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RESUMEN EJECUTIVO

El disefio inclusivo es una practica que busca crear productos y entornos accesibles para
todas las personas, independientemente de sus capacidades o discapacidades. En el
contexto educativo, este enfoque es esencial para garantizar que todos los estudiantes
tengan las mismas oportunidades de aprender, especialmente en el caso del lenguaje
braille. El braille es crucial para la inclusiéon educativa y social de las personas ciegas,
proporcionando independencia, autonomia y acceso a la informacion y la cultura. Su
ensefianza debe ser abordada de manera estructurada, comenzando con el
reconocimiento de letras y avanzando hacia la comprension de palabras, frases y textos
completos. Para los educadores, es fundamental tener una comprension profunda del
sistema braille y la capacidad de transmitirlo de manera clara y efectiva. Para enfrentar
los desafios en la ensefianza del braille, se realizaron encuestas cualitativas a docentes y
educadores, utilizando el método de doble diamante para analizar las respuestas
obtenidas. Este enfoque permitio identificar las necesidades y dificultades, concluyendo
en la necesidad de desarrollar una guia multimedia para el aprendizaje del braille. Una
guia multimedia combina diversos elementos como texto, imagenes, audio, video y
enlaces interactivos para crear una experiencia educativa rica y atractiva. Este enfoque
multisensorial facilita la comprension y retencion de la informacion, haciendo que el
aprendizaje sea mas dindmico y efectivo. En el contexto educativo, estas herramientas
no solo mejoran la participacion y el interés de los estudiantes, sino que también
abordan las barreras de accesibilidad, asegurando que todos tengan la oportunidad de
aprender y desarrollarse plenamente. En el proceso de elaboracion de una version pre-
Alfa de esta guia multimedia, se llevaron a cabo varias etapas cruciales. Primero, se
establecio la marca para asegurar una identidad visual atractiva y coherente. Luego, se
estructurd la guia con un machote, wireframe y bocetos multimedia, seleccionando
cuidadosamente la paleta de colores y tipografia para garantizar una experiencia visual
funcional y accesible.

ESCRIPTORES: Aprendizaje, Braille, Disefio gréfico, Inclusivo, Guia, Multimedia
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ABSTRACT

INCLUSIVE DESIGN FOR BRAILLE LANGUAGE LEARNING THROUGH A
MULTIMEDIA GRAPHIC PRODUCT.

Inclusive design aims to create products and environments that are accessible to all
people, regardless of their abilities or disabilities. In the educational context, this
approach is essential to ensure that all students have equal opportunities to learn,
especially in the case of Braille. Braille is crucial for the educational and social inclusion
of blind people, providing independence, autonomy and access to information and
culture. Teaching Braille should be approached in a structured way, starting with letter
recognition and moving towards the comprehension of words, sentences and complete
texts. For teachers, it is essential to have a thorough understanding of the Braille
system and the ability to convey it clearly and effectively. To address the challenges in
teaching Braille, qualitative surveys were conducted with teachers, using the double
diamond method to analyze the responses obtained. This approach permitted to identify
needs and difficulties, concluding in the need to develop a multimedia guide for Braille
learning. A multimedia guide combines various elements such as text, images, audio,
video and interactive links to create a rich and engaging educational experience. This
multisensory approach facilitates the comprehension and retention of information,
making learning more dynamic and effective. In the educational context, these tools not
only enhance student engagement and interest, but also address accessibility barriers,
ensuring that everyone has the opportunity to learn and develop fully. In the process of
developing a pre-Alpha version of this multimedia guide, several crucial steps were
taken. First, the brand was established to ensure an attractive and consistent visual
identity. Next, the guide was structured with

KEYWORDS: braille, design, guide, inclusive, learning, multimedia




a mockup, wireframe and multimedia sketches, carefully selecting the color palette and
typography to ensure a functional and accessible visual experience.

KEYWORDS: braille, design, guide, inclusive, learning, multimedia




CAPITULOI

INTRODUCCION

El disefio inclusivo es fundamental en la creacion de productos y entornos que sean
accesibles y utilizables por todas las personas, independientemente de sus capacidades o
discapacidades. En el &mbito educativo, el disefio inclusivo juega un papel crucial en la
promocion de la igualdad de oportunidades de aprendizaje para todos los estudiantes.
Este enfoque asegura que los materiales educativos, las herramientas y los recursos sean
adaptables y accesibles para todos, incluyendo a aquellos con discapacidades visuales,

auditivas, cognitivas o fisicas (Mejia, 2019).

El objetivo es eliminar barreras que puedan limitar la participacion y el aprendizaje,
creando entornos donde todos los estudiantes puedan desarrollar su potencial al
méaximo. En un mundo en constante evolucion, la educacion inclusiva se ha convertido
en un pilar fundamental para garantizar que todos los estudiantes, independientemente
de sus capacidades o discapacidades, tengan acceso a una educacion equitativa. El
disefio inclusivo se presenta como una estrategia clave para alcanzar este objetivo,
buscando crear productos y entornos que sean accesibles para todas las personas,

incluyendo a aquellas con discapacidades visuales (Alatriste, 2018).

Por otro lado, el lenguaje braille es un sistema de escritura tactil creado por Louis
Braille en el siglo XIX, disefiado para personas ciegas o con baja vision. Consiste en un
conjunto de celdas formadas por seis puntos en relieve, organizados en dos columnas de
tres puntos cada una. Cada combinacion de puntos representa letras, niUmeros y signos
de puntuacion, permitiendo a los usuarios leer y escribir mediante el tacto. El braille es

una herramienta esencial para la educacion y la inclusién social de las personas ciegas,



ya que le brinda acceso a la informacion, fomenta la autonomia y promueve la

participacion plena en la sociedad (Quintanal, 2013).

El aprendizaje del braille presenta desafios, especialmente a cuanto a adaptacion del
material educativo y la metodologia de ensefianza. Es fundamental que los recursos
educativos sean disefiados de manera que sean accesibles y efectivos para los
estudiantes que utilizan el braille. Esto implica no solo la creacién de textos en braille,
sino también el desarrollo de herramientas educativas que integren mdaltiples formas de
contenido, como imagenes, audio y video, para apoyar la comprensién y retencién de la

informacion (Belmar, 2013).

La creacion de un producto grafico multimedia para el aprendizaje del braille representa
una solucion innovadora para abordar las necesidades educativas de los estudiantes con
discapacidades visuales. Un producto grafico multimedia combina texto, iméagenes,
audio, video y enlaces interactivos para crear una experiencia de aprendizaje rica y
envolvente. Este enfoque multisensorial facilita la comprension y retencion de la
informacién al proporcionar multiples vias de acceso y aprendizaje. Ademas, la
integracion de diferentes medios permite adaptar el contenido a diversos estilos de
aprendizaje y necesidades individuales, promoviendo una experiencia educativa mas

inclusiva (Ramos, 2024).

Para desarrollar este tipo de producto educativo, se emplea un enfoque metodolédgico
que incluye la investigacion cualitativa. A través de encuestas y entrevistas con docentes
y educadores especializados en braille, se pueden identificar las necesidades y desafios
especificos en la ensefianza del braille. Esta investigacion permite adaptar el contenido
y las herramientas de manera que respondan a las necesidades reales de los usuarios,

asegurando que el producto final sea efectivo y accesible (Hoz, 1985).



El proceso de creacién de un producto multimedia para el aprendizaje del braille incluye
varias etapas cruciales. Primero, se desarrolla la identidad visual del producto,
asegurando una marca coherente y atractiva. Luego, se realiza la planificacion y disefio
de los bocetos, definiendo la estructura y el contenido de manera logica y accesible. La
seleccion cuidadosa de la paleta cromaética y la tipografia garantiza una experiencia

visual agradable y funcional (Espinosa, 2017).

Finalmente, se lleva a cabo una planificacion meticulosa de la distribucion del
contenido para facilitar su uso y comprension, asegurando que el producto cumpla con
los principios del disefio inclusivo y ofrezca una experiencia de aprendizaje eficaz para

todos los estudiantes.

CONTEXTUALIZACION

El sistema Braille, concebido por Louis Braille en el siglo XIX, se erige como un
elemento esencial en la educacién y comunicacion para individuos con discapacidad
visual en todo el mundo. A lo largo de la historia, su presencia ha garantizado el acceso
a la informacion y la expresion para millones de personas ciegas. A nivel global, el
aprendizaje del Braille se ha enfrentado a diversos obstaculos a lo largo del tiempo.
Entre ellos destaca la limitada disponibilidad y accesibilidad de materiales y recursos

educativos en Braille (Cancino, 2020).

Ademas, la capacitacion de docentes especializados en Braille ha sido irregular en
varios puntos del globo. La carencia de formacion adecuada puede derivar en métodos
de ensefianza obsoletos o ineficaces, lo que repercute negativamente en la calidad del
aprendizaje del Braille, a pesar de estos desafios, el Braille sigue siendo un elemento

esencial para la inclusion y autonomia de las personas ciegas a nivel mundial. No



obstante, se requiere un esfuerzo continuo para mejorar y ampliar los programas de

ensefianza del Braille y garantizar un acceso equitativo para todos (Rodriguez, 2018).

Segun Pefialoza (2006) en cada idioma, los acentos y otros signos desempefian un papel
crucial. Por ejemplo, en el braille inglés, un solo signo genérico para "acento™ permite al
lector identificar la presencia de acentos u otros signos similares en el texto impreso,
simplificando asi el aprendizaje al evitar la necesidad de conocer los simbolos
especificos utilizados en cada idioma. Sin embargo, en idiomas como el espafiol y el
francés, donde las vocales pueden llevar acentos que cambian el significado de las

palabras, se requieren signos especiales para representar estas vocales acentuadas.

Un estudio realizado por Contreras (2014), donde crea una aplicacion movil para
personas con baja discapacidad visual . La App estd disefiada para que los usuarios
puedan acceder al contenido disponible a través de tres mddulos diferentes: Glosario,
Evaluacion y Transcripcion. Cada uno de estos modulos permite una interaccion distinta
con la aplicacion. En el Modulo de Glosario, los usuarios pueden acceder a la
signografia disponible en los temas ofrecidos (Alfabeto, Mdsica y Matematicas), los

cuales estan divididos en categorias relacionadas con cada tema.

En el contexto ecuatoriano, el aprendizaje del Braille ha avanzado significativamente en
las ultimas décadas, aunque enfrenta desafios importantes. Si bien el acceso a la
educacion para personas ciegas ha mejorado, la disponibilidad de materiales y recursos
educativos en Braille sigue siendo limitada en comparacion con otros paises, la
capacitacion de docentes especializados en Braille también ha sido objeto de

preocupacion (Tambi, 2023).

Segln una investigacion reciente, se ha completado la fase inicial de un proyecto que

involucra la creacién de un teclado para aprender Braille. Utiliza el método Alborada,



centrado en ensefar las vocales y el abecedario mediante secuencias especificas. El
dispositivo resultante es mecatrénico, con un teclado que activa mecanismos para
mostrar letras en Braille y pronunciarlas. Este disefio, basado en el método Alborada, es
accesible y facil de usar para personas con discapacidad visual, sin necesidad de

asistencia de un instructor (Vasquez, 2017).

Por otra parte, un estudio realizado por Aurelina (2020), realiza una implementacion de
dispositivos: el Prototipo de Teclado Autodidactico Braille, depende de la eleccidn
adecuada de hardware y software, la capacidad de adaptacion a cambios tecnolégicos y
ergondmicos, los niveles de aprendizaje deseados, prototipos que deben satisfacer las
necesidades especificas de los usuarios destacando la importancia del disefio centrado
en el usuario. Este teclado brinda a personas ciegas la oportunidad de aprender el
alfabeto y nimeros mediante el reconocimiento tactil de simbolos Braille grabados en
las teclas, ademaés de ofrecer retroalimentacion auditiva para un aprendizaje autbnomo y

efectivo.

Aunque se han realizado esfuerzos para mejorar la formacion de maestros, aun persiste
la necesidad de garantizar que todos los educadores encargados de ensefiar Braille estén
completamente familiarizados con el sistema y puedan brindar una ensefianza efectiva.
Ademas, la conciencia y sensibilizacion sobre la importancia del Braille como medio de
comunicacion siguen siendo relativamente bajas en Ecuador. Esto ha llevado a una falta
de apoyo institucional y a una menor priorizacion del Braille en el sistema educativo

(Martinez , 2004).

PROBLEMATICA

La problemaética del lenguaje Braille enfrenta varios desafios que pueden obstaculizar el

acceso a una educacion adecuada para personas con discapacidad visual. Entre estas



dificultades se encuentra la escasez de recursos y materiales didacticos adaptados. Esta
deficiencia abarca la carencia de libros en Braille, recursos graficos, materiales de
estudio multimedia y herramientas tecnoldgicas que faciliten el proceso del aprendizaje,
La carencia de estos recursos puede restringir el proceso de ensefianza y aprendizaje,
resultando en una desigualdad de la informacion entre los grupos de persona sanas

(Chiluisa, 2020).

Otro desafio es la falta de formacion adecuada para los educadores. En muchos casos,
los profesores encargados de ensefiar Braille pueden no estar completamente
familiarizados con el sistema, lo que dificulta su capacidad para impartir una ensefianza
efectiva. La insuficiencia de capacitacion especifica puede conducir a métodos de
ensefianza obsoletos o ineficaces, lo que afecta negativamente la experiencia educativa

de los alumnos (Cabrera Calderon, 2021).

