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PRESENTACION

Es muy comun sufrir discriminacién en Guatemala en diferentes
contextos, en este caso se priva de participacién a las comunidades
con discapacidades fisicas y sensoriales, quienes a pesar de contar
con la existencia de leyes y acuerdos que garantizan la proteccién
y rehabilitacién que les permita su reincorporacién integral a la
sociedad, no siempre son tomadas en cuenta ni llevadas a cabo.
Existe un bajo porcentaje referente a la justicia social y esto afecta
a la existencia de un campo educacional y laboral para que estas
personas puedan desarrollarse como profesionales.

En el presente trabajo se seleccion6 a la comunidad con
discapacidad auditiva de Guatemala en el que se abordardn
temas relacionados a la educacién. Desde la perspectiva del
aprendizaje es nuestro deber como parte de la sociedad adaptar
el entorno a las necesidades de las personas sordas especialmente
los métodos de ensefianza, ya que su ritmo de aprendizaje
difiere bastante. Esto significa que desde temprana edad se les
debe proporcionar las atenciones necesarias y brindarles las
herramientas para su desarrollo.

Entre los entidades que apoyan la educacién inclusiva se
encuentra ASEDES. Dentro de la institucién en la que se trabajaré
se pretende desarrollar herramientas que puedan ser Utiles para la
comunidad educativa sorda e impulsen el nivel de sensibilizacién y
concientizacién de la importancia que tiene esta labor de fomentar
un entorno inclusivo para todas y todos los sordos.
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Antecedentes

Como en cualquier ofro pais, Guatemala
también presenta un gran nUmero de personas
con distintas discapacidades cuyas necesidades
merecen ser cenfro de atencién en los distintos
dmbitos de la vida cotidiana. Entre ellas se
encuentra la comunidad de personas con
discapacidad auditiva, quienes diariamente se
ven expuestos a ser discriminados y excluidos de
la sociedad desde temprana edad. Debido a la
falta de conocimiento y de interés por parte de la
comunidad oyente, las personas con discapacidad
auditiva se han encontrado con el problema de
falta de acceso a servicios indispensables como
la salud y el trabajo, asi mismo cuentan con
herramientas muy limitadas para su educacién.

Es de evaluar el pasado de esta situacién en la
que los nifos y jdvenes con discapacidad auditiva
no acudieron a la escuela y se encargaron
de labores mayormente domésticos. Aunque
poco a poco la valoracién hacia las personas
sordas ha aumentado, todavia existe un gran
desconocimiento hacia la comunidad sorda y
desconocimiento total del Lenguaje de Senas.

La falta de datos sélidos y comparables fueron
destacados por el Informe Mundial Sobre La
Discapacidad 2011, como una barrera fundamental
para el desarrollo y planificacién basada en la
evidencia de servicios adecuados y la promocién de
la inclusién de Personas con Discapacidad (WHO,
2011).

Haosta el afio 2015 se carecia de datos sobre
la discapacidad en Guatemala que fueran
comparables con la informacién internacional
estandarizada sobre el tema de la discapacidad.
En 2005 se realizé la Primera Encuesta Nacional
de Discapacidad (ENDIS), financiada por el
Banco Interamericano de Desarrollo (BID). En el
2016 se inicié el segundo proceso, en la que se
recolectaron datos de los 22 departamentos de
Guatemala.
19



En este estudio se establecié que los adultos con
discapacidad tenian el doble de probabilidades
de nunca haber asistido a la escuela y ser
analfabetos, y la mitad de probabilidades
de haber trabajodo durante la semana, en
comparacién a las personas sin discapacidad.
Una vez estratificados los resultados se establecié
que solamente un 28% de mujeres y un 44%
de hombres con discapacidad informaron
estar trabajando. Estas diferencias de sexo
son importantes, y requieren una comprensién
contextual sobre los roles de la participacién
del hombre y de la mujer. Las capacidades y
oportunidades para el empleo son diferentes en
los entornos rurales y urbanos, lo cual requiere
intervenciones y soluciones enfocadas.

En el dmbito educativo, de modo alentador, mds
del 80% de los nifos y nifias con o sin discapacidad
asistian a la escuela en dreas urbanas. Sin
embargo, en dreas rurales, solamente el 61% de
los que presentaron alguna discapacidad asistian
en comparacién a un 82% sin discapacidad.
Entre las personas con discapacidad afectadas,
las nifas y los que presentaron limitaciones fisicas
o cognitivas tenian menor acceso a la educacién.

Todos los nifios y nifas tienen derecho a la
educacion, y este estudio destaca una necesidad
de abordar las desigualdades en cuanto «a
discapacidad y sexo en el acceso a la educacién
en esta etapa temprana y crucial de sus vidas.
La exclusién del dmbito educativo puede generar
menor potencial de empleo y de ingresos entre
las personas con discapacidad, lo que las hace
incluyendo a sus familias, mds vulnerables a la
pobreza. [ENDIS 2016]
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Actualmente  Guatemala  cuenta  con  un
aproximado de 15 millones de habitantes.
Tomando como referencia la tasa de crecimiento
anual de la poblacién que es de 2.4% una de
las mds altas de América Latina (Encuesta
Mundial de Avances del Programa de Accién de
la Conferencia Internacional sobre Poblacién y
Desarrollo, CIPD). Basdndonos en estadisticas
internacionales, cada dia nacen 1000 bebés, de
los cuales entre 1y 3 bebés nacen con sordera o
que necesitardn educacién especial. Asi también
la poblacién adulta con deficiencia auditiva es
mucho més grande ya que se debe considerar
las pérdidas de audicién que se presentan en la
poblacién adulta como ototoxicidad, traumas,
entre muchas otras.



El bajo porcentaje referente a la justicia social afecta
principalmente el campo educacional y laboral
afectando a la persona sorda tanto a nivel individual
como a nivel colectivo, llegando al punto de aislar
a los individuos de esta comunidad ignorando que
tienen los mismos derechos que cualquier persona
oyente. Estas personas se han visto obligadas a
construir su propia cultura que consiste en el sistema
de comunicacién denominado El Lenguaije de Sefias
Guatemalteco (LENSEGUA). Sin embargo la falta de
recursos tanto humanos como econdmicos les limita
tener herramientas especializadas para la educaciéon y
aprendizaje del mismo.

Por ello han surgido distintas instituciones vy
organizaciones privadas con el objetivo de proveer
tanto a la comunidad sorda como a la comunidad
oyente guatemalteca de herramientas educativas
para el pleno desarrollo del sordo. Tal es el caso
de instituciones como ASORGUA y el Benemérito
Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala.

Entre estas también se encuentra la Asociacién
Educativa para El Sordo (ASEDES), fundada por
Niurka Bendfeldt, una persona sorda profunda
de nacimiento quien vio la necesidad de crear
una asociacién educativa para nifios y [6venes
sordos la cual brindara servicios de educacién
y terapia. Su objetivo es atender a la poblacién
menos privilegiada, que no cuentan con recursos
econdémicos suficientes y brindar oportunidades que
les ayude a integrarse en la sociedad productiva y
laboral de Guatemala.
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1.2 Definicion y Delimitacion del Prohlema
de Comunicacion Visual

En Guatemala existen muchas ideologias que
rodean a las personas sordas en cuanto a su
discapacidad, por ello la sociedad la aparta a pesar
de ser una condicién invisible y dificil de detectar.
Sucede que estas barreras de comunicacién entre
personas oyentes y no oyentes da lugar a muchos
factores que afectan la educacién y aprendizaje
de la poblacién infantil sorda, entre ellos se da
la falta de material especializado adaptado a sus
necesidades.

En ASEDES, los encargados de impartir la
ensefianza se han topado con el problema de
tener que adaptarse a libros y material educativo
ordinario, el cual es utilizado por personas sin
discapacidad alguna. Ellos deben traducir todo
el contenido para luego impartir su clase de
manera que los estudiantes con sordera puedan
comprender facilmente. La razén de la ausencia de
este material es porque no cuentan con suficientes
recursos econdédmicos ni mucho menos el apoyo de
un disefiador o comunicador.

Aunque si existe material y aplicaciones creadas por
guatemaltecos, estas estdn mayormente dirigidas
a personas oyentes que aprenden fdcilmente,
estas ayudan a inferactuar con una persona con
discapacidad auditiva, pero ain existe la necesidad
de actualizar y ampliar el contenido gréfico del
Lenguaje de Sefas para beneficiar el aprendizaje
de un estudiante sordo.
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1.3 Justificacion del Proyecto

1.3.1 Trascendencia

Mejorar los métodos de ensefanza del Lenguaje
de Sefias del Guatemalteco es un proyecto que
busca impulsar la participacién de estudiantes
sordos de la Institucién ASEDES, y beneficiarlos
de modo que estas herramientas gréficas faciliten
la comunicacién entre maestro-estudiante 'y
sordo-oyente. Por medio de representacién
gréfica podré ampliar el conocimiento, mejorar
la lectura, escritura, y comprender y asimilar
tanto el lenguaje oral como la lengua de senas.

Este proyecto podrd ser de utilidad para toda la
comunidad educativa de la Institucién, asimismo
para personas externas a ella como profesionales,
intérpretes, y padres de familia.

Es importante el alcance que puede llegar a
tener si se le da la importancia y apoyo que
amerita romper las barreras de la comunicacién,
podrian crearse proyectos similares y poco a
poco esto podrd dar lugar a una sociedad en
la que las personas sordas puedan tener acceso
a educacién y oportunidades laborales como
cualquier persona.

1.3.2 Incidencia

La forma en que se puede intervenir para dar
una solucién, serd la creacién de un vocabulario
gréfico en espafol y lenguaje de sefas que
los beneficiarios puedan comprender y aplicar
perfectamente. El uso de material puramente
gréfico podrd hacer que el proceso ensefanza-
aprendizaje sea mds interesante y dindmico.

El desarrollo de la propuesta de solucién permitird
la elaboracién de una serie de ilustraciones
que cumplan con facilitar el reconocimiento de
formas y colores, ademés se podrd aprovechar
para reforzar el lenguaje de sefias y ampliar su
vocabulario asi también como su conocimiento
en temas de inferés de las personas sordas.

1.3.3 Factibilidad

Los directores de la Institucién ASEDES, estardn
dispuestos a brindar toda la informacién
necesaria y material fisico que disponen como
material editorial y diddctico, ademds de permitir
eventualmente asistir a las instalaciones de la
escuela donde se podré observar y compartir
con los estudiantes sordos. Por otro lado se
tiene el apoyo de varios intérpretes y personas
especializadas, como también el apoyo de
padres de familia con hijos sordos. También se
tiene acceso a material bdsico del Lenguaje de
Sefnas del Guatemalteco. Debido a que ASEDES
trabaja por medio de donativos, se necesita hacer
gestidn con estas organizaciones que los otorgan,
o ya sea hacer negociaciones con patrocinadores
para llevar a cabo la reproduccién fisica del
material gréfico.
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1.4 Objetivos del Proyecto

1.4.1 Objetivo General '

Desarrollar herramientas interactivas que puedan
ser Utiles para el reforzamiento del Lenguaje
de Sefias del Guatemalteco para la comunidad
educativa de ASEDES, y que impulsen el nivel
de sensibilizacién y concientizacién sobre la
importancia que tiene esta labor de fomentar un
entorno inclusivo para los nifos y j[évenes sordos.

1.4.2 Objetivos Especificos

1.4.2.1 Objetivo Especifico de
Comunicacién Visual:

Facilitar el método de ensefanza-aprendizaje
utilizando como primera lengua el lenguaje de
sefas, y en segundo el espafol, estructurando
un vocabulario gréfico especializado para que el
estudiante sordo pueda comprender fdcilmente
los temas abordados en clase, ademds de la
integracién de palabras nuevas a su vocabulario.

1.4.2.2 Objetivo Especifico de
Diseiio Grafico:

Disenar material diddctico para medios digitales
haciendo uso de cédigos visuales e ilustraciones
lo suficientemente funcionales y atractivos para
gue acompanado de sefas atraigan la completa
atencién del estudiante sordo.
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Capitulo No. 02

Perfiles

Perfil de la Institucién e

Grupo Objetivo

Relacién entre Grupo Objetivo
y la Institucién
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2.1 Perfil y Servicio
que hrinda la Institucion

2.1.1 Caracteristicas del sector social
en el que se encuentra inmersa
la Institucién

La comunidad sorda se ve afectada a tal punto que llegan a ser
ignorados y juzgados debido a una correlacién entre la sordera y
la discapacidad intelectual. A pesar de las ideologias negativas,
las personas con sordera buscan dia a dia demostrar que son
conscientes e inteligentes con un alto grado de competitividad y
con muchas otras habilidades que no poseen los oyentes. Existe
poco apoyo para este grupo de personas y a pesar que existen
leyes, tratados, acuerdos, etc. estos no son cumplidos e imponen
ciertas limitantes para su comunicacién.

ASEDES contribuye a la problemdtica brindando distintos servicios,
entre esos se encuentran los muchos proyectos educativos y
programas de desarrollo integral, ellos se preocupan por los
nifos y j6venes sordos y desean que tengan los mismos derechos
y oportunidades que el resto de la poblacién.

2.1.2 Historial de la Instituciéon

La Asociacién Educativa para el Sordo es una institucién creada
por Niurka Bendfeldt Rosada, una emprendedora con sordera
profunda de nacimiento. Niurka se gradué en el afio 2000, como
Especialista en Problemas Auditivos en la Universidad del Valle y
apenas terminé la universidad, empezd a trabajar con nifios sordos
en ferapias y a orientar a los padres de familia. También empezé a
impartir cursos de lenguaje de sefas y asesorar eventualmente a la
Asociacién de Sordos de Guatemala. Después de sus experiencias en
el colegio, la universidad, en la Asociacién de Sordos de Guatemala
y como terapista, vio la necesidad de crear una asociacién
educativa para el nifo y joven sordo, sus objetivos eran fundar un
centro educativo para ellos y gracias un grupo de j6venes oyentes
que le incentivaron y alentaron para iniciar un proyecto, nacié la
Asociacién Educativa Para El Sordo —~ASEDES-.
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Esta casa ubicada en la 62 calle de la zona 7 en
la ciudad capitalina de Guatemala cuenta con un
espacio bastante comodo y agradable, con los
muros de sus aulas tapizados con abecedarios en
lenguaje de sefias, esta asociacién tiene el objetivo
de dar oportunidades a los nifios y [6venes de
escasos recursos para que logren integrarse a la
sociedad productiva de Guatemala.

Més adelante Niurka podria contar con Alain de
Ledn, actual director administrativo de ASEDES,
quien tras un accidente quedé sordo por completo y
tuvo que adaptarse nuevamente a la sociedad pero
ahora como parte de la comunidad sorda.
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Ademdés de ser un centro educativo y terapéutico,
también es un lugar donde se procura interactuar
fuera del aula con actividades culturales y deportivas,
buscan que los nifos vivan agradables experiencias
como asistir a conciertos de la Sinfénica Nacional en
los que perciben el ritmo por medio de vibraciones.
También han tenido la oportunidad de conocer y
compartir con un perro terapéutico entrenado para
inferactuar con personas con discapacidad.

Los directores de esta Instituciéon imparten charlas
de sensibilizacion con el objetivo de dar a conocer
la importancia que tiene la lengua de sefias hoy en
dia, de esta manera crear conciencia de que una
persona sorda tiene los mismos derechos e igualdad
de oportunidades dentro de la sociedad al mismo
tiempo que ambos mundos se unan para que en
futuras generaciones exista una sociedad inclusiva.

La asociacion continda en pie gracias a las distintas
instituciones donantes y en cuanto a su situacion
administrativa continta siendo estable, sin embargo
aunque no es una comunidad bastante numerosa
ahora cuentan con programas avalados por el
Ministerio de Educacién de Guatemala.



2.1.3 Filosofia
2.1.3.1 ¢Quiénes Son?

ASEDES es una organizacién guatemalteca en
formacién, civil, no lucrativa, que agrupa a personas
interesadas en trabajar en pro de la discapacidad
auditiva. Son un grupo de personas sordas y
oyentes, profesionales comprometidas a realizar
todo tipo de actividades para la atencién integral
del nifio y joven sordo mejorando su calidad de vida
y la de su familia.

Trabajan en el desarrollo de programas para la
formacién del discapacitado auditivo para poder
brindar las herramientas necesarias que ayuden
a su superacién personal y de la cultura sorda
guatemalteca en general.

ASEDES fue fundada legalmente desde el afo 2008
con mucho amor y dedicacién hacia la juventud
sorda de Guatemala por Niurka Waleska Bendfeldt
Rosada y ha mantenido este entusiasmo hacia la
educacién de los nifios sordos y oyentes.

2.1.3.2 Misién

Proveer tanto a la comunidad sorda como a la
oyente guatemaltecas de herramientas educativas,
indispensables para el pleno desarrollo del sordo.
No dejar que un solo nifio que padezca de sordera
se quede sin aprender a comunicarse y valerse por
si mismos, se quiere que sean en el futuro seres
Utiles para si mismos y la sociedad en que viven.

2.1.3.3 Visién

Una Guatemala con su comunidad sorda plena y
activamente integrada a la sociedad, gozando de
los mismos derechos e igualdad de oportunidades
que las personas sin discapacidad alguna.
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2.1.3.4 Valores

En ASEDES se cree en 6 valores para fomentar
su cultura y que de ella salgan grandes lideres,
personas de bien para la comunidad sorda y
para la sociedad en general. Con la inculcacién
de estos valores a sus miembros buscan que el dia
a dia de su equipo logre enfrentar todos los retos
que encuentren en su caminar. Estos valores son:

v Respeto: Su forma de pensar es que si se
respeta a los demds y se respeta a si mismo,
obtendrdn una armonia perfecta para un
ambiente agradable dentro de ASEDES.

v Integridad: Dan lo mejor de si para ser un
ejemplo para cada uno de los miembros de
ASEDES, cumplen sus propias reglas y siempre
se preocupamos por los demds.

v Honestidad: La honestidad y la humildad son
factores importantes de su dia a dia, tanto entre
ellos mismos como con los demds creando un
entorno de confianza en su asociacién.

v Liderazgo: Poseen iniciativa propia y
auto motivacién en todas sus actividades.
Siempre fransmiten ese sentir a los demds,
son responsables de sus éxitos y fracasos y
tratan con dignidad e igualdad a las demds
personas.

v Optimismo: Son entusiastas, emprendedores y
muy dindmicos en todo lo que hacen, siempre
con los pies sobre la tierra y con la mirada fija
en sus metas.

v Responsabilidad: ~ Son  conscientes  de
sus deberes y los cumplen a cabalidad,
reflexionan, administran, orientan y valoran
las consecuencias de sus actos y el impacto
que éstos tienen sobre los demés.
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2.1.3.5 Filosofia

ASEDES es una asociacién con un enfoque
netamente educativo, donde se busca que
todas sus actividades dejen algo positivo para
loa educacién y formacién del Sordo, su sello
distintivo es el uso de un sistema educativo
bilingUe-bicultural, en el cual se fundamenta y
expresa en el siguiente razonamiento:

1. El desarrollo de una persona y su integracién
a la sociedad dependen del uso del lenguaije
predominante.

2. El lenguaje predominante es uno oral y el
escrito.

3. Ellenguaije oral se aprende esponténeamente
por el oido.

4. Las personas sordas pueden aprender el
lenguaje oral de manera no espontdnea.

5. El aprendizaje no espontdneo de un lenguaije
oral requiere del uso de otro lenguaije
(Lenguaje de sefas del guatemalteco).

2.1.3.6 Objetivos

1. Atender a la comunidad menos privilegiada
para darles la oportunidad de integrarse a la
sociedad productiva de Guatemala.

2. Buscar apoyo de la iniciativa privada y del
Ministerio de Educacién de Guatemala para
avalar nuestros programas.

3. Buscar patrocinadores para apoyar a la
asociaciéon mediante el programa de becas
de estudio para los nifos, jévenes y adultos
de escasos recursos.

4. Crear material didéctico y de calidad
especializada en la educacién de personas
sordas y un libro de texto formal del lenguaije
de sefias guatemalteco, asi como material
informativo para padres de familia y
poblacién en general.



2.1.4 Servicios que Presta

* En ASEDES buscan crear proyectos educativos
que sean auto sostenibles y que brinden apoyo
a nifos y [évenes sordos de Guatemala.

* Actividades en grupo para mejorar la integracién
y autoestima del sordo.

* Se imparten cursos de lenguaije de sefas con la
visién de formar intérpretes.

* Trabajan en actividades diversas para dar a
conocer la Cultura Sorda en Guatemala.

* Cuentan con un centro terapéutico para nifos y
j6venes con discapacidad auditiva.

* Se brinda apoyo escolary orientacién a padres de fomilia.

2.1.4.1 Ejes de Trabajo

En ASEDES actualmente se trabajan sobre 3 ejes
principales para llegar a crear proyectos auto-
sostenibles que beneficien la educacién de la
persona sorda, estos son:

1.

Centro terapéutico para el sordo. El centro
terapéutico brinda servicios de terapia del habla
y del lenguaije a nifos y j6venes con problemas
auditivos, se da refuerzo escolar a quienes
actualmente estdn integrados a colegios y
escuelas normales, tutorias y orientaciéon a
padres de familia.

Academia de lenguaje de sefas. El fin
primordial de la Academia de Lenguaje de
Sefias Guatemalteco es ayudar a difundir el
mismo y dar a conocer a la comunidad sorda en
Guatemala, proyecto dirigido a la comunidad
oyente y sorda por igual.

Centro educativo especializado en nifios
y [6venes con problemas auditivos. El
centro educativo busca brindar educacién
especializada en nifos y j[6venes con problemas
auditivos y que esta sea avalada por el Ministerio
de Educacién de Guatemala.
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2.1.4.2 Programas

Actualmente la Asociacién brinda los siguientes
programas de servicios para la comunidad oyente y
sorda en general:

* Programa de terapias del lenguaje y del habla a
nifios y jévenes con problemas auditivos.

