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RESUMEN

El presente proyecto esta fundamentado en una investigacion metodoldgica de caracter cuantitativa
descriptiva tiene como objetivo general el disefio de juegos en realidad aumentada para nifios de 5a 7
afios que presenten dislexia infantil en el Centro Psicopedag6gico Los Girasoles. La motivacion nace
de la necesidad de aportar alternativas que sean féciles y Utiles para guiar el correcto aprendizaje y
desempefio de los nifios que presenten este tipo de trastornos, facilitar su comprension y estimular su
desempefio en el rea escolar. Con este trabajo y desde las aulas esperamos abrir el campo para alcanzar
nuevos niveles que constituyan un aporte real y evidenciable a la sociedad. Mediante la creacion de
estos juegos buscamos culminar nuestro proyecto, el mismo que ha sido investigado en el transcurso de

los ciclos anteriores, con el fin de cumplir las metas establecidas.

Comenzamos este trayecto con la creacion de un Manual de identidad Corporativa de la marca Walty,
con el cual denominamos a nuestro producto principal, partiendo de la creacion del mismo para dar vida
y la continua elaboracién de los materiales con los cuales dimos un aporte desde nuestro &mbito el
disefio gréafico para colaborar en el aprendizaje de los nifios con dislexia tipo 1 del Centro de desarrollo

psicopedagogico los girasoles.

Avanzamos con el Disefio y diagramacion de un manual didéctico de apoyo para nifios de 5 a 7 afios
que presenten dislexia infantil para el Centro Psicopedagdgico Los Girasoles, el cual en sus paginas
interiores correctamente diagramadas conforme a los estudios previamente adquiridos, y mediante
analisis, encuestas y entrevistas con personal capacitado del centro, y la investigacion cientifica
realizada por nuestra parte pudimos concretar la ejecucion del mismo disponiendo en cada pégina
ejercicios recomendados por los profesionales, sintetizando, reformulando y reordenando para alcanzar
una mejor funcionalidad y lograr el correcto aprendizaje de los nifios, ademas de paginas que contienen
ejercicios se dispuso la elaboracién de stickers motivacionales los que serviran para premiar los logros

de cada estudiante.

Se cumplio6 con la meta de contribuir de igual manera con materiales didacticos incluidos en el manual
para orientar y mejorar falencias de escritura y lectura contribuyendo con un factor fundamental dentro
del aprendizaje de los nifios con dislexia, la parte de lecto escritura, construimos reglas de lectura-
escritura, ademas de reglas separadoras y de direccion, cumpliendo asi la meta trazada de otorgar un
producto que sea satisfactorio y de facil entendimiento, tratando de suplir de la mejor manera las

deficiencias presentadas.
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Adicional a este producto editorial, complementamos esta experiencia con un material informativo para
padres de familia y alumnos en donde pueden encontrar informacién pertinente al tema, tips que los
ayudaran a despejar dudas que se pudiesen generar por el desconocimiento de la materia a mas de
contenidos motivadores que generaran mayor confianza en poder contribuir en la educacion de sus hijos
y alumnos dependiendo el caso, en esta parte ya empezamos a incursionar en el ambito multimedia que

a continuacion describiremos.

Avanzando en la ejecucion de nuestro proyecto nos adentramos en el ambito web y multimedia dando
una mayor relevancia y buscando la conectividad e interaccion de nuestros productos con la generacion
actual, conociendo de las nuevas tecnologias que crecen a pasos agigantados propusimos un nuevo nivel
de interactividad, con la generacion de nuestra mascota Walty en un formato 3d con lo cual logramos
captar de mejor manera la atencién de nuestros usuarios, ademas como consecucion de nuestro proyecto
disefiamos y creamos una pagina web la cual complementaria nuestro manual y a la vez llevaria a lograr
el traslado de los ejercicios antes mencionados y plasmados en papel hacia plataformas digitales
proporcionando asi a los usuarios la oportunidad de elegir entre medios tradicionales impresos o a su
vez métodos tecnoldgicos acordes a la época, sintetizamos asi la informacion para de manera acertada
distribuirla en nuestra pagina web en donde a mas de encontrar informacién de conocimiento sobre el
trastorno de la dislexia, encontraran nuestros materiales pero de manera digital, pudiendo descargar e

interactuar con todos nuestros productos.

A partir de este momento damos inicio a nuestra propuesta final con la cual pretendemos culminar de
manera exitosa todo este proceso que ha tenido como Unico proposito el aportar desde nuestro &mbito
al fortalecimiento de la educacién de nifios que presenten trastornos de dislexia infantil, incursionando
en el mundo de la realidad aumentada, vale la pena recalcar que al ser este tema nuevo dentro de nuestro
entorno la investigacion que hemos tenido que realizar ha sido de gran alcance, incluso nos hemos visto
en la necesidad de recurrir a programas de disefio y creacion de plataformas de realidad aumentada que
han sido poco o nada utilizadas en nuestra ciudad y nuestro pais, convirtiéndonos asi en pioneros en la
creacién de material multimedia con programas de desarrollo de objetos 3d y de realidad aumentada
como Adobe Aero que es la plataforma para creacion y visualizacion de proyectos de realidad
aumentada mismo que ha sido incursionado en el mercado a principios del afio 2022, mediante la
autoeducacién hemos logrado el correcto manejo de esta herramienta parte del paquete de adobe, siendo
capaces de crear los juegos de realidad aumentada que mas adelante detallaremos de manera mas
profunda, hemos logrado una interactividad de mayor complejidad para que los nifios puedan ser
capaces de ejecutar los juegos de manera correcta, esta plataforma nos permite plasmar los ejercicios
que los docentes y profesionales creen aptos para el aprendizaje idéneo que los nifios deben tener,

consideramos asi que mediante los juegos los nifios tienen una mayor atraccion para hacer de los
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estudios una manera mas divertida de aprender, esto lo justificaremos mas adelante mediante la

investigacion cientifica que hemos realizado.

A maés de esto recurrimos a la utilizacion de programas como adobe Stager que es un creador de
materiales en 3d donde realizamos los escenarios para los juegos que después se exportan en formatos
legibles para nuestro programa Adobe Aero, complementandolos también con Adobe llustrador y
Adobe Photoshop que son base fundamental para la elaboracion de contenidos como figuras planas en

2d, textos, y demas elementos decorativos que fueron acompafiando a nuestros escenarios.
Con esto tratamos de aportar en la educacion de los nifios, creando los juegos en realidad aumentada,
permitiendo que los nifios se acerquen a las nuevas tecnologias, pero con fines educativos

complementando lo llamativo de los juegos, pero convirtiéndolos en interactivos y formativos para que

ayuden o complementen la educacién muy bien impartida por los docentes.

PALABRAS CLAVE

Trastorno, estimular, dislexia, diagramar, realidad aumentada, 3d, 2d.
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ABSTRACT

The present project is based on a methodological investigation of a quantitative descriptive nature,
whose general objective is the design of augmented reality games for children from 5 to 7 years of age
who present childhood dyslexia at the Los Girasoles Psycho-pedagogical Center. The motivation arises
from the need to provide alternatives that are easy and useful to guide the correct learning and
performance of children with this type of disorder, facilitate their understanding and stimulate their
performance in the school area. With this work and from the classroom we hope to open the field to
reach new levels that constitute a real and evident contribution to society. Through the creation of these
games, we seek to complete our project, the same one that has been investigated in the course of

previous cycles, in order to meet the established goals.

We began this journey with the creation of a Corporate Identity Manual for the Walty brand, with which
we name our main product, starting from the creation of it to give life and the continuous elaboration
of the materials with which we gave a contribution from our field of graphic design to collaborate in
the learning of children with type 1 dyslexia at the Los Girasoles Psycho-pedagogical Development

Center.

We are advancing with the design and layout of a didactic support manual for children from 5 to 7 years
old who present childhood dyslexia for the Los Girasoles Psycho-pedagogical Center, which in its
interior pages is correctly diagrammed according to the previously acquired studies, and through
analysis, surveys and interviews with trained personnel from the center, and the scientific research
carried out on our part, we were able to specify its execution by providing exercises recommended by
professionals on each page, synthesizing, reformulating and rearranging to achieve better functionality
and achieve correct learning for children. In addition to pages that contain exercises, the development

of motivational stickers was arranged, which will serve to reward the achievements of each student.

The goal of contributing in the same way with didactic materials included in the manual to guide and
improve writing and reading shortcomings was met, contributing with a fundamental factor in the
learning of children with dyslexia, the reading-writing part, we built reading rules -writing, in addition
to separator and management rules, thus fulfilling the goal of providing a product that is satisfactory

and easy to understand, trying to best fill the deficiencies presented.

In addition to this editorial product, we complement this experience with informative material for
parents and students where they can find relevant information on the subject, tips that will help them
clear up doubts that could be generated by ignorance of the subject, as well as motivating content. that

-5-
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will generate greater confidence in being able to contribute to the education of their children and
students depending on the case, in this part we have already begun to venture into the multimedia field

that we will describe below.

Advancing in the execution of our project, we entered the web and multimedia field, giving greater
relevance and seeking the connectivity and interaction of our products with the current generation,
knowing the new technologies that are growing by leaps and bounds, we proposed a new level of
interactivity, with the generation of our mascot Walty in a 3d format with which we managed to better
capture the attention of our users, also as an achievement of our project we designed and created a web
page which would complement our manual and at the same time would lead to achieving the transfer
of the aforementioned exercises and captured on paper to digital platforms, thus providing users with
the opportunity to choose between traditional print media or in turn technological methods according
to the time, we thus synthesize the information to correctly distribute it on our website where In addition
to finding knowledge information about dyslexia disorder, you will find our materials but in a digital

way, being able to download and interact with all our products.

From this moment we begin our final proposal with which we intend to successfully complete this entire
process that has had the sole purpose of contributing from our field to strengthening the education of
children with childhood dyslexia disorders, venturing into the world of augmented reality, it is worth
emphasizing that since this topic is new within our environment, the research that we have had to carry
out has been far-reaching, we have even seen the need to resort to platform design and creation programs
of augmented reality that have been little or not used in our city and our country, thus becoming pioneers
in the creation of multimedia material with 3d object development programs and augmented reality
such as Adobe Aero, which is the platform for creating and viewing augmented reality projects, which
has been entered into the market at the beginning of 2022, through self-education we have managed the
correct handling of this tool part of the adobe package, being able to create augmented reality games
that we will detail more deeply later, we have achieved a more complex interactivity so that children
can be able to execute games correctly, this platform allows us to capture the exercises that teachers
and professionals believe are suitable for the ideal learning that children should have, so we believe that
through games children have a greater attraction to make

studies a more fun way to learn, we will justify this later through the scientific research we have carried

out.

