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RESUMEN EJECUTIVO

El aprendizaje del abecedario de sefias en personas con pérdida de audicién o
discapacidad auditiva en la ciudad de Quito, comprende un dilema que es la deficiente
comprension de este tema debido al empleo de la ensefianza tradicional a través de

material didactico monotono que no promueve el interés en aprender.

La problemética es importante ya que al existir poco interés en el aprendizaje del
abecedario de sefas se reduce el intelecto acerca del tema, el cual constituye un factor
fundamental para el desenvolvimiento social, emocional y cognitivo, por este motivo es

necesario un aprendizaje eficaz dentro del &mbito educacional.

En el &mbito educacional en la ciudad de Quito se ha generado material
multimedia que apoya el proceso de aprendizaje, pero no son muy eficaces ya que no
permiten que exista interactividad entre la persona y el ordenador, debido a que la
multimedia creada no posee dinamismo en sus contenidos y a la vez no concede al usuario

un control total para visualizar sus contenidos.

Para la realizacion del proyecto es necesario indagar sobre el abecedario del
lenguaje de sefias ya que ayuda a la creacion de una herramienta multimedia de
aprendizaje factible, ademas se necesita el apoyo de una institucién para poder seguir

perfeccionando esta propuesta ya que es necesario recursos financieros.

Palabras clave: Multimedia, 3D, lenguaje de sefias, Quito.
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ABSTRACT

The learning of the alphabet of signs in persons with loss of hearing or auditory disability
in the city of Quito, he understands a dilemma that is the deficient comprehension of this
topic due to the employment of the traditional education across didactic monotonous

material that does not promote the interest to learn.

The problematics is important since when little interest exists in the learning of
the alphabet of signs they reduce the intellect brings over of the topic, which constitutes
a fundamental factor for the social, emotional and cognitive development, for this motive

an effective learning is necessary inside the educational area.

In the educational area in the city of Quito there has been generated material
multimedia that supports the learning process, but they are not very effective since they
do not allow that interactivity should exist between the person and the ordenador, due to
the fact that the created multimedia does not possess dynamism in his contents and

simultaneously it does not grant a total control to the user to visualize his contents.

For the accomplishment of the project it is necessary to investigate on the alphabet
of the language of signs since this will help us to the creation of a tool multimedia of
feasible learning, beside to needing from the support of an institution to be able to

continue perfecting this offer since it is necessary financial resources.

Keywords: Multimedia, 3D, Sign Language, Quito.
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INTRODUCCION

En el presente proyecto se plantea la implementacion de una herramienta multimedia 3D,
para facilitar el aprendizaje del abecedario en el lenguaje de sefias que surge debido a la
deficiente comprension del tema por parte de las personas con pérdida de audicion o
discapacidad auditiva causado por la ensefianza tradicional a través de materiales
monotonos que no permite asimilar de manera correcta el contenido a aprender. El uso de
material mono6tono usado como apoyo en el proceso de aprendizaje provoca desinteres al

momento de aprender el abecedario de sefias.

La dificultad existente en el desarrollo de la investigacion se presenta debido a la
interrelacién que se genera entre el investigador y las personas con discapacidad auditiva,
para lo cual es necesario de la ayuda de una persona intermediaria que facilite la

comunicacion.

El problema es importante porque debido a la ensefianza tradicional a través de
material mondtono no permite que exista interactividad entre el material y la persona,
disminuyendo su interés y atencion sobre el tema. Al disminuirse el interés en aprender
se ocasiona una comprension deficiente del abecedario del lenguaje de sefias que afecta
en el desenvolvimiento social, emocional y cognitivo de una persona con discapacidad
auditiva porque el abecedario es un factor fundamental para la comunicacidn a través del

lenguaje de sefias también denominado comunicacion no verbal.

Por este motivo se propone generar una herramienta multimedia 3D, que aportara
positivamente en el proceso de aprendizaje, incrementando la comprensiéon del

abecedario del lenguaje de sefias a través del contenido dindmico y la interactividad
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incorporada en la interfaz de usuario que mejora las capacidades cognitivas, intelectuales

y sociales de las personas con discapacidad auditiva para un mejor desenvolvimiento.

La investigacion abarca Unicamente la ciudad de Quito, en el cual se determinan
un total de 8.657 personas con discapacidad auditiva segun las estadisticas obtenidas
como resultado del censo realizado por el Conadis en el presente afio. La ciudad esta
ubicada cerca de la linea ecuatorial en la provincia de Pichincha perteneciente al pais

Ecuador.

El proposito del proyecto es Implementar material multimedia 3D que aporte
positivamente en el aprendizaje del abecedario en el lenguaje de sefias en personas con
pérdida de audicion de la ciudad de Quito, lo cual permitira incrementar el interés en el

aprendizaje y la facil comprension.

Finalmente, el desarrollo del proyecto se realiz6 a través de una serie de etapas las
cuales son: Capitulo I, donde se detallan los antecedentes del proyecto; Capitulo 11, se
describe el analisis de involucrados; Capitulo 111, donde se determinan los problemas y
objetivos Capitulo IV, se determina el analisis de alternativas; Capitulo V, comprende el
desarrollo de la propuesta; Capitulo VI, en el cual se desarrollan los aspectos
administrativos; Capitulo VII, donde finalmente se describen las conclusiones y

recomendaciones.
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CAPITULO |

Antecedentes

1.01. Contexto

El 3D es una técnica que permite crear herramientas multimedia lineal, hipermedia o
interactiva que permite crear efectos, modelar y animar elementos u objetos en tres
dimensiones, a través de varios software los cuales permiten generar infinidad de
caracteristicas, formas y efectos especiales. La multimedia, animacién y modelado 3D
han ido creciendo e incrementandose dentro del campo de la comunicacion a nivel
mundial, convirtiéndose en una de las técnicas mas empleadas al momento de expresar

ideas a través de graficas tridimensionales.

La utilizacion de esta técnica en Ecuador se ha generado a partir de la actividad
comercial, ya que es usada para transmitir comerciales a través de canales de television
para asi generar innovacion en los mensajes que se desea comunicar, los mismos que

alcanzan distintos lugares del pais como la ciudad de Quito.

En la ciudad de Quito la multimedia 3D, atn no ha sido implementada en distintos
ambitos como en la comunicacion social, lo cual permitiria un mejor aprendizaje de los

tipos de comunicacién que es verbal y no verbal o lenguaje de sefias.

El lenguaje de sefias es una forma de comunicacion a través de gestos y percepcion
visual que permite que una persona con déficit auditiva pueda construir un canal de

comunicacion con su entorno social. Las personas con déficit de audicidn tienen

IMPLEMENTACION DE UNA HERRAMIENTA MULTIMEDIA 3D, PARA FACILITAR EL
APRENDIZAJE DEL ABECEDARIO DEL LENGUAJE DE SENAS, EN PERSONAS CON
PERDIDA DE AUDICION EN LA CIUDAD DE QUITO
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incapacidad o dificultad de usar el sentido del oido debido a una pérdida de audicion que

puede ser parcial o total.

La ciudad de Quito, conocida como San Francisco de Quito, es la capital de la
Republica de Ecuador, que “se encuentra a una altitud de més de 9.300 pies, a los pies del
volcan de Pichincha y esta casi en la linea ecuatorial” (Montgomery, 1929), al este de la

cordillera de los Andes.

Quito, la Carita de Dios es una ciudad maravillosa en la cual se encuentran
atractivos lugares, que deslumbran con su hermosura, ademas al norte de esta ciudad se
encuentra ubicada la mitad del mundo, donde se puede divisar un gran monumento, el

cual permite resaltar esta ubicacion.

IMPLEMENTACION DE UNA HERRAMIENTA MULTIMEDIA 3D, PARA FACILITAR EL
APRENDIZAJE DEL ABECEDARIO DEL LENGUAJE DE SENAS, EN PERSONAS CON
PERDIDA DE AUDICION EN LA CIUDAD DE QUITO
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1.02. Justificacion

La discapacidad auditiva o pérdida de audicion es conocida actualmente como sordera
que segun la estadistica realizada por el Conadis sefiala que “Existen un total de 8.657
personas con discapacidad auditiva en el canton Quito de la provincia de Pichincha”.
(Conadis, 2016). Esta discapacidad se puede presentar tanto en hombres como en mujeres

antes o después del periodo de gestacion.

El presente proyecto de Implementacion de herramienta multimedia 3d, para
facilitar el aprendizaje del abecedario del lenguaje de sefias, en personas con
pérdida de audicion en la ciudad de Quito, se orienta a la problematica que se refiere
a la comprensién deficiente del abecedario en el lenguaje de sefias en personas con
pérdida de audicidn, la causa de la deficiencia se debe a la ensefianza tradicional a través
de materiales monotonos los cuales no permiten que posean un entendimiento eficaz del
tema, que constituye un factor fundamental para el desarrollo social, emocional y
cognitivo, por lo que es necesario el aprendizaje eficiente del abecedario en el lenguaje

de sefias.

Por este motivo se ha planteado la implementacién de una herramienta
multimedia 3D, que permitira facilitar y apoyar, el proceso de aprendizaje del abecedario
en el lenguaje de sefias, facilitando su entendimiento y promoviendo el interés de
aprender el abecedario de este lenguaje, en personas con problemas auditivos en la ciudad

de Quito.

IMPLEMENTACION DE UNA HERRAMIENTA MULTIMEDIA 3D, PARA FACILITAR EL
APRENDIZAJE DEL ABECEDARIO DEL LENGUAJE DE SENAS, EN PERSONAS CON
PERDIDA DE AUDICION EN LA CIUDAD DE QUITO
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Se realizard una herramienta multimedia 3D, ya que es una alternativa excelente
para el aprendizaje del abecedario en el lenguaje de sefias, debido a que permite que las
personas con pérdida de audicion puedan interactuar con los contenidos de la plataforma

virtual, ademas de poder controlarlos.

La implementacion de una herramienta multimedia 3D, es de gran importancia
porque permitird el fortalecimiento del aprendizaje, ya que la presentacion de sus
contenidos deben estar dotados de dinamismo para que las personas con pérdida de
audiciéon orienten su atencién total en la herramienta, dando como resultado un
aprendizaje eficaz y exitoso que generard beneficios a las personas con pérdida de

audicion de la ciudad de Quito.

La creacion de esta herramienta es beneficiosa ya que se realizara la entrega del
material luego de haber concluido el proyecto a las personas con pérdida de audicion,
posteriormente serd de gran beneficio porque el material ayuda a que estas personas
adquieran conocimientos sobre el manejo y uso de la herramienta multimedia 3D. El
material serd beneficioso luego de haber sido utilizado por un tiempo extenso ya que

genera un aprendizaje eficaz.

De esta manera se beneficiara a las personas con pérdida de audicién de la ciudad
de Quito, ya que la construccion de la herramienta multimedia 3D, permitird concebir

una ensefianza eficiente que aporte positivamente en el aprendizaje.

El proyecto se vincula al “Plan Nacional del Buen Vivir” donde el Objetivo 4 dice:

“Fortalecer las capacidades y potencialidades de la ciudadania”. (Senplades, 2013)

IMPLEMENTACION DE UNA HERRAMIENTA MULTIMEDIA 3D, PARA FACILITAR EL
APRENDIZAJE DEL ABECEDARIO DEL LENGUAJE DE SENAS, EN PERSONAS CON
PERDIDA DE AUDICION EN LA CIUDAD DE QUITO
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Se vincula con este objetivo ya que permite el perfeccionamiento de las

potencialidades humanas que fomenta la equidad de oportunidades de todas las personas,

al mismo tiempo que contempla la preparacién académica y con valores de los futuros

ciudadanos los cuales permitiran el desarrollo del pais.

1.03. Definicion del Problema Central (Matriz T)

Tabla 1: Andlisis de las Fuerzas T

Situacion Empeorada

Desinterés en el aprendizaje del
abecedario del lenguaje de sefias
en personas con déficit de
audicion.

Fuerza impulsadora

Autoaprendizaje sobre programas
para la creacion de herramientas
multimedia.

Concientizacion a las personas
con discapacidad auditiva.

Interés por aprender a través de
herramientas multimedia.

Instruccion sobre métodos
alternativos de ensefianza.

Usabilidad de la herramienta
multimedia 3D facilita su
manejo.

Andlisis de las fuerzas T

Situaciéon Actual

Material monétono que no
permite, interaccion con
quienes necesitan aprender el
abecedario del lenguaje de
sefias.

Situacion mejorada

Ensefianza eficiente a través
de material multimedia que
aporte positivamente al
aprendizaje del abecedario del
lenguaje de sefias en personas
con pérdida de audicion.

Fuerza bloqueadora

Desconocimiento de
programas para el desarrollo
de la herramienta multimedia.

Personas con discapacidad
auditiva acostumbrados al
uso de material monotono.

Inadecuado habito de
aprendizaje

Desconocimiento de métodos
de ensefianza alternativos,
mediante herramientas
multimedia.

Herramientas multimedia 3D
con altos niveles de
complejidad, inconveniente
para el usuario.
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CAPITULO 1

Andlisis de Involucrados

2.01. Mapeo de los Involucrados

Personas con pérdida de
audicion

Investigador Autoridades Instituto Nacional
Audicion y Lenguaje (INAL)

Implementacion de herramienta multimedia 3d, para
facilitar el aprendizaje del abecedario del lenguaje de
sefias, en personas con pérdida de audicion en la ciudad

de Quito
Conadis Parientes de las personas con
pedida de audicién
Instituto Ecuatoriano de Céamara de Disefio del
Propiedad Intelectual Ecuador

(IEPI)

Figura 1: Mapeo de involucrados
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2.02. Matriz de Andlisis de Involucracion

Tabla 2: Analisis de Involucrados

Actores
involucrados

Personas con
pérdida de
audicioén

Autoridades
Instituto
Nacional
Audicion y
Lenguaje
(INAL)

Parientes de
las personas
con pedida

de audicion.

Céamara de
Disefio del
Ecuador.

IEPI.

Interés sobre el
problema

Contar con
material
multimedia
que aporte
positivamente
ensu
aprendizaje.

Aumentar el
aprendizaje
del lenguaje
de sefias

Brindar
apoyo, en el
aprendizaje de
familiares con
pérdida de
audicion.

Innovacion
sobre el
desarrollo de
herramientas
multimedia.

Legalizacién y
proteccion de
la propiedad
intelectual del
proyecto.

Problemas
percibido

Manejo
inadecuado de
la herramienta
multimedia
por parte de
los docentes

Escases de
apoyo por
parte de los
docentes en la
ensefianza a
través de
herramientas
multimedia

Escases de
conocimientos
sobre la
pérdida de
audicion.

Déficit de
innovacion en
la herramienta
multimedia.

Inexistencia
de respaldos
sobre el
proyecto para
para poder
patentarlo.

Recursos
mandatos
capacidades

Recursos:
-humanos

Capacidades:

-Cognitivas
-Insercion
social

Recursos:
-Materiales
-Humanos

Capacidades:

-Insercién
social
-Afectiva

Recursos:
-Humanos

Capacidades:

-Cognitivas

-Insercién
social

-Afectiva

Recursos:
-Humanos
-Cognitivas
-Insercion
social
-Afectiva

Recursos:
-Técnicos

Capacidades:

-Insercion
social
-Afectivas

Interés sobre el
proyecto

Tener
ensefianza
eficiente y de
calidad

Disminuir el
desinterés en
el aprendizaje
del abecedario
en estudiantes
con pérdida de
audicion

Elevar la
confianza en
sus familiares.

Desarrollo
innovador del
proyecto.

Se finalice el
proceso de
legalizacion
del proyecto y
proclamacion
de autoria
correctamente.

Conflicto
potencial

Cambio de
institucion

Financiamiento

Precio del
material elevado

Proyecto
inconcluso.

