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Produccion Audiovisual como apoyo en el desarrollo de
una herramienta basada en ludificacion para potenciar el
aprendizaje en ninos con discapacidad auditiva

Luz Stella Gonzalez Santafe

Las personas desarrollan sus procesos formativos por medio de la audicién. Gracias a ella
aprenden a hablar e interactuar con otros. Uno de los medios que tienen las personas con hipoa-
cusia es el uso del lenguaje de senas colombiano. Sin embargo, si no se aprende desde tempra-
no se tienen problemas de inclusién. La ludificaciéon es un mecanismo para potenciar procesos
de aprendizaje en donde los ninos con discapacidad pueden por medio de aumentos en su velo-
cidad neuronal desarrollar competencias comunicativas, interpretativas y propositivas.

Planteamiento del problema

:De qué forma la incorporacion de procesos asociados
a la ludificacién pueden influir en una mejora en los pro-
cesos de aprendizaje que tienen los ninos y ninas con
dificultades auditivas en el pais?

- La perdida de la audicion es la discapacidad sensorial
de mayor prevalencia. Es sufrida por mas del 5% de la
poblacion mundial. 360 millones de las cuales 32 millo-
nes corresponden a ninos.

- Para el caso colombiano quienes mas sufren de dicho
padecimiento son mujeres que con el tiempo se veran
afectadas por una posicion socioeconémica desfavora-
ble y un nivel educativo no competitivo que afecte su
capacidad de subsistencia.

- En un estudio realizado entre 2003 y 2009 de la tota-
lidad de personas que sufren esta discapacidad en el
pais solo el 16,3% contaba con algun tipo de empleo.

- El gran problema que una persona puede tener cuan-
do desarrollo sordera sin haber tenido la oportunidad de
adquirir la primera lengua, a través de procesos forma-
tivos o aprender en la infancia la lengua de sefas, es la
exclusion

Objetivo general

Identificar por medio de la realizacion de una investiga-
cidon de naturaleza exploratoria si existen 0 no materia-
les audiovisuales de naturaleza ludica para ninos y ni-
nas de 0 a 5 anos con discapacidad auditiva que puedan
favorecer sus procesos de aprendizaje.

Objetivos especificos

- Reconocer los elementos que desde el analisis de la lu-
dificacion influyen en el desarrollo de acciones de inclu-
sién en ninos de 0 a 5 anos con discapacidad auditiva
dentro de procesos de aprendizaje.

- Analizar el impacto que tiene la ludificacion de procesos
de aprendizaje en el desarrollo de habilidades de apren-
dizaje para ninos y ninas con discapacidad auditiva.

- Determinar los elementos que influyen en el desarrollo
de acciones de inclusién para poblacion con discapaci-
dad auditiva.

- Interpretar los resultados de un proceso de diagndstico
que identifique las variables que desde la incorporacién
de procesos de gamificacion favorecen el desarrollo de
competencias en el aula para ninos y ninas con discapa-
cidad auditiva.

Metodologia

En el desarrollo de la investigacion se utilizara en primer
lugar una metodologia de investigacién cualitativa ba-
sada en la observacion directa, a partir de la realizacién
de procesos de indagacion de naturaleza exploratoria,
con el fin de poder identificar desde la revision del esta-
do del arte los elementos que influyen la identificaciéon
de herramientas que basados en gamificacion permiten
construir herramientas que faciliten la inclusion de ni-
nos y ninas con deficiencias auditivas.

Resultados parciales

- Identificar el estado del arte de los elementos que inci-
den para determinar la existencia o no de materiales que
favorezcan desde la ludificacién el desarrollo de habili-
dades cognitivas para ninos y ninas de entre 0 y 5 anos
con dificultades auditivas.

- Tener una aproximacion inicial de la importancia que
tiene el uso de la ludificacion en el desarrollo de proce-
sos de aprendizaje en nifos y ninas con discapacidad
auditiva.

- Contar con informacion inicial para identificar las va-
riables que desde la incorporacién de procesos de gami-
ficacion favorecen el desarrollo de competencias en el
aula para ninos y ninas con discapacidad auditiva.
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Conclusiones

1. Identificar si existen o no herramientas que desde la
ludificacion permitan facilitar los procesos de aprendi-
zaje de ninos y ninas de la primera infancia con dificul-
tades auditivas.

2. Exponer cuales son las ventajas que tiene la ludifi-
cacion en el desarrollo de competencias basicas para
nifos y ninas de entre 0 y 5 anos con dificultades audi-
tivas.

3. Reconocer los elementos que son necesarios para el
desarrollo de procesos de ludificacidon que favorezcan
el desarrollo de competencias cognitivas para ninos y
nifas de entre 0 y 5 anos con dificultades auditivas.
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