cual de los 3 niveles de disefio
considera que estaria enfocado para
nifios; visceral, conductual o
reflexivo? ;Sigue alglin orden de
importancia?
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Operacionalizacion de la variable dependiente: Trastorno especifico del lenguaje

Tabla 7

Operacionalizacion de la variable dependiente.

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores Items Técnicas e
Instrumentos

El trastorno Terapia de Estrategias de intervencion  ;Qué tipo de actividades suelen Entrevista

especifico del lenguaje Actividades en terapia realizar los nifios con TEL? Guion de preguntas

lenguaje (SLIL, por (Como funcionan y cudles son los dirigido a las terapistas

sus siglas en Lenguaje Lenguaje expresivo aspectos mas importantes de las de lenguaje en

inglés), es un Desarrollo del lenguaje estrategias de la intervencion que = FUNESAMI y

trastorno de la utiliza en su trabajo diario con licenciadas en

comunicacion que  Clasificacion ~ M¢étodos de evaluacion nifios? ;Recomienda una en estimulacion temprana.

interfiere en el
desarrollo de las
habilidades del
lenguaje en niflos
que no tienen
pérdida de audicién
o discapacidad
intelectual

especifico para ninos con TEL?
(A qué nivel se ve afectado el
lenguaje expresivo y receptivo en
los nifios de FUNESAMI? ;Qué
caracteristicas de cada aspecto
pueden verse presentes en los
nifios?

(Conoce alglin tipo material
digital o fisico que pueda ser
utilizado dentro de las terapias?
(De qué forma cree que influye la
parte visual en los nifios con
TEL? ;Algan objeto, color,
imagen que llame mas su atencion
cuando realiza las terapias?

Observacion

Ficha de observacion
de los nifos en el
transcurso de la
terapia.

Analisis de contenidos
Sobre teorias y
conceptos del TEL
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(Han pensado en la integracion de
dispositivos digitales como apoyo
para las terapias dentro de la
fundacion?

(Realiza alguna actividad en
especifico para ayudar que el nifio
se concentre en la terapia?

(De qué forma influyen los juegos
como adivinanzas o canto en los
nifios?

(De qué forma miden el nivel de
deficiencia del lenguaje en los
nifios? ;Hace uso de algun
instrumento que mida la eficacia
del material o algun aspecto que
determine cual se debe usar?
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2.4 Técnicas de recoleccion de datos

Tabla 8
Tabla de técnicas de recoleccion de datos.
TECNICAS DE INSTRUMENTOS DE
TIPO DE , ,
) INVESTIGACION RECOLECCION DE
INFORMACION ,
INFORMACION

PRIMARIA Entrevistas

Guion de preguntas dirigido a
disefladores, disefiadores de UX/UI. A
terapistas de lenguaje en FUNESAMI
y licenciadas en estimulacion

Observacion
temprana.

Fichas de observacion aplicadas a los

nifios en el transcurso de la terapia.

SECUNDARIA Andlisis de contenido:  Investigar conceptos y teorias sobre

Libros UX/UL
Articulos Sobre teorias y conceptos del TEL
Tesis

Tabla 9
Tabla de objetivo de la recoleccion de datos.

Preguntas Basicas Explicacion

JPara qué? Para que de esta forma se logren alcanzar
los objetivos planteados en esta
investigacion.

;De qué personas u objetos? Docentes, disefiadores graficos
Disefiadores de UX/UI
Licenciados en estimulacion temprana u
ocupacional

.Sobre qué aspectos? Disefio UX/UI
Trastorno especifico del lenguaje
Terapias utilizadas en nifios con TEL

dentro de FUNESAMI
(Quien o quienes? La investigadora: Carrillo Lesly
JA quiénes? Los profesionales mencionados con

anterioridad.




.Cuando? Periodo lectivo abril-septiembre 2022

;Donde? Fundacion de Ninos Especiales San
Miguel (FUNESAMI), Salcedo

Cuantas veces? Las veces necesarias por cada
instrumento

cComo? Entrevistas, Estudio de campo, Andlisis de

contenidos, Rastreo de referentes.

.Con que? Guion de preguntas dirigido a
disefladores, disefiadores de UX/UI. A
terapistas de lenguaje en FUNESAMI y
licenciadas en estimulacion temprana.
Observacion a los nifios en el transcurso
de la terapia.
Analizar contenidos sobre conceptos y

teorias sobre UX/UI.
Analizar contenidos sobre teorias y

conceptos del TEL.

2.5 Guion de preguntas

Preguntas dirigidas a los docentes en disefio grafico y expertos en el UX/UI.

1. ;Cbémo se otorga una buena accesibilidad en productos digitales para una

mejor comunicacion dirigida a nifios?

2. (Cual cree que son los beneficios o ventajas del uso del UX/UI en la

educacion?

3. 'Y (Como aportaria su uso en terapias con nifilos que presentan una

discapacidad?

4. (Quétipo de representaciones visuales considera importante al trabajar con

nifios?

5. ¢Considera importante el uso de reticulas? ;Qué tipo de reticula resultaria
mas eficaz para que resulte facil de entender por los nifios?
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(Existe en la teoria una gama de colores que se destine para desarrollar
productos dirigidos a nifios? ;Qué colores considera usted que son mas
llamativos para ellos?

(Por qué cree que es tan importante el usuario en el design thinking?

(Conoce de algin producto que haya seguido esta metodologia y que ha
resultado ser exitoso? En caso afirmativo ;Por qué cree que tuvo ese
€xito?

(Coémo se crea una relacion usuario-producto a través del disefio

emocional?

10. ;Cual de los 3 niveles de disefio considera que estaria enfocado para nifios;

visceral, conductual o reflexivo? ;Sigue algiin orden de importancia?

Preguntas dirigidas a los terapistas de FUNESAMI y licenciados de estimulacion

temprana y ocupacional.

1.

2.

(Qué tipo de actividades suelen realizar los nifios con TEL?

(Como funcionan y cuales son los aspectos mds importantes de las
estrategias de la intervencién que utiliza en su trabajo diario con nifios?

(Recomienda una en especifico para nifios con TEL?

(A qué nivel se ve afectado el lenguaje expresivo y receptivo en los nifios
de FUNESAMI? ;Qué caracteristicas de cada aspecto pueden verse

presentes en los nifios?

(Conoce alglin tipo material digital o fisico que pueda ser utilizado dentro

de las terapias?

(De qué forma cree que influye la parte visual en los nifios con TEL?
(Algin objeto, color, imagen que llame mas su atencion cuando realiza las

terapias?

(Han pensado en la integracion de dispositivos digitales como apoyo para
las terapias dentro de la fundacion?
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7. (Realiza alguna actividad en especifico para ayudar que el nifio se

concentre en la terapia?
8. (De qué forma influyen los juegos como adivinanzas o canto en los nifios?

9. (De qué forma miden el nivel de deficiencia del lenguaje en los nifos?
(Hace uso de algun instrumento que mida la eficacia del material o algun

aspecto que determine cual se debe usar?

Preguntas dirigidas a los padres de los nifios que presentan trastorno especifico del

lenguaje.

1. (Como es la comunicacion con su hijo/a? ;Qué dificultades presenta su

hijo/a al tener el trastorno de la comunicacion TEL?

2. (El nifio/a realiza algin refuerzo o actividad digital o fisica que apoye las

terapias que recibe en FUNESAMI? ;Forma parte usted de ese refuerzo?

3. (Tiene acceso a dispositivos digitales conectados a internet? ;Con que

frecuencia hace uso su hijo/a de estos?

4. Usted ;[Con que frecuencia hace uso de dispositivos digitales? ;Se le

presenta alguna dificultad al momento de utilizarlos?

5. (Hay alguna actividad/juego que realice su hijo/a en algin dispositivo que

llame su atencion?

6. ¢Existen mejoras dentro del desarrollo del habla de su hijo/a? ;Como lo

puede notar?

7. (Realiza actividades con su hijo/a como bailes, ver videos, cantar,

adivinanzas...etc.?

8. (Qué piensa sobre la inclusion de material digital como herramienta dentro

de las terapias? ;Lo considera beneficioso o perjudicial?
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2.6 Ficha de observacion para los nifios de la fundacion con TEL

Tabla 10

Ficha de observacion.

Instrumentos presentes

Reconoce los objetos

Se concentra en la
actividad

Entiende la actividad

Llama su atencion

Trabaja con el
material

Le gusta

en la terapia

Si Medio No

Si Medio No

Si Medio No

Si Medio No

Si  Medio No

Si

Medio

No

Tmagenes impresas

Dibujos

Cuaderno de trabajo

Actividades ludicas
(cuentos, adivinanzas,
canciones, trabalenguas...)

Observaciones

CAPITULO III.

3. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Analisis y discusion de los resultados

3.1.1 Entrevistas a licenciadas en estimulacion temprana u ocupacional.

Objetivo: Recabar la informacion necesaria para conocer mdas acerca de la

metodologia de ensefianza impartida a los nifios con TEL dentro de FUNESAMI.

Licenciadas entrevistadas

Tabla 11

Licenciadas entrevistadas sobre ninios con TEL.

Entrevistadas

Nivel de preparacion
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Lic. Marta Tenorio Licenciada en Terapia Ocupacional

Lic. Barbara Santana Licenciada en Estimulacion Temprana
Mag. Djalma Méndez Licenciada Magister en Estimulacion
Temprana

Pregunta 1.- ;Qué tipo de actividades suelen realizar los nifios con TEL?

En resumen, los nifios realizan actividades ludicas, de aprendizaje y de
estimulacion. Segun explican las tres terapistas las actividades ludicas son; canto, cuentos,
trabalenguas, puzles o adivinanzas. Los de aprendizajes pueden realizarse en un cuaderno
de refuerzo o no como; pronunciacion de palabras, vocales o fonemas, dibujar, pegar
imagenes, escribir palabras. Dependiendo del caso como actividad para la estimulacion se

realizan masajes faciales, ejercicios de respiracion o ritmo, y soplo.

Pregunta 2.- ;Como funcionan y cudles son los aspectos mas importantes de las
estrategias de la intervencion que utiliza en su trabajo diario con nifios? ;Recomienda una

en especifico para nifios con TEL?

Se hace mayor uso de la imitacion ya que ayuda a estimular la creatividad, al seguir
un modelo ayuda al nifio con el reconocimiento de la palabra en diferentes contextos.
Ademas de esto las terapistas a través del cuaderno de refuerzo se realiza una estimulacion

focalizada.

