ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 1

Disefio de una herramienta para la deteccion temprana de enfermedades visuales en nifios entre

los 5 a 7 afios, dirigida a las instituciones educativas

Stefany Gissela Pinto Guarguati y Johanna Claudeth Molina Ardila

Trabajo de Grado para Optar al Titulo de Disefiador Industrial

Director
Javier Mauricio Martinez Gémez

PhD. Sistemas de Produccion y Disefio Industrial

Codirector
Sully Viviana Calderén Ortiz

Magister en Innovacion y Disefio

Codirector
César Alberto Leal Gonzalez

Médico y Cirujano

Universidad Industrial de Santander
Facultad de ingenierias Fisicomecanicas
Escuela de Diseno Industrial
Programa de Disefio Industrial
Bucaramanga

2025



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 2

Dedicatoria
A mi madre, Otilia,
Por tu esfuerzo y sacrificio para brindarme la oportunidad de estudiar.
Por tu amor incondicional en cada paso del camino.
Por tu apoyo y tus palabras llenas de amor en los momentos en los que dudé y me senti
desfallecer.
Eres mi mayor fuente de inspiracion, la mujer que soy es gracias a ti.

Mami, este triunfo es de ambas, jlo logramos!

Agradecimientos

En medio de la felicidad que me embarga por la culminacion de una etapa llena de tantos
aprendizajes, quiero agradecer primeramente a Dios por ser mi guia constante durante este proceso.

Agradezco inmensamente a la Universidad Industrial de Santander, mi alma mater, y a la
Escuela de Disefio Industrial que me formé como profesional y la cual me permitié conocer al
profesor Javier Mauricio, la profesora Sully Viviana y el doctor César Alberto. Mi total gratitud
hacia ustedes por compartir sus conocimientos, proporcionar un gran apoyo como mentores y
mantener su confianza en el proceso.

A las personas que participaron en este proyecto: los docentes y directivos de las
instituciones educativas Colegio Integrado Camilo Torres, Institucion Educativa Provenza,
Institucion Educativa Nuestra Sefiora de la Merced, la profesora Milena y la doctora Silvia, gracias
por abrirnos las puertas y brindarnos su retroalimentacion en cada una de las fases, sin ustedes este

proyecto no se habria dado.



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 3

A mi compaiera de proyecto y amiga Johanna Claudeth, gracias por su confianza,
paciencia, comprension, fortaleza y conviccion, un pedacito de nosotras se encuentra en este
proyecto que comenz6 como un suefio y culmind como una gran realidad.

A mi familia: mi mama, mis tias Teresa, Rosa y a mis primos Leonardo y Miguel quienes
con su comprension y amor incondicional han sido parte de los momentos que mas atesoro.

Por ultimo, pero no menos importantes, a mis amigos que me han acompanado en el
proceso, con quienes comparto un vinculo que abraza la hermandad, gracias por sus palabras de
aliento en los momentos de tormenta y calma.

~ Stefany



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 4

Dedicatoria
A mi mama Claudia, por ser mi apoyo en cada momento de la vida. Admiro tu manera de
guiarme y convertirte mi fortaleza cuando mis pensamientos se nublan. Tu amor incondicional
son el fundamento de quien soy hoy como persona.
A mi papa Franklin y abuela Myriam, por sus consejos sabios que son la luz en mi
camino.
A mi amor Juan Diego, por creer en mi y ayudarme a cumplir todos mis suerios. Tu
presencia llena mis dias de alegria y proposito.
A mis amigos, por hacer que este viaje sea mds hermoso y significativo.
A mi hermana Valentina, espero ser la inspiracion que necesitas para continuar con tus

propios suerios y logres cumplir con todo lo que te propones.

Agradecimientos

Antes que nada, quiero expresar profundo agradecimiento a mis familiares y a mis amigos
por ser un apoyo muy grande en esta etapa de mi vida.

Agradezco a todas las docentes e instituciones que participaron activamente en el
desarrollo de este proyecto: Colegio Camilo Torres, Colegio Integrado Nuestra Sefiora de las
Mercedes sede B y la Institucion educativa Provenza. Su confianza, su colaboracion y sus valiosos
aportes fueron esenciales para el éxito de este proceso. Gracias a la optometra Silvia por su
excepcional compromiso y dedicacion.

También quiero agradecer de manera especial a mi director Javier Martinez y a mi

codirectora Sully Calderdn, por su dedicacion, por sus experiencias compartidas, por creer en



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 5

nosotras y guiarnos en el proceso. Gracias al Doctor Cesar por aportar sus conocimientos y
enriquecer este trabajo con su experiencia.

Agradezco sinceramente a mi compaiera y amiga Stefany, gracias por calmarme en los
momentos de estrés, gracias por tu apoyo incondicional y por hacer que este trabajo fuera una
experiencia enriquecedora.

Por ultimo, quiero agradecer a mi mama, mi papa y a mi novio, sin ustedes no estaria donde
estoy. Su fe en mis capacidades y su constante aliento han sido el motor que me impulso a alcanzar
esta meta.

~ Claudeth



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 6

Tabla de Contenido

Pag.
INEEOAUCCION ...ttt ettt et e st e bt e et e e s bt e sabe e bt e enbeesseeenneans 23
1. Planteamiento del problema............ccoooviiieiieiciie e e e aaeeen 25
2. JUSHTICACION ...ttt ettt et st e sb e et e bt e st e e bt e eabe e bt e sabeenneeenbeeeeas 27
R IO o] <15 174 USRS 31
3.1, ODBJEtIVO GENETAL....c..iiiiiiiiiiiiieieeteee ettt ettt ettt sb et 31
3.2 ODbjetivos ESPECIIICOS. . cuviiiiiiiieiieetiee ettt ettt ettt ettt e e eseaeenbeens 31
4. ALCAINICES ...ttt ettt ettt ettt et e ettt e bt e bt e e at e e bt e e bt e bt e enbeeetteeabeenateenbeeneas 32
5. ANEECEACTIEES ...ttt ettt et ettt et e et e bt estte et e e e ab e e bt e sabeeabeeeateeabeessteenbeenneeenne 32
6. IMATCO TEOTICO. ....teeieieniieeiie ettt ettt ettt ettt et et e et e b te et e e sbeeeabeesseeeaseesneesnseenseesnseens 39
0. 1. DISETIO -ttt et ettt et ettt e h e ettt et e e bt e et e e bt e eateeenteenbeenneeeateen 39
6.1.1. Desi@n TRINKING......coeiiiiiiiiie ettt st 40
6.1.2. Diseflo centrado en el usuario (UCD) ......cccoooiiiiiiiiiiiiieciiee et 41
6.1.3. Relevancia del disefio en los sectores de la salud y la educacion...........cccccceevieiiieniennnn. 42
0.2, SAIUA ... ettt ettt et eea e bt e st e bt e eateenbeennaeeneen 43
6.2.1. DefiCieNnCias VISUALES. .......ceeiuieiuiiiiieiie ettt sttt et e et e it e eabeeseaeenseens 43
6.2.1.1. Definicion de deficiencia VISUAL...........cociiiiuiiiiiiiiiiiiieee e 43
6.2.1.2. Deficiencias visuales mas COMUNES €N NITOS. ..c..ceoveeurerrieruerrieriienieeieneenteeeeneeenieeeesieenes 44
6.2.2. Métodos y herramientas usados €n CONSUILA...........ceevuiriiiieriiiiiieniieieeee e 46
6.2.3. Métodos y herramientas con potencial de adaptacion .............cccevveeriierieeiiienieeieenie s 48