Proyecto
inconcluso
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Interés sobre el
problema

Actores
involucrados

Aumentar el
interés de
aprendizaje en
personas con
discapacidad
auditiva

Conadis

Conocer
métodos
alternativos de
aprendizaje
del abecedario
para personas
con pérdida
auditiva

Investigador

Problemas
percibido

Desinterés por
aprender en
personas con
pérdida de
audicion.

Escasa
informacion

Recursos
mandatos
capacidades
Recursos:
-Humanos
Datos
Informativos y
estadisticos.
Capacidades:
-Insercion
social
-Afectivas
Mandatos:
-Art. 27
Derecho a la
educacion
-Art. 30
Educacion
especial y
especifica
-Art. 32
Ensefianza de
mecanismos,
medios,
formas e
instrumentos
de
comunicacion.
Recursos:
-Humanos
-Materiales
-Financieros
-Técnicos
Capacidades:
-Psicomotrices
-Insercion
Social
-Relacion
interpersonal
-Afectivas

Interés sobre el
proyecto

Disminuir el
indice de
personas con
discapacidad
auditiva que
no puedan
comunicarse.

Mejorar la
calidad de
ensefianza,
para personas
con pérdida de
audicién.

Conflicto
potencial

Proyecto
cancelado

Tiempo de
ejecucion del
proyecto
limitado
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CAPITULO 11l

Problemas y Objetivos

3.01. Arbol de Problemas

Aprendizaje Inseguridad en Desilusién por
monatono. personas con aprender en las
pérdida de audicion personas con
al momento de pérdida de audicion.
EEECTOS T comunlca:rse. T
Ensefianza Limitado Inadecuado habito
deficiente. conocimiento del de aprendizaje.
abecedario del
lenguaje de sefias.
A A A
Deficiente comprensién en el proceso de
aprendizaje del abecedario en el lenguaje de sefias,
PROBLEMA por parte de las personas con pérdida de audicién
CENTRAL de la ciudad de Quito.
Escasg . Desinterés de los Escaso conocimiento
conoc.lmlento.sobrfa estudiantes en sobre usabilidad de
material multimedia aprender el herramientas
interactivo. abecedario del multimedia 3D, en el
lenguaje de sefias. aprendizaje del
abecedario del lenguaje
de sefias.
Y v
CAUSAS imi ici isefi
Desconocimiento Deficiente disefio Escases de dinamismo
sobre metodos de de herramientas en las herramientas
fi multimedia. -
ersenan_za utilizadas en el proceso
alternativos. de aprendizaje.

Figura 2: Arbol de Problemas

IMPLEMENTACION DE UNA HERRAMIENTA MULTIMEDIA 3D, PARA FACILITAR EL
APRENDIZAJE DEL ABECEDARIO DEL LENGUAJE DE SENAS, EN PERSONAS CON
PERDIDA DE AUDICION EN LA CIUDAD DE QUITO



TECNOLOGICO SUPERIOR ‘k gréfico
o S 0
3.02. Arbol de Objetivos
Impulsar el Promover la Motivar el
aprendizaje seguridad en las aprendizaje en las
dindmico.

?

personas con
pérdida de audicién
al momento de
comunicarse.

personas con
pérdida de audicion.

Perfeccionar los

T

T

Ampliar los

Fines métodos de conocimientos del Mejo:ja_r el habito de
ensefianza. abecedario del aprendizaje.
lenguaje de sefias.
1 ) )
Implementar material multimedia 3D que aporte
Z positivamente en el aprendizaje del abecedario del
Proposito lenguaje de sefias en personas con pérdida de
audicion de la ciudad de Quito.
¢ v ¢
Aumentar el Fomentar el interés Aumentar el
conocimiento de por el aprendizaje conocimiento sobre
material multimedia del abecedario en el usabilidad de
interactivo. lenguaje de sefias. herramientas multimedia
3D, en el aprendizaje del
abecedario del lenguaje
. de sefias.
Medios
v v v
Incrementar Realizar el disefio Implementar material

conocimientos

sobrg métodos de multimedia. e§t|mu_lar el
ensefianza dinamismo en el
alternativos. proceso de

de la herramienta

publicitario para

aprendizaje.

Figura 3: Arbol de Objetivos
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CAPITULO IV

Andlisis de Alternativas

4.01. Matriz de Analisis de Alternativas e Identificacién de Acciones

Aumentar el
Aumentar el Fomentar el interés por el conocimiento sobre la
conocimiento de aprendizaje del usabilidad de
material multimedia abecedario en el lenguaje herramientas
interactivo. de sefias. multimedia 3D, en el

aprendizaje del
abecedario del lenguaje

¥ v de sefias.
Incrementar Realizar el disefio de la v
nocimien herramienta multimedia. .
gc())b?ecméteodtg: de erramienta multimedia Implementar material
ensefianza publicitario para
. estimular el
alternativos. dinamismo en el
proceso de
v v aprendizaje.
-Recopilar -Realizar la identificacion v
informacion sobre y analisis de los -Realizar material
material multimedia contenidos para el publicitario
interactivo. desarrollo de la “Disefiar Ia
-Investigar métodos herramienta. propuesta grafica
i -Crear el guion de | .
alterrjatlvos de Creal el guio de la del material
ensefianza. herramienta. publicitario
-Recopilar -Disefiar la interfaz del “Difundir el
informacién sobre usuario. material
el uso de -Crear el sistema de publicitario
herramientas navegacion. '
multimedia 3D. -Programar las acciones
descritas por el guion.
-Realizar pruebas de

interfaz y de
funcionamiento.

-Crear el formato final de
la herramienta.
-Incorporar el producto
en el medio digital a
distribuirse.

Figura 4: Matriz de Analisis de Alternativas e Identificacion de Acciones
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4.01.01. Tamafio del Proyecto

En el Distrito Metropolitano de Quito existen 8657 personas con discapacidad auditiva

segun el altimo censo realizado por el Conadis.

TAMARNO DEL UNIVERSO
8657 Numero de personas que componen la poblacion a estudiar.

HETEROGENEIDAD %
50 Es la diversidad del universo. Lo habitual es usar 50%, el peor caso.

MARGEN DE ERROR %
Menor margen de error requiere mayor muestra.

m
- NIVEL DE CONFIANZA %
~ll 95 Mayor nivel de confianza requiere mayor muestra. Lo habitual es
S entre 95% y 99%
o
£
MUESTRA
368 Personas a encuestar

Fuente: Netquest

Figura 5: Céalculo de la Muestra

El célculo de la muestra dio como resultado 368 personas, las cuales deben ser
encuestadas, teniendo en cuenta que el margen de error estara en el intervalo +5%, con

un nivel de confianza del 95%.

4.01.02. Localizacién del Proyecto

La ciudad de Quito, conocida como San Francisco de Quito, es la capital de
la Republica de Ecuador que “se encuentra a una altitud de mas de 9.300 pies, a los
pies del volcan de Pichincha y esta casi en la linea ecuatorial” (Montgomery, 1929),

al este de la cordillera de los Andes. Quito es una ciudad sorprendente donde se
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encuentran atractivos lugares, ademas de encontrarse al norte la ciudad la mitad del

mundo, donde se puede divisar un gran monumento que resalta esta ubicacion.

ambe

San Miguel de = ) (olca
Cis )
- < . i O G
@ Tandayapa > .
Al am e afacal

Quito

<) Google =% ]

Tambillo pe

Fuente: Google Maps

Figura 6: Ubicacién Fisica y Geografica (Ciudad de Quito)

4.01.03. Analisis Ambiental
El anélisis ambiental es el proceso que genera la nocién del impacto ambiental y
ecoldgico, permitiendo describir los efectos positivos del entorno en el cual se
desarrollara el proyecto, al igual que los efectos negativos que se ocasionan en el medio

ambiente.

4.01.03.01. Analisis Positivo

La creacion de la herramienta multimedia, al ser digital causara un efecto positivo en el
medio ambiente ya que reducira la contaminacién. Asi mismo se utilizara papel 100%
ecologico de 135gr y 300gr para la impresion de los artes publicitarios, no se utilizara

acabados con capa plastica como lo son el laminado y el plastificado puesto a que no son
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materiales biodegradables y afectan a la naturaleza. Por otra parte se puede utilizar
papeles con brillo y con tacto sedoso que son 100% biodegradables, u otra opcion es
utilizar el papel reciclado que actualmente se puede encontrar en una amplia gama de

colores.

Se utilizara para la impresion tintas no toxicas para el medio ambiente, como lo
son las tintas de latex que son 100 % ecoldgicas y poseen una amplia durabilidad al ser

expuestas al aire libre de hasta tres afios sin la necesidad de laminar.

4.01.03.02. Analisis Negativo

El material impreso que se generard en el desarrollo del proyecto luego de ser utilizado
en cierto momento serd desechado, convirtiéndose en basura por lo cual se formara
contaminacion en la naturaleza, aunque no seré de gran impacto para la naturaleza ya que
se han utilizado materiales biodegradables, los cuales no tardan en degradarse si esta

sobre la tierra y expuesto al invierno.

El material multimedia sera entregado en un CD, ya que es mas econdémico, pero
a su vez es perjudicial para la naturaleza, ya que estd compuesto de materiales sintacticos
como policarbonato plastico, los cuales son necesarios ya que asi el CD es un soporte de
alta calidad Optica para un lector laser. Este material causa un efecto negativo en el medio
ya que no se degradan en la tierra, Unicamente se degrada en el mar rapidamente pero a

su vez provoca un alto grado de contaminacion.
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4.02. Matriz de Analisis de Impacto de los Objetivos

Tabla 3: Matriz de Analisis de Impacto de los Objetivos

Objetivos Impacto Fact. Fact. Fact. Fact. T. Cat.
sobre el Técnica Financiera ) Politica
Propésito Social

Aumentar el 5 5 5 5 5 25  Alta

conocimiento de

material multimedia

interactivo

Fomentar el interés 5 5 4 5 4 23  Alta
por el aprendizaje

del abecedario en el

lenguaje de sefias

Aumentar el 5 4 4 5 4 22  Alta
conocimiento sobre

la usabilidad de

herramientas

multimedia 3D, en

el aprendizaje del

abecedario del

lenguaje de sefias.

Incrementar 5 4 4 5 4 22  Alta
conocimientos sobe

métodos de

ensefianza

alternativos.

Realizar el disefio 5 4 4 4 4 21  Alta
de la herramienta

multimedia.

Implementar 5 4 4 4 4 21 | Alta
material

publicitario para

estimular el

dinamismo en el

proceso de

aprendizaje.

En la Matriz de analisis de impacto de los objetivos se marcé seglin la siguiente nomenclatura: Fac.=
Factibilidad, T.= Total, Cat.= Categoria. Por otro lado se utiliz6 también las siguientes Ponderaciones con los
siguientes valores: 4 y5=alta, 2y 3 =mediay 0 y 1 = baja.
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4.03. Diagrama de Estrategias
El diagrama de estrategias es un esquema o representacion que se encarga de ordenar los
procesos correspondientes al desarrollo del proyecto, comprendido por: el “Arbol de

Objetivos” y el “Andlisis de Alternativas”.

(F 1.). Perfeccionar los (F 2.). Ampliar los (F 3.). Mejorar el habito
métodos de ensefianza. conocimientos del de aprendizaje.
abecedario del lenguaje
de sefias.
f ‘ f

(P). Implementar material multimedia 3D que aporte positivamente
en el aprendizaje del abecedario del lenguaje de sefias en personas
con pérdida de audicion de la ciudad de Quito.

v v v
(C 1.). Aumentar el (C 2.). Fomentar el (C 3.). Aumentar el
conocimiento de interés por el conocimiento sobre
material multimedia aprendizaje del usabilidad de herramientas
interactivo. abecedario en el multimedia 3D, en el
lenquaie de sefias. aprendizaje del abecedario
v ¢ del lenguaje de sefias.
(A 1.). Incrementar los (A 2.). Realizar el disefio v
conocimientos sobre de la herramienta (A 3.). Implementar
métodos de ensefianza multimedia. material publicitario
alternativos. para estimular el
¢ l dinamismo en el
proceso de aprendizaje.
(a1.1). Recopilar (a2.1). Realizar la identificacion y
informacion sobre analisis de los contenidos para el l
material multimedia desarrollo de la herramienta.
interactivo. (@ 2.2.). Crear el guion de la (a3.1). Realizar
(a1.2). Investigar herramienta. material publicitario.
métodos alternativos de (a 2.3.). Disefar la interfaz del (a 1.2). Disefiar la
ensefianza. usuario. propuesta gréfica del
(a 1.3). Recopilar (a2.4.). Crear el sistema de material publicitario.
informacion sobre el uso navegacion. (a 1.3). Difundir el
de herramientas (a2.5.). Programar las acciones material publicitario.
multimedia 3D. descritas por el guion.
(a 2.6.). Realizar pruebas de interfaz
y de funcionamiento.
(a 2.6.). Crear el formato final de la
herramienta.
(a2.7.). Incorporar el producto en el
medio digital a distribuirse.

Figura 7: Diagrama de Estrategias
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4.04. Construccion de la Matriz de Marco Logico

Marco Légico es un proceso que facilita la realizacion de proyectos que se enfoca en la
orientacion por objetivos, grupos beneficiarios y mejorar la comunicacion entre las partes
involucradas. “La Metodologia de Marco Ldgico es una herramienta para facilitar el
proceso de conceptualizacion, disefio, ejecucion y evaluacion de proyectos™ (Ortegdn,

2005).

Esta herramienta al ser una metodologia se realiza a través de un conjunto de

métodos que facilitan la realizacion de un proyecto.

4.04.01. Revision de los Criterios para Indicadores
El resumen narrativo es comprendido por cada uno de los elementos del Diagrama de
Estrategias, los indicadores que representan valores cuantitativos o cualitativos,
dependiendo de la fuente de informacidn y el método de recoleccion de datos utilizados.
“Los indicadores presentan informacion necesaria para determinar el progreso hacia el

logro de los objetivos establecidos por el proyecto” (Ortegdn, 2005).