La falta de conciencia y sensibilizacion sobre la importancia del Braille como medio de
comunicacion puede ser otro problema significativo. Esto se manifiesta en la falta de
respaldo institucional para la ensefianza del Braille, lo que resulta en una menor
priorizacion de esta habilidad en el curriculo escolar y en una inversion reducida en
recursos para su ensefianza. Ademas, persisten barreras arquitectonicas y tecnologicas
en muchas instituciones educativas y lugares puablicos, lo que dificulta ain mas el
acceso al aprendizaje para las personas ciegas que dependen del Braille como principal

herramienta de lectura y escritura (Aguilar, 2021).

JUSTIFICACION

Responde a la necesidad de proporcionar recursos educativos accesibles que atiendan la
diversidad de habilidades y estilos de aprendizaje, especialmente para estudiantes con

discapacidades visuales. La demanda de herramientas que apoyen la ensefianza efectiva



del braille en entornos educativos estd en aumento, y la tecnologia es fundamental en
este proceso. Ademas, es importante ofrecer a los educadores materiales que les
permitan adaptar sus métodos para incluir a todos los estudiantes, promoviendo la

accesibilidad y sensibilizando a la comunidad sobre su importancia en la educacion.

El aprendizaje del Braille es fundamental para la inclusion y la autonomia de las
personas ciegas en Ecuador y en todo el mundo. No obstante, se enfrentan desafios
significativos en términos de disponibilidad de recursos educativos, capacitacion
docente y concienciacion publica sobre la importancia del Braille. Para abordar estos
desafios, es esencial implementar estrategias innovadoras, como el uso de productos
graficos y multimedia adaptados, para mejorar el acceso y la calidad de la educacién en

Braille (Salas, 2019).

Al utilizar un disefio inclusivo, se crea un entorno educativo que respeta la diversidad y
las diferentes formas de interaccion, facilitando el aprendizaje tanto para estudiantes con
vision como para aquellos con baja vision o ceguera. Garantiza que el contenido sea
accesible 'y comprensible para todos los usuarios, incluyendo aquellos con
discapacidades visuales. La combinacion de elementos visuales, auditivos y tactiles en
un producto multimedia enriquece la experiencia de aprendizaje, promoviendo la
equidad educativa y permitiendo a los educadores ensefiar de manera mas efectiva a un

publico diverso ( Freire, 2017).

Para mejorar el aprendizaje del Braille en Ecuador, se pueden aplicar diversas
estrategias innovadoras, como la incorporacién de productos graficos y multimedia, una
opcidn es desarrollar aplicaciones mdviles y plataformas en linea que ofrezcan lecciones
interactivas de Braille, estas aplicaciones podrian incluir ejercicios practicos de lectura y
escritura, asi como actividades de refuerzo para ayudar a los estudiantes a mejorar sus

habilidades en Braille de forma autodidacta (Moya, 2017).



Es pertinente ofrecer recursos educativos accesibles y adaptados a la diversidad de
estudiantes. En un mundo cada vez mas digital, es crucial que las herramientas
educativas estén disefiadas para ser inclusivas, garantizando que los estudiantes con
discapacidades visuales tengan las mismas oportunidades de aprendizaje. Ademas, un
enfoque multimedia permite a los educadores utilizar métodos de ensefianza més
dinamicos y efectivos, mejorando la comprension y retencion del braille. Este tipo de
producto no solo facilita el aprendizaje, sino que también promueve la inclusion y

sensibilizacion en la educacion (Quevedo, 2022).

Estos recursos permiten beneficiar a los docentes ensefiar de manera més efectiva y
dinamica, utilizando una combinaciéon de texto, imagenes, videos, y elementos
interactivos que facilitan la explicacién y el aprendizaje del braille. Ademas, un enfoque
inclusivo asegura que los materiales sean accesibles para todos los estudiantes, 1o que
ayuda a los educadores a crear un entorno de aprendizaje equitativo. Esto también puede
reducir la carga de trabajo de los docentes al ofrecerles recursos listos para usar,

disefiados especificamente para atender a la diversidad en el aula (Martinez, 2018).

Al incluir modulos formativos especificos sobre el lenguaje Braille y su ensefianza, se
brinda a los docentes la oportunidad de familiarizarse con el sistema y desarrollar
habilidades pedagdgicas mas efectivas, superando asi la falta de formacion adecuada
que a menudo se presenta en este &mbito. Asimismo, el producto grafico y multimedia
contribuye a generar conciencia y sensibilizacion sobre la importancia del Braille como
medio de comunicacion. Al ser una herramienta accesible y atractiva, puede ser
utilizada como recurso educativo en campafias de sensibilizacion y en la promocion de

politicas institucionales que respalden la ensefianza del Braille en el curriculo escolar.



OBJETIVOS

Objetivo general

Generar un producto grafico multimedia para facilitar a los educadores ensefiar el

aprendizaje del lenguaje braille.

Objetivos especificos

o Identificar los tipos de sistema Braille que se utilizan en la actualidad para el

proceso de ensefianza- aprendizaje del sistema braille.

o Establecer la importancia del disefio inclusivo dentro del aprendizaje Braille.

e Determinar el proceso de produccion para el desarrollo de una guia multimedia



CAPITULO I
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Disefno inclusivo

El disefio inclusivo no es una nueva categoria 0 una especialidad separada. Es un
enfoque que asegura que los productos y servicios disefiados satisfagan las necesidades
de todas las personas, independientemente de su edad o capacidad. Promueve la
democratizacion del disefio, permitiendo que una mayor diversidad de personas acceda
y utilice los productos, incluso con dispositivos de ayuda, en una variedad de contextos.
Ademas, el disefio inclusivo es flexible, adaptdndose tanto a principiantes como a

usuarios avanzados, y es accesible y facil de usar para todos en general (Dupont, 2014).

El disefio inclusivo ha sido estudiado por afios, pero su relevancia aumenta al asociarlo
con la arquitectura. Sin embargo, en el contexto de oficinas administrativas, se observa
que el espacio, la circulacion y el mobiliario no estan adecuados para personas con
discapacidad motriz, impidiendo su comodidad y libre movimiento en sillas de ruedas.

Esto resulta en la exclusion de personas con discapacidades adquiridas o congenitas,



marginandolas del mercado laboral y limitando sus oportunidades de participacion en el

entorno laboral (Corvino, 2019).

En el contexto del Disefio Inclusivo, uno de los objetivos clave es crear un disefio
accesible y usable para todos, incluyendo personas con discapacidades y en contextos
desfavorables. Por lo tanto, es esencial identificar también las necesidades de estos
usuarios, quienes, aunque compartan objetivos con el 'usuario medio', tendran diferentes
necesidades de acceso. Esta informacion se recopila a través de encuestas, observacion
y entrevistas, y se contrasta con los objetivos del proyecto para definir los requisitos

especificos sobre los que trabajar (Olshavsky, 2002).

El Disefio Inclusivo no se centra exclusivamente en los usuarios, la informacion del
modelo de usuario se basa en el Disefio Centrado en el Usuario (DCU), enfocado en sus
necesidades y objetivos. EI modelado de usuarios implica definir clasificaciones o
perfiles para disefiar soluciones que satisfagan las necesidades especificas de cada
perfil. Este modelado se basa en la informacion recopilada durante la investigacion de la
audiencia. Las clasificaciones deben reflejar tanto las necesidades de informacion
comunes en el Disefio Inclusivo como el Sistema Que No Discrimina, agrupando a los

usuarios con limitaciones de acceso similares.

La accesibilidad para personas con discapacidad se disefla y crean productos y
servicios que sean Utiles para ellos. En el aprendizaje del braille, es esencial porque
asegura que los materiales educativos y las herramientas de ensefianza estén disponibles
y sean utilizables por personas con discapacidad visual. Esto requiere adaptar
contenidos para que puedan ser leidos mediante el tacto o escuchados, ademas de usar
tecnologias asistidas. Al hacerlo, se fomenta una educacion inclusiva, permitiendo que
todos los estudiantes aprendan y se comuniquen eficazmente a través del braille

(Aragall, 2010).



La innovacion consiste en introducir ideas nuevas que mejoran productos, servicios 0
procesos. En la ensefianza del braille, puede revolucionar la educacién mediante
tecnologias como dispositivos tactiles, aplicaciones moviles con retroalimentacion
inmediata y realidad aumentada, haciendo el aprendizaje més accesible y atractivo.
Estas herramientas proporcionan una experiencia multisensorial, mejorando la
comprension y retencion del braille. Ademas, el uso de metodologias Kinestésicas y
recursos multimedia permite personalizar la educacion, adaptandola a las necesidades

individuales y aumentando su eficacia (Lépez R. , 2013).

En el Disefio Centrado en el Usuario (DCU), el proceso de Disefio Inclusivo debe
guiarse por las necesidades y objetivos de todos los usuarios. El modelado de usuarios
implica definir clases o perfiles para disefiar soluciones que satisfagan las necesidades
especificas de cada grupo. Este modelado se basa en la informacion obtenida de los
usuarios durante la fase de planificacion. Las clases se definen segun atributos comunes,
como las necesidades de informacion. En el Disefio Inclusivo, también se agrupan
usuarios segun sus limitaciones de acceso, distinguiendo entre tipos de limitaciones y

agrupando a aquellos con limitaciones similares o equivalentes (Accesibles, 1998).

El problema de esta técnica de modelado de usuario es que cuando la audiencia es muy
amplia y diversa, la categorizacion completa puede no ser posible. En estos casos, se
recomienda usar el enfoque persona, creado por Allan Cooper, presidente de Cooper
Interaction Design. A los usuarios representan con arquetipos segin su conducta,
objetivos y necesidades. Estos arquetipos, llamados personas, son descripciones
narrativas de usuarios ficticios con perfiles basados en la investigacion real de la
audiencia del sitio web. Todos los atributos deben basarse en datos reales para mantener
la utilidad de la técnica. Ademas, se deben definir situaciones de uso del producto para

contextualizar la interaccidn entre la persona y el sistema (Goodwin, 2001).



Las personas definidas, que no deben superar las 3 0 4, no representan a todos los
usuarios del sitio web y no es su objetivo hacerlo. La finalidad de esta técnica es servir
como guia para la toma de decisiones en el disefio del producto, permitiendo al
desarrollador enfocarse en el usuario. Aunque estas personas no son reales, su
descripcidn se basa en un grupo significativo de usuarios reales. En el Disefio Inclusivo,
podemos crear personas que tengan alguna discapacidad o limitacion, o escenarios
donde la accesibilidad esté comprometida. Esto permite al disefiador tener presente un
usuario real y ser consciente de como su disefio puede afectar la accesibilidad (Gaffney,

1997).

Grdfico 2 Modelo doble diamante
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Disefio
Para Vargas (2017), define que el disefio va mas alla de la forma y el contenido; implica

verlo como una expresion, perspectiva y responsabilidad social. Disefiar implica agregar
valor, significado y comunicar a través de imagenes, formas y colores, asi como
sensaciones y sentimientos. El disefio no es solo ensamblar o editar, sino transformar,
persuadir y, posiblemente, entretener. El disefio grafico es un medio comunicativo que
utiliza elementos tangibles e intangibles para transmitir mensajes, resaltando la

importancia de la composicion y la estética en la comunicacion visual.



El concepto de producto grafico y multimedia se refiere a cualquier elemento tangible o
digital creado por un disefiador grafico para comunicar un mensaje especifico, transmitir
una idea o cumplir una funcion determinada. Este producto gréfico puede tomar
diversas formas, como disefio de logotipos, folletos, carteles, envases, paginas web,
aplicaciones moviles, infografias, publicaciones en redes sociales, entre otros. En
esencia, un producto gréfico es el resultado tangible o visible del proceso de disefio
gréafico, donde se aplican principios estéticos, técnicos y de comunicacion para resolver
problemas de disefio y satisfacer las necesidades del cliente o del publico objetivo

(Orcero, 2017).

Para Sanchez (2005), se refiere a la creacion y desarrollo de elementos visuales y
digitales que combinan distintos medios para transmitir un mensaje 0 comunicar una
idea. Este tipo de productos pueden incluir desde folletos, carteles y packaging hasta
interfaces de usuario, animaciones, videos y sitios web interactivos, La caracteristica
principal de estos productos es su capacidad para integrar elementos graficos con
diferentes formas de multimedia, como texto, imagenes, audio y video, con el fin de
captar la atencion del espectador y transmitir informacién de manera efectiva. Esto
implica un enfoque multidisciplinario que combina habilidades de disefio gréafico,

disefio web, animacion, produccion de video, entre otros.

Disefio multimedia

La multimedia implica la fusion de diversos medios como audio, texto, imagenes y
video para crear productos digitales. Estos proyectos pueden tener varias finalidades y
se pueden acceder en diferentes dispositivos. Es crucial establecer objetivos,
presupuesto y plazos al planificarlos. Los proyectos multimedia educativos integran
texto, imagenes, video, sonido e interactividad para ensefiar, reforzar contenidos y

motivar a los alumnos en diversas areas académicas. Es fundamental entender los



objetivos y las necesidades de los usuarios antes de iniciar cualquier proyecto

multimedia (Ponciano, 2018).