* Programas de refuerzo escolar y tutorias.

* Programa completo de nivelacién escolar.

* Problemas de aprendizaije.

* Programa de ensefianza de Lenguaje de Sefas del
Guatemalteco.

* Orientacién a padres de familia de nifios y {évenes
con cualquier grado de pérdida auditiva.

* Programa de cursos libres y de vacaciones para
sensibilizar a j6venes oyentes.

* Conferencias y falleres para dar a conocer la
cultura sorda.

* Talleres y actividades de indole educativa para
nifos y [évenes con pérdida auditiva.

* Actividades recreativas para mejorar la autoestima
del nifio y joven sordo.

* Club de j6venes sordos.

* Carrera Manos y Voz al Silencio en beneficio de la

comunidad de ASEDES.
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2.1.5.2 Pagina Web

El disefio de su material gréfico principalmente
el de su pdgina web y sus anuncios son bastante
simples y poco diagramados, eventualmente
colocan actividades por lo que normalmente
estd desactualizada. En esta pdgina web puede
encontrase la informacién necesaria de la institucién,
servicios que presta a la poblacién, actividades y

contacto.

@A?EDES

ASOCILCON EDUCATIVA PARS £L 50800
GLATEM Rpdyonas

APRENDAMOS
EL LENGURJE DE SEfAS

2.1.5 Identidad y
Comunicacion Visual

2.1.5.1 Logotipo

ASEDES cuenta con un logotipo y un manual de

normas gréficas que aunque estd bien definida,

esta aplica pocos elementos que se limita al logo y

figuras onduladas, adn asi es bien aprovechado en
todas sus aplicaciones impresas y digitales.

a9

F)SEDES

ASOCIACION EDUCATIVA PARA EL SORDO
GUATEMALA
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2.1.5.3 Redes Sociales

Hacen buen uso de sus redes sociales, aprovechando
al méximo facebook e instagram para compartir
diariamente contenido informativo y fotografias
sobre sus actividades. Sus post suelen ser repetitivos
y poco atractivos ya que en su gran mayoria no son
realizados por un disefiador o comunicador, atn asf
su constancia hace que aumente sus seguidores.

Me gustaria escuchar

la tierna risa de mi hija
(] Coaen
misjoidos
oot

Educativa Para El
Sordo

nromanicn Informacién

DONDE ESTAMOS

HAZTE

SEXTA CONFERENCIA
INICIATIVA DE LEY 512

SABADO 03 DE JUNIO

DE 9:00 A 12:00 Horas

LUGAR
USAC, Campus Central Zonal2
Auditorie, Facultad de Arquitectura
Edificip T-2

14:30 a 1630 Horas.
17:30 a 19:30 Horas =
@ 100.-
@ 125-

Initan

Cupo Limiado,

= Bibodios de 1630 0 18304
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2.2 Caracterizacion
del Grupo Ohjetivo

2.2.1 Caracteristicas Geograficas

La comunidad educativa de ASEDES habita en el drea central
del departamento de Guatemala y de sus alrededores. Segun
reporte estadistico de la Secretaria Técnica del Consejo Nacional
de Seguridad 2017, el departamento de Guatemala tiene una
poblacién de 3,445,320, una extensién territorial de 2,126
km2 y una densidad de 1,599 habitantes/km2. La Ciudad
de Guatemala es un drea urbana y rural que comprende una
poblacién de 994,604 y una extensién de 996 km?2.

Como parte del departamento de Guatemala, la ciudad presenta
un clima templado la mayor parte del afo. En algunos lugares el
clima es cdlido y mds al sur semi célido himedo. La temperatura

oscila a lo largo del afo entre los 15 y los 25 °C. (Reporte Estadistico
Enero 2017 Seccién VI. Secretaria Técnica del Consejo Nacional de Seguridad de

la Republica de Guatemala. Pag. 29-38.)

2.2.2 Caracteristicas
Sociodemograficas

Los componentes de esta comunidad educativa son personas
guatemaltecas que viven en los alrededores de la ciudad capital y
en zonas céntricas. El rango de edad comprende a nifas y nifios
sordos de 2 a 11 afos, adolescentes sordos de 12 a 18 afos.
Todos estos niflos cumplen con su rol de estudiantes normales y
viven con su familia conformada por padre, madre, hermanos, y
ademds conviven con primos, tios, abuelos, y amigos cercanos.
Reciben la educacién bdsica pero necesaria y debido a su
condicién se espera que sea de una manera especializada. Estos
ninos son apegados a las creencias de sus padres por lo que
predomina en ellos la religién catélica y evangélica.
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2.2.3 Caracteristicas
Socioeconémicas

El nivel socioeconémico de las familias a las que
pertenecen los nifios en su mayoria es media
baja. Su nivel de ingresos es el salario minimo
que estd cerca de los Q2,700.00, establecido a
partir del 12 de enero de 2018 segun el Acuerdo
Gubernativo No. 297-2017 publicada en el
Diario de Centroamérica el 29 de diciembre de
2017. Sin embargo hay familias que pertenecen
al nivel socioeconémico bajo cuyo ingreso no es
mayor a Q1,500.00. Esto posiciona a este grupo
como uno de los menos privilegiados para que
reciban una educacién adecuada. El rol de los
padres de familia es cubrir las necesidades de su
familia quien labora sus actividades econémicas
en jornada diurna, nocturna o mixta que no
comprende todos los incentivos. Normalmente
son servidores pUblicos, con negocios propios o
trabajos informales, por ofro lado la madre se
dedica a cuidar a sus hijos y labores del hogar

pues en estas familias varian de uno a cinco hijos.
(Salario minimo en Guatemala 2018. Recuperado de: https://
tusalario.org/guatemala/Portada/salario-minimo)

Invierten en la canasta bdsica, agua, luz y
cable, en su vivienda cuentan con pocos
electrodomésticos, radios, una televisién,
algunos cuentan con una computadora o
tablet y servicio telefénico en el que usualmente
invierten en internet para compartir con sus

hijos. (Presentacion de Resultados de la Encuesta Nacional
de Discapacidad. CONADI Guatemala, INE 2016).
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2.2.4 Caracteristicas
Psicograficas

Los nifos y j6venes sordos son muy apegados
a sus familias, son muy amigables y sociables,
tienen muchos amigos aunque se preocupa
principalmente por aquellos que lo rodean
diariamente, pueden llegar a generar vinculos
muy fuertes con personas oyentes y son capaces
de entregarles toda su confianza. Aunque son
bastante timidos a primera vista son bastante
comunicativos y les gusta platicar de temas sobre
la vida diaria y gustos en comuin, deportes y la
escuela. A estos nifios les encantan las actividades
fuera de casa y fuera del aula, por parte de la
institucién y del programa, realizan actividades
culturales, recreativas y de diversién. Les preocupa
mucho temas de salud por ello la mayoria lleva
una buena alimentacién y realizan ejercicio.
Les importa verse bien y presentables segin
sea la ocasién. Son participativos, generosos,
carifosos, amigables, honestos y optimistas
aunque seguidamente se frustran. Les gusta
colaborar en oficios del hogar y tienen buenos
modales. Practican valores con que se le instruyen
en su casa y en la institucién, los principales
son: respeto, integridad, honestidad, liderazgo,
optimismo y responsabilidad. Su cultura es
puramente visual y diariamente estdn expuestos a
ella en todos lados y la buscan, normalmente se
fijan en los colores y en elementos ya conocidos,
sin embargo esta es limitada ya que necesitan
una explicacién para comprender la mayoria de
mensajes visuales por lo que requieren de una
explicacién de preferencia de manera personal.



2.2.5 Caracteristicas
Psicopedagédgicas

Su educacién es bdsica y es por ello que en esta
institucién no se trabaja en base a tales grados,
sino en cuanto al nivel de comprensién porque
el nifio con problemas auditivos tiene atraso en
el aprendizaje del lenguaje, por légica no entra
en grado especifico. Sin embargo se lleva a
cabo un programa que se llama “Programa de
Nivelacién Escolar”, no avalado por el Ministerio
de Educacién ya que son j6venes que nunca han
sido alfabetizados. En ASEDES se da el apoyo de
alfabetizar para luego introducirlo en la inclusién laboral.

Se facilita la comunicacién con los nifos
apoydndose de la filosofia BilingUe bi-cultural.
Como primera lengua el lenguaje de sefas, y en
segundo el idioma espafol, utilizando siempre
los métodos visuales. La forma de ensefanza es:
primero la palabra y el dibujo, luego el deletreo
y por Ultimo el lenguaje de sefias. Dependiendo
del grado de comprensién. Presentan problemas
o aprendizaje tardio en cuanto a la escritura y
gramdtica por ello su vocabulario es limitado y
sus oraciones son breves.

El material didéctico que utilizan normalmente
consiste en juegos didécticos y flashcards,
en la institucién también cuentan con una
pantalla electrénica la cual funciona para
poder aprender con material interactivo. La
cultura de los jévenes sordos es puramente
visual, les atrae los colores brillantes, se fijan

en los detalles y poseen una buena memoria.
(Informacién obtenida por la directora de la Institucién
—~ASEDES-, Niurka Bendfeldt)
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2.3 Relacion entre el Grupo Ohjetivo
y la Institucion

ASEDES estd realmente comprometida con la
educacién adecuada para nifos y j[dvenes con sordera,
por ello en la mayoria de los casos intervienen con sus
familias pues también se preocupan por que los nifos
sordos puedan comunicarse a la perfeccién con sus
padres a quienes se les invitan a aprender el Lenguaije
de Sefas. De este modo también permiten que los
padres de familia u otros familiares estén al tanto de
la vida escolar de su hijo.

El personal logra establecer vinculos con cada uno
de los nifos y les ayudan a mejorar su autoestima,
estimulan su pensamiento critico y aptitudes espaciales,
entre muchas otras cosas. Su relacién no se queda
en el aula, sino que siempre buscan actividades
recreativas en las que pueden aprender juntos, y en
este proceso transmitir seguridad y confianza. También
se preocupan por todas las nifas, nifos y jévenes
sordos de todo el pais y piensan que todos merecen
una educacién especializada.
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Capitulo No. 03

Planeacion
Operativa

Flujograma e
Cronograma de Trabajo
Previsién de Recursos y Costos
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3.1 Flujograma

o o e w -
4

1
1
: Proyecto de Graduacion
r

(" Visita a la Institucion )

- Definir lineamientos para el material grdfico que se
implementard en el proyecto de graduacién.

- Fundamentar las piezas grdficas y explicar los pros y
contras por medio de cuadro comparativo.

Proceso Creativo '

- Recabar y gestionar la informacién necesaria para
comunicar las piezas y su contenido.

- Acordar fecha para la siguiente reunién con el coor-
dinador de la institucién para presentar la conceptu-
alizacién del proyecio (Explicar gréficamente qué es
contextualizacién).

. .

R

Proceso de Conceptualizacion

N\

- Conceptualizacién tedrica.

- Implementar de técnicas creativas.

- Definir y validar el concepto creativo.
- Briefing.

- Definir y validar la linea grdfica.

\ /

@ Insumos

Cuaderno, lapicero y marcadores, material de
apoyo, infernet, computadora,  celular,
referencias digitales y referencias impresas.

Tiempos

Definir (5 horas)

Cuadro comparativo (5 horas)
Gestionar informacién (1 dia)
Reunién (3 horas)

TOTAL: 3 dias aprox.

Insumos

Cuaderno, lapicero y marcadores, internet,
computadora, celular, impresiones, referen-
cias digitales y referencias impresas.

Tiempos
Conceptualizacién (2 dias)
Técnicas creativas (2 dias)
Concepfo creativo (8 horas)
Briefing (8 horas)
Validacién (8 dias)

@ TOTAL: 14 dias aprox.
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e -

Proceso Creativo Fase 1
- Bocetaje -

- Bocetaje a mano alzada a lapiz.

- Bocetaje final @ mano con marcadores.
- Correcciones y aprobacién del asesor.

- Autoevaluacién.

Si

Proceso Creativo Fase 2
— Eleccion de Opciones -

- Seleccionar bocetos finales.

- Digitalizar tres opciones finales.

- Definir reticula y diagramacién.
- Seleccionar estilos fipogrdficos y paleta cromdtica.
- llustraciones.

- Fotografias.

\ P
Si

.
Seleccidn y Diseno
de Herramienta de Validacién
para Cliente, Profesionales de Disefioy G.O.

~ N

- Desarrollar una encuesta para evaluar la funcionali-

dad del concepto, ilusiraciones y demds elementos
grdficos de las piezas del proyecto para el cliente,
profesionales de disefio y grupo obijetivo.

- Correcciones y aprobacién del asesor.

. "

. Insumos
Cuaderno, lapicero, crayones, rapidégrafos,
marcadores, internet, computadora, celular,
impresiones, referencias digitales y referencias
impresas.

. Tiempos
Bocetaje a lapiz (4 dias)
Bocelaje a color (4 dias)
Asesoria: (3 horas)
Correcciones (2 dias)
Autoevaluacién (3 horas)

@ TOTAL: 12 dias aprox.

. Insumos

Cuaderno, lapicero, crayones, rapidégrafos,
marcadores, internet, computadora, celular,
usb, cdmara canon, ftripode, equipo de
iluminacién, tableta wacom, impresora, hojas,
impresiones y copias, referencias digitales y
referencias ilmpresas. Lenguaje de Sefias de
Guatemnala.

. Tiempos
Seleccién (3 horas)
Digitalizacién (2 dias)
Diagramacién (3 dias)
Definir estilos graficos (2 dias)
llustraciones (8 dias)
Fotografias (4 dias)

@ TOTAL: 20 dias aprox.

. Insumos
Cuaderno, lapicero, internet, computadora,
celular, usb, impresora, fotocopias.

@ Tiempos
Disefio de herramientas (3 dias)
Asesoria (3 horas)
Correcciones (2 dias)

@ TOTAL: 6 dias aprox.



)

N\
Reunion con la Institucion
Aprobacién y Validacién de Propuesta

- Exponer el proceso de conceptualizacién del proyec-
to.

- Aprobacién de conceptualizacion.

- Presentar 2 propuestas de disefio.
- Seleccién de propuesta final.

- Evaluar funcionalidad con la herramienta de
validacién.

- Tabulacién de datos

- Correcciones y aprobacién del coordinador de la
Institucién.

Validacion
con Profesionales de Disefio

- Evaluar funcionalidad con la herramienta de
validacién.

- Correcciones.

/

Si

Proceso Creativo Fase 3
- Creacién de Arte Finai-

- Asesoria final del asesor.

- Correciénes en diagramacioén, ilustracién, fotografia
o estilos gréficos.

- Montaje de fexto y estilos.
- Montaije de ilustraciones y fotografias.
- Revisién de las piezas de disefio.

- Pruebas de impresién.

+

@ 'nsumos
Cuaderno, presentacién  digital, internet,
computadora, celular, lapiceros, hojas.
@ Tiempos
Visita a la Institucién (3 horas)
Tabulacién de datos (3 horas)
Correcciones (3 dias)
@ TOTAL: 5 dias aprox.
. Insumos
Cuaderno, presentacién  digital, internet,

computadora, celular, lapiceros, hojas, impre-
sora.

. Tiempos
Evaluar funcienalidad (2 dias)
Correcciones (2 dias)

@ TOTAL: 5 dias aprox.

. Insumos

Cuaderno, lapicero, material digital de las
piezas del proyecto, internet, computadora,
celular, impresora, hojas.

. Tiempos
Asesoria final (3 horas)
Correcciones (3 dias)
Montaije final del contenido (8 dias)
Revisién final (1 dia)
Pruebas de impresién (3 dias)

TOTAL: 16 dias aprox.
@] P
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Validacion con Grupo Objetivo

- Evaluar funcionalidad de la propuesta final digital-
izada a través de la encuesta.

- Tabulacién de datos y elaboracién de grdficos.

- Correcciones y aprobacién del G.O.

\ _/
Si

~5
~ ~
Reunion con la Institucion
Presentacion de Propuesta Final y Resultados
de Tabulacién

- Presentacién de la propuesta final de la pieza.

- Presentacién de resultados de encuesta para profe-
sionales de disefio y grupo objetivo.

- Presentar cumplimiento y alcance del proyecto.
- Fase de evaluacién y redaccién de informe,

lecciones aprendidas, conclusiones y recomenda-
ciones.

. .
Si

*  Fin *

Proyecto de Graduacion

@ Insumos
Internet, celular, computadora, impresora,
fotocopias, lapiceros, hojas.

@ Tiempos
Encuesta a G.O. (2 dias)
Tabulacién de datos y grdficos (1 dia)
Correcciones (2 dias)

@ TOTAL: 5 dias aprox.

. Insumos

Internet, computadora, celular, impresora,
material de apoyo impreso, USB, material
digital de las piezas del proyecto.

@ Tiempos
Presentacién final de la pieza (3 horas)
Fase de evaluacién (3 horas)
Redaccién de informe (4 dias)

@ TOTAL: 6 dias aprox.

TIEMPO FINAL APROXIMADO
92 dias o 3 meses.



3.2 Cronograma

CRONOGRAMA

PROYECTO DE GRADUACION 2018
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INICIO EPS

Investigacién

Investigacién

Investigacién

Previsién de
costos y recursos

*Visita a la SEDE

Investigacién

Investigacién

Redaccién de

Plunea?ién marco teérico Definicién del Briefing de

Operdtiva Cronograma Wisita @ la SEDE proyecto Disefio

Briefing de Redaccién de Referencias vis-

Disefio marEe fetlics *Visita o la SEDE | *Asesoria ule

Definir contenido | Estrategia Linea gréfica
Creativa *Visita o la SEDE | *Asesoria

lunes

martes

Bocetaje rough
Nivel 1 de
Visualizacién

Bocetaje rough
Nivel 1 de
Visualizacién

Bocetaje rough
Meodificaciones

*Visita a la SEDE *Asesoria
Bocelaje digital/ Bocetaje digital/ Bocetaje digital/
ilustracién ilustracién ilustracién
Nivel 2 de Nivel 2 de Nivel 2 de
Visualizacién Visualizacién Visualizacién
*Visita a la SEDE *Asesoria
Diagramacién Diagramacién
Nivel 2 de Nivel 2 de Validacién con
Visualizacién Visualizacién . . expertos
*Visita a la SEDE *Asesoria
Fotografia y Fotegrafia y Fotegrafia y
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Produccién Grdfica | Produccién Gréfica Produccién Grafica
Final Final . 3 Final
*Visita a la SEDE *Asesoria
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3.3 Prevision de Recursos y Costos

Previsién de Recursos y Costos

FASE #1: INVESTIGACION

ACTIVIDAD HORAS ESTIMADAS COSTO TOTAL
1. Antecedentes 8 Horas Q. 520.00
2. Deﬁ!‘nué.m y c_lellmltqmon de 8 Liaras Q. 520.00
comunicacién visual
3. Justificacién del Proyecto 2 Horas Q. 130.00
4. Objetivos 2 Horas Q. 130.00
5. Perfil de la Institucién 8 Horas Q. 520.00
6. Perfil del Grupo Obetivo 16 Horas Q. 1,040.00
7. Marco Tedrico 16 Horas Q. 1,040.00
Total de Horas y Costos 60 Horas Q. 3,900.00
Fase #1

FASE #2: PLANEACION OPERATIVA

ACTIVIDAD HORAS ESTIMADAS COSTO TOTAL
1. Ruta critica o flujograma 8 Horas Q. 520.00
2. Cronograma de trabajo 8 Horas Q. 520.00
Total de Horas y Costos O mT— Q. 1,040.00
Fase #2
FASE #3: BRIEFING DE DISENO
ACTIVIDAD HORAS ESTIMADAS COSTO TOTAL
1. Briefing 16 Horas Q. 1,040.00
Total de Horas y Costos e Q. 1,040.00
Fase #3
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FASE #4: RECOPILACION DE REFERENTES VISUALES

HORAS ESTIMADAS

COSTO TOTAL

ACTIVIDAD
1. Recopilacién de referentes TP r— Q. 1,040.00
visuales
Total de Horas y Costos Tolloras Q. 1,040.00
Fase #4

FASE #5: DISENO DE ESTRATEGIA CREATIVA DE LAS PIEZAS DE DISENO

HORAS ESTIMADAS

COSTO TOTAL

ACTIVIDAD
1. Estrategia creativa 16 Horas Q. 1,040.00
Usillel A ey 16 Horas Q. 1,040.00
Fase #5

FASE #6: DEFINICION DE CONCEPTO CREATIVO

HORAS ESTIMADAS

COSTO TOTAL

ACTIVIDAD
1. Técnicas Creativas 16 Horas Q. 1,040.00
2. Concepfo Tedrico 16 Horas Q. 1,040.00
Total de Horas y Costos ST e Q. 2,080.00
Fase #6

FASE #7: PRODUCCION GRAFICA Y VALIDACION

Nivel 1 de Visualizacién

HORAS ESTIMADAS

COSTO TOTAL

ACTIVIDAD
e ol 32 Horas Q. 2,080.00
(mano alzada)
2. Fundamentacién Teérica 8 Horas Q. 520.00
Total de Horas y Costos
Fase #7 (Nivel 1) 40 Horas Q. 2,600.00




Nivel 2 de Visualizacién

3. Validacién con expertos Q. 520.00

Total de Horas y Costos
Fase #7 (Nivel 2) 112 Horas Q.7,280.00

FASE #8: PRODUCCION GRAFICA FINAL

1. Disefio (Cédigos visuales: tipo-
graffa, color, imégenes) 32 Horas Q. 2,080.00
*Material Editerial

3. llustraciones
0416000

1oid ol Heasey-Losios 208 Horas Q. 13,520.00
Fase #8




Prevision de Recursos y Costos

ACTIVIDAD HORAS ESTIMADAS COSTO TOTAL
Fase #1 60 Horas Q. 3,900.00
Fase #2 16 Horas Q. 1,040.00
Fase #3 16 Horas Q. 1,040.00
Fase #4 16 Horas Q. 1,040.00
Fase #5 16 Horas Q. 1,040.00
Fase #6 32 Horas Q. 2,080.00
Fase #7 152 Horas Q. 9,880.00
Fase #8 208 Horas Q. 13,520.00
Subtotal estimado 516 Horas Q. 33,540.00
(+) Insumos Estimados
Luz 3 meses Q. 600.00
Teléfono e internet 3 meses Q. 1,260.00
Transporte 16 dias Q. 160.00
Depreciacién de equipo 3 meses Q. 3,000.00
Impresiones 3 meses Q. 500.00
Comida _ 16 dias _ Q. 400.00
Total de Insumos estimados Q. 5,920.00

COSTO TOTAL DE ACTIVIDADES Q. 33,540.00
COSTO TOTAL DE INSUMOS Q. 5,920.00

TOTAL ESTIMADO
DEL PROYECTO

Q. 39,460.00
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Capitulo No. 04

Marco
Teorico

Ensayo 01: Dimensién Social y Etica «
Ensayo 02: Dimensién Estética y Funcional ¢
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+1 Ensayo 01: Dimensién Social y Etica

2.1.3 Educacion y Desarrollo
de la Cultura Sorda

La Asamblea General de las Naciones Unidas
instituy6 el 20 de febrero como el Dia de la Justicia
Social, con el objetivo de valorar los esfuerzos de
las sociedades en la lucha contra la pobreza vy el
desempleo, la discriminaciény la desigualdad social.
La busqueda de este principio es un compromiso
que se tiene con el desarrollo y la dignidad humana.
Exactamente por eso, uno de sus pilares consiste en
la construccién de la igualdad y en garantizar los
derechos individuales y colectivos como los son la
salud, la seguridad, la educacién y el empleo.