6.2.3.1. Test de ISMINATa ....cooooiiiiiii e, 49



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 7

6.2.3.2. Test de agudeza visual [€Jana y CETCANA ..........ccccuieeeiiieniieeeiie e eeieeeeree e eaaeesaveeens 50
0.3, PeAAZOZIA.....cctieeeiii ettt et e e e et e e et e e e e e tae e e abeeenaaeeenaeeenaeeans 53
6.3.1. Metodologias de aprendizaje €N NINOS .......c.eeecvieeeiiieeeiieeeieeeeieeeeieeesteeesreeesaeeesereeeeseeens 53
6.3.1.1. Game-Based Learning ..........ccceeeiieieiieeeiiie et eiieeeieeesrteesree e veeesaeeesaseeesaseeenaeesnneeens 54
6.3.1.2. ReZZIO EMILIA ..eooeiiiiiiiicie ettt e e e e e e e aae e enneeenneeens 54
Y (S 10T 0] U0 T - TSRS 56
T 231 o 122 ) (BT RTS 59
8.1. Identificacion de 10S USUATIOS. .....eeiuuiiiiierieeiieete ettt ettt ettt ettt e e e 59
8.1.1. ENtrevistas @ OCENTES ......ccuiiiiiiiiieiieeite ettt ettt ettt ettt e et e saeeebe e eeeebeesneeenee 59
8. 1.2 USUATIO ATQUELIPO . ..eeuutieutieieteiteeite et te ettt et et e st e e bt estte e bt e sabeenbeesseeenseesseeenseesnneenseennseenne 61
8.2. Necesidades y dese0s de 10S USUATIOS .......oeveeruiiiiiieiiieiieie ettt 64
8.2.1. Necesidades y deseos de 10S dOCENTES ........ccueeiuieiiiiiiiiiiieiiee e 65
8.2.2. Necesidades y deseos de 10S NITI0S . ....cc.uieiieriieiiieiiieiieie et 66
8.3. Analisis de 105 SaAlones de Clase ........cc.eeeiiiiiiiiiiiiieci e 67
8.4. Informacion por profesionales de 1a salud ..........ccoceeviriiniiiiniiniieee 70
8.4.1. Entrevistas a profesionales de 1a salud...........cccooiiiiiiiniiiiiiniicccee 70
8.4.2. Rutas de deteccion en salud de enfermedades visuales ...........coceeveriiniininicniencnicneenns 72
0. DIEEIMIT .ttt ettt e ettt e et e bt e e a bt et ee e bt e bt e e bt e st e eabeeenteenbeenneeebeen 74
9.1. Talleres de co-creacion profesionales de 1a salud..........ccccoceeveriiniininiiniiniiee, 74
9.2. Talleres de CO-CTeaciOn AOCENLES ........eevueruiiriieiiriieriieie ettt ettt 78
9.2.1 Usuario Arquetipo 1: docente con eXPeriCNCia........cccevueeruierireriiieriieeieeneeesieeneeeseenenesnseens 78
9.2.2 Usuario Arquetipo 2: docente con poca €XPEIICNCIA ......eeveerererrurerureereenieeieenieeeieeneneeseens 81

9.3 Requerimientos de PrOAUCTO ..........eecuiiriieiiieiie ettt ettt eeteesaeeenbeeseaeeaseens 83



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 8

LO. TACAL ..ttt ettt et s bt e et eshe e e bt e sbee et e e sbeeenbeesneeenneen 84
TO. 1. AREINAIVAS ...ttt ettt et e sttt e s it e e bt e sat e e bt esaeeeabeesaeeenbeesneeenreans 85
TO. 1.1, AIEEINATIVA T.eiiiiiiiiiiieie ettt ettt et et et e e e et e s it e ebeesaeeenneans 85
TO.1.2. AIEEINATIVA 2.ttt ettt et e st et esat e e bt e seee et eesateenbeesaeeenseens 86
TO.1.3. AIEEINAtIVA 3.ttt ettt et e st et e sat e e bt e s bee et eesateeabeesaeeenneens 87
10.2. Variaciones AIEINAtIVAS ........cceuiiiiieiiiiiieeie ettt ettt ettt e siee st e e saeeebeesaeesneeens 88
TO.2.1. VATIACION ...ttt ettt ettt et e st e et e s e e et e e sbeeenbeesaaeeneeans 88
10.2.2. VATIACION 2 ..ottt ettt ettt e ebe e et e bt e eabe e bt e enbeeseeeabeenaeeenbeenseesnseans 89
10.3. Focus group con docente del 4rea primaria y preescolar...........ccoeveeeiienieeiiieniieeneenieeeens 91
10.3.1 Focus group con arquetipo 1 (docente con eXperiencia) .........cceeveeeveeneeeriveeneeenueeseesnnens 91
10.3.2 Focus group con arquetipo 2 (docente con poca eXperiencia).......coecueereerrveerueeenueenveseenns 93
10.4. Eleccion de AETNAtIVA..........coiuiiiiieiieiie ettt ettt ettt et e st e e aeeeneeens 96
10.5. EStructura del JUEZO .....ceeuuieiiiieiieeiie ettt ettt ettt ettt ettt e b e s naeeaeen 96
10.5.1. Dia 1 (Percepcion del COLOT) ......c.uiiiiiiieiiiiiieeie ettt 97
10.5.2. Dia 2 (VIS1I0N LEJANA)......ceiiiiiiiiiiiiieeie ettt ettt ettt 100
10.5.3. Dia 3 (VISION CEICANA) ...cuveieeuriieeiiieeiieeeiiieeeiteeeieeeeetaeesaeeessseeessseeessseeessseeessseeensseesssens 101
10.6. Focus group con profesionales de la salud ............coccoeiiiiiiiiiiniiineee e 104
LO.7. PEISONAJES ...eeevieniieeiiieiie et ettt et ettt et e sttt et e st e e bt e eabeeseesabe e st e enseesseesnbeeseeenseenseeenseeseeenne 110
10.7.1. Nombre de 10S PEIrSONAJES .....c.eeruiiiiieiiieiieeie ettt ettt ettt et saee s e e saee e 116
L s (0107210 | SRS PRRRR 118
11.1. Dia 1: Evaluacion percepcion de COLOT .........oovuiiiieiiieiieiiieie et 118
L1 LT CUBIEO ettt ettt ettt et et e b saneere e 120

11.2. Dia 2: Evaluacion agudeza visual 1€Jana ............cccoeeiieiiiiiiieiieniieieeeeeeecee e 124



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 9

L TR 2 o 1< £ TSRS 125
11.2.2. OPtOtiPOS ¥ OCIUSOTES ... .eeeuviieeiiiieiiieeiieeesteeesteeetreeestreesaeeesseeessseeessseeessseeessseesnsseesnssens 127
11.3. Dia 3: Evaluacion agudeza visual Cercana............cccuveeeeveeeiiieeeiieeeiieeeieeeeveeesveeevvee e 132
1 P I T o BRSSPSR 133
11.3.2. Cartas Y OCIUSOTES .....cccuueeeueieerieesieeesieeesteeestteeesaeeesseesseeessaeesssesessseeesssesessseesnsseeenssens 135
11.4. Personajes Y r€CUISOS AIATI0OS ..eevuveierreeeiiieeiieeeriteeesteeestreesseeesseeessseeessseeessseeessseesnsseesnsses 141
T1.4. T IMMANUAL ..ttt et e b e ettt e et e bt e et e e bt e et e e b e eaee 141