In addition to this, we resort to the use of programs such as Adobe Stager, which is a creator of 3d
materials where we make the scenarios for the games that are later exported in readable formats for our
Adobe Aero program, also complementing them with Adobe Illustrator and Adobe Photoshop that They
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are a fundamental basis for the development of content such as 2D flat figures, texts, and other

decorative elements that accompanied our scenarios.

With this we try to contribute to the education of children, creating games in augmented reality,
allowing children to get closer to new technologies, but for educational purposes, complementing the
attractiveness of the games, but making them interactive and formative so that they help or complement

the education very well taught by teachers.
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INTRODUCCION

El presente proyecto de investigacion viene siendo objeto de estudio desde hace afio y medio atrés
donde comenzamos el desarrollo del mismo con la creacion de un manual didactico con
ejemplificaciones y procesos para el correcto aprendizaje y ensefianza de los nifios que padecen este
trastorno, el resultado fue un manual con un contenido de 101 paginas que fue implementado y probado
teniendo los resultados esperados dentro de nuestra investigacion. Como siguiente parte del proceso
tuvimos la digitalizacion de nuestros materiales fisicos dada la utilizacion de las herramientas
tecnoldgicas de la época nos vimos en la imperiosa necesidad de disefiar una pégina web que
complemente lo dispuesto en nuestro manual, ademés de materiales de apoyo, empaques para los
productos, creacion de animaciones multimedia, mascotas en tercera dimension que hicieron que

nuestro manual fisico lograra la interactividad con los nifios.

Para culminar con nuestro proyecto a manera de innovacion, adentrandonos en el campo investigativo
y con el afan de implementar herramientas nuevas, que son muy poco conocidas, pero esperando realzar
el valor de cada una de ellas consideramos la creacion, disefio de juegos y material didactico en realidad
aumentada, donde aplicaremos los conocimientos adquiridos de manera institucional y por cuenta

propia.

Segun la Psicéloga Andrea Morales, del Centro Psicopedagdgico Los Girasoles manifiesta que la
dislexia es un trastorno de aprendizaje caracterizado por la dificultad de leer, en algunas ocasiones es
dificil de diagnosticarla; la mayoria de las escuelas no estan preparadas para detectarla y ayudar a los
nifios que padecen esta alteracion con herramientas y tratamiento necesarios. De esta forma, la mayoria
de las veces el peso recae sobre las propias familias, que son quienes deben esforzarse en detectar cuanto
antes el trastorno y en emprender las medidas especificas para cada caso. Es importante entender que,
cuanto antes se empiece a tratar la dislexia infantil, apoyar y comprender a los jovenes que la padecen,
mas opciones se tendrd para superar sus sintomas y evitar los posibles problemas que acarrea de

frustracion y sufrimiento.
En la actualidad, la incorporacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC), el

disefio de la tecnologia educativa (TE) y el desarrollo de software en el ambito educativo contribuye a

la intervencion escolar, ofreciendo entornos ludicos y eficaces para el tratamiento de diferentes
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trastornos en nifios y adolescentes, con la ventaja de proporcionar entornos seguros y controlados,
generando motivacion, aportando alto nivel de interactividad, retroalimentacion inmediata y
contribuyendo a la mejora de las habilidades de procesamiento visual y la memoria a corto plazo (Phipps
et al., 2002; Kalyvioty y Mikropoulos, 2014).

Jiménez-Porta, A. M., & Diez-Martinez, E. (2018). Impacto de videojuegos en la fluidez lectora en
nifios con y sin dislexia. El caso de Minecraft han validado algunos elementos del videojuego Minecraft
para trabajar los problemas de lectura, concluyendo que los recursos visuales, espaciales, auditivos y
kinestésicos que contiene este videojuego permitié al usuario experimentar la entrada de informacién a
través de varios modos de acceso, favoreciendo el aprendizaje de la lectura de manera multisensorial y
gue puede ser muy beneficioso para personas con necesidades educativas especiales (NEE) en general

y en concreto para las personas con dislexia.

La siguiente propuesta trata de crear juegos interactivos en realidad aumentada dirigido directamente
hacia los nifios que padecen dislexia infantil en el centro Psicopedagdgico Los Girasoles, estos juegos
Seran un apoyo necesario tanto a docentes como padres de familia para lograr un mejor entendimiento

y complementar sus estudios.
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PROBLEMATICA

La dislexia, o trastorno del aprendizaje de la lectura, es un problema con una prevalencia estimada entre
el 5-10%, aunque en algunos casos se ha llegado a estimar hasta el 17,5%. A pesar de afectar a una
parte tan importante de la poblacion y figurar entre las causas mas preocupantes de fracaso escolar,
existen distintos y controvertidos puntos de vista, no sélo sobre la etiologia y los mecanismos cognitivos
implicados, sino incluso sobre la ubicacion categdrica. No es insolito que en distintos ambitos todavia
se contemple la dislexia como una enfermedad o discapacidad, respecto a la cual se le aplica el modelo
clasico de lesidn o disfuncion cerebral. (Artigas-Pallarés, J. (2009). Dislexia: enfermedad, trastorno o

algo distinto. Revista de neurologia, 48(2), 63-69).

La dislexia es una condicién hereditaria que no se puede curar porque no es una enfermedad (Wood,
2005). Sin embargo, con la intervencion adecuada y el programa de asistencia y/o diagnéstico, los nifios
disléxicos pueden hacer frente al problema, para asi terminar la escuela exitosamente (Shaywitz &
Shaywitz, 2005). Los problemas de diagnéstico y/o asistencia incluyen todos los aspectos y todas las

actividades o temas que apoyan la lectura.

La tecnologia AR tiene el potencial de revolucionar la educacion, debido a su capacidad Unica para
transmitir visualmente conceptos abstractos y presentar informacion 3D en contexto con objetos reales
(Westerfield, Mitrovic, & Billinghurst, 2015). La AR es una tecnologia novedosa que ofrece nuevas
formas de aprender eficaz y atractivamente (Kysela & Storkova, 2015), permite el enriquecimiento
conceptual de escenarios educativos reales, contribuyendo a la motivacion en los estudiantes (Ayerbe,
Lazaric, Callois, & Mitkova, 2014). Teniendo en cuenta la creciente popularidad de los dispositivos
moviles y la nueva interfaz de usuario en todo el mundo, el uso de AR se convierte en una forma de
educacion potencialmente importante (Chamba-Eras & Aguilar, 2017). Cuando esta tecnologia se usa
apropiadamente permite al usuario “sumergirse” en el tema de interés y permite su participacion activa
en el proceso de aprendizaje (Albrecht, Folta-Schoofs, Behrends, & von Jan, 2013), (Eishita, Stanley,
& Mandryk, 2014), (Kysela & Storkova, 2015).

Chamba y Aguilar proponen la utilizacién de AR en un aula inteligente (SaCl). La arquitectura de un
SaCl ha sido propuesta en un trabajo previo, basado en el paradigma de los sistemas multi-agente. En
este trabajo se utilizan servicios de AR para mostrar y disefiar, entre otras cosas, escenarios aumentados.
Ademas, se define un ambiente real experimental en SaCl para evaluar la utilizacion y el impacto de
AR en él. Los resultados son prometedores, ya que criterios de motivacion, curva de aprendizaje y
memorizacion de los estudiantes son sustancialmente mejorados en el grupo experimental (Chamba-

Eras & Aguilar, 2017). A pesar de esto, no existen estudios que muestren cuéles son esas areas donde
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se emplea con mayor frecuencia la AR como método de aprendizaje, y no se ha medido el impacto que

tiene su implementacion.

Dado la creacidon de nuevas tecnologias y plataformas virtuales nos hemos visto en la imperiosa
necesidad de crear juegos en realidad aumentada que serviran como una ayuda e implementacion para
la integracion multimedia de los nifios con los entornos virtuales, haciendo que su aprendizaje sea mas
interactivo y entretenido. Por lo general, estos problemas se realizan con lapiz, papel o juguetes
educativos, sin embargo, mediante la investigacion en el Centro Pedagdgico Los Girasoles, hemos visto
Optima la realizacion de los juegos en realidad aumentada, con el fin de complementar y finalizar con
éxito este proceso que hemos venido realizando desde ciclos anteriores, logrando implementar un
manual y material didactico de apoyo, una guia informativa, y una pagina web que tuvieron como
objetivo el apoyo al docente, y al padre de familia para el correcto proceso de aprendizaje y desarrollo

de las actividades escolares.
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JUSTIFICACION

El aprendizaje para los nifios con dislexia infantil no ha sido segln estudios detectada y tratada de forma
eficaz, existiendo asi poco material de apoyo que complemente o ayude su educacion.

En un estudio realizado por el INEC en el afio de 2008, revisa la incidencia de la dislexia en 207
estudiantes de primaria, de 8 a 13 afios de edad, que asisten a instituciones publicas y privadas en la
ciudad de Cuenca (Ecuador). Se encontr6 un porcentaje de 26.57% de sujetos de los cuales el 36%

presento dislexia superficial, el 33% dislexia fonolégica y el 31% dislexia mixta.

Es por esto, el interés por orientar la investigacion hacia esta tematica, encontrar posibles soluciones,
aportar desde nuestro escenario para mejorar las condiciones estudiantiles y de aprendizaje,
considerando 6ptimo y eficaz el complementar nuestros proyectos anteriormente realizados con juegos

en realidad aumentada.

Dadas las tecnologias actuales que avanzan a pasos agigantados consideramos 6ptimo la creacion de
juegos en realidad aumentada, la misma que tiene la finalidad de interactuar con los usuarios que sientan
la necesidad de obtener un apoyo virtual e inclusivo dandoles mayor seguridad y confianza en sus tareas
y convirtiéndose en su principal herramienta de apoyo escolar, el presente proyecto trata de la creacion
de escenarios virtuales mediante las herramientas del Disefio Gréfico para elaborar juegos interactivos
en realidad aumentada en los cuales los nifios podran aprender de manera més interactiva, 10s juegos
seran seleccionados mediante la investigacion cientifica y los conocimientos adquiridos de las sesiones

en colaboracién con la psicologa del Centro psicopedagégico los Girasoles.
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OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

. Objetivo General

Disefiar juegos interactivos en realidad aumentada para nifios de 5 a 7 afios con dislexia del centro de

desarrollo psicopedagdgico Los Girasoles de la ciudad de Cuenca.