Los indicadores se deben establecer basandose en el resumen narrativo, es decir
representan caracteristicas del resumen narrativo, las cuales posteriormente se convertiran

en preguntas.
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Tabla 4: Revision de los Criterios para Indicadores
Meta
N Resumgn Indicador Grupo
Narrativo Cantidad | Calidad Tiempo | Lugar Social
(F1). En el lapso de tres
Perfeccionar los | meses un 80% de
métodos de los profesores de
ensefianza. personas con
pérdida de audicion
perfeccionaran los
meto~d 0s de 294 Excelente | 3meses | Quito Media
ensefianza
incrementando la
calidad de
ensefianza a
diferencia de los
métodos
tradicionales.
(F2). En el lapso de seis
% | Ampliar los meses un 90% de
B | conocimientos las personas con
2 | del abecedario pérdida de audicion
2 | del lenguaje de | aumentaran los
t | sefias. conouml_entos del 331 Excelente | 6 meses | Quito Media
abecedario del
lenguaje de sefias
incrementando la
calidad de los
conocimientos
adquiridos.
(F 3.). Mejorar En el periodo de
el habito de tres meses un 90%
aprendizaje. de las personas con
pérdida de audicion
perfeccionaran el 331 Muy bueno | 3 meses | Quito Media
habito de
aprendizaje
incrementando la
calidad de estudio.
(P). En el lapso de seis
Implementar meses se
material implementard el
multimedia 3D 100% del material
que aporte multimedia que
o | positivamente aportara
= | enel positivamente en el
'8 | aprendizaje del | aprendizaje del 368 Excelente | 6 meses | Quito Media
DE_’ abecedario en el | abecedario del
lenguaje de lenguaje de sefias.
sefias en
personas con
pérdida de
audicion de la
ciudad de Quito.
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Meta
N Resumgn Indicador
Narrativo . . ) Grupo
Cantidad | Calidad Tiempo | Lugar :
Social
(C1). En el lapso de un
Aumentar el mes un 90% de los
conocimiento de | profesores de las
material personas con
multimedia pérdida de audicion
interactivo. incrementaran los 331 Muy bueno | 1 mes Quito Media
conocimientos
sobre multimedia
interactiva,
aumentando la
calidad intelectual.
(C 2.). Fomentar | En el lapso de dos
el interés por el | meses se
aprendizaje del | incrementara el
abecedario en el | interés sobre el
o | lenguaje de aprendizaje del
*qc-" sefias. abecedario en el 331 Muy bueno | 3 meses | Quito Media
2 lenguaje de sefias
<3 en un 90%
g mejorando la
O calidad de
aprendizaje.
(C3). En el lapso de tres
Aumentar el meses se
conocimiento incrementard en un
sobre usabilidad | 90%, el
de herramientas | conocimiento sobre
multimedia 3D, | usabilidad de
nel herramien . .
zpreendizaje del rﬁulzmeedi?ZD, en 331 Excelente | 3 meses | Quito Media
abecedario del personas con
lenguaje de pérdida de audicion
sefias. aumentando la
calidad de
aprendizaje.
(A1).
'”Cfe”?e'_“af los Los profesores de
cokr)lomm’len;os personas con
e ggsr:rf;zzgs pérdida de audicion
% alternativos |ncren_1er}taran los
-E’ ggg?ec:;néfon(}g: de 331 Excelente | 3meses | Quito Media
E’ ensefianza
aumentando la
calidad de su
intelecto.
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Meta
Resumgn Indicador Grupo
Narrativo Cantidad | Calidad | Tiempo | Lugar Socigl
(@l1.1). Se recopilara
Recopilar informacion sobre
informacién material
sobre; ma{enal multlmgdla 1 Excelente 15 dias Quito Media
multimedia interactivo de esta
interactivo. manera se
incrementara la
calidad intelectual.
(@l.2). Se investigara los
Investigar métodos
métodos alternativos de
alternativos de ensefianza 1 Excelente 15 dias Quito Media
ensefianza. aumentando la
calidad intelectual.
(2 1.3). Se recopilara
Recopilar Informacion sobre
informacién usabilidad de
sobre el uso de herramientas . . .
herramientas multimedia 3D 1 Excelente 5 dias Quito Media
multimedia 3D. | incrementando la
calidad intelectual
sobre este tema.
(A 2.). Realizar | Se desarrollara el
el disefio de la disefio de la
herramienta herramienta
multimedia. multimedia 1 Excelente | 6 meses | Quito Media
aumentando la
calidad de
aprendizaje.
(a2.1.). Realizar | Se identificaray
la identificacion | analizara los
y analisis de los | contenidos para el
contenidos para | desarrollo de la 1 Excelente 7 dias Quito Media
el desarrollo de | herramienta
la herramienta. incrementando.
(a2.2.). Crearel
guion de la Se desarrollara el
herramienta. guion de la 1 Excelente 5 dias Quito Media
herramienta
multimedia.
(a2.3.). Disefar | Se disefiara la
la mtgrfaz del mterfgz del 1 Excelente | 1 meses Quito Media
usuario. usuario.
(@2.4.). Crear el | Se desarrollara el
sistema de sistema de
navegaci()n_ navegaci(’)n de la 1 Excelente 1 meses QUitO Media
herramienta.
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Meta
Resumen Indicador Grupo
Narrativo Cantidad | Calidad Tiempo | Lugar Social
(@2.5)). Se proyectara las
Programar las acciones descritas
acciones por el guion. 1 Excelente 15 dias Quito Media
descritas por el
guion.
(@2.6.). Se ejecutara las
Realizar pruebas | pruebas de interfaz
deinterfazyde |yde 1 Excelente 1 mes Quito Media
funcionamiento. | funcionamiento.
(2 2.6.). Crear el | Seimplementaré el
formato final de | formato final de la 1 Excelente 1 mes Quito Media
la herramienta. herramienta.
@2.7). Se incorporara el
Incorporar el producto en el
producto en el medio digital a 1 Excelente 1ldia Quito Media
medio digital a distribuirse.
distribuirse.
(A3)). Se implementara
Implementar material
material publicitario para
put_)llmtarlo para e§t|mu.lar el 1 Excelente | 15 dias Quito Media
estimular el dinamismo en el
dinamismo en el | proceso de
proceso de aprendizaje.
aprendizaje.
(@ 3.1). Realizar | Se realizara el
mate_rlgl . mate_rl_al . 1 Excelente 15 dias Quito Media
publicitario. publicitario.
(a3.2). Disefiar | Se disefara la
la propuesta propuesta grafica
grafica del del material 1 Excelente 3 dias Quito Media
material publicitario.
publicitario.
(a 3.3). Difundir | Se distribuira el
el material material . .
publicitario. publicitario. 1 Excelente | 6 meses | Quito Media
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4.04.02. Seleccion de Indicadores
En la seleccion de indicadores se determina si los indicadores son adecuados para poder
medir con precision los resultados obtenidos, con el fin de conocer las caracteristicas de

cada uno.

Tabla 5: Seleccién de Indicadores

Clasificadores de
Nivel Resumen Narrativo Indicadores Indicadores Puntaje | Seleccién

A|B|C|D]|E

En el lapso de tres
meses un 80% de
los profesores de
personas con
pérdida de audicion
perfeccionaran los
(F 1.). Perfeccionar los | métodos de X | X X | X 4
métodos de ensefianza. | ensefianza
incrementando la
calidad de
ensefianza a
diferencia de los
métodos
tradicionales.

En el lapso de seis
meses un 90% de
las personas con
pérdida de audicion
aumentaran los
conocimientos del X | X X | X
abecedario del
lenguaje de sefias
incrementando la
calidad de los
conocimientos
adquiridos.

En el periodo de
tres meses un 90%
de las personas con
pérdida de audicion
perfeccionaran el
habito de
aprendizaje
incrementando la
calidad de estudio.

Alto

(F2).

Ampliar los
conocimientos del
abecedario del
lenguaje de sefias.

Finalidades

4 Alto

(F 3.). Mejorar el

habito de aprendizaje. 4 Alto
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Clasificadores de
Nivel Resumen Narrativo Indicadores Indicadores Puntaje | Seleccion
A|B|C|D|E
(P). Implementar En el lapso de seis
material multimedia meses se
3D, que aporte implementara el
8 positivamente en el 100% del material
lg aprendizaje del multimedia que x| x| x| x| x 5 Alto
o abecedario en el aportara
a lenguaje de sefias en positivamente en el
personas con pérdida aprendizaje del
de audicién de la abecedario del
ciudad de Quito. lenguaje de sefias.
En el lapso de un
mes un 90% de los
profesores de las
personas con
(C L) Aumentarel | perdida de audicion
] . . incrementarén los X | X X | X 4 Alto
material multimedia g
interactivo. con00|m|eptos .
sobre multimedia
interactiva,
aumentando la
calidad intelectual.
En el lapso de dos
meses se
incrementard el
(C 2.). Fomentar el interés sobre el
@ interés por el aprendizaje del
£ aprendizaje del abecedario en el X | X X | X 4 Alto
% abecedario en el lenguaje de sefias
Q lenguaje de sefias. en un 90%
g mejorando la
O calidad de
aprendizaje.
En el lapso de tres
meses se
(C 3.). Aumentar el incrementara en un
conocimiento sobre 90%, el
usabilidad de conocimiento sobre
herramientas usabilidad de
multimedia 3D, en el herramientas X | X X | X 4 Alto

aprendizaje del
abecedario del
lenguaje de sefias.

multimedia 3D, en
personas con
pérdida de audicion
aumentando la
calidad de
aprendizaje.
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Clasificadores de
Nivel Resumen Narrativo Indicadores Indicadores Puntaje | Seleccion
A|B|C|D|E
Los profesores de
personas con
pérdida de audicion
(A 1.). Incrementar los | incrementaran los
copoumlentos sqbre con00|m,|entos % | x % | x 4 Alto
métodos de ensefianza | sobre métodos de
alternativos. ensefianza
aumentando la
calidad de su
intelecto.
Se recopilara
informacién sobre
(a1.1.). Recopilar material
mformamon spbre_ multlmgdla % | x % | % 4 Alto
material multimedia interactivo de esta
interactivo. manera se
incrementara la
calidad intelectual.
Se investigara los
(a 1.2). Investigar zralrl]fet:)r?ac;isvos de
métodos alternativos o X | X X | X 4 Alto
de ensefianza. ensenanza
aumentando la
é calidad intelectual.
z Se recopilara
= Informacion sobre
g (a 1.3). Recopilar usabilidad de
informacion sqbre el herra}mlen_tas x | % x | % 4 Alto
uso de herramientas multimedia 3D
multimedia 3D. incrementando la
calidad intelectual
sobre este tema.
Se desarrollara el
(A 2.). Realizar el disefio Qe la
disefio de la herre}mlen_ta
. multimedia X | X X | X 4 Alto
herramienta
multimedia. aur_nentando la
calidad de
aprendizaje.
(a2.1.). Realizar la Se identificara y
identificacion y analizard los
anaI|S|§ de los contenidos para el % | x % | x 4 Alto
contenidos para el desarrollo de la
desarrollo de la herramienta
herramienta. incrementando.
Se desarrollara el
(a2.2). Cregr el guion | guidn d_e la x| x| x| x| x 5 Alto
de la herramienta. herramienta
multimedia.
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Clasificadores de
Nivel Resumen Narrativo Indicadores Indicadores Puntaje | Seleccion
A|B|C|D|E
(a2.3.). Disefar la Se disefiara la % | x % | x 4 Alto
interfaz del usuario. interfaz del usuario.
Se desarrollara el
(a2.4.). Crearel sistema de % | x x | x 4 Alto
sistema de navegacion. | navegacion de la
herramienta.
(a2.5.). Programar las | Se proyectaré las
acciones descritas por | acciones descritas X | X X | X 4 Alto
el guion. por el guion.
. Se ejecutara las
(a2.6.). Realizar .
pruebas de interfaz y 5r(t;§bas de interfaz X | X X | X 4 Alto
de funcionamiento. funcionamiento.
(a2.6.). Crear el Se implementara el
formato final de la formato final de la X | X X | X 4 Alto
herramienta. herramienta.
(@ 2.7.). Incorporar el Sfog]lf;ropg;ag? el
producto en el medio Ewedio digital a X | X[ X]|X]|X 5 Alto
digital a distribuirse. distribuirse.
(A 3.). Implementar ;eatlg;ipalr mentara
material publicitario L
para estir?wular el publicitario para
dinamismo en el estimular el X|IX|X|X]|X 4 Alto
proceso de dinamismo en el
- proceso de
aprendizaje. aprendizaje.
. Se realizara el
(a3.1.). Realizar .
: e material XX | X|X]|X 5 Alto
material publicitario. oublicitario.
- Se disefiara la
(a 3.2). Disefiar la g
propuesta grafica del g;?%l:tsgﬁgraflca X | X X | X 4 Alto
material publicitario. oublicitario.
. . Se distribuira el
(a 3.3). Difundir el .
/ . material X|IX|X|X]|X 5 Alto
material publicitario. publicitario,

En la clasificacién de indicadores se marcd segun la siguiente nomenclatura: A = Es clara, B = Existe
informacién disponible, C = Es tangible y se puede observar, D = La tarea de recolectar datos esté al alcance
y no requiere de expertos y E = Si es representativo para nuestro estudio. Por otro lado para la seleccion se
ha utilizado los siguientes valores: 4 y 5 = alta, 2y 3=mediay 0 y 1 = baja
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4.04.03. Medios de Verificacién
En los medios de verificacion se establecen los medios que serén utilizados para la
obtencion de informacidn acerca de cada uno de los indicadores establecidos. “Indican
las fuentes de informacion y el método para medir y examinar el comportamiento de cada

indicador. Se encuentran en la tercera columna de la matriz de marco 16gico” (BID, 2004)

Los medios de verificacion estan compuestos por la fuente de informacion,

método de recoleccion y el método de analisis.

Tabla 6: Medios de Verificacion

Resumen Medios de verificacion

Narrativo Indicador

Fuente de | Método de Método de

Inf. Rec. Analisis F. Rec. Res.

En el lapso de tres
meses un 80% de
los profesores de
personas con
pérdida de
audicién
perfeccionaran los
métodos de Primaria | Entrevista | Cualitativa 6 meses l.
ensefianza
incrementando la
calidad de
ensefianza a
diferencia de los
métodos
tradicionales.

En el lapso de seis
meses un 90% de
las personas con
pérdida de
audicién
aumentaran los
conocimientos del | Primaria | Encuesta Cuantitativa 6 meses l.
abecedario del
lenguaje de sefias
incrementando la
calidad de los
conocimientos
adquiridos.

(F1).
Perfeccionar los
métodos de
ensefianza.