Pregunta 3.- ;| A qué nivel se ve afectado el lenguaje expresivo y receptivo en los
nifios de FUNESAMI? ; Qué caracteristicas de cada aspecto pueden verse presentes en los

nifios?

En el lenguaje expresivo, el cual se ve afectado en un 80% en los nifios que acuden
a la fundacion, las principales deficiencias que tienen es la pronunciacion de los fonemas
r, I, t, d, y en palabras compuestas. Mientras que en el lenguaje receptivo presentan una

dificultad en la comprension de ordenes complejas por el factor tiempo-espacio.
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Pregunta 4.- ;Conoce algun tipo material digital o fisico que pueda ser utilizado

dentro de las terapias?

Las terapistas Tenorio y Santana al ser de una edad mas madura no conocen ni
hacen uso de dispositivos digitales, lo mas utilizado por ellas son videos de la plataforma
YouTube con canciones u onomatopeyas. Sin embargo, la terapista Méndez al ser unos
afios mas joven si conoce diversas aplicaciones moviles o paginas web ya sean gratuitas
o pagadas como; Twinkl, Teacher by Teacher, Tocaboca o Papumba. Cada una se centra
en ciertos aspectos de la terapia como onomatopeyas, pronunciacion de palabras,

reconocimiento del tiempo y el espacio, diferenciacion de colores, entre otras.

Pregunta 5.- ; De qué forma cree que influye la parte visual en los nifios con TEL?

(Algun objeto, color, imagen que llame més su atencidon cuando realiza las terapias?

La parte visual influye en un 50% ya que “aprenden de lo que ven” (Santana,

Tenorio y Méndez, comunicacion personal, 13 de junio, 2022).

Pregunta 6.- ;Han pensado en la integracion de dispositivos digitales como apoyo

para las terapias dentro de la fundacion?

La licenciada Tenorio no tiene conocimiento de como incluir los dispositivos, sin
embargo, las terapistas Santana y Méndez si lo aplican individualmente al momento de

dictar sus terapias con los nifos.

Pregunta 7.- ;Realiza alguna actividad en especifico para ayudar que el nifio se

concentre en la terapia?

Se conocen como actividades de adaptacion que pueden ser canciones, juegos o
titeres, que ayudan a que el nifio entre en confianza y pierda el miedo de estar en la sala,
ademas se puede seguir reforzando el lenguaje ya que al cantar o repetir palabras les ayuda

aprendiendo la pronunciacion.

Pregunta 8.- ;De qué forma influyen los juegos como adivinanzas o canto en los
nifios?
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“Las actividades ludicas influyen en un 70% del aprendizaje” (Marta Tenorio,
comunicacion personal, 13 de junio, 2022). Estos juegos les ayudan a aumentar su
vocabulario, generan endorfinas, desarrolla el pensamiento y en el caso del canto ayuda a

la regulacion de la respiracion.

Pregunta 9.- ;De qué forma miden el nivel de deficiencia del lenguaje en los
nifios? ;Hace uso de algun instrumento que mida la eficacia del material o algin aspecto

que determine cual se debe usar?

Se deben realizar evaluaciones, una inicial para conocer las dificultades que pueda
presentar en el habla y las siguientes de control para ver si es necesario cambiar el plan
terapéutico o es necesario implementar otro profesional como la psico rehabilitacion.
Estas evaluaciones deben ser siempre comprobadas y estandarizadas, estas pueden ser
PLON-R, test de DENVER, GROSS MOTOR, WPPSI, dependiendo que area se quiera

evaluar.

Conclusion: El cuaderno de refuerzo ayuda al nifio en la mejora de su motricidad
ya que al ser de 4 a 6 afios deben practicar la escritura y reconocer lo que estan escribiendo,
ademas de la gran importancia de la participacion por parte de los padres para que los
niflos cuenten con un modelo a imitar en el lenguaje. La inclusion del UX/UI dentro de
las terapias ayudaria a la concentracion de los nifios con TEL ya que son nifios ya
escolarizados que conocen a cierto nivel el funcionamiento de los dispositivos digitales y
puede llamar en mayor medida su atencion. A pesar de que dos de las tres terapistas ya
hacen uso de su propio teléfono mévil para buscar distintas herramientas, estas no son
actividades enfocadas y les es necesario buscar y moverse de lado a lado en la aplicacion

para encontrar lo que buscan.

3.1.2 Entrevistas a expertos en UX/UI, disefiadores graficos y terapistas.
Objetivo: Conocer mas sobre aspectos importantes en el desarrollo de una interfaz

enfocada para personas con dificultades diversas.

Expertos entrevistados
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Tabla 12
Tabla de expertos en UX/UI y diseriadores graficos entrevistados.

Entrevistados Nivel de preparacion

Mag. Andrés Lopez Vaca Licenciado en Disefio Industrial

Maestria en Arquitectura del producto

PhD. Marcelo Pilamunga Ingenieria en Sistemas
Maestria en Disefio Web y Animacion Multimedia
Maestria en Ingenieria de la Decision

Doctorado en Sistemas de la Informacion y

Estadistica

Mag. Fernando Fabara Licenciado en Artes y Tecnologias Digitales

Master en Postproduccion Digital

PhD. Jorge Santamaria Aguirre =~ Doctorado en Disefio y Gestion en Desarrollo de

Proyectos Industriales

Ing. David Chéavez Ingeniero en Disefio Grafico Publicitario

Ademas de los expertos, las preguntas 1, 4 y 6 se realizaron también a las terapistas

antes mencionadas.

Pregunta 1.- ;Como se otorga una buena accesibilidad en productos digitales para

una mejor comunicacion dirigida a nifios?

En la etapa de empatizar se debe definir bien las necesidades del publico para
lograr una interfaz sencilla y facil de entender teniendo en cuenta el disefio de interaccion.
Se debe manejar tanto el texto como las imagenes adaptadas a las normas editoriales las

cuales se han trasladado también al area digital.
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Pregunta 2.- ;Cual cree que son los beneficios o ventajas del uso del UX/UI en la

educacion?

La educacioén virtual ha avanzado con el tiempo y aporta una gran cantidad de
beneficios como lo son una mayor facilidad de uso y aprendizaje, mayor rendimiento,
desarrollar el pensamiento critico y la autonomia. El UX se centra en crear productos

usables que se centren en las necesidades.

Pregunta 3.- Y ;Como aportaria su uso en terapias con niflos que presentan una

discapacidad?

En este punto es importante la accesibilidad es por ello por lo que se debe tener
claro el mensaje, y entender que “no son incapaces, solo hacen las mismas actividades de
una forma distinta” (Andrés Lopez, comunicacion personal, 17 de junio, 2022). Esto
puede incluir tanto métodos visuales como auditivos, un ejemplo es mantener un contraste,

la posibilidad de cambiar de tamafio de letra, y retroalimentacion.

Pregunta 4.- ;Qué tipo de representaciones visuales considera importante al

trabajar con nifos?

Principalmente una interfaz amigable y entendible deben existir figuras basicas ya
sean dibujos o ilustraciones con colores planos, mantener jerarquias y ritmos. Usar fuentes
tipograficas dirigidas a nifios para su facil lectura acompanadas de imagenes descriptivas
y textos puntuales. Para dinamizar la interaccion también se puede hacer uso de recursos

auditivos como musica o narraciones.

Pregunta 5.- ;Considera importante el uso de reticulas? ;Qué tipo de reticula

resultaria mas eficaz para que resulte facil de entender por los nifios?

“Disefio sin reticula resulta en anarquia” (Jorge Santamaria Aguirre, comunicacion
personal, 05 de julio, 2022). Ayudan a seguir un orden teniendo en cuenta que los parrafos
no deben ser muy grandes, la letra grande y hacer uso de una reticula no compleja para

evitar complicaciones al momento de acceder a la informacion. Podrian ser jerarquicas o
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modulares ya que se hace uso de texto, si no se usara este elemento podria no usarse

reticulas o lineas guia.

Pregunta 6.- ;Existe en la teoria una gama de colores que se destine para
desarrollar productos dirigidos a nifios? ;Qué colores considera usted que son mas

llamativos para ellos?

Depende el ambito y las prestaciones del producto, en este aspecto puede influir
las tendencias, la neurociencia o la psicologia. En sintesis, deben ser colores que llamen
su atencion pero que a la vez no los altere, puede usarse colores pastel y fondos neutros.
Un ejemplo de colores puede ser rojos, azul, verde, naranja, en resumen, colores basicos

ya sean los primarios, secundarios y terciarios.
Pregunta 7.- ;Por qué cree que es tan importante el usuario en el design thinking?

“El usuario es la base, sino es como disefiar a ciegas” (Fernando Fabara,
comunicacion personal, 20 de junio, 2022). Ayudan con la participacion, disefio y a la

comprension de cada grupo y sus necesidades especificas para poder llegar a una solucion.

Pregunta 8.- ;Conoce de algiin producto que haya seguido esta metodologia y que

ha resultado ser exitoso? En caso afirmativo ;Por qué cree que tuvo ese éxito?

Existen varios ejemplos como la tienda de ropa Zara, la marca Heinz, la aplicacion
Duolingo. Practicamente todos o casi todos los productos o servicios de hoy en dia fueron
desarrollados siguiendo la metodologia del design thinking. Lo mas importante es siempre
tener en cuenta la opinidon y necesidades del usuario, basar todo el proceso en este para

otorgar un producto enfocado en la realidad del grupo de enfoque.

Pregunta 9.- ;Como se crea una relacion usuario-producto a través del disefio

emocional?

Una buena experiencia crea lazos. Aunque lo funcional sea importante se debe
tener muy presente la emocional ya que las personas, sobre todo a corta edad son mas

emocionales ya que crean un apego mayor con los objetos antes que un adulto.
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Pregunta 10.- ;Cual de los 3 niveles de disefio considera que estaria enfocado para

nifios; visceral, conductual o reflexivo? ;Sigue algin orden de importancia?

El mas importante podria decirse que es el conductual ya que los nifios en
especifico necesitan una guia para que sepan el funcionamiento correcto. El segundo
importante seria el nivel reflexivo, cuando entiendan lo que hacen. Y el nivel visceral se

desarrolla cuando aprendan a interactuar solos y empiecen a divertirse.