. Obijetivos especificos

1.- Identificar las necesidades de los nifios que padecen dislexia, sus problemas de aprendizaje,
comprensién y lectura.

2.- Prototipar el juego con la informacidn obtenida a través de la encuesta realizada a docentes y padres
de familia con la finalidad de tener un primer acercamiento al producto.

3.- Crear los juegos interactivos en realidad aumentada para nifios con dislexia del centro
psicopedagogico Los Girasoles de la ciudad de Cuenca.

4.- Validar la propuesta del producto final, los juegos interactivos en realidad aumentada con los nifios.
5.- Implementar los juegos en realidad aumentada para los nifios del Centro Psicopedagdgico los
Girasoles.
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CAPITULO |

1.1 Marco Tedrico

El termino dislexia fue utilizado por primera vez por la oftalmologia y por la neurologia y actualmente
es usado también por la neuropsicologia y por la psicopedagogia, para describir un trastorno del
desarrollo cognitivo y verbal, cuya principal caracteristica es un retardo bastante riguroso y persistente
para aprender a leer, este retardo no ha sido atn explicado por factores pedagdgicos, socioculturales o
emocionales en nifios sin retardo intelectual. (Escobar, A. 2010)

De la dislexia se hablé por primera vez aproximadamente en 1877, cuando Adolph Kussmaul un médico
aleman muy reconocido decidié en lo mas alto de su carrera adentrarse en las pesquisas de los trastornos
del lenguaje. A este trastorno le dio el nombre de “ceguera verbal”. En1895, James Hinshelwood
cirujano escocés publico un articulo en la revista “The Lancet” haciendo referencia a la memoria visual
y a la ceguera de palabras que en el siguiente afio inspiré a Pringle Morgan, a denominarla como ceguera
verbal congénita. Gracias a esto fue conocido por varios autores como el padre y fundador del estudio

de la dislexia.

Hay autores alemanes, como Stockert, que usan el término “legastenia” para referirse a la dislexia,
aungue es poco preciso, pues legastenia significa mas bien, una lentitud en la lectura méas que un
trastorno en el aprendizaje. También hay que distinguir el término “alexia”, que es una incapacidad total

para la lectura, unido a una lesion cerebral.

Por otro lado, la psicologa del centro psicopedagogico “Los Girasoles” manifiesta que la mejor manera
de ayudar a un nifio con dislexia, es aplicar material concreto y didactico a sus actividades escolares y
extraescolares; por ello con ayuda de la psicéloga especialista en el tema hemos tomado como material
de apoyo a ciertas apps que consideramos son las correctas para la creacion de los juegos en realidad

aumentada.

1.2 Disefio Gréfico

El Disefio grafico es la accion de concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones visuales,
producidas por medios industriales y destinadas a transmitir mensajes especificos a grupos

determinados. Rojo, G. B. (2012). Teorias del disefio grafico. México: Red tercer milenio SC.
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El disefio depende completamente de su relacion con la tecnologia para poder actuar, ya que en funcién
del avance tecnoldgico dispone de nuevos espacios. La relacion entre el disefio y la tecnologia ha estado
presente desde siempre, cada época estd caracterizada por los avances que se tenian en ese tiempo y
como el disefio gréfico adoptd los recursos para generar nuevas alternativas visuales.

Actualmente, la utilizacion de la internet es un hecho cotidiano; sin embargo, el disefiador enfrenta ain
mas problemas comparados con otros medios; debe por un lado manejar un lenguaje interactivo que
diga mucho con pocos elementos visuales, informacion 6ptima, poco tiempo de ejecucion, y por si no
fuera suficiente aplicar los conocimientos de estética, legibilidad y leibilidad al texto que se presente.
La red es un medio global, es decir no existen fronteras, por lo que el disefiador debe proponer disefios
que puedan entenderse visualmente por el mayor nimero posible de personas, cada tecnologia de la
comunicacion hace uso de un lenguaje que le presta la cultura de ese momento, la cual define el lenguaje
y es configurado por el disefio. Ramos, M. E. S. (2009). La revolucioén digital en el disefio grafico. Actas
de Disefio, (7).

El disefio es un proceso deliberado de creacion visual. El disefio satisface necesidades reales. Los
efectos de disefio grafico deben estar disponibles pldblicamente y transmitir el mensaje previsto. Los
productos industriales deben satisfacer las necesidades de los consumidores. Para hacer esto de manera
real y efectiva, los disefiadores deben buscar la mejor manera de crear, producir, distribuir, usar y
relacionarse con su entorno con obras que no solo sean estéticamente agradables, sino también

funcionales, mientras reflejen o guien el gusto de su época.

Lenguaje Visual

El lenguaje visual es la base, los principios, las reglas o los conceptos de creacién de disefio que pueden
ser de interés para el disefiador en términos de organizacion visual, ademas de los aspectos funcionales
del disefio. Los disefiadores pueden trabajar sin conocer ninguno de estos principios, reglas o conceptos,
ya que el gusto personal y la sensibilidad a las asociaciones visuales son mas importantes, pero una

comprension precisa de ellos sin duda mejorara las habilidades de edicidon visual.

Elementos Conceptuales

Los elementos conceptuales son invisibles, en realidad no existen y parecen estar representados. Por
ejemplo, pensamos que hay un punto en la esquina de cierta forma y hay una linea en el contorno del

objeto, y ahi estd. Una capa que rodea un volumen y ocupa un espacio.

Punto
Un punto representa una posicién, no tiene largo ni ancho, no ocupa espacio, es el lugar
inicial y final de una linea y es donde las lineas se cruzan.
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Linea
Cuando un punto se mueve, su trayectoria se convierte en una linea. Las lineas tienen largo,
ancho, posicion y direccion, y estan limitadas por puntos que forman los bordes del plano.

Plano

Una trayectoria rectilinea de movimiento se convierte en un plano que tiene largo y ancho
pero no espesor. Tiene un lugar y una direccion. Esta delimitado por lineas que definen los
puntos finales de las dimensiones.

Volumen
La trayectoria del plano en movimiento se convierte en un volumen con una posicion en el
espacio delimitada por el plano.

Enfocado a la educacion

"El disefio grafico es una disciplina de realidades abstractas, fisicas urbanas y junto a los materiales
didacticos deben servir como nexo entre el conocimiento acumulado -académico o cientifico en
una determinada tematica y las caracteristicas socioculturales y cognitivas del estudiante en proceso de

formacién."(Moreno, 2009, pag. 9)

Los disefios graficos de los materiales didacticos inciden en lograr la significatividad del aprendizaje,
ya que el aprendizaje significativo construye, modifica, clasifica y coordina las redes de significado.

Los conocimientos acerca de los temas que engloba el disefio en la educacion nos guiarén en la
elaboracion del proyecto, permitiéndonos conocer datos acerca de como desenvolvernos en el proceso
de disefio y en los puntos que debemos basarnos al crear nuestro producto final de manera que el
resultado sea viable y cumpla el objetivo de provocar una mejora en el aprendizaje de los nifios con
dislexia.

Es por cuanto que definimos ciertos pardmetros basados en las reglas fundamentales del disefio grafico,
cumpliendo las normas establecidas que rigen para cumplir con un objetivo como es el disefiar
productos, imégenes, etc. Que causen el impacto requerido cumpliendo su funcién, la de comunicar o
transmitir cierto tipo de mensajes, para esto hemos definido también algunas normas que consideramos

necesarias dentro de la elaboracién y disefio de nuestros materiales.
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Desde un punto de vista pedagdgico, los materiales didacticos distribuidos a través de la web debieran

responder a una serie de caracteristicas basicas que sintetizo como sigue:

a) Deben ser interactivos. Es decir, solicitan al alumno que realice algun tipo de actividad o tarea y

reaccionan, en la medida de lo posible, ante la respuesta del mismo.

b) Deben responder a un modelo o proceso constructivista del conocimiento. Es decir, el alumno
aprende a través de su experiencia y debe, en funcién de la misma, elaborar dicho conocimiento. Este

enfoque se contrapone al aprendizaje por recepcion

c) Deben poseer una interface atractiva y facil de usar. Es decir, los materiales deben cuidar su disefio

gréafico, deben resultar atractivos para el alumno, y su utilizacién debe ser intuitiva.

d) Deben ser multimedia e hipertextuales. Es decir, deben disefiarse incorporando distintas formas de
representacion simbdlica (textual, grafica, audiovisual, iconica, ...) y de organizacion de la informacion

en formato hipertexto.

e) Deben adecuarse a las caracteristicas de sus potenciales usuarios. Es decir, la seleccion del contenido
y de las formas de presentarlo deben partir y tener en cuenta los conocimientos, capacidades y
habilidades previas que poseen los alumnos a los que se destina.

f) Deben integrarse y responder a las necesidades de desarrollo del curriculo escolar. Todo material
educativo es un recurso o instrumento que responde a las exigencias curriculares de una materia y nivel

educativo. Estas deben ser tenidas en cuenta en su elaboracion.

1.2 Arquitectura de la Informacién

Arquitectura de la Informacion es una de las disciplinas mas importantes en Disefio de Experiencia de
Usuario. Entender como estructurar y organizar la informacion segin el modelo mental de nuestros
usuarios es importante para crear una optima experiencia.

Gracias a la usabilidad y la etnografia podemos descubrir como es el comportamiento y las necesidades
de los usuarios a la hora de buscar informacion, basicamente la arquitectura de la informacion se basa

en la intuicion en la creatividad y en la experiencia.
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La arquitectura de la informacion es el esqueleto de cualquier proyecto web, es decir la funcionalidad,
la navegacion y la interaccion, esto tiene que ser creada en base a los principios de la arquitectura de la
informacion.

La facilidad de uso (usability) debe ser la primera y principal consideracion en la creacion de la
arquitectura de informacion de un sitio web. De acuerdo a Drue Miller (Do you have a valid 1D?), los
pilares basicos, los elementos sobre los que se construyen las paredes de un sitio web, son

fundamentalmente cuatro:

1.0rganizacion

¢Como se representard la informacion? ¢ Alfabéticamente, espacialmente, por tiempo, por temas?