11.4.2. Peluches, cartas de informacion, planilla de registro, canciones y material didactico .. 143

12, VaLIAAT ...ttt ettt et b e et e be e s bt e s a e et e bt e et e e naeeenbeenneas 147
12.1. Verificaciones de 1as diNAMICAS........c.eerueeriuiiiiieiieiie ettt 147
12.1.1. Verificaciones CON dOCENLES ........cccueeruieriiieniieeiieiieeieesite et ettt site et sbeesaeeeaeeeeas 147
12.1.2. Verificaciones CON MITIOS .. ..cccueeruieeiieriieeieentieettesiteeteestteeteesieesteesaeeeabeesseesaseesseeenseenneas 148
12.1.3. Resultados VErTfICACIONES. .......eevuiieiiieiieeiieiie ettt ettt et 151
12.1.4. Mejoras realizadas €n €l JUSZO ......cccueeriieriiiiiieiieeieeite ettt et 152
12.2. Protocolo de ValidaCiOn. ..........eeouiiriiiiiiieiiieiieee ettt et 154
12.2.1. LUEAr Y FECRA ..ttt ettt et 154
12.2.2. PaTtICIPANTES ..couveeeutieiieeiteeiie ettt et et et e st e et e st e e teesabe e st e easeesseeenbeenseeenseasseeenseenneeenne 155
12.2.3. HIPOLESIS ..eeevieniieeiiieiie et ettt ettt ettt et e st et e st e et e sate e st e enseesseesnbeenseeenseenseesnseenseeenne 156
12.2.4. VATIADIES ...t ettt sttt ettt et ate et e e naeeenne 156
12.3. ValIdACIONES ......evieniieiieiiteieeeet ettt st ettt et eat b et saee bt et 156
T2.3.1. DA Lttt ettt h et sttt et b et sat bt et 157
12.3.2. DA 2ttt h e et h e a et h e b et enae et 160

12330 D08 3ttt 164



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 10

12.4. Manejo de ReSultados ........cccuuieiiiiiiiiieciie ettt et e e e e e 167
12.4.1. Codificacion de 108 datos ..........coueiiuiiiiiiiiieiieeiieeeeee et e 167
12.4.2. Categorizacion de 108 datos .......cecviieiiieeiiieeciee ettt e e e e enaeas 168
12.4.3. Triangulacion de 108 datos ......c..eeeviieiiieeiiie ettt e e e e 170
12.5. Anélisis cumplimiento de 10S TeqUETTMICNLOS .......cccvveeerirreeiieeeiieeeieeeereeeereeeereeeeveeeeaeas 171
LG TR 27 4 10 13 L SRS 174
14. Planteamiento de CAMDIOS. ......c.uiiiuiiiiiiiieiie ettt ettt ettt et e b 177
15, CONCIUSIONES ..ottt ettt ettt et e b e e bt et esabe e aeeeabeesbeeeaseenneeenneeneas 178
Referencias BiblIOGIAfICaS ......coouiiiiiiiiiiiiee e 181

APCIAICES .....eeeiiiieeiie ettt e ettt e et e e et e e et e e e tbeeeatbee e taee e saeeatbeeabaeeabaeenabee e nraeennaeeenneas 196



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 11

Lista de Tablas

Pag.
Tabla 1 Relevancia de [0S Gntecedentes..................ccoocieiiaiiiiieiiiiiiiienieeieese ettt 37
Tabla 2 Metodologia aplicada en el proyecto de INVeStiGACION ............c.ueeecueeeecreeesiieeeireaeeaeanns 56
Tabla 3 Relacion entre deficiencias visuales y herramientas ................ccoeeeeeeeeceeeeieeesieeesiueaans 72
Tabla 4 Definicion de requerimientos de la herramienta. ................cc.occoueeeeeeeeceeesieeseieensneens 83
Tabla 5 Definicion de especificaciones suplementarias de la herramienta ............................... 84
Tabla 6 Actividades del Dia 1: Percepcion del COLOF ................ccueeeeueeeecieaeiiiieiieeeieeeeeeeeieens 98
Tabla 7 Actividades del Dia 2: ViSiOn LEJANG ..............cccceeieeiciieiiiiiiiiieeiieiese e 100
Tabla 8 Actividades del Dia 3: ViSiONn COrCanQ. .............ccoioumioiiiiaiiieiiieiieiese e 102

Tabla 9 Valores de grosor y altura por linea en las escalas decimal y de Snellen para la tabla
OPLOMEGIVICA A€ IFES MEITOS. .....vveeveeeeieeeeeeeeeieeestteeeeaeeeetaeestaeessseeesseeessseeessbeeessseeesseessseeessens 129

Tabla 10 Valores de grosor y altura por linea en las escalas decimal y de Snellen para la cartilla

OPIOMELYiCA de CUATENTA CENIIMEITOS. .........ccueeeeeiieiieiieiieiteeitee ettt 136
Tabla 11 Conclusiones validaciones Di@ I.................cccooceeiueniieiiisiiieiieeiieiee e 159
Tabla 12 Comentarios de las docentes sobre la validacion del Dia 1I.....................ccccueeueen.... 160
Tabla 13 Conclusiones validacion Di@ 2 ................cc.cccevoieiieeiiaiieniieieeee et 162
Tabla 14 Comentarios de las docentes sobre la validacion del Dia 2.....................ccceueeuenn... 163
Tabla 15 Conclusiones validacion Di@ 3 ..............cccocceveevieniiiiniiniiiienieseeieeeese e 165
Tabla 16 Comentarios de las docentes sobre la validacion del Dia 3..................ccccccevvuenennnnn. 166
Tabla 17 Listado de codificacion de dartos .................cccoucueeueeiieniesoiieiieeieeeeeeee e 167

Tabla 18 Categorizacion de 108 dAtos................ccoecueecieeciiiieeiieeieee et 169



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 12

Tabla 19 Andlisis de los requerimientos



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 13

Lista de Figuras

Pag.
Figura 1 Juego "El pirata ViQilAnte" .............c.oocueeecieeeciieeeieeeeieeesieeeeeeeesaveesveeesveeesaveesnnseeens 34
FIUIa 2 JUEZO “EUVISION ™ ......oooeeeeeeeee et ete e tee et eesiae e e e e e taeeesaeessaaaessseeesssesenseesnsseeens 35
Figura 3 Software Strab VISION ..........cc.ueeeueeeciieeiieeecie e veeee s ae e st e s vee e sseeesaseessaeeens 36
Figura 4 App Tig COLlOr BINANESS ........ccccueeeeieieeiiieeiie ettt e e ae s e e e snae e 37
Figura 5 Fases del Design TRINKING .........c.cccocoueiiieiieiiieie ettt st 40
Figura 6 Fases del Diserio Centrado en el USUAFIO...............c.coceeveecuineineeiiniiniiieeicneeienene 41
Figura 7 Afecciones visuales mas frecuentes en [0S RiflOS ..........ccccceevcueeeeesieeieesiieeiienee e 45

Figura 8 Mapa conceptual sobre los métodos y herramientas de agudeza visual para detectar
ENFErMEAAAES VISUALES. ..........oocueeeiiaiiiiiiee ettt ettt at e et e st e et e seaeeneens 47
Figura 9 Mapa conceptos sobre los métodos y herramientas para hacer un examen fisico del ojo
EFL TUITIOS ..ttt ettt et ettt ettt et e a e bttt e bt et ae e st e bt e e an e naeeeneens 47

Figura 10 Mapa conceptual sobre los métodos y herramientas para diagnosticar las

AISCPOMAIOPSIAS ...ttt et ettt sttt et e a e bt et st 48
Figura 11 Test de ISHIRAFQ ...........cc.ccoeoeiviiiiiiiiiiiiiiieeeeeee ettt 50
FigUra 12 OPIOtiPOS LEA ......c..couoviiiiiiiiiiiiiiiieeteseee ettt sttt 52
Figura 13 Oprotipos BYFOMQL...........cc.cocueeeiviiiiiniiisieiiieiteeiteie sttt st s 52
Figura 14 Metodologias de Aprendizaje aplicables a la herramienta...................cccccueveuveuenn... 55

Figura 15 Mapa conceptual sobre las estrategias de deteccion de posibles deficiencias visuales
AE 10S AOCEMLES ...ttt ettt sttt st ae s 60

Figura 16 Mapa conceptual sobre los intereses de los nifios segun los docentes ....................... 61