Sin embargo la constante discriminacién y exclusién
dificultan el cumplimiento de la ley. Estos factores
afectan a distintos grupos sociales especialmente a
las mujeres, a la poblacién indigena, a personas de
escasos recursos y a la nifez. La falta de politicas
efectivas evita que Guatemala alcance el bienestar
social ideal y a pesar de los esfuerzos y un buen
marco legal que ejerce a favor de los derechos
humanos gran parte de la poblacién adn esperan
por su cumplimiento.

Por citar algunos ejemplos, “cerca de un millén
de nifios menores de cinco afos padecen
desnutricién, mds de cuatro millones de ninas,
nifios y adolescentes no asisten a la escuela,
el 67 por ciento de los asalariados carece de
contrato de trabajo y ocho de cada diez no tiene

acceso a la seguridad social”. (Jonathan Menkos,
2018. Dia de la Justicia Social. Recuperado de: https://
www.prensalibre.com/opinion/opinion/dia-de-la-justicia-
social)
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Es muy comiUn sufrir discriminacién en
Guatemala en diferentes contextos, en este caso
priva de participacién a las comunidades con
discapacidades fisicas intelectuales y sensoriales,
y aunque existen leyes y acuerdos que garantizan
la proteccién y rehabilitaciéon que les permita su
reincorporacion integral a la sociedad, no siempre
se llevan a cabo ni son tomadas en cuenta. Una
discapacidad va mds allé de ser una condicién o
una limitacién corporal.

“La discapacidad es un concepto que
evoluciona y que resulta de la interaccién
entre las personas con deficiencias y las
barreras debidas a la actitud y al entorno que
evitan su participacién plena y efectiva en la
sociedad, en igualdad de condiciones con las
demds”. (Convencién de la ONU, MINSALUD. 2006)

Sin embargo, el lenguaje no estd exento de
prejuicios y muchas veces se producen dichos
sefalamientos  discriminatorios  hacia  las
personas con discapacidad los cuales pueden
llegar a ser ofensivos y por eso es importante
tener conocimiento sobre la buena utilizacién
de la palobra discapacidad y sus distintas
connotaciones. Una persona con alguna
deficiencia es denominada como “Persona con
discapacidad”, y las personas que no estdn en
esta condicién como “Persona sin discapacidad”.
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Se debe evitar completamente las descripciones
negativas como “sufre de” o “una victima de”,
esto da un enfoque de victimismo y falta de
naturalidad ddéndole a la persona un sentido
descalificatorio. No debemos olvidar que esas
personas estudian, piensan, trabajon, tienen
metas y propdsitos y son parte de la sociedad al
igual que todos, debemos cuidar la integridad e
individualidad de cada sujeto.

Entre las discapacidades sensoriales se encuentra
la discapacidad auditiva, esta es una condicién
dificil de identificar pues es algo que no se
nota a simple vista. La discapacidad auditiva se
define como la dificultad que presentan algunas
personas para interactuar por medio del sentido
de la audicién, puede ser una dificultad especifica
para percibir los sonidos del lenguaije oral o los
sonidos del ambiente dependiendo del grado
de pérdida, las barreras estédn presentes en el
contexto en el que se desenvuelve la persona.
Este déficit puede deberse a diferentes causas:
genéticas, congénitas o adquiridas. Otra de las
causas comunes es debida al envejecimiento y la
exposicion continua ante ruidos de tipo industrial.
La pérdida auditiva también es conocida como
hipoacusia, y se denomina a la persona como
Sordo Hipoacusico cuando no es sordo profundo.



Entre una de las creencias que se tienen con
respecto a las personas sordas es que el término
sordo es confundido con el término sordomudo
o mudo, que no hablan. Los sordos quieren que
sepamos las diferencias. Una persona muda es
la que tiene danada sus cuerdas vocales y que
por lo tanto le es imposible emitir sonido. Las
personas sordas son aquellas que tienen una
pérdida auditiva ya sea menor o mayor, en su
mayoria, pueden hacer uso de sus cuerdas
vocales sin embargo su estado les impide acceder
al uso auditivo de la lengua por lo que recurren
al lenguaje corporal y gestual llegando a ignorar
que pueden hablar.

Un sordo si puede ser capaz de comunicarse
con los demds utilizando el Lenguaje de Sefas,
también lo puede hacer con gestos y por medio
de la escritura, un sordo incluso puede llegar a
hacer actividades mejor que un oyente si estimula
bien su nivel de concentracién. Una persona con
sordera parcial o profunda puede llegar a ser
capaz de hablar a la perfeccién con la ayuda de
aparatos auditivos, de lectura gestual y de labios
y de mucha prdctica.

Cabe mencionar que laos personas con
discapacidad auditiva o simplemente personas
sordas se mueven visualmente en el mundo, estos
desarrollan como lengua natural la Lengua de
Sefas y que forma parte de una cultura.

La Federacién Mundial de Sordos es enfdtica
en indicar a este respecto, que la Lengua de
Sefas es un importante simbolo de identidad
y al mismo tiempo patrimonio cultural que
evidencia una comunidad, con valores y
costumbres propios, que conforman la

cultura sorda. (Guia de Apoyo Técnico-Pedagégico:
Necesidades Educativas Asociadas a la Discapacidad
Auditiva, pdg. 7)
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Belén Pérez (2011) afirma: “La lengua de sefias es
la lengua natural de las personas Sordas. Una lengua
que como cualquier ofra, posee y cumple todas las
leyes lingUisticas y se aprende dentro de la comunidad
de usuarios a quienes facilita resolver todas las
necesidades comunicativas y no comunicativas
propias del ser humano, social y cultural”.

El Lenguaije de Sefias es el lenguaje denominado
para las personas con discapacidad auditiva y
su principal caracteristica es que utilizan signos
que se expresan con las manos combinados con
expresiones gestual y corporal.

En Guatemala existen muchas instituciones que
han tomado iniciativas en pro del desarrollo de
personas Sordas, La Asociacién de Sordos de
Guatemala, ASORGUA, es una de ellas y como
proyecto tomé la iniciativa de elaborar un libro de
Lenguaje de Senas de Guatemala denominado
por sus siglas: LENSEGUA. El contenido del
material unifica lo que es el lenguaje gestual,
corporal y las sefias de manera que sea de utilidad
tanto para los Sordos como para todas aquellas
personas oyentes que deseen aprender e integrar
este medio de comunicacién y la conviertan en
parte de su cultura y aspiren a la integracién
de personas sordas dentro de la comunidad en
general.
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Otras Instituciones que también  apoyan
el desarrollo integral de las personas con
discapacidad son ASEDES Y el Benemérito Comité
Pro Ciegos y Sordos de Guatemala, las cuales
trabajan distintfos programas que benefician a
las personas no oyentes asi también se les provee
de todo lo indispensable para que gocen de los
mismos derechos y oportunidades que tenemos
todas las demds personas. Ahora es posible
ser conocedor de todos estos aspectos que les
respalda como la Ley de Atencién a las Personas
con Discapacidad, La Politica Nacional en
Discapacidad, Manual Técnico de Accesibilidad,
y guias para comprender y utilizar el lenguaje de
sefias. El Lenguaje de Senas del Guatemalteco
estd al alcance de todos.

Es importante saber que el lenguaje de sefas
no es universal, y que cada pais cuenta con su
propio lenguaje. La lengua de sefas suele tener
muchas variaciones ya que en cada institucion
o persona individual adoptan o inventan sefias
diferentes haciendo que esta herramienta para la
comunicacién crezca cada dia mds y contribuir a
la inclusion.



Desde el punto de vista de un Sordo esto puede
considerarse como Lenguaje Inclusivo, ya que
esto puede definirse como: el uso de un lenguaje
que tiene como obijetivo evitar la discriminacion.
El hecho de que una persona oyente aprenda
sobre parte de su cultura ayuda a que pueda
desenvolverse fécilmente en cualquier dmbito
dentro de una sociedad.

Las barreras de la comunicacién son el principal
obstdculo que evita que un sordo pueda
comunicarse libremente con un oyente, de forma
que el proceso de transmisién y recepciéon de
mensajes o ideas se ve de deformado y resulta
bastante complejo descifrar los cédigos emitidos.
Dicho esto las barreras pueden ser de tipo fisica,
semdntica, fisiolégica o psicolégica. Es muy
importante adoptar estrategias como dar un
alto nivel de atencién, esto ayudard a generar
empatia y ayudard a mantener congruencia y
fluidez hasta lograr una comprensién total entre
ambas personas.

La comunicacién de una persona sorda emplea
el espacio, el movimiento y las expresiones
faciales para codificar mucha informacién de
tipo gramatical, es por ello que aunque suene
complejo, la forma correcta de llevar a cabo una
conversacién de este tipo es verse de frente y ser
lo més claro posible utilizando frases cortas y
ordenadas. Todos estos aspectos y mecanismos
propios de las personas con deficiencia auditiva
que los oyentes no habituados al lenguaje de
signos son incapaces de entender, percibir y
valorar.

Con toda esta ayuda que se les ha brindado,
actualmente en Guatemala también se llevan a
cabo programas de terapia, conferencias y talleres
para dar a conocer la cultura sorda, talleres y
actividades educativas y recreativas para mejorar
la autoestima de nifios y [6venes con pérdida
auditiva. También se llevan a cabo actividades
internacionales deportivas y cientificas en la que
tanto los nifios y sus padres participan. Se ha visto
un incremento de apoyo en ofras instituciones
tales como INTECAP y otras academias las cuales
motivan a que sigan sus suefios y se dediquen a
lo que maés les gusta hacer.

Dada la importancia que tiene el contexto
educativo del que forman parte los estudiantes
sordos, es fundamental que se tomen todas las
medidas para que las dificultades que presenten
a causa de su déficit tengan la menor influencia
posible en su proceso de aprendizaje. En las
instituciones  educativas para personas con
discapacidad auditiva se trabaja por medio
de nivel de comprensién porque el nifo con
problemas auditivos tiene atraso en el aprendizaje
del lenguaije, por esta razén varian las edades
entre nifos del mismo grado. Ahora en el caso
de los [6venes se lleva a cabo el “Programa
de Nivelacién Escolar” ya que son jévenes que
nunca han sido alfabetizados. Apoydndose de
la filosofia Bilingte-Bicultural. Como primera
lengua el lenguaje de sefas, y en segundo el
idioma espanol, utilizando siempre los métodos
visuales.
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Alfabetizar es mds que leer y escribir. Para
comprender la alfabetizacién es fundamental
reconocer que el analfabetismo esté
asociado a las condiciones estructurales de
la sociedad: su reproduccién esté vinculada
a las condiciones de pobreza y a la negacién
de acceso a la educacién de calidad para
toda la poblacién, indica el documento
Alfabetizacién y Educacién. Lecciones desde
la préctica innovadora en América Latina y el
Caribe de la UNESCO. (Rodrigo Riquelme, 2016)

Existe una limitante que afecta a la existencia
de un campo educacional o laboral para las
personas con discapacidad auditiva. Desde la
perspectiva del aprendizaje es nuestro deber
como parte de la sociedad adaptar los métodos
de ensefianza a estas personas ya que su ritmo
de aprendizaje difiere bastante y se deben formar
a base de motivaciones. Esto significa que desde
temprana edad se les proporcione las atenciones
necesarias y se les brinde las herramientas para
llevar a cabo sus tareas.

Los métodos de ensefanza son medios orientados
al proceso de ensenanza-aprendizaje y pueden
actuar como un elemento diddctico que representa
las actividades que el profesor realiza con sus
estudiantes con el puro objetivo de educar. A esto
se le afade lo que son las guias pedagégicas
y material diddctico que complementan a este
método de tal forma que se convierte en un
proceso ordenado que sistematiza resultados y
ofrece resultados normalmente favorables.
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Las Instituciones que apoyan a las personas
sordas se enfocan en alfabetizar a los estudiantes
para luego introducirlos en el dmbito de inclusién
laboral.

Al hablar de inclusién laboral es importante
conocer de dénde surge, pues es la Constitucién
Politica de la RepuUblica de Guatemala en la
Seccién octava referente a Trabajo, Articulo 102
sobre Derechos Sociales minimos de la legislacién
del trabajo, literal m) establece: la “Proteccién y
fomento al trabajo de los ciegos, minusvalidos
y personas con deficiencias fisicas, psiquicas o
sensoriales”. (Constitucién Politica de la Republica de
Guatemala, afo 1985).

La Inclusién Laboral, es ofrecer trabajo de
forma activa a las personas con discapacidad,
brindar a los trabajadores la posibilidad de
mejorar su calidad de vida, desarrollarse y
realizarse, lo cual impacta positivamente
el funcionamiento integral de los equipos
de trabajo. Es por ello que, el Estado de
Guatemala a través del Ministerio de Trabajo
y Previsién Social, MINTRAB, cumple con lo
establecido en dicho Articulo; vela y promueve
el cumplimiento de las politicas y programas
relativos al trabajo y la previsién social. La
inclusién laboral debe ir de la mano de la
formacién de manera que beneficie a las
personas implicadas. Actualmente se lidera
una constante sensibilizacién sobre el tema
con los actores del sector publico, privado
y académico, el marco legal guatemalteco
avanza hacia una mayor inclusién de las
personas con discapacidad y promueve la

creacién de incentivos para las empresas.
(Ana Luisa Olmedo, 2016)



El impacto que este proyecto tendrd sobre el grupo
objetivo serd impulsar y mejorar la participacién
de los estudiantes, conocer nuevas formas para
aprender el Lenguaje de Sefas y actuar como
refuerzo para el plan educativo del facilitador de
ensenanza.

Entre los beneficios que podré conseguir a través
de éste serdn: Facilitar la comunicacién entre el
facilitador de ensefanza y el nifio sordo, facilitar la
comunicacién entre un oyente y una persona sorda,
mostrar la importancia sobre la inclusion de personas
con discapacidad auditiva en dmbitos educativos y
laborales. El desarrollo de las propuestas de disefio
permitird que los principales beneficiarios puedan
tener material adaptado a sus necesidades, ademds
de la comprensién de nuevos términos y su contexto,
la aceptacién y facilidad de reconocer las imdgenes
visuales e imitarlas.

“Un sordo puede hacer
cualquier cosa como los
demas, excepto oir”
(Niurka Bendfeldt)
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+2 Ensayo 02: Dimension Estetica y Funcional

4.2.1 Documento Interactivo como '
Método de Ensehanza

Las fecnologias en la educacién han pasado por distintas etapas
de evolucién, es entonces que las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacién (TIC) han ido adquiriendo presencia y poco a
poco han ido transformando el sistema educativo sirviendo como
un conjunto de herramientas o recursos de tipo tecnolégico y
comunicacional adaptado a las necesidades de los usuarios para
facilitar la emisién, acceso y tratamiento de la informacién.

Para Antonio Bartolomé “la T.E. encuentra su papel como una
especializacién dentro del dmbito de la Didéctica y de otras
ciencias aplicadas de la Educacién, refiriéndose especialmente
al disefio, desarrollo y aplicacién de recursos en procesos
educativos, no Unicamente en los procesos instructivos, sino
también en aspectos relacionados con la Educacién Social
y otros campos educativos. Estos recursos se refieren, en
general, especialmente a los recursos de cardcter informdtico,
audiovisual, tecnolégicos, del tratamiento de la informacién y
los que facilitan la comunicacién”. (En A. Bautista y C. Alba, 1997:2)

Las nuevas tecnologias son un medio de ensefanza que facilita la
comunicacién en muchos sentidos, y para ello también es necesario
que los docentes cumplan con una preparacién complementaria
para perfeccionar su proceso de ensefianza y mejorar la interaccién
con los estudiantes. De esta manera permiten la creacién de nuevas
experiencias y desafios y es un medio por el cual tanto el maestro
como el alumno descubren nuevas motivaciones, desarrollan
destrezas y superan las barreras de comunicacién que pueden existir
entre ellos.
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Desde la perspectiva del Disefio Gréfico a esta
disciplina se le conoce como Disefio Multimedia,
una herramienta efectiva para transmitir un mensaje
compuesto por diversos elementos: texto, fotografia,
ilustracién vectorial, videos, sonido, y animacién,
todo elaborado sobre un soporte digital.

Aungue no necesariamente se deben utilizar todos
los medios conjuntamente, el término multimedia se
refiere a miltiples medios de comunicacién, siendo
suficiente combinar 2 o 3 medios para conseguir
transmitir la informacién al usuario efectivamente.

El disefio multimedia se ha convertido en una
herramienta con distintas aplicaciones para videos,
presentaciones y promocionales con contenido que
permite la interaccién con el usuario, pero la mads
comun y bastante funcional se da para el drea de
la educacién a través de documentos interactivos
especialmente para nifios.

Lo aplicacién de medios digitales resulta
conveniente a la hora de poder adquirir material
interactivo siendo fécilmente distribuida por
correo, pdgina web u otros medios electrénicos.
El acceso a la informacién es muy importante y
por eso se tomé la decisién de realizar el proyecto
de graduacién de esta manera para que toda la
comunidad educativa de ASEDES, tanto maestros
como alumnos puedan reforzar el aprendizaje
del Lenguaje de Sefas de una manera lUdica.

El diseAo multimedia puede comprender desde
proyectos con disefios simples hasta proyectos
bastante complejos disefiados especificamente
para trabajo escolar siendo complementado
por teoria, actividades por médulos, Idminas
informativas y guias pedagdgicas para el maestro
o intérprete.
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Un disenador multimedia necesita conocer
y dominar las herramientas técnicas del
disefio, las nuevas tendencias y también
tener la capacidad de producir desarrollos de
distinto tipo, conforme a los requerimientos
del mercado. Los estilos en materia de

comunicacién, disefio y medios han
avanzado mucho en los (ltimos afios y
cambian de forma permanente, exigiendo
un acomodamiento constante a los nuevos
canales de comunicacién. La enorme cantidad
de informacién digital que circula en internet
se elabora con diferentes programas vy
herramientas que convergen en el disefo
multimedia. Esto logra mejorar notablemente
las distintas interfaces que utilizan texto,
imdgenes, audio, video o animaciones y
que por medio del disefio pueden organizar
la informacién de forma original, buscando

atraer la atencién y el interés de los usuarios.
(G. Behocaray, Competencias en TIC, 2015)

El diseno de esta aplicacién debe tener una
interactividad funcional y que cumpla con facilitar
la usabilidad y visibilidad de contenidos. Este
debe tener un contenido estético y por ello se
deben analizar varios aspectos.
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Existen diversas herramientas para la creacién
de contenidos multimedia, sin embargo a través
de los afnos, IndDesign se ha convertido en el
programa mds importante para el disefio editorial
ya sean documentos impresos o digitales. Este
programa nos permite crear presentaciones
y documentos interactivos. Para ello InDesign
proporciona una serie de ajustes preestablecidos
y junto con Photoshop e lllustrator, hace que la
incorporacién de recursos sea bastante sencillo y
podamos maquetar para la visualizacién desde
distintos dispositivos. Por otro lado este programa
también acepta una gran cantidad de formatos
de archivo inclusive archivos de audio y video,
y podemos exportar contenidos en formato
flash, html, jpg, png y pdf, los cuales se pueden
reproducir en la mayoria de medios digitales.



Un aspecto que se debe tomar en cuenta es el
sistema de navegacién del contenido el cual tiene
varias formas, las mds utilizadas son:

1. Lineal: El usuario sigue un sistema de
navegacién lineal o secuencial para acceder
a los diferentes médulos de la aplicacién,
de tal modo que Unicamente puede seguir
un determinado camino o recorrido. Esta
estructura es la més sencilla y es comGnmente
utilizada para aplicaciones multimedia de
ejercicios y préctica o en libros multimedia.

2. Reticular: Se utiliza el hipertexto para permitir
que el usuario tenga total libertad para
explorar y navegar en el programa siguiendo
distintos caminos. Es la mds adecuada para
las aplicaciones orientadas a la consulta
de informacién como una enciclopedia
electrénica.