2.Navegacion

¢Cbémo encontraran los visitantes lo que buscan? ;Cémo navegaran por el sitio? Y mas importante,

¢como sabran donde estan?

3.Presentacion

¢ Como se presentara la informacién? ¢ Con palabras, con gréficos, ilustraciones, fotografias, video, una
combinacién de todos? ¢ Una pagina, multiples paginas, diferentes secciones o subsitios con sus propios
URL’s?

4.Cambio

¢Como se comportarén los distintos elementos del sitio web a lo largo del tiempo? ;Aguantara la
estructura el crecimiento del sitio? ¢Funcionara de la misma forma la navegacion cuando se afiada o se

borre contenido?

Bésicamente los componentes a tener en cuenta en la arquitectura de la informacion son tres:

1.Contexto

Los objetivos del negocio, debemos tener claro y entender el contexto del negocio y hacia donde quiere

llegar.

2.Contenido

Obijetivos del contenido, tipos de documentos, datos, iméagenes, videos, etc.

3.Usuarios

Es la parte mas importante ya que debemos estar al tanto de quien esta usando nuestro sitio, nuestra

audiencia, necesidades, comportamientos, experiencia.
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La organizacion de la informacion:
Una de las principales tareas en el disefio de cualquier obra arquitecténica es la distribucion de espacios,

lo que significa levantar las paredes, techo y suelo.
Algo similar sucede con la arquitectura de la informacién, la finalidad del sitio web dependerd de la
organizacion del sitio.

El concepto del esquema es el primer punto importante al que se enfrenta el disefiador de sitios web.

Rosenfeld y Morville distinguen tres tipos de esquemas de organizacion
Esquemas de organizacién exactos:

Un esquema que divide la informacion en categorias claramente definidas y mutuamente excluyentes.

Tipos de esquemas de organizacion exacta:
* Alfabéticos (los nombres en una guia telefonica).

* Cronologicos (publicaciones periddicas o informacion historica).

* Geograficos.

Esquemas de organizacién ambiguos:
Esquemas para dividir la informacion en categorias no tan bien definidas, a menudo con subjetividad

personal o cultural.

Tipos de esquema de organizacién ambigua.

» Temadticos
Paginas amarillas, secciones de periddicos.

e Orientados a tareas
En las que el usuario normalmente ha de elegir una entre varias opciones (cémo invertir, como calcular

su hipoteca, como elegir el mejor fondo de pensiones...).

* Orientados a audiencias especificas

Lo que permite un alto grado de especializacion (en medicina, servicios de especialidades en
alergologia, cardiologia, geriatria con secciones de Ultimas novedades tecnolégicas, congresos, gestion,

etc.).

* Metaforicos
Tratan de ayudar al usuario a intuir el contenido y la funcién del sitio web.

Por ejemplo, con la metafora de la biblioteca virtual o el de las universidades a distancia con cafeterias,

bibliotecas, salon de estudiantes, etc.

Esquemas hibridos:
En los que se mezclan diversos tipos de esquemas de organizacién exactos y ambiguos. Estos son

escenarios muy comunes, pero pueden resultar confusos para los usuarios si no se muestran claramente

por separado en la pantalla.
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1.3 Realidad Virtual

Entre los afios 1989 a 2000 es posible encontrar hitos significativos para la evolucién de la realidad
virtual, entre ellos el software Rend386, a través del cual es posible renderizar objetos 3D en tiempo
real utilizando el motor VR386 (Clark, 2015). También en este periodo hubo un software que marcé el
avance de la realidad aumentada con ARToolKit. La gran relevancia de este era la facilitacion del
desarrollo de aplicaciones de realidad aumentada. Este es un software gratuito bajo la licencia publica
general GNU. Para los usuarios que desean personalizaciones o0 soporte avanzado, las licencias
comerciales las administra ARToolworks Inc., en Seattle (EE. UU.) (Lamb, 2003).

Realidad Virtual es una simulacion tridimensional dindmica en la que el usuario se siente introducido
en un ambiente artificial que percibe como real en base a estimulos a los 6rganos sensoriales.
A partir de la definicion entonces podemos enunciar las necesidades o requisitos que debe cumplir una

instalacion de realidad virtual.

En reconocimiento de esto, se deben cumplir ciertas condiciones para este tipo de instalacién, que

incluyen:

Simulacion:
Ser capaz de representar un sistema lo suficientemente cercano a la realidad para convencer a los

usuarios de que se trata de una situacion paralela.

Interaccion:
Controlar el sistema creado para que las acciones del usuario generen cambios en el mundo artificial.

Percepcion:
Actualmente los sistemas de Realidad Virtual se dirigen principalmente a los sentidos (vista, oido, tacto)

mediante elementos externos (cascos de visualizacion HMD, guantes de datos, pero es posible que en

el futuro intenten llegar directamente al cerebro y evitar las interfaces sensoriales externas.

La Realidad Virtual en la educacion

Segun la definicién de la RAE, la realidad virtual es la representacién de una escena de un objeto o una
imagen generada por un sistema informatico, dando la impresién de existencia real. Esta tecnologia ya
ha sido utilizada con éxito en instituciones educativas, permitiendo hablar de biologia marina a través

de programas como buceo en el mar; visitar Roma para ver sus costumbres y monumentos, convertirte
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en astronauta para viajar por el sistema solar. Sus posibilidades son enormes y sus beneficios también:
aumenta la motivacion, aumenta la curiosidad, mejora el aprendizaje de los alumnos e incluso desarrolla

la empatia.

Segun (Moran, 2015) la realidad virtual puede agregar un aspecto interactivo al proceso de aprendizaje
tradicional. Por lo tanto, la tendencia hacia el uso de nuevas tecnologias en las escuelas y la creacion de
modelos hibridos puede crear conexiones potenciales entre la forma en que aprendemos y el uso de la
tecnologia para ayudar a los estudiantes a convertirse en pensadores criticos y solucionadores de

problemas.

Cuando se usa en la educacion, la realidad virtual brinda una oportunidad Gnica para que los estudiantes
comprendan completamente los temas que estan aprendiendo. La realidad virtual estd especialmente
recomendada para nifios de primaria que necesitan reforzar contenidos de forma divertida para captar

al maximo su atencién y concentracion.

Los Beneficios de la Realidad Virtual en la educacién:

e Ayuda a resolver conceptos con dinamicas divertidas.

e Involucre a los estudiantes habilitando una inmersién de 365 grados. No puedes distraerte
durante una experiencia de realidad virtual. Esto facilita la inclusion de alumnos con
dificultades de aprendizaje o trastornos de conducta.

e Acelerar el aprendizaje de los estudiantes

e Los informes analiticos sobre aplicaciones de realidad virtual proporcionan datos muy valiosos
para evaluar las habilidades y destrezas de los estudiantes. Esto permite una rapida
identificacion de las necesidades de refuerzo del estudiante individual.

Con la ayuda de la tecnologia, los nifios se transportan, muchos aseguran que desarrollan su
imaginacion, creatividad y aprendizaje. Se divierten y descubren posibilidades en un entorno innovador,

y la realidad virtual aporta datos muy valiosos para evaluar las habilidades y destrezas de los alumnos.
Aunque la introduccion de estas tendencias en el sistema educativo ha comenzado recientemente, se ha

demostrado su impacto positivo en el aprendizaje. Sin embargo, todavia esta en la fase de investigacién

y se tiene mas dudas que certezas.

-29 -



=57 SUDAMERICANOD.

INSTITUTO DE TECNOLOGIAS

La Realidad Virtual se pude considerar una herramienta muy prometedora en diferentes areas de
intervencién Kalyvioti, K., & Mikropoulos, T. A. (2014). Virtual environments and dyslexia: A

literature review. Procedia Computer Science, 27, 138-147.

1.4 Metodologia de Investigacion

En este apartado haremos una descripcion de la metodologia cuantitativa aplicada para obtener los
insumos necesarios para la final construccion del trabajo practico. No es otra cosa que “el conjunto de
estrategias de obtencion y procesamiento de informacidn que emplean magnitudes numéricas y técnicas
formales y/o estadisticas para llevar a cabo su analisis, siempre enmarcados en una relacién de causa y
efecto”. (Raffino, 2021, pag. 8).

El tipo de investigacion aplicada es de caracter descriptivo, aquella que se limita a la medicion y/o

descripcidn de las variables de un fenémeno, a la basqueda del qué o el cuanto y no tanto al por qué.

Es pertinente para poder identificar las principales dificultades o inquietudes acerca del conocimiento

o0 no de la dislexia infantil para poder crear un material de apoyo mediante las siguientes preguntas.

1.- ¢ Conoce usted sobre la ensefianza con realidad aumentada y virtual?
Esta pregunta fue planteada para definir cuantas personas conocen sobre la ensefianza con realidad

virtual y aumentada.

2.- ¢Cree importante que las escuelas deberian actualizarse y aplicar nuevas metodologias de
estudio?
Esta pregunta fue planteada para conocer si los padres de familia y docentes estan de acuerdo que las

escuelas actualicen sus metodologias de estudio.

3.- Segun su criterio ¢Los estudiantes captarian de mejor manera los contenidos si estos los
impartirian con herramientas virtuales?
Esta pregunta se planted para conocer cuantas personas consideran que los estudiantes captarian de

mejor manera los contenidos si estos los impartirian con herramientas virtuales.

4.- ;Cree usted que juegos en realidad aumentada y virtual ayuden a mejorar la atencion y
concentracion de los estudiantes?
Esta pregunta es para comprobar si consideran que juegos en realidad aumentada y virtual ayudan a

mejoren la atencion y concentracion de los estudiantes.
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5.- ¢Considera que los juegos educativos en realidad virtual y aumentada serian una opcion a

remplazar por los juegos virtuales convencional?

Esta pregunta es para poder tener la certeza si considera que los juegos educativos en realidad virtual y

aumentada serian una opcion a remplazar por los juegos virtuales convencional.

i;Conoce usted sobre la ensefianza con realidad aumentada y virtual?

33 respuestas

@ Si
® no
O Talvez

Grafico 1. Primera pregunta de la encuesta realizada.
Fuente: Elaboracion propia

;Cree importante que las escuelas deberian actualizarse y aplicar nuevas
metodologias de estudio?