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 14

Figura 17 Usuario arquetipo 1 (docente con eXperiencia) .............cccueeevueeeeueescueeesireeesiuressiueenns 62
Figura 18 Usuario arquetipo 2 (docente con poca experienciqy) .............c.eeevueeeeueesceeeseeennereanns 63
Figura 19 Usuario arquetipo secundario. (Nifios en un rango de edad de 5 a 7 aios) .............. 64
Figura 20 Lista de necesidades y deseos de [0S dOCENLES .............occeueeeeveeecieeeiieeeiieeeieeeeieens 65
Figura 21 Lista de necesidades y deseos de [0S NITIOS ..........ccceeeeveeeeueeeciieeiieeecieeeieeeeieeeevee s 66
Figura 22 Andalisis aulas de clase Preescolar del Colegio Integrado Camilo Torres ................. 68
Figura 23 Andalisis aulas de clase Primero del Colegio Integrado Camilo Torres ..................... 68
Figura 24 Analisis aulas de clase Primero de la Institucion Educativa Provenza...................... 69
Figura 25 Signos y sintomas de alarma en los nifios con posibles problemas visuales .............. 71
Figura 26 Ruta de deteccion de los profesionales de la salud.....................ccccccveveiviiiniunannnnnnn. 73

Figura 27 Estrategias para identificar problemas visuales (por los profesionales de la salud) .75

Figura 28 Caracteristicas de la herramienta (por los profesionales de la salud)....................... 76
Figura 29 Estrategias de comunicacion para los papas (por los profesionales de la salud) ...... 77
Figura 30 Etapas de una clase para nifios entre 5 @ 7 QROS ..........cccceecueveevuereeeneesenieneesiennene 79
Figura 31 Estrategias pedagogicas para abordar una clase de primaria....................ccccc...... 80
Figura 32 Pasos para estrategia ludica creada en el taller de co-creacion................................ 81
Figura 33 Caracteristicas de la herramienta por Usuario arquetipo 2................cccccecueveevuennnene. 82
Figura 34 Alternativa 1: Cuento de [0S detectives ...............ccccuoueroeeeuircuinieesinieneeieeeeneeseeseene 85
Figura 35 Alternativa 2: Dado de 10s exploradores .................cccceeevceinieenincinieinininieseennenn, 86
Figura 36 Alternativa 3: Tapete SENSOFIAL .............ccooceveevieiiriisiiiieieseee et 87
Figura 37 Variacion 1: Ayuda @ [0S deteCtives ...............ccoceevereireiviinieinieiienienieeie e 89
Figura 38 Variacion 2: Escuela de profeSiones ..............ccccuucueeeeeceiesieeesiienieeieesieeeieeseeeieenenes 90

Figura 39 Evaluacion de variaciones 1: Focus group arquetipo 1 (docente con experiencia)... 92



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 15

Figura 40 Evaluacion de variaciones 2: Focus group arquetipo 1 (docente con experiencia)... 93

Figura 41 Evaluacion de variaciones 3: Focus group arquetipo 2 (docente con poca experiencia)

....................................................................................................................................................... 95
Figura 43 Imadgenes presentacion a los profesionales de la salud .....................cc.cccuvveeueennne... 104
Figura 44 Moodboard estilo del juego: CArtOOn .............cceccvuueeciieeciieeieeecieeeiee e 106
Figura 45 Moodboard estilo del juego: Libro infantil Clasico..............ccccoevceevveeicieneeeieananne. 106
Figura 46 Moodboard estilo del juego: MinimaliSta .................cccoevueeveesoeieiieniiiaiiesieeeeeee, 107
Figura 47 Moodboard estilo del juego: CRibi.................ccccccocuvviniiniiniiniiniiniieicneecneeneenns 107
Figura 48 Moodboard estilo del juego: detectives...............cccoocuevviviiiioiiiiiiiieiieseeeeeen, 108
Figura 49 Moodboard estilo del juego: Paleta de cOlOTes .............ccoccuevoeeeiianieeeiiaiieeiieneenne, 109
Figura 50 Tipografia del JUEZO ..............ccooeueiuieiiiiiiieiiieeeee ettt 110
Figura 51 Moodboard personajes: CAmaleon .................c.ccocuevuecuineeninciineisieicneeeeneeneeaens 111
Figura 52 Personaje Dia 1: Camaleon BOCEIOS .............cocevcueveecuineisieniineinieeicnieesieneenieeaens 112
Figura 53 Personaje Dia 1: Camaleon Final ..................cccccocovveeoiiniinienoiinieineeieneeseneeneeaenn 112
Figura 54 Moodboard personajes: AQUIla...................c.oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesees s 113
Figura 55 Personaje Dia 2: AGUILA BOCELOS .............cc.co.oeeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseseeesees s 114
Figura 56 Personaje Dia 2: AGUIlA FINQL .................cccooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseseeesees s 114
Figura 57 Moodboard personajes: GAlA..............cccccueecueecueesoueeiiienieeiiesieeeieesee e seeesiee e 115
Figura 58 Personaje Dia 3: GAtA BOCELOS ..........cc.cccueveeeieiiiieeiiieeieeitesiie et sie e 116
Figura 59 Personaje Dia 3: GAta FiNQL ..............cccoccoveviieiiiiiiiiieeieeiiese et 116

Figura 60 Alternativas de nombres para los perSONAJes ............cccccueceevcueeivenieeeiienieeeieeneeenn, 117



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 16

Figura 61
Figura 62
Figura 63
Figura 64
Figura 65
Figura 66
Figura 67
Figura 68
Figura 69
Figura 70
Figura 71
Figura 72
Figura 73
Figura 74
Figura 75
Figura 76
Figura 77
Figura 78
Figura 79
Figura 80
Figura 81
Figura 82

Figura 83

Referente de [IDr0 iMIEFACHIVO ............ccccueeeceieeeiieeecie e eeee e e e e e 118
Referencia de ilUSTIACION . ............occcuueeeeiieecieeece et s 119
Elementos del Di 1 .............ccccooouieiiiiiiiiiiiieieee ettt 120
Interaccion del cuento con la docente: antes y deSPUES..............cccceeeecreeeecrveeecreanne. 121
Cuento con el Test de Ishihara: antes y después de la interaccion del nifio............. 122
Lamina del Test de ISHIRATA .................cccccoeiiiiiiiiiiiiiieiieeeeee et 123
Portada del cuento y e impresion de 1as pagings. ..............ccceeeeeeecueeeeceeesceeencreennnn, 123
Elementos del Di@ 2.............cccooouieiuieiiiiiieiieeie ettt 124
INSPITACION del tAPELE.............ccccueeeeieeeeiieeeiee et aae e 125
CaSillas del LAPETLE ..........ccc.oocueeeieiiieieeee et 126
Combinaciones de la alfombra..................ccccccocivoiiviniiniiniiniinieiieiceeee e 126
Tablas optométricas finales de tres metros (frente y reverso). .........ccccueeveeenucnne. 130
Prototipos finales tablas optométricas de tres metros y oclusores. .......................... 131
Elementos del Di@ 3..........c..cocooeuieiieiiieiieeeeeeee ettt 132
Distinciones del dAdo ................ccooceeeciiiiiiiiiiiiiieiieee et 133
llustracion del dado con el peluche.....................cccccccvvucnieiiniiniiniiniinieneeeeee 134
Prototipo del dado...................c.cocoooivviiiiiiiiiiiiiiiiiietceeee e 134
Cartas optométricas de “pista” de cuarenta CeNntimerros. .............ccoceeveeverceeneenen. 139
Cartas optométricas de “clave” de cuarenta Centimetros. ..............cocceceeeereveneennen. 139
Cartas de “ACCION". .........cccccuevieiiiriiiiiiieeteete ettt st 140
Prototipos finales cartillas optométricas de cuarenta centimetros y oclusores........ 141
Portada manual de apoyo al docente. ..............c..ccceeeueviieiieniiieiieeieeieeie e, 142

Paginas del manual de apoyo al docente. .................ccoeceeeveeecieiiiniiaieiieeieeeen, 143