3. Jerarquizado: Este sistema combina los dos
conceptos anteriores, ya que permite la
libre navegacién, pero al mismo tiempo la
informacién estd organizada atendiendo a
su contenido segUn su dificultad permitiendo
ver cada vez pdginas mds especificas. Se
desarrolla en forma ramificada pudiendo
visitar cada una de las secciones por
separado.

Al igual que el disefio editorial, el disefio
multimedia también requiere de una buena
diagramacién para cada pégina de contenido
y por ello serd necesario aplicar una reticula
que divide el espacio en unidades regulares.
La reticula ha evolucionado a lo largo de siglos
de desarrollo tipogréfico. Para los disefadores
gréficos, las reticulas son dispositivos intelectuales
cuidadosamente afinados que constituyen la malla
ineludible que filtra, a cierto nivel de resolucién,
practicamente cualquier sistema de escritura y de
reproduccién. Algunos tipos de reticula que se
utilizan son: La seccién durea, la reticula de una
sola columna, reticula con multiples columnas, y
la reticula modular. Hay ocasiones en la que una
reticula no es funcional ya que los elementos no
cazan en la pégina por lo que el disefador tiende
a romper la retficula con el propésito de crear
dinamismo visual y una composicién adecuada.

Una de las tareas fundamentales del disefAador
gréfico es construir una serie de criterios
objetivos para la seleccion de la tipografia
idénea para determinado producto de disefo.
La construccién de este criterio se basa en el
conocimiento profundo de la tipografia y del
andlisis de las caracteristicas propias de cada
una, su personalidad, dinamismo y funcionalidad
respecto al concepto aplicado al disefo.

La tipografia es el medio por el que se le puede
dar una forma visual a una idea. Debido a
la cantidad y variedad de los tipos de letra
disponibles, la seleccién de los componentes de
esta forma visual puede cambiar radicalmente la
facilidad de lectura de la idea y los sentimientos
del lector hacia la misma. La tipografia es uno
de los elementos con mayor influencia sobre el
cardcter y la calidad emocional de un disefo.
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Las fuentes tipogréficas tienen una personalidad
innata, ya sea formal, cémica, sofisticada o
decorativa. De acuerdo al concepto creativo que
se haya determinado para nuestro proyecto de
disefio, se describen algunas connotaciones de
los tipos de letra segin su morfologia, siendo
éstos los mds comUnmente adjudicados a cada
clasificacién:

* Fuentes Serif

* Fuentes Sans Serif

* Fuentes Manuscritas o Script

Disefar con tipos y colores es un gran reto, ya
que cuando los colores y los tipos conjugan sus
fuerzas, la combinacién de tipos y color hacen
que se resalte los atributos visuales y expresivos
de la tipografia.

La legibilidad es un aspecto muy importante,
desde el momento en que se anade color al tipo
o al fondo, se altera la legibilidad del texto. En
consecuencia se debe combinar las propiedades
del tipo y el color para multiplicar su potencial
comunicativo. Para alcanzar la éptima legibilidad
se deben aplicar cuidadosamente las ftres
propiedades del color (tono, valor e intensidad) y
determinar el contraste apropiado entre las letras
y su fondo.

Aplicar efectivamente el color es un proceso que
se debe normalizar en todo el disefio, debe tener
bien proporcionadas las mezclas para garantizar
la satisfaccién del usuario.
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El color es una sensacién visual que debe contar
con tres elementos: una fuente de luz, un objeto y
un observador y aunque no podemos medir coémo
nuestro cerebro interpreta el color, si podemos
medir las propiedades fisicas que causan la
sensacién. Por medio de distintos métodos se
ha podido reproducir el color que incluye las
pinturas, la prensa de impresién, la pelicula de
color, impresoras de color, y los monitores. Las
dos formas bdsicas que existen para reproducir el
color son: la aditiva y la sustractiva.

Los modelos de color que se utilizan en la industria
gréfica son:

Los colores aditivos también reciben el nombre
de colores RGB (Red, Green, Blue), estos son los
colores primarios fisicos que pueden observarse
en los computadoras formando diminutos
elementos de imagen denominados pixeles.

Los colores sustractivos también reciben el nombre
de colores PROCESO o CMYK (Cyan, Magenta,
Yellow, Black), son los conocidos colores de
impresién que imitan los colores secundarios de
la luz (magenta, cian y amarillo). Cada pigmento
sustrae una porcién del espectro visible y refleja el
resto.




Ante los cambios de luz el ojo humano se comporta
de manera excepcional pudiendo aumentar su
sensibilidad de forma répida y precisa. Otro de
los medios de reproduccién del color es la imagen
fotogrdfica que ilustra y facilita la comprensién
de la informacién que se desea transmitir. Existen
numerosos tipos de fotografia, géneros y estilos y
entre esa gran variedad se encuentra la fotografia
utilizada para medios educativos. La fotografia puede
ser utilizada como medio de expresién personal en
la que los nifos y [j6venes pueden representar a
ellos mismos y su visién del mundo. Una imagen
puede utilizarse como una aproximacién didéctica
si estimula la imaginaciéon y comunicacién con los
demds. Esta expresién creativa ofrece la capacidad
de andlisis, interpretacién y comparaciéon que es lo
que un nifio sordo necesita dadas sus cualidades
les resulta Gtiles para el aprendizaje del lenguaie,
ayuda a que puedan nombrar los objetos por ellos
mismos y explorar el mundo y motivarse durante el
proceso. La evoluciéon de la comunidad sorda y de
sus métodos educativos ha permitido que también
puedan tener acceso a videos interactivos como una
alternativa para el aprendizaje y reforzamiento del
Lenguaije de Sefas.

El video como medio audiovisual tiene una serie
de caracteristicas que lo distinguen del resto de
los medios, caracteristicas como la reproduccién
instantdnea y la interacciéon y el intercambio de
mensajes. El video como recurso diddctico permite
que este forme parte del proceso educativo
como medio de observacion, de expresién, de
autoaprendizaje y como medio de ayuda a la
ensefanza siendo un complemento para el docente.
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El material educativo es cualquier objeto usado en los
centros educativos que sirve como medio de ensefianza
o de aprendizaje. Consiste en que el facilitador
docente transmite conocimiento de forma que los
nifos puedan utilizar el mdximo nimero de sentidos.
Es una manera prdctica y objetiva donde rdpidamente
se pueden observar resultados satisfactorios. También
actda como estimulante para el proceso creativo
permitiendo al nifio adquirir informacién, experiencia,
desarrollar actitudes y adoptar normas de conducta
de acuerdo a las competencias que se quieren lograr.
Cabe destacar que este tipo de material funciona
como reforzamiento o acciones educativas haciendo
uso de distintos materiales, pero nunca sustituye la
labor de un docente.

El material educativo como una estrategia diddctica
permite que se realicen actividades dentro o fuera del
aula, considerando que entre el material presentado
en clase y los conocimientos previos del nifio es tarea
del docente para hacer significativo el aprendizaje.
Las intenciones de este proceso son totalmente
pedagdgicas y permiten lograr las metas propuestas
dentro del plan curricular.

Utilizar elementos clave para el aprendizaje de un
nifio sordo como los colores y las figuras geométricas
son indispensables para el aprendizaje del Lenguaje
de Sefas, mejoran su concentraciéon y contextualizan
el mensaije.
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5.1 Elaboracion del
Briefing de Diseiio

5.1.1 Aspectos Generales

* Cliente: Asociaciéon Educativa Para El Sordo
(ASEDES).

* Producto: Material interactivo multimedia.

* Nombre del producto: Vocabulario de Lenguaje
de Sefias para nifos.

5.1.2 Acerca de la Instituciéon
5.1.2.1 Servicios que Presta

En ASEDES buscan crear proyectos educativos que
sean auto sostenible y que brinden apoyo a nifios y
j6venes sordos de Guatemala. Imparten cursos de
lenguaje de sefas con la visién de formar intérpretes,
ademdés de trabajar actividades diversas para dar a
conocer la Cultura Sorda en Guatemala. Cuentan
con un centro terapéutico para nifnos y jGvenes con
discapacidad auditiva y se les brinda apoyo escolar
y orientacién a padres de familia.

5.1.2.2 Problemas que presentan
de Diseio Grafico

Aunque cuentan con imagen institucional y un
manual de normas grdficas, hace falta reforzar
la identidad visual y aumentar la cantidad de
contenido grdfico propio de la institucién. Por otro
lado se encuentra el drea educativa en donde se
topan con el problema de no contar con material
especializado para la ensefianza de una persona
con discapacidad auditiva.

5.1.2.3 Medios de Comunicacién
que Utilizan

* Pagina Web

* Pagina de Facebook
* Instagram
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5.1.2.4 Proyectos de Diseno Grafico
elaborados hasta el momento

Identidad visual: la Institucién cuenta con una
identidad visual clara y un manual de normas
gréficas, el cual hace falta que logren aplicar
por completo, sin embargo su logotipo estd bien
elaborado y es bastante atractivo y reconocido a
nivel nacional.

Material Institucional: entre uno de sus materiales
impresos se encuentra el ftrifoliar informativo, es
bastante puntual pero con poca calidad visual a
diferencia del resto de material gréfico que trabajan.

Campafias de divulgacién: normalmente son
realizadas por personas dentro de la institucién pero
no tienen conocimientos de disefio y sus campafas
resultan bastante simples y poco llamativas por la
falta de uso del color y tratamiento tipogréfico. No
cumple con un alto nivel de impacto sobre el grupo
objetivo.

Material educativo: otro proyecto realizado por otros
estudiantes consiste en un juego de flashcards con
ilustraciones y con un vocabulario bésico por lo que
répidamente dejan de usarlo y queda en el olvido.

Artes informativos para redes sociales: seguidamente
comparten contenido pero no es propio de la
institucién normalmente es descargado de internet,
en las imégenes o cliparts se notan las marcas de
shutterstock o pdginas similares.
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5.1.3 Acerca de la
Competencia

5.1.3.1 Competencia

El Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos de
Guatemala.

5.1.3.2 Ventajas sobre la Competencia

Poseen el mismo nivel de experiencia, es accesible
y realizan varios eventos fuera de la institucién.
Tienen mayor actividad en redes sociales y sus
publicaciones son mds llamativas al igual que su
identidad visual. Abren puertas al voluntariado.

5.1.3.3 Desventajas sobre la Competencia

El Comité Pro Ciegos al ser una institucién con
muchas décadas de experiencia posee mayor
reconocimiento, mayor nUmero de recursos
humanos y econdémicos y un mayor nimero de
actividades. Tienen un canal de youtube donde dan
a conocer el lenguaje de sefas.

5.1.3.4 Medios de Comunicacién
que utilizan

* Pagina web

* Pagina de Facebook
* Instagram

* Twitter

* YouTube
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5.1.4 Acerca del
Grupo Objetivo

5.1.4.1 Edad

Nifas y nifios sordos de 2 a 11 afos, adolescentes
sordos de 12 a 18 afos.

5.1.4.2 Nivel Socioeconémico

El nivel socioeconémico de las familias a las que
pertenecen los nifios en su mayoria es baja o media
baija.

5.1.4.3 Ocupacioén

Todos estos nifos cumplen con su rol de
estudiantes y viven con su familia conformada
por padre, madre, hermanos, y ademds conviven
con primos, tios, abuelos, y amigos cercanos.
Reciben la educacién bdsica pero necesaria.

5.1.4.4 Motivaciones

Los nifios y jévenes sordos son muy apegados
a sus familias, son muy amigables y sociables,
tienen muchos amigos aunque se preocupa
principalmente por aquellos que lo rodean
diariamente. Les encanta las actividades
recreativas fuera de casa y fuera del aula. Les
motiva ser incluidos en actividades junto con
personas oyentes. Les gusta asistir a la escuela y
tienen deseos de servir al préjimo.
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5.1.4.5 Conducta

Son  participativos,  generosos,  carifosos,
amigables, honestos y optimistas aunque
seguidamente se frustran. Les gusta colaborar
en oficios del hogar y tienen buenos modales.
Practican valores con que se le instruyen en su
casa y en la institucién. Una de sus principales
caracteristicas es la curiosidad y a veces pueden
llegar a ser algo entrometidos.

5.1.4.6 Cultura Visual

Su cultura es puramente visual y diariamente
estdn expuestos a ella en todos lados y la buscan,
normalmente se fijan en los colores y en elementos
ya conocidos, sin embargo su entendimiento es
limitado y requieren de una de explicaciéon de
preferencia de manera personal. Miran mucha
televisién y las redes sociales.




5.1.5 Acerca del Proyecto

5.1.5.1 Recursos Disponibles

Humanos:

* Directora General - Jefe inmediato

* Director administrativo de la institucién

* Facilitadores de ensefanza y voluntarios
perfenecientes a la comunidad educativa de

e ASEDES

o Intérpretes

» Compafieros sordos

» Asesores del proyecto

Materiales:

* Computadora

* Programas de disefio

* |mpresora y fotocopiadora

*  Cdmara fotogrdfica

* Ld&pices, crayones, marcadores, acuarela, pinceles,
etc.

Financieros:

* Recursos financieros propios
* De la institucion

* Patrocinadores

5.1.5.2 Objetivos del Proyecto

Objetivo Generall:

Desarrollar herramientas interactivas que puedan
ser Utiles para el reforzamiento del Lenguaje
de Sefos de Guatemala para la comunidad
educativa de ASEDES, e impulsen la importancia
que tiene esta labor de fomentar un entorno
inclusivo para los nifos y jévenes sordos.

Objetivo Especifico de Comunicacién Visual:
Facilitar el método de ensenanza-aprendizaje
a través de un vocabulario gréfico que utiliza
como primera lengua el lenguaije de sefias, y en
segundo el espanol.

Obijetivo Especifico de Disefio Grdfico:

Disefar material diddctico para medios digitales
haciendo uso de cédigos visuales que sean
funcionales para atraer al estudiante sordo.

5.1.5.3 Plazo para desarrollo y entrega
del Proyecto

La duracién que debe tener el proyecto es de

aproximadamente 3 meses, iniciando el 01 de
agosto al 26 de octubre del afo 2018.

73



5.1.5.4 Metas que se desean alcanzar
con el Proyecto

* Desarrollar una propuesta de disefio que permita que los
principales beneficiarios puedan tener material adaptado a
sus necesidades.

* Facilitar la comunicacién y participacién entre el facilitador de
ensefanza y los estudiantes sordos.

* Facilitar la comunicacién entre una persona oyente y una
persona sorda.

* Mostrar la importancia de la inclusién de personas con
discapacidad auditiva en dmbitos educativos y laborales.

* Un reconocimiento a la Institucién por la labor que realizan en
beneficio de estas personas.

5.1.5.5 Medio para su realizacién e implementacion
Ventajas y Desventajas

5.1.5.5.1 Medio Impreso:

v Ventajas: los beneficiarios podrdn utilizarlo fécilmente sin
necesidad de medios electrénicos. Los nifios pueden pasar
horas aprendiendo y entreteniéndose. Serd mds sencillo que
el facilitador pueda comprender la dindmica ya que al igual
que los nifos ya la conocen: primero la palabra en sefias,
luego deletrea la palabra, luego el dibujo.

v Desventajas: es un medio convencional y puede llegar a ser
aburrido. Serd més dificil que cada nifo lo adquiera y no seré
accesible para toda la comunidad. Dificil de transportar y
fécilmente se puede destruir. Material costoso.

5.1.5.5.1 Medio Digital:

v Ventajas: los beneficiarios aprenderdn por otros medios y
aplicando el mismo método podrdn aprender con material
interactivo. Serd accesible para cualquier persona dentro de
la comunidad de la institucién, y podria divulgarse por medios
digitales. Material fécil de transportar y menos costoso.

v/ Desventajas: dificultad de comprensién para las algunas
personas no acostumbradas a la tecnologia, requiere de una
computadora.
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5.2 Recopilacion
de Referentes Visuales

5.2.1 Referentes Nacionales

Benemérito Comité Pro Ciegos y Sor-
dos de Guatemala

Esta es institucién privada no lucrativa, social y
educativa fundada en 1945. Estd conformada
por 36 programas y servicios médicos, educativos
y de rehabilitacién los cuales son el producto de
una planificacién integral.

Aspectos positivos: aprender por videos es muy
accesible y como parte de su programa emiten un
vocabulario cada semana.

Asociacion de Sordos de Guatemala

(ASORGUA) I

i~ :
Se especializa en la formacién de intérpretes, Auones " :: Guia pe
y brindan servicios de capacitacién  de 1. | e Usuario
sensibilizacién, educacién, salud y promocién b >
laboral. — e ‘S)
Aspectos positivos: a través de una guia e 1 J
pedagdgica y una serie de videos este material R S '-!. *!{[
visual contiene temas bastante amplios. ——— - S

Al alely
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5.2.2 Referentes
Internacionales

Instituto Nacional Para Sordos (INSOR)
Colombia

Esta institucién tiene como objetivos promover, desde
el sector educativo, el desarrollo e implementacién
de Politica Publica para la Inclusién Social de la
Poblacién Sorda.

Aspectos positivos: aunque tiene una limitante de
50 palabras es muy fécil de interactuar con este
diccionario que describe la palabra con su definicién
y ejemplo con videos. El disefio es bastante atractivo
y simple y est& disponible para el publico ya que
conecta con su canal de youtube.

Fundacién CNSE para la Superacién de
las Barreras de Comunicacion
Espaiia

Los fines de esta fundacién estdn relacionados con la
filosofia del trabajo y la eliminacién de las barreras
de comunicacién. Establecen programas formativos
de calidad a personas sordas y oyentes, basado en
una metodologia bilingUe.

Aspectos positivos: consiste en una serie de
tomos en formato fisico y digital. Este material es
protagonizado por nifias y nifios sordos. Es bastante
atractivo visualmente y contiene variedad de temas.
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5.3 Descripcion de la Estrategia de
las Piezas de Diseito

Estrategia de Aplicacién de la Pieza a Disefar

:QUE?

Reforzamiento del lenguaije
de sefias de una forma
especializada  para  nifos
y [6venes con sordera que
beneficie a toda la comunidad
educativa de la institucién.
Contard con el abecedario
y distintos temas de la vida
diaria como el hogar o la
escuela.

¢CON QUIENES?

Con nifos adolescentes y
j6venes sordos que pertenecen
a la comunidad educativa de
la Asociacién Educativa Para
El Sordo (ASEDES).

2PARA QUE?

Paraque parte de lacomunidad
menos privilegiada tenga la
oportunidad de aprender con
material especialmente hecho
para ellos. Para que el nifio
sordo pueda adquirir nuevos
conceptos y  distinguirlos
dentro de un determinado
contexto para luego anadirlos
a su vocabulario.

Ayuda a facilitar el método de
ensefanza-aprendizaie.

¢CUANDO?

La duracién que debe tener el
proyecto de graduacién es de
aproximadamente 3 meses,
que da inicio el 01 de agosto
y finaliza el 26 de octubre
del afno 2018. El proyecto
podrd ser utilizado dentro del
programa para el afio 2019.

$CON QUE?

Por medio de un diccionario
interactivo que promueva su
participacién en clase y en el
hogar.

:DONDE?

Dentro de la Institucién
ASEDES a través de medios
digitales. Se pretende que
cada uno de los beneficiarios
tenga una copia del material
para que pueda aprender y
compartir en su hogar.
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5.4 Ventajas y Desventajas
de la Pieza de Diseito
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Cuqdro‘Compqquivo

Diccionario Visual
Informativo

Juego Diddctico

VENTAJAS

Puede transportarse a
cualquier lado.

Puede prestarse a otra
persona.

Més facil de comprender
para un facilitador de la
ensenanza.

Mayor usabilidad.

No se necesita de
electricidad.

El material fisico es més
atractivo.

Puede interactuar
facilmente con el padre
de familia.

DESVENTAJAS

No se aprecian bien

las fotografias y menos
la interpretacién de las
senas.

Puede danarse y
extraviarse fécilmente.
Dificultad para

su reproduccién y
distribucién debido a los
materiales costosos.
Pieza pesada para cargar
en la mochila.

Puede interactuar con

él de distintas formas

o como le parezca

al facilitador de la
ensefianza.

Los usuarios pueden
aprender por su cuenta.
Puede haber una buena
cantidad de ilustraciones
y fotografias.

Afractive para personas
sordas y oyentes de fodas
las edades.

No se aprecian bien

las fotografias y menos
la interpretacién de las
sefas.

Dificil reproduccién y
distribucién debido a los
materiales costosos.
Pieza pesada para cargar
en la mochila.

Puede danarse o
extraviarse facilmente.




Cuadro|Compqrqﬁvo

CD Inferactivo

VENTAJAS

Puede llamar la

atencién de los usuarios
rapidamente.

Puede contener la
cantidad de informacién
necesaria y no sentird tan
extenso.

Puede ser accesible para
cada uno de los usuarios.
Puede ser més fdcil de
transportar.

Pueden inferactuar todos
los estudiantes al mismo
tiempo.

Le seré mas fécil a

la persona sorda de
comprender ya que es
necesario aprender la
forma en que se debe
hacer la sefia.

Después de la ensefianza
prdctica con un maestro
o intérprete, los videos
son el mejor método para
que una persona oyente
o sorda pueda aprender
a hablar por medio del
lenguaije de sefas.

Si puede ser utilizado

en la institucién ya que
cuentan con una pantalla
electrénica.

Fécil reproduccién

y distribucién del
contenido.

DESVENTAJAS

Se necesita de una
computadora.

En casos serd necesario
de la infervencién de un
adulto.

Puede causar confusién si
no estd bien realizado.
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5.5 Definicion del
Concepto Creativo

5.5.1 Técnicas Creativas

Estas técnicas son un conjunto de métodos que nos permiten
generar un concepto creativo del cual parten los criterios y
premisas de disefio para la elaboracién de una propuesta
gréfica. El concepto creativo sirve como estimulo para desarrollar
procesos concretos que generan ideas creativas.