Finalidades

(F2).
Ampliar los
conocimientos
del abecedario
del lenguaje de
sefias.
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Resumen ) Medios de verificacion
N Narrativo Indicador
Fuente de | Método de Meétodo de
Inf. Rec. Andlisis F. Rec. Res.
En el periodo de
tres meses un
90% de las
personas con
(F 3.). Mejorar gja?é?gnde
el habito de . , Primaria | Encuesta Cuantitativa 6 meses l.
aprendizaje. pgrf_eccmnaran el
habito de
aprendizaje
incrementando la
calidad de
estudio.
(P). _
Implementar En el lapso de seis
material meses se
multimedia 3D implementaré el
que aporte 100% del material
positivamente multimedia que
2 |enel aportara
'S | aprendizaje del positivamente en | Primaria | Encuesta | Cuantitativa | 6 meses | I.
= | abecedario enel | el aprendizaje del
lenguaje de abecedario del
sefias en lenguaje de sefias.
personas con
pérdida de
audicion de la
ciudad de Quito.
En el lapso de un
mes un 90% de
los profesores de
las personas con
83 (CL). pérdida de
£ | Aumentar el dicié
S | conocimiento de | audiclon L o
g material mcren.]er}taran los | Primaria | Encuesta Cuantitativa 6 meses .
€ . . conocimientos
S | multimedia . .
o |. : sobre multimedia
interactivo. . .
Interactiva,
aumentando la
calidad
intelectual.
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Resumen ' Medios de verificacién
N Narrativo Indicador
Fuente de | Método de Meétodo de
Ly F. Rec. Res.
Inf. Rec. Analisis
En el lapso de dos
meses se
incrementara el
(C2). Fomentar | . =~ -,
. \ interés sobre el
el interés por el T
aprendizaje del aprendizaje del
. abecedario en el Primaria | Encuesta Cuantitativa 6 meses l.
abecedario en el . ~
lenauaie de lenguaje de sefias
~g J en un 90%
sefias. :
mejorando la
calidad de
aprendizaje.
En el lapso de tres
(C3)). meses se
Aumentar el incrementara en
conocimiento un 90%, el
sobre usabilidad | conocimiento
de herramientas | sobre usabilidad
multimedia 3D, | de herramientas N L
. . Primaria | Encuesta Cuantitativa 6 meses l.
enel multimedia 3D,
aprendizaje del | en personas con
abecedario del pérdida de
lenguaje de audicion
sefias. aumentando la
calidad de
aprendizaje.
Los profesores de
personas con
érdida de
(A1) perdida
audicion
Incrementar - .
o incrementaran los
conocimientos A L o
. conocimientos Primaria | Encuesta Cuantitativa 6 meses l.
sobre métodos .
o sobre métodos de
de ensefianza ~
. ensefianza
o | alternativos.
R aumentando la
3 calidad de su
2 intelecto.
< Se recopilara
informacion sobre
(al1.1). .
Recopilar material
inforrﬁ)wacién multimedia
. interactivo de esta Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses l.
sobre material
; ) manera se
multimedia . ,
. : incrementara la
interactivo. .
calidad
intelectual.
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Resumen ' Medios de verificacién
Narrativo Indicador
Fuente de | Método de Meétodo de
Ly F. Rec. Res.
Inf. Rec. Analisis
Se investigara los
(al1.2). métodos
Investigar alternativos de
métodos ensefianza Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses l.
alternativos de aumentando la
ensefianza. calidad
intelectual.
Se recopilard
(@1.3). Informacion
Recopilar sobre usabilidad
informacion de h(?rram.lentas Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses l.
sobre el uso de multimedia 3D
herramientas incrementando la
multimedia 3D. | calidad intelectual
sobre este tema.
Se desarrollara el
. disefio de la
(A 2.). Realizar .
el disefio de la herrqmlen_ta
. multimedia Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses l.
herramienta
multimedia aur_nentando la
' calidad de
aprendizaje.
(a2.1.). Realizar | Se identificaray
la identificacion | analizara los
y anall§|s de los | contenidos para el Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses l.
contenidos para | desarrollo de la
el desarrollo de | herramienta
la herramienta. incrementando.
rrollara el
(@a2.2.). Crearel Ssigﬁsge ?a arae
guion de la g - Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses | |
. herramienta
herramienta. . .
multimedia.
(a2.3.). Disefiar | Se disefiara la
la interfaz del interfaz del Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses l.
usuario. usuario.
Se desarrollara el
(@a2.4.). Crearel sistemna de
sistema de o Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses l.
) navegacion de la
navegacion. ;
herramienta.
(a25.).
Programar las Se proyectaré las
acciones acciones descritas Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses l.
descritas por el | por el guion.
guion.
(@2.6.). Se ejecutard las
Ree_lllzar pruebas _pruebas de Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses I
de interfaz y de | interfaz y de
funcionamiento. | funcionamiento.
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Resumen Medios de verificacién
Narrativo Indicador
Fuente de | Método de Meétodo de
Ly F. Rec. Res.
Inf. Rec. Analisis
(@2.6.). Crear el | Se implementara
formato final de | el formato final de Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses l.
la herramienta. la herramienta.
Ezczc;Zb)c;rar el Se incorporara el
producto en el prod_uctc_n en ¢l Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses l.
mediio digitala | Medio digital a
distribuirse distribuirse.
fﬁ ?ighentar Se implementara
ma['zerial material
publicitario para put_)llcnarlo para
estimular el estimular el Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses l.
dinamismo en el dinamismo en el
proceso de proceso d.e
aprendizaje. aprendizaje.
(a3.1.). Realizar | Se realizara el
material material Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses l.
publicitario. publicitario.
I(: s;iguggf:nar Se disefiara la
grafica del propuesta_ grafica Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses I
material del m‘?te”.al
publicitario. publicitario.
(a 3.3). Difundir | Se distribuira el
el material material Sec. Doc. Cuantitativa 6 meses l.
publicitario. publicitario.

En los medios de verificacion se utiliz6 la siguiente nomenclatura: N= Nivel, Doc. = Documentacidn,
Inf. = Informacidn, Rec. = Recoleccidn, F. Rec.= Frecuencia de Recoleccion, Sec.= Secundaria Res.=
Responsable, | = Investigador.
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4.04.04. Supuestos
Los supuestos representan riesgos que podrian presentarse durante el desarrollo del
proyecto, los cuales no pueden ser controlados por los ejecutores del mismo. “Cada

proyecto comprende riesgos ambientales, financieros, institucionales, sociales, politicos,

climatoldgicos u otros factores que pueden hacer que el mismo fracase” (Ortegdn, 2005).

Estos riesgos deben ser identificados en cada nivel del desarrollo del proyecto, es

decir en las finalidades, propdsito, componentes y acciones.

Tabla 7: Supuestos

Factores de riesgo
Resumen
N Narrativo Supuestos
Financiero | Politico | Social | Ambiental | Legal
(F1). Limitado tiempo
Perfeccionar los que tienen las
métodos de personas para X
ensefianza. perfeccionar los
métodos de
ensefianza.
2 (F2.). Escasos medios
3 Ampliar los para ampliar los
2 conocimientos conocimientos
2 del abecedario del | sobre el X X
v lenguaje de sefias. | abecedario del
lenguaje de
sefias
(F 3.). Mejorar el | Desinterés por
habito de mejorar los X
aprendizaje. habitos de
aprendizaje.
(P). Implementar | Limitado tiempo
material para la
multimedia 3D realizacién del
que aporte material
e positivamente en | multimedia 3D.
& | el aprendizaje del %
S | abecedario en el
a lenguaje de sefias
€en personas con
pérdida de
audicion de la
ciudad de Quito.
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Factores de riesgo
Resumen
N Narrativo Supuestos
Financiero | Politico | Social | Ambiental | Legal
(C 1.). Aumentar | Escasa
el conocimiento informacién
de material sobre material X
multimedia multimedia
interactivo. interactivo.
(C 2.). Fomentar | Desinterés por
el interés por el el aprendizaje
¢ | aprendizaje del del abecedario X
§ abecedario en el del lenguaje de
S lenguaje de sefas. | sefas.
g— (C 3.). Aumentar | Desinterés por
& | el conocimiento adquirir
© sobre usabilidad conocimientos
de herramientas sobre usabilidad
multimedia 3D, de herramientas
en el aprendizaje | multimedia 3D, X
del abecedario del | enel
lenguaje de sefias. | aprendizaje del
abecedario del
lenguaje de
sefias.
(A1) Insuficientes
Incrementar medios para
conocimientos adquirir
sobre métodos de | conocimientos X X
ensefianza sobre métodos
alternativos. de ensefianza.
(@ 1.1.). Recopilar | Escasa
informacién informacion
sobre material sobre material X X
2 multimedia multimedia
ke interactivo. interactivo.
©
2 | (@1.2). Investigar | Profesores
g métodos carecen
alternativos de conocimientos
ensefianza. sobre métodos X
alternativos de
ensefianza.
(a 1.3). Recopilar | Insuficiente
informacion informacién
sobre el uso de sobre el uso de X X
herramientas herramientas
multimedia 3D. multimedia 3D.
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Factores de riesgo
Resumen

Narrativo Supuestos

Financiero | Politico | Social | Ambiental | Legal

(A 2.). Realizar el | Dificultad para

disefio de la obtener

herramienta informacion del

multimedia. abecedario del X
lenguaje de
sefias.

(a2.1.). Realizar | Insuficiente
la identificacién y | informacion

analisis de los para realizar la

contenidos para el | identificaciény X
desarrollo de la analisis de los

herramienta. contenidos.

(a2.2.). Crearel Demoraen la

guion de la obtencién de

herramienta. informacion
para realizar el X X
guion de la

herramienta.

(a2.3.). Disefar Disconformidad
la interfaz del de los usuarios X
usuario. con la interfaz.

(@a2.4.). Crearel Errores al crear

sistema de el sistema de X
navegacion. navegacion.

(@a25.). Posibles errores

Programar las de compilacion X
acciones descritas | en el software.

por el guion.

(a2.6.). Realizar | Tardanzaen la

pruebas de realizacion de

interfaz y de las pruebas de X
funcionamiento. interfaz y de

funcionamiento.

(a2.6.). Crearel | Costos de
formato final de produccion

la herramienta. elevados. X X
(a2.7.). Costo del medio

Incorporar el digital elevado.

producto en el X X
medio digital a

distribuirse.
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Factores de riesgo
Resum(_en Supuestos
Narrativo
Financiero | Politico | Social | Ambiental | Legal

(A3). Material

Implementar publicitario no

material impactante para

publicitario para | el usuario. X

estimular el

dinamismo en el

proceso de

aprendizaje.

(a3.1.). Realizar | Tiempo limitado

material para realizar el

publicitario. material X

publicitario.

(a 3.2). Disefiar la | Tiempo limitado

propuesta grafica | para realizar las X

del material propuestas

publicitario. graficas.

(a 3.3). Difundir | Cambio de las

el material leyes de X
publicitario. comunicacion.

4.04.05. Matriz de Marco Ldgico

La Matriz de Marco Légico es una sintesis o un resumen del marco légico que se debe
realizar utilizando una matriz cuadrada. “Es una matriz explicativa donde concuerdan los
objetivos, componentes, actividades, indicadores, medios de verificacion, y supuestos del
proyecto, que permiten al gestor y evaluador tener una imagen global del proyecto”

(Gobierno de la Provincia de Pichincha, 2014).

Esta matriz consta de cuatro columnas en las cuales se establece el resumen

narrativo, los indicadores, los medios de verificacién, y los supuestos.
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Tabla 8: Matriz de Marco Légico
Resumen Indicador Medio De Supuestos
Narrativo Verificacién
(F 1.). Perfeccionar los | En el lapso de tres meses un 80% | Primaria Limitado tiempo
métodos de ensefianza. | de los profesores de personas con | Entrevista que tienen las
pérdida de audicion Cualitativa personas para
perfeccionaran los métodos de perfeccionar los
ensefianza incrementando la métodos de
calidad de ensefianza a diferencia ensefianza.
de los métodos tradicionales.
(F2.). En el lapso de seis meses un 90% | Primaria Escasos medios
Ampliar los de las personas con pérdida de Encuesta para ampliar los

conocimientos del
abecedario del lenguaje
de sefias.

audicion aumentaran los
conocimientos del abecedario del
lenguaje de sefias incrementando
la calidad de los conocimientos
adquiridos.

Cuantitativa

conocimientos
sobre del
abecedario del
lenguaje de sefias

(F 3.). Mejorar el
habito de aprendizaje.

En el periodo de tres meses un
90% de las personas con pérdida
de audicién perfeccionaran el
habito de aprendizaje
incrementando la calidad de
estudio.

Primaria
Encuesta
Cuantitativa

Desinterés por
mejorar los habitos
de aprendizaje.

(P). Implementar
material multimedia
3D que aporte
positivamente en el
aprendizaje del
abecedario en el
lenguaje de sefias en
personas con pérdida
de audicion de la
ciudad de Quito.

En el lapso de seis meses se
implementara el 100% del
material multimedia que aportara
positivamente en el aprendizaje
del abecedario del lenguaje de
sefias.

Primaria
Encuesta
Cuantitativa

Limitado tiempo
para la realizacion
del material
multimedia 3D.

(C 1.). Aumentar el
conocimiento de
material multimedia
interactivo.

En el lapso de un mes el 90% de
los profesores de las personas con
pérdida de audicion
incrementardn los conocimientos
sobre multimedia interactiva,

aumentando la calidad intelectual.

Primaria
Encuesta
Cuantitativa

Escasa informacion
sobre material
multimedia
interactivo.

(C 2.). Fomentar el
interés por el
aprendizaje del
abecedario en el
lenguaje de sefias.

En el lapso de dos meses se
incrementard el interés sobre el
aprendizaje del abecedario en el
lenguaje de sefias en un 90%
mejorando la calidad de
aprendizaje.

Primaria
Encuesta
Cuantitativa

Desinterés por el
aprendizaje del
abecedario en el
lenguaje de sefias.

(C 3.). Aumentar el
conocimiento sobre
usabilidad de
herramientas
multimedia 3D, en el
aprendizaje del
abecedario del lenguaje
de sefias.

En el lapso de tres meses se
incrementara en un 90%, el
conocimiento sobre usabilidad de
herramientas multimedia 3D, en
personas con pérdida de audicion
aumentando la calidad de
aprendizaje.

Primaria
Encuesta
Cuantitativa

Desinterés por
adquirir
conocimientos
sobre usabilidad de
herramientas
multimedia 3D, en
el aprendizaje del
abecedario del
lenguaje de sefias.
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Resumen . Medio De
. Indicador e . Supuestos
Narrativo Verificacion
(A 1.). Incrementar Los profesores de personas con Primaria Insuficientes
conocimientos sobre pérdida de audicion Encuesta medios para
métodos de ensefianza | incrementaran los conocimientos | Cuantitativa adquirir

alternativos.

sobre métodos de ensefianza
aumentando la calidad de su
intelecto.

conocimientos
sobre métodos de
ensefianza.

(a1.1.). Recopilar
informacién sobre
material multimedia
interactivo.

Se recopilara informacién sobre
material multimedia interactivo
de esta manera se incrementara la
calidad intelectual.

Secundaria

Documentacién.

Cuantitativa

Escasa informacion
sobre material
multimedia
interactivo.

(@ 1.2). Investigar
métodos alternativos de
ensefianza.

Se investigara los métodos
alternativos de ensefianza
aumentando la calidad intelectual.

Secundaria

Documentacién.

Cuantitativa

Profesores carecen
conocimientos
sobre métodos
alternativos de

multimedia 3D.

incrementando la calidad
intelectual sobre éste tema.

ensefianza.
(a 1.3). Recopilar Se recopilara Secundaria Insuficiente
informacién sobre el Informacion sobre usabilidad de Documentacion. | informacién sobre
uso de herramientas herramientas multimedia 3D Cuantitativa el uso de

herramientas
multimedia 3D.

(A 2.). Realizar el
disefio de la
herramienta
multimedia.

Se desarrollara el disefio de la
herramienta multimedia
aumentando la calidad de
aprendizaje.

Secundaria

Documentacion.

Cuantitativa

Dificultad para
obtener
informacién del
abecedario del
lenguaje de sefias.

(a2.1.). Realizar la
identificacion y analisis
de los contenidos para
el desarrollo de la
herramienta.

Se identificara y analizara los
contenidos para el desarrollo de la
herramienta incrementando.

Secundaria

Documentacién.

Cuantitativa

Insuficiente
informacién para
realizar la
identificacion y
analisis de los
contenidos.

(a2.2.). Crear el guion
de la herramienta.

Se desarrollaré el guion de la
herramienta multimedia.

Secundaria

Documentacion.

Cuantitativa

Demoraen la
obtencién de
informacién para
realizar el guion de
la herramienta.

(a2.3.). Disefiar la
interfaz del usuario.

Se disefiara la interfaz del usuario.

Secundaria

Documentacién.

Cuantitativa

Disconformidad de
los usuarios con la
interfaz.

(a2.4.). Crearel
sistema de navegacion.

Se desarrollara el sistema de
navegacion de la herramienta.

Secundaria

Documentacion.

Cuantitativa

Errores al crear el
sistema de
navegacion.

(a2.5.). Programar las
acciones descritas por
el guion.

Se proyectaré las acciones
descritas por el guion.

Secundaria

Documentacion.

Cuantitativa

Posibles errores de
compilacién en el
software.
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& @ =regdico
Resumen . Medio De
Narrativo Indicador Verificacion Supuestos
(a2.6.). Realizar Se ejecutara las pruebas de Secundaria Tardanza en la

pruebas de interfaz y
de funcionamiento.

interfaz y funcionamiento.

Documentacién.

Cuantitativa

realizacion de las
pruebas de interfaz
y funcionamiento.

(a2.6.). Crear el
formato final de la
herramienta.

Se implementara el formato final
de la herramienta.

Secundaria

Documentacién.

Cuantitativa

Costos de
produccion
elevados.

(a2.7.). Incorporar el
producto en el medio
digital a distribuirse.

Se incorporara el producto en el
medio digital a distribuirse.

Secundaria

Documentacién.

Cuantitativa

Costo del medio
digital elevado.

(A 3.). Implementar
material publicitario
para estimular el
dinamismo en el
proceso de aprendizaje.

Se implementara material
publicitario para estimular el
dinamismo en el proceso de
aprendizaje.

Secundaria

Documentacién.

Cuantitativa

Material
publicitario no
impactante para el
usuario.

(a3.1.). Realizar
material publicitario.

Se realizara el material
publicitario.

Secundaria

Documentacién.