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 17

Figura 84 Peluches de [0S PErSONAJES ...........ccueeeceieecieieeiieeeieeesieeeeeeeeve e taeesree e aeeesaeesnaees 145
Figura 85 Carta de Bienvenida a la academia de detectives..................ccueeevueeecueeeceeencreennnnnn 144
Figura 86 Planilla de registro de las dOCENLES ...............ccoueeecueeeecuiieiiieeieeecie e 146
Figura 87 Material didACtiCO ................oooceeieoieiieiieeie et 147
Figura 88 Verificacion con nifios primera jornada prueba percepcion del color ..................... 149
Figura 89 Verificacion con nifios segunda jornada prueba de vision lejana............................. 150
Figura 90 Verificacion con nifios segunda jornada prueba de vision lejana............................. 150
Figura 91 Verificacion con nifios tercera jornada prueba de vision cercana........................... 151
Figura 92 Nueva Planilla de ReGiSIrO............cccoocoueiiiiiiiiiiiiiieieeie et 153
Figura 93 Codigo de stickers segun resultado de la prueba..................c..cccccocvecuivieviniucnennnns 153
Figura 94 Material diddctico adicional ....................ccccccooviiioiiiiiiiieiieie et 154
Figura 95 Cronograma del plan de validacion....................c..ccccoceuveeviniiniieneniiniesinicneenns 155
Figura 96 Validaciones Dia 1: SAION 1 ..............ccccocoviiiiniiiniiiniiiiiiiiiinicneeieeeeeee e 157
Figura 97 Validaciones Dia 1: SAION 2..............cccoocuiviiviioiiniiiiiiiiieeiieniesieeieeeese e 157
Figura 98 Validaciones Dia 1: SAION 3 ..........c.ccoceevuiiieiiniiiniiiiieiiiecieetese et 158
Figura 99 Validaciones Dia 2: SAION 1 ..............cccocovieiiioiiniiiiiiiiiieienieseeieeeeee e 161
Figura 100 Validaciones Dia 2: SQION 2............cccccoueevimoiiniiiiieiinieienieseesieeeeseeie e 161
Figura 101 Validaciones Dia 2: SAIORN 3 ............cccoooivieiiiiiiniiiiiiiiieeseeesteieeee st 162
Figura 102 Validaciones Dia 3: SAIOR I ............cccccooeevimiiiniiiiieiinieiieniiseesieeteseesee e 164
Figura 103 Validaciones Dia 3: SAION 3..........c.ccccueeoiiiiieiiiiiieiieee ettt 165
Figura 104 Propuesta inicial @MPAGUE ...............cc.oeceeeeeeiieieieeeiieeieeieesee e eee e see e 174
Figura 105 Compartimiento iNIETNO ...........c..ccceecoueeceerieeieeeieeeieeeee ettt see s saaeereesnee e 175

Figura 106 Imdgenes empaque fINaAl ...............ccocoeeiieiiieiiiiiiiiiieeieeitesie ettt 176



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 18

Lista de Apéndices

Los archivos se encuentran adjuntos, para su visualizacion consultar el repositorio

institucional.

Apéndice A. Transcripcion de las entrevistas de los docentes del Colegio Camilo Torres y la
Institucion Educativa Provenza.

Apéndice B. Mapas de empatia de los docentes del Colegio Camilo Torres y la Institucion
Educativa Provenza.

Apéndice C. Transcripcion de entrevistas a los profesionales de la salud. Residente de Pediatria y
Optometra.

Apéndice D. Transcripcion de la entrevista de la profesora arquetipo 1

Apéndice E. Cuento: Cromi y los nimeros cromaticos

Apéndice F. Proceso de iteraciones de las tablas optométricas de tres metros

Apéndice G. Proceso de iteraciones de las cartas optométricas de cuarenta centimetros
Apéndice H. Manual para los docentes

Apéndice 1. Audios complementarios

Apéndice J. Carta de consentimientos y cartas informativas para papas

Apéndice K. Material didactico adicional

Apéndice L. Protocolo de Validacion

Apéndice M. Transcripcion de entrevistas de validacion de las docentes



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 19

Glosario

Ambliopia: conocida como “ojo vago”, es un trastorno visual, causado por el desarrollo
inadecuado de la vision en uno o ambos ojos. Tiene una prevalencia entre el 1% y 2% de la
poblacién mundial, surge debido a patologias oculares tempranas como errores refractivos no
corregidos, estrabismos o anisometropia (Blair et al., 2024).

Astigmatismo: se produce cuando la cornea o el cristalino del ojo tiene una forma imperfecta,
produce que la luz se refracte de forma inconsistente generando que los objetos se vean
distorsionados o borrosos (Brady, 2023).

Cribado visual: conjunto de pruebas para la deteccion temprana de alteraciones que afectan la
vision. Su importancia radica en la capacidad de identificar problemas que pueden comprometer
el desarrollo normal de la vision (J. Garcia, 2016).

Discromatopsia: trastorno ocular congénito o adquirido, impide la correcta percepcion de los
colores; esta dificultad puede resultar en una ceguera parcial o, en casos poco comunes, una
ceguera total en la percepcion de los colores (Instituto Espaillat Cabral, 2022).

Errores de refraccion: problemas de vision que dificultan ver con claridad, ocurre cuando la
forma del ojo dificulta el enfoque correcto de la luz en la retina. Los tipos de errores refractivos
mas comunes son la miopia, el astigmatismo y la hipermetropia (National Eye Institute, 2024).
Estrabismo: afeccion ocular frecuente entere los nifos, se produce cuando los 0jos no se
encuentran alienados correctamente y apuntan en distintas direcciones, dicha desalineacion puede

alternarse entre ambos ojos (Boyd & Turbert, 2025).
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Hipermetropia: defecto visual donde la visién lejana es nitida, sin embargo la vision cercana es
borrosa; se produce cuando la luz se enfoca detras de la retina, en lugar de directamente sobre ella
debido a la forma del ojo (National Eye Institute, 2024).

Miopia: afeccion visual caracterizada por una vision clara de cerca, pero borrosa de lejos; ocurre
debido a que la forma del ojo provoca que los rayos de luz se enfoquen delante de la retina,
impidiendo una imagen clara de los objetos (Mayo Clinic, 2024).

Optotipo: simbolos estandarizados usados en las pruebas de agudeza visual, evaluan la nitidez de
la vision y pueden incluir letras, nimeros, figuras o patrones disefiados para ser identificados a
distancias especificas (Clinica U. Navarra, 2023).

Tamizaje visual: examen completo de funcidn visual, realizado en un entorno no clinico a nifios
en edad escolar, cuyo propoésito es detectar afecciones visuales que requieran tratamiento a través

de pruebas de vision adaptadas al grupo de edad evaluado (Bmotik Group, 2019).
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Resumen

Titulo: Disefo de una herramienta para la deteccion temprana de enfermedades visuales en nifios
entre los 5 a 7 afios, dirigida a las instituciones educativas. *

Autor: Johanna Claudeth Molina Ardila y Stefany Gissela Pinto Guarguati **

Palabras Clave: Deteccion temprana, salud visual infantil, juego de tamizaje, disefio enfocado en
el usuario.

Descripcion: A nivel global, las deficiencias visuales se han convertido en una creciente
problemética que afecta a la poblacion infantil, como consecuencia se evidencia bajas en el
rendimiento académico y dificultades para efectuar plenamente sus actividades diarias, afectando
su desarrollo y autoestima. Entre los actores clave en el crecimiento de los infantes se encuentran
los profesores, quienes desempefian un papel clave en la deteccion oportunidad de afecciones
visuales que dificultan los procesos de aprendizaje, sin embargo, carecen de instrumentos tangibles
para dicha tarea.