Son muchas las técnicas que se pueden utilizar en distintas
fases del proceso de disefo, estos pueden tratarse de procesos
individuales o grupales. En el caso de este proyecto son tres
las estrategias que se tomaron en cuenta para desarrollar el
concepto creativo, estas fueron por medio de: listado de atributos,
relaciones forzadas e inspiraciéon por colores. A continuacién se
muestra el proceso de cada uno de ellos hasta llegar a la toma
de decisiones.

5.5.2 Proceso Concepto 1
5.5.2.1 Listado de Atributos

La Lista de atributos es una técnica creada por Robert P Crawford
en 1954, esta consiste en perseguir la generacién de ideas
creativas con el objetivo de identificar las caracteristicas de un
producto, servicio o proceso y modificar o mejorar su utilidad
para su perfeccionamiento.

Se pueden hacer listas de caracteristicas fisicas, usos, sinébnimos,
anténimos, partes, connotaciones, etc. Los atributos suelen ser
numerosos y por ello es mejor distinguir Unicamente los atributos
mds esenciales.

5.5.2.2 Metodologia:

—_

. |dentificar el producto, sujeto o problema a resolver.

Analizar el modelo y crear una lista de sus atributos actuales.

3. Cada atributo se analiza y se exploran nuevas formas que
permitan mejorar o cambiar la funcién de cada atributo.

4. Las mejores ideas se seleccionan para su evaluacién posterior.

N
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5.5.2.3 Proceso Creativo:

Situacién: Se desea identificar algunas ideas
para elaborar un vocabulario de Lenguaije de
Sefas.

Listado de atributos: Diccionario de Lenguaje de
Senas de ASORGUA.

Caracteristi- | Caracteristicas Ideas
cas funcionales
fisicas
papel leer digital
libro imitar interactuar

color beige | atraer colores brillantes

tamano transportar visualizar en

carta grande

fotos vocabulario técnica mixta

pdginas gestos y senas | escenarios

texto aprender orden

letra grande | asociacién capacidades
diferentes

liviano prestar compartir

ilustraciones | conversar jugar

Conceptos generados:

* iPonte las pilas!
* iLogré interpretar!
* Capturando palabras

5.5.2.4 Concepto Creativo

“Capturando Palabras”

5.5.2.5 Fundamentacion

Capturando palabras hace referencia a la
capacidad que un nifio o adolescente tiene
para adaptarse rédpidamente a la tecnologia, la
habilidad y agilidad con que captan un mensaje
y lo memorizan, en este caso con las palabras
permitiendo que le sea mdés fdacil aprender su
respectiva sefa. Puede hacerlo mds divertido y
usarlo como motivacién en los nifios sordos ya
que suelen ser competitivos y entusiastas.
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5.5.3 Proceso Concepto 2

5.5.3.1 Relaciones Forzadas

Esta técnica fue creada por Charles S. Withing en 1958, su
utilidad nace de un principio muy sencillo: cuando se combina
lo conocido con lo desconocido, se crea una nueva situacién. Es
muy Util para darle un empuje a la tormenta de ideas.

Esta técnica puede realizarse de distintas formas pero en este
caso se decidié utilizar la primera variante aplicando el listado de
palabras de Kent-Rosanoff.

5.5.

1.
2.
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3.2 Metodologia:

Se presenta un problema en cuestion.

Se recuerdan los principios de la generacién de ideas en la
que toda critica estd prohibida y todas las ideas pueden ser
posibilidades aplicables.

. Se selecciona una palabra al azar que se encuentre en el

listado de Kent-Rosanoff. 2Mirando esto, qué se podria
obtener para solucionar el problema?

Se describen las caracteristicas de la palabra en forma de
lista.

Una vez que han surgido algunas ideas se debe hacer
hincapié en forzar las conexiones.

Posteriormente, se intentan encauzar las ideas y se eligen
aquellas que sean realmente aplicables para resolver el
problema.




5.5.3.3 Proceso Creativo: Conceptos generados:

Situacién: Se desea identificar algunas ideas para * iPonte las pilas!
elaborar un diccionario de Lenguaje de Sefias. * ilogré interpretar!

* Capturando palabras
Listado de Kent-Rosanoff: se utilizaron varias
palabras del listado y con ayuda de un generador 5.5.3.4 Concepto Creativo
de ndmeros al azar se seleccioné la palabra.
&6 H 1Aan??
Mesa / musica / hombre / blando / montafa Compartlendo EXPI’QSIOI‘I
/ negro / confort / corto / mariposa/ mando /
dulce mujer / lento / rio / bello / é&spero / pie /
alfiler / dormir / alfombra / alto / agrio / esfuerzo
/ cal / aguila / tallo / sofar / pan / muchacho /
salud / recuerdo / bafio / répido / drido / océano
/ religién / nifio / martillo / blanco /
fuerte / leén / cama / tabaco /

5.5.3.5 Fundamentacion

Para una persona sorda es muy importante
perder el miedo a comunicarse y transmitir sus
ideas. Tanto, oyentes como personas sordas

luna'7ranquilo / sal / rey / flor. pueden aprender juntos el lenguaje de sefas,
. ambos tienen la oportunidad de apropiarse de
Conexiones: . este lenguaje y su cultura. De esta forma pueden
adQIescente sordo manteqmlla compartir mds que unas cuantas palabras,
Amigable Alimento pueden compartir pensamientos, recursos,
Interpreta . Manteca experiencias, respeto de uno por el otro, para un
Aeorofo auditivo G,roso sordo todo es expresién.
Habil Lacteo
Identifica Unta
Concentrado Derrite
Visu Desayuno
Gestua Amarillo
Dificultad Consumo
Lenguoy Vaca
Conducta Esparce
Participativo Pastel
Limites Cuadrado
Deletrea Caliente
Observador Felicidad
Vibraciones Galletas
Distraido Barra
Memoriza Pan
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5.5.4 Proceso Concepto 3
5.5.4.1 Inspiracién por Colores

Esta técnica utiliza el recurso de la fotografia
organizada por colores, tienen como obijetivo
hacernos pensar y despertar nuestra imaginacién
permitiendo generar recuerdos basados en
experiencias anteriores para luego poder crear
una serie de ideas creativas. Estimula el cerebro y
eso la hace muy efectiva.

En este caso, el proceso se lleva a cabo desde
la pégina web: TineEye Labs. En este enlace se
puede visualizar un generador de imdgenes
que muestra segun el color y tonalidad elegida.
Cualquiera de estas imdgenes puede provocarnos
analogias, es decir, asociaciones mentales que
nos pueden ayudar muchisimo para desarrollar
un concepto creativo.

5.5.4.2 Metodologia:

1. Ingresar a la pégina web de TinEye Labs.

2. Elegir un color cualquiera del cuadro de
la derecha, instanténeamente aparecerdn
una serie de imdgenes en el cuadro de la
izquierda.

3. Puede afadirse hasta 5 colores para
combinar y elegir los que mejor le parezcan.

4. Se selecciona al azar una imagen de las que
aparezcan y se comienza a hacer analogias.

5. De esta forma se obtiene inspiracién desde
una provocacién similar a cuando se utiliza
las relaciones forzadas.
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5.5.4.3 Proceso Creativo

Situacién: Se desea identificar algunas ideas para
elaborar un diccionario de Lenguaje de Sefas.

Seleccién de color e imagen:

10
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Conexiones:

adolescente sordo color amarillo
Educado Ldmpara
Cultura Camino
Man Semilla
Sen Universo
Vista Botones
Comunicger Pintura
Sorprest Esponja
Inteligente Flash
Imaginativo Pdjaro
Deseo Flor
Positivo Estrella
Alerta Sol
Curioso Anuncio
Timido Oro
Amable Banano
Preguntén Rayos
Suenos Alfombra
Atento Abeja

Conceptos generados:

* Manos — estrella: iDame esos 5!
» Sefas — lémpara: Ser brillante
 Sorpresa — brillante: Sembrando asombro

5.5.4.4 Concepto Creativo

5.5.4.5 Fundamentacion

Entre personas j6venes como nifios y adolescentes
esta accién suele hacerse para felicitar a una
persona por algin motivoy mostrarle que hizo bien
o que ha alcanzado un logro. Puede interpretarse
como un gesto de alegria, celebracién o sorpresa,
dentro de un salén de clases hace mds divertida
la actividad generando una experiencia positiva
motivando al alumno a querer aprender mds.
Una persona oyente revela que sabe lenguaje de
sefas, el sordo se asombra y la reaccién ante esa
satisfaccién es: iDame esos 5!
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5.5.5 Concepto Creativo
Seleccionado

5.5.5.1 Toma de decisiones

Para la toma de decisiones se consultaron y
evaluaron las ideas con ofros compaferos
disefadores. Teniendo en cuenta todas las
propuestas, se llegd a la conclusién de utilizar
como concepto: iDame esos 5! Ya que es el que
mejor se asocia con el objetivo del proyecto.

5.5.5.2 Concepto Creativo

iDame esos 5!

5.5.5.3 Insight

Me sorprende que sepas
Lenguaje de Seias
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5.5.5.4 Fundamentacion

Entre personas jévenes como nifios y adolescentes
esta accién suele hacerse para felicitar a una
persona por algin motivoy mostrarle que hizo bien
o que ha alcanzado un logro. Puede interpretarse
como un gesto de alegria, celebracién o sorpresa,
dentro de un salén de clases hace mds divertida
la actividad generando una experiencia positiva
motivando al alumno a querer aprender mds.
Una persona oyente revela que sabe lenguaje de
sefas, el sordo se asombra y la reaccién ante esa
satisfaccién es: iDame esos 5!

Es un factor motivacional que estd relacionado
con el bienestar emocional. El uso de distintas
habilidades y destrezas que exigen esfuerzo y
concentracién favorece los vinculos emocionales
entre las personas involucradas. Lo mds
importante para una persona sorda es hacerle
saber lo que ha hecho bien, recordar que: “Una
persona sorda puede hacer cualquier cosa como
los demds, excepto oir”.



5.6 Previsualizacion:
Premisas de Diseio

5.6.1 Cédigo Tipografico

Se refiere a los estilos de texto que comprende
letras, nUmeros y simbolos utilizados para
desarrollar un contenido ya sea en soporte fisico
o digital. Es importante definir lo que se quiere
dar a comunicar porque ello definird el tipo de
letra adecuado y mds representativo para el
material, las tipografias a utilizar en el proyecto
son las siguientes:

5.6.1.1 Titulares

Para titulares se propone la tipografia RF Kabuler,
esta es una fuente manuscrita grotesca que da
una apariencia de diversién y buen humor, hecha
especialmente para nifios puede usarse para
material educativo, libros, dibujos animados y es
funcional para cualquier otra tarea puramente
gréfica, ademds de legible y agradable, tanto en
minUsculas como en mayusculas.

5.6.1.2 Subtitulares

Creada por Julieta Ulanovsky, Montserrat es
una tipografia sans serif que estd inspirada el
urbanismo. Es ligera, geométrica y apta para
utilizar en textos largos. Debido a su significado
es perfecta para utilizar en un contexto hogarefo
resultando agradable a la vista. Los caracteres
son sencillos y genera contraste con la tipografia
de titulares para darle la debida importancia.

5.6.1.3 Cuerpo de Texto

Futura Book es una tipografia que pertenece a la gran
familia de Futura de Paul Renner, esta palo seco plasma
estética en el disefio gracias a sus formas geométricas,
ademds consta de ferminaciones finas que ayudan a
que funcione muy bieny le da un estilo clésico. Funcional
y legible, es muy usada en la industria editorial como
una fuente de propésito generall.

RF Rrabuler

Aa Bh Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Rk LI
Mm Nn Nh Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv

Ww Xx Yy 2z 1234567890

Montserrat Black

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

Futura Book
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh i Jj Kk LI Mm

Nn NA Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx
Yy Zz 1234567890
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5.6.2 Cédigo Cromatico

Los colores son unidades que interactGan con el resto
de elementos que se encuentran en un disefo, el cédigo
cromdtico es la combinacién de colores y tonalidades
seleccionados para representar un contexto.

Este lenguaje visual se establece segin criterios del
concepto creativo y fomando en cuenta el objetivo
del proyecto se propone la siguiente paleta de color
tomando en cuenta el propésito del material educativo.

Usado en tecnologia, educacién, transporte vy
naturaleza. Simboliza dinamismo, pasién y energia.

Usado en vivienda, alimentacién, energia, naturaleza
y educacién. Inspira calidez, amabilidad, luminosidad,
positividad, creatividad y alegria.

Usado en energia, naturaleza, y finanzas. Simboliza
seriedad, fuerza, integridad, inteligencia, confianza,
profesionalidad, sinceridad y finito.
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5.6.3 Cédigo Icénico-Visual

Sistema de representacién de imdgenes. Los
iconos complementan el lenguaje verbal a través
de imégenes que son utilizadas para transmitir
informacién, ideas, conceptos y emociones.
La imagen cautiva, capta la atencién y causa
reacciones instanténeas, estas pueden variar desde
fotografias hasta simbolos universales.

Para el proyecto se hard uso de la ilustracién
vectorial como estilo principal. La ventaja del uso
de vectores es la calidad del contorno, siempre
limpios y perfectos, apto para que pueda captarse
de manera clara.

Ademds de iconos que representen objetos
comunes, para transmitir correctamente el Lenguaje
de Sefias, lengua natural de las personas sordas,
se hard uso del recurso de la representacion
del alfabeto mediante iconos con distintas
configuraciones y movimientos de la mano. Ademds
de ser esencial para la cultura sorda, es un medio
de participacién social. Con este estilo se podrd
expresar pensamientos, sentimientos, estados de
dnimo, acciones, conceptos concretos, cualquier
cosa que se pueda ocurrir.

89



5.6.4 Cédigo Formato

Es el tamafo o modo de representar un documento,
puede ser impreso como un libro o una revista, o
puede ser un documento generado digitalmente. Una
correcta elecciéon del formato serd de acuerdo al tipo
de contenido que se desea publicar.

Se hard uso del formato digital A4 para que pueda
adaptarse bien al monitor que serd el medio por el
cual podrd interactuar con el material. Optimiza el
espacio ya que serd importante para colocar el texto,
animacién, imagen y botones. Lo que busca una pieza
grdfica es atraer el ojo humano para que el usuario
se guie en la pantalla. Este formato permite adaptar
la resolucién adecuada para la presentacion de
contenido gréfico.

Para la reticula se propone la reticula modular ya
que puede crear varias formas y cuantos médulos se
necesiten. Es sencilla pero estética y ayuda a organizar
todos los elementos.
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Capitulo No. 06

Produccion Grafica
y Validacion

Nivel T de Visualizacién e
Nivel 2 de Visualizacién e
Nivel 3 de Visualizacién e
Fundamentacién de «

la Propuesta Gréfica Final
Lineamientos para Puesta en Préctica
Presupuesto e
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6.1 Nivel 01 de Visualizacion

6.1.1 Proceso de Bocetaje

Para esta etapa se realizé un proceso de bocetaje tomando en
cuenta cada uno de los elementos necesarios para disefar. Estos
son bocetos realizados a ldpiz y crayén. De estos se seleccionaron
dos propuestas de cada una de las piezas para luego definir la
mejor segln criterio propio y conocimiento teérico que se adquirié
durante la carrera. En cuanto a los iconos y videos de lenguaje
de sefas, Unicamente se trabajé una opcidn, pues el proceso fue
guiado por la Directora General de la Institucién.

6.1.1.1 lconografia

El Lenguaje de Sefas es el lenguaje denominado para las
personas con discapacidad auditiva y su principal caracteristica
es que utilizan signos que se expresan con las manos combinados
con expresiones faciales y corporales. Los siguientes iconos son
las sefas que representan el abecedario, estas tendrdn multiples
usos en el proyecto: interpretacién para el usuario sordo, iconos
y botones, y como parte de la linea grdfica siendo usado como
patrén o textura para el disefo. El estilo que se aplica para este
caso es vectorial.

bLBHY
¢ Bade

1/ ; \(s
Se & O

93



6.1.1.2 Propuesta 01
6.1.1.2.1 Personaije:

Este tipo de personaje es un modelo animado
con rasgos chibi, término japonés de un estilo
de dibujo con el que se describe a una persona
pequefa o bien a un nifo o una nifa. Este estilo
retrata al personaje de una forma exagerada y su
principal caracteristica por lo general es que tiene
una cabeza grande y un cuerpo pequefio.

Para el proyecto se establecieron dos personaijes:
un nifo y una nifa, y dado que el grupo objetivo
también son nifos y adolescentes, encaja
perfecto para que estos puedan identificarse. Con
estos personajes pueden desarrollarse distintas
posturas y expresiones, pudiendo manipular muy
bien lo que son manos y brazos para la correcta
interpretacién de las sefas. Se les ha dado a
los personajes rasgos de personalidad bastante
agradable.

6.1.1.2.2 llustraciones:

Los grdéficos vectoriales son esas imdgenes
producidas y representadas desde una
computadora definidos por atributos
matemdticos. La primera propuesta consiste en la
construccién de trazos mds limpios y seguros que
crean dinamismo visual y muestren un entorno
agradable y cémodo para el usuario.

Este estilo tiene muchas ventajas, estos archivos
pueden ser fdciles de escalar y manipular, el
detalle y su nitidez hace resaltar el disefio, es
preciso y permite desarrollar una linea gréfica
mds sélida. Las figuras geométricas sobresalen
y permite que el nifio pueda identificar bien los
elementos, entre ofras cosas, permite establecer
sombras y perspectivas dando mdés flexibilidad al
proyecto.
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6.1.1.2.3 P4gina de Inicio:

Es la pantalla principal con la que se introducird
y dard a conocer el proyecto, se encuentran
elementos como el meny, los logotipos de
las instituciones involucradas y el nombre del
proyecto. Para esta propuesta se da mayor
importancia a lo que ofrece, por eso la palabra
vocabulario estd de gran tamafio para que
el usuario sepa répidamente de qué se trata y
quiera poner atencién a los demds elementos.

El disefo es simple pero atractivo, se pretende
utilizar ambos lenguaies, el espafiol y la lengua de
sefas para captar su atencién y por ello el contenido
es mayormente visual que escrito, por ello cuanto
mds sencillo y claro mejor, tiene pocas pdginas vy el
menU estdtico ayuda a que pueda navegar rdpida
y fécilmente por el material inferactivo. Siempre
visible, siempre disponible, es un mecanismo eficaz
para agilizar la navegacién y retener mds tiempo al
usuario dentro de un proyecto digital.

6.1.1.2.4 Escenario:

Es el espacio o plataforma en donde se desarrolla
la accién. El boceto presenta el escenario principal
que muestra varios elementos que usualmente se
encuentran en una habitacién, el usuario tiene la
posibilidad de colocar el cursor sobre cualquiera
de estos y este elemento sobresaldrd, al dar clic
aparecerd una ventana emergente en la que
aparece informacién relevante.

En esta propuesta se aplica el mend estético y la
linea grafica vectorial.

Vocabulario
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6.1.1.2.5 Pestana

Al dar un clic sobre un determinado objeto se
produce un evento en el que se abre una pestaia
con informacién, en este caso la informacién
que se presenta es: la palabra escrita, la palabra
en sefas y el dibujo. Para esta propuesta se
utiliza lo que es el sistema modular que aunque
puede resultar complejo, aporta la facilidad de y
movilidad de la estructura del contenido ya que
son pocos los elementos que se encuentran en ella.
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6.1.1.3 Propuesta 02
6.1.1.3.1 Personaje:

En esta segunda propuesta se presenta un estilo
de ilustracién infantil con una técnica mixta que
consiste en hacer los dibujos a mano alzada y
aplicar el color de manera digital.

Se utilizaron los mismos personajes presentados
anteriormente pero con rasgos fisicos mds
humanos, siguiendo la linea gréfica tradicional
de mano alzada, también se les ha dado un
cuerpo fécil de manipular y detalles simples
reconocibles.

6.1.1.3.2 llustraciones:

Este estilo no es estricto en cuanto a la fineza del
trazo pero debe ser bien elaborado de manera
que se acerquen a la realidad y se apliquen
los detalles necesarios, por ello se debe evitar
humanizar o personificar objetos ya que un
sordo debe aprender de la manera mdés realista
posible. Aunque cuenta como una manera simple
de dibujar, esta representaciéon permite transmitir
de forma répida una idea o concepto.
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6.1.1.3.3 Pagina de Inicio:

A diferencia de la propuesta anterior, éste cuenta
con un menU dindmico que se despliega del
lado izquierdo de la pantalla, este tipo de mend
jerarquiza el contenido de modo que pueda
presentar ordenadamente todas las opciones.

En cuanto a disefo, el elemento con mayor
importancia son las ilustraciones, el usuario
puede ver y rGpidamente entender que se trata de
un material con contenido de la lengua de sefas
sin haber leido el titulo.

6.1.1.3.4 Escenario:

En esta ofra se aplica el mend dindmico y el estilo
gréfico a mano alzada.
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6.1.1.3.5 Pestana

Siguiendo el mismo disefio que la propuesta
anterior pero ahora con cambios en su estructura,
la pestaia se presenta con la mitad del tamafio
siendo mds estrecha y con los elementos mdés
pequenos dando prioridad al video utilizando
media pdgina.
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6.1.1.4 Foto y Video

El siguiente storyboard es la guia para la realizacién de
los videos que transmitirdn el vocabulario, para esto se
utilizard la modalidad correcta, que consiste en hacer uso
de un modelo con playera oscura situado frente a un fondo
claro. Ya que no comprende escenas largas y tampoco una
secuencia o una linea de tiempo, todas las escenas serdn
grabadas con el mismo formato, los elementos que se
tomardn en cuenta son las siguientes:

NAVYAVAY
NN
N\
NN
Disefio de material diddctico interactivo para el aprendizaje de €
un nuevo vocabulario y reforzamiento de la Lengua de Sefias it
Guatemalteca destinado ala comunidad educativa de ASEDES. SUPERVISADG

Autor(es): Esteban Quifionez
Fecha:

Plano: Plano Americano
Angulo: Normal/Frontal
Duracién: 5'segundos aprox.
Movimiento de camara: Fija
Acdion: noaplica

Dialogos: no aplica
Musica/Sonidos/Efectos:
Fade In/Fade Out

Descripcion: Utilizacion de

luz artificial y un escenario
completamente limpio para
que el usuario o receptor pueda
concentrarse Unicamente en las
sefias y expresion del modelo.