Cuantitativa

Tiempo limitado
para realizar el
material
publicitario.

(a 3.2). Disefiar la
propuesta grafica del
material publicitario.

Se disefiara la propuesta grafica
del material publicitario.

Secundaria

Documentacién.

Cuantitativa

Tiempo limitado
para realizar las
propuestas graficas.

(a 3.3). Difundir el
material publicitario.

Se distribuira el material
publicitario.

Secundaria

Documentacién.

Cuantitativa

Cambio de las leyes
de comunicacion.
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CAPITULO V

La Propuesta

5.01. Antecedentes de la Herramienta y Perfil de la Propuesta

Las herramientas multimedia en el proceso de aprendizaje son muy necesarios ya que
estos son materiales didacticos tecnoldgicos los cuales permiten que exista mayor interés
en el aprendizaje de una asignatura determinada, estos conocimientos imparten los
estudiantes Carlos Raul Orden Guaman y Marcelo Javier Herrera Leiva (2016) de la
Universidad Nacional de Chimborazo los cuales desarrollaron la tesis con el tema;
“DESARROLLO DE UNA GUIA MULTIMEDIA PARA LA ASIGNATURA DE
LENGUA DE SENAS COMO APOYO PARA EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE
LOS ESTUDIANTES DE CUARTO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE
LA UNIDAD EDUCATIVA ESPECIALIZADA SORDOS DE CHIMBORAZO”, a
través de este tema se realiz6 un andlisis sobre el uso del material didactico tecnologico
y su incidencia en el proceso de aprendizaje, con el proposito de fomentar interés en el
aprendizaje del vocabulario del lenguaje de sefias. El estudio realizado contempla una
investigacion tecnoldgica y aplicada puesto que el producto a desarrollarse es tecnolégico

y préactico a través del cual se generara interés en el aprendizaje.

Para el desarrollo de este proyecto utilizaron la Metodologia de Desarrollo del
Software Educativo (DESED), la que permitidé el desarrollo del proyecto de manera
ordenada, logrando que el software desarrollado sea factible y practico para el aprendizaje
de los estudiantes, por otra parte para la evaluacion del software utilizaron la Metodologia

de Evaluacion de Software Educativo de Zulma Cataldi, en donde utilizaron como
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muestra 30 estudiantes empleando la técnica entrevista a través del instrumento guia de
entrevista y encuesta a través del instrumento guia de encuesta, obteniendo como
resultado un 93% de satisfaccion en el uso de una guia multimedia como apoyo para el
aprendizaje en conclusién el uso de material didactico tecnolégico es muy importante
tanto para el docente como para el estudiante ya que fomenta interés en el aprendizaje y

es una manera mas innovadora de aprender.

A continuacion se detalla el andlisis del proyecto de Lcda. Alexa Maria Padilla
Sanchez (2015), que se denomina: “ELABORACION DE HERRAMIENTA
MULTIMEDIA PARA MEJORAR LAS HABILIDADES ADAPTATIVAS DE
COMUNICACION DE LOS NINOS CON DISCAPACIDADES AUDITIVAS EN
ETAPA INICIAL, EN LOS INSTITUTOS DEL CANTON ESMERALDAS,
DURANTE EL ANO 2012-2013”, que trata sobre un proyecto de investigacion en el cual
se estudia los materiales utilizados para la ensefianza de nifios y nifias con capacidades
especiales, ademas sobre el déficit de conocimientos sobre métodos tecnoldgicos que

influyen en el proceso de ensefianza impartida por los docentes.

Este proyecto fue realizado con el objetivo de brindar un soporte adecuado que
contribuya en el proceso educativo y formativo de nifios y nifias con discapacidad
auditiva, aumentando la motivacion e interés de aprendizaje a través de la herramienta

multimedia.

El desarrollo de este proyecto fue basado en la Investigacion cualitativa y
cuantitativa, puesto a que se utilizd para la evaluacion de la hipotesis las técnicas

entrevistadas y la encuesta, las cuales fueron aplicadas a un total de 31 docentes, la
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informacion obtenida dio paso al desarrollo de una herramienta multimedia factible que
contribuye positivamente en la educacion y formacion de los nifios y nifias con

discapacidad auditiva.

Por ultimo se detalla el andlisis del proyecto de Lcda. Priscila Elizabeth Andrade
Céceres (2013) que se denomina: “ELABORACION DE MATERIAL DIDACTICO
MULTIMEDIA DE MATEMATICAS PARA NINOS DE 2DO DE BASICA DEL
INSTITUTO DE SORDOS DE CHIMBORAZOQO?”, el desarrollo de este tema contemplo
el estudio sobre los métodos de ensefianza utilizados por los maestros que intervienen en
la educacién de un grupo de nifios especiales, realizado con el proposito de mejorar los
materiales didacticos utilizados como apoyo para la ensefianza, ya que los materiales
utilizados no son adecuados para elevar el nivel de aprendizaje debido a que estos son

mondétonos.

La Investigacion la realizaron a través del método deductivo utilizando como
instrumento la encuesta, mediante esto se obtuvo resultados que sirvieron para el
desarrollo de una herramienta multimedia factible que influye en una educacion divertida

ademas de mejorar el desenvolvimiento social.

El presente trabajo se desarrolla a través del tema: “IMPLEMENTACION DE
HERRAMIENTA MULTIMEDIA 3D, PARA FACILITAR EL APRENDIZAJE DEL
ABECEDARIO DEL LENGUAJE DE SENAS, EN PERSONAS CON PERDIDA DE
AUDICION EN LA CIUDAD DE QUITO”, para lo cual se realizo un analisis de los
métodos de ensefianza utilizados en el proceso de aprendizaje del abecedario en el

lenguaje de sefias y se pudo determinar que la ensefianza es tradicional a través de
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materiales mono6tonos por lo tanto el aprendizaje no es divertido lo que causa desinterés
por aprender en personas con pérdida de audicion o discapacidad auditiva ocasionando
que la comprension deficiente en el proceso de aprendizaje del abecedario en el lenguaje

de sefias, por parte de las personas con pérdida de audicion de la ciudad de Quito.

El objetivo del proyecto es Implementar material multimedia 3D, que aporte
positivamente en el aprendizaje del abecedario en el lenguaje de sefias en personas con
pérdida de audicion de la ciudad de Quito, la cual permitird incrementar los
conocimientos sobre el abecedario del lenguaje de sefias a su vez promover seguridad en

las personas con pérdida de audiciéon al momento de comunicarse.

La implementacion de la herramienta multimedia 3D, permitird facilitar y
apoyar, el proceso de aprendizaje del abecedario en el lenguaje de sefias, es decir
facilitard su entendimiento y promovera el interés de aprender el abecedario de este

lenguaje.

El desarrollo de la herramienta es una alternativa excelente para el aprendizaje del
abecedario en el lenguaje de sefias, porque incrementa la interaccion de las personas con
pérdida de audicién con los contenidos de la plataforma virtual, a su vez permitira el

control parcial de la herramienta ya que esta es interactiva.

La creacién de la herramienta es de gran importancia porque permitira el
fortalecimiento del aprendizaje, ya que la presentacion de sus contenidos deben estar

dotados de dinamismo es decir el aprendizaje serd divertido a través de contenidos
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dindmicos que permitira que las personas orienten su atencion total en la herramienta,

dando como resultado un aprendizaje eficaz y exitoso.

El desarrollo del proyecto es beneficioso ya que al culminarlo se realizara la
entrega del material multimedia a las personas con pérdida de audicion, posteriormente
sera de gran beneficio porque el material ayuda a que estas personas adquieran
conocimientos sobre el manejo y uso de la herramienta multimedia 3D. EI material serd
beneficioso luego de haber sido utilizado por un tiempo extenso ya que genera un

aprendizaje eficaz y exitoso.

5.01.01. Marco Tebrico

5.01.01.01. Multimedia

En la actualidad los avances tecnoldgicos permiten la ensefianza a través de herramientas
multimedia que incrementan el interés en el aprendizaje, ya que son medios que combinan
texto, imagen, audio, video, animacion, en la presentacion de su contenido, de la cual el
usuario posee el control parcial de esta debido a que el usuario puede cambiar divisar los
distintos contenidos que posea Unicamente presionando un botén que es usado como

hipervinculo el cual esta asociado a otro contenido o elemento multimedia.

La multimedia es una herramienta tecnoldgica que puede ser incorporada en
cualquier medio digital que debe ser interactiva y dotada de dinamismo ya que asi
fomentara el interés no solamente por el aprendizaje de su contenido sino también por el
uso de la misma, la multimedia es considerada como: “documentos multilenguaje (en la

medida en la que integran lenguaje verbal y lenguaje de imagen visual, sonora y
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audiovisual) o documentos multisensoriales (ya que para su recepcion han de estar

implicados varios sentidos)” (Martin, 1977).

La multimedia interactiva es una combinacion de texto, imagen, audio,
animaciones que permiten un control parcial de sus contenidos induciendo interactividad
entre usuario y maquina, de la misma manera causa que exista mayor entretenimiento al

aprender sobre un tema determinado.

En base a la multimedia interactiva se puede crear material didactico de
aprendizaje a través del 3D que es una técnica para crear efectos, animacién y modelado
de los elementos u objetos en tres dimensiones, para el desarrollo se puede utilizar varios
software los cuales permiten generar infinidad de caracteristicas, formas y efectos
especiales. Por otra parte la utilizacion de esta técnica permite la construccion de
personajes animados asi como la creacion de tipografia tridimensional el cual

posteriormente puede ser animado.

5.01.01.02. Tipografia

La tipografia ha sido utilizada desde la antigiiedad para poder comunicarse a través de la
palabra impresa, es decir es un leguaje de comunicacion escrito el cual ayuda a transmitir
un mensaje por medio de textos impresos. Cada letra tipogréafica representa un sonido
especifico que al juntarse con otras letras forman una palabra que tiene un significado
especifico. Un disefiador concibe el uso de la tipografia como recursos visuales e
impactantes para poder comunicar a través de la estética que representa la composicion

de estos elementos. “El disenador grafico utiliza las letras de dos formas diferentes: como
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signos, para comunicar por medio de palabras y como elementos graficos en si mismos

capaces de transmitir por su propia forma y estética visual” (LOpez, 2014).

La clasificacion tipografica contempla cuatro grupos importantes que han sido
agrupados teniendo en cuenta las caracteristicas comunes de cada fuente tipogréfica entre

estas se puede distinguir las siguientes: “Romanas, Palo Seco, Rotuladas y Decorativas”

(Lopez, 2014).

Las tipografias romanas se caracterizan debido a que sus letras presentan remates,
generalmente son utilizadas para realizar los cuerpos de texto porque al ser tradicionales

transmiten formalidad.

Las tipografias rotuladas se caracterizan por expresar a través de las fuentes un
estilo manuscrito o caligréafico, estas tipografias son ornamentales dependiendo de cada
fuente y son utilizadas dentro de los disefios de invitaciones o en la creacion de logotipos

ya que poseen trazos diferenciales.

Las tipografias decorativas son caracterizadas debido a que las letras no son dotadas
de legibilidad, es decir no son faciles de identificarlas al momento de visualizarlas por la

libertad que se posee al realizar las formas.

Las tipografias Palo Seco o también conocidas como Sans Serif se caracterizan por
la ausencia de remates en las letras esta caracteristica permite que el lector posea mayor
legibilidad, es decir las letras se pueden visualizar con mayor claridad ya sea en rétulos o
en cuerpos de textos pequerios, es conveniente utilizarlas ya que transmiten modernidad

y dinamismo en los disefios; con el uso de la tipografia y el color adecuado se lograra
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mayor impacto en los usuarios ya que el color crea distintas sensaciones y transmite

mensajes al ser percibido visualmente.

5.01.01.03. Color

El color es considerado como una percepcion visual producida por el cerebro de una
persona es decir inicamente existe debido a la percepcidn a través del ojo ya sea humano
o animal. Ademas existe un principio impartido por: “Isaac Newton (1643-1727)

establecio un principio vigente hasta hoy: la luz es color” (Lopez, 2014).

Newton, realizo un descubrimiento en 1655 del cual dedujo que la: “la luz del sol
al pasar a traves de un prisma, se dividia en varios colores conformando un espectro”

(Lépez, 2014), que posteriormente dividio en siete colores.

Teniendo en cuenta el espectro de Newton se obtuvo una clasificacion general de
los colores. Esta clasificacion toma en cuenta el nivel de pureza de cada uno de los colores
y la proporcién que interviene en la mescla para obtener determinado color, en esta
clasificacion se determinan los colores primarios los cuales son colores basicos que no se
pueden crear a través de una mescla, colores secundarios que se obtienen de la mescla de
dos colores primarios y colores terciarios que se originan de la mescla de dos colores

secundario y primario.

Los colores utilizados en el proceso de disefio deben estar en un modo de color,
para lo cual es esencial verificar el soporte de salida del producto es decir se debe tener

en cuenta si el material a desarrollar va a ser impreso o digital.
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Los modos de color existentes son CMYK, que son colores para impresion cuyas
siglas significan: Cian, Magenta, Yellow, Black estos colores son sustractivos porque las

tintas utilizadas para la impresion sustraen el brillo del blanco de la hoja.

El modo de color RGB es utilizado para la representacion del color a través de una
pantalla, cuyas siglas significan: Red, Green, Black estos colores son aditivos porque al

mezclarse dan como resultado el color blanco.

En el desarrollo de las herramientas multimedia se utiliza el modo de color RGB ya
que esta basada en multimedia interactiva que transmite la informacién y disefio a traves
de la pantalla. La combinacion correcta de los colores calidos y frios genera un mayor

impacto visual en la mente de una persona.

El impacto visual en las personas no solo se produce a través del color utilizado en
la realizacién de un disefio sino también depende de la composicion de los elementos que
conforman el disefio, ya sean imagen, grafica o tipografia es decir se genera mayor

atraccion a través de una adecuada composicion.

5.01.01.04. Composicion

La composicion es una técnica que consiste en ordenar los elementos que conforma un
disefio dentro de un &rea determinada los cuales pueden ser iméagenes, graficos o
tipografias con el fin de generar equilibrio estético y a la vez funcionalidad. La
composicion es considerada como: “la tarea de organizar los distintos elementos que

componen el contenido de un disefio, ya sean éstos textos o imagenes, dentro de un area
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concreta 0 pagina, de tal forma que se consiga un equilibrio estético y funcional entre

todos ellos” (Lopez, 2014).

Para la herramienta multimedia es importante generar una buena composicion
grafica para incrementar el impacto visual en una persona, es decir incrementar la
atencion de una persona al visualizar el disefio realizado y lograr transmitir el mensaje

deseado a través de la herramienta.

5.01.01.05. Normas ISO/IEC 9126

Se debe garantizar que la herramienta multimedia de apoyo en el aprendizaje sea de
calidad para lo cual se tomara en cuenta la norma de calidad ISO/IEC 9126 cuyas siglas
significan Information technology Softwareproduct evaluation Quality characteristics
and guidelines for their use, que es un estandar de calidad comprendido de cuatro bloques
que son: Modelo de calidad, Métricas internas, Métricas externas, Métricas de calidad de

uso.

Los cuatro bloques contienen los siguientes aspectos: “El primero contiene las
caracteristicas y sub-caracteristicas que definen la calidad del software. El segundo y
tercero se refieren a las métricas de dichas caracteristicas y sub-caracteristicas,
respectivamente. El cuarto bloque abarca métricas que se deben medir en el mundo real”

(Granados, 2014).

Entre las caracteristicas de calidad de software se detallan las siguientes:
funcionalidad, usabilidad, confiabilidad, eficiencia, mantenibilidad, portabilidad, como

dos modelos de calidad interno y externo. La evaluacion a través de esta norma
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garantizara que el software sera de calidad permitiendo satisfacer los intereses del usuario

y profesores.