El disefio multimedia abarca varios elementos que, combinados, crean experiencias

interactivas y dindmicas. Estos incluyen:

El audio en multimedia abarca musica, efectos de sonido, narraciones y otros elementos
auditivos. Los tipos de audio pueden variar desde pistas de fondo que establecen el
tono, hasta efectos especificos que proporcionan retroalimentacion al usuario o
narraciones sincronizadas con otros medios. El audio enriquece la experiencia del
usuario, creando un ambiente y apoyando la narrativa visual. Ademas, mejora la
inmersion, hace la experiencia mas atractiva y facilita la comprension del contenido. Es
una herramienta poderosa para transmitir emociones y reforzar la narrativa (Casario,

2011).

Los videos permiten comunicar ideas complejas de manera visual y accesible. Se
pueden utilizar para tutoriales, demostraciones de productos, narrativas visuales y
contenido educativo. La inclusién de videos en un disefio multimedia enriquece la
experiencia del usuario, haciendo el contenido méas dindmico e interactivo. El video
combina imagenes en movimiento con sonido para contar historias o transmitir
informacidn de manera efectiva. Existen diferentes tipos de video, como animaciones,
grabaciones en vivo y tutoriales, siendo especialmente efectivos en la ensefianza, la

demostracion de productos y la creacion de experiencias inmersivas (Douglas, 1994).

La animacion da vida y movimiento a los elementos gréaficos, ayudando a captar la
atencion del usuario y a explicar conceptos abstractos o complejos de manera

visualmente atractiva. Puede abarcar desde simples transiciones entre pantallas hasta



elaboradas secuencias animadas que mejoran la narrativa o la funcionalidad del
producto. Las animaciones, que son secuencias de imagenes que crean la ilusion de
movimiento, pueden ser en 2D, como las animaciones tradicionales o GIFs, o en 3D,
utilizando modelos tridimensionales. Su uso es clave para simplificar conceptos,

agregar dinamismo a la interfaz y mantener el interés del usuario (Alberto, 2016).

Las ilustraciones son imagenes creadas a mano o digitalmente, que sirven para
complementar, explicar o embellecer el contenido. A diferencia de las fotografias, las
ilustraciones pueden ser mas abstractas y estilizadas, lo que permite una mayor
creatividad en la representacion de conceptos o ideas. Pueden ser utilizadas para dar un
toque Unico al disefio, destacar aspectos importantes, o simplificar la comprension de
informacion compleja. Las ilustraciones pueden ser estaticas, como dibujos o graficos, o

animadas para afiadir dinamismo y captar la atencion del usuario (Dalley, 1992).

La tipografia se refiere al arte y técnica de seleccionar y disponer las fuentes para el
texto, con el objetivo de mejorar la legibilidad y transmitir la personalidad del
contenido. Es un elemento crucial que va mas alld de la simple eleccion de fuentes;
implica considerar el tamario, el espaciado, la alineacion y el color del texto, asegurando
que se integre armoniosamente con otros elementos visuales. La tipografia puede influir
en como se percibe la informacion, desde transmitir un tono formal o ladico, hasta guiar
la atencion del usuario a través de jerarquias visuales y estilos contrastantes (Frutiger,

2012).

La interactividad permite a los usuarios interactuar directamente con el contenido.
Esto incluye botones, menus, formularios, y cualquier elemento que responda a la

accion del usuario. La interactividad mejora el engagement, haciendo que la experiencia



sea mas personalizada y dinamica, y permitiendo al usuario tener control sobre su

recorrido a traves del contenido (Garcia, 2022).

Texto: Aunque es un componente mas tradicional, el texto sigue siendo crucial en el
disefio multimedia. Complementa los elementos visuales y auditivos, proporcionando
detalles, instrucciones y contexto. El texto debe ser claro y conciso, con una tipografia
legible y un disefio que facilite la lectura en pantalla. Ademas, es esencial para la
accesibilidad, permitiendo que el contenido sea comprensible para una audiencia mas

amplia (Fernandez, 2005).

Desarrollo de Paginas Web y Aplicaciones consiste en crear sitios y programas
interactivos que funcionen en navegadores o dispositivos maéviles y de escritorio. Este
proceso incluye desde el disefio y planificacion de la estructura hasta la codificacion y la
implementacion de funciones. Los desarrolladores emplean lenguajes como HTML,
CSS y JavaScript para paginas web, y lenguajes como Java, Swift o Kotlin para
aplicaciones, segun la plataforma. También abarca la integracion de bases de datos, la
optimizacion para distintos dispositivos y la garantia de seguridad y rendimiento,
priorizando la experiencia del usuario y la funcionalidad para crear productos accesibles

y atractivos (Nifio, 2005).

El disefio de interfaces su enfoque es desarrollar la apariencia y el comportamiento
visual de un producto digital, con el objetivo de hacer la interaccion con la aplicacion o
sitio web intuitiva y placentera. Esto abarca la organizacion de elementos como botones,
menus y formularios, asi como la eleccion de colores, tipografias e iconos que mejoren
la navegacion. El disefio de interfaces busca un equilibrio entre estética y funcionalidad,

asegurando que los elementos visuales sean atractivos y faciles de usar. Prototipos y



pruebas de usabilidad son cruciales para garantizar que el disefio cumpla con las

necesidades del usuario (GOMEZ, 2000).

La Realidad Aumentada (AR) y Realidad Virtual (VR) estas tecnologias inmersivas
permiten a los usuarios experimentar entornos generados digitalmente. La realidad
aumentada superpone elementos digitales sobre el mundo real, mientras que la realidad
virtual sumerge completamente al usuario en un entorno digital. Ambos tipos son cada
vez mas utilizados en juegos, formacion y experiencias interactivas avanzadas

(Piscitelli, 2017).

Las imagenes son un componente visual esencial en el disefio multimedia. Pueden ser
de varios tipos, como fotografias, ilustraciones, graficos vectoriales y mapas de bits. Las
imagenes ayudan a ilustrar ideas, evocar emociones y complementar el contenido

textual. Su calidad y relevancia son cruciales para un disefio efectivo (Raviolo, 2019).

La Fotografia

Antes de la invencion de la camara fotografica, se usaban heliograbados y
daguerrotipos en el siglo XIX, aunque eran costosos y poco nitidos. La fotografia
emergio en la transicion a la sociedad industrial, buscando objetividad y veracidad.
Inicialmente, usd peliculas fotosensibles de plata pulida reveladas con vapores de
mercurio, pero estos metodos fueron mejorados en el siglo X1X. Las placas de bromuro
aparecieron en 1871 y la primera pelicula fotografica en la camara Kodak en 1888. La
técnica siguid avanzando: en 1907 se invento la fotografia a color, en 1931 el flash
electronico, en 1948 la fotografia Polaroid y en 1990 la digitalizacion fotografica

(Bourdieu, 1989).



La fotografia desempefia un papel crucial en el &ambito documental y periodistico hoy en
dia, al capturar imagenes reales y reproducirlas en medios fisicos o digitales,
permitiendo asi observar eventos ocurridos en diferentes lugares y épocas. De este
modo, la fotografia es fija sin movimiento, ineditable salvo mediante recursos digitales
y duradera, aunque con el tiempo sus materiales pueden deteriorarse y perder nitidez

(LANGFORD, 1990).

De acuerdo a Molina. (1990), los objetivos y la naturaleza del objeto fotografiado, se

pueden distinguir varios tipos de fotografia:

e Fotografia publicitaria: Utilizada para la promocion de productos de consumo,
frecuentemente sujeta a intervenciones digitales y correcciones estratégicas.

e Fotografia de moda: Acompafia desfiles y eventos de moda, destacando la
vestimenta, peinados y estilos.

e Fotografia documental: También conocida como historica o periodistica, se
realiza con fines informativos o educativos, como parte de la transmision de un
mensaje.

e [Fotografia paisajistica: Captura la naturaleza en todo su esplendor, incluyendo
tomas aéreas.

e Fotografia cientifica: Realizada por investigadores utilizando telescopios,
microscopios y otras herramientas para mostrar detalles no visibles a simple
vista.

e [Fotografia artistica: Busca fines estéticos, abarcando retratos, montajes y

composiciones.

De acuerdo con Mendez (2007), un proyecto multimedia sigue un proceso basico

dividido en cuatro etapas:



e Planificacion y presupuesto: Inicia con la definicion de la idea y se planifican los
medios y contenidos a utilizar, como texto, imagenes, audio y video. Se
establece la estructura y navegacion del producto, junto con un calendario y
presupuesto.

e Produccion: Se llevan a cabo las tareas planificadas para crear el producto final.

e Prueba: Se evalta si el producto cumple con los objetivos y funciona
correctamente. Si es asi, se produce el nimero de copias necesarias.

e Distribucion: Se entrega el producto multimedia al usuario final.

Ademas, segun Salinas (2018)), un proyecto multimedia tiene tres momentos:

guionizacion, realizacion y postproduccion:

e Guionizacion: Consiste en estructurar y secuenciar cada pantalla, incluyendo
contenido y presentacion. Se desarrolla un mapa de navegacion y un guion
detallado de elementos y acciones.

e Realizacién: Se llevan a cabo las acciones propuestas en el guion, como disefio
gréafico, insercion de contenido y pruebas de funcionalidad. Se recomienda una
revision y evaluacion, asi como una prueba piloto con usuarios.

e Postproduccion: Se realizan evaluaciones adicionales, se corrigen posibles
errores y se lleva a cabo una evaluacion formativa para mejorar la calidad del

proyecto.

Programas para crear un producto multimedia.

Adobe Creative Suite es un conjunto integral de herramientas para disefio grafico y
multimedia. Adobe InDesign es excelente para la maquetacion de documentos
interactivos y la creacion de guias estructuradas. Adobe Photoshop permite la edicion

avanzada de imagenes, mientras que Adobe llustrador se especializa en graficos



vectoriales. Adobe Premiere Pro es una herramienta profesional para la edicion de
video, y Adobe After Effects se usa para afiadir animaciones y efectos visuales. Adobe
Audition proporciona funciones avanzadas para la edicion y mezcla de audio,

completando el flujo de trabajo multimedia (Smith, 2012).

Articulate 360 son herramientas enfocada en la creacion de contenido e-learning
interactivo. Articulate Storyline permite desarrollar cursos personalizados y escenarios
interactivos con una interfaz intuitiva. Articulate Rise facilita la creacién de cursos
responsivos y atractivos, ideales para el aprendizaje en dispositivos méviles. Ambas
herramientas son efectivas para disefiar experiencias educativas multimedia interactivas

(Donnellan, 2011).

Canva es una herramienta de disefio grafico en linea que simplifica la creacion de
documentos multimedia, como presentaciones, infografias y publicaciones. Con una
amplia gama de plantillas y elementos gréficos, Canva permite disefiar contenido
visualmente atractivo sin necesidad de habilidades avanzadas en disefio, ideal para crear

guias multimedia de manera rapida y accesible (Pacheco, 2017).

Microsoft PowerPoint es conocido por su capacidad para crear presentaciones
multimedia interactivas que integran texto, imagenes, audio y video. Microsoft Word
también permite insertar elementos multimedia en documentos textuales, facilitando la
creacion de guias con contenido visual y multimedia. Ambas herramientas son Utiles

para desarrollar materiales educativos interactivos (Leon, 2013).

Google Slides es una herramienta de presentacion en linea que permite la creacion de
presentaciones interactivas y colaborativas, perfectas para guias multimedia. Google

Sites facilita la creacion de sitios web sencillos y funcionales que pueden servir como



plataformas para distribuir guias multimedia, ofreciendo una forma accesible de

compartir contenido con una audiencia mas amplia (Djamil, 2022).

Camtasia es un software de grabacion de pantalla y edicién de video que se especializa
en crear tutoriales y presentaciones interactivas. Permite capturar actividades en la
pantalla y afiadir elementos multimedia como anotaciones, transiciones y efectos,
proporcionando una solucion completa para el desarrollo de contenido educativo

multimedia (Alvarez, 2024).

H5P es una plataforma que permite crear contenido interactivo y multimedia como
videos interactivos, cuestionarios y presentaciones. Ofrece una variedad de herramientas
para integrar elementos interactivos en sitios web y plataformas de aprendizaje,

haciendo que el contenido sea mas dinamico y envolvente (Lopez, 2021).

Unity es una plataforma de desarrollo de videojuegos que también se utiliza para crear
experiencias interactivas en 2D y 3D. Su capacidad para desarrollar juegos y
simulaciones educativas lo convierte en una opcion versatil para crear guias multimedia
interactivas que pueden incluir elementos de juego y aprendizaje garantizado (Nicoll,

2019).

Lectora es una herramienta de autoria para e-learning que permite crear contenido
educativo interactivo y multimedia. Ofrece una variedad de opciones para integrar texto,
imagenes, audio y video en cursos y guias, facilitando la creacion de experiencias de

aprendizaje personalizadas y accesibles (Rodriguez, 2018).

Adobe Captivate es una herramienta para el desarrollo de cursos y contenido

interactivo, especializada en e-learning. Permite crear simulaciones, presentaciones y



material educativo con elementos multimedia interactivos, lo que facilita la creacién de

guias multimedia efectivas y atractivas (Huettner, 2008).

Blender es un software libre y de cddigo abierto para la creacion de contenido 3D, que
incluye modelado, animacion y simulacion. Es ideal para desarrollar graficos y
animaciones complejas que pueden ser incorporadas en guias multimedia,

proporcionando una experiencia visual rica y dinamica (Djurayev, 2023).