*Cada escena del video es individual
pero utiliza el mismo formato, la
misma descripcion y los mismos
elementos.

[USAC | Facultad de Arquitectura | Escuela de Disefo Grafico | 2do. Semestre 2018 | 10. ciclo Pénsum 2071 ]




6.1.2 Autoevaluaciéon

Para la toma de decisiones se realizé un andlisis critico por parte
de uno mismo evaluando ambas propuestas, se tfomaron en
cuenta el concepto creativo: iDame esos 5! y los pardmetros y
criterios de disefo necesarios para definir los cédigos visuales
mds adecuados para la elaboracién del proyecto. Para eso se
utilizé la siguiente tabla donde se evalta cada aspecto con nota
mdxima de 5 puntos y nota minima de O dando un total de 45
puntos, el mayor puntaje serd la propuesta seleccionada para
continuar con el proyecto.

Apectos Propuesta 01 Propuesta 02
pertinencia 5 5
memorabilidad 5 4
fijacién 5 5
legibilidad 4 5
compocisién 4 5
abstraccién 5 5
estilizacién 5 4
identidad visual 5 4
uso del color 5 3
Resultado 43 40

En conclusién la propuesta #1 es la mds viable para realizar el
proyecto, es mds dindmica y permite adecuar mejor el concepto
seleccionado. La linea gréfica de la primera opcién es mds
expresiva y gestual, factor primordial para captar el interés del
grupo objetivo que resulta deficiente en la segunda propuesta.
Con base en los resultados de la autoevaluacién se seguird con
el siguiente nivel de visualizacién.
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6.2 Nivel 02 de Visualizacion

102

6.2.1 Propuesta Digitalizada

Después de evaluar los resultados de la autoevaluacién se
procedié a digitalizar dicha propuesta, en esta fase se aplica las
premisas de disefio establecidas como los colores, tipografia, los
iconos y se aplicéd una reticula a todo el proyecto.

6.2.1.1 lconografia

La iconografia comprende lo que son las sefas de las letras del
abecedario y los nUmeros. En esta etapa de visualizacién ya se
encuentran la mayoria digitalizadas, Unicamente lineales para
gue puedan adaptarse a cualquier fondo o entorno dentro del
proyecto. Para que todas las posiciones tuvieran proporcién y una
conexién se utilizé como modelo la mano derecha vista de frente,
esto para facilitar la comprensién del grupo objetivo.
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6.2.1.2 Personaje

Este personaje pasé por varios cambios ya que
al haber realizado un tercer boceto este fue
elegido y tomado en cuenta como parte de la
propuesta #1 ya que como se habia establecido
anteriormente, el tipo de personaje conserva los
rasgos del modelo chibi y aun manteniendo la
capacidad de desarrollar distintas posturas y
expresiones.

El personaje tiene contorno y estd coloreado
con tonos suaves para resaltar los detalles y las
sombras del cuerpo. El detalle principal es la
expresion del rostro que le da a todo el proyecto
una personalidad amigable y alegre.
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6.2.1.3 llustraciones

Las ilustraciones se realizaron primero a mano
alzada y luego se escanearon para poder
digitalizarlas con trazos finos con base en el uso
de varias figuras geométricas para la identificacién
de elementos. Las ilustraciones presentan bastante
detalle para que el grupo objetivo pueda apreciar
lo que son posiciones, sombras y perspectivas.
Aunque se hace bastante uso de lineas dentro de
los elementos ilustrados, a diferencia del personaie,
estas ilustraciones no tienen ese contorno negro
para no saturar demasiado el campo visual y se
aprecie mejor como un escenario.
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6.2.1.4 Pagina de Inicio

En esta segunda etapa de visualizacién ya estdn
establecidos los elementos que se encontrardn
en la pantalla principal para dar a conocer el
propdsito del proyecto. En este ya se encuentra
todos los elementos digitalizados que agrupa
los iconos y al personaje. Para esta propuesta
digital sigue teniendo como mayor importancia
lo que es el titulo con el que répidamente captan
el mensaje y el grupo objetivo querrd prestar
atencién al resto de los elementos. También se
presentan los elementos fundamentales de la
linea grdfica. El color que sobresale es el azul
y distintas tonalidades de celeste, esto connota
educacién, inteligencia y es un color genera
confianza. Todo esto se encuentra sobre una
pieza tamafo carta horizontal para obtener un
campo visual completo.

El menU estdtico ayuda a que pueda navegar
rdpida y fécilmente por el material y retenerlo
mds tiempo dentro del interactivo. De este se
desprenden diferentes la opcién de abecedario
y glosario.

Mi HABITACION

Abecedario Glosario Vocabulario
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6.2.1.5 Pestanas Internas

Para estas pdginas de informacién se utilizé una
estructura jerdrquica y contenido mayormente
gréfico. Aqui ya se presentan ordenadamente el
alfabeto y el glosario por medio de pestafasque
contienen las palabras que se tomardn en cuenta
para el vocabulario. El texto es blanco al igual que
los elementos lineales para contrastar con el fondo
negro y darle mds relevancia a las sefas.
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Almohada
Botas
Calcetin
Cama
Camisa
Closet
Cortina

Crayones
Dibujo
Dinosaurio

El nifio
Espejo
Gato
Gorra
La nifia

Lampara
Lengudie de sefias
Libro

Mesa

Muteca

Oso de peluche
Pantalén

Pelota

Reloj

Sébana

Silla

Suster

Ventana

Vestido

Zapatos




6.2.1.6 Escenario

En este espacio se encuentran todas las palabras
del vocabulario ilustradas con los que se lleva
a cabo la interactividad. El usuario tiene la
posibilidad de dar clic en cualquiera de los
elementos y esto lo dirigird a una pestafia con
informacién relevante y necesaria para aprender
determinada palabra. En esta fase ain no se
finaliza de ilustrar todos los elementos.

6.2.1.7 Pestaiha de Vocabulario

Esta pestafia pertenece a una de las ilustraciones
del escenario, esta contiene los cuatro elementos
necesarios para aprender lenguaje de senas, la
ilustracién, la palabra, el deletreo y el video que
muestra cémo se realiza la sefa especifica de
determinada palabra.

Se visualiza en la pantalla completa para que tanto
el grupo objetivo como cualquier otro usuario
puedan comprender facilmente el orden visual. El
estilo de esta pestafa es como una flashcard de
ambos lados, estas son fichas con ilustraciones
que los nifos y adolescentes sordos utilizan para
aprender las palabras de un vocabulario.

Mi HABITACION

Guia de Usuario Abecedario Glosario Vocabulario E

oso de peluche
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6.2.2 Validacién con
Profesionales de Diseio Grafico

Al finalizar la etapa de visualizacién 2 se procedié con la etapa
de validacién en la que se encuesté a profesionales de Disefio
Gréfico para verificar la funcionalidad conceptual, gréfica técnica
y estética de la propuesta presentada. Algunas de estas personas,
docentes de la Escuela de Disefio Grdfico de la Universidad de
San Carlos de Guatemala.

Licenciada en Disefio Gréfico Erika Grajeda Licenciado en Disefio Gréfico Fernando Fuentes
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6.2.2.1 Resultados de la Encuesta

1. ¢Considera que el material grafico refleja
claramente el concepto creative?

55 ®No ®Puade Majorar

2. ¢Considera que el diseno es apto para un grupo
objetive de nifos y adolescentes con discapacidad
auditiva?

=5 sMo ®Puede Mejorar

3. iConsidera que existe una jerarquia visual que
agrupa correctamente fodos los elementos que
conforman el disefo?

=5 = No =Puade Mejorar

Aunque varias personas consideran que el material
si refleja el concepto creativo, son mds las personas
que piensan que puede mejorar ese aspecto.
Consideran que puede mejorar la relacién entre
tipografia, color y concepto, también cambiar o
mejorar al personaje para que exprese mds con
sus manos. Otros sugieren que podria cambiarse el
concepto ya el actual no convence del todo.

Lo mayoria de encuestados consideran que el
disefio en general del proyecto est4 apto para
qgue pueda utilizarse como medio educativo para
el grupo objetivo. Refleja que el proyecto estd
bien encaminado y queda pulir ciertos detalles. La
minoria que considera que puede mejorar sugiere
que se hagan los respectivos cambios al personaje
principal.

El proyecto contiene una jerarquia pedagégicamente
correcta y varios de los encuestados tomaron
esto muy en cuenta, sin embargo los encuestados
que piensan que puede mejorar sugieren hacer
correcciones minimas como adecuar mejor los
elementos a la reticula y cambios de posicién para
que pueda aprovecharse mejor el espacio.
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5. ¢Considera que el formato aplicado es el indicado
para presentarmaterial diddctico interactive?

6. El disero de la porfada y del mend principal es:

110

4. :Cree que el contenido diagramado utiliza
correctamente la reticula seleccionada?

=5 = Mo =Puede Mejorar

=5 = Mo o= Otro

aelente

= Moy Buena

= Bueno

= Pugde Mejorar

\

Al igual que con la jerarquia visual hay muchos
aspectos que mejorar para que todo pueda
visualizarse armoniosamente. A pesar de eso
todos los encuestados concuerdan que las dos
reticulas utilizadas estdn bien aplicadas para el
tipo de proyecto, la reticula modular y jerdrquica.

En su mayoria la respuesta a esta pregunta
fue positiva, se considera que el tamafo carta
utilizado es correctamente aplicada, sin embargo
se ftomard muy en cuenta el comentario de uno de
los encuestados que sugiere utilizar un tamafo de
16:9 para ser mejor visualizado en una pantalla
completa de una computadora.

Muchos aspectos que mejorar en este apartado
pues varios consideran que la pdgina de inicio
estd bien realizada pero aun asi se puede jugar
mds con los elementos, la mayoria de cambios
se sugieren en esta drea con respecto a tamano
de logotipos, personaijes y tipografia, ademds de
cambiar la posicién del ment principal a dindmica.



7. Las ilustraciones elaboradas para el proyecio son:

= Excalanta

8. Considera que los colores aplicados en la linea

= Moy Bueno

= Buana

grafica son:

8 Puada Majorar

= Excelanta

9. Considera que el tratamiento tipogrdfico aplicado

= Excalanta

= Moy Buano

= Buana

= Puada Majorar

en el proyecto es:

= #uy Bueno

=Buano

= Puade Mejorar

Segln los encuestados consideran que las
ilustraciones estdn bien elaborados y contienen gran
calidad gréfica y detalle, sin embargo comentan que
el personaje necesita algunos cambios llegando a
calificar como muy buenos o simplemente buenos.
En cuanto al resto de elementos no necesitan
cambios pero podrian apreciarse mejor cuando
todos estén terminados.

La mayoria de encuestados consideran que el color
estd bien aplicado en especial los contrastes entre
blanco-negro y celeste-rojo. Varios coinciden en
gue se podria simplemente probar otras alternativas
para el color del fondo que sugiere el cambio de
colores frios a colores célidos.

Las respuestas a esta pregunta son bastante
variadas, la mayoria sugiere hacer cambio de la
tipografia del titulo del vocabulario para que tenga
mds relaciéon con el concepto y sea un poco mds
amigable. En cuanto al resto de tipos utilizadas para
los titulares y el cuerpo de texto comentan que estdn
bastante bien integradas.
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12. Considera que la cantidad de contenido utilizado

112

10. ¢Cémo califica los videos descriptivos que se
utilizan en el material?

mExcolanta 8 Muy Buena

mBuenc  ® Puade Majorar

. ¢Cémo califica la funcionalidad didactica del

material interactive?

=Excalente = Moy Bueno

=Buenc = Puede Mejorar

para el grupo ohjefivo es:

= Suficients

= Regular

= Insuficients

Esta pregunta no fue posible responderla ya
que los videos aln no estaban integrados en
el material por lo que todos respondieron que
puede mejorar dicho aspecto. (Se explicé que
adn no se tienen, pues lo mds indicado es que
sean personas que pertenecen a la institucién,
y adn no se habia logrado introducir los videos
para esta etapa de visualizacién debido a que la
persona de apoyo no estaba disponible).

Al igual que con la pregunta anterior esta etapa
aun no se habia logrado introducir para esta
etapa de visualizacién por lo que calificaron
como bueno o muy bueno. Sin embargo, varios
al comprender el funcionamiento les parecié
bastante atractivo y calificarian como excelente
pues crefan que funcionaria muy bien a la hora
de estar completo.

En su mayoria consideran que la cantidad
de elementos gréficos y contenido textual es
suficiente y adecuado para que el proceso de
ensefianza pueda llevarse a cabo. La minoria
simplemente opina que hace falta ver completos
los elementos.



13. ¢Cree que el material interactivo aporta a la
educacién de nifos y adolescentes con discapacidad
auditiva?

=5 = Mo

/

Todos los encuestados respondieron positivamente
a esta pregunta pues estdn de acuerdo que esta
modalidad para aprender un vocabulario es la mdés
indicada para un nifo o adolescente sordo por lo
gue aprueban y apoyan completamente el proyecto.
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6.2.3 Validacién con
Expertos del Tema

Para que el contenido del material pueda ser efectivo también
se realizaron encuestas para expertos del tema que manejan el
dmbito educativo para nifios y adolescentes sordos. Las personas
encuestadas en su mayoria fueron facilitadores de ensefanza
e intérpretes que pertenecen a la institucidén ASEDES. Los temas
abordados en la validacién comprenden la funcionalidad de
contenidos, conceptual, gréfica, técnica y estética de la propuesta
del proyecto presentada.

Directora General de ASEDES Director Administrativo de ASEDES
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6.2.3.1 Resultados de la Encuesta

1. El diserno de la portada y del mend principal es:

“

= Eecalente = Moy Bueno = Bueno s Pueda Majoror

2. ¢Considera que el fipo de ilustracion es adecuado
para el objetivo del material?

=5 ®No ®Poede Mejorar

3. :Considera que los personajes laman la atencién
del grupe objetive?

o

=5 = No =Poade Mejorar

Varios estdn de acuerdo que los elementos
infroducidos en la portada del material son lo
suficientemente atractivos para un sordo. Les atrae
la colocacién y tamafio de letra y el uso de opacidad
para la textura de fondo. Algunos sugieren en no
dejar tanto espacio vacio para que no tenga la
apariencia de que falta algo.

Todos los encuestados coinciden en que las
ilustraciones ademds de estar bien elaboradas,
contienen bastante detalle y la perspectiva y sombra
aplicada ayuda a que el grupo objetivo pueda
realizar mejor las conexiones creando un contexto
que les facilita la interpretacion.

Con respecto a los personajes se ha seleccionado
un tercer boceto para digitalizarlo ya que parecié
ser mds atractivo y diferente, todos los encuestados
coinciden en que es adecuado el tamafo del
personaje y la expresién utilizada es bastante
amigable y alegre. Como comentario se sugiere que
el personaje pueda tener manos para que pueda ser
lo suficientemente bueno para que el grupo objetivo
se identifique.
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4. La iconografia que representan las letras del
abecedario de La Lengua de Sefias Guatemalteca es:

mExcolenta 8 Moy Bueno  ®Bueno  ® Puade Majorar

5. ¢Considera que los colores aplicados son llamatives
y atractivos?

5 EPNo = Ofro

6. iConsidera que el tipo de letra utilizado es legible y
atractivo?:

=5 = Mo =Puade Mejorar
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La iconografia de las sefas fueron aprobadas y
bastante bien recibidas. Aun asi un par de sefias
pidieron ser modificadas nuevamente para que
puedan coincidir con el abecedario que ellos
mismos ensefian a los j6venes sordos.

En su mayoria la respuesta a esta pregunta
fue positiva, se considera que los colores son
adecuados y el uso de distintas tonalidades crea
muy buen contraste en especial con el negro y el
rojo. Se sugiere que pueda aplicarse otro color
como amarillo o anaranjado para el fondo ya
gue son colores més cdlidos y brillantes para
gue el sordo pueda llevar su total atencién a la
pantalla.

Al igual que con la paleta cromdtica, la tipografia
estd bastante bien aplicada y contrastante. Tanto
la tipografia utilizadas para los titulares y el
cuerpo de texto comentan que estdn bastante bien
integradas. El aspecto a mejorar es la tipografia
qgue se utiliza para el nombre del vocabulario
para utilizar la misma de titulares o buscar otra
gue no tenga detalles de desgaste.



7. La estructura del contenido es::

8 Adecuada

8. Considera que la cantidad de informacion utilizada

= Ragular

= Inadecuada

para cada palabra es;

= Suficents

9. ¢Coémo califica los videos descriptivos que se utilizan
en el material?

= Regular

= Insuficiente

= Excelente

= Muy Bueno

=Bueno

8 Puede Mejorar

La estructura del contenido se realizé junto a
los expertos para que el contenido pueda estar
pedagbgicamente correcto, utilizando el modo de
aprendizaje utilizado en ASEDES, que utilizan el
abecedario siempre como reforzamiento y luego el
vocabulario.

Todos los encuestados consideran que es suficiente
la cantidad de informacién y se encuentra
excelentemente bien organizada. Esto también se
hizo en conjunto con expertos para poder generalizar
con los aspectos necesarios para aprender con los
cuatro elementos, la relacién entre dibujo y palabra
y la préctica de deletreo y lenguaje de senas.

Esta pregunta no fue posible responder ya que
los videos aln no estdn integrados en el material
por lo que todos respondieron que puede mejorar
dicho aspecto o no aplica. (Se explicd que atn no se
tienen, pues lo mds indicado es que sean personas
que pertenecen a la institucién, y ain no se habia
logrado introducir los videos para esta etapa de
visualizacién debido a que la persona de apoyo no
estaba disponible).
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10. ¢Cémo califica la funcienalidad didéctica del
material interactive?

= Excalente = MuyBueno = Bueno = Puada Majorar

11. éCree que el vocabulario seleccionade pueda
atraer la atencién del grupe objetivo?

=5 = Mo

12. iCree que el material interactive aporta a la
educacién de nines y adolescentes con discapacidad
auditiva?

® Suficiente ® Regular  ® Insuficients
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Al igual que con la pregunta anterior esta etapa
aun no se habia logrado introducir para esta
etapa de visualizacién por lo que calificaron
como bueno o muy bueno. Sin embargo, varios
al comprender el funcionamiento les parecié
bastante atractivo y calificarian como excelente
pues crefan que funcionaria muy bien a la hora
de estar completo.

Al igual que la estructura, el vocabulario fue
sugerido por expertos del tema por lo que todos
piensan que es buena idea abordar vocabularios
gue involucra ambientes en los que nifos y
adolescentes sordos viven diariamente y a través
de ilustraciones introducirlos en un contexto lo
mdés aproximado posible.

El material interactivo tiene la intencién para
ser utilizado en una actividad guiada y para
que el grupo objetivo pueda interactuar con él
ya que es facil de navegar y comprender. Todos
los encuestados respondieron positivamente a
esta pregunta pues estdn de acuerdo que esta
modalidad para aprender un vocabulario es la
mds indicada para un nifo o adolescente sordo.



13 iConsidera que el material disenado cumple con
los objetivos de la institucion de ASEDES?

=5 = No

Uno de los objetivos de la Institucién es elaborar
material didéctico especializado para nifios y {4venes
sordos, por lo que consideran que el material aporta
aspectos creativos para que el grupo objetivo pueda
aprender de una forma diferente. Consideran que
el material funciona muy bien como refuerzo y
entretenimiento para el aprendizaije.
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6.3 Nivel 03 de Visualizacion

6.3.1 Propuesta Digitalizada

Se realizaron gran parte de cambios sugeridos por los asesores,
expertos en disefio gréfico y expertos del tema. Se finalizé de
digitalizar todos los elementos grdéficos y se establecié una linea
gréfica, a continuacién se presentan la propuesta digitalizada.

6.3.1.1 lconografia

Este conjunto de signos comprende lo que son las sefias de las
letras del abecedario. Para esta etapa ya se han realizado todos
los cambios solicitados por la institucién y por expertos del tema,
que sugerian modificar las posiciones de ciertas letras como la
k'y la 0. Como se habia establecido anteriormente, el disefio es
lineal para que pueda adaptarse en cualquier parte del proyecto.
Cumplen tres funciones, como parte de la linea gréfica, para
uso en conjunto con las demds ilustraciones, y como método de
ensefanza para el deletreo de cada palabra del vocabulario.