5.01.01.06. Usabilidad

Partiendo de las caracteristicas de calidad de software dentro de la norma ISO/IEC 9126
se puede analizar la usabilidad del producto que describe la facilidad de uso del producto
de tal forma que el software posea la capacidad de ser intuitivo permitiendo adquirir
conocimientos de manera directa y a la vez sea llamativo o atractivo para el usuario, es
decir es la “capacidad del software de ser intuitivo y atractivo para el usuario” (Granados,
2014). Esta caracteristica se puede evaluar a través de la observacion que permite adquirir

datos sobre el impacto que causa la herramienta en el usuario al momento de usarla.

5.01.01.07. Experiencia de Usuario

El uso de la herramienta multimedia esta ligado a la experiencia de usuario que se refiere
a la relacion que existe entre la persona que lo usa y el ordenador o tecnologia es decir

analiza la interactividad que existe entre las personas y la tecnologia

La experiencia de usuario se describe como “un concepto importado del area del
marketing que intenta describir la relacion entre las personas y la tecnologia desde una
perspectiva mas global e inclusiva” (Fundacio per a la Universitat Oberta de Catalunya,
2011). Esta es importante porque identifica la relacion que existe entre la herramienta
multimedia con el usuario, permitiendo conocer si la herramienta es factible y cumple

con las expectativas y necesidades del usuario.
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Finalmente para el desarrollo de la herramienta multimedia 3D para facilitar el
aprendizaje del abecedario en el lenguaje de sefas, se realizard a traves de distintos
software, que permiten la creacion de gréaficos vectoriales, edicion de video, modelado 3d

y animacion, entre los cuales tenemos los siguientes:

Adobe llustrator CC que es un software que permite la creacion de graficos
vectoriales es decir crea imagenes o dibujos en base a formas geométricas denominadas
vectores. Un grafico vectorial “es una imagen creada a partir de formas geométricas que

se pueden definir con una operacion matematica llamada vector” (Martinez, 2016).

El uso de gréficos vectoriales para crear una imagen permite extenderla o ampliarla
sin ningdn tipo de restriccion es decir se puede agrandar sin tener como resultado una

imagen pixelada. Permitira digitalizar algunos aspectos de la herramienta multimedia.

Adobe After Effects CC es un software utilizado para desarrollar composiciones
originales que pueden contener imagenes, videos, gréficos animados y efectos visuales,
para posteriormente ser publicados a través de los distintos tipos de formatos permitidos.
Este software es considerado como una “aplicacion de composicion creativa y animacion
estandar del sector” (Adobe, 2016), que cuenta con una interfaz familiar para los usuarios

que se dedican a la post-produccion.

A través de este software se puede realizar post-produccion, es decir permite la

edicién de video agregado en una composicion.

3D Studio MAX es un software que permite la creacién y animacién en tres

dimenciones a través de este se puede crear escenarios y personajes para el desarrollo de
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juegos, escenas cinematograficas, anuncios entre otros, considerado como “uno de los
programas de creacién y animacion tridimensional mas utilizado y respetado en el
mundo” (MEDIAactive, 2007). A través de este software se procedera a modelar y animar
los componentes necesarios que comprenderdn la herramienta multimedia para

posteriormente ser insertados en la interfaz de usuario.

Adobe Animate CC es un software dibujo y animacion que trabaja en base a
vectores utilizado para realizar animaciones profesionales o proyectos multimedia
interactivos a través del lenguaje de programacion ActionScript. Este software “Disefia
animaciones interactivas con herramientas de dibujo vanguardistas, publicalas en
diferentes plataformas, como Flash/Adobe AIR, HTML5 Canvas, WebGL o incluso
plataformas personalizadas, y llega a usuarios de practicamente cualquier ordenador de

sobremesa o dispositivo mévil” (Adobe, 2016).

En este software se puede importar graficos de distintas plataformas a la vez que
permite la creacion de graficos vectoriales por otra parte la utilizacion de este software
permitira crear una composicion de los contenidos que conforman la herramienta

multimedia, animacion y la creacion de la interfaz de usuario.

Cada software descrito sera esencial para el desarrollo de la herramienta multimedia
ya que cada uno contiene caracteristicas especificas que facilitaran el proceso de creacion
de una herramienta multimedia factible que incremente el interés, dinamismo e

interactividad en el aprendizaje del abecedario del lenguaje de sefias.
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5.02. Descripcion de la herramienta

5.02.03. Metodologia (Materiales y métodos)
En la Metodologia se detallan o describen los métodos, técnicas y materiales que se
utilizaron en la planificacion y desarrollo del proyecto, que puede ser a través de una
encuesta, entrevista, observacion o psicometria permitiendo el andlisis del medio
utilizado en el desarrollo de la investigacion e implementacién del producto multimedia
a través de los cuales se obtendré resultados acerca del conocimiento que poseen las
personas con discapacidad auditiva sobre el producto a desarrollarse, para lo cual se
realizd un disefio experimental de tipo aleatorio ya que a traves del uso de una encuesta
las pruebas realizadas fueron al azar, las cuales aportaron datos para el desarrollo eficaz

de la herramienta de aprendizaje.

Las pruebas realizadas a través de la fuente de informacion primaria se aplicaron
a personas con pérdida de audicion o discapacidad auditiva que habitan en la ciudad de
Quito debido a que el proyecto se basa en el aprendizaje del abecedario en el lenguaje de
sefias. Teniendo en cuenta que existen 8657 personas con discapacidad auditiva segun el
ultimo censo realizado por el Conadis se utilizé un porcentaje de muestra de 368 personas
para el estudio para lo cual se obtuvo un margen de error entre el intervalo +5%, con un

nivel de confianza del 95%.

El estudio se realizd en el Distrito Metropolitano de Quito o también conocida
como San Francisco de Quito, es la capital de la Republica del Ecuador que se encuentra

en la provincia de Pichincha muy cerca de la linea equinoccial o ecuatorial “se encuentra
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a una altitud de mas de 9.300 pies, a los pies del volcan de Pichincha y esta casi en la

linea ecuatorial” (Montgomery, 1929).

Al norte de la ciudad se encuentra la mitad del mundo que es un lugar muy
atractivo y deslumbrante donde se puede divisar una estatua que resalta esta ubicacion.

Para el estudio realizado en la ciudad de Quito se utilizé la encuesta como método
de recolecciéon de datos, que fue creada a partir de los 10 principios basicos de la
usabilidad de Nielsen, la misma que se aplicé de forma personal e impresa. EI nimero de
encuestados fue de 368 personas, que se obtuvieron del calculo de la muestra adquirida a

través de Netquest.

Con los datos obtenidos de los resultados de las encuestas se realizé un analisis en
el cual se determin6d que el 65% de los habitantes poseen conocimientos sobre la
ensefianza a través de herramientas multimedia 3D, por otra parte un 45 % desconocen
del uso y funcionamiento de multimedia interactiva 3D en el proceso de aprendizaje del

abecedario en el lenguaje de sefias.
5.02.03.01. Modelo de Encuesta
Buen dia, de manera cortés solicito su ayuda para llenar esta encuesta responsablemente.

El objetivo de esta encuesta es Conocer si los encuestados poseen conocimientos sobre
herramientas multimedia interactiva 3d en el proceso de aprendizaje del abecedario en el

lenguaje de sefias.

¢ Conoce acerca de multimedia interactiva?

Sl |:| NO |:|
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2. ¢Hautilizado herramientas multimedia?
s [0 No ]
3. ¢Conoce acerca de multimedia 3D?
s O No ]
4. ¢Sabe utilizar una computadora?
s [0 No ]
5. ¢Ha manejado un software educativo?
s O No ]
6. Le gustaria utilizar una herramienta multimedia en el proceso de aprendizaje
s O No ]
7. ¢Cree que se le dificultaria el uso de una herramienta multimedia?
s O No ]
8. ¢Ha escuchado de métodos alternativos de aprendizaje?
s [0 No ]
9. ¢Cree que es importante el uso de material multimedia en el proceso de aprendizaje?
s O No ]
10. ¢Cree que el uso de métodos alternativos incrementara el interés por el aprendizaje?

Sl |:| NO |:|
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5.02.02. Resultados
Los resultados obtenidos a través de la encuesta realizada nos indica que un 25% de las
personas tienen conocimiento sobre el aprendizaje a través de herramientas multimedia
3D por otra parte un 75% desconocen del uso y funcionamiento de multimedia interactiva

3D en el proceso de aprendizaje del abecedario en el lenguaje de sefias.

Para la obtencion de los datos acerca de los conocimientos que poseen las personas
con pérdida de audicion sobre el uso, funcionamiento e interactividad de las herramientas
multimedia 3D en el proceso de aprendizaje del abecedario en el lenguaje de sefias se cred

una encuesta principal conformada por 10 preguntas.

Por otra parte las preguntas permitieron adquirir informacion acerca de los
conocimientos que poseen sobre la multimedia interactiva y la relacion existente entre
maquina-usuario a la vez que permitieron obtener conocimientos sobre el interés que

existe en el aprendizaje del abecedario a través de herramientas multimedia 3D.

Los resultados muestran que un 25% de personas conoce sobre multimedia
interactiva y la relacién existente entre maquina-usuario de la misma manera que un 95%

sefiala que el uso de herramientas multimedia incrementa el interés en el aprendizaje.

Finalmente, el 75% desconoce sobre el tema mencionado y el 5% de personas
considera que el uso de herramientas multimedia no incrementa el interés en el

aprendizaje.
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Tabla 9: Resultados Obtenidos

Pregunta Si no
25% 75%
1. ¢Conoce acerca de multimedia interactiva?
92 276
25% 75%
2. ¢Ha utilizado herramientas multimedia?
92 276
20% 80%
3. ¢Conoce acerca de multimedia 3D?
73 295
90% 10%
4. ¢Sabe utilizar una computadora?
331 37
20% 80%
5. ¢Ha manejado un software educativo?
73 295
90% 10%
6. Le gustaria utilizar una herramienta multimedia en
el proceso de aprendizaje
331 37
60% 40%
7. Cree que se le dificultaria el uso de una herramienta
multimedia
221 147
80% 20%
8. ¢Haescuchado de métodos alternativos de
aprendizaje?
295 73
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90% 10%
9. (Cree que es importante el uso de material
multimedia en el proceso de aprendizaje?
331 37
95% 5%
10. ¢Cree que el uso de métodos alternativos
incrementara el interés por el aprendizaje?
350 18

5.02.03. Discusion

En base a las preguntas se obtuvo resultados los cuales permitieron adquirir informacion

que aporta positivamente en el desarrollo del proyecto que se describiran a continuacion:

1.

¢Conoce acerca de multimedia interactiva?, a través de esta pregunta se pudo
determinar cuanto estan relacionadas las personas con pérdida de audicién con la
ensefianza tecnologica, es decir a través de herramientas multimedia.

Debido a que la mayoria de personas no esta relacionada con multimedia
interactiva en el desarrollo del proyecto se realizara un producto con interactividad
esencial para el aprendizaje.

¢Ha utilizado herramientas multimedia?, el uso de herramientas multimedia
interactivas por parte de las personas con pérdida de audicién es de gran
importancia ya que esta relacionado con la usabilidad de la herramienta.

A través de los resultados obtenidos se puede deducir que la mayor parte
de las personas no ha utilizado herramientas multimedia, por lo que se generara
un producto facil de utilizar.

¢Conoce acerca de multimedia 3D?, permitio poseer conocimientos acerca de la
relacidn existente entre el usuario y la multimedia 3D ya que es importante debido
a que el proyecto esta basado en dicho tema.

Teniendo en cuenta que la mayor parte de personas desconoce sobre
multimedia 3D, el producto a desarrollarse en el presente proyecto utilizara
técnicas basicas de multimedia 3D para una mejor asimilacion del abecedario de
sefias.
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4. ¢Sabe utilizar una computadora?, el manejo de un ordenador y los conocimientos
acerca de este es esencial ya que permite tener informacion acerca de cuanto estan
relacionados los usuarios con la tecnologia.

Los resultados muestran que la mayor parte de personas han utilizado un
computador, por lo cual el producto se desarrollara en base a los sistemas
operativos Windows y Mac.

5. ¢Ha manejado un software educativo?, el conocimiento sobre software educativo
es esencial ya que a través de este se obtendré informacién acerca de la relacion
de la multimedia en el proceso de aprendizaje.

Los resultados obtenidos muestran que la mayor parte de personas no han
utilizado un software educativo, debido a estos resultados se procedera a crear un
producto interesante que aporte positivamente en el proceso de aprendizaje.

6. ¢Le gustaria utilizar una herramienta multimedia en el proceso de aprendizaje?, a
través de esta pregunta se determind el interés que existe por utilizar la
herramienta a desarrollarse.

En vista de que a la mayor parte de personas le gustaria utilizar una
herramienta multimedia se procedera a realizar una herramienta multimedia
interactiva y facil de utilizar para el usuario.

7. ¢Cree que se le dificultaria el uso de una herramienta multimedia?, es importante
porque permite conocer que tan relacionados estan los usuarios con el manejo de
una herramienta multimedia interactiva.

Debido a que la mayoria de personas cree que se le dificultara el uso de la
herramienta multimedia, en el desarrollo del proyecto el producto realizado
poseerd una interfaz facil de manipular.

8. ¢Ha escuchado de métodos alternativos de aprendizaje?, es de suma importancia
conocer cuénto saben acerca de métodos alternativos de aprendizaje ya que el
proyecto esta basado en la construccion de una herramienta de aprendizaje
alternativa.

Debido a que la mayoria de personas ha escuchado de métodos alternativos
de aprendizaje, se procedera a desarrollar una herramienta multimedia interactiva
en base a las técnicas 3D, que incrementara el interés por el aprendizaje del
abecedario del lenguaje de sefias.
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9.

10.

¢Cree que es importante el uso de material multimedia en el proceso de
aprendizaje?, esta pregunta permitidé la recoleccion de datos a través de los
conocimientos de las personas con pérdida de audicidn sobre cdmo es considerado
el material multimedia en el proceso de aprendizaje, es decir si es de gran
importancia el uso en el aprendizaje.

Con los resultados obtenidos se pudo determinar que la mayoria de
personas considera que es importante el uso de material multimedia en el proceso
de aprendizaje por este motivo en el producto a realizarse se incorporara
contenidos necesarios para el estudio del abecedario del lenguaje de sefias.
¢Cree que el uso de métodos alternativos incrementardn el interés por el
aprendizaje del abecedario del lenguaje de sefias?, esta pregunta permitid
determinar si las personas con pérdida de audicion conocen acerca métodos
alternativos de aprendizaje.

Debido a que la mayoria de personas considera que los métodos
alternativos de aprendizaje incrementan el interés en este proceso, se procedera a

crear una herramienta multimedia interactiva y dindmica.

5.03. Formulacion del Proceso de Aplicacion

Para el desarrollo del presente proyecto se ha recolectado datos que fueron adquiridos y

se pueden sustentar a través de libros, informes, folletos, a mas de la obtencion de

informacién adicional por medio del internet que seran utilizados para realizar un

producto factible para el aprendizaje del abecedario del lenguaje de sefias.

Posteriormente se realizara el producto a través de una serie de pasos entre estos

estan: concepcidn, disefio, planificacion, produccidn, pruebas, mantenimiento, marketing

y difusion.
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5.03.01. Concepcion
Proposito: Implementar material multimedia 3D, que aporte positivamente en el
aprendizaje del abecedario en el lenguaje de sefias en personas con pérdida de audicion

de la ciudad de Quito.

Usuario: La herramienta multimedia va dirigida a personas con pérdida de audicion o
discapacidad auditiva ya sea de género masculino o femenino que poseen una ocupacion

estudiantil o laboral y un nivel socio econdmico medio.