Conclusion: El UX/UI puede aportar una gran variedad de beneficios en lo que a
educacion respecta, sin embargo, al hablar de personas con discapacidad se debe tener
muy en cuenta la accesibilidad, que no es mas sino otorgar una interfaz facil de usar y que
sea entendible para todos. Esto incluye aspectos como el contraste, tipografia, jerarquias,
colores, entre otros aspectos que, aunque pertenecen al area editorial con el avance de la
tecnologia han migrado a los productos digitales. La metodologia del design thinking al
centrarse en el usuario nos permite conocer mas de cerca los problemas que presenta el
grupo de usuarios a los que nos dirigimos, y gracias a este acercamiento también
desarrollar soluciones que sean funcionales para ellos, dentro de estas se encuentran las

areas antes mencionadas.

3.1.3 Analisis de material didactico existente para nifios con trastornos del
lenguaje.

Objetivo: Analizar el material tanto fisico como digital existente en base a las
caracteristicas de la interfaz y su finalidad para encontrar las similitudes o diferencias

entre ellas.
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a. Material didactico fisico

e Tarjetas con imagenes

nnnnnn

Imagen 5. Tarjetas de animales impresas en papel. Fuente: FUNESAMI.
De que trata: Son tarjetas con fotografias de animales impresas en una hoja A4y

pegadas a un carton fino. Los nifios deben imitar las onomatopeyas y decir el nombre del
animal a peticion de la terapista y después relacionar las parejas de las tarjetas recortadas

a la ficha.

Analisis: Hace uso de un fondo blanco que no crea distraccion y de las fotografias
de los animales centrados en el animal y sin objetos que puedan distraerlos. El texto consta

solo del nombre del animal.
Tipografia: Sans serif - Ariel

Colores: El color principal es el blanco del fondo, resalta el verde del pasto en las

diferentes fotografias.
Material: Fisico

Reticula: La reticula es modular para organizar las imagenes siguiendo un orden.
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e (Cuentos armables
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Imagen 6. Cuentos clasicos 5 rompecabezas de carton. Fuente:
https://www.publiandes.net/producto/cuentos-clasicos-5-rompecabezas-de-carton/

De que trata: Un libro conformado por 5 cuentos cortos que cuentan con un

rompecabezas por cada uno para que los nifos puedan armarlo.

Analisis: Es un libro interactivo con cuentos en una hoja escritos en verso para
que la lectura sea mas facil y divertida, acompafiado de un rompecabezas para crear

asociacion entre lo que se lee y se ve.
Tipografia: Sans serif, redondeada

Colores:

Imagen 7. Cromatica del libro de cuentos.
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Predominan el verde, rojo y azul pero también se presente una amplia gama de

mas colores para complementar la ilustracion.
Material: Fisico

Reticula: Jerarquica para dar mayor o menor relevancia a los objetos segun la

necesidad.

b. Apps

e BabySparks - Actividades y Logros del Desarrollo

Imagen 8. BabySparks. Fuente:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.babysparks.babysparks&hl=es_419&gl=US

De que trata: Se trata de una aplicacion desarrollada por expertos con diversas
actividades para crear una guia dirigida a los padres para que ellos las apliquen en sus
hijos. Cuenta con videos demostrativos, consejos o instrucciones, ademas de un contador
de logros a medida que avanza las actividades. Existen actividades gratuitas y otras de
pago. En cada actividad te muestra comentarios y la calificacion que han puesto otros

usuarios. Las video actividades para la edad de 3 a 4 afios de la aplicacion son:
Motricidad Gruesa: cremalleras, juegos con pelota, equilibrio.
Motricidad Fina: recortar, pegar, enmarcar.

Lenguaje: adivinanzas, tiempos, cuentos, abecedario.
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Autonomia: actividades diarias para vestirse, aseo, arreglarse, tareas del hogar.
Socioafectivo: relacion con los miembros de la familia.

Cognicioén: adivinanzas, reconocer familiares, reconocer formas, colores.

Analisis: El estilo es sencillo sin embargo esté lleno de informacién haciendo uso
de texto e iméagenes de apoyo. Hace uso de cuadros de didlogo, un banner superior estatico
que lleva el conteo del progreso diario. También estan presentes iconos ayudados de texto
y un menu con informaciéon de la aplicacion y una forma de interactuar con los

desarrolladores.
Tipografia: Sans serif.

Colores:

Imagen 9. Cromaética de BabySparks.

Colores frios con una saturacion baja, pretende dar la sensacion de tranquilidad.
Material: Digital

Reticula: Hace uso de una reticula jerarquica, distribuye los elementos segun la

necesidad.
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e Papumba-Juegos para nifios
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Imagen 10. Papumba-Juegos para nifios. Fuente:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.papumba.academyforkids&hl=es& gl=US

De que trata: Estd desarrollada para nifios de 2-7 afios, se puede encontrar una
gran variedad de juegos sobre animales, nimeros, vocales, musica...etc., que pueden
variar en su dificultad. Hay una seccion dirigida a los padres donde encuentra actividades
para realizar en conjunto como meditacion, audiolibros, juegos o videos. Al completar las
actividades los nifios reciben tarjetas coleccionables como recompensa. Se puede jugar
con la prueba gratuita per después pide pagar un mensual por acceder. Cuenta con

actividades como:
e Trazar el alfabeto, nimeros
e Reconocer lugares de la ciudad, profesiones
e Habitos de aseo
e Entrenar memoria
e Reconocer animales
e Pintar, musica, puzles, ciencia

e Diferenciar estaciones del afio
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e Relacion entre familiares
e Expresar emociones

Analisis: Se presenta como un juego lleno de colores y personajes donde el nifio
no siente que estd estudiando y aun asi aprenda mientras se divierte. Aparecen cuadros de
didlogos sin ser repetitivos o constantes. El texto es minimo, se utiliza solo como titulos
0 pequefias explicaciones por lo que predomina la parte visual. La interfaz es bastante
sencilla ya que no hay muchos caminos a seguir, en el area para nifios los juegos se
encuentran en la una sola pantalla y dentro de estos los niveles, la parte de adultos es un
poco mas seria y ordenada con un poco més de informacion, pero de igual forma facil de

navegar.
Tipografia: Sans serif bold.

Colores:

Imagen 11. Cromatica de Papumba-Juegos para nifios.

Hace uso de una amplia gama de colores, mayoritariamente calidos y todos son

llamativos con la saturacion un poco baja.
Material: Digital

Reticula: Mayoritariamente se trata de una reticula modular a excepcion de una
pagina donde se aplico la jerarquica por la cantidad de elementos y la necesidad de

destacar unos mas que otros.

81



e iSecuencias

Imagen 12. iSecuencias. Fuente:https://apps.apple.com/es/app/isecuencias-lite/id537549983

De que trata: Esta desarrollada para iPad y cuenta con una version de pago y la
version Lite que es gratuita. Se puede establecer el nivel de dificultad y el idioma, consta
de ejercicios que presentan ciertas situaciones y el nifio debera ordenar los
acontecimientos segin una linea temporal. Fue disefiada por la Fundacion Planeta
imaginario para nifios con autismo, asperger y TEA principalmente, sin embargo, puede

ser utilizada por otros nifios con otras dificultades o sin ninguna.

Analisis: La interfaz es sencilla, hace uso del texto solo para titulos o explicaciones
del ejercicio. Predomina el uso de iméagenes y esta incluido grabaciones para que los nifios

escuchen las instrucciones.
Tipografia: Sans serif

Colores:
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Imagen 13. Cromatica iSecuencias.

Predomina el color azul marino como fondo y las tarjetas presentan colores claros

algunos mas saturados que otros.
Material: Digital.

Reticula: La reticula es modular.

c. Paginas web

e Mundo Primaria

@ mundoprimaria

@ mundoprimaria et

Mas recursos de nuestro portal educativo .
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Imagen 14. Mundoprimaria. Fuente: https://www.mundoprimaria.com/

De que trata: Es una pagina web desarrollada por expertos, docentes y pedagogos.

Consiste en una serie de juegos que ayudan a los nifios a repasar lo que aprenden en el
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aula de una forma mas divertida, ademas de las actividades ludicas como: cuentos,
adivinanzas, trabalenguas, canciones, juegos, poemas, canciones, fabulas, leyendas,

chistes. También hay actividades de matematicas, inglés o historia.

Analisis: Se trata de una interfaz sencilla, sin banners o cuadros de didlogos que
interrumpan la navegacion de los nifios. La navegacion es sencilla y existe una gran
variedad de aparados seglin la temdtica. Predominan las imagenes sobre el texto, el cual

se usa solo para titulos y la explicacion de las actividades.
Tipografia: Sans serif

Colores:

Imagen 15. Cromatica de mundoprimaria.

Predominan el blanco y el azul, que segun la psicologia da una sensacion de

tranquilidad, estos complementados del verde y demas colores para las ilustraciones.
Material: Digital.

Reticula: Hace uso de una reticula modular
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e Arbol ABC

Cuentos, fébulas y

Arbol ABC-r

Juegos educativos y diddcticos para nifios

Imagen 16. Arbol ABC.com. Fuente: Juegos educativos y didacticos online para nifios | Arbol ABC
(arbolabc.com)

De que trata: La pagina web desarrollada por una madre y maestra, la finalidad
de este sitio web es brindar a los nifios una forma mas divertida de aprender y desarrollar
sus habilidades. Hay una gran variedad de actividades agrupadas segun la edad de los

nifios desde 3 hasta 10 afios.
e Juegos de vocales, alfabeto
e Matematicas, inglés
e Rompecabezas, adivinanzas
e Juegos mentales, de futbol, de memoria
e C(Colorear, cantar,

e Fabulas, leyendas, cuentos, poemas, refranes
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Analisis: La interfaz es sencilla y facil de navegar, la agrupacion de las secciones
hace que las actividades se encuentren con mas rapidez. Tanto el texto como las imagenes
tiene la misma importancia. No hace uso de iconos ni un menu desplegable, todo se

encuentra tanto en la pagina principal como la barra de navegacion.
Tipografia: Sans serif

Colores:

Imagen 17. Cromatica de la web ArbolABC.com.
Los colores son calidos con la predominancia del azul turquesa, son colores

llamativos sin embargo tienen una baja saturacion para que de una sensacion de confianza

y tranquilidad.
Material: Digital.
Reticula: Hace uso de una reticula en columnas dividida en cuatro.

Conclusiones: Los materiales revisados coinciden en actividades y cromadtica ya
que todos utilizan los colores primarios con alguna variacion en tono, sin embargo, todos
tienen una saturacion baja o incluso llegan a ser los denominados colores pastel ya que no
seria producente alterar a los nifios con la intensidad de colores. En el caso de Papumba y
ArbolABC los colores mas intensos son usados para resaltar ciertos detalles mas no estan
presentes en toda la interfaz. Todos hacen uso de una reticula béasica para que encontrar y
entender las actividades resulte mas sencillo para las edades a las que estan dirigidos. Se
podria decir que el material fisico tiene solo una funcidn y eso resulta repetitivo, por otro

lado, los materiales digitales son bastante completos en cuanto a actividades sin embargo
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algunos pueden llegar a sobresaturar al momento de elegir los juegos ya que hay una

variedad exagerada dentro de la misma tematica.