Flipsnack es una plataforma digital que permite crear, publicar y compartir flipbooks
interactivos de manera sencilla y efectiva. Esta herramienta es ideal para aquellos que
buscan transformar documentos estaticos, como PDFs, en experiencias de lectura
dindmicas e inmersivas. Con Flipsnack, los usuarios pueden incorporar una variedad de
elementos multimedia en sus publicaciones, incluyendo enlaces, videos, audios y
presentaciones de diapositivas, lo que hace que los flipbooks sean altamente interactivos

y atractivos para el lector (Alvarado, 2015).
Pasos clave de un producto multimedia.

La idea es el punto de partida para cualquier proyecto grafico multimedia. Se trata de
conceptualizar el proposito, el mensaje y el objetivo del producto que se va a crear. Es
donde se define la vision creativa que guiara todo el proceso, estableciendo las bases
sobre las cuales se desarrollara el proyecto, ya sea un sitio web, una aplicacion, un video
interactivo o cualquier otro producto grafico multimedia. La idea debe ser clara,

innovadora y alineada con las necesidades del publico objetivo (Pérez 1., 2006).

La justificacion responde a la pregunta de por qué es necesario o valioso crear el
producto grafico multimedia. Aqui se analizan las necesidades del mercado, del puablico

objetivo o del cliente, y se explica como el producto propuesto aborda estas necesidades



de manera efectiva. La justificacion también puede incluir un analisis de la competencia
y destacar qué haré unico o diferenciador al producto. Es fundamental para asegurar que

el proyecto tiene un proposito sélido y bien fundamentado (Pérez D. , 20006)

El contenido del producto es la recopilacion y organizacion de todo el material que se
incluird esto incluye textos, imagenes, videos, graficos, audios, y cualquier otro tipo de
elemento multimedia. Es esencial definir claramente el mensaje que se quiere transmitir
y como cada pieza de contenido contribuye a ese mensaje. Ademas, es importante
considerar la coherencia y la relevancia del contenido para el publico objetivo (Bernete,

2013)

La construccion de la marca o logotipo es el proceso de disefiar una identidad visual
que represente esto implica crear un logotipo que sea memorable, que comunique los
valores y la personalidad de la marca, y que sea adaptable a diferentes formatos y
plataformas. Ademas del logotipo, se pueden definir otros elementos visuales como
paletas de colores, tipografias y estilos graficos que seran utilizados de manera

consistente en todo el producto (Costa, 2012).

Los bocetos son representaciones graficas iniciales que permiten visualizar como se
vera el producto. Son una herramienta clave para explorar diferentes ideas de disefio,
organizar los elementos visuales y probar la disposicion general antes de pasar a la fase
de disefio digital. Los bocetos pueden ser dibujados a mano o creados digitalmente, y
sirven como una guia preliminar para el desarrollo del proyecto, permitiendo ajustes y

mejoras en esta etapa temprana, (Sanchez P. , 2019).

La tipografia es la seleccion y el uso de fuentes, una eleccién tipogréfica adecuada es
crucial para la legibilidad y la transmision del tono del contenido. Las fuentes deben ser

consistentes con la identidad visual de la marca, y deben considerar factores como el



tamario, el espaciado y el color para garantizar que el texto se pueda leer en dispositivos
y resoluciones. La tipografia también influye en la estética general del producto y en

cémo el contenido es percibido por el usuario, (Hontanilla Pizarro, 2020).

La cromatica es la paleta de colores debe ser coherente con la identidad de la marca y
debe ayudar a comunicar el mensaje de manera efectiva. Los colores pueden influir en
las emociones y en la percepcion del usuario, por lo que es importante seleccionar una
combinacién que no solo sea visualmente atractiva, sino que también refuerce la
experiencia del usuario. La cromética también debe considerar la accesibilidad,
asegurandose de que el producto sea legible y comprensible para personas con

discapacidades visuales, (Pol, 2017).

La arquitectura de la informacidn su objetivo es facilitar la navegacion y el acceso a
la informacion por parte del usuario, asegurando que el contenido esté dispuesto de
manera légica y jerarquica. Esto incluye la planificacion de mends, categorias, y la
interrelacion entre diferentes secciones del producto. Una buena arquitectura de la
informacidn mejora la experiencia del usuario, haciendo que el contenido sea facil de

encontrar y comprender, (Paz-Enrique, 2015).

El wireframe es una representacion visual simplificada que muestra la estructura y el
layout basico sin entrar en detalles de disefio. Es un esquema de la disposicion de los
elementos principales, como menus, imagenes, botones, y textos, que permite planificar
como se vera y funcionara el producto antes de invertir tiempo en el disefio detallado. El
wireframe es esencial para probar y validar la usabilidad y la logica del flujo de

informacidn, asegurando que la navegacion sea intuitiva y eficiente, (Mora, 2020).

La construccion del producto es la fase en la que todas las ideas, bocetos y

planificacion. Aqui es donde se desarrollan los elementos gréaficos, se integra el



contenido, se programan las interacciones y se ensambla todo en una plataforma o
medio final, como un sitio web, aplicacion, o video. Este proceso puede involucrar
maltiples disciplinas, desde disefio grafico y desarrollo web hasta edicion de video y
produccion de audio, y requiere una cuidadosa coordinacion para asegurar la calidad y

la cohesion del producto final,

La implementacién es la etapa en la que el producto grafico multimedia se lanza al
publico o se integra en el entorno donde seré utilizado. Esto puede incluir la publicacién
de un sitio web, la distribucion de una aplicacién, o la presentacion de un video
interactivo. Durante esta fase, es crucial realizar pruebas exhaustivas para asegurarse de
que todo funcione correctamente en diferentes dispositivos y plataformas. La
implementacion también puede involucrar la configuracion de herramientas de analisis

para monitorear el rendimiento del producto y obtener retroalimentacién de los usuarios.

El presupuesto es la planificacion financiera, que incluye la estimacion de costos para
cada etapa del proceso, desde la conceptualizacion hasta la implementacion. Esto abarca
los costos de produccidn, licencias de software, contratacion de talento, marketing, y
cualquier otro gasto necesario para llevar el proyecto a cabo. Un presupuesto bien
definido es esencial para garantizar que el proyecto se pueda completar dentro de los
limites financieros establecidos, y permite tomar decisiones informadas sobre la

asignacion de recursos a lo largo del desarrollo del producto, (Dieguez, 2015).

Desarrollo de lanzamiento de un producto multimedia

Los tipos de presentacion de un producto multimedia, especialmente en el &mbito del

desarrollo de software y productos tecnoldgicos, incluyen:



Alpha: Es una version temprana del producto, generalmente no completa, que se utiliza
para pruebas internas. Su objetivo es identificar y corregir errores criticos antes de

liberar el producto a un grupo méas amplio.

Beta: Es una version mas avanzada y cercana al producto final, que se lanza a un grupo
selecto de usuarios externos para pruebas en condiciones reales. El propdsito es
identificar y solucionar errores restantes, asi como obtener retroalimentacion del

usuario.

Release Candidate (RC): Es una version casi final del producto, que se libera cuando
se considera que esta lista para el lanzamiento, a menos que se descubran problemas

importantes. Es la ultima fase antes del lanzamiento oficial.

Public Release: Es la version oficial del producto, disponible para todos los usuarios.

Se espera que esté libre de errores criticos y completamente funcional.

General Availability (GA): Marca la disponibilidad completa del producto al mercado
general. Puede incluir actualizaciones 0 mejoras menores tras la version de lanzamiento

oficial.

Maintenance Release: Es una version posterior que corrige errores o introduce mejoras
menores después del lanzamiento oficial, basada en la retroalimentacion y problemas

identificados por los usuarios.

Disefio gréfico.

El disefio grafico surge desde las imprentas y su traslado a América, en el cual México —
entonces conocido como Nueva Espafia— tuvo un papel destacado. Luego, se describen
los oficios y actividades en las imprentas para contextualizar el trabajo de la Imprenta

Madera, que se discutird mas adelante. Desde 1450, con la innovacion de Gutenberg que



permiti6 el uso de tipos moviles de metal para la impresion sistematica de
publicaciones, la imprenta fue mejorando gradualmente. A mediados del siglo XV,
reemplazé a los copistas y caligrafos, permitiendo la produccion en serie de ediciones y
diversificando los trabajos de los artesanos, con nuevos roles emergiendo (Medina,

2013).

La imprenta se volvio esencial en los siglos XV y XVI para la difusion de la palabra
escrita, introduciendo figuras como el impresor y el componedor de letras de molde,
quienes manejaban grandes y costosas maquinas. La llegada de la imprenta a Nueva
Espafia fue facilitada por empresarios como el comerciante y minero aleman Juan
Cromberger, quien establecié la primera imprenta en la Ciudad de México en 1539 bajo
el permiso del virrey Antonio de Mendoza y el monopolio otorgado por Carlos V. Juan
Pablos, originalmente Giovanni Paoli, fue enviado para dirigir esta imprenta (Petrone,

2016).

A pesar de las dificultades tras la muerte de Cromberger, Pablos mejoro la calidad de las
ediciones y contratd nuevos oficiales y ayudantes en 1550, prensas adicionales se
establecieron en otras ciudades mexicanas importantes, como Puebla, Oaxaca, Mérida,
Yucatan, Veracruz y Guadalajara, entre los siglos XVI 'y XIX. Los primeros impresores
combinaron textos con formas artisticas, utilizando planchas de dibujos para ilustrar el

contenido (Palacios Garceés, 2017).

Las prensas iniciales eran de tornillo y producian unas 250 impresiones por hora. En el
siglo XVII se afiadieron muelles, y en el XIX aparecieron prensas de hierro,
aumentando la capacidad a 300 impresiones por hora. Aunque surgieron especialistas
para cada fase del proceso de impresion, los cambios técnicos principales fueron en los

materiales de las maquinas y a finales del siglo XIX, la linotipia y la monotipia



mecanizaron el trabajo del cajista, acelerando la composicion, especialmente para la

produccién de periddicos (Bermudez, 2015).

Durante los ultimos 2.500 afios, las tecnologias utilizadas para transmitir
comunicaciones visuales han transformado el disefio gréafico, causando confusion sobre
sus competencias y origenes. La manera en que se transmite la informacion ha sido
fundamental para persuadir a la sociedad, como sefial6 McLuhan, al afirmar que los
medios afectan méas que el contenido. Los medios visuales antiguos, como la pintura y
la escultura, han perdurado mas alla de su propdsito inicial, convirtiéndose en obras de
arte. La historia del arte ha legitimado estos medios, enfocandose en su belleza y
armonia y no en su mensaje original, demostrando que nuestra percepcién del arte

cambia con el tiempo (Enric, 1998).

El disefiador grafico crea situaciones comunicativas, analizando la interaccion del
receptor con los mensajes, mas alla de las formas visuales. Su objetivo es facilitar la
comunicacion efectiva, considerando la psicologia, comportamiento, preferencias y
valores culturales del publico. Los disefiadores trabajan tanto solos como en equipo,
abordando problemas sociales, comerciales, y necesitan colaborar constantemente con
colegas, clientes y usuarios. La resolucion de problemas variados a menudo requiere
trabajo interdisciplinario y coordinacion de estrategias comunicacionales y graficas,

manteniendo siempre la objetividad (Lopez, 2020).

El disefio grafico ha tenido distintas definiciones a lo largo del tiempo, lo que a veces lo
hace parecer una disciplina simple. Sin embargo, un disefiador grafico resuelve
problemas de comunicacion visual, para lo cual debe investigar, conocer, aplicar
conocimientos, estar dispuesto a trabajar en equipo y técnicas del disefio grafico.
Ademas, debe tener la capacidad de concentrarse y organizar toda la informacién

recolectada para resolver problemas presentes y futuros. El disefio grafico es



interdisciplinario, ya que implica procesos como la retérica, la semidtica, la
mercadotecnia, tipografia, el color, la fotografia, programas de adobe, la animacion, lo

audiovisual y la psicologia, entre otros (Martinez, 2012).

Para Gomez ( 2013), lo largo del tiempo y en diferentes culturas, se han formulado
teorias y explicaciones sobre la percepcion del color, ligadas a las ideas sobre la vision.
Desde las primeras aproximaciones cientificas de Newton y Huygens en el siglo X VI,
estas teorias se han centrado en la fisica y la Optica, incorporando un componente
psicoldgico entre finales del siglo X1Xy principios del XX. Las concepciones modernas
sobre el color, establecidas en 1931, surgen de la combinacion de fisiologia, fisica,
quimica y psicologia de la percepcion. Los modelos actuales se basan en tres parametros
esenciales: luminosidad, saturacion y matiz. A continuacion, se define cada uno de estos

conceptos:

e Luminosidad, luminancia o brillo: Determina las diferencias en la cantidad de
luz de un color.

e Saturacion: Indica el grado de pureza de un color, desde su minimo hasta su
maximo. Los grises representan una saturacion nula. Un rojo intenso puede tener
la misma luminosidad que un gris, pero su saturacion serd maxima.

e Matiz o tono: Diferencia entre colores. Por ejemplo, un verde palido y un verde
oscuro comparten el mismo matiz. Sin embargo, un verde y un azul tienen

matices distintos.

Los programas de Adobe han tenido un impacto profundo en la animacion,
proporcionando herramientas que potencian la creatividad y mejoran la eficiencia del
flujo de trabajo. Desde la creacion de animaciones interactivas hasta la produccién de

gréficos en movimiento y efectos visuales, las soluciones de Adobe permiten a los



animadores transformar ideas en realidad. A medida que la tecnologia continlGa
avanzando, es seguro que Adobe seguira liderando la innovacion en el campo de la
animacion, ofreciendo nuevas herramientas y funcionalidades que inspirardn a la

préxima generacion de animadores (Barrera, 2005).