Género: Debido a que el producto es para potenciar las capacidades intelectuales en
personas con discapacidad auditiva este puede ser utilizado por toda persona que posea
un ordenador o una laptop ya que es compatible con sistemas operativos de Microsoft o

de Mac.

Concepto: EIl producto a desarrollarse es una herramienta de aprendizaje tecnoldgica
fundamentalmente utilizada para facilitar e incrementar el interés en el aprendizaje del
abecedario en el lenguaje de sefias a través de su interfaz que se desarrollara teniendo en
cuenta la composicion de graficos, botones y texto, que debe ser adecuada para que sea

agradable e impactante para el usuario.

Gameplay: La interaccion que generara la herramienta multimedia entre el usuario y la
maquina, es eficiente ya que es facil de manipular debido a que Unicamente se debe

presionar un clic en los botones que posea la interfaz para poder visualizar los contenidos.
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Servicios: La herramienta multimedia brinda un servicio educativo porque posee
contenidos acerca del abecedario del lenguaje de sefias y podra ser utilizada por el usuario

sirviendo como apoyo en el proceso de aprendizaje.

Benchmarking o analisis de la competencia: En la actualidad la generacion del software
educativo posee una excelente acogida en el ambito educacional en las distintas materias
en cuanto al abecedario del lenguaje de sefias en la ciudad de Quito se puede decir que
no se ha creado una herramienta multimedia con las mismas caracteristicas a la que se

desarrollara, puesto a que esta contara una interfaz interesante y facil de usar.

Por otra parte existe software de aprendizaje del abecedario de sefias desarrolladas

en otros paises, un ejemplo se muestra a continuacion.

I
Ak

il

=]

Ay

CeDetli SEN N

<l

ACEPTAR
AGRADECER

AMAR

APARECER
APROVECHAR
ATERRIZAR (8VION)
ATERRIZAR (OVNI}
ATRAPAR

AYUDAR
| Categorias BAILAR

b Le BARRER - ACEPTAR

Fuente: Diccisefas

Figura 8: Software Extranjero de Aprendizaje
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5.03.02. Disefio

Guion:

Tabla 10: Guion Multimedia

Pantalla

Contenido

Animacioén

EXPRESIVO

Tu Mundo Interactivo

-Se visualiza un
fondo con opacidad
que permite que se
realce el contenido de
la pagina de inicio,
gue esta incorporada
por el imagotipo, un
botdn y dos flechas.

-El logotipo se va
incorporando en la
pantalla a través de
una opacidad y
escala hasta llegar
a visualizarse
estatico.

-El bot6n posee
movimiento en sus
anillos.

-Las flechas se
mueven de manera
que indican que
presionen el botén
de inicio.

ABECEDARIO

EXPRESIVO

|

-Contiene el
imagotipo en la parte
superior derecha de la
pantalla, texto al
inicio de la pantalla,
un menu a través del
cual se podré navegar
por la interfaz, una
serie de botones para
ver los contenidos del
abecedario (a-m),
ademas dos flechas

-Se podra apreciar
movimiento en los
aros que rodean los
botones del
abecedario.

-Cada letra posee
movimiento en
perspectiva o
tridimensional.

-el mend de
botonera cuenta con
animacion ya que

ABECEDARIO

imagotipo en la parte
superior derecha de la
pantalla, texto al
inicio de la pantalla,
un mend a través del
cual se podra navegar
por la interfaz, una
serie de botones para
ver los contenidos del
abecedario (n-z),
ademas dos flechas
representando
botones.

- =y representando es desplegable.
botones ademas de
ser guias.
-Contiene el -Se podra apreciar

movimiento en los
aros que rodean los
botones del
abecedario.

-Cada letra posee
movimiento en
perspectiva o
tridimensional.

-el men( de
botonera cuenta con
animacion ya que
es desplegable.
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Pantalla

Contenido

Animacion

Pantalla 5-33

ABECEDARIO

EXPRESIVO
=

-

A

-Se presenta la sefia
de la letra
correspondiente, el
logotipo, el mend,
imagen de la letra 'y
el personaje
correspondiente a la
letra.

-El men( de
botonera cuenta con
animacion ya que
es desplegable.
-Letra y personaje
con movimiento
tridimensional.

Contiene el men( de
botones, para
desplazarse por la
interfaz, también el
menu( para manipular
el video y un video
donde se puede
visualizar el
abecedario a traves
de gafas anaglificas
3d.

Icono de gafas
anaglificas.

-El mend de
botonera cuenta con
animacion ya que
es desplegable.

-El icono de gafas
muestran que se
debe colocar para
ver el video.

Pantalla 34-

54

ACTIVIDADES

EXPRESIVO
Tu Mundo Interactivo

Q
Q
@

QO

-Ya que es una
actividad contiene la
representacion de una
sefia y tres opciones
de respuesta.

-El menu de botonera
principal el
imagotipo.
-Tipografia
representando
actividad.

-Botones con
movimiento
tridimensional

-El ment de
botonera cuenta con
animacion ya que
es desplegable.
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Pantalla

Contenido

Animacion

ACTIVIDADES

-Muestra resultado

-Botones con

positivo los movimiento
resultados de la tridimensional
respuesta elegida de -El men( de

la actividad. botonera cuenta con
-El mend de botonera | animacion ya que
principal, el es desplegable.
imagotipo. -Animacion con
-Tipografia desvanecimiento en
representando la aparicion del
actividad. visto que representa
que esta bien.

ACTIVIDADES

-Muestra resultado
negativo los
resultados de la
respuesta elegida de

-El menu de
botonera cuenta con
animacion ya que
es desplegable.

ACTIVIDADES

la actividad. -Animacion con

-El mend de botonera | desvanecimiento en
principal, el la aparicion de la x
imagotipo. que representa que
-Tipografia esta mal.
representando

actividad.

-Muestra la -El mend de

calificacion obtenida
en la actividad.
-El menu de botonera

botonera cuenta con
animacion ya que
es desplegable.

EXPRESIVO | principal, el -Animacion de la
CALIFICACIGN [][][] wmmmmes | imagotipo. cara simulando un
— -Una cara rebote.
. @ dependiendo de la
L A calificacion.
577 -Tipografia
@ representando
& actividad.
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Arte conceptual: En el desarrollo del producto se utilizé una composicion basada en la
proporcion aurea y regla de los tercios, puesto asi se puede ubicar los elementos del
contenido en proporciones y ubicaciones especificas que permitian una mejor asimilacion

de los contenidos por parte del usuario.

A través de la composicion cada elemento agregado en la herramienta multimedia

debe atraer la atencién del usuario.

ABECEDARIO

EXPRESIVO

Tu Mundo Interactivo

Figura 9: Captura de Pantalla Regla de los Tercios

ABECEDARIO

Figura 10: Captura de Pantalla Proporcion Aurea
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Mecénica de juego: La navegacion a través de la interfaz se realiza con el evento click
del mouse sobre los botones del ment de botonera ademaés de cada boton agregado en las
pantallas del producto multimedia, los cuales activan tanto animaciones como vinculos

entre una pantalla a otra que contiene informacion sobre el abecedario de sefias.

Disefio de programacién: Diagramas UML

Inicio
L2

Menu principal

LAk tu vz |

md S Lo IR B DA incorreeto
o I | IO = T i ]
—| cH | M |~ x | correcto incorrecto
— D |-~ | ¥ |

[ | ~ [ 7z | incorrecto
L l_o | I

Jg B | T e iy
e B | S ST
1 1 | R | incorrecto
e IER | o [ |_Pregunta6 |

S | —— [T By
o B L o NTETTTEN

correcto incorrecto

Figura 11: Mapa de Contenidos
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5.03.03. Planificacion

Tabla 11: Planificacion del Desarrollo de la Propuesta

Tiempo
N.- | Actividad Responsable | Mes Semana Resultados
1 2 |3 |4
1 Desarrollo de bocetos. | Investigador Sept. | X Hustracion de graficos
de bocetos.

2 Modelagjo de Investigador Sept. | X Gréficos vectoriales.
personajes 3D.
Animacion personajes . :

3 y renderizado 3D, Investigador Sept. X Personajes 3D

D _Dlgltallzaclon de_ Investigador Sept. X Interfaz de usuario
imagen corporativa.

5 Produccidn del video | Investigador Sept. X Video
Edicion de video y

6 transformacion 3D Investigador Oct. X Video 3D anaglifo.
anaglifo.

7 Diagramacion de los Investigador Oct. X Magquetacion.
contenidos.
Animacion y Animacion de

8 programacion de Investigador Oct. X contenidos de la
interfaz de usuario. interfaz.

9 Pruebas del producto | Investigador Oct. X | Cambios a efectuar.
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5.03.04. Produccién

llustracion:

ABECEDARIO

EXPRESIVO

Tu Mundo Interactivo

ABECEDARIO = ABECEDARIO

EXPRESIVO

u Munde Interactiv

ABECEDARIO ABECEDARIO

EXPRESIVO
Tu Mundo |

|

ABECEDARIO ABECEDARIO

Figura 12: Pantalla de Inicio y Men( del Abecedario
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ABECEDARIO

ABECEDARIO ABECEDARIO

EXPRESIVO

u Mundo Interactiv

ABECEDARIO ABECEDARIO

ABECEDARIO ABECEDARIO

ABECEDARIO

Figura 13: Abecedario desde la F - N
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ABECEDARIO ABECEDARIO

ABECEDARIO ABECEDARIO

ABECEDARIO

ABECEDARIO _ ABECEDARIO

ABECEDARIO ABECEDARIO

Figura 14: Abecedario desde la N - W
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ABECEDARIO ABECEDARIO

ABECEDARIO

i@

m
>
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=
m
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o
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ABECEDARIO : ABECEDARIO

i@

m
>
il
=
m
]
<
o

Q)9 (

ABECEDARIO

CALIFICACION | || | |
_-~ -
LN

Figura 15: Abecedario, Video y Actividad
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Interfaz:

Imagen corporativa

EXPRESIVO

Tu Mundo Interactivo
Figura 16: Imagen Corporativa

Cromética;

R: 137 R: 227 R: 146
G:185 G:34 G:34
B: 185 B:7 B: 122 B: 96

oo

: 8
: 87
1M

W oD
saw

2

Figura 17: Cromatica

Tipografia:

DINPro-Black
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890 .:,;(21)+-*=
DINPro-Light
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890 .2, (1) +-*=/
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Interfaz:

EXPRESIVO

Tu Mundo Interactivo

Botdn de inicio

Figura 18: Interfaz de Inicio

ABECEDARIO

EXPRESIVO

Tu Mundo Interactive

Botones de
contenidos
del

abecedario

Botones de
siguientes letras

Menu desplegable de
navegacion

Figura 19: Interfaz de Abecedario
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Menu
desplegable de
navegacion

Botones manipulador

Figura 20: Interfaz de Video

ABECEDARIO ol @
Menl

s desplegable de

navegacion

Boton para
cargar el
personaje

Figura 21: Interfaz Sefias
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ABECEDARIO

EXPRESIVO

Tu Mundo Interactivo

Menu
desplegable de
navegacion

Botones de eleccion
de respuesta

Figura 22: Interfaz de Actividades

ABECEDARIO

EXPRESIVO

Tu Mundo Interactive

Menu
desplegable de
navegacion

Botdn de
siguiente
pregunta

Figura 23: Interfaz de Respuesta Incorrecta
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ABECEDARIO

EXPRESIVO

Tu Mundo Interactivo

Menu
desplegable de
navegacion

Figura 24: Interfaz de Respuesta Correcta

ABECEDARIO _ @

EXPRESIVO

Tu Mando Interactivo

CALIFICACION [ 11 1]
o~ -
o 0

6/7

Botdn de
siguiente
pregunta

Menu
desplegable de
navegacion

Figura 25: Interfaz Calificacion

Boton reiniciar
cuestionario.
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Animacion;

Wodifiers  Animation  Graph Editors  Rendering  Civil View  Customize  Seripfing

e ¢) B« N

ECED

mm FEEDGEREFD

K4 < B e pd
s B I

Create  Modifiers  Amimation  Graph Editors | Rendering  Civil View  Custormize | Scripting
+ - | T
A ¢) B & TN L 0

[ o

Standard Primitives -

B

Tubs
Pyramid

m m| A EE

selected v IS RTINS RS Sl I
. S B

Figura 26: Animacion 3D Max

IMPLEMENTACION DE UNA HERRAMIENTA MULTIMEDIA 3D, PARA FACILITAR EL
APRENDIZAJE DEL ABECEDARIO DEL LENGUAJE DE SENAS, EN PERSONAS CON
PERDIDA DE AUDICION EN LA CIUDAD DE QUITO



(c]
@ TECNOLOGICO SUPERIOR % gréfico 77

Adobe Animate

Depurar

EXPRESIVO

Tu Mundo Interactivo

Linea de tiempa

 Capat

W r = N[
Edicién e Modific: ol Depurar

ABC_EXPRESIVOZ

EXPRESIVO

Tu Mundo Interactivo

Linea de tiempo

I e sm mmnE

Figura 27: Animacion Adobe Animate
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Programacion: La programacion se realizo a través del software Adobe Animate CC a
través del lenguaje de programacion actionscript 3.0, que permite el desplazamiento entre

un contenido a otro dentro de la herramienta multimedia.

grama actual

import flash.events.MouseEvent;
stop() ;

menu.inn.addEventLiscener (MouseEvent.CLICK, enlacel);
function enlacel(even:MouseEvent):void
{

gotoRndStop(1)

menu.gal.addEventListener (MouseEvent.CLICK, enlace3):
function enlaces(even:MouseEvent) :void

{
T gotoRndStop(33)

menu.con. addEventListener (MouseEvent.CLICK, enlace2):
function enlace? (even:MoussEvent) :void
{

gotoRndStop (34)

function F2(event:MouseEvent) :void
{

gotoRndStop("conl™);
T

b.addEventListener (MouseEvent .CLICK, F6);
function F6(ewent:MouseEwent) :void
{

gotokndStop(s) ;

W mr = N[

ograma actual

menu.inn.addEvencListener (MouseEvent.CLICK, enlaceds);
function enlace44 (even:MoussEvent) :void
1{
gotoAndstop(1)
}

menu.gal.addEventListener (MouseEvent.CLICK, enlaceds);
function enlace45(even:MouseEvent) :void
{

gotoAndStop (33)

menu.con.addEventListener (MouseEvent .CLICK, enlac=46):
function enlace46 (even:MouseEvent) :void
1{

gotoAndStop (34)

v| Lineatc 1

W mr = N[

Figura 28: Programacion del Menu Despegable
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1.addEventListener (MouseEvent.CLICK, F17); rueba4.fla

function F17(event:MouseEvent):void
{
gotohndStop (16)

11.addEventListener (MouseEvent.CLICK, F18);
function F18(event:MouseEvent):void
1

gotoindStop(17)

m.addEventListener (MouseEvent .CLICK, F19):

function F18(event:MouseEvent):void
gotoAndStop(18) ;

n.addEventListener (MouseEvent.CLICK, F20):

function F20(svent:MousseEvent):void

1

spia de da
gotoindStop (19) 5 opia de
spia de Inter

nl.addEvencListener (MouseEvent.CLICK, F23);
function F23(event:MouseEvent) :void

gotoAndStop (20) ;

o.addEventListener (MouseEvent .CLICK, F24);
function F24(event:MouseEvent):void
1

gotoAndstop(21)

LR B RBE
TS

A

+| Linea1de

W<y i>pl == R

Bibliote
apa 4 grama —
P v.addEventListener (MouseEvent .CLICK, F31): - EXPRE ruebadf
Fpatiratarame function F31(event:MouseEvent):void

gotoAndStop(28) ;

w.addEventListener (MouseEvent .CLICK, F32);
function F32(event:MouseEvent):void
1

gotoindStop (29) ;

n
btn_x.addEventlListener (MouseEvent.CLICK, F33): D | @b
function F33(event:MouseEvent) :void T albtn

gotohndStop (30) ;

btn_y.addEventlistener (MouseEvent.CLICK, F34);
function F34(event:MouseEvent) :void

1
gotohndStop(31) ;

btn_z.addEventlistener (MouseEvent.CLICK, F35);
function F35(event:MouseEvent):void

gotoAndStop (32) 5

AN O N N

+| Linea1d

W<y i>pl == R

Figura 29: Programacion del Abecedario
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Biblioteca
stop() ; bad.fla
atral.addEventListener (MouseEvent.CLICK, atrasl);
function atrasl(even:MouseEvent) :void

1
gotokndStop (34)

5igl.addEventListener (MouseEvent .CLICK, sigul):
function sigul(even:MouseEvent) :void
1

gotoAndStop (35)

¥

duplicac

+| Linea1de1s,
na

[CIRTR T .