La presente investigacion se enfoco en el disefio de una herramienta dirigida a docentes cuyo
objetivo es apoyar a la deteccion temprana de enfermedades visuales en los nifios entre los 5 a 7
afios, la metodologia utilizada en el proceso fue el Design Thinking en trabajo colaborativo con
los maestros y profesionales de la salud. Dicha herramienta fue concebida en forma de juego, que
causO interés y motivacion a los nifios, ademas resulté facil de aplicar para los profesores,
integrando pruebas de agudeza visual (tablas y cartillas optométricas) y de percepcion de color
(test de Ishihara). Su implementacion constatdé como un elemento pertinente que ademas de
realizar cribado visual en nifios ofrece una experiencia interactiva para ellos, donde la evaluacion

se convierte en una actividad ludica, atractiva y divertida.
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Abstract

Title: Design of a tool for the early detection of eye diseases in children between 5 and 7 years of
age, aimed at educational institutions.”

Author(s): Johanna Claudeth Molina Ardila and Stefany Gissela Pinto Guarguati =

Key Words: Early detection, children's eye health, educational games, user-centered design.

Description: Globally, visual impairments have become an increasingly prevalent issue affecting
the pediatric population. As a result, children often experience declines in academic performance
and encounter challenges in carrying out daily activities, which can negatively impact their
development and self-esteem. Among the key figures in early childhood development are teachers,
who play a fundamental role in the timely identification of visual conditions that hinder learning
processes. However, they frequently lack concrete tools to support this task.

This research focused on the design of a specialized tool aimed at supporting teachers in the early
detection of visual disorders in children aged 5 to 7. The methodology employed was Design
Thinking, developed through collaborative work with educators and healthcare professionals. The
resulting tool was designed as an educational game, which not only engaged and motivated the
children but also proved to be user-friendly for teachers. It incorporates visual acuity assessments
(using optotype charts and near vision cards) and color perception tests (such as the Ishihara test).
Its implementation demonstrated the tool’s relevance, offering not only an effective visual
screening method but also an interactive experience in which assessment becomes a playful,

engaging, and enjoyable activity for young learners.
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Introduccion

La discapacidad visual y la ceguera se identifican como problemas de salud con un alto
impacto global, afectando a las personas en cualquier etapa (Alswailmi, 2018). Estas condiciones
representan un serio desafio global en la actualidad, donde comprometen de forma significativa el
desarrollo de la vida de cada individuo, limitan la capacidad para realizar actividades cotidianas y
de disfrute de quienes las padecen y restringen su participacion plena en la sociedad (Organizacion
Mundial de la Salud, 2023).

Dentro de esta problematica, la baja vision es un factor de riesgo para el desarrollo de
trastornos como la ansiedad y la depresion, con alta prevalencia de comorbilidad entre estas
(Consejo General de la Psicologia en Espafia, 2023). Este panorama adquiere una dimension aun
mas preocupante en la infancia, ya que una mala vision puede comprometer los procesos de
desarrollo y aprendizaje en los nifios, afectando habilidades como la identificacion y
representacion grafica de palabras (Santos & Del Campo, 2012), debido a que la lectura es un
proceso que involucra directamente la vision como entrada de informacion (Medrano, 2023) lo
que desencadena problemas en la salud emocional, donde el autoestima y la confianza del infante
se ven afectadas.

En este contexto, los colegios se convierten en un escenario clave para la deteccion
temprana. Se estima que entre el 35% y el 40% de los nifios con dificultades de aprendizaje
presentan problemas visuales, por tanto la contribucion de los profesores es crucial para la salud
visual infantil, ya que su contacto constante y directo con los estudiantes los posiciona como las

personas mas adecuadas para detectar problemas que requieren atencion (Instituto Oftalmolédgico
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de Granada, 2021; Educo, 2024); por lo tanto, es apropiado que un maestro posea los
conocimientos y herramientas para detectar posibles problemas visuales con la finalidad de dar
aviso temprano, siendo asi participe activo en la prevencion del fracaso escolar debido a estas
afecciones (Mujica, 2018).

Aunque ciertos signos de alerta por medio de la observacion pueden sugerir la presencia
de algtin problema ocular que requiere atencion, los maestros a menudo encuentran dificil detectar
un defecto visual en los nifios. Esto se debe a la falta de capacitacion previa, que contribuye a las
barreras existentes para que los nifios accedan a tratamientos tempranos (Sukati et al., 2021), sin
embargo con la informacidon e implementacion de material adecuados, la precision de deteccion
en entornos escolares mejora notablemente (Krumholtz, 2004).

Por todo lo anterior y con el propdsito de aportar a esta problematica que afecta al
desarrollo integral de los nifios, la presente investigacion buscé contribuir en la deteccion temprana
de deficiencias visuales en entornos escolares a través de la propuesta de una herramienta como
instrumento de apoyo a los docentes de los grados de preescolar y primero para identificar posibles
deficiencias visuales en sus estudiantes y asi estos inicien procesos de diagndstico y tratamiento
con los profesionales de area de la salud.

A lo largo de este documento se encuentran consignados el proceso metodologico seguido
y el andlisis de los resultados obtenidos, donde dicha herramienta ademas de facilitar la labor de
identificacion temprana de posibles casos a los docentes buscd despertar el interés del nifio,
generando una experiencia atractiva respecto al tamizaje tradicional; de esta forma, se garantiza la
colaboracion del menor y a su vez, se facilita la deteccion de alertas tempranas que conduzcan a

una atencion médica oportuna que puede prevenir complicaciones futuras.
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1. Planteamiento del problema

La discapacidad visual ocurre cuando una condicion ocular afecta al sistema visual y a sus
funciones relacionadas con la vision. Informes de la Agencia Internacional para la Prevencion de
la Ceguera (como se citdo en Minsalud & OPS, 2016), reportan que cuatro de cada cinco personas
perdieron su vision debido a una enfermedad visual tratable, lo que estima que, a nivel mundial,
2.300 millones de personas padecen alguna forma de discapacidad visual; de esta cifra, 1.000
millones generan un impacto sanitario anual de US $445.000 millones (Sanchez, 2024). Teniendo
en cuenta lo anterior, la Organizacion Panamericana de Salud (OPS) (como se citd en Minsalud,
2017) afirma que los problemas visuales afectan no solamente a las personas, también la economia
del pais, ocasionando mayores gastos en tratamientos mas complejos por el diagnostico tardio.

Asimismo, segun datos presentados por la Organizaciéon Mundial de la Salud (OMS) (como
se cito en Lopez et al., 2019) se presentan aproximadamente 19 millones de nifios menores de 15
afios con algln tipo de discapacidad visual, donde 12 millones son por defectos refractivos y 1,4
millones sufren de ceguera irreversible. De esta cifra, entre el 5% a un 10% de los nifios en edad
preescolar tienen problemas de vision, y del 5% al 7% de los que tienen errores de refraccion
necesitan correccion.

A nivel nacional, en la tltima década las afecciones visuales han experimentado un
crecimiento del 40% (Sanchez, 2024). Segun cifras del Departamento Administrativo Nacional de
Estadisticas (DANE) (como se citd6 en El Pais, 2013) Colombia cuenta con 1.143.992 casos

registrados de personas con algiin grado de discapacidad visual, lo que representa al 43.5% del
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total de personas con discapacidad en el pais. Dentro de este grupo, aproximadamente 18.952 son
menores de cinco anos y 83.212 son nifios entre 5 y 11 afios.

Sin embargo, la deteccion de problemas visuales en Colombia se ve limitada por las
regulaciones que rigen la prestacion de servicios de salud, esta situacion dificulta el cribado y el
seguimiento de la efectividad de los programas destinados a abordar estos problemas desde las
primeras etapas de la vida (Oviedo et al., 2015); adicional el poco conocimiento de la poblacién
sobre la salud visual y ocular debido a la limitada difusion de informacion representa una barrera
significativa en lo que respecta al acceso y tratamiento (Sudrez & Estrada, 2023).

Se resalta que, un alto numero de infantes con problemas de vision se concentra en los
estratos socioecondmicos mas bajos (1 y 2), donde la informacion sobre salud visual en general es
escasa y atribuyen el bajo rendimiento escolar de los nifios a bajo coeficiente intelectual. Esto
repercute en mayores casos de desercion escolar, impidiendo el aumento en el niimero de
estudiantes de secundaria y universidad, que apenas alcanza al 50% y al 20% respectivamente de
la poblacion (Minsalud, 2017).