Programas de Animacion

Los programas de Adobe han revolucionado la industria de la animacion, ofreciendo
herramientas que permiten a los animadores llevar a cabo proyectos complejos de
manera mas eficiente y creativa. La integracion entre los diferentes programas de Adobe
facilita un flujo de trabajo cohesivo y sin interrupciones, permitiendo a los animadores

centrarse mas en el proceso creativo que en los aspectos técnicos (Muniesa, 2010).

Programas que se utilizan dentro del disefio gréfico.

Adobe Animate es el programa de animacion por excelencia de Adobe, anteriormente
conocido como Flash. Este software permite a los usuarios crear animaciones
vectoriales interactivas y ricas en graficos, utilizadas en sitios web, juegos, aplicaciones
y videos. Animate soporta una variedad de formatos de exportacion, incluidos HTML5
Canvas, WebGL, y formatos de video tradicionales como MP4. Su facilidad para
integrar scripts y su compatibilidad con otras herramientas de Adobe, como Photoshop e

Ilustrador, lo hacen una opcion robusta para animadores (CHUN, 2019).

After Effects es una herramienta esencial para la animacion de graficos en movimiento
y efectos visuales. Utilizada ampliamente en la industria del cine y la televisidn, permite
la creacion de animaciones complejas y la composicion de imagenes. Con After Effects,
los animadores pueden realizar tareas como el seguimiento de movimiento, la
animacion de texto y la integracion de objetos 3D. Su compatibilidad con plugins y su

integracién con otros programas de Adobe, como Premiere Pro, amplian sus



capacidades, convirtiéndolo en una herramienta indispensable para profesionales de la

postproduccion (Dolores, 2014).

Adobe Premiere Pro, Aunque principalmente conocido como un software de edicion
de video también desempefia un papel crucial en la animacion. Su capacidad para
manejar multiples formatos de video, sus herramientas avanzadas de edicion y su
integracion con After Effects hacen de Premiere Pro una plataforma solida para la
animacion de graficos en movimiento. Los usuarios pueden crear secuencias animadas,
aplicar efectos visuales y ajustar los tiempos con precision, lo que lo hace esencial en la

produccidn de videos animados (Aliaga, 2021).

Photoshop, aunque principalmente una herramienta de edicion de imagenes, también
ofrece potentes capacidades de animacion. Los animadores pueden crear fotogramas y
secuencias de animacion, utilizando la linea de tiempo de video incorporada. Photoshop
es especialmente util para la creacion de animaciones gif y para el disefio de elementos
graficos que se integraran en proyectos de animacion mas grandes. Su capacidad para
trabajar con capas y su amplia gama de herramientas de edicion hacen que sea una

herramienta versatil en el flujo de trabajo de animacién (Ramirez, 2021).

Illustrator es el estandar de la industria para la creacién de graficos vectoriales y es
ampliamente utilizado en la animacion. Los animadores utilizan Illustrator para disefiar
personajes, fondos y otros elementos graficos que luego se animan en programas como
Animate y After Effects. La capacidad de Illustrator para crear graficos escalables y su
integracién con otros programas de Adobe lo convierten en una herramienta esencial

para cualquier proyecto de animacién (Mata, 2020).

Media Encoder es una herramienta que facilita la exportacién y conversion de

proyectos animados a diferentes formatos y resoluciones. Es crucial en el flujo de



trabajo de animacién porque permite la optimizacion de archivos para distintas
plataformas y dispositivos. Media Encoder se integra perfectamente con otros
programas de Adobe, permitiendo a los usuarios automatizar el proceso de

renderizacion y exportacion, mejorando la eficiencia del flujo de trabajo (Pujol, 2019).

¢ Qué es el Braille?

El Braille es un sistema tactil disefiado para personas con discapacidad visual,
permitiéndoles leer y escribir utilizando sus manos y las yemas de sus dedos. Este
sistema consiste en configuraciones de puntos elevados que representan letras, simbolos
y nimeros, ideado por Louis Braille en 1821. En su forma clésica, consta de celdas de
seis puntos adaptadas al tamafio de las yemas de los dedos. Sin embargo, existen
variantes, incluyendo un sistema de 8 puntos para representar todos los simbolos de la
computacién, superando las limitaciones del Braille clasico, que solo puede representar

hasta 64 simbolos (Arias, 2019).

Es importante entender que el sistema Braille no fue concebido como un idioma en si
mismo, sino como un codigo que permite la escritura y lectura en varios idiomas. Esto
facilita a las personas con discapacidad visual la comunicacion escrita necesaria para la
alfabetizacion. El sistema Braille otorga independencia en la lectura y escritura a estas
personas. Inicialmente, se utilizaban letras impresas en relieve, pero desde el siglo XVII
surgieron inventos costosos como moldes de letras en madera, punzones para el trazo y
recortes de carton para educar a personas con discapacidad visual, aunque con costos

elevados (Andrés, 2019).

Funcionamiento del sistema braille

Las personas ciegas reconocen los caracteres Braille utilizando principalmente las

yemas de sus dedos, especialmente el dedo indice, que es el méas sensible para



identificar los simbolos. Algunos expertos pueden obtener informacion utilizando otros
dedos. Al igual que en la lectura y escritura visual con tinta, al principio la lectura
Braille es lenta, ya que los dedos requieren mas tiempo para procesar la informacion y
detenerse en los caracteres para analizarlos. Con el tiempo, los movimientos se vuelven

mas répidos y fluidos (Arias, 2019).
Estructura del sistema Braille.

El sistema Braille consiste en una matriz compuesta por seis puntos dispuestos en dos
columnas de tres puntos cada una, todos en relieve y disefiados para adaptarse a las
yemas de los dedos. Esta disposicion permite hasta 64 combinaciones posibles,
facilitando el reconocimiento tactil de cada letra o simbolo por parte de las personas con
discapacidad visual. Cada conjunto de seis puntos, llamado celda, representa una letra o
simbolo, lo que convierte la escritura en una secuencia de estas celdas Braille (Aguado,

2001).

Imagen 1 Matriz Celdas

Q@O I FIBABBAHHL
QO ik
Q0 il

PARAMETROS DEL SISTEMA BRAILLE

La celda que representa cada caracter en Braille debe seguir las dimensiones
establecidas en el documento técnico B1 de la Comision Braille Espafiola, titulado

"Parametros dimensionales del Braille". Esta matriz, conocida como el signo generador,



tiene las medidas necesarias para formar los signos Braille, lo que garantiza un correcto

reconocimiento tactil durante la lectura (Padilla, 2021).

Tabla 1.: Ubicacion de los puntos de una celda del sistema Braille

Punto Ubicacion
Punto 1 Superior izquierda
Punto 2 Centro izquierda
Punto 3 Inferior izquierda
Punto 4 Superior derecha
Punto 5 Centro derecha
Punto 6 Inferior derecha

Tipos de movimientos de lectura del sistema Braille

Segun Ramirez (2013), se pueden identificar diversos patrones o métodos de

movimiento de las manos para reconocer la informacion en un texto, los cuales se

describen a continuacion:

Patron Unimanual: Una sola mano explora el texto, mientras que la otra
descansa al inicio de cada linea.

Patron conjunto: Los dedos indices de ambas manos leen cada linea
simultaneamente.

Patron disjunto: Los dedos indices de ambas manos leen cada linea de forma
independiente.

Patron disjunto simultaneo: Los dedos indices de ambas manos leen lineas
diferentes del texto.

Patron mixto: Combina los patrones anteriores, permitiendo que los dedos
indices exploren el texto de forma Unica, simultanea o separada dependiendo del

Caso.

En cuanto al salto de linea, se emplean diferentes patrones:



e Una sola mano: Al terminar una linea, el dedo vuelve al inicio y salta a la
siguiente linea.

¢ Una sola mano con indicador: El dedo indice de una mano lee y cambia de linea,
guiado por el dedo indice de la otra mano.

e Mixto una y ambas manos: Ambos dedos indices leen la linea y saltan a la
siguiente de manera alternada.

e Disjunto: Mientras se lee una linea con una mano, el dedo indice de la otra mano

se posiciona en la siguiente linea.
Series utilizadas en el sistema braille

Para Andrés (2019), en el sistema Braille, cada carécter se representa mediante una
configuracién de puntos en relieve dispuestos de manera Idgica. Estas configuraciones
se agrupan en series, las cuales se detallan en el Documento técnico B2 de la Comisién

Braille Espafiola titulado "Signo grafia basica", actualizado en marzo de 2018.

Existen 7 series en total, incluyendo 5 series de 10 simbolos, 1 serie de 6 simbolos y 1

serie de 7 simbolos. Se utilizaran estas series para representar letras y nimeros.

e La primera serie utiliza los puntos 1, 2, 4 y 5 de la celda Braille para formar las

primeras diez letras del alfabeto.
Imagen 2 Primera serie
A B c D E F G H 1 ]

e La segunda serie, que abarca desde la k hasta la t (excepto la i), agrega el punto

3 a los puntos de la serie anterior.



Imagen 3 Segunda serie

K L

e La tercera serie emplea los puntos de la segunda serie y agrega el punto 6 para

formar sus letras.

Imagen 4 Tercera serie

u v w

e La cuarta serie se compone utilizando los puntos de la serie nimero 1 y

afiadiendo el punto 4.

Imagen 5 Cuarta serie

Dado que las 64 combinaciones no permiten representar todos los simbolos
posibles, se recurre a diversas soluciones complementarias, que incluyen el uso de
multiples celdas, en algunos casos colocadas antes de los simbolos previamente
mencionados. Estas soluciones pueden convertir una letra en mayuscula o un

ndmero, entre otros simbolos cominmente utilizados.
¢ Cuales son las claves del alfabeto braille?

Segun Murias ( 2004), el Braille desarrollé un sistema de escritura unico inspirado

en predecesores, cuyas ventajas pueden resumirse en:



e Facilidad de lectura: debido a la disposicion lineal y el reducido nimero de
puntos en un espacio limitado, junto con la simple correspondencia simétrica
con la lectura.

e Escritura tactil: gracias a un movimiento horizontal sencillo sin movimientos
verticales, y una contraccion simplificada con un nimero reducido de signos.

e Correspondencia visual: estableciendo una equivalencia precisa con el alfabeto
visual.

e Creacion de nuevos signos: mediante la combinacion del signo grafia basica con

signos transformadores, como en el caso de la numeracion o las maydsculas.

A pesar de sus limitaciones, es importante no subestimar el valor que el sistema
Braille ha tenido y sigue teniendo para la comunicacion y el acceso a la informacién
de las personas con discapacidad visual. Estas limitaciones se hacen evidentes
durante el aprendizaje del Braille, pero no deberian desmerecer la importancia de

este sistema de lectoescritura.
Algunas claves importantes del Braille para su aprendizaje incluyen:

e EI generador de signos: facilita la memorizacion de los numeros y agiliza la
escritura.

e La serie de generacion: el conocimiento de cada serie favorece la comprension
de las siguientes.

e La relacion entre signos similares en términos de desplazamiento vertical,

simetria o0 apariencia debe ser contrastada para evitar confusiones.

El aprendizaje del braille es esencial para las personas con discapacidad visual, ya que
les brinda la oportunidad de acceder a la educacién, informacion y comunicacion de

forma auténoma. Este sistema tactil de lectura y escritura, creado por Louis Braille en el



siglo XIX, consiste en patrones de puntos en relieve que representan letras, nimeros y
signos de puntuacion. Aprender braille requiere no solo reconocer estos patrones
tactiles, sino también desarrollar habilidades motoras finas y memoria tactil. La
incorporacion de métodos didacticos adaptados, incluyendo recursos quinestésicos y
tecnoldgicos, mejora la ensefianza y la hace més accesible para estudiantes de diversas

edades (lIzquierdo, 2003).

La motivacion para aprender el lenguaje braille a menudo proviene del deseo de lograr
independencia en la lectura y escritura, facilitando el acceso a informacién, educacién y
oportunidades laborales. Asimismo, el interés en integrarse en la sociedad y relacionarse
con los demés impulsa su deseo de dominar el braille. EI apoyo de educadores,
familiares y comunidades es vital, ya que crea un entorno positivo que refuerza la
confianza y la perseverancia en el aprendizaje, convirtiendo al brille en una herramienta

transformadora (aprendizaje., Carrillo, Mariana).



CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

ENFOQUE METODOLOGICO
Este proyecto de investigacion se centra en el andlisis del proceso de ensefianza y

aprendizaje del lenguaje braille dirigido a personas con discapacidad visual. La
metodologia empleada se basa en un enfoque cualitativo que se desarrolla dentro de un
entorno educativo, con el propoésito de brindar apoyo al desarrollo de este grupo
especifico a traves de una herramienta disefiada para facilitar su aprendizaje y mejorar
su experiencia educativa. Se ha llevado a cabo una exhaustiva revision bibliografica,
utilizando diversas fuentes como libros, revistas y sitios web, para recopilar informacion
que respalde y enriquezca el marco tedrico del proyecto, garantizando asi la claridad

necesaria frente a cualquier interrogante surgida durante la investigacion.