W8ppe B 4 &
oo B8 D 5 g
5
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6.3.1.2 Personaje

La eleccién del estilo del personaije es debido a
sus gustos personales bastante infantiles a pesar
de la diferencia de edades que existe en el grupo
objetivo. Nuevamente se hicieron cambios al
personaje comenzando con afadirle manos
para que pudiera haber una mejor conexién con
el concepto creativo “compartiendo expresién”.
Se cambiaron los colores de la ropa para crear
un personaje mds cdlido y con caracteristicas
mds apegadas al grupo objetivo. Es intencional
que el personaje sea el Unico elemento con
contorno negro, la razén es para darle un realce
significativo y que no parezca un elemento més.
De esta forma permitird que el usuario se logre
enfocar en la expresién amigable y alegre que
tanto representa a una persona sorda.
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6.3.1.3 llustraciones

En esta etapa ya se encuentran todos los elementos
ilustrados conservando una misma linea gréfica
con suficiente detalle como para generar
sombra y perspectiva. Todos estdn realizados de
forma completa para funcionar tanto de forma
independiente como en conjunto.
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6.3.1.4 Pagina de Inicio

Luego de definir los elementos que formarian parte
de la pégina principal, se procedié a distribuirlos
jerdrquicamente dentro de la retficula en donde
la mayoria de elementos fueron intervenidos con
cambios que mejoraran la composicién y estética de
la pantalla de presentaciéon. Comenzando por aplicar
un formato mds adecuado para un interactivo en
computadora, luego con la textura utilizada de fondo
con el patrén bien acomodado dentro del margen
y utilizando distintos elementos gréficos como las
sefas y algunos elementos ilustrados que forman
parte de la linea grdfica. Con respecto al titulo se
cambié la tipografia anterior por la establecida en la
etapa de definicién creativa y manteniéndose como
el elemento con mayor importancia dentro de la
pégina principal. La composicién ahora estd mejor
alineada con las opciones del meny en el centro
por debajo del titulo y a los lados ambos personajes
con los brazos extendidos haciendo referencia a
una postura de bienvenida introduciendo al usuario
para interactuar con el material y respetando el
concepto creativo antes mencionado. Ademds del
abecedario y vocabulario se encuentra la guia de
usuario y el apartado para los créditos. El logo de
la institucidén se mantiene ubicado en la esquina
superior derecha.

6.3.1.5 Escenario

Todos los elementos ilustrados compuestos forman
el escenario, pdgina del material donde se lleva
a cabo la mayoria de interactividad. El usuario
tiene la posibilidad de dar clic en cualquiera de
los elementos y esto lo dirigird a una pestafa con
informacién relevante y necesaria para aprender
determinada palabra.
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6.3.1.6 Pestafas Internas

Todas las pdginas del material con excepcién del
vocabulario aparecen en forma de pestaias. En
ellas se muestran la informacién correspondiente
como en el caso del abecedario se presentan
las letras en lenguaje de sefas con la linea de
color blanco sobre un fondo color azul, uno de
los colores principales de la linea grdfica. La
composicién de los elementos ya no es centrada
pero sigue siendo acomodada a la reticula.

B 2P aedf
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6.3.1.7 Pestaiia de Vocabulario

También se encuentra la pestafia de vocabulario la
cual corresponde a cada una de las palabras que
estdn representadas en las ilustraciones. Como se
mencionaba en la etapa anterior, en esta pestafa
se presenta los elementos necesarios para que el
grupo obijetivo pueda aprender a interpretar cada
una de ellas. Al igual que la pestafia del abecedario
la ilustracién se visualiza con apariencia de
flashcard y en el otro extremo la forma de deletreo
y en lenguaje de sefas. Todos los elementos se
encuentran adecuados dentro de la reticula.

oso de peluche
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6.3.3 Validacién con
Grupo Objetivo

Luego de finalizar con la etapa de visualizacién se
prepard una encuesta para validar con el grupo objetivo
qgue comprende a los estudiantes nifios y adolescentes
de ASEDES. Esto con el fin de verificar la aplicabilidad
comunicativa, tanto a nivel de contenido como de nivel
gréfico y funcionalidad interactiva.

Aunque se aplicé el instrumento, las preguntas fueron
realizadas personalmente para ser lo mds puntual y claro
posible y recibir una respuesta sincera y comentar sobre
caracteristicas mds especificas que no son mencionadas en
el instrumento como la legibilidad y la tipografia.

El instrumento elaborado consiste en un total de 7 preguntas,
colocando la ¢ltima de ella como una pregunta abierta para
que el encuestado pueda opinar qué es lo que mds le ha
gustado del material.

Alumnos de la Asociacion Educativa Para El Sordo
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Alumnos de la Asociaciéon Educativa Para El Sordo
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6.3.3.1 Resultados de la Encuesta

El T00% de los estudiantes encuestados opinan que
si es bastante interesante el tema a tratar pues es un
tema que no han visto antes y se encontraron con
palabras que no sabian cémo interpretarlas.

1. ¢Te interesa el vocabulario 'Mi Habitacion'g

u 5o

2. 2Te gusta los colores usadosen la pdgina de inicio? Al 92% les ha parecido bastante atractivo e
identifican rdpidamente los colores que predominan
en la pdgina de inicio pues tanto el celeste como
el verde son utilizados en la asociacién como parte
de la imagen institucional. La minoria contesté que
aunque se ve bien, su color favorito es el morado y
podria probar utilizarlo.

w5 = No

3. Los personaies son: El 83% de los estudiantes encuestados encuentran
al personaje amigable y atractivo, la minoria opina
qgue podria haber dos personajes, pues para esta
etapa de validacién aun no se habia finalizado al
segundo personaje por lo que se habia incluido
Unicamente a la nifa, sin embargo todos coinciden
con que se alegran al ver que estdn sonriendo vy les
parece bastante agradable el estilo y color aplicado
en ellos.

= Afradivos ® Mo atradives = =
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4. :Son comprensibles las seras del abecedario?

5. ¢Se entienden los videos con lenguaje de senas?

130

=5 = No

=5 8 No

6. :Comprendes cémo funciona el material?

=5 = Mo

El elemento que mds causd impacto en el grupo
objetivo fueron sin duda las letras del abecedario,
al ver las sefas comenzaron a repasarlas sin
gue se les indicara logrando mencionar todo
correctamente. Demuestra que el 100% de los
encuestados comprendieron perfectamente las
sefas y el objetivo de repaso de las mismas.

El 100% concuerdan que los videos son
comprensibles y se mostraron muy interesados al
ver que la persona presentada era una de sus
maestras.

El 67% de los encuestados supieron qué hacer
cuando se les presenté el material y pudieron
navegar sin dificultades, sin embargo para el
otro porcentaje les fue necesario que se explicara
cébmo era su funcionamiento y les fue dificil
encontrar las instrucciones.



7. :Qué es lo que mds te ha gustado del material?

= Los personajes

= Los colores

= Las ilustraciones

= El interadive

= El lenguaje de sefas

Sin duda las sefas y el abecedario fueron lo que
mds atrajo al grupo objetivo con el 41% de los
encuestados, por ofro lado los personajes las
ilustraciones y el interactivo obtuvieron el mismo
porcentaje de 17%, puede agregarse que las
imdgenes fueron muy bien recibidas pues todos
encontraron ilustraciones que les gustaba mucho
como en el caso del gato, el oso de peluche y la
mufeca. Ofro porcentaje de la minoria opina
que los colores fueron lo que mds le impacté y
gue le ayudaba a reconocer varios elementos del
escenario.
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6.4« Fundamentacion de la Propuesta de Diseiio

y Presentacion Final

6.4.1 Concepto Creativo

El proyecto estd basado en el concepto creativo:
iDame esos 5! Siendo interpretado como un
gesto de alegria y asombro a través de gestos
y movimientos con las manos, forma principal
de comunicacién que representa a una persona
sorda. En base a este concepto se elabord la
vectorizacién de un abecedario en lenguaje
de sefias que acompafe al usuario por todo
el material, siendo este fundamental para la
total comprensién del grupo obijetivo. Puede
también tomarse en cuenta como un elemento
motivacional que incita al sordo a hacer uso de sus
habilidades y destrezas, y en el camino mejorar
la concentracién y los vinculos emocionales que
pueden llegar a tener las personas involucradas.

Para complementar el concepto anterior se
utilizé como apoyo el concepto: Compartiendo
Expresién. Para una persona sorda es muy
importante perder el miedo a comunicarse y
comprender de lo que trata el material desde
un inicio, por eso el contenido del proyecto estd
disefado especialmente para ellos haciendo un
mayor uso del lenguaje de sefias y muy poco texto.
Es importante introducirse en la cultura sorda
por lo que tanto oyentes como personas sordas
pueden aprender juntos el lenguaje de sefas. En
base a este concepto una persona sorda puede
compartir mds unas cuantas palabras, puede
compartir pensamientos y experiencias utilizando
gestos corporales y faciales, para un sordo todo
es expresion.

La tipografia, los colores y demds elementos gréficos
estén igualmente conectados a este concepto, pues
reflejan las caracteristicas dindmicas y agradables
que una persona sorda posee.
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Concepto Creativo

iDame esos 5!
Compartiendo Expresion

Insight

Me sorprende que sepas
Lenguaje de Seias



6.4.2 Coédigo Tipografico

Para el proyecto se implementaron tres tipografias
que cumplen con el objetivo de ser lo suficientemente
atractivas para el tipo de material brindando un
aspecto armonioso e interesante. Para el titulo se
ha utilizado RF kabuler, una tipografia disefada
especialmente para puiblico infantil y gracias a su
legibilidad resulta bastante funcional aplicarlo en
material diddctico. Para los subtitulares se selecciond
la tipografia Montserrat en su variacién bold para
darle importancia y resaltar sus caracteristicas
geométricas también resulta agradable y sencilla
para acompadar al titular. Futura Book es una
tipografia que funciona muy bien para el cuerpo de
texto pues da un aspecto clésico y fécil de interpretar.

Titulares: RF Kabuler
Tipo de familia: manuscrita grotesca

Aa Bh Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Rk LI
Mm Nn Nih Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv
Ww Xx Yy 2z 1234567890

Subtitulares: Montserrat Black
Tipo de familia: Palo seco urbana

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

Cuerpo de Texto: Futura Book
Tipo de familia: Palo seco

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh [i Jj Kk LI Mm
Nn NA Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx
Yy Zz 1234567890
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6.4.3 Cédigo Cromatico

En este proyecto se utilizaron como base variaciones
de uno de los colores institucionales. Los colores
utilizados para la linea grdfica del material interactivo
fueron cyan y azul. Aunque ambos pertenecen a la
gama de colores frios, esto se decidié ya que creaba
mayor equilibrio dentro de un espacio con una gran
variedad de colores brillantes y cdlidos utilizados en
las ilustraciones.

Cyan: Color ampliamente utilizado para representar
calma, confianza, inteligencia y responsabilidad.
También es un color que genera afectividad y por eso
es muy utilizado para material infantil.

Azul: El azul oscuro ayuda a ambientizar un entorno
bastante luminoso o ruidoso. Este color brinda firmeza,
seguridad y concentracién.

Colores Complementarios

Los otros dos colores, el rojo y el amarillo pasaron a
ser colores complementario tanto dentro del material
interactivo como en la linea gréfica, por las razones

mencionadas anteriormente.

Rojo: Usado en tecnologia se utiliza como el color
dindmico ya que contrasta muy bien con los colores
principales. Es un color muy utilizado para representar
arte y educacion.

Amarillo: Usado en vivienda, energia, naturaleza y
educacién. Inspira calidez, amabilidad, luminosidad,
positividad, creatividad y alegria.

134




6.4.4 Cédigo Icénico-Visual

Los iconos elaborados representan el abecedario
en lenguaje de sefas, para estas primero se
trazaron a mano y luego fueron vectorizadas
para dar un foque mds claro y seguro. Estas son
utilizadas como el elemento principal del proyecto
en el que cumplen tres funciones, como parte de la
linea grdfica, para uso en conjunto con las demds
ilustraciones, y como método de ensefianza para el
deletreo de cada palabra del vocabulario.

Algunos de los iconos fueron colocados dentro
de un cuadrado, esto para dar relevancia a cierta
informacién y aunque no son utilizadas dentro del
interactivo, tienen su importancia como parte de la
linea gréfica.

W

A
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6.4.5 Reticula

Para el proyecto se utilizé una reticula modular de 8 x
8 para tener suficientes divisiones para la ubicacién
de los sefias, esta fue aplicada en todas pdginas y
pestafias de modo que permitié acomodar bien el
menU y demds elementos gréficos.

También se utilizé a pequefa medida una reticula
jerérquica para estructurar el contenido y que
proporciona a los elementos un orden adecuada.

6.4.6 Textura

Varios elementos fueron reunidos para crear una
composicién que pudiera funcionar como una textura
y utilizarla en la pantalla principal y como fondo para
el proyecto. Estos elementos agrupaban la mayor
parte de sefas y varios iconos que representaban el
vocabulario, todos estos encerrados en cuadrados
para generar orden visual y dar un aspecto didéctico.
A este se le aplicé opacidad para poder trabajar
efectivamente sobre él.
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6.4.7 llustraciones

Las ilustraciones, al igual que los iconos
fueron inicialmente bocetadas para luego ser
digitalizadas, para ello se utiliz6 como base las
formas geométricas ya que de esta forma permite
que los elementos sean bien definidos. Este tipo de
ilustracién es totalmente infantil con caracteristicas
realistas aunque muchos de los elementos tienen
variaciones de color, esto es para darle un aspecto
divertido y agradable. Para utilizarlas como
flashcards se posicionaron de manera vertical y se
usé como fondo textura de brocha de pincel para
dar un aspecto dindmico y generar un contraste
con el estilo vectorial. Asi mismo se colocaron
sobre un fondo de color celeste para resaltar los
elementos con colores célidos, frios y neutrales. Se
establecié una linea para que todos los elementos
tuvieran una misma base.
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6.4.8 Video

Con los videos se utilizé un tono cdlido para contrastar con el
fondo azul. Para darle un valor significativo la persona de apoyo
que tiene aparicién en ellos, es una maestra sorda que el grupo
objetivo conoce, asi mismo el fondo es una pared pintada con
lenguaje de sefas para mantener el contexto y objetivo del
interactivo. Los videos fueron adecuados a la reticula. Cada uno
tiene una duracién de 5 segundos aproximadamente.




6.4.9 Formato

El proyecto estd realizado sobre un formato 16:9, tamafo
indicado para material digital el cual puede visualizarse a través
de una pantalla completa ya sea desde una computadora o
incluso un smartphone o tablet. La amplitud de este formato
permite implementar todos los elementos necesarios sin que
estos se vean saturados o forzados permitiendo aprovechar el
espacio para que las sefas y las ilustraciones puedan tener un
buen tamafio y no forzar la vista para la informacién.

Las medidas utilizadas fueron 1280 x 720 px. El contenido
del interactivo se divide en: pdgina principal y 1 pdgina para
el vocabulario, 1 pestafa para el abecedario, 2 pestafias
informativas,y 23 pestafas que corresponden a cada palabra
ilustrada.

Se decidié convertir el interactivo en formato swf y pdf para poder
incluirlo en un cd y visualizarlo en cualquier computadora.
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6.4.10 Propuesta Final
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oso de peluche gato gorra

zapatos crayones libro
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lenguaje de seihas dibujos pelota

reloj silla suéter
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sercha cortinas muneca

alfombra ventana almohada
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cama lampara mesa de noche

espejo ropero
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zapatos e crayones

i

lenguaje de sefias

dibujos
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suéter

cortinas mufieca
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alfombra ventana

T—

almohada

lampara — mesa de noche
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espejo
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6.5 Lineamientos para
Puesta en Practica

6.5.1 Lineamientos de Uso de Pieza:

Material didactico interactivo
de Lenguaje de Senas de Guatemala

Este interactivo tiene como principal objetivo ser utilizado como
medio diddctico para la ensefanza de nifos, adolescentes y
j6venes sordos de la institucién. Este material contiene las sefas
del abecedario y cierta cantidad de palabras concernientes al
vocabulario investigado. Con este interactivo se busca que los
principales beneficiarios puedan aprender por medio de material
especializado y reforzar el lenguaje de sefas y practicar el
lenguaje gestual, corporal y espafiol escrito.

Se hard entrega del material a las autoridades de la institucién
por medio de un CD vy les serd distribuido a las maestras para
que puedan compartirlo con los nifios en el momento de la
clase que crean mds pertinente. Para la correcta visualizacién
del interactivo es necesario disponer de una computadora. Para
aprovechar al méximo también puede hacer uso de cafonera
y la pantalla electrénica para compartirlo por medio de una
proyeccién. El material puede ser utilizado para una actividad
guiada o para que puedan practicar de manera individual dentro
del salén de clase.

Ademdés de ser para uso magistral, también puede ser utilizado
para actividades en la escuela de vacaciones siempre para un
grupo obijetivo sordo y en este caso también para un publico
oyente del mismo rango de edad, para esto si serd necesario una
explicacion mdés amplia por parte del facilitador de ensefanza.
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6.5.2 Medio de Publicaciéon
y Reproduccion

El archivo estard en formato digital swf y pdf para
ser utilizado en computadora u otro dispositivo
como tableta o celular. El formato o tamafio del
documento es de 1024 x 720 pixeles, para que
automdticamente se adecue al tamafo de la
pantalla del monitor.

6.5.3 Especificaciones
Técnicas

Para uso éptimo es necesario que la computadora
reproduzca archivos swi, si ese no es el caso, también
contard con un archivo pdf. Para la visualizacién
de los archivos editables es necesario contar con
software de disefo, los dos programas son adobe
indesign y adobe illustrator, ambos versién CC. Se
adjuntard un archivo IDML en caso de tener una
versién distinta de indesign.

Entre las carpetas podrd tener acceso a las

tipografias utilizadas en el material y todas las
imdgenes.
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6.5.4 Catalogo de Imagenes

Como parte del proyecto también se adjunta
todas las sefias en formato de imagen jpg y png.
Estos archivos son para usos diversos de material
diddctico exclusivos para ASEDES. A continuacién
se describe el nombre de carpetas y el listado de las
imdgenes que contienen:

Elementos Grdficos

Lenguaije de Sefias JPG
Lenguaje_de sefias_A.jpg
Lenguaje_de sefias_B.jpg
Lenguaje_de_sefias_C.jpg
Lenguaje_de sefias_D.jpg
Lenguaje_de sefas_E.jpg
Lenguaje_de sefias_Fjpg
Lenguaje_de senias_G.jpg
Lenguaje_de sefias H.jpg

Lenguaije de Sefias PNG
Lenguaje_de sefias_A.png
Lenguaje_de sefias B.png
Lenguaje_de senias_C.png
Lenguaje_de sefias_D.png
Lenguaje_de sefias E.png
Lenguaje_de sefias Fpng
Lenguaje_de sefias_G.png
Lenguaje_de sefias_H.png



6.6 Presupuesto

Previsién de Recursos y Costos

FASE #1: INVESTIGACION

ACTIVIDAD HORAS TRABAJADAS COSTO TOTAL
1. Antecedentes 8 Horas Q. 520.00
2. Deﬁ!‘nué.m y c_lellmltqmon de 8 Liaras Q. 520.00
comunicacién visual
3. Justificacion del proyecto 2 Horas Q. 130.00
4. Objetivos 2 Horas Q. 130.00
5. Perfil de la institucién 4 Horas Q. 260.00
6. Perfil del grupo obetivo 16 Horas Q. 1,040.00
7. Marco teérico 32 Horas Q. 2,080.00
Total de Horas y Costos 72 Horas Q. 4,680.00
Fase #1

FASE #2: PLANEACION OPERATIVA

ACTIVIDAD HORAS TRABAJADAS COSTO TOTAL
1. Ruta critica o flujograma 8 Horas Q. 520.00
2. Cronograma de trabajo 8 Horas Q. 520.00
Total de Horas y Costos O mT— Q. 1,040.00
Fase #2
FASE #3: DEFINICION CREATIVA
ACTIVIDAD HORAS TRABAJADAS COSTO TOTAL
1. Briefing 16 Horas Q. 1,040.00
Total de Horas y Costos e Q. 1,040.00
Fase #3
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FASE #4: RECOPILACION DE REFERENTES VISUALES

COSTO TOTAL

Fase #4

ACTIVIDAD HORAS TRABAJADAS
1‘, Recopilacién de referentes i Q. 520.00
visuales
Total de Horas y Costos 9 lioras Q. 520.00

FASE #5: DISENO DE ESTRATEGIA CREATIVA DE LAS PIEZAS DE DISENO

COSTO TOTAL

Fase #5

ACTIVIDAD HORAS TRABAJADAS
1. Estrategia creativa 16 Horas Q. 1,040.00
Uil e o i 16 Horas Q. 1,040.00

FASE #6: DEFINICION DE CONCEPTO CREATIVO

COSTO TOTAL

Fase #6

ACTIVIDAD HORAS TRABAJADAS
1. Técnicas creativas 16 Horas Q. 1,040.00
2. Concepto tedrico 16 Horas Q. 1,040.00
Total de Horas y Costos 39 Horas Q. 2,080.00

FASE #7: PRODUCCION GRAFICA Y VALIDACION

Nivel 1 de Visualizacién

COSTO TOTAL

Fase #7 (Nivel 1)

ACTIVIDAD HORAS TRABAJADAS
1 BECEIREEIH 40 Horas Q. 2,600.00
(mano alzada)
2. Fundamentacién teérica 8 Horas Q. 520.00
3. Autoevaluacién 2 Horas Q. 130.00
Total de Horas y Costos SO Q. 3,250.00




Nivel 2 de Visualizacién

3: Vgliduci:S.n con Profesionales de 8 Horas Q. 520.00
disefio grdfico

5. Modificaciones Q. 1,560.00

Tsthl 6 IEDas 162 Horas Q. 9,490.00
Fase #7

FASE #8: PRODUCCION GRAFICA FINAL

1. Disefio (cédiges visuales: tipo-
grafia, color, imégenes, icono- 32 Horas

grafia)
*Material Didéctico Interactivo

Q. 2,080.00

3. llustraciones (disefio de per-
sonajes y demds objetos) 80 Horas Q. 5,200.00
*Material Didéctico Interactivo

5. Edicién de interactivo
7. Validacién con grupo objetivo Q. 520.00

practica

Tt sisiHarosiEnst 220 Horas Q. 17,420.00
Fase #8




Prevision de Recursos y Costos

ACTIVIDAD HORAS TRABAJADAS COSTO TOTAL
Fase #1 72 Horas Q. 4,680.00
Fase #2 16 Horas Q. 1,040.00
Fase #3 16 Horas Q. 1,040.00
Fase #4 8 Horas Q. 520.00
Fase #5 16 Horas Q. 1,040.00
Fase #6 32 Horas Q. 2,080.00
Fase #7 162 Horas Q. 9,490.00
Fase #8 220 Horas Q. 17,420.00
Subtotal estimado 542 Horas Q. 37,310.00
(+) Insumos Estimados
Luz 3 meses Q. 600.00
Teléfono e internet 3 meses Q. 1,260.00
Transporte 16 dias Q. 160.00
Depreciacién de equipo 3 meses Q. 3,000.00
Impresiones 3 meses Q. 500.00
Comida 16 dias Q. 400.00
Total de Insumos estimados Q. 5,920.00

COSTO TOTAL DE ACTIVIDADES
COSTO TOTAL DE INSUMOS

TOTAL ESTIMADO
DEL PROYECTO

Este presupuesto es el total del donativo que vale el
proyecto de Disefio Grdfico dedicado a la Asociacién
Educativa del Sordo (ASEDES).
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Q. 37,310.00
Q. 5,920.00

Q. 43,230.00




Capitulo No. 07

Lecciones
Aprendidas

Lecciones al Inicio del Proceso
Lecciones Durante el Proceso °
Lecciones al Final del Proceso -«
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7.1 Lecciones Aprendidas
al Iniciar el Proceso

7.1.1 Seleccion de Problematica

Primeramente es importante investigar lo suficiente y tener contacto
con las personas de la institucién en la que se trabajard el proyecto
para poder identificar todos los aspectos en los que se puede
intervenir. El objetivo es descubrir aquel aspecto que requiere
nuestra atencién y si hay més de uno, con ayuda de los asesores
determinar cudl es el de mayor prioridad. En el caso de este proyecto
se determiné que el drea de mayor necesidad es el de la educacion.