Segun informes del Ministerio de Educacion Nacional (Mineducacion) la desercion escolar
se presenta principalmente en los grados transicion, 5°, 6° y 9°, considerados de mayor atencion y
seguimiento; donde una de las causas mas frecuentes de los fracasos escolares son los problemas
de vision (Mineducacion, 2022), ya que el 75% del tiempo académico depende de una buena salud
visual. La mayoria de los expertos recomiendan la examinacion de la vista periodicamente desde
preescolares hasta la adolescencia (Boffill et al., 2014).

No obstante, existen carencias en la coordinacion entre los ministerios de salud y educacion
nacionales en cuanto a prestacion de atencion oftalmoldgica en colegios, derivando a que no se

realicen exdmenes de vision rutinarios (Yashadhana et al., 2021). Lo anterior en conjunto a que
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los nifios no manifiestan verbalmente problemas de vision debido a que asumen que tienen una
agudeza normal, la deteccion temprana se convierte en un desafio (Lowe, 2011).

Por otra parte, la formacion de los docentes referente a salud visual es bastante limitada,
segun Pradilla Cobos (1999) los profesores no reciben preparacion adecuada para detectar e
intervenir cuando sospechan limitaciones visuales en sus estudiantes; lo anterior sumado a que los
colegios no cuentan con herramientas ni con protocolos relacionados con el tema de estudio,
resulta preocupante ya que causan problemas con el desempeno académico y la salud mental de
los nifios (La Republica, 2022).

En consecuencia, se subraya la urgencia de desarrollar estrategias que proporcionen al
docente los conocimientos y herramientas necesarias para facilitar la deteccién temprana. Por lo
tanto, teniendo en cuenta la magnitud del problema, su contexto e impacto en la salud de los nifios,
resulta necesario plantear la siguiente pregunta guia para el proceso de diseno:

(Como apoyar a los docentes en la deteccion temprana de deficiencias visuales en nifios

de 5 a 7 anos en el entorno escolar?

2. Justificacion

La salud visual es un pilar fundamental para el desarrollo cognitivo, social y emocional de
los nifios, ya que el sentido de la vista permite percibir y comprender el entorno; relacionando una
buena vision con una mejor calidad de vida, donde se tiene mayores herramientas para el
desenvolvimiento efectivo de rutinas, por consiguiente, preservarla debe ser prioridad en especial

desde temprana edad (Sociedad Cirugia Ocular, 2024).
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Durante los primeros afios de vida, el desarrollo de la vision es un periodo especialmente
critico, se estima que uno de cada cinco menores es susceptible de sufrir un defecto visual; sin
embargo se estima que aproximadamente el 41% de nifios menores a los 10 afios no se han
realizado un examen visual hecho por un profesional de la salud, mientras que dos de cada diez
menores desarrollan problemas de vision cercana y lejana (Rodriguez, 2017).

Estas dificultades en la vision en los nifios son alarmantes, debido a que la etapa escolar es
un momento critico donde se van aumentando las exigencias visuales, por lo tanto, los procesos
de como es interpretada y procesada la informacién visual son fundamentales para su desarrollo
(Peraza de Aparicio et al., 2020). Estudios demuestran que un cuarto de los menores en edad
escolar presentan condiciones de vision que afectan su desenvolvimiento en el entorno escolar, por
tanto, este fendmeno en crecimiento genera preocupacion en las instituciones educativas (Casas,
2024).

Ademas de las medidas preventivas como la adaptacion de aulas de clases a condiciones
optimas de luz, el diagndstico precoz se convierte en un elemento fundamental para evitar que los
problemas base se agraven y se desarrollen otras patologias de mayor complejidad (Instituto
Ferndndez Vega, 2022). Por lo tanto, en este contexto, la labor del docente se convierte en un
aspecto fundamental, identificados como actores clave en el desarrollo integral de los menores. La
importancia de su labor radica en que son un contacto valioso, debido a que conocen las emociones
y comportamientos de sus estudiantes por la continua relacion e interaccién que mantienen; como
resultado, son ideales para evaluar y responder inquietudes (Lowry et al., 2022), observando tanto
sus habilidades como sus deficiencias durante su proceso de formacion escolar.

Estudios confirman que con capacitacion para ejecutar una evaluacion primaria de vision,

los profesores son eficaces en la labor de detectar errores refractivos y trastornos oculares (Rewri
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et al., 2016). Un ejemplo de lo anterior, es una investigacion realizada en Jordania que mostrd una
alta precision en el cribado realizado por docentes en comparativa con el estandar de las pruebas
realizadas por los optometras (Gammoh & Moore, 2024). No obstante, es necesario reconocer que,
la efectividad de la deteccion temprana va condicionada a la motivacion del docente, la confianza,
el conocimiento sobre sus estudiantes, las herramientas y lugar donde se realiza el tamizaje (Kaur
et al., 2016a).

Sin embargo, existen retos como la formacion de los maestros en deteccion y prevencion
en materia de salud visual, en conjunto con la carga de trabajo fisico y mental que recae en ellos
al manejar grupos grandes de estudiantes y la ausencia de materiales adecuados para realizar
tamizaje basico, resultan ser factores que dificultan la deteccion temprana de afecciones visuales
(Bechange et al., 2021); de igual forma en el nivel preescolar y primero se pueden generar
reacciones de rechazo o ansiedad ante las pruebas de cribado visual tradicionales (Kaur et al.,
2016).

Es posible abordar la situacion problema desde el disefio, como nombra Donald Norman
(1988) “El disefio es la aplicacion sucesiva de limitaciones hasta que solo queda un producto
unico”, dichas limitantes identificadas en la problematica planteada son convertidas en un punto
de partida; donde mediante la aplicacion de metodologias relacionadas con la disciplina, es posible
proponer soluciones acordes al contexto y necesidades de los usuarios implicados. Por lo tanto, el
pensamiento de disefio aporta con una perspectiva disruptiva, como lo dice Archer (como se citd
en Bender, 2023) “Existe una forma de pensar y comunicarse propia del diseiio que es diferente
de los métodos cientificos y académicos de investigacion cuando se aplica a sus propios tipos de

problemas”, donde se acentua la forma Uinica de actuar del disefo hacia la resolucion de problemas.
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La postura interdisciplinar toma relevancia bajo la necesidad de ver el disefio en esta
perspectiva, donde a través de distintas areas del conocimiento disminuye el sesgo a
interpretaciones y acciones exclusivas del disefiador (Garcia, 2020). En consecuencia, se hace
necesario realizar convergencia con areas como la salud, planteada desde la optometria; en
combinacion con la educacion desde la pedagogia, para potencializar la propuesta a una solucion
que articule estrategias que garanticen la deteccion temprana de deficiencias visuales en los nifios,
y sea acorde a las edades (5 a 7 afios), que desde el planteamiento del problema fueron establecidas
como clave para iniciar tratamientos oportunos.

Ante esta situacion identificada, en el presente trabajo de pregrado se realizd la propuesta
de una herramienta que garantice un tamizaje visual basico pensada para los docentes, procurando
mantener el control del grupo y que sea de facil uso e interpretacion, considerando que dicha
propuesta sea simultdneamente una estrategia lidica que permita una alta predisposicion en los
nifos a participar, proporcionando que ellos se sientan comodos durante su uso.