Acciones

v & Definic

1.addEventListener (MouseEvent.CLICK, F17);
function F17(event:MouseEvent):void
{
gotohndStop (16)
1

11.addEventListener (MouseEvent.CLICK, F18);
function F18(event:MouseEvent):void
1
gotoindStop(17)
}

m.addEventListener (MouseEvent .CLICK, F19):
function F18(event:MouseEvent):void
1

gotoAndStop(18) ; entos duplic
1

n.addEventListener (MouseEvent.CLICK, F20):
function F20(event:MouseEvent):void
" ~ 1
: Fotograma 16 gotoindStop (19) 5
Fotograma 17 1

SEaada

nl.addEvencListener (MouseEvent.CLICK, F23);
function F23(event:MouseEvent) :void
{
gotoAndStop (20) ;
1

o.addEventListener (MouseEvent .CLICK, F24);
function F24(event:MouseEvent):void
1

gotoAndstop(21)

bbb aa

+| Linea1d

I &

W| 14 <r -l

Figura 31: Programacion del Abecedario
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@ Cordiliara

Fotograma 1

siga.addEventListener (MouseEvent.CLICK, v1):

function vi(event:MouseEvent) :void
{
abc_video.plav();
: Fotograma
: Fotograma

pause.addEventListener (MouseEvent .CLICK, vZ);

: Fotograma 1 function v2(event:MouseEvent) :void

: Fotograma {
abc_video.pause() 7
grama -
Fotograma
Fotograma 18
pare.addEventlistener (MouseEvent.CLICK, Video):

function Video(event:MouseEvent) :void

{
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abc_video.seek(0) 7
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: Fotograma 34
Adtions : Fotograma
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Acciones

grama actual

import flash.events.MouseEvent;:

per_2.addEventListener (MouseEvent.CLICK,H2) ;
function H2 (e:MouseEvent) :void
{

imgZ.source="p BOTON.swE"

import flash.events.MouseEvent:

per_3. ncListener ( nt.CLICK,H3) ;
function H3 (e:MouseEvent):void
1{

1img3.source="per
}

import flash.events.MouseEvent;

per 5. ntListener ( nt. CLICK, HS) ;
function HS (e:MouseEvent):veid
{

img5. source="person/MaNG. swf"

N

import flash.events.MouseEvent;

Mo

M

per_10.addEventListener (MouseEvent.CLICK, H10) ;
function HIO (e:MouseEvent):void
1

M
& oo

[

imgl0.source="person N.swE"

M

N

import flash.events.MouseEvent:

per_17. ntlistener( nt.CLICK,H17)
function H17 (e:MouseEvent):void

person/UNAS. swE™

i
T imgl7. source—
}

AB b sy R[]

Figura 33: Programacién Carga de Archivos
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5.03.06. Pruebas

Pruebas fisicas

Al finalizar la propuesta del producto, que contiene graficos, animaciones e
interactividad, transmitida a través de su interfaz, no se presentaron fallas ni errores en el
funcionamiento de la multimedia puesto a que se ejecutd una observacion en la
programacion incorporada a traves del lenguaje ActionScript 3.0 en Adobe Animate

previo a la presentacion del producto.

Pruebas alpha

Para desarrollar las pruebas alpha se procedi6 a entregar el material multimedia a personas
de la muestra calculada, se obtuvo un resultado factible ya que no present6 ningun tipo
de falla ni errores al interactuar con los contenidos de la herramienta, dando paso a una
mejor asimilacion del abecedario del lenguaje de sefias por parte de las personas con

discapacidad auditiva.

Pruebas beta

Los resultados de las pruebas beta se obtendran al ejecutar la publicidad para el
lanzamiento del producto en el cual se entregara un link de descarga de Dropbox a las

primeras personas en dar like a la pagina que se creard en Facebook.

5.03.05. Mantenimiento
Las actualizaciones del producto se realizaran basandose en el abecedario del lenguaje de

sefias que servira como apoyo para facilitar su aprendizaje en personas con pérdida de
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audicion asi mismo como para sus parientes, para lo cual se debe encargar una persona

con conocimientos sobre disefio de multimedia.

5.03.06. Marketing y Difusion
Para el lanzamiento del producto se creard artes en base a la estrategia creativa descrita a

continuacion:

Estrategia Creativa

Beneficio Racional: Aprendizaje manual

Beneficio Emocional: Diversion

Mensaje basico: “aprendiendo a través de tus manos en forma divertida”

Tono: Indiferente

Estilo: Informal

Insight: Aprendizaje divertido

Reason Why:

Beneficios emocional: “Aprendizaje manual”, ya que a través de la campafia se busca el

aprendizaje del abecedario del lenguaje de sefias.

Beneficio Emocional: “Diversién”, se busca fomentar el interés de aprendizaje a través

de la diversion.

Mensaje basico: “aprendiendo a través de tus manos en forma divertida”, se pretende

transmitir diversion al momento de aprender.
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Tono: “Indiferente”, porque esta centrado unicamente en el grupo objetivo.

Estilo: “Informal”, porque va dirigido a personas con discapacidad auditiva en general.

Insight: “Aprendizaje divertido”, ya que se pretende transmitir diversion al momento de

aprender.

Eje de la campafia.- Diversion aprendiendo, a través de tus manos.

Slogan de la campafia.- Diversion sin limites

PLAN DE MEDIOS

Medios principales.- A través de los cuales se pretende fomentar el interés por el

aprendizaje del abecedario de sefias.

Afiche/Fan Page.

Medios secundarios.- Medios para reforzar la imagen del producto en la mente del

grupo objetivo.

Flyer/ instagram

Medios Auxiliares.- A través de los cuales se pretendera incentivar al grupo

objetivo a usar el material multimedia.

Inserto de revista
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CAPITULO VI

Aspectos Administrativos

6.01. Recursos

6.01.01. Técnicos — Tecnologico

Computador: Toshiba S 55-B5155

Intel(R) Core(TM) i7-5500U CPU @240 GHz 240

Sistema Operativo WINDOWS 8.1, 64 bits, procesador x64

Memoria RAM 12.0 GB

Internet: www.google.es / scholar.google.com

Copiadora: Richo Aficio MP C3001

Camara: Sony DSC-W730

6.01.02. Humano

Norofia Paucar Edwin Rene (Investigador)

Norofia Paucar Giovanna Lizbeth (Modelo para la produccion del video)

6.01.03. Econdmico

Materiales: hojas, lapices, borrador, escuadras.

Transporte: bus.

Impresiones: Blanco y negro, color
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6.02. Presupuesto

6.02.01 Gastos Operativos

Tabla 12: Gastos

valor financiacion

Valor Cantidad | Universida | Empresa | Estudiante | Total

Unitario d
1. BIBLIOGRAFIA
a) Curso video2brain. 4,50 2 X 9,00
b) Fotocopias. 0.03 500 X 15,00
c) Internet. 0,60 20h X 12,00
d) Transporte. 0,25 58 X 14,50
e) Otros. 1,50 30 X 45,00
2. EXPERIMENTACION
a) Fotocopias 0,03 350 X 10,50
b) Impresiones 0,15 250 X 37,50
4. ANALISIS Y MANEJO

DE INFORMACION
a) Computador. 0,00 1 X
b) Digitacion. 0,00 1 X
¢) Software especializado. 25,00 1 X 25,00
d) Asesoria especializada.
5. PROYECTO FINAL
a) CD. y Empaque 30,00 1 X
b) Anillado. 2,00 2 X 4,00
c) Impresion. 0,15 200 30,00
d) Empastes. 16,00 2 X 32,00
e) Flyer 0.85 1 X 0,85
f) Inserto revista 1,00 1 X 1,00
g) Afiche 1.00 1 1.00
Otros... (Planos, 20,00 X 20,00
Fotografias...).
6. COSTOS PERSONAL
Evaluacién (Propuesta, 25,00 1 X 25,00
Proyecto terminado).
g) Otros. 30,00 1 X 30,00
Total 312,35
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6.02.02. Aplicacion del Proyecto

Tabla 13: Gastos de Produccion

valor financiacion
Valor . . . o, .
o Cantidad | Universidad | Institucién | Estudiante | Total
Unitario
CD 0,30 1000 X 300
Impresion portada del CD 1,00 1000 X 1000

Incorporacion
herramienta multimedia 0,50 1000 X 500
en medio digital (CD)

Software especializado. 45,00 1 X 45

Empaque 5,00 1000 X 5000
Flyer %f(())o(())()) 1 X 140
Afiche ffé’&,‘; 1 X 500
Inserto revista 0,35 1000 X 350

Otros... (Planos,

3,00 1000 X 3000
Fotografias...).
Pruebas de calidad 30,00 15 X 450
Total 11285
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6.03. Cronograma

Tabla 14: Cronograma de Actividades

N L Tiempo
Actividad Resp. Resultados Esperados
MES Semana
1 Antecedentes: Autor | Julio [?escnpcmn del lugary
Contexto tiempo del proyecto.
) Justificacion del tema del
Antecedentes: L
A . proyecto, situacion del
2 | Justificaciony Autor | Julio
. problema, fuerzas
matriz T '
impulsadoras y blogueadoras.
3 Analisis de Autor | Agosto X Determinar los beneficiarios
Involucrados del proyecto.
4 Arbol de Autor | Agosto X Identificar el problema
problemas. causas Yy efectos.
5 | Arbol de objetivos | Autor | Agosto X Determinar el proposito del
proyecto.
e Determinar las alternativas
6 Analisis de Autor | Agosto las acciones a realizar para el
Alternativas g . pa
cumplimento del proposito.
L Determinar los indicadores y
Construccion de la :
7 Autor | Agosto supuestos y medios de
MML Y
verificacion.
9 | LaPropuesta Autor | Octubre X | X Desarrollo de la propuesta.
1 | Aspectos . -
0 | Administrativos Autor | Noviembre X Definir gastos del proyecto.
1 Conclusmnes: y Autor | Noviembre X Determinar Iag conclusiones
1 | Recomendaciones y recomendaciones.
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CAPITULO VII

Conclusiones y Recomendaciones

7.01. Conclusiones

Los conocimientos adquiridos a partir del desarrollo del proyecto y la implementacion de

la herramienta multimedia 3D, teniendo en cuenta que va dirigido a personas con perdida

de audicion han permitido llegar a las siguientes conclusiones:

El uso de material tecnoldgico en el proceso de aprendizaje del abecedario de
sefias en personas con discapacidad auditiva aportan positivamente, debido a que
facilitan la comprension de un tema estudiado, puesto a que permite la interaccion
entre el usuario y los contenidos a aprender.

El aprendizaje a través de material de apoyo interactivo y tecnologico es mas
eficiente ya que fomenta el interés en aprender el abecedario del lenguaje de sefias
mediante una interfaz de usuario interactiva concediendo al usuario el control para
la visualizacion del contenido.

La manipulacion de esta herramienta de aprendizaje permite adquirir o0 mejorar
los conocimientos sobre la multimedia interactiva porque posee una interfaz que
estimula la interactividad entre el usuario y el ordenador, logrando una mejor
comprension del material.

La incidencia de una herramienta multimedia en el proceso de aprendizaje del
abecedario de sefias es importante porque permite que las personas con pérdida

de audicién mejoren sus capacidades cognitivas.
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e El uso del material multimedia fomenta interés en el aprendizaje del abecedario
del lenguaje de sefias ya que poseen dinamismo en la presentacion del contenido
incorporado, facilitando la comprensidn o asimilacion del abecedario de sefias
en personas con discapacidad auditiva.

e Una herramienta multimedia educativa es un medio tecnoldgico que aumenta el
interés en los usuarios debido a que permite la interaccion entre hombre y
maquina.

e EI disefio de la propuesta es una forma mas llamativa y divertida que aporta
positivamente en el proceso de aprendizaje del abecedario en el lenguaje de sefias
ya que estimula el interés en aprender.

e Se obtiene una mejor asimilacion de un tema a través de una herramienta
multimedia que brinda un aprendizaje dinamico.

e Eldinamismo en la presentacion de los contenidos de una herramienta multimedia
educativa aumenta el interés en las personas con discapacidad auditiva sobre el
aprendizaje de un tema.

e La comprension eficiente sobre el abecedario se alcanza al incrementar el interés
a través del uso de herramientas multimedia 3D que permiten la existencia de
interactividad entre maquina-usuario es decir es importante para incrementar la
comprension del abecedario en el lenguaje de sefias en personas con pérdida de

audicion de la ciudad de Quito.
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7.02. Recomendaciones

El proyecto desarrollado es una herramienta multimedia que serd incorporado en un CD
como medio digital para posteriormente ser distribuido que permitira incrementar la
comprension e interés en el aprendizaje del abecedario del lenguaje de sefias, por esta

razon se detalla a continuacion las siguientes recomendaciones:

e Usar en el proceso de aprendizaje del abecedario de sefias en las personas con
pérdida de audicion métodos novedosos y tecnoldgicos, los cuales implican
material multimedia 3D las cuales incrementan el interés en aprender ya que es
una manera divertida e interactiva de adquirir conocimientos, la misma que se
convierte en material de apoyo para la ensefianza siendo un material fundamental
e importante para una mejor asimilacion por parte de las personas con
discapacidad auditiva de la ciudad de Quito.

e Manipular la herramienta multimedia adecuadamente ya que de esta manera se
preservara el contenido del medio digital.

e Incrementar la usabilidad de material didactico interactivo y tecnoldgico que
permite un aprendizaje dindmico que aporta positivamente en la comprensién del
abecedario del lenguaje de sefias por parte de personas con pérdida de audicion.

e Usar de manera correcta el producto multimedia debido a que se utilizara como
medio digital un CD en el cual sera incorporado, este es sensible y el uso erréneo
posiblemente puede generar distorsion en el contenido.

e Colocarel CD con la superficie de datos hacia arriba, sobre un escritorio, o cuando

se lo deje fuera del estuche protector.
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e Emplear el uso de pafos secos y suaves para la limpieza del CD, para que no
tiendan a rayar su superficie del mimo lo que puede generar el funcionamiento
erroneo, por otra parte luego de haberlo utilizado.

e Evitar el contacto con la superficie de datos del CD ya que son fragiles y con una
minima mancha, una huella de dedos o un rasgufio pueden causar la perdida de
los datos o un funcionamiento erroneo.

e Manipular el CD insertando el dedo pulgar en el orificio y el resto de los dedos
por los filos evitando tocar la superficie ya que puede ser manchada y generar
dafos, dependiendo del uso y mantenimiento del medio digital se establece el
tiempo de durabilidad del producto.

e Colocar el CD en su empaque luego de haberlo utilizado para evitar que se adhiera
polvo o sufra algln dafio en la superficie que contiene los datos y genere errores
en el funcionamiento.

e Almacenar el CD en algin lugar donde no exista excesivo calor o cambios bruscos

de temperatura, para evitar dafios en los datos que contiene.
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