3.1.4 Entrevista a padres de familia.
Objetivo: Conocer la convivencia dentro del hogar y participacion de los familiares

durante el tratamiento de los nifios que acuden a FUNESAMI.

Pregunta 1.- ;Como es la comunicacion con su hijo/a? ;Qué dificultades presenta

su hijo/a al tener el trastorno de la comunicacion TEL?

Los nifos no pueden comunicarse a través de palabras, tienen dificultad al no saber
pronunciarlas por lo que piden lo que necesitan sefialando los objetos o los padres sefialan

objetos hasta saber que requiere su hijo/hija.

Pregunta 2.- ;El nifio/a realiza algin refuerzo o actividad digital o fisica que

apoye las terapias que recibe en FUNESAMI? ;Forma parte usted de ese refuerzo?

Las terapistas envian tareas a casa para que los nifios practiquen en conjunto con
sus padres. Tres de los cinco familiares si realizan el refuerzo en casa, los otros dos dejan

a los nifios con otro familiar o cuidadora que los vigile mientras realiza la tarea.

Pregunta 3.- ;Tiene acceso a dispositivos digitales conectados a internet? ;Con

que frecuencia hace uso su hijo/a de estos?

Las cinco familias cuentan con dispositivos digitales, como minimo hacen uso de
los teléfonos moviles ya que a raiz de la pandemia necesitaron adquirirlos para mantener
clases o trabajo virtual. Cuatro de los cinco nifios tiene permitido usar estos dispositivos,

sin embargo, no lo tienen a su disposicion por tiempos muy prolongados.

Pregunta 4.- Usted ;Con que frecuencia hace uso de dispositivos digitales? ;Se le

presenta alguna dificultad al momento de utilizarlos?

Todos los entrevistados hacen uso de dispositivos diariamente ya que en la

actualidad es una herramienta que se ha vuelto casi indispensable en el dia a dia de las
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personas. Es por esta misma razon que no encuentra dificultad alguna en el manejo ya sea

de teléfonos moviles, tabletas u ordenadores.

Pregunta 5.- ;Hay alguna actividad/juego que realice su hijo/a en algin

dispositivo que llame su atencidén?

Los padres coinciden que en que a los nifios les gusta ver videos ya sea de dibujos

o series animadas, e incluso videos educativos sobre formas o colores.

Pregunta 6.- ;Existen mejoras dentro del desarrollo del habla de su hijo/a? ; Como

lo puede notar?

El tiempo que han acudido a terapia varia de un mes hasta seis meses. En este lapso
los padres han podido observar una mejora en sus hijos, la cual es observable al momento
de la comunicacion ya que son capaces de pronunciar mas palabras que antes, a pesar de
ser basicas, e incluso han ganado confianza en ellos mismos y su estado de animo ha

aumentado y parecen ser mas alegres.

Pregunta 7.- ;Realiza actividades con su hijo/a como bailes, ver videos, cantar,

adivinanzas...etc.?

Cuatro de los cinco padres realizan actividades ludicas con sus hijos, estas
actividades coinciden en el baile y el canto ya que los nifios se divierten e incluso a pesar

de no conocer muchas de las palabras intentan pronunciarlas.

Pregunta 8.- ;Qué piensa sobre la inclusion de material digital como herramienta

dentro de las terapias? ;Lo considera beneficioso o perjudicial?

Todos los padres coinciden en que si se trata de un enfoque educativo resultaria
beneficioso ya que sus hijos ya saben manejar estos dispositivos por lo que se
concentrarian en las actividades que se les presente. Ademas, resaltan la importancia de
un guia o acompafiante que vigile esta interaccion ya que dejarlos solos jugando terminaria

siendo contraproducente.
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Conclusion: Los padres conocen de primera mano el problema que presentan sus
hijos y dificultades al comunicarse, también cuentan con acceso a dispositivos digitales, a
pesar de esto una vez salen de las terapias no conocen una herramienta que pueda ser de
apoyo en casa, optan por reproducirles videos en la plataforma YouTube sin saber si son
correctos para su nivel o beneficios. Afortunadamente son conscientes de lo beneficiosos

que son estos dispositivos en el area de la educacion.

3.2 Verificacion de hipotesis

3.2.1 Triangulacion.
Una vez presentados los datos anteriormente se procede a realizar un cuadro
comparativo en base al andlisis de casos mediante el benchmarking, la entrevista a

expertos y padres de familia, y de la observacion realizada a los nifios de FUNESAMI.

El principal objetivo de esta etapa es, “la contraposicion de varios datos y métodos
que estan centrados en un mismo problema, asi se pueden establecer comparaciones,
tomar las impresiones de diversos grupos, en distintos contextos y temporalidades,
evaluando asi el problema con amplitud, diversidad, imparcialidad y objetividad”

(Normas APA, 2017).

Tabla 13
Tabla de triangulacion de informacion.

~ O 9 » O = T Z =~

Entrevistas UX/UI, Analisis de
Observacion y
disefiadores, tera material fisico y Teoria
entrevista a padres
pistas digital
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En el ambito de la
educacion se puede
afirmar que el
UX/UI aporta una
gran cantidad de
beneficios ya que
los

permite  que

usuarios adopten

conocimiento de una

forma facil
mejorando el
rendimiento e

incluso un factor
importante es que
fomenta la
alfabetizacion, lo
que en este caso
resulta importante al
tratarse de ninos con
un retraso en el

desarrollo de la

comunicacion.

En términos menos
técnicos, y desde el
punto de vista de las
terapistas se

UX/UI

cree
que el
ayudaria en la

concentracion de los

En cuanto a la

opinion de  los
padres durante las
entrevistas se pudo
notar que estan a
favor del uso de
dispositivos ya que
digitales puede
resultar beneficioso
para sus hijos los
cuales ya conocen el
manejo de estas
herramientas. Esta
idea se puede notar
en que los mismos
padres hacen uso de
algunas aplicaciones

para ayudar a sus

hijos a aprender
mientras se
divierten.

Al  momento de
realizar el anélisis de
los materiales que
fueron desarrollados
para niflos con un
trastorno en el
desarrollo del
lenguaje se pudo

observar que son

una herramienta
bastante completa en
cuanto a actividades,
ademas su
importancia se
puede ver reflejada
en las valoraciones
de los usuarios y la
cantidad de
descargas que han
obtenido. Aplicar el
UX/UI en la
educacion ha sido
aceptado por un gran
nimero de usuarios
del

alrededor

mundo.

“El disefo basado en
la experiencia de
usuario (UX) resulta
de gran importancia
en e-learning para
conseguir

experiencias de
aprendizaje sencillas
e intuitivas. El
objetivo debe ser
simplificar al
alumno el proceso
de aprendizaje”

(TPE, s.£)).
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nifios y en contar
con una diversidad
actividades mas a la

mano.

Conclusion: La implementacion del UX/UI a la educacion a primera vista resulta beneficiosa

tanto en la educacion en general como también en la educacion para personas con algun tipo de

discapacidad ya que facilita la comprension de las actividades, ademés al encontrarnos en una era

digital los nifios ya son capaces de utilizar esta clase de dispositivos y estos con el pasar de los afos

llaman mas su atencion y les resulta cada vez mas faciles de usar.

> O =~ = > 2 0 ® 0

Al tratarse de nifios

de edades tempranas

es importante
trabajar con los
colores que ellos

empiezan a aprender
en la escuela, estos

son los primarios,

secundarios y
terciarios ya que
empiezan a

relacionarlos con lo
que ven a su
alrededor. Aquellos
que mas llaman su
atencion son los
azules, naranja, rojo
o verde ya que los
ven mas presentes

en su dia a dia. Sin

Tras la observacion
a los nifios se pudo
notar que los colores
con poca saturacion
o0 no tan llamativos
son con los que
mejor realizaban las
actividades. Al usar
impresiones 0
tarjetas con colores
muy oscuros o con
demasiados colores
los nifios se
confunden o no

muestran interés en

trabajar con estos

materiales, sin
embargo,  cuando
trabajaron con

colores mas calidos

Durante la
observacion  todos
los colores
coinciden con su
baja saturacion,
algunos hacen uso
de colores neutros o
una saturaciéon tan
baja que casi llega al
blanco. Teniendo en
cuenta  esto  es
importante denotar
que tanto el naranja,
azul y verde son
aquellos que mas
repiten en  los
materiales que se
han analizado,

haciendo uso

Los colores
influencian el estado
de animo de las

personas.

La ciencia esta de
acuerdo en que los
colores ejercen un
poder  sobre el
estado de animo de

las personas. Y que

también pueden
mejorar la
concentracion,

disminuir 0
aumentar la

agresividad, ayudar
a conciliar el suefio o
estimular la

memoria. Los
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embargo, se debe
tener en cuenta que
se debe usar una
saturacion baja en
los colores ya que
todo color crea una
sensacion y si se usa
una alta saturacion
podria alterar a los
nifios. Ademas, es
importante la
utilizacion de
colores neutros para
exista  un

que

contraste.

y con menos

saturacion

comprendian mejor

la actividad y podian

concentrarse.

también de  sus

variaciones.

colores pueden

influir también en la

conducta de los
nifos (Esteban,
2021).

Conclusion: Los colores con una alta saturacion puede alterar a algunos nifios, usar muchos

colores en un espacio reducido puede crear confusion y estrés. Los colores que mas llaman su atencion

y los que se repiten durante la observacion se puede reducir en azul, blanco, verde y naranja, haciendo

uso de la psicologia del color en resumen estos cuatro colores estimulan positivamente a los nifios y

en especifico el azul ayuda calmar a los nifios que son mas nerviosos. El resto de los colores puede

ser utilizado para llamar la atencion de objetos concretos o como complemento en caso de ser

necesario.