ALCANCE DE INVESTIGACION

Mediante la investigacion cualitativa y la metodologia inclusiva que se basa en el DCU
(disefio centrado en el usuario) cuya metodologia empieza con la fase de descubrir se

realizo el levantamiento de informacién utilizando entrevistas y observaciones.

En el proceso de recopilacion de datos, se llevaron a cabo entrevistas detalladas con
docentes que ensefian el lenguaje braille. Estas entrevistas se centraron en comprender
las metodologias de ensefianza actuales, los desafios enfrentados por los educadores y

los estudiantes, y las herramientas que se utilizan actualmente en el proceso educativo.

Las observaciones en el aula proporcionaron una visién integral de las précticas
pedagdgicas, permitiendo identificar areas de mejora y oportunidades para la

innovacion en la ensefianza del braille.



MUESTRA

Las entrevistas fueron aplicadas a los docentes expertos en la ensefianza del lenguaje
Braille del Distrito de educacion Patate- San Pedro de Pelileo 18D04. Se realizaron
pautas de entrevista semiestructurada con el objetivo Investigar el proceso de ensefianza
del lenguaje Braille. Se realizara también una entrevista a un especialista en el area del
disefio grafico multimedia para conocer como la tecnologia puede apoyar a este proceso

de ensefianza.

ENTREVISTAS

Docentes del Distrito de educacion Patate- San Pedro de Pelileo 18D04 que han sido

entrevistados.

Tabla 1 DOCENTES ENTREVISTADOS

Nombre Especialidad Observaciones

Lic. Edgar Garcia Docente Educacién Superior  Brinda informacién sobre el método
de ensefianza del lenguaje braille.

Lic. Katherine Moya  Docente Inclusién Social Brinda informacién sobre el lenguaje
braille y sus materiales.

Lic. Edison Campaitia Docente escuela Patate Detalla el por qué es importante el

lenguaje braille para los educadores.

Ademas, se realizé una entrevista a un experto en Disefio gréfico multimedia con el fin
de obtener conocimientos sobre principios de disefio inclusivo y accesible, asi como
técnicas y mejores practicas especificas para la creacion de materiales educativos que

sean accesibles para personas con discapacidad visual.

Tabla 2 DOCENTE DISENO GRAFICO

Nombre Especialidad Observaciones
Ing. William Ortiz Disefiador grafico Brinda informacién sobre como el
multimedia disefio multimedia podria ayudar al

aprendizaje del lenguaje braille y que




herramientas se podria utilizar.

Por otro lado, se recopild informacion a través de fichas de observacion durante el

proceso de ensefianza del sistema Braille con el fin de recopilar experiencias y obtener

una vision integral del proceso de aprendizaje. Para la observacion se contdé con 3

personas con discapacidad visual del Distrito de Pelileo.

La tabla a continuacion muestra a las personas que fueron observadas.

Personas observadas, Aula pedagdgica de apoyo a la inclusion del Distrito de educacion

Patate- San Pedro de Pelileo 18D04

Tabla 3PERSONAS OBSERVADAS

Nombre Edad Grado con Observaciones
discapacidad
Nadeline Soledad 10 afios leve Se observa su manera de
aprender el lenguaje braille.
Kerly Cepeda 22 afios leve Se observo la formay
tiempo en aprender braille.
Bryan Moya 21 afios leve Se observo el aprendizaje del

lenguaje braille,

A continuacién, se adjuntan las pautas de levantamiento de informacion tanto para las

entrevistas, como para las observaciones realizadas.

Pautas para el levantamiento de informacion

Pauta de entrevista

Objetivos

General

- Investigar el proceso de ensefianza del lenguaje Braille.

Especificos:



Comprender el proceso de ensefianza del lenguaje braille.

Describir la metodologia utilizada para el proceso de ensefianza- aprendizaje del

sistema braille.

Identificar el material didactico utilizado para el aprendizaje del lenguaje braille.

Preguntas

1.

¢Cual es el proceso de ensefianza de una clase de lenguaje braille?

¢ Qué tipo de sistema Braille utiliza actualmente para ensefiar?

¢Qué dificultades ha encontrado usted a la hora de ensefiar el lenguaje braille?
¢ Cuales son los principales momentos de frustracion que ha encontrado en sus
estudiantes durante una clase?

¢Cual es la metodologia que se utiliza en el proceso de ensefianza del lenguaje
Braille?

¢Como se podria mejorar esta metodologia?

¢Qué materiales o herramientas (libros, software, dispositivos, material
multimedia) se utilizan para la ensefianza del Braille?

¢Cual de los materiales mencionados en la pregunta anterior es el méas efectivo?
¢Ha encontrado alguna dificultad en el uso de materiales de la ensefianza de

Braille? ;Cdémo se podrian mejorar?

10. ¢ A su opinidn que se podria mejorar en los materiales que se usan para aprender

Braille?

INTERPRETACION DE ENTREVISTAS



Trhla 4 FNNITRFV/ISTA DNCENTF 1

Con los nifios es como la escuelita es mas facil que aprendan, en cambio con un joven o adulto o
que recién perdio la vista es un poco mis dificil, entonces les enseflamos como poner una regleta,
lo que es una regleta dependiendo ¢l tamafio como de 4, 6 lineas o de toda la hoja, ensefiando lo de
derecha izquierda, ensefar a coger el punzon, ademas de ensefiarles el abecedario y cada numera-
cion que tiene el abecedario y como sostener la hoja.

El tipo de sistema braille que utilizo es el sistema integral las vocales, las letras del abecedario, los
nimeros, signos matematicos para que ellos aprendan como a tinta ya en el colegio se enseiia el

LIC. EDGAR GARCIA etnografico porque ya son dictados y con estas abreviaturas les permite copiar rapidamente.
DOCENTE EDUCACION

SUPERIOR
La dificultad que se obtiene es con los nifios hasta que cojan la escritura, pero si es el proceso mas
rapido y en la lectura es mas dificil hasta que los dedos se hagan mas sensibles y la lectura es un
poco mas lenta, ensefiar en la edad adulta es mas lento ya que para ellos es dificil captar los puntos
y aprenderse el abecedario.

Algunos se estudiantes se frustran ya que son zurdos, hay un cruce de las manos para poder escribir
y tratamos de que tengan motricidad en la mano derecha para que puedan escribir a coger la regleta
y ¢l punzon, otros la timidez sus padres son sobreprotegidos por su padre y no les permite enseiiar
y tienen miedo a que no van a poder aprender el lenguaje braille, otros que perdieron la vista por
alguna obvia razon ¢ igual tienen miedo En cambio, otros estudiantes se les hace dificil aprender la

numeracion.

La metodologia que utilizo es la quinestésica es la manipulacion de las cosas por ejemplo el
punzon, la regleta, los puntos, como poner la hoja correctamente y como leer y el tacto que en la
mayoria del pais creo que es el mas ocupado. Realizacion de ejercicios basicos de movimientos de
las manos, ensefiar desde cero como un nifio, las vocales, la lectura, etc.

PREGUNTA 6

En la participacion plena en los ambitos educativos, imprentas que puedan imprimir textos, libros,
guias, con el sistema braille lo cual este método reemplazara a lo visual con la lectura en su relieve
y hacerlo mas competitivo, que tengan conocimiento algunos estudiantes que no tengan ninguna
discapacidad, conferencias, cursos del lenguaje braille.

PREGUNTA 7

Lo que utilizo mas son la regleta, una hoja y el punzo para ensefar por otro lado hay otras herra-
mientas que se utiliza para enseiiar como la computadora vy el teclado que es positivo y negativo,
hay otra que es una maquina Perkins de escribir, pero es un poco mas dificil, ya que tres botones a
la izquierda, tres a la derecha y uno en el medio, también se puede utilizar las impresoras braille
para la ensefianza, pero son costosas y aqui hace falta recursos para conseguir,

Es mas efectivo es la regleta vy el punzon porque es mas portable de llevar a cualquier sitio cuando
se necesite hasta se podria llevar en una pequeiia cartera, aunque en la computadora es mucho mas
facil pero no se todas las computadoras tienen y no se podria llevar donde uno quiera.

PREGUNTA 9

A veces el material que tiene o los venden a los niflos vienen con pequeifios errores y eso les dificulta
aprender porque lo hacen u otras maquinas, al poner un punto demas ya hay variacion puede cambiar
todo v asi es muy dificil ensefiarle a los nifios, ejemplo un mapa sin ser chequeados ya que también
se puede hacer imagenes o dibujos con lenguaje braille y no lo van a identificar con los dedos.

PREGUNTA 10

Que exista mas materiales didacticos para que se pueda ensefiar en todos los aspectos educativos,
que exista codigos QR para docentes y estudiantes en instituciones que puedan ensefiar el lenguaje
que llegue y solo puedan escanear , con la practica que es mucho mejor, capacitaciones, guias u otra
manera que exista una manera de imprimir en el idioma del sistema del lenguaje braille o a veces
crea sitios de recursos de materiales con discapacidad visual ya que en el pais es escaso, que expli-
que con videos interactivos el aprendizaje paso a paso



Tabla 5 ENTREVISTA DOCENTE 2

A

LIC. EDISON CAMPANA
DOCENTE EDUCACION
SUPERIOR

PREGUN

El proceso de aprendizaje del lenguaje braille generalmente inicia con una explicacion de los conceptos
fundamentales. Posteriormente, se enseiia el alfabeto braille, comenzando con letras individuales y
progresando hacia combinaciones de letras y palabras completas. Para ayudar a los estudiantes a acos-
tumbrarse a las configuraciones de puntos, se utilizan actividades tactiles y ejercicios repetitivos.
Conforme los estudiantes mejoran en sus habilidades, se les introducen conceptos mas avanzados
como la puntuacién, los niimeros y las abreviaturas en braille.

Actualmente, uso el sistema braille unificado que creo que toda la mayoria conoce, el cual es amplia-
mente reconocido y empleado en numerosos pises Este sistema estandarizado simplifica la ensefianza
y el aprendizaje al ofrecer un marco coherente y uniforme.

Una de las principales dificultades radica en la variacion de la sensibilidad tactil de los estudiantes, lo
cual puede influir en su habilidad para leer braille de manera efectiva. Ademads, la escasez de materiales
didacticos apropiados y actualizados representa otro desafio. La motivacion y el compromiso de los
estudiantes también pueden diferir, lo que demanda enfoques personalizados y mucha paciencia.

Los estudiantes suelen sentirse frustrados cuando llegan a creer que no van a avanzar cuando tienen
problemas para diferenciar entre los puntos similares o cuando no logran leer con la misma rapidez que
lo harian visualmente. También experimentan frustracion al enfrentarse a textos mas complejos,
sintiéndose abrumados por la cantidad de informacién nueva que deben aprender.

PREGUNTA §

Mi metodologia se fundamenta en un enfoque multisensorial y progresivo. Empiezo ensefiando letras
individuales y avanzo gradualmente hacia palabras y oraciones completas. Para mantener el interés y
mejorar la comprension de los estudiantes, utilizo ejercicios tactiles, juegos educativos y herramientas
digitales. Ademas, realizo evaluaciones periddicas para monitorear el progreso de los estudiantes y
ajustar el plan de enseflanza segun sea necesario.

PREGUNTA 6
Empiezo ensenando letras individuales y avanzo gradualmente hacia palabras y oraciones completas.
Para mantener el interés y mejorar la comprension de los estudiantes, utilizo ejercicios tactiles,
juegos educativos y herramientas digitales. Ademas, realizo evaluaciones periddicas para monitorear
el progreso de los estudiantes y ajustar el plan de ensefianza segun sea necesario.

PREGUNTA 7

Utilizo tableros de braille y plaquetas con los puntos para explicar de puntito en puntito cada letra del
abecedario y su numeracion.

PREGUNTA 8

Los dispositivos electronicos de lectura braille suelen ser los mas efectivos porque ofrecen retroali-
mentacion inmediata y son versatiles en la ensefianza de varios aspectos del braille ademas las
plaquetas permiten a los estudiantes practicar de forma auténoma y adaptativa.

PREGUNTA 9
Que puede restringir su uso en ciertas instituciones. Para abordar esto, seria beneficioso desarrollar
dispositivos mas asequibles y accesibles, ademas de aumentar la disponibilidad de recursos educati-
vos gratuitos o de bajo costo.

PREGUNTA 10

En mi opinidn, es posible mejorar la diversidad y calidad de los materiales didacticos, guias de
aprendizaje. Seria beneficioso integrar mas recursos multimedia interactivos y actualizar continua-
mente el contenido para reflejar los avances tecnologicos y las mejores practicas pedagogicas,
creacion de enlaces interactivos. Ademas, fomentar la colaboracién entre educadores, desarrollado-
res de tecnologia y la comunidad de personas con discapacidad visual podria generar innovaciones
mas efectivas en la enseflanza del braille.



Tabla 6 ENTREVISTA DOCENTE 3

El aprendizaje del sistema Braille comienza con la introduccion a los puntes en relieve. Se ensetia a los esmudiantes a identifi-
car v distinguir cada wna de las 63 combinaciones de puntos, que representan lefras, mimmeros ¥ signos de puntuacion. Este
proceso inchive Familiarizacion que es conocer la disposicion de los puntos en 1a celda Braille (§ puntos en una matriz de 3x2,
reconocimiento tactil, 1a escritora donde se aprender 3 nsar una pizarra Brailles, 1a Lectara comenzando con textos sencillos en
Braille, mumentando pradualments la complejidad v la préctica constante realizando ejercicios regulares para mejorar la
flmidez em 1a lectura ¥ escrifura en Braille.