El desarrollo de la investigacion se complement6 con la intervencion de los actores clave
identificados en el proceso en cada una de las etapas de la metodologia, quienes proporcionaron
los insumos para delimitar el problema, proponer soluciones y tomar decisiones que resultaron
claves en la configuracion de la herramienta ya que aseguraron su pertinencia y aplicabilidad; de
esta forma, se garantizd responder a las necesidades y deseos de docentes y nifios, ademés de
cumplir los requerimientos minimos estandarizados para efectuar su funcion de tamizado visual
en contextos educativos. Su concepcidon y ejecucion fue realizada en conjunto con colegios
ubicados en Bucaramanga, San Vicente de Chucuri y Lebrija, donde las instituciones educativas
involucradas contribuyeron activamente, siendo conscientes de la importancia de la remision a

tiempo de los estudiantes bajo sospecha de una deficiencia visual.
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3. Objetivos

3.1. Objetivo General

Disefar una herramienta para la deteccion temprana de enfermedades visuales en nifios de
5 a 7 afios dirigida a las instituciones educativas, contribuyendo a la identificacion de dichas
deficiencias en los menores por parte de los docentes facilitando la remision temprana para un
tratamiento adecuado.

3.2 Objetivos Especificos

Analizar las caracteristicas y problemadticas de los actores involucrados (docentes y nifios)
en el contexto en el cudl desarrollan sus actividades, estableciendo necesidades y deseos para tener
en cuenta durante el proceso de disefio.

Determinar en conjunto con profesionales de la salud visual métodos de deteccion de
deficiencias visuales aplicables al contexto y situacion de estudio, con potencial de ser adaptados
en el desarrollo de la herramienta.

Disefiar una herramienta con base en las caracteristicas de los actores involucrados (y sus
necesidades), el analisis contextual y las problematicas identificadas, teniendo en cuenta las
técnicas de deteccion de enfermedades visuales previamente determinadas con los profesionales
en salud visual.

Comprobar por medio de prototipos funcionales que la herramienta propuesta permite a los

docentes la identificacion de una manera efectiva las enfermedades visuales en sus estudiantes.
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4. Alcances

Considerando el impacto significativo que las deficiencias visuales tienen en la calidad de
vida de los niflos en etapa escolar, este proyecto responde al desarrollo y validacion en entono real
de un producto minimo viable, orientado a la deteccion preliminar de deficiencias como los errores
refractivos (miopia, hipermetropia, astigmatismo), ambliopias, estrabismos y discromatopsias. La
herramienta no tiene como propdsito emitir un diagndstico clinico especifico; su funcion esta
asociada a la identificacion de casos sospechosos o de riesgo para el inicio de procesos de
diagnostico y tratamiento con los profesionales de la salud.

Se plantea alcanzar un nivel de madurez TRL 5 que implica la validacién en un entorno
relevante como lo son las instituciones educativas, donde se espera que la intervencion pueda tener
un impacto positivo en la salud visual de la poblacion estudiantil. Estos ensayos realizados en
ambientes reales incluyen pruebas para la evaluacion en términos de eficiencia y satisfaccion de
uso en usuarios directos (docentes) e indirectos (nifios), quienes seran participes bajo

consentimiento informado.

5. Antecedentes

Como primer antecedente relevante es el estudio “A smartphone ocular alignment
measurement app in school screening for strabismus”, donde se explora la factibilidad de usar una
aplicacion para teléfono inteligente que mide el desalineamiento ocular en la deteccion de

estrabismo durante los exdmenes visuales escolares (Cheng et al., 2021). Los autores argumentan
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que las pruebas y herramientas usadas en las escuelas no siempre son correctas y adecuadas para
diagnosticar esta afeccion, debido al alto costo asociado o la escasa capacitacion del personal.

La aplicacion disefiada fusiona dos de los métodos mas comunes para detectar el
estrabismo, los cuales son: el método del reflejo rojo y el método fotografico de Hirschberg, con
el objetivo de aumentar la precision de los resultados. La efectividad de la aplicacion llamada
“EyeTurn” se evalu6 en compania de la enfermera del colegio durante los examenes rutinarios a
los nifios. Las pruebas demostraron que la aplicacion es de facil manejo y proporciona resultados
confiables con un 83% de sensibilidad en la deteccion del estrabismo.

Un segundo antecedente corresponde a la tesis de grado “Deteccion de la miopia usando
realidad virtual con UNITY para nifios de entre 5 y 9 afios en el C.E.P nuestra sefiora del perpetuo
socorro durante el afio 20197, el cual tiene como objetivo desarrollar una aplicacion de realidad
virtual para detectar problemas de agudeza visual en nifios de 5 a 9 afios (Camacho & Waku, 2021).
Esta aplicacion busca superar las limitaciones de los exdmenes tradicionales, ya que, después de
realizar entrevistas a personas del area de la salud, aseguran que hay desafios comunes en la
deteccion de las afecciones visuales, como la falta de atencion del nifio o la dificultad para medir
con precision la agudeza visual en nifios pequenos.

El estudio, que empled un enfoque mixto cuantitativo-cualitativo, encontré6 que la
aplicacion de realidad virtual alcanzé una precision del 97,79% en la deteccion de la miopia,
superando a las pruebas tradicionales (91,3%). Esta precision se debe a la naturaleza interactiva 'y
atractiva de la realidad virtual, que mantiene la atencion del nifo y facilita la medicion precisa de
la agudeza visual. El estudio también es importante porque dentro de la aplicacion de realidad

virtual se realiza una prueba de daltonismo, donde la persona tiene que decir cual es globo de color
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diferente. En sintesis, este estudio demuestra el potencial de la realidad virtual como herramienta
de cribado para la deteccion temprana de la miopia en nifios.

Figura 1 se muestra un tercer antecedente, un juego llamado “El Pirata Vigilante”, creado
por el médico cirujano y oftalmoélogo Camilo Tobon, que tiene la finalidad de detectar problemas
oculares en los nifios de forma rapida, divertida y no invasiva. Tobon (como se cit6é en Portinos,
2016) afirma “Uno de cada cuatro nifios con mal desempefio escolar sufre de un problema visual
que no fue detectado a tiempo”. Por lo tanto, su iniciativa busca una alternativa diferente de
detectar problemas oculares sin que los nifios se sientan examinados ni intimidados, evaluando la
agudeza visual de lejos, de cerca y la vision de colores de cada ojo en 5 minutos.

Figura 1

Juego "El pirata Vigilante"

Nota: Imagen del juego “El pirata Vigilante” creado por Camilo Tobon. Portinos (2016).

Como cuarto antecedente, en la Figura 2 se encuentra el proyecto desarrollado por los
investigadores de las universidades de Alicante y Pécs consiste en un juego interactivo para
detectar la ambliopia u ojo vago en nifios (Universidad de Alicante, 2017), este se basa en

estimulos visuales tridimensionales en movimiento que se presentan en una tableta. La prueba es



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 35

rapida, sencilla y no requiere de la colaboracion activa del nifio. El investigador David Pifiero

afirma que “El test no dura mas de dos minutos y permite efectuar labores de cribaje para la
ambliopia con una gran sensibilidad”. El juego ha sido probado en 250 nifios con una sensibilidad

del 100% para la deteccion de la ambliopia.
Figura 2

Juego “Euvision”

-
s

d
Nota. Juego “Euvision” creado por Investigadores del Grupo de Optica y Percepcion Visual de la
Universidad de Alicante (UA) y de la Universidad de Pécs (Hungria). Universidad de Alicante
(2017).

Adicionalmente, la tesis de grado titulada “Desarrollo de un software para el tamizaje
inicial de estrabismo como herramienta de apoyo en la atencioén primaria en salud”, presenta un
trabajo centrado en la creacion de un software mediante procesamiento de imagenes para el
tamizaje inicial de estrabismo como herramienta de apoyo en la atencion primaria en salud (Duran
& Vasquez, 2023). Como se muestra en la Figura 3, funciona mediante el analisis de fotografias
de los ojos, logrando una sensibilidad del 100%, esto significa que es capaz de identificar

correctamente todos los casos de estrabismo presentes en las imagenes analizadas, ofreciendo una


https://web.ua.es/es/gopv/
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alternativa para la deteccion temprana del estrabismo, especialmente en zonas donde el acceso a
la atencion especializada en salud visual es limitado.
Figura 3

Software Strab Vision

Informe de Resultados

Segundo Nombre
Segundo Apellido (A

Fecha del estudic |2
ID Paciente M
Edad N/