A El principal objetivo  Durante la  Los materiales tanto ~ Para Sanchez (2015)
C es mejorar la  observacion los  fisicos como la accesibilidad.
C experiencia de los niflos hicieron uso  digitales permiten “Proporciona

E nifios al navegar por  Uinicamente de una facil navegaciéon  flexibilidad al
S la interfaz, es por material fisico, sin para los nifios, los acomodarse a las
I ello por lo que se embargo, se pudo contenidos son necesidades de cada
B debe buscar un notar que se trataba  bastante claros yque usuario |y  estd
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y entender. Se debe
tratar de mantener
los elementos en la
misma  ubicacion
siempre y asi evitar
confusiones. Dentro
de la accesibilidad
también se deben
tener en cuenta otros
elementos como el
contraste, la
jerarquia, tamafio de
letra, buscar una
tipografia adecuada

y color.

para los nifios ya que
las tarjetas con las
que trabajan no
resultaban del todo
claras, podia crear
confusion si  al
mostrar una nifia no
saben si  pide
nombrar su género,
ropa, color 0

nombre.

en la  pantalla

principal y cada
nivel se encuentra
especificado  para
que puedan iniciar
por el mas facil y
aumente

progresivamente la
dificultad. Sin
embargo, en el caso
BabySparks la
navegacion es un
poco cadtica por el
exceso de contenido
y resulta confuso
encontrar las
actividades que se

buscan.

| disefio intuitivo y de actividades  les permite seguirun  dirigida a que el
L sencillo con wuna sencillas y centradas  orden, un caso es el  sistema esté
I reticula acorde y los  en un solo objetivo, de la aplicacion elaborado al mas
D elementos sean  en ocasiones movil Papumba, los amplio numero de
A faciles de encontrar resultaba  confuso  juegos se encuentran  usuarios”.

D

Conclusion: La interfaz debe tener una navegacion facil y entendible, al tratarse de nifios y en
especifico niflos que presentan un trastorno de lenguaje el cual ocasiona un retraso en el desarrollo es
importante que puedan encontrar las actividades y todo el contenido de una manera répida, para lograr
esto se debe tener en cuenta que todo debe seguir un orden ademas seria beneficioso incluir una ayuda

auditiva en ciertos momentos como apoyo para los nifios al no saber leer bien.
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Ya que el publico

son nifios de 4 a 6

afios las
representaciones
visuales son muy

importantes ya que
aprenden de lo que
ven, por lo tanto, al
tratarse de edades
tempranas lo que
mas llamarian su
atencion y con las
cuales pueden
entender mejor son
dibujos 0
ilustraciones, se
debe tener en cuenta
una vez mas que los
colores, los cuales
deben ser
preferentemente

planos sin niveles de
sombras ya que asi
resultaria mas facil
que los nifos capten
la informaciéon que
se les estd

mostrando.

Durante la
observacion se
denoto que cuando
los niflos trabajaban
con fotografias
impresas no  se
concentraban en la
actividad tanto
como lo hacian con
los dibujos de su
cuaderno de
actividades. Con las
fotos los nifios se
distraen mucho vy
comienzan a prestar
mas atencion a lo
que encuentran a su
alrededor que en lo
que la terapista les
pide. Sin embargo,
cuando hacian uso
de las tarjetas con
dibujos su
concentracion

aumentaba e incluso
facil

les era

reconocer los

animales u objetos

De los 7 materiales
analizados solo uno
fue creado con
fotografias impresas
de animales reales,
sim embargo las

otras seis coinciden

en el wuso de
ilustraciones las
cuales llaman la

atencion de los nifios

y  permite  que
trabajar con el
material sea mas
facil.

Desde el
nacimiento, los
nifos utilizan la
capacidad visual
para conquistar
progresivamente su
entorno. El ojo les
brinda las
informaciones

necesarias sobre el
tamafio, las formas y
los colores de los
objetos y de las
personas de su

alrededor y de los

movimientos  que
realizan. Los
estimulos  visuales
que reciben les

invitan a explorar el
espacio, a mover el
juguete y a sonreir a
su madre cuando se
acerca

2021).

(Nuevo,
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que se les

presentaba.

Conclusion: los nifios con un trastorno del lenguaje al no poder aprender mediante la

comunicacion oral pueden empezar a comprender lo que les rodea desde la comunicacion visual a

través de dibujos en este caso ya que a la corta edad de 4 a 6 afios son las representaciones con las que

mas se encuentran familiarizados. Dentro de este aspecto no se debe olvidar el color ya que es

importante para no crear confusion en los nifios, es por ello por lo que manejar colores planos es una

idea mas acertada que el uso de objetos 3D o con mucho detalle.

»w = O p» O =< =~ = O p»

=

»n o O =~ O

“El juego influye un
70% en el
aprendizaje de los
nifios” (Marta
Tenorio,
comunicacion
personal, 13 de
junio, 2022). Los
nifios se concentran
en los juegos y sin

darse cuenta estan

aprendiendo,
muchos de estos
juegos como las
canciones 0
adivinanzas

estimulan su mente
y les aporta fluidez a
la vez que aumenta
su vocabulario.

Estos juegos

Durante la
observacion se pudo
notar que los nifos
se sienten  mas

atraidos por los
juegos que durante
el trabajo escrito o
dictados, es asi
como mientras ellos
escriben en el
cuaderno su
atencion va a parar
en las actividades
que estan realizando

otros nifios.

Por otro lado,
durante la entrevista
a padres, estos
supieron comentar

que sus hijos en casa

De los materiales
analizados la
mayoria cuenta con
una variedad de
juegos para que los
nifios se diviertan
mientras aprenden,
estos se basan en el
aprendizaje de los
numeros,
vocabularios,
animales,
actividades de aseo,
entre otras, ademas
de contar diferentes
niveles segin el
progreso del
usuario. A pesar de
tratarse actividades
sencillas estas

ayudan a los nifios

El juego constituye
una de las formas
mas importantes en

las que los niflos

pequeiios obtienen
conocimientos y
competencias

esenciales (...) los
nifios aprenden a
forjar vinculos con
los demés, y a
compartir, negociar
y resolver
conflictos, ademas
de contribuir a su
capacidad de
autoafirmacion (....)
también ensena a los
niflos aptitudes de
liderazgo, ademas

de a relacionarse en
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también ayudan a
que el nifo entre en
confianza con la
terapista al inicio de
la sesion para que
mas adelante pueda
trabajar otro tipo de

actividades con un

animo mas elevado.

les gusta  mas
realizar juegos de
canto o baile lo cual
les divierte e incluso
la imitacion les ha
permitido aumentar
el vocabulario y
pronunciaciéon  de
palabras que no
conocian o les
resultaba mas

complicadas.

con el desarrollo de

su  lenguaje

vocabulario.

y

grupo (...) es una
herramienta natural

que los nifios pueden

utilizar para
incrementar su
resiliencia 'y  sus
competencias de

afrontamiento (...)

En términos mas
generales, el juego
satisface la
necesidad humana
basica de expresar la
propia imaginacion,
curiosidad y
creatividad.  Estos
son recursos clave
en un mundo basado
en el conocimiento,
y nos ayudan a
afrontar las cosas, a
ser capaces de

disfrutar y a utilizar

nuestra  capacidad
imaginativa e
innovadora
(UNICEF, 2018,
pag. 8).
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Conclusion: Al tratarse de nifios pequefos intentar ensefiarles mediante la metodologia
tradicional de escribir y realizar repeticiones en un cuaderno de trabajo puede no dar resultado ya que
se aburrirdn y lo verdn como una obligacion, sin embargo, incluir el juego durante el aprendizaje
aporta una gran cantidad de beneficios no solo desarrolla su creatividad e imaginacion, al ser mas
interactivo las actividades que piden los terapistas se realizaran con un mayor estado de d&nimo y de

esta forma podran aprender mejor o incluso mas rapido.

3.2.2 Analisis de medias.
Para realizar el analisis de medias las terapistas de FUNESAMI y la Mag. Djalma
Méndez evaluaron el prototipo a través de la interaccion con el mismo, ademas de la

observacion realizada a los nifios llevando a cabo las actividades presentadas.

a. Comprobacion con las especialistas.

Para poder recabar la informacion necesaria sobre la valoracion que realizaron las

terapistas a cerca de la propuesta se hizo uso de un guion de preguntas.

Guion de preguntas.

1.- {Cree que las actividades son adecuadas como ejercicios para el desarrollo del

lenguaje?
2.- (Qué tan facil o dificil considera que es la navegacion para los nifios?
3.- (Cree adecuado el uso de los colores elegidos?
4.- ;Qué tan funcional considera la propuesta?
5.- (Tendria alguna sugerencia para aportar?

Estas cinco preguntas fueron realizadas de manera personal a las terapistas dando

como resultado las siguientes respuestas:

1.- ;Cree que las actividades son adecuadas como ejercicios para el desarrollo

del lenguaje?
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Las tres terapistas coinciden en que las actividades servirian como un apoyo a los
nifios ya que cuentan tanto con la guia auditiva como las imagenes para que ellos puedan

empezar a relacionar los conceptos, aumentar su vocabulario y en la pronunciacion.
2.- ;Qué tan facil o dificil considera que es la navegacion para los nifios?

Comentan que debido a que la interfaz es bastante sencilla seria solo cuestion de
tiempo que los nifios se acostumbren y entiendan el funcionamiento para encontrar los
ejercicios o seleccionar los niveles, asi que concluyen en que seria de un 80-90% la

facilidad en un inicio.
3.- (Cree adecuado el uso de los colores elegidos?

Las tres concuerdan en que los colores si son adecuados ya que predomina el

blanco para que los nifios no se distraigan con elementos innecesarios. Es
4.- ;Qué tan funcional considera la propuesta?

Es muy funcional aseguran las entrevistadas, ya que la combinacion de los

ejercicios con el audio ayuda bastante a que los nifios aprendan.
5.- ¢ Tendria alguna sugerencia para aportar?

Dos de las terapistas no consideran necesarias sugerencias, sin embargo, la
licenciada Barbara Santana considera que en las actividades de “; Qué sonido hace?” seria
importante que primero se presenten los sonidos y después se realice la peticion de sefalar

la imagen correcta.

Conclusion: Podria considerarse que la valoracion de las especialistas es favorable
ya que sus comentarios dejan notar que la interfaz si es funcional, lo propuesto cumple

con las expectativas para ser usado por los nifios como apoyo en las terapias.
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. Barbara Santana.

Imagen 18 Validacion Lic. Marta Tenorio.

b. Comprobacion con el usuario.

Para la interaccion que tuvieron los nifios con la interfaz se present6 la siguiente
ficha de observacion basada en seis de las siete facetas de la experiencia de usuario
definidas por Peter Morville, ademas de tres de las areas del disefio de interaccion. Se
debe tener en cuenta que algunos aspectos no aplicardn en casos que los nifios aiin no

tengan desarrolladas ciertas habilidades.

Tabla 14
Ficha de observacion a los nifios con la propuesta.