33 respuestas

@ s
& Mo
O Talvez

Grafico 2. Segunda pregunta de la encuesta realizada.
Fuente: Elaboracion propia
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Seglin su criterio ;Los estudiantes captarian de mejor manera los contenidos si
estos los impartirian con herramientas virtuales?

53 respuestas

@ s
@ Mo
O Talvez

15

Grafico 3. Tercera pregunta de la encuesta realizada.
Fuente: Elaboracion propia

i Cree usted que juegos en realidad aumentada y virtual mejoren la atencién y
concentracion de los estudiantes?

53 respuestas

@ Si
® Mo
O Talvez

Grafico 4. Cuarta pregunta de la encuesta realizada.
Fuente: Elaboracion propia
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i Considera que los juegos educativos en realidad virtual y aumentada serian una
opcion a remplazar por los juegos virtuales convencional?

53 respuestas

@ Si
@ Mo
O Talvez

Grafico 5. Quinta pregunta de la encuesta realizada.
Fuente: Elaboracion propia

Resultados Obtenidos

Como resultado final de la encuesta realizada a padres y docentes del Centro de desarrollo integral “Los
Girasoles” tenemos que:

El 66% de los encuestados conocen sobre la ensefianza con realidad aumentada y virtual, 22.6% no
conoce y el 11.3% tal vez.

El 64.2% de los encuestados creen importante que las escuelas deberian actualizarse y aplicar nuevas
metodologias de estudio, y el 35.8% piensa que tal vez seria una buena opcion.

El 69.8% de los encuestados creen que los estudiantes captarian de mejor manera los contenidos si estos
los impartirian con herramientas virtuales, y el 30.2% cree que tal vez.

El 52.8% cree que juegos en realidad aumentada y virtual ayuden a mejoren la atencidn y concentracion
de los estudiantes, y el 47.2% piensa que tal vez les ayudaria a mejorar.

El 54.7% de los encuestados consideran que los juegos educativos en realidad virtual y aumentada

serian una opcion a reemplazar los juegos virtuales convencionales, y el 45.3% cree que tal vez.
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1.6 Brief

Cliente:
Centro Psicopedagogico Los Girasoles

Obijetivo principal:

El Centro Psicopedagdgico Los Girasoles, es un centro de apoyo familiar la cual hemos visto necesario
generar un plan que le permita mejorar sus procesos, solucionar sus problemas y generar un crecimiento
con los tratamientos aplicados a los nifios con dislexia del centro. El proyecto tiene toda la apertura de
los integrantes del Centro Psicopedagdgico Los Girasoles ademas de acceso ilimitado a la informacién
lo cual nos permitird generar un diagnostico detallado, esto facilitard el proceso de la elaboracion del
Plan Estratégico.

El proyecto debe conseguir mejorar los procesos del Centro Psicopedagdgico Los Girasoles, esto lo
haremos a través de la implantacion de juegos en realidad virtual y aumentada que buscara mejorar las

problematicas del Centro con respecto a los nifios con dislexia.

1.4 Homologos
ANALISIS DE HOMOLOGOS
Quiver

Antecedentes:

Es una aplicacion sorprendente, porque traspasa la barrera entre el mundo virtual y real. Este tipo de
Apps son ideales para cambiar la mentalidad de aquellos que aun creen que con las tablets solo se puede

"perder el tiempo".

Se trata de un libro para colorear en el que los dibujos cobran vida en la Tablet o en los dispositivos

moviles gracias a la realidad aumentada.

Quiver una aplicacion que usa la tecnologia de realidad aumentada, combina elementos reales y

virtuales creando una realidad mixta en tiempo real.
Como funciona:

Puedes escoger entre una gama de divertidos paquetes para colorear en la aplicacion Quiver,
procedemos a descargarlos y aplicarlos en nuestros dispositivos maviles.
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Podemos agregar colores a sus paginas y obras maestras, luego se escanea usando una de las
aplicaciones de QuiverVision, luego la Realidad Aumentada 3D de Quiver anima tu imagen y

desbloguea un emocionante mundo de juego.

» EW Suertson com
O © @

Grafico Quiver 1 Grafico Quiver 2 Grafico Quiver 3
Imagen referencial de Imagen referencial de Imagen referencial de
la aplicacion la aplicacion la aplicacion
Fuente: Fuente: Fuente:
https//quivervision.com https//quivervision.com https//quivervision.com

Hope

Hope es una startup que ensefia ciencias usando tecnologia inmersiva. Las nifias y nifios aprendan de
una forma innovadora, usando su inteligencia espacial a través de la realidad aumentada. Se basa en 3
pilares:

Inteligencia espacial: Emplea la visualizacion de objetos para el aprendizaje.

Realidad aumentada: Combina el mundo real con el mundo digital.

Inteligencia artificial: Usa Al para la interaccion del usuario con el mundo virtual.

El ingeniero en sistemas, Anthony Chanduvi (26), y el ingeniero industrial, Bruno Avila (31),
comprendieron dicha necesidad antes de la crisis sanitaria. En 2018, crearon la edtech Hope Corporation
para desarrollar juegos de aprendizaje en base a realidad virtual y aumentada que “creen esperanza en

la educacion”.
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En 2018, los socios postularon al programa estatal de innovacion Startup Peru. Fueron seleccionados y
recibieron un fondo no reembolsable de US$16.500.

Acompariados por mentores de la aceleradora UTEC Ventures, los ingenieros desarrollaron su primer
prototipo de juego de aprendizaje, asociado a una aplicacion en linea.

En efecto, planeaban vender el producto en marzo de 2020 a profesores de tres colegios clasicos de
Lima, pero la pandemia los obligé a reorientar el negocio hacia madres y padres de nifios de entre 4 y
10 afios.

El lanzamiento de la plataforma estaba previsto para enero préximo, sin embargo, decidieron aplazarlo
para enfocarse en el desarrollo de una aplicacion sobre historia de los aviones, la cual han bautizado

con el nombre de Hope 4D Realidad Aumentada. Dicho proyecto fue creado con el apoyo econémico

del programa Innova Entel.
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Grafico Hope 1 Grafico Hope 2 Grafico Hope 3
Imagen referencial de la Isologotipo Imagen referencial de la
aplicacion Fuente: aplicacion
Fuente: https//www.hope.com.pe Fuente:
https//www.hope.com.pe https//www.hope.com.pe
Arbibook

ARBI es una empresa especializada en el desarrollo de libros educativos basados en Realidad
Aumentada cuyo objetivo es hacer que el aprendizaje vuelva a ser divertido mediante el uso de las
nuevas tecnologias.

ARBI es una aplicacion de Realidad Aumentada creada para utilizarla junto con el Libro Oficial de
ARBI. Esta aplicacion te permitird ver como los personajes del libro cobran vida con animaciones
dentro de tu teléfono movil o Tablet. La aplicacion ARBI junto con el libro de Realidad Aumentada

te permitird unir el mundo fisico con el virtual de una forma divertida e innovadora.

-36 -


https://startup.proinnovate.gob.pe/
https://utecventures.com/
https://innovaentel.pe/

A ® INSTITUTO DE TECNOLOGIAS
A
y A 4

SUDAMERICANO.

Su facil instalacion y aplicacion haran de esta interfaz muy sencilla para la interaccion con los
usuarios, nos facilita un libro en el que se colorean sus paginas y al tener instalado el aplicativo con
solo apuntar el lente de la cAmara crearémos como resultado nuestros dibujos en realidad aumentada,

con nuestros colores utilizados teniendo una gran experiencia al usar la misma.

Grafico Arbibook 1 Grafico Arbibook 2
Imagen referencial de la Imagen referencial de la
aplicacion aplicacion
Fuente: Fuente:
https//www.arbibook.com https//www.arbibook.com
Wonderscope

Wonderscope es una app de lectura que combina las tecnologias de realidad aumentada y
reconocimiento de voz para ofrecer una experiencia inmersiva. Asi, mientras los usuarios leen, los
personajes participan de la historia; parece que le hablan directamente, y le piden ayuda para resolver
las distintas situaciones en las que se encuentran. El usuario elige donde se desarrolla cada escena y
puede ver como los personajes se mueven por ese espacio.

Within ha desarrollado esta aplicacion haciendo uso de la tecnologia ARKit de Apple, convirtiendo
nuestro dispositivo iOS en la entrada a un mundo donde el nifio tendra un papel activo en la historia,

reaccionando al movimiento y a los comandos de voz presentados en

forma de lineas de didlogo que el nifio tendra que leer en voz alta, sirviéndose de un sistema de
reconocimiento de voz basado en modelos de lenguaje almacenados en el teléfono, para minimizar

problemas de latencia.

La aplicacion se puede adquirir en la App Store de forma gratuita para dispositivos iOS compatibles
con ARKit. De momento incluye los cuentos A Brief Story of Stunts" (Breve Cuento de las
Acrobacias), disponible de forma gratuita y ""Little Red the Inventor" (Caperucita la Inventora) a un
precio de $4,99 solo en inglés. Con futuros lanzamientos planeados a partir de diciembre, creados a
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partir de la herramienta Storytelling, Within permitira a todo tipo de artistas crear contenido para esta

plataforma.

Make stories appear Jump in and take a fun screenshot! Be in the story
wherever you are

working on today?

Grafico Wonderscope 1 Grafico Wonderscope 2 Grafico Wonderscope 3
Imagen referencial de la Imagen referencial de la Imagen referencial de la
aplicacion aplicacion aplicacion
Fuente: Fuente: Fuente:
https//Wonderscope.com https//Wonderscope.com https//Wonderscope.com
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CAPITULO Il

METODOLOGIA DE DISENO

Este proyecto se realizara en la ciudad de Cuenca, en los meses de octubre de 2022 hasta enero de 2023,
esta destinado como disefio de juegos en realidad aumentada para el Centro psicopedagdgico Los
Girasoles ubicado en la calle Antonio Vallejo y Av. De las Américas, especificamente dirigido a los
nifios de entre 5 a 7 afios de edad que presentan problemas de dislexia infantil, sera desarrollado en el

Instituto Tecnolégico sudamericano de la ciudad de Cuenca.

En este apartado analizamos las metodologias a usarse para el correcto desempefio y la Gptima ejecucion
de nuestro proyecto, teniendo como eleccién las metodologias a implementarse, Design Thinking y

Material Design, a continuacion, describiremos cada una de ellas.