Utilizo el Braille integral tambisn conecido como Braille de grado 1 gue es un sistema donde cada caracter de la escritara es
representade por su comrespondiente celda Braille v es un poco més fcil de comprender.

ABG. EATHERINE Las principsles dificultsdes que han tenido 1a falta de materiales didicticos muchas veces no contames con suficienes libros
Mova ¥ recursos en Braille otra designaldsd en la capacidsd rictil 2 algumos esmdiantes tienen mayor sensibilidad wictil que ofros,
lo que afecta su velocidad de aprendizaje, slgunes la motivacion v fiustracion especialmente cuando encuentran dificultades

¥ Tecursos tecnologicos falta de acceso a tecnologias adaptativas dificulta el proceso de ensefianza en los esmdiantes.

PREGUINTA 4
Ellos se frustran por las dificultades para reconocer celdas Braille rapidamente especialmente al usar el punzon v la pizama
La lectura fluida la transicion de la lectura letra por letra a la lectura fluida de palabras v oraciones limitaciones tecnologicas
comp la falta de dispositivos come lineas Braille electronicas o impresoras Braille.

PREGUNTA 5

Utilizo una metodologia bazads desde los conceptos hésicos hasta los mAs avanzados ejercicios tictiles disrios v si nacesitan
hago la repeticion con refiuerzo para consolidar el reconocimiento v la escritura de celdas Braille.

PREGUNTA &

La metodologia podria mejorar con el acceso a mas recurses didactices como Libros, guiss v ejercicios en Braille mas capaci-
tacion contivua para los profesores en técmicas v tecnologias de ensefianza del Braille, un apovo emocional estrategias para

mantener la motivacién v manejar la frustracion de los estudiantes.

PREGUNTA 7

Los materiales v herramientas utilizados inchryen libros en Braille con textos adaptados para diferentes niveles de competen-
ciaun pizarra vy punzon Braille para la escritara mannal también puede ser material auditivo: Andiolibros v grabaciones para

complementar €] aprendizaje.
PREGUNTA &
El Braille electranica es particularmente efectiva, va que permite la interaccion con textos digitales de manera eficients,
facilitando el acceso a uma amplia pama de contenidos ¥ mejorando la practica contina

PEEGUNTA 9

Disponibilidad limitads: no siempre hay suficientes libros en Braille para todos los esmdizntes el coste de dispositivos
electronicos lineas Braille v otros dispositives pueden ser costosos, la adapmacion de materiales no todos los rexmos estin
disponibles en Braille, y la conversion puede ser laboriosa. Para mejorar esto se podria: incrementar 1a produccion de libros
en Braille y subvencionar dispositives electronicos hacerlos mas accesibles a los estudiantes.

Mas variedad de libros v textos en Braille inchivendo literana, textos educatives v recreativos mejora de dispositivos
tecnologicos hacerlos mas accesibles v faciles de usar una integracion de multimedia o podria poner desarrollo de recarso de
enlaces interactivos que lleven a un sitio que explique todo a base del braille, consejos, juegos que practicamente ensefs
tndnhhamcudﬂlmguagebmuﬂgyapmn&;m!hagandmm“mnmmy atractivo, ambisn se podris
utilizar forografiss que connmican que existe ol lenguaje braille, qlmmmhlenmgerm]mgmjegluhalquenhhgmdehm

Pauta de entrevista Disefiador Grafico.
Objetivo general

Investigar cdmo el disefio grafico inclusivo puede facilitar el aprendizaje del lenguaje

Braille mediante el uso de productos graficos multimedia.
Objetivo especifico

e Describir las caracteristicas de un producto grafico multimedia.



Conocer la metodologia del disefio inclusivo para el disefio de productos
gréficos y multimedia.
Describir los tipos de productos graficos y multimedia que puedan ser utilizados

para el aprendizaje del lenguaje Braille.

Preguntas

1. ¢Qué es un producto grafico multimedia?

2. ¢Cuales son los tipos de productos graficos multimedia?

3. ¢Cudles son los elementos visuales que se deben considerar al disefiar productos
graficos multimedia?

4, (Qué es el disefio inclusivo?

5. ¢Cuales son los pasos del disefio inclusivo para el disefio de productos graficos
multimedia?

6. ¢Qué caracteristicas deberia tener un producto grafico multimedia inclusivo?

7. ¢Como evalua la eficacia del disefio inclusivo en productos multimedia?

8. Qué tipo de productos graficos y multimedia pueden ser utilizados para el
aprendizaje del lenguaje Braille.

9. ¢(Qué elementos gréaficos visuales son mas efectivos para hacer que los
materiales de ensefianza del Braille sean mas accesibles y comprensibles?

10. (Como incorpora las necesidades de accesibilidad y usabilidad en sus disefios
para productos multimedia educativos sobre Braille?

11. ;Qué mejoras o innovaciones sugeriria para el disefio de estos productos?



Tabla 7 ENTREVISTA DISENADOR GRAFICO

WILLIAM ORTIZ
MNG. DISEMNO DIGITAL Y
MULTIMEDIA

Un producto grafico nmltimedia se basa en la usilizacion digital en cuante a fotografia, video, sudio, e interaccion entre

enlaces ¥ justamente con el apartado prafico en la cual nos ayada a que todo esto tenga una mejor comumicacion.
FREGUNTA 2

Los diferentes tipos graficos en este medio que existe estan las APP aplicaciones, webs, libros, folletos infonmativos, catilo-
zos informativos digitales justamente utilizando los spartados de los enlsces para volver un poco mas multimedia, estan los
videojuegos, presentaciones mmltmedia.

PREGUNTA 3

Los elementos visuales que se toman en cuenta en si es 1a estructra, la arquitectura de la informacion de una manera adecua-
da, la simplicidad de los iconos, los simbolos que utiliza mucho en los medios multimedia, come tal 1a tdpografia va que es
diferente a los medios impresos que a los medios dipitales para una mejor legibilidad ya que se pasa mayor tempo en las
pantallas, la interfaz del usnario que sea clara y simple.

El dizeno inchasivo se basa en que varias personas tengan la facilidad, herramientas adecuadas para la utilizacion de
diferentes aplicaciones, materizles graficos para las diferentes capacidades visnales en las cuales ayudan a las diferentes
personas con discapacidades, ya sean estos visnales, suditivas o en una discapacidad fisica. Estos disefios son implementa-
dos en el ambito de 1a sefaletica

Los pasos fundamentales es investigar cuiles son las forman que ellos utilizan la comunicacion, como ellos legan a conmni-
Carse con otros, buscar las diferentes etapas del desarrolle visual o anditive que podremos utilizar en estas aplicaciones.

PREGUNTA &

Las caracteristicas de este apartado se basan en la idea, 1a preproduccion en el desarrollo de los bocetos, la arquitectura de 1a
informacion, la disgramacion, un mapa de pavegacion, toda esta estructira nos syuda a que todo tenga coherencia e interpre-
far de una mejor manera de como esta disefiade nusstra aplicacion en revisar el disefio visual adecuado que el usuario no sa
pierda en la navezacion v este bien desarrollado.

PEEGUNTA 7
Evaluando un desarrollo de un prototipaje en la cual el nsnario puede it interpretando v haciendo pruebas, verificando de que
manera esta fluyendo la navegacion durante la APF, el disefio web. El desarrolle de uma beta nos ayudara a resolver esos
problemas en cuanto al disedo, al uso de interfaz del producto.

PREGUMTA S
Videos informatives nos puede ayudar el indicar como es proceso de ensefianza para las persomas con discapacidades
visnales, aplicaciones moviles que tengan tics de este aprendizaje, webs informativos que syuden 3 comunicar los pasos ¥
métodos que puede ir acoplado videos, imapenss, mioriales, nna gula multimedia es una berramienta importante donde nos
permite abarcar forografizs, imagenes, videos, informacion del aprendizaje del lenguaje braille.

PEEGUNTA &
Los materiales mas accesibles son los simbolos que nos ayudan a simplificar la idea, todo sea visnal una imagen dice mas
que mil palabras. Otro aspecto importante es 13 tipografia que sea my simple, adecuada para que dar u7n mejor entendimisn-
to al momento de leer. Los colores sean adecuados en cuanto a la visnalizacion de cada elemento grafico. La ntilizacion de
audios inferactives que sean claros con la elaboracion de un guion que nos permite crear 1o que vamos 2 mencionar al usuario
en esta ensefianza para aprender el idioma del lenguaje braille.

PREGUNTA 10
Los elementos puedsn ser varios en este caso se puede utilizar el audio como la representacion de positive o negative de la
navegacion o se puede ut3ilizar la vibracion de los teclados =i algo estamos haciendo bien o kay algin error, puede vibrar dos

veces 0 una sola vez segun el caso. Ea la parte tactl en la utilizacion de pequetios puntos para distribucion en los diferentes

dedos E desarrollar ese aprendizaje.

La inteligencia artificial seria una aynda para el desamrolle de puevas ideas para la implentacion de alzun codige que se
necesite. La utilizacion de 1a realidad virmal con controles de sensaciones de vibraciones es una alternativa viable. La utiliza-
cion de tecnologias como tabletas, celnlares, dispositivos audiculares que se podria interpretar en ideas mnovadoras.




Pauta de observacién
Objetivo general.

e Observar el proceso de ensefianza del lenguaje braille del

instructor y los estudiantes.

Objetivos especificos

e Comprender el proceso de ensefianza del lenguaje braille.

e Describir la metodologia que se utiliza en el proceso de
ensefianza del sistema del lenguaje braille.

e Identificar el material didactico utilizado para el aprendizaje

del lenguaje braille.

Que se observa:

Tabla 8 OBSERVACIONES

El levantamiento de observacion se realizé en el Aula Pedagodgica de Apoyo a

la Inclusion del Distrito de Educacion Patate - San Pedro de Pelileo 18D04. En
este espacio, tres chicos estan aprendiendo el lenguaje braille con el apoyo de

docentes especializados.

DESARROLLO DE LA OBSERVACION




La clase comienza con una breve introduccion sobre el sistema braille,
destacando la importancia de este lenguaje para personas con
discapacidad visual. El docente explica que el braille es un sistema de
escritura tactil que utiliza patrones de puntos en relieve para representar
letras y nimeros.

Los estudiantes son guiados sobre como utilizar el tablero de braille y
la regleta. Se les ensefia la forma correcta de sostener el punzén y como

posicionar la regleta para escribir de manera eficiente.

Los docentes presentan cada vocal (a, e, i, 0, u) en braille, explicando la
ubicacion especifica de los puntos en el tablero. Se utilizan ejemplos
visuales y tactiles para facilitar la comprension.

Los estudiantes tocan y sienten los puntos en el tablero para
familiarizarse con la configuracion de cada vocal. Se les anima a repetir
el proceso varias veces para consolidar el aprendizaje.

Los docentes utilizan ejemplos practicos y ejercicios repetitivos para
reforzar el aprendizaje. Cada estudiante tiene la oportunidad de escribir

las vocales en braille bajo la supervision y guia de los docentes.

Se ensefia a los estudiantes como numerar las vocales utilizando el
sistema braille. Los docentes explican que, en braille, los nimeros se
representan utilizando los mismos puntos que las letras, precedidos por
el signo de nimero.

Los estudiantes practican la escritura de nimeros y vocales en sus
tableros, guiados y supervisados por los docentes. Se utilizan ejercicios

que combinan letras y nimeros para mejorar la fluidez y comprension.




Los docentes explican la estructura del sistema braille, que se basa en
celdas de seis puntos organizados en dos columnas de tres puntos cada
una. Se destaca la importancia de la ubicacién correcta de los puntos
para representar diferentes letras y nimeros.

Los estudiantes practican identificando y ubicando los puntos
correctamente en sus tableros de braille. Se utilizan ejercicios de
reconocimiento tactil donde los estudiantes deben identificar letras y

nameros en braille sin la ayuda visual.

Durante la clase, los docentes mantienen una interaccién constante con
los estudiantes, ofreciendo retroalimentacion inmediata y correcciones
cuando es necesario.

Los estudiantes tienen la oportunidad de hacer preguntas y expresar
cualquier dificultad que encuentren durante el aprendizaje.

Se fomenta un ambiente de apoyo y colaboracion, donde los estudiantes

se sienten comodos y motivados para aprender.

Conclusiones
Las entrevistas con los docentes resaltaron la importancia de adaptar los materiales

educativos, la necesidad de un enfoque inclusivo en la educacion, y las estrategias
utilizadas para ensefiar braille a estudiantes de diferentes edades y niveles de

discapacidad visual.

Los estudiantes progresan a través de practicas repetitivas y apoyo personalizado, los

docentes utilizan diversas estrategias didacticas y materiales adaptados para facilitar el




aprendizaje, promoviendo un ambiente inclusivo y de apoyo. Este enfoque integral no
solo mejora la experiencia educativa de los estudiantes con discapacidad visual, sino

que también fomenta su autonomia y confianza en el uso del braille.

Las entrevistas realizadas manifiestan la necesidad de una guia multimedia para el
aprendizaje del braille lo cual debe ser accesible, interactiva y adaptable a las
necesidades de diferentes grupos de estudiantes. Utilizando una combinacion de
tecnologias modernas y métodos tradicionales, se puede crear una herramienta

educativa efectiva y facil de usar.