Prototipo |  Legibilidad Estética Usabilidad ~ Deseable Intuitivo Accesible Valioso

Cumple

No cumple

Mejorable

No aplica
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Observaciones:

Fichas de observacion aplicadas a los nifios con TEL de la fundacion haciendo

uso de del prototipo presentado.

Tabla 15
Ficha de observacion al nifio Tiago Illucsi.

Tiagoe HMucsi- 6 afos

Prototipo|  Legibilidad Estética Usabilidad ~ Deseable Intuitivo Accesible Valioso

Cumple

No cumple

Mejorable

No aplica

Observaciones: a Tiago le llam¢ la atencion la interfaz desde el momento en que
se le presentd y tenia el interés de interactuar con la misma. El aspecto de la legibilidad
no aplica con €l ya que su desarrollo no es tan avanzado sin embargo supo reconocer las
ilustraciones que conocia. El resto de los aspectos se cumplen ya que supo como ingresar
en los ejercicios y los niveles, ademas de que se le explico los premios se recibiria dentro

de la aplicacion y esto lo entusiasmo.

axs

Imagen 21 Observacion a Tiago con la propuesta.
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Tabla 16
Ficha de observacion al nifio Santiago Chasis

Santiago Chasis - 5 afios

Prototipo |  Legibilidad  Estética Usabilidad ~ Deseable Intuitivo Accesible Valioso

Cumple

No cumple

Mejorable

No aplica

Observaciones: Santiago si aplicaba para el aspecto de la legibilidad ya que su
desarrollo estaba mas avanzado y pudo completar los niveles mas dificiles con cierta
dificultad por su fallo en la pronunciacion, sin embargo, entendid los ejercicios y con
ayuda de la terapista los completd. En este caso también presentd un interés por las

recompensas que se otorga al cumplir cada nivel.

Imagen 22 Observacion a Santiago con la propuesta.

Tabla 17
Ficha de observacion al nifio Mateo Zapata.

Mateo Zapata- 6 aiios

Prototipo |  Legibilidad  Estética Usabilidad ~ Deseable Intuitivo Accesible Valioso

Cumple

No cumple

Mejorable

No aplica
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Observaciones: Mateo se mostro interesado en la interfaz, interactué con ayuda de
la terapista sin embargo le resulto facil identificar las ilustraciones, por su edad se denotd
que ya sabia interactuar con una tablet asi que la navegacion le resulto intuitiva a través

de los iconos.

Imagen 23 Observacion a Mateo con la propuesta.

Tabla 18
Ficha de observacion al nifio Jestis Casnanzuela.

Jestis Casnanzuela - 4 aitos

Prototipo| Legibilidad  Estética Usabilidad  Deseable Intuitivo Accesible Valioso

Cumple

No cumple

Mejorable

No aplica

Observaciones: antes de la observacion el nifio se encontraba jugando sin atender
a la terapista, en cuanto se le presentd el dispositivo con la propuesto se concentrd en las
actividades y las entendi6 enseguida reconociendo las ilustraciones con facilidad. En
cuanto el nifio acerto el ejercicio y recibio la felicitacion del personaje se alegro, y al
finalizar la prueba pidi6 volver a jugar. En su caso debido a su edad y el avanzado trastorno
que presenta la legibilidad, la intuicion y lo valioso no aplican ya que no tiene la capacidad
lectora, no hace uso de dispositivos en casa a pesar de que, si supo lo que hacer en los
juegos, y no conoce aun el concepto de recibir premios por completar los niveles, le
interesd mas la felicitacion.
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Imagen 24 Observacion al nifio Jesus con la propuesta.

Tabla 19
Ficha de observacion a David Arcos.

David Arcos - 4 aiios

Prototipo Legibilidad Estética Usabilidad Deseable Intuitivo Accesible Valioso

Cumple

No cumple

Mejorable

No aplica

Observaciones: David es un nifio muy timido por lo que al presentarle la propuesta
no mostrd un interés excesivo, descartando asi el factor deseable en cierta medida, sin
embargo, se concentrd y trabajo adecuadamente. En ¢l tampoco aplica la legibilidad ya

que no sabia leer por lo que realizo los juegos de sonidos.

Conclusion: a pesar de que en algunos nifos algunos aspectos no aplican se puede
determinar que la propuesta cumple con la mayoria de aspectos y sobre todo los mas
importantes ya que no encontraron dificultad en navegar por la interfaz gracias a la guia
auditiva, que al tratarse de un prototipo en este caso se suplio con la guia de la terapista,
ademas que su interés aparecio en el mismo momento de indicarles el dispositivo por lo

que trabajar con esta herramienta resulta favorable en las terapias.
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3.2.3 Guia metodoldgica.

Tras realizar la etapa de empatizar a través de las entrevistas y la observacion se
continua con la definicion. En este caso en el que los usuarios son tanto los nifios de 4-6
anos como los terapistas, se puede definir que su principal necesidad es la falta de un
conjunto de actividades que divierta a los nifios y que a la vez puedan realizar tanto en

FUNESAMI como en casa.

Para la creacion de la interfaz se debe tener en cuenta la psicologia del color y

como estos afectan la actitud y estado de animo de los infantes.

Tabla 20
Como influyen los colores en la conducta de los nifios
Color Transmite Beneficios
Blanco Pureza, calma y orden Incentiva la creatividad
Azul Calma, serenidad Mejora el suefio, para

nifios nerviosos

Rojo Energia, vitalidad Para nifios timidos
Amarillo Positivismo, energia Estimula la concentracion

Verde Equilibrio, calma Mejora capacidad lectora
Naranja Energia y positivismo Estimula la comunicacion
Morado Tranquilidad misterio Potencia la intuicion

Nota: De acuerdo a la pagina web guiainfantil.com. Fuente: Esteban, 2021.

Tras realizar las investigaciones necesarias se procede presentar la propuesta de la
guia metodologica dirigida a disefiadores graficos o desarrolladores de interfaz, para que
tengan en cuenta aspectos importantes como; cromatica, tipografia legible, formatos y

graficos sencillos y de claro entendimiento, para los nifios de con TEL de entre 4 a 6 afios.
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Esto con el objetivo de evitar una saturacion de elementos que lleve a la confusion
de los usuarios, se pretende generar la mayor fluidez posible durante la interaccion y una

experiencia satisfactoria.

GUIA METODOLOGICA

PARA LA CREACION DE
MATERIAL UX/Ul
PARA NINOS CON TEL

Imagen 25 Guia metodologica portada.
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Introduccion
Cromatica
Tipografia
Graficos

Formato

Reticula
Madrgenes

Estilos de caracter

Arquitectura de la informacion

Imagen 26 Guia metodologica indice.
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Introduccion

En la presente guia se procede a realizar las especificacio-
nes necesarias para la correcta elaboracion de material
creado a través del disefio UX/UI como apoyo didactico en
FUNESAMI.

Tras una investigacion previa se ha recopilado informa-
cidn para la creacién de esta guia, teniendo en cuenta
siempre las necesidades de los nifios de 4 a 6 afios con
TEL.

3

Imagen 27 Guia metodologica introduccion.
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Cromatica

No recomendado

Al tratarse de un publico de nifios de una corta edad no

se recomienda el uso de colores degradados ya que podria
confundirlos al tratarse de una mezcla de dos o mas colores,
y ellos se encuentran en una etapa de aprendizaje.

Tampoco se sugiere el uso de colores con poca saturacion,
comunmente conocidos como pastel, porque se les
complicaria la diferenciacion; los colores muy saturados o
demasiado llamativos podrian confundir y alterar a cierto
grupo de ninos mas sensibles.

“Pastel” Saturados Degradados

Imagen 28 Guia metodologica cromatica.
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Cromatica

Recomendado

Para permitir una navegacién comoda se propone los
siguientes colores:

#471D81 #E4AFOFF #3FABES #45FFAA #FFDA3B

Basandose en la psicologia del color se determiné gue los tonos
azules serian los principales ya que ayudan a generar un estado de
calma, el cual en conjunto con con el amarillo, morado y verde
estimula la comnunicacién y concentracion.

Como colores complementarios se aceptan aquellos necesarios
para detalles o las ilustraciones y la escala de grises presentada.

S

Imagen 29 Guia metodologica cromatica 2.
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[ ' 4
Tipografia
La fuente principal sera:

Jelle Roman

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li
Jj Kk LI Mm Nn Nii Oo Pp Qq
RrSs Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
1234567890

Jellee Roman es una tipografia tradicional de la familia de las Bold,
fue disefiada por Alfredo Marco Pradil. Se caracteriza por ser
una fuente sans-serif con bordes redondeados lo cual la hace facil
de leer para nifios de cortas edades al no tener muchos detalles.

6

Imagen 30 Guia metodologica tipografia.
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Tipografia

Las fuentes secundarias seran:

Roboto Regular Roboto Light
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh i
Jj Kk LI Mm Nn N Oo Pp Qq Jj Kk LI Mm Nn N Oo Pp Qq
Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz RrSs Tt Uu Vv Ww Xx Yy 7z
1234567890 1234567890

Roboto Regular esta presente en el sistema operativo Android desarrollada
por Google en conjunto con Matias Duarte, pertenece al tipo sans-serif.
Catalogada como moderna, accesible y emaocional, inspirada en Droid,

fuente inicial de Android, Avenir y Futura. Destaca por su hitida visibilidad
tanto en pantallas de alta densidad como en pantallas de mas baja
resolucién. Puede colocarse en espacios reducidos y con interlineado
ajustado que seguira siendo legible.

7

Imagen 31 Guia metodologica tipografia 2.

111



Graficos

No recomendado

Dado que el objetivo es que nifios de corta edad trabajen con el material
no se recomienda:

llustraciones en tres dimensiones ya que contienen muchos

niveles de luz y sombras

Fotografias

Imagenes de alta complejidad o saturacion de elementos

Esto es debido a que podria afectar el entendimiento de los
conceptos y dada la dificultad se perderia el interes en la actividad

8

Imagen 32 Guia metodologica graficos.
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Graficos

Recomendado

Se proponen ilustraciones simples, sin muchos detalles y de colores
planos, aquellos basicos que empiezan a aprender en las escuelas,
ademas de la precencia de bordes para marcar las formas.

Ejemplo: ilustraciones propuestas como personajes de los nifios

9

Imagen 33 Guia metodologica graficos 2.
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Formato

Las dimensiones del dispositivo seran de 768x1024 px
correspondiente a las tabletas gréaficas promedio.

Reticula

El uso de una reticula modular permitira mantener un orden
en relacion de textos e imagenes.