Design Thinking

Pensar como un disefiador puede transformar la forma en que usted desarrolla sus productos, servicios,
procesos Yy hasta su estrategia. (Tim Brown).

El Design Thinking es una metodologia que impregna todo el espectro de actividades de innovacion
con una filosofia de disefio centrada en las personas. Con esto se trata de decir que la innovacion esta
impulsada por una comprension sélida, mediante la observacion directa, de lo que las personas quieren
y necesitan en sus vidas y de lo que les gusta o les disgusta respecto de cémo se fabrican, empacan,
comercializan, venden y apoyan productos particulares. Brown, T. (2008). Design thinking. Harvard

business review, 86(6), 84.

La fase Empatizar comienza con empatia, con un enfoque profundo, para obtener informacion de las
necesidades del consumidor y revelar nuevas formas de ver o identificar probleméticas inexploradas.
La fase Definir, luego de conocer las distintas necesidades en la etapa anterior se define cuéles son las
principales, lo que permite una visién mas integral del camino hacia un punto de vista basado en las
necesidades y percepciones de los usuarios, en este caso de los estudiantes. En la fase Idear, se fomenta
el trabajo en equipo colaborativo y multidisciplinario para aprovechar las habilidades, personalidades y
estilos de pensamiento de los participantes se debe pensar creativamente y lanzar mas de una idea. En
la fase Prototipar Consiste basicamente en materializar las ideas seleccionadas se crea un espacio abierto
para plasmar las ideas y se construya un prototipo de la solucion. En la fase Evaluar se prueba el

prototipo en un escenario real.
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El pensamiento del juego se ha descrito como un término general que abarca la gamificacion, los juegos
serios, el disefio inspirado en el juego y el juego que se puede utilizar para resolver algun tipo de
problema. El proceso de usar el pensamiento de juego, consiste en aplicar mecanicas y dinamicas de
los juegos para atraer a los usuarios y resolver problemas (Marczewski, 2015; De Puy & Miguelena,
2017).

FASES DE DESING THINKING

CONSTRUYE UN PUNTO

DE VISTABASADO EN LAS CONSTRUYE UNA
NECESIDADES Y REPRESENTACION DE
E M PAT'Z AR PERGEPCIONES DE LOS UNA O MAS IDEAS PARA
USUARIOS NOSTRAR

VUELVE AL GRUPO DE

el PROTOTIPAR PRUEBAS INCIALY

CREATIVAS

APRENDE DE LA
AUDIENCIA PARA LA QUE
ESTA DISENANDO

Grafico 1. Mapa de Design Thinking.
Fuente: Elaboracion propia

Game Thinking

Disefio inspirado en el juego

Aqui es donde no se utilizan elementos reales de los juegos, solo ideas. Por lo tanto, las interfaces de
usuario que imitan los juegos, el disefio o las ilustraciones estan inspiradas en los juegos. Todos estos
tienen enlaces a juegos, pero no contienen nada que considere parte de un juego (mecanica, dinamica,

fichas, etc.)
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Gamificacion

La gamificacion generalmente se define en la linea del uso del pensamiento y los elementos del juego
en contextos que no son del juego. En esta etapa se define las técnicas de aprendizaje que vamos a
implementar.

Los elementos del juego se perciben como altamente motivadores y pueden cambiar conductas a traves
de incentivos, refuerzos sociales e individuales o premios entre otros componentes que hacen que sean

altamente atractivos para ser aplicados a los procesos de ensefianza-aprendizaje.

La gamificacion se puede disefiar y desarrollar en diferentes entornos virtuales y/o presenciales. Puede
aplicarse mientras la clase ocurre en el aula, fuera del aula con actividades gamificadas de refuerzo y
es una estrategia excelente para combinarla con otras metodologias innovadora Gonzalez, C. (2019).
Gamificaciéon en el aula: ludificando espacios de ensefianza-aprendizaje presenciales y espacios

virtuales. Researchgate. net, 1-22.

Simulacion del juego

La etapa de simulacién se creara elementos que tratan de recrear una situacion de la vida real, y la
explicacion de la dinamica del juego. Este grupo incluye juegos que han sido creados para un
aprendizaje normalmente se utilizan medios informaticos para esa recreacion, por ejemplo, mecanicos,

para alcanzar el mayor realismo posible.

Juego

En esta Gltima etapa basicamente se probaré el juego para poder analizar el fiel cumplimiento del

mismo
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Pensamiento
de juego

Elementos
del juego

Como se
Juega

Solo por
diversion

Disefio inspirado
en el juego

Gamifiacion

Simulacion del
juego

Juego

Grafico 2. Mapa de Game Thinking.
Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO 111 PROPUESTA DE DISENO

Luego de analizar los resultados de nuestras encuestas que dicen que la mayoria de personas participes
estan de acuerdo en que las nuevas tecnologias virtuales son fundamentales para el crecimiento
educativo de los nifios, siendo estas un aporte esencial en las nuevas ensefianzas, es por eso que desde
nuestro ambito estudiantil hemos visto la necesidad de aportar, disefiando y creando juegos de
aprendizaje en realidad aumentada, cada juego contiene material fisico de apoyo para que el nifio pueda

trabajar los juegos.

walcy

Joeges Didae iges

FOrMAa palabras

Grafico 3. Interfaz de un juego de realidad aumentada para nifios con dislexia
Fuente: Propia

Cada juego va a cumplir con ciertos parametros establecidos por reglas de disefio gréafico para su
creacién, tipografias, colores, manejo de programas y recursos elementales para el correcto disefio y
elaboracién de los escenarios establecidos para cada juego, cabe recalcar que los juegos tendran el
acompafiamiento por materiales fisicos impresos que apoyaran el correcto aprendizaje de los nifios
haciendo mucho mas interactivos los juegos en realidad aumentada, fortaleciendo mas aun la
experiencia de la realidad aumentada pero creando ese nexo fisico que pueden y deben tener los nifios

con sus herramientas de aprendizaje.

Este material al ser de caracter educativo sera controlado y su metodologia de calificacion seré
proporcionada por el docente a cargo de los estudiantes, sin ser esto un impedimento para que los nifios
puedan usar nuestros aplicativos en el caso que crean conveniente pudiendo tener el control ellos

mismos o ser supervisados por un adulto que verifique el correcto uso de las aplicaciones, al ser
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aplicativos de facil uso no creardn mayor inconveniente, ellos podran reforzar el trabajo realizado en

clase en sus casas.

El docente facilitara las tematicas de cada juego las mismas que también estaran desarrolladas y
explicadas en el manual de uso de los juegos que serd de manera impresa para que sea una ayuda mas
en el correcto desempefio y uso del aplicativo de realidad aumentada, estas indicaciones de uso estaran
dispuestas también en cada juego en caso de requerirlas, consideramos que por la edad de los nifios la
diagramacion del manual de uso debera ser de la manera mas ilustrativa posible tratando de crear un
acercamiento real entre los nifios y el juego, llamando su interés y despertando el animo de explorar
nuestros aplicativos, al igual que los escenarios han sido estudiados en cuanto a la diagramacion
compete, y al uso de recursos visuales, los que deben ser lo menos invasivos y estar dispuestos de la
mejor forma logrando captar asi la atencidn de los nifios, escenarios que creen un ambiente amigable,
sin tener objetos que causen distraccion visual y generen un ambiente incorrecto para usar la aplicacion.

FRE) B
Bt hEE o Pl LTS

[HZZI.I.'. DE EWALLLTION N [HZ.-’- DE EVALLIACICN

I o

Paakeas

-

FEEFERETIENE

|

Grafico 4. Prototipo de hojas de apoyo para los nifios
Fuente: Propia

A continuacion, describiremos de una forma més profunda la composicion de nuestros juegos, su forma
de disefio y las herramientas utilizadas para la elaboracion de cada uno de ellos, los programas en los

que nos apoyamos para culminar con éxito nuestro proyecto.
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3.1 La cromaética

La cromatica utilizada esta plasmada en nuestro Manual de Identidad Corporativa el cual fue generado
en ciclos anteriores, permitiéndonos disponer o elegir los coléres que de mejor manera puedan ser

utilizados en funcion de generar la mejor imagen visual y atraer de esa forma la atencion de los nifios.

La tipografia de igual manera dispuesta dentro de nuestro manual ha sido base fundamental para poder
transmitir a mas de manera visual, una forma de lectura, permitiendo a los nifios reconocer de forma

facil las palabras y permitirles cumplir de manera exitosa las pruebas en cada juego proporcionadas.

manval visval de identidad
corporasiva

Grafico 5. Portada del Manual de Identidad Corporativa
Fuente: Propia

3.2 Adobe Stager

Como programas base para la generacidon de contenidos, escenarios y demas elementos visuales
tenemos Adobe Stager, es una herramienta nueva dentro de un paquete de adobe para la creacion de
elementos en 3D los cuales luego de ser generados pueden ser exportados y aplicados dentro de nuestro
programa principal para la generacion de experiencias en realidad aumentada, este programa nos
permite construir los principales escenarios para completar la interaccion de nuestros juegos utilizando

materiales éptimos para la elaboracion de las paredes, materiales de disefio de mobiliario, juegos
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infantiles, pizarron y demas objetos utilizados en nuestros espacios, recalcando siempre que todo el

material ha sido generado por nuestra cuenta siendo autores propios del disefio y construccion.

Adobe Substance 3D Stager

<TIRR. _
e | il :
§ Iniciar el recorrido
- /1l l =

interactivo

Descubra los aspectos esenciales al trabajar con
Stager y en un espacio 3D con un proyecto
practico.

Rediente
Notas de la version
Tutoriales
Behance
Documentacién
Foros

Solicitudes de funciones

Grafico 6. Interfaz del programa Adobe Stager- Creacion de Escenarios 3d

Fuente: Propia
En este programa de disefio 3d generamos los principales elementos que acomparian a nuestros juegos

tales como son las cartas utilizadas en los diferentes escenarios, las cuales aparte de ser generadas se

complementaron con ilustraciones 2d e imagenes elaboradas en Adobe ilustrador y Photoshop.