CAPITULO IV

PROPUESTA /PROYECTO DE DISENO
El proyecto propone la creacion de una guia multimedia para la ensefianza del lenguaje

braille, utilizando un enfoque integral que abarca vocales, letras del abecedario,
ndmeros y signos matematicos. Esta guia esta disefiada especificamente para
educadores que ensefian el lenguaje braille y combinara elementos visuales, auditivos e
interactivos para facilitar tanto la ensefianza como el aprendizaje de este sistema de
escritura. Estas propuestas buscan abordar los diversos desafios y necesidades
identificados en las respuestas, mejorando asi la ensefianza del lenguaje braille y
facilitando una experiencia de aprendizaje mas efectiva y accesible para todos los

estudiantes.
Objetivos

Objetivo general

Facilitar el aprendizaje del lenguaje braille mediante un producto grafico multimedia
Obijetivos especificos.

e Disefiar un prototipo Alpha de una guia multimedia que ayude al aprendizaje del
lenguaje braille.
e Proveer herramientas didacticas adecuadas y accesibles.

e Integrar tecnologias multimedia para mejorar la experiencia educativa.

IDEA

Esta guia esta direccionada a docentes educadores que desean conocer o aprender acerca
del sistema braille, con el objetivo de facilitar el aprendizaje a nifios con problemas de

baja vision, con informacién concreta basado sobre el lenguaje braille.



CONTENIDO DE GUIA

Una vez obtenida las respuestas de las entrevistas realizadas a los docentes que ensefian
el lenguaje braille a las preguntas 9,10 y 11 responden a la necesidad de guias de
ensefianza multimedia o aplicacion es interactivas, elementos multimedia, videos
instructivos, fotografias, enlaces interactivos, implementacion codigos QR en estos
materiales que lleven a una aplicacion a ensefiar el lenguaje braille como juegos de
ejercicios interactivos, reglas personalizadas, contenidos didacticos que lleven a cabo

una explicacién clave del braille, incluir tutorias y guias.
IMPLEMENTACION CODIGO QR

La integracion de codigos QR ofrece una alternativa innovadora para ensefiar el
lenguaje braille. Estos codigos pueden conectar a recursos interactivos como videos,
juegos educativos y ejercicios practicos, haciendo el aprendizaje mas atractivo y
dindmico. Escaneados con varios dispositivos, facilitan a estudiantes y docentes el
acceso rapido a materiales didacticos, mejorando el acceso a las clases y transformando
al docente en un facilitador. Ademas, los codigos QR permiten actualizar facilmente los
recursos, garantizando que siempre se tenga la informacion mas reciente y relevante,
mejorando asi el rendimiento y proporcionando nuevas herramientas para todos

(ESTRADA, 2018).
MULTIMEDIA.

Los sistemas multimedia fomentan un aprendizaje activo y efectivo al permitir la
interaccion con el objeto de estudio, no solo ver y oir. Esta interactividad es vital en la
educacion formal y no formal, actualizando modelos educativos e integrando
tecnologias de comunicacién. Destacan aplicaciones como las simulaciones para

controlar variables complejas, archivos de iméagenes para almacenar y acceder



rapidamente a informacion visual, y enciclopedias multimedia que combinan imagen,
sonido y datos. También son esenciales para la formacion continua y el entrenamiento,
proporcionando formacion técnica, conceptual y operativa adaptada a cada usuario

(AGUILAR & MORON, 1994).
VIDEOS INSTRUCTIVOS

Un video instructivo es un recurso audiovisual que ensefia tareas, conceptos 0 procesos
mediante explicaciones detalladas y demostraciones paso a paso. Facilita el aprendizaje
al incorporar graficos, animaciones y ejemplos practicos. Los docentes pueden usar
estos videos para mostrar claramente como se forman las letras y simbolos en braille,
seguir instrucciones detalladas para ensefiar a sus estudiantes, y utilizar ejemplos
practicos en sus clases. Los videos pueden ser reproducidos y revisados tantas veces

como sea necesario, ayudando a reforzar los conceptos (Gonzalez, 2017).
FOTOGRAFIAS.

Las fotografias son Utiles para ilustrar los conceptos fundamentales del braille, como los
patrones de puntos y la formacion de letras, nimeros y signos, lo que permite a los
estudiantes visualizar su aprendizaje. Imagenes de libros, carteles y etiquetas en braille
en situaciones reales proporcionan ejemplos practicos que conectan la teoria con la vida
diaria. También pueden incluirse en materiales didacticos, como tarjetas de memoria y
actividades interactivas, facilitando la asociacion de los simbolos con sus significados.
Ademas, las fotos que muestran a personas usando braille promueven la empatia y la
inclusion, enriqueciendo el proceso educativo al integrarse en recursos multimedia

(Quispe, 2019).



ENLACES INTERACTIVOS.

Los enlaces interactivos son herramientas digitales que permiten acceder a recursos
complementarios y actividades educativas, lo que enriquece el proceso de aprendizaje
del lenguaje braille al integrar teoria, practica y una comunidad de aprendizaje. Estos
enlaces pueden dirigir a los estudiantes a videos y tutoriales que muestran cémo se
crean las letras y simbolos en braille, brindando una experiencia visual y auditiva que
complementa la ensefianza practica. Ademas, al facilitar el acceso a articulos, guias y
otros recursos, los enlaces interactivos amplian el aprendizaje y ofrecen diversas

perspectivas sobre el uso del braille

APLICACION VIDEOJUEGOS

Una aplicacion que integre un juego puede ser una herramienta efectiva para ensefiar el
lenguaje braille, al unir diversion y aprendizaje. Los juegos motivan a los estudiantes,
haciendo que el proceso educativo sea mas interactivo y agradable, lo que mejora la
retencion de informacion. Al presentar desafios que requieren identificar letras, nUmeros
y simbolos en braille, los estudiantes pueden practicar de forma activa, potenciando sus
habilidades de lectura y escritura. Ademas, al incorporar elementos visuales y auditivos,
la aplicacién puede adaptarse a distintos estilos de aprendizaje, enriqueciendo la

experiencia educativa y promoviendo la inclusion (Gros, 2008).

JUSTIFICACION:

La creacion de una guia multimedia para el aprendizaje del lenguaje braille es un
producto inclusivo e importante dirigido a educadores, ya que aborda la necesidad de
recursos didacticos accesibles y efectivos en la ensefianza de este sistema de escritura.
Esta guia combina elementos visuales, e interactivos, lo que permite a los educadores

adaptar su metodologia a diversos estilos de aprendizaje y facilitar la comprension de



conceptos fundamentales del braille. Al integrar tecnologias como cddigos QR, videos
instructivos, fotografias y enlaces interactivos, la aplicacion ofrece un enfoque integral
que no solo mejora la retencion de informacion, sino que también hace el aprendizaje
mas atractivo y dindmico. Ademas, al proporcionar herramientas personalizadas y
recursos actualizables, esta guia no solo apoya a los educadores en su labor, sino que
también promueve la inclusion y accesibilidad para todos los estudiantes, fomentando

una experiencia de aprendizaje més efectiva.

CONSTRUCCIO N DE LA MARCA.

La marca se construyd a base de una exhaustiva investigacion del alfabeto Braille. Se
realizaron varios bocetos, de los cuales uno fue seleccionado. Se escogieron colores
frios para facilitar el aprendizaje del lenguaje Braille. La marca fue creada como parte
de una guia multimedia sobre el aprendizaje del lenguaje Braille. La eleccion del disefio
de la marca se basé en el uso de los tres puntos que representan la letra "L" en el
alfabeto Braille, simbolizando la palabra "lenguaje” y enfatizando el enfoque educativo

de la guia.

Esta guia multimedia no solo incluye recursos visuales y tactiles, sino también
contenido audiovisual interactivo, fotografias, videos, audios y enlaces interactivos.
Esta disefiada para ser accesible e inclusiva, con una estructura clara y una interfaz de
usuario amigable. El objetivo es proporcionar una herramienta integral y eficaz para
educadores docentes en la ensefianza del Braille, que facilite el aprendizaje de vocales,

letras del abecedario, nUmeros y signos matematicos.

Imagen 6 Bocetos
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Cromatica

Escoger colores frios para la creacion de una marca destinada a una guia multimedia
para el aprendizaje del lenguaje Braille tiene varias ventajas. Estos colores transmiten
calma y serenidad, lo cual puede ayudar a los usuarios a concentrarse mejor en el
contenido educativo. Ademads, los tonos frios son frecuentemente asociados con
confianza y profesionalismo, valores importantes para una guia educativa. La eleccién
de estos colores busca crear un ambiente visualmente agradable y accesible, facilitando
el aprendizaje y haciendo que los usuarios se sientan cdmodos mientras interactdan con

el material.

Imagen 7 Cromdtica
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Tipografia.

Esta tipografia es clara, legible y moderna, lo que facilita la lectura y comprension del
texto. Su estilo limpio y amigable transmite una sensacién de accesibilidad y
simplicidad, alinedndose bien con los principios de disefio inclusivo. Ademas, tiene un
peso y contraste adecuados que aseguran que el texto sea facilmente distinguible y

acompafie a la marca, incluso para personas con discapacidad visual parcial. La eleccion



de esta tipografia también contribuye a una apariencia profesional y confiable, lo cual es

crucial para una guia educativa.

Imagen 8 Tipografia
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Arquitectura de informacion

Para ello, hemos creado una arquitectura de informacion que nos permite recopilar y
organizar todos los datos necesarios sobre el sistema braille, asegurando asi una guia
completa y precisa. Luego, pasaremos a la creacién de un storyboard, que nos ayudara a
visualizar y ajustar el contenido antes del disefio final. Este disefio serd inclusivo, con
una estructura clara y accesible, integrando contenido audiovisual, fotografia, video,
audio Prestaremos especial atencion a la simplicidad de los iconos, la tipografia

adecuada para lectura en pantalla y una interfaz de usuario intuitiva.



Grdfico 4 Arquitectura Braille
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Machote

Para esta elaboracion, primero se cre6 un prototipo, también conocido como machote,
gue nos ayudd a visualizar como quedaria nuestro producto basado en el aprendizaje del
Braille, incluyendo la distribucion de texto, fotografias, videos, y otros elementos. Crear
un storyboard es util porque permite planificar y organizar de manera efectiva el
contenido y la estructura visual del proyecto antes de su desarrollo completo. Esto
facilita identificar posibles problemas y realizar ajustes necesarios, asegurando que el

producto final sea coherente y funcional.



Grdfico 5 Bocetos Guia
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Construccion de la guia

La guia se construy6 en Adobe llustrador, detallando aspectos educativos y utilizando
los colores principales de la marca. Se organiz6 cuidadosamente el disefio de la
tipografia, el texto, los videos, los audios, y otros elementos para asegurar una

presentacion coherente y efectiva.



Grdfico 6 Construccion guia
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Guia

Una vez finalizada la guia, el resultado se publico en la plataforma Flipsnack,
integrando todos los contenidos y la informacion necesaria sobre el sistema braille,
dentro de la guia se utilizé videos del INSTITUTO NACIONAL PARA CIEGOS DE
COLOMBIA (COLOMBIA, 2018) con fines educativos. Ademas, se afiadié un cédigo
QR que enlaza a aplicaciones disponibles en la Play Store, disefiadas para ayudar en el
aprendizaje del lenguaje braille. Este cddigo QR no solo facilita el acceso a recursos
adicionales, sino que también expande las posibilidades de aprendizaje interactivo y
movil, permitiendo que los usuarios complementen su educacion con herramientas

digitales innovadoras y de facil acceso.
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PRESUPUESTO

Este es un presupuesto que se presentaria para la publicacién o presentacion de la guia
multimedia, detallando todos los recursos utilizados. Incluye los costos de software,

equipos de grabacion y edicion, asi como el trabajo del equipo de disefio.

Crea. Marca - 12% -8 -3 |~ |24 HORAS | - | 288% [-]

guia, mult. 125 8 6 48 HORAS 5765

COSTO POR EQUIPO

DESCRIP. |~ |COSTO |-|aRos | -|ToTAL (-]
laptop 1800 4 450
tab. Grafica 120 2 60

COSTO POR MESUALIDAD

SERVICIO - VALOR '~ DIAS - TOTAL '~ TOTALDIA! -
A.ILUSTRA. 29 9 3,22 9,96
INTERNET 25 9 2,77 24,93
LUz 14 9 1,55 13,95

COSTO VITALICIOS

SERVICIO - VALOR '~ DIAS - TOTAL B
TRANSPORTE. 0,75 9 6,75
DESAYUNO 1,25 9 11,25
ALMUERZO 3.0 9 27
MERIENDA 3.0 9 27

1,484



CONCLUSION

Al integrar de manera interactiva diversos recursos como texto, fotografias, videos,
audios y codigos QR. Los resultados de las encuestas destacan que la metodologia
quinestésica, combinada con estos elementos. Esta guia no solo enriquece el proceso de
aprendizaje, sino que también promueve una experiencia educativa mas dinamica y
accesible, mejorando la comprension y retencion de los contenidos por parte de los

estudiantes.

RECOMENDACIONES

Es interesante como la implementacion de disefio multimedia y medios interactivos
como los de videos, fotografias, audios y codigos QR puede fortalecer el aprendizaje del
braille, demostrando diferentes fases interactivas. La utilizacion de disefios netamente
visuales y funcionales permiten una mejor interaccion. Estas propuestas pueden ser
efectiva en el futuro, recomendando disefios estéticos y funcionales. Las aplicaciones

deben ser interactivas y ofrecer retroalimentacion.
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