7.1.2 Analisis del Diseihador

Se debe analizar las fortalezas que se poseen como disefadores
grdficos, es importante ya que se requiere que apliquemos las
habilidades adquiridas durante la carrera y que mejor se dominan
para estar conscientes de lo que se estd haciendo y aumentar la
factibilidad del proyecto y la confianza del cliente.

7.1.3 Antes de la Producciéon Creativa

Antes de dar inicio a algn proceso creativo, asegurarse de estar bien
informado con datos veridicos los cuales mejor si son obtenidos a
través de personas que forman parte de la institucién, de la misma
manera socializar con el grupo objetivo desde antes de iniciar el
proyecto, esto ayudard a abrir la mente y tener un concepto mds
amplio de lo que se necesita y de lo que se piensa hacer para que sea
de beneficio para la sociedad.

7.1.4 Organizacién

Otro aspecto fundamental que se requiere antes de cualquier otro
proceso, serd realizar un cronograma de tareas y actividades para
controlary determinar el tiempo que llevard elaborar cada uno de los
aspectos de la pieza incluyendo las tareas teéricas que se requieran
mientras avanza el proyecto. Esto permitird estar preparado para
cualquier contratiempo y ser puntual con la entrega del material.
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7.2 Lecciones Aprendidas
Durante el Proceso

7.2.1 Definicién Creativa

Antes de comenzar con la produccién gréfica es importante obtener
varios datos a través de un briefing de disefio para establecer una
estrategia, luego de esto se debe definir un concepto creativo que
sirva como base para el proyecto y ayude a la toma de decisiones
de las premisas de disefio, pues todo debe estar conectado y
complementarse entre si.

7.2.2 Produccion Crafica

Toda produccién gréfica se comienza con la elaboracién de bocetos,
todos los elementos deben ser tomados en cuenta desde un principio
y conforme va avanzando en las etapas de visualizacién, nuevos
aspectos surgirdn para mejorar la propuesta. Se recomienda que
cada aspecto tenga una justificacién vélida tanto conceptual como
de disefo, esto reflejard el dominio que se tiene sobre el tema y de
lo que se esté realizando.

7.2.3 Evaluacién Constante
del Proyecto

Se recomienda atender a todas las asesorias calendarizadas por
los asesores ya que ademds de evaluar el desempefo, también
ayuda a resolver dudas y detalles que no se habian observado
antes, ademds de dar criticas constructivas que ayudan a mejorar
el proyecto. De este mismo modo sucede con las validaciones que
se deben realizar con expertos en disefio, expertos en el tema vy el
grupo objetivo. Los resultados generardn cierta cantidad de cambios
que se deban realizar para mejorar la propuesta y se debe estar
dispuesto a mejorar dichos aspectos.
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7.3 Lecciones Aprendidas
al Finalizar el Proces

7.3.1 Un Buen Resultado

Todas las etapas del proyecto estén desarrolladas de tal manera
que al finalizar debe dar resultado satisfactorio para todos los
involucrados, por eso se recalca la importancia que tiene organizar
bien los recursos y los tiempos establecidos al inicio del proyecto ya
que durante el proceso surgen inconvenientes que pueden afectar la
produccién y la eficiencia del epesista. El esfuerzo se verd plasmado
en la calidad del trabajo por lo que se debe darle el valor merecido
a la pieza disefada.

7.3.2 Perfil del Diseihador Grafico

Se requiere de andlisis previo y un buen manejo de informacién
para realizar un trabajo efectivo. Al finalizar el proyecto nos
daremos cuenta que ademds de haber adquirido una larga lista
de habilidades técnicas y conocimiento teérico del disefio, ahora
somos capaces de detectar un problema, generar ideas y brindar
soluciones a probleméticas de comunicacién visual ante casos
reales al que se espera tengan un buen recibimiento y cumplan con
comunicar el mensaie.

7.3.3 Valor Social

Al finalizar el proyecto también se da cuenta de lo mucho que ha
aprendido sobre el tema y de cierta manera pasar por una efapa de
sensibilizacién ante dicha problemdética fue fundamental para permitir
al epesista conocer bien la problemética, el entorno y su grupo objetivo,
ademds de servir como motivacién para finalizar el proyecto.
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Capitulo No. 08

Conclusiones







La sordera es una discapacidad invisible que
muchas personas ignoran, es importante darle
la importancia que merece pues en muchas
dreas necesitan apoyo y la mejor forma de
atraer la atencién es demostrando que las
personas sordas pueden hacer cualquier cosa
que un oyente puede hacer, por la misma razén
tienen el derecho de recibir una educacién
especializada con material que se adecue a sus
necesidades.

Se requirié del conocimiento adquirido durante
las clases de disefio visual y otras asignaturas
para poder realizar el proyecto y cumplir con
el propésito que ademds de realizar disefio,
consiste en identificar problemdticas para
brindar soluciones de comunicacién visual, en
este caso de captar la esencia de la institucion
en donde se trabajé para desarrollar material
educativo.

El  material desarrollado pudo elaborarse
efectivamente y obteniendo buenos resultados.
El factor més importante para atraer la atencién
de una persona sorda es demostrando que se
les comprende y para ello se aprendié mucho
de la cultura y del Lenguaje de Sefas durante
el proceso, esta cultura es puramente visual, y
por ello se traté de aprovechar al méximo estos
elementos dentro de todo el material para que
la persona sorda pudiera identificarse y sentirse
atraido por su contenido. Esto se reflej6 en las
reacciones del grupo objetivo quienes tuvieron
la facilidad de manejar el interactivo.

Debido alosresultados se llegd ala conclusién de
que es necesario que exista mds material de este
tipo, pues es importante y necesario de difundir
y sensibilizar a la poblacién guatemalteca sobre
la importancia de la inclusiéon de personas con
discapacidad auditiva.
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Capitulo No. 09

Recomendaciones

A la Institucién Cliente o
A Futuros Estudiantes de EPS «
A la Escuela de Disefo Grdafico e
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9.1 A la Institucion Cliente -

1. Se recomienda tener acceso a computadora y tener instalado

lector de pdf o reproductor de archivos flash para la correcta
visualizacién del interactivo.

2. Hacer uso del abecedario en sefas para cualquier tipo de
material grdfico que se desee realizar, puede utilizarse con los
mismos propdsitos para este proyecto como parte de una linea
grdfica e identidad institucional, para uso en material publicitario,
y como material diddctico digital o impreso.

3. Continuar con la aportacién de informacién y participacién para
dar seguimiento a la elaboracién de mds interactivos o proyectos
similares con objetivos comunicativos y educativos.

4. Se recomienda aplicar el uso de interactivos a los programas
educativos de los nifos adolescentes y j6venes sordos para
aumentar la participacién y también para contar con material
distinto y actualizado, por lo que lo ideal seria compartir este
material inferactivo con intérpretes y padres de familia con hijos
sordos u oyentes para que puedan apropiarse de la cultura sorda
y puedan tener recursos para aprender y difundir la importancia
que esto conlleva.

5. Puede ser muy inferesante utilizar el interactivo en las charlas de
sensibilizacién que son impartidas por la comunidad de ASEDES,
esto para tener un mayor alcance e interés y podrd fomentar a la
poblacién guatemalteca la importancia que tiene la participacién
de una persona sorda.
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9.2 A Futuros Estudiantes del Curso
de Proyecto de Graduacion

1. Se recomienda al estudiante cumplir con todos los
requerimientos técnicos para realizar el proyecto, organizarse
y comprometerse con el plan de trabajo para ser puntual en la
entrega de asesorias, evaluaciones y entrega de la pieza final
del proyecto. El tiempo es realmente corto y por eso también
debe de comprometerse con entregar las piezas acordadas
desde un principio.

2. Esforzarse y disfrutar del proceso del proyecto de graduacién
ya que no es Unicamente un trabajo universitario, sino que
estd aportando a la sociedad guatemalteca por lo que tiene un
valor no solo monetario sino significativo y al final brinda esa
satisfaccién de haber realizado un buen trabajo.

3. Se recomienda investigar suficiente, pues debe volverse
experto en el tema y asi podrd justificar y fundamentar bien y
acertadamente cada uno de los aspectos de disefio y aspectos
tedricos para presentar sin inquietudes ante el piblico en
general, asesores y ante el resto de companeros disefadores.

4. Tomar en cuenta aspectos generales como ser constante con
respecto a las asesorias, comunicacién constante con el jefe
inmediato de la institucién y ser puntual con las visitas a la sede,
llevar al dia actas y agenda, y muy importante cumplir con las
validaciones respectivas respetando el tiempo de los demés y el
de uno mismo.

5. Esta etapa de la carrera de disefio grdfico demanda que el
estudiante alcance su potencial donde lo mds importante no
es ser creativo sino estar capacitado para resolver problemas
de comunicacién visual a través de todas nuestras habilidades
adquiridas durante la carrera.
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9.3 A la Escuela de Disefio Grafico

1. Hacer un esfuerzo para que tanto docentes como estudiantes

se den a si mismos la oportunidad de apropiarse de la cultura
sorda y puedan aprender a comunicarse con los estudiantes
con discapacidad auditiva. Se tiene conocimiento, pues ya se
han impartido charlas sobre sensibilizacién para la inclusién de
estas personas, sin embargo es necesario demostrar el interés
no con ldstima, sino con acciones adaptando las actividades
necesarias para que el estudiante sordo pueda desenvolverse
con amigos y compaferos del gremio y juntos alcanzar distintas
metas.

2. En cuanto al curso de Proyecto de Graduacién y EPS, se
recomienda aprobar protocolo de graduacién antes de medio
afio para poder brindar al estudiante la oportunidad de
adelantar con la organizacién del plan de trabajo y comenzar
a elaborar los proyectos menores desde antes de dar inicio al
siguiente semestre, esto dard mds tiempo al estudiante para
adelantar en las fases tedricas, pues esto suele demorar o
intervenir con el proceso creativo y de disefio, ya que no todos
trabajan al mismo ritmo o poseen la misma disponibilidad de
tiempo por cuestiones ajenas a la universidad.
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Concepto Creativo

Es una idea presentada con una frase breve de la
cual parten los criterios y premisas de disefio para
la elaboracién de una propuesta grdfica.

(M. Barahona, 2018).

Sordera

La sordera es la pérdida del sentido del oido y la
dificultad para escuchar. La sordera no estd asociada
a la mudez, por lo que el término sordomudo es un
término incorrecto. La forma correcta para referirse
a estas personas es “persona con discapacidad
auditiva” o simplemente “sordo”. El sordo es capaz
de adquirir un lenguaje y puede comunicarse por
medio de lengua de sefas.

Hipoacusia
A diferencia de la sordera, este término su utiliza para
referirse al grado de intensidad de la pérdida auditiva,

por lo que la persona aln escucha a cierto grado.
Zalduendo, P (2014). Previsora Bilbaina. Recuperado de: https://
www.enfermedadesgraves.com/blog/hipoacusia-definicion-tipos-

de-sordera/.

Lenguaje de Seiias

Es el lenguaje denominado para las personas con
discapacidad auditiva y su principal caracteristica es
que utilizan signos que se expresan con las manos
combinados con expresiones gestual y corporal. El
lenguaje de sefas varia segin el pais, comunidad
o institucién.

Sensibilizacién

Es un estimulo emocional que genera un cambio
de actitud y empatia hacia un tema en especifico,
normalmente relacionado a casos de un bien social.
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Encuesta a Profesionales
de Diseio Grafico

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE ARQUITECTURA
ESCUELA DE DISENO GRARCO

C T
@USAC A |'ssbirtius
AP TRCINTENATA

ENCUESTA A PROFESIONALES DE DISENO GRAFICO

Nombre del evaluador; Fecha: Hora:

La siguiente encuesta dirigida a profesionales de disefio gréfics fiene como objefive validar la funcionalidad
de la propuesta de disefio del proyecto de graduacion titulado: Disefio de material didactico interactivo para
el aprendizaje de un nuevo vocabulario y reforzamiento de la Lengua de Sefios Guatemalteca destinade a la
comunidad de la Asociacién Educativa Para El Sordo ~ASEDES-.

Cencepto creative aplicade en el proyecte: jDame esos 5!

Dato: del encuestado:
Nombre:.
Cargo o profesion;

Instrucciones:
Luego de evaluar la propuesta de dissfio debe responder las siguientes preguntas marcando con una x elitem
segun su criterio:

1.¢Considera que el material grdfico refleja claramente el conceplo creativo?
]si

Mo
( ] Puede mejorar

2.;Considera que el disefio es apto para un grupo objeti ifios y con di idad auditiva?
(st

) No.
] Puede mejorar

3.;Considera que existe una jerarquia visual que agrupa fodos los que
el disefio?
)si

) No
( ] Puede mejorar

4.;Cree que el contenido di utiliza la reficula i 7
()si

) No.
{ ) Puede mejorar

5.;Considera que el formato aplicado es el indicado para presentar material diddcfico interactive?

()si

INo
) Ofro. Especifique:

&.El disefio de la portada y del mend principal es:
) Excelente

( ] Muy bueno

( )Bueno
) Puede mejorar

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

FACULTAD DE ARGUITECTURA &
ESCUELA DE DISENO GRAFICO X
AP TRICENTENARIA

FACULTAD DE
ARQUITECTURA

7. Lasil para son:
() Excelente
{ ) Muy bueno
( )Bueno

{ ) Puede mejorar

8. Considera que los colores aplicados en la linea gréfica son:
( ) Excelente

{ ) Muy bueno

( )Bueno

{ ) Puede mejorar

7. Considera que el iento fipogrdfico aplicado en el proyecto es:
( ) Excelente

{ ) Muy bueno
( )Bueno

{ ) Puede mejorar

10.5¢6me califica los videos descriptivos que se ufilizan en el material?
) Excelente
) Muy bueno
) Buene
) Puede mejorar

11.4€6me califica la funcionalidad diddctica del material inferactivo?
) Excelente

) Muy bueno

) Bueno

) Puede mejorar

12.Considera que la cantidad de contenido uliizado para el grupe objefivo es:

) suficiente
) Regular
) insuficiente
13. ;Creeq iali ivo ap i6n de nifios y i
(s
{ Ino
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Encuesta a Expertos del Tema

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

BT bR CaAnco @ USAC ‘ ARQUITECTURA
AP TRCINTENARIA ot o s o S
ENCUESTA A EXPERTOS EN EL TEMA
Nombre del evakuador; Fecha Hora:

La siguiente encussta difigida a personas expertas en el tema de la educacisn de personas con discapacidad
auditiva, tiene como objefivo validar la iumonuhded de 13 propuesla de disefio del proyecto de graduacién
titulado: Disefio de material didactico
de la Lengua de Sefics Guatemalteca Geinado o 1a comunidad de la Asodiacion Educqﬁvc Para € sordo
—ASEDES-
Grupo Objeivo: Nifios y adolescentes sordos de la comunidad educativa de ASEDES.

Datos del encuestado:
Nombre:
Cargo o profesion:

Inshrucciones:
Luego de evaluar la propuesta de disefio debe responderas siguientes preguntas marcando con unax elitem
segin su criterio:
1.l disefio de la porfada y del mend principal es:
) Excelente
} Muy bueno
) Bueno
) Puede mejorar
2.Considera que el fipo de ilusiracién es adecuado para el objefivo del material?
()si

)} No
} Puede mejorar

3.;Considera que los personajes llaman la atencién del grupo objetive?
()si

( )No
) Puede mejorar

ue las letras del io de La Lengua de Sefias Guatemalteca es:

. La it
( ) Excelente
) Muy bueno
) Bueno
) Puede mejorar

5.;Considera que los colores aplicados son llamativos y afractives?
()si

No
) Otro. Especifique:

4. ;Considera que el fipe de letra ufilizado ex legible y afractive?
()si

) No.
} Puede mejorar
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. La estructura del contenido es:
) Adecuada
) Regular
) Inadecuada

e

. Considera que la cantidad de informacién utilizada para cada palabra es:
) suficiente
) Regular
) Insuficiente

g

7. §Cémo califica los videos descriptivos que se utilizan en el material?
() Excelente

{ ) Muy bueno

{ ) Bueno

{ ) Puede mejorar

10.;66mo califica la funcionalidad diddclica del material interactive?
(] Excelente
) Puede mejorar

11.;Cree que el vocabulario seleccionado pueda atraer la atencién del grupo objetivo?
( i

)i

( )No

12.;Cree que el iali ivo aportaala ién de nifosy i idad auditiva?
) suficiente

{ ) Regular
) Insuficiente

13. ;Considera que el material disefiado cumple con los objetivos de la insfitucién de ASEDES?
()si

) Mo




Encuesta a Grupo Objetivo

FACULTAD DE
ARQUITECTURA

UNIVERSIDAD OF SAN CARIGS 0F GUATEWALA

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA -
FACULTAD DE ARQUITECTURA s
ESCUELA DE DISENO GRAFICO m

AP TRICENTENARIA

ENCUESTA A GRUPO OBJETIVO

Nombre del evaluador:. Fecha:. Hora:.

La siguiente encuesta dirigida a nifios y adolescentes sordos que pertenecen la comunidad educativa de
ASEDES, tiene como objetivo verificar la aplicabilidad comunicativa, tanto del contenido del material como
del disefio y funcionamiento del proyecto de graduacién titulado: Disefio de material didactico interactivo
para el aprendizaje de un nuevo vocabulario y reforzamiento de la Lengua de Sefias Guatemalteca destinado
ala comunidad de la Asociacién Educativa Para El Sordo —~ASEDES-.

Datos del encuestado:
Nombre:
Cargo o profesion:.

Instrucciones:

Luego de evaluar la propuesta de disefio debe responder las siguientes preguntas marcando con una x el item
seguln su criterio:

1. ¢Te interesa el vocabulario ‘Mi Habitacién'?

s v [

2. ;Te gusta los colores usados en la pdgina de inicio?

si [ ] No [ |

3. Los persondajes son:

Atractivaos I:] No Atractivos l:l

4. ;Son comprensibles las sefias del abecedario?

s [ No [

5. ¢Se entienden los videos con lenguaje de sefias?

si ] No [ ]

6. (Comp cémo i el ial?
si ] No [ ]
7. ;Qué es lo que mds te ha gustado del ial?
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Guatemala, marzo 18 de 2019.

Senor Decano

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala
MSc. Arg. Edgar Armando Lopez Pazos
Presente.

Sefior Decano:

Atentamente, hago de su conocimiento que con base en el
requerimiento del estudiante de la Escuela de Disefio Grafico - Facultad de
Arquitectura: ESTEBAN ANDRES QUINONEZ RAMIREZ, Carné universitario: 201401375,
realicé la Revision de Estilo de su proyecto de graduacion titulado: DISENO DE
MATERIAL DIDACTICO INTERACTIVO PARA EL APRENDIZAJE DE UN NUEVO

VOCABULARIO Y REFORZAMIENTO DE LA LENGUA DE SENAS GUATEMALTECA
DESTINADA A LA COMUNIDAD DE LA ASOCIACION EDUCATIVA PARA EL SORDO -

ASEDES-, previamente a conferirsele el titulo de Licenciado en Disefio Grafico.

Y, habiéndosele efectuado al trabajo referido, las adecuaciones vy
correcciones que se consideraron pertinentes en el campo lingiistico, considero
que el proyecto de graduaciéon que se presenta, cumple con la calidad técnica y
cientifica que exige la Universidad.

Al agradecer la atencion que se sirva brindar a la presente, me suscribo
respetuosamente,




v 2 TRICENTENARIA

3 USAC A

“Disenio de material didactico interactivo para el aprendizaje de un nuevo
vocabulario y reforzamiento de la Lengua de Sefias Guatemalteca destinada a la
comunidad de la Asociacién Educativa Para Ef Sordo ~-ASEDES-".

Proyecto de Graduacién desarrollado por:

MSec. Lm ustavo Jurado Duarte Licda. Gilma Arceli FolgarAguilar

Imprimase:

“ID Y ENSENAD A TODOS”
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