Cartas*

Camara con area d...v ' Tnoo® Trazado de rayos

T ® Ambiente
\ \ © Cubo23

© P 3 \ © Cubo2l
\ \ coisn

# Cubo19

\ v ACCIONES

v Formas basicas

—
T9 @ N

—~—
\

Torus = Cone = Plane = \
' \ v Visibilidad del entomo
Cylinder =

Opacidad de fondo del entorno

Fondo

v Modelos Desenfoque de fondo del entono

Abstract.. =  Abstract.= Banana

s M &

Grafico 7. Interfaz del programa Adobe Stager- Creacion de Cartas 3d
Fuente: Propia
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e valioso programa-es-el-mobiliario,-paredes-y-elementos

decorativos de nuestros escenarios, en sintesis, toda la estructuracion visual de nuestro proyecto ha

tenido como base principal la creacion de los elementos en este programa.

escenarioT®

Camara con drea d...v/ v Tnowf Trazado derayos O

© Ambiente
> im Grupo7

P > i backpack bag
> i Grupo10

v Formas basicas
- > m Gnno &

roe R

Tt = = Sphere =

o‘o

Tous = Cone = Plane =

i . - b
' i — ——— _ v Visibilidad del entorno

Cylinder = Opacidad de fondo del entorno

v Modelos

&

Abstract.. =  Abstract.= Banana

B M &

Desenfoque de fondo del entomo

Grafico 8. Interfaz del programa Adobe Stager- Creacion de Escenarios
Fuente: Propia

3.3 Adobe llustrador

Archive Edicién Okjeto ecto Ver Ventana  Ayuda

Archivo nuevo Te damos la bienvenida a Illustrator, Andres ~ Ocultar sugerencias

Abrir

A Inicio

(" Formacién —
ARCHIVOS E . @

[} Tusarchivos
- Comiin i HDV/HDTV 1080 Més ajustes preest...

L Compartido contigo

W Eliminados

Recientes

Ordena Recientes v

i

| — =

iy |

fa 2

Grafico 9. Interfaz del programa Adobe llustrador- Pantalla principal
Fuente: Propia
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efio gréfico y hemos utilizado-esta herramienta para la
creacién de elementos en 2D, complementando y generando interactividad o una conexion efectiva
entre los programas usados, dado que los contenidos generados en esta plataforma fueron exportados
para poder completar el disefio y la construccidn de los elementos 3D, algunos escenarios también
fueron creados y adaptados mediante utilizacion de capas y exportacion en formatos especiales para
que puedan ser aplicados dentro de nuestro programa de realidad aumentada dado que al ser todos los
programas de un mismo creador, nos permiten tener esa interaccion para crear espacios de mejor

calidad.

a Ayuda

Preferencias | TR v

[CMYK/Previsualizar) X

Grafico 10. Interfaz del programa Adobe llustrador- Creacion de cartas
Fuente: Propia

Accedimos a crear elementos de apoyo para nuestros escenarios como complementos de las paredes,
en los cuales mediante la diagramacién en capas en adobe ilustrador, una vez aplicado en nuestro

programa de realidad aumentado nos permite generar efectos visuales en tercera dimension.
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Grafico 11. Interfaz del programa Adobe Ilustrador- Creacion de Escenario con capas
Fuente: Propia

3.4 Adobe Photoshop

Fue utilizado para la edicion de fotografias, creacion de iméagenes en formatos especiales como png,
jpeg, psd, los cuales se adaptan de manera Optima al ser exportados para su utilizacion dentro de la
realidad aumentada, este programa a mas de ser un editor de imagenes nos permite crear espacios,

aplicar efectos y tener un amplio desenvolvimiento en la creacion de nuestros contenidos.

Archivo Edicién Imagen Capa Texto Seleccion Filtro 3D Vista Plugins Ventana Ayuda
fa Q R Q Cambiar tamafio vent. para ajustar Ampliar/reducir vent. @3 Zoomcon arrastre  100%

Base Selva.psd al 50% (Capa 1, CMYK/8) *

DT S TR T AT T

3 Enfocado

Dﬂ. LPOR WXNNLOX

Grafico 12. Interfaz del programa Adobe llustrador- Creacion de escenario
Fuente: Propia
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3.5 Z-brush

Es el programa que nos permite realizar personajes en tercera dimension en nuestro caso Walty, un 0so
perezoso el cual fue establecido en nuestro manual de marca en donde definimos su cromatica, su forma
y el uso al que puede ser sujeto de accion, en esta plataforma modelamos y creamos nuestro personaje,
en donde comenzo6 a tener su forma, pero de una manera estatica, la cual complementamos en nuestro

siguiente programa.

& ZBrush 4R6 ZBrush Document e Active Mem 304 » Scratch Disk 94 » Free Mem 3791 e ZTime)1.873 Timer» 0.001 Quicksave  See-throush 0  Menus Defaultzscript Il N> <% @Pr

NN N N

Mask By Polygrou

Snap To

Grafico 13. Interfaz del programa Zbrush- Creacion de personaje en 3d
Fuente: Propia

En este programa ejecutamos los conocimientos adquiridos, partiendo de bocetos realizados en primera

instancia nos permiten lograr exitosamente la creacion de nuestra mascota Walty.

3.6 Mixamo

Una herramienta mas de los desarrolladores de adobe que nos permite importar elementos para generar
animaciones en tiempo real y poder aplicar dentro de los programas o desarrolladores de realidad
aumentada siempre y cuando dominemaos el saber hacer de estos programas, es aqui donde realizamos

las animaciones a nuestra mascota, mismas que podemos encontrar en cada uno de nuestros escenarios
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realce a nuestro juego haciendo mas animado e interactivo el mismo.

(im] Mixamo o

S (4]

@] WWW.mixamo.com

F3 Importar favoritos (@ e VEXcode VR i1 Gmail » YouTube & Maps [l Lenovo

A J MIXamo

Q 48Perpage V| @+ DEFAULT CHARACTER

SEND TO AERO

UPLOAD CHARACTER

Q FIND ANIMATIONS

®

x

Praying Crouch To Stand Hip Hop Dancing

x

X X X

silly Dancing Rumba Dancing Joyful Jump =

Grafico 14. Interfaz del programa Adobe Mixamo- Creacion de animacion del personaje
Fuente: Propia

Cabe resaltar que como parte de innovacion y para poder crear un aporte extra no solo dentro del ambito
educativo con los juegos sino también dentro del &rea de estudio en nuestro instituto, realizamos nuestro
proyecto con programas de reciente aparicion, programas que han salido al mercado y que al no tener
el conocimiento necesario recurrimos a la autodidactica, autoeducacién para poder resolver el fin mismo
de nuestro proyecto, sentando asi un precedente de que no es necesario depender de elementos que se

nos han facilitado sino que podemos arriesgar e investigar para poder lograr un mejor desempefio.
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Grafico 15. Interfaz del programa Adobe Aero- Programa principal de realidad aumentada

Fuente: Propia

En este programa base es en donde asentamos nuestro proyecto, es el principal que nos permite

diagramar y proyectar de manera eficaz nuestro producto en realidad aumentada, aqui diagramamos

nuestros escenarios, programamos la interactividad de los mismos, ya que este es un programa que no

solo proyecta la realidad aumentada sino que también nos permite generar niveles de interaccion con el

usuario, pudimos completar el circulo que nos ofrecia, diseflamos y pusimos en practica lo propuesto

en nuestro proyecto generando juegos de nivel apto para los nifios con dislexia.
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Grafico 16. Interfaz del programa Adobe Aero- Linea de programacion

Fuente: Propia
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real dentro de su proceso de educacion, a continuacién, les explicamos de forma detallada el desarrollo

que cada juego elaborado.

3.7 Juegos

3.7.1 Descubre los fonemas: Este juego esta formado por un escenario principal, con una interfaz
muy amigable, realizado en colores preestablecidos como indicamos anteriormente en nuestro Manual
de identidad corporativa, en este implementamos material visual de facil reconocimiento por los nifios
ya que se encontraran en un lugar muy similar a su aula, con un pizarrén, escritorios, juegos de piso y
demas elementos que haran que ellos obtengan a méas de una interactividad educativa, una experiencia
de usuario dirigida hacia ellos, el juego trata que el nifio encuentre la palabra solicitada, al voltear las
cartas apareceran fonemas y el nifio tendra que formar la palabra. Los nifios en la hoja fisica tendran
una lista de palabras que irdn encerrando en un circulo y su docente, tutor 0 maestro sera quien
determine el método de calificacion y cuantifique los logros obtenido por cada uno de los estudiantes,
las tarjetas y todo el material dispuesto en este juego a sido creado a partir de 0 con colores que llamen

la atencion de los nifios al igual que los fonemas utilizados han sido previamente investigados,

analizados y dispuestos en nuestra aplicacion.

At Adobe Aero
File Edit Object Camera Help

A Edit Preview

(+]
'S
3
e
*a
%)
.§.
i

STARTER ASSETS

Filter By ©

>

>

Abstract shapes

Animation

Directable characters

Interior design

Layered illustrations

Letters & symbols - ornate

Letters & symbols - simple

Nature & plants

Origami forest pack

Space exploration pack

Transportation toys

Juego de Palabras 1

alizar los juegos en realidad aumentada disponiéndolos en

forma que los nifios puedan ejecutarlos, que sus plataformas sean de facil acceso y sean un complemento

= (=]

o
v Scene

& Horizontal Surface
>l Television G ®

&l Boton Empezar 6 ©

& Caratula Inicio Forma palabras f§ ©

~  Actions

v Properties

Anchor

Anchor Type
®  tHorizontal surface
O Vertical surface

O image

Grafico 17. Interfaz del programa Adobe Aero- Imagen del juego de fonemas

Fuente: Propia
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aplicacion la interactividad de sonido, nuestro programa nos permite la insercion de clips de sonido
hemos optado por enlazar los mismos con imagenes a que los nifios puedan identificar visualmente y a
su vez desarrollen la parte auditiva, el juego consiste en que el nifio escucha el sonido en este caso de
un animal, al finalizar el sonido se le despliega la fotografia del animal en mencién, luego de identificar
el sonido y visualizar el animal surge una nueva dificultad que sera escoger la correcta escritura, se le
despliega un abanico con tres opciones para que el nifio escoja y escriba en su material fisico de apoyo
la version correcta del ejercicio, de igual manera el docente evaluara y calificara segun su interés el

Optimo desempefio de su alumno .