Vertical Horizontal

10

Imagen 34 Guia metodologica formato.
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Formato

Margenes

Para que los elementos cuenten con separaciones se determind
las siguientes medidas:

Dado que el formato es de 1 32px
768 una fila de modulos 155px
mide 2px mas. 1l
| 30px
Mientras que los medianiles 153px
se establecieron en 30px
1 30px
153px
1 30px
153px
T 32px

32px

Ly i 11 11 1
T

30px 30px

3
32px

:
135px 221350 307X 135px 3P 35px 3OP% 13503 0P% 135px

"

Imagen 35 Guia metodologica formato 2.
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Estilos de
caracter

En algunos casos el color y tamafio varia segun la seccion y
en el caso de los formularios si el boton esta activado o no.

H1 H3

Color: #471D81 #707070 Gl 107079
. Fuente: Roboto Regular
Fuente: Jelle Roman

Tamafio: 30pt Tamanfo: 24pt

H2 S1

Color: #707070 Color: #FFFFFF
Fuente: Jelle Roman Fuente: Jelle Roman
Tamafio: 25 pt Tamafo: 20pt

12

Imagen 36 Guia metodologica estilos de caracter.
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S2/formularios
Color: #19181A #8D8B8B #CCCACA
Fuente: Roboto Regular
Tamanho: 20pt

S3
Color: #3FABES
Fuente: Jelle Roman
Tamafio: 18pt

S4/formulario

Color: #707070 #CCCACA
Fuente: Roboto Regular
Tamafio: 16pt

13

Estilos de
caracter

Cuerpo 1
Color: #19181A
Fuente: Roboto Light
Tamario: 21pt

Cuerpo 2

Color: #8D8B8B
Fuente: Roboto Light
Tamafio: 14pt

Imagen 37 Guia metodologica estilos de caracter 2.
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Arquitectura de

Login | . f 8 ]
Articulos de interés Iniciar sesién Registrarse
Elegir usuario ¢— { Progreso T
Afadir usuarios Contrasefia ¢—— Usuarios ——,
Tutorial Area de tutores Agregar usuario

Boton guia auditiva

P4gina principal

Nombre
Salir é————>  Perfil Progreso
Botén de ayuda ¢— Coleccion ¢——— Copas

Botén de ayuda } \L \L \L \L J/ \L

Volver . ) . ) - -
Aordenar  ;Qué sonido hace? ¢Coémo se escribe? Adivina adivinader  Trabalenguas  Contemos cuentos

| | | | | |
T

Mapa de niveles «Ei Boton de ayuda
d: Volver

Fallo < ( Nivel 1-6 ' — Acierto

{ | 1

Volver Guia auditiva Botdn de ayuda

Guia del ejercicio

14

Imagen 38 Guia metodologica arquitectura de la informacion.



3.3.4 Propuesta

a.

.
Wireframes
Bienvenido a Sonr
;Con que nifio vamos a
trabajar hoy?
Saludo
ombre [ ] ombr Texto
e
& ®
® [ £
Texto

Imagen 39 Inicio de la aplicacion y registro.



=)

2

ke —
Titulo
| V——
Qué te parecs
3mos por est
| Personaje
™y ~

«—

) ¢ T -
w Q@ @ @
- LY @
QY @ @

Imagen 40 Home, tutorial de los ejercicios, formato de niveles y seccion de recompensas.
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ENCABEZADO

Titulo

Botén
Titulo
‘l iy ls
CONTACTANOS Titulo @ J

il
- SECCION . SECCION
/
/V 2 i TiTULO
_ /\/v\/
Texto

Texto

Imagen 41 Area de padres con ingreso de un codigo y la distribucién de secciones.
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|I|II|I|1||||I|II|||I
Frase elicngin g ascivi

Texts exto T
Text exto Te
L 7 “—
I-|||||ll|||||||||||| I'1I||II'||||III||||I
o .
Tes |
< ? <
|l|||||||||||r||||||' |n||||||.||||||-|||||
Text
Socadlo ot sy
Pe

Imagen 42 Formato de los niveles segiin contenido y dificultad con didlogo de
acierto/fallo y ayuda.
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b. Propuesta

Bienvenido a Sonrisas
SONRISP®

funesami@gmail.com

¢Con que niilo vamos jHOLA!
a trabajar hoy?

Maria (W7 Sara @ O @ Q

Elige un personaje

@)
&8 )

Ahora dinos tu nombre

e

Agregar nifio

Imagen 43 Carga de la aplicacion con inicio de sesion, afiadir y personalizar usuario.
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Q @ s i:? @ Samantha

Nivel 1
jHOLA!
Juega actividades
v obtén tarjetas
coleccionables s
Premios
Nivel 2

Sigue avanzando en

los niveles y podras
conseguir las copas de
oro del lenguaje
iAnimol
Nivel 3

Imagen 44 Seccion de recompensas: tarjetas y copas con el dialogo de
ayuda/informacion.
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Selecciona el nimero que
aparece en la pantalla
para continuar

seiscientos sesenta y uno

&

Importancia del juego en
la educacion

ARTIiCULO 1

La Infancla reprasenta una maravilosa etapa de

descubrimiento y exploracion que propicia el

aprencizaje cie una forma natural, dance lugar a la

adquisicion de una serie de habilidades que enriqucen el dessrrolio de
las lunciones cognitivas, la comunicacion y madurez motriz.

En las dificultades del neurodesarrollo el juego supone una
herramienta indispensable para estimular el aprendizaje,
siendo este el canal el que permite al adulto propiciar
situaciones placenteras a través ds as cuales buscamos
quiar al nifio en la conquista de objetivos para enriguecer
su desarrolla integral.

El juego favorece el aprendizaje de todas |as dreas del
desarrollo infantil

Los juegos representan un conjunto de retos que atraen la
motivacidn y la atencidn del nifio, consiguiendo gue los
pequenos esfuerzos se traduzcan en grandes logros que
les permitan obtener agradables recompensas, y asi
sucesivaments y sin apenas darse cuenta, se da lugar al
aprendizaje.

La primera regla es |a diversion. Las actividades
propuestas deben proporcionar placer tanto por la
glecucion y descubrimiento coma por |a propia interaccion
con los participantes.

Presenta los juegos como grandes retos, no [o impongas
oMo una tarea u obligacidn.

Permite y fomenta la exploracién de diferentes
posibilidades de juegos

Espontaneidad y areatividad. Permite que el nifio invente e
incremente su capacidad de pensar. Bl adulto puede
facilitar ideas que enriquezean aguellas propusstas por el
nifio.

Utiliza un lenguaje sencillo que favorezca la comprensién
Muévate, salta, corre, esconde, gira ... permite que explore,
conozea y disfrute sus capacidades motrices,

Fomenta la reflexin sobre los posibles aprendizajes

El aprendizaje es experiencia, todo lo
demas es informacién” Albert Einstein

Bienvenida FUNESAMI

Articulos que podrian ser de td interés

rastorno
specifico del
enguaje
Importancia del juego 40ue sigrifica tener un £Como detectar que mi
en la educacién nifto con TEL? rifla tiene TEL?

Progresos

Aqui puedes
anadir més nifios
sila nscesitas

Guia auditiva

)

CONTACTANOS

Cualquier duda 03,
dudes en conactart

PROGRESO

P A
Sara
0 O Juan
Tiempo jugado: 20h
Porcentaje: 67%
Samanthal

Aspectos fonolégicos Aspectos semanticos g |,

Comprende relatos cortos: () ()
O 0

Nivel de vocabulario que usa:
rico mediano pobre sofisticado

Omite consonantes:
hrrmd

Comprende adivinanzas:
Omite silabas:

@0 @=

Sustituye fonemas:

Suvozes: O O O O
normal @i 10
S e Nivel de vocabulario que comprende:
nasalizada O '\:/‘ rico mediano pobre sofisticado
manétona O 0O O O O ©
fuerte @S]
debil @ O Aspectos morfo-sintacticos
Seentiende lo quedice: Si No
bien O 0 Palabra frase: O O
SO
regular 0 Frase de 2-3 palabras @ O
poce F | O
. (
vl rase mas largas: L QO

Imagen 45 Area de padres con secciones ademas de opcion de afiadir usuarios y activar o

desactivar la guia auditiva.
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! Juguemos

ORDENEMOS
-
ADIVINA ADIVINADOR TRABALENGUAS CONTEMOS CUENTOS

O

@ «

Habia unavez... " »

-
1T
<)

£COMO SE ESCRIBE?

ORDENEMOS (QUE SONIDO HACE?

ADIVINA ADIVINADOR TRABALENGUAS

LRTL
g HEE

4

oad
o

CONTEMOS CUENTOS

Imagen 46 Pagina de inicio y niveles de cada ejercicio.
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X
T

<2F’ ‘D)

Adivina la respuesta correcta

@

Adivina la respuesta correcta

£Quién soy?
Tengo agujas y no sé coser, tengo
ndmeros y na sé leer.

£Quién soy?
Dos pinzas tengo, hacia atrds camino, en
el agua vivo, en el mar o en el rio.

X
T

& o @

Completa el trabalenguas y después repitelo Completa el trabalenguas y después repitelo
cangrejo gusano — —
espejo puerta
poco
W poco compro
El se quedd perplejo

Simas comiera,

p Mas ___ compraba.

alversurefleoenaquel

Imagen 47 Ejemplo de ejercicios de adivinanzas trabalenguas y con distinta dificultad.
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)
T
)

= L) )

Escucha el cuento y sefiala a Kevin y la casa en las imagenes = = e
Completa el cuento y senala a Kevin y la casa en las imagenes

Kevin el miedoso
Cuentos cortos

Habia una vez un gusano que se

llarmaba Kevin
Enla de mi abuelita vive un

Kevin era un gusano muy torpe,
caminaba despacio, se tropezaba en
todas las piedras y le temia a los rayos
Un dia llega una nube que cubrié
rapidamente el cielo y una gran
tormenta cayo.

Kevin salia corriendo asustado para
irse a casa perc acabd cayéndose. s ™\ 4 It
Asustado y llorando llegd a casa. ’
Su mama al verlo le abrazo y le dio
muchos besos, le dijo que habia sido
muy valiente al volver con la tormenta y
entonces Kevin se sintio orgulloso de
su esfuerzo y jurd nunca mas volver a \_ y, \_ p,
tener miedo.

que come

. Jjuega con un conejo y duerme toda la noche.

~
-~

=) A =)
—— . — ——— | W . . ——— —— — — S | § G e S——

® 0 ¥ 0\9

Que come

Enla de mi abuelita vive un

Déjame
ayudarte Arrastra las

imagenes al lugar

que creas correcto

Imagen 48 Actividad de cuentos en distintas dificultades y con el cuadro de didlogo de ayuda.
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Arrastra |a palabra correcta para cada imagen

Tiente Pera Madana Manzana

Lapiz Casa Peta Diente

W4 e

@ )) 4

Arrastra |a palabra correcta para cada imagen

Dimén Pera Madana Fresa
Manzana Limon Mantana Peta
La es més dulce que el

— iMUY BIEN!

Eres increible
¢Vamos por el
siguiente?

Imagen 49 Actividad de escritura con felicitacion en
caso de acertar.
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Toca las imagenes en el orden correcto T —— o ————

iMUY BIEN!

Eres increible
<Vamos por el
siguiente?

£Cual de los cuatro animales hace miau? - o G —

)
O
©

OH! OH!
Asi no es,
volvamos a
intentarlo

)
O
©

& @

Toca las imagenes en el orden correcto o g = -

RIS

Imagen 50 Ejemplos de actividades cuando se acierta o se falla.

OH! OH!
Asinoes,
valvamos a
intentarlo
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CAPITULO1V.
4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

La investigacion realizada en conjunto con la Fundacion de Nifios especiales San
Miguel, sus terapistas, nifios y padres, expertos en UX/UI y disefiadores graficos permitio
comprender de mejor manera la realidad en el proceso de aprendizaje de los nifios, asi

como la eficiencia de los productos creados a través de la experiencia de usuario.

La metodologia tradicional en el proceso de ensefianza-aprendizaje da resultados
favorables, razon por la cual continua vigente en las instituciones educativas, pero con el
pasar de los afos se puede evidenciar que la inclusion de las nuevas tecnologias en esta
area genera mayores resultados de retencion en conocimientos en cuanto a educacién nos

referimos.

Durante la terapia donde los nifios de FUNESAMI trabajaban con el material
tradicional, se observé que ellos no se concentraban en las actividades o en la terapista, lo
que resulta en un bajo aprovechamiento de la duraciéon de su cita. Sin embargo, al haber
presentado una propuesta digital, y a pesar de no ser una interfaz desarrollada
completamente, se concluye que esta llamé y mantuvo la atencion de los infantes durante

un mayor porcentaje de tiempo.

Se afirma que el disefio UX/UI es un aporte en terapias para nifios con TEL, porque
como consecuencia del trastorno que presentan, un material sencillo y claro ha permitido
que puedan trabajar sin mayores complicaciones, cumpliendo asi con factores importantes
como accesibilidad, funcionalidad y usabilidad, donde la inclusion se ve presente, ya que
al contar con una guia por voz facilita a los nifios el poder realizar los ejercicios y entender

lo que se les demanda.

Para implementar lo investigado hay que tener presente siempre a un adulto a
cargo, esto se debe a que nifos de corta edad no deben pasar muchas horas con dispositivos

ya que no saben medidas de seguridad como: establecer una distancia razonable para no
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afectar la vista, o medir el tiempo de uso de las herramientas, porque a pesar de ser una
ayuda en su desarrollo puede llegar a aislarlos perjudicando su capacidad de relacionarse

con la sociedad.
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4.2 Recomendaciones

Para desarrollar proyectos con una interfaz como resultado, se recomienda aplicar
la metodologia design thinking la cual se centrada en el usuario, ya que se realiza un
trabajo de campo con una muestra de la poblacion de estudio a la que se desea dirigir el

beneficio.

Instruir a las especialistas de la fundacion sobre la vinculacion de las nuevas
tecnologias en las terapias para obtener mejores resultados durante el proceso de

ensefianza-aprendizaje de los nifios con trastorno especifico del lenguaje.

Es indispensable continuar con la investigacion para generar una interfaz completa
que pueda ser implementada en FUNESAMI, en la cual los nifios empiecen a hacer uso

de esta alcanzando un mayor beneficio en su aprendizaje y tiempo de terapia.

Cuando se inicia el tratamiento a los infantes con casos severos de lectura o
comprension usando el disefio UX/UI siempre debe encontrarse activa la guia auditiva
mediante la cual se pueda interactuar conjuntamente usuario-interfaz para que la

comprension y desarrollo de las actividades sea Optima.

El uso de la interfaz debe realizarse bajo la supervision del terapista o tutor del
menor para evitar el inadecuado manejo del dispositivo digital que pueda perjudicar la

salud visual, ergondmica y cognitiva del usuario.
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ANEXOS

ANEXO 1.- Fichas de observacion aplicadas a los nifios con TEL de 4-6 afios que

acuden a la Fundacion de Niiios Especiales San Miguel

Tabla 21

Ficha de observacion a Octavio Villamarin.

Octavio Villamarin - 4 afios

Reconoce los objetos

Se concentra en la
actividad

Entiende la actividad

TLlama su atencion

Trabaja con el

material Le gusta

Instrumentos presentes
en la terapia

Tmggenes impresas

Dibujos

Cuaderno de trabajo

Actividades ludicas
Puzzles

Pintar

Si Medio No

Si Medio No

Si Medio No

Si Medio No

Si Medio No| Si Medioc No

Observaciones: Octavio si entiende las ordenes o actividades que le pide la

terapista. A pesar de que se divierte con algunos hay otros con los que realiza la actividad,

pero no se concentra y se distrae con lo que encuentra a su alrededor. Le pone feliz los

elogios al cumplir con la actividad.

Tabla 22

Ficha de observacion a Hugo Villamarin

Hugo Villamarin - 4 wfios

Instrumentos pl’CECHICS
en la terapia

Tmagenes impresas

Dibujos

Cuaderno de trabajo

Actividades ludicas
Puzzle

Reconoce los objetos

Se concentra en la
actividad

Entiende la actividad

Tlama su atencion

Trabaja con el

material Le gusta

Si  Medio No

Si  Medio No

Si  Medio No
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Si Medio No

Si Medio No | Si  Medio No



Observaciones: Hugo se divierte con los ejercicios que hace. El cuaderno de

actividades lo usa solo con las fotos impresas no realiza otras actividades como la

repeticion de palabras escritas, esta herramienta no llama del todo su atencion porque se

mueve mucho en la silla y con lo que ve en su alrededor. Se divierte interactuando con la

terapista y le gusta que lo feliciten.

Tabla 23

Ficha de observacion a Alan Anchaluisa.

Alan Anchaluisa - 6 aftos

Instrumentos presentes
en la terapia

Reconoce los objetos

Si Medio No

Se concentra en la
actividad

Si Medio No

Entiende la actividad

St Medio No

Llama su atencion

Si Medio No

Si

Trabaja con el
material

Medio  No

Si

Le gusta

Medio

No

Imagenes impresas

Dibujos

Cuaderno de trabajo

Actividades ldicas
(cuentos, adivinanzas,
canciones, trabalenguas...)

Observaciones: Alan no recibe actividades ladicas o juegos, hace uso

mayoritariamente del cuaderno de trabajo tanto con la parte escrita y dictado como

imagenes impresas y dibujos. Sigue las ordenes de la terapista, pero se mantiene callado

y serio, en ocasiones se distrae con las actividades de otros nifios que estdn pintando o

usando puzles.

Tabla 24

Ficha de observacion a Sandra Espinoza.

Sandra Espinoza- 4 afios

Instrumentos presentes
en la terapia

Tmégenes impresas

Reconoce los objetos

Se concentra en la
actividad

Entiende la actividad

Llama su atencion

Trabaja con el
material

Le gusta

Si  Medio No

Si Medio No

Si Medio No

Si  Medio No

Si

Medio  No

Si

Medio

No

Dibujos

Cuaderno de trabajo

Actividades ludicas
Tarjetas del alfabeto

Palos de helado




Observaciones: Hace uso del cuaderno de trabajo con dibujos e imagenes

pegadas, se concentra y entiende la actividad, pero no parece divertirse, cuando hace

actividades que no incluye herramientas visuales como los palos de helado se distrae y

juega en vez de hacer lo que se le pide, sin embargo, con las tarjetas del alfabeto que

cuentan con ilustraciones de objetos o animales si se concentra y se divierte.

Tabla 25
Ficha de Observacion a Samantha Jiménez.

Samantha Jiménez - 4 afios

Instrumentos presentes
en la terapia

Reconoce los objetos

Si Medio No

Se concentra en la
actividad

Si  Medio No

Entiende la actividad

St Medio No

Llama su atencion

Si Medio No

Si

Trabaja con el
material

Medio  No

Si

Le gusta

Medio

No

Imagenes impresas

Dibujos

Cuaderno de trabajo

Actividades ladicas
Tarjetas del alfabeto

Observacion: Samantha utiliza el cuaderno de trabajo con escritura de fonemas e

imagenes pegadas, se concentra y atiende a la terapista, pero no se le hace divertido o

interesante. Cuando juega con las tarjetas que tienen ilustraciones se divierte mas al ser

mas dindmico y porque llaman mas su atencion.

Conclusion: Una vez realizada la observacion a los cinco nifios que acuden a

FUNESAMI se puede determinar que existe similitud en los casos al momento en que las

terapistas aplican el material didactico. Los nifios llegan a trabajar con todo lo que se les

presenta, sin embargo, el momento en el que atentos estan es cuando pueden realizar las

actividades ludicas, a pesar de que estas no coinciden en todos los casos, es claro que ellos

no sienten que estén estudiando, pero se divierten mientras aprenden. También es

importante destacar que reaccionan positivamente a los elogios.



ANEXO 2.- Entrevistas virtuales y presenciales con profesionales del UX/UI y

Disenadores Graficos.

David Chavez

o

Imagen 55. Entrevista al Ing. David Chavez. Imagen 54. Entrevista PhD. Jorge Santamaria Aguirre.

Marcelo Pilamu... Lesly Carrillo

= a L [ e

Imagen 53. Entrevista al Lic. Mag. Andrés Vaca. Imagen 52. Entrevista al PhD. Marcelo Pilamunga.



ANEXO 3.- Entrevistas virtuales y presenciales con licenciadas en estimulacion

temprana u ocupacional.

Imagen 56. Entrevista a la Lic. Imagen 57. Entrevista a la Lic. Barbara Santana.
Mag. Djalma Méndez.

Imagen 58. Entrevista a la Lic. Marta Tenorio.



ANEXO 4.- Observacion a niiios de 4-6 aiios de FUNESAMI
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Imagen 60. Observacion a Octavio Villamarin (derecha).



Imagen 61. Observacion a Alan Anchaluisa y Samantha Jiménez.