At Adobe Aero - 8 X
File Edit Object Camera Help

A Edit  Preview Animales

Walvy

Juegos Didacticos

105 sonidos

Grafico 18. Interfaz del programa Adobe Aero- Imagen del juego de sentidos
Fuente: Propia

En la imagen anterior podemos apreciar la pantalla principal de nuestros juegos acompafiados de
nuestra mascota la cual en las proyecciones demuestra la animacion que a esta ha sido integrada, a

continuacion, disponemos también una imagen del escenario de nuestro juego de fonemas.
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Ar Adobe Aero
File Edit Object Camera Help

A Edit  Preview Animales

Grafico 19. Interfaz del programa Adobe Aero- Imagen del juego de sentidos
Fuente: Propia

3.7.3 Memoria visual: Para culminar con el paquete de juegos en realidad aumentada y para
enfocarnos en otro aspecto esencial en la educacion de los nifios que padecen dislexia nos hemos
enfocados en la parte cognitiva y retentiva, de esta manera creamos este juego que consiste en colocar

un grupo extenso de tarjetas, ubicadas en un escenario de igual forma muy similar a las aulas de

educacion, en la parte posterior de la tarjeta contiene un nimero y en la delantera un grafico llamativo,
las tarjetas van a dar un giro todas a su vez y mostraran los graficos que el nifio tendra que memorizar,
y también retener el lugar que ocupa cada figura, luego de un tiempo de 10 segundos, después de este
tiempo las tarjetas giraran a su posicién original, al costado de las tarjetas se mostrara la imagen que
gueremos que el nifio recuerde a través de la memorizacion de las tarjetas, aqui aplicaremos niveles de
dificultad pues como ya ha sido explicado estos juegos son ejercicios que deberan ser calificados por
los docentes, con esto damos parte a ellos a que sean artifices directos en la evaluacion y calificacién

de como el nifio ejerce sus actividades.

Con esto hemos tratado de suplir falencias y abarcar temas en cuando a el desarrollo en la educacién de
los nifios con dislexia, tratando de que nuestros juegos sean de real apoyo para estos nifios y cumplan
su funcion que es la de consolidar los conocimientos impartidos por los docentes, ayudar y
complementar mas no sustituir ya que los docentes siempre serén basé fundamental para impartir los

conocimientos requeridos por los nifios.
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(4] Adobe Aero
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Grafico 20. Interfaz del programa Aero-Funcionamiento del juego memoria visual
Fuente: Propia

Es la primera pantalla que se va a mostrar al momento que el nifio o la docente ingrese con el codigo

QR, el cubo con el logo de Walty estara palpitando, lo cual indica que tienen que presionar en dicho
objeto.

(4 Adobe Aero
File Edit Object Camera Help

A Edit  Preview MemoriaTarjetasFinal

Z: 500cm

Graéfico 21. Interfaz del programa Aero-Funcionamiento del juego memoria visual
Fuente: Propia

Luego de presionar el cubo se mostrara esta pantalla, por intuicion lo hemos comprobado que los nifios
tocan en el boton jugar para seguir avanzando.

-56 -



INSTITUTO DE TECNOLOGIAS

=7 SUDAMERICANO.

Grafico 22. Interfaz del programa Aero-Funcionamiento del juego memoria visual
Fuente: Propia

Una vez presionado el boton jugar el nifio tiene que presionar el nivel 1, en el que se muestran 6 tarjetas
con un grafico distinto cada una, tendra 10 segundos para visualizarlas ya que después de este tiempo

las tarjetas volveran a girar.

Grafico 23. Interfaz del programa Aero-Funcionamiento del juego memoria visual
Fuente: Propia

-57 -



INSTITUTO DE TECNOLOGIAS

=7 SUDAMERICANO.

Grafico 24. Interfaz del programa Aero-Funcionamiento del juego memoria visual
Fuente: Propia

Los niveles de dificultad avanzan segun el nivel, en el nivel 2 se mostraran dos tarjetas adicionales a

las que observo en el nivel 1.

Grafico 25. Interfaz del programa Aero-Funcionamiento del juego memoria visual
Fuente: Propia
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Gréfico 26. Interfaz del programa Aero-Funcionamiento del juego memoria visual
Fuente: Propia

El nivel 3 es el tltimo del juego, presentamos ocho tarjetas con distintas imagenes, el nifio va a trabajar

mas su concentracion.

Gréfico 27. Interfaz del programa Aero-Funcionamiento del juego memoria visual
Fuente: Propia
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el grado de concentracion que obtuvo el nifio en este juego.

(4] Adobe Aero
file Edit Object Camera Help
A Edit  Preview MemoriaTarjetasFinal

©  smarmemassems

'S Filter By e
)
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Lo
Mg’ Animation
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+
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ZE500cn
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Behaviors Al Selected
Nivell: Tap
-
TarjetasNivell: Show TarMan: Rotate TarMan: Rotate TarjetaSorpresal: Rotate + Action
TarjetasNivel2: Hide TarSapo: Rotate TarSapo: Rotate +
TarjetasNivel3: Hide TarTelescopio: Rotate TarTelescopio: Rotate
4 TarPizza: Rotate TarPizza: Rotate
TarQueso: Rotate TarQueso: Rotate
TarVirus: Rotate TarVirus: Rotate
a
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zx

Gréfico 28. Interfaz del programa Aero-Programacion del juego memoria visual

Fuente: Propia

En este grafico mostramos la programacién realizada para el juego memoria visual.
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La planificacién de actividades a través de un cronograma es un paso necesario durante la ejecucion de
un proyecto, pues permite realizar proyecciones sobre el tiempo que habra que invertir en: recopilacion

de datos y revision bibliografica, realizacion de encuestas, analisis de la investigacion y proyeccion de

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

resultados, bocetaje e ilustracion, finalmente, presentacion.

Es necesario mencionar que el cuadro que se despliega a continuacion incluye a breves rasgos las

actividades mas representativas, debido a que durante el proceso se cumplen tantas otras

complementarias para cada macro actividad.

Cronograma de Actividades

Realizacion de
encuestas

VID Semanas

& SR Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5
Recopilacion

de datos

Anilisis de la
investigacién y proyeccion
de resultados

Bocetaje y realizacién
de la ilustracién.

Presentacion

Grafico 29. Cronograma de actividades

Fuente: elaboracion propia
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CONCLUSIONES

A lo largo de este proyecto de investigacién hemos mencionado que la propuesta es
crear un conjunto de juegos en realidad aumentada para nifios de 5 a 7 afios que padecen
dislexia infantil tipo 1, a través de la elaboracion de los mismos. Sin embargo, es pertinente
mencionar que si bien este espacio investigativo podria constituir un primer acercamiento a
todo el trabajo conjunto, interinstitucional e interdisciplinar que pudiera desplegarse para
visibilizarlo como una realidad a largo plazo; no hay que ignorar las limitantes que como
estudiantes se nos pueden presentar, la falta de conocimiento de nuevas tecnologias y lo
extensos que pueden ser los métodos de aprendizaje que tomemos para ello, sin dejar de
enfatizar que lo incorrecto fuera desmayar y no arriesgarnos a proponer algo diferente como lo
que hemos propuesto en nuestro proyecto de titulacion. Eso no significa que no podemos
abonar el terreno para, en medio de lo posible, cristalizar nuestras aspiraciones de llevarlo a
otro nivel, en este primer momento siendo expuesto en el Centro Psicopedagdgico Los
Girasoles de la ciudad de Cuenca.

La metodologia cuantitativa aplicada desde la perspectiva de la investigacion
descriptiva nos permitié recoger la opinidn de una muestra de 53 personas vinculadas de una u
otra manera al Centro Psicopedagdgico Los Girasoles, permitiéndonos de esta manera conocer
las principales problematicas que se presentan y la aceptacion de la creacién de los juegos en

realidad aumentada que hemos propuesto.

Finalmente, que la diagramacion e ilustracion y la puesta en practica de los juegos es
una herramienta artistica que motiva la imaginacion y creatividad, pero que ademas brinda la
posibilidad de aprender una cualidad necesaria y fundamental para nuestro ejercicio profesional
como disefiadores gréaficos, la paciencia; de su mano otras tantas como la responsabilidad,

prolijidad, investigacion, autoeducacion y trabajo en equipo, etc.
Cabe resaltar la parte fundamental y el porqué de este proyecto, sin duda alguna la parte

emotiva fue la que siempre nos acompafid de la mano con el Unico afan de aportar con un

granito de arena en la educacion escolar de los nifios con dislexia, resaltando el lado humano
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tuvo el Unico—objetivo—el—tratar—de—acompafiar,

complementar y colaborar con estos nifios, siendo objetivos creo que pudimos aportar desde
nuestro ambito por lo que nos sentimos satisfechos de lo que a lo largo de estos afios de
instruccion formativa hemos podido alcanzar, es el mayor orgullo para nosotros como
estudiantes haber podido culminar con este proyecto de titulacién que sin duda alguna a mas
de haber obtenido logros académicos que nos han llenado de alegria somos venturosos sabiendo

que nuestro proyecto se convierte en un aporte real para el apoyo a los nifios con dislexia.

-63 -



INSTITUTO DE TECNOLOGIAS

=57 SUDAMERICANOD.

RECOMENDACIONES

Recomendamos que se pueda ahondar en las tematicas planteadas para los proyectos de
titulacion, permitir que los estudiantes tengan la libertad de escoger un tema y continuar con el
desarrollo del mismo como en nuestro caso, en donde supimos desarrollar y dar continuidad
un tema en todo nuestro proceso educativo para llevarlo a nuevos niveles en la medida en que
nuestros aprendizajes lo hagan y fuera de ello mediante investigacion tener la capacidad de
proponer acciones fuera de nuestro campo formativo proponiendo y exponiendo nuevos
conocimientos adquiridos. De esa forma cristalizar como aporte real a la sociedad

investigaciones con propuestas claras y que quiza puedan ser mejoradas ciclo a ciclo.
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ANEXOS

Grafico 30. Aplicacién del proyecto completo en nifios del centro Psicopedagdgico los
Girasoles

Fuente: elaboracion propia

Grafico 31. Aplicacién del proyecto completo en nifios del centro Psicopedagdgico los
Girasoles

Fuente: elaboracion propia
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Grafico 32. Trabajo evaluativo con docentes
Fuente: elaboracion propia

Grafico 33. Trabajo evaluativo con docentes
Fuente: elaboracion propia
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Grafico 34. Proceso de creacion de la Pagina web para nuestro proyecto walty
Fuente: elaboracion propia

Grafico 35. Manuales, packaging, mascota y redes sociales
Fuente: elaboracién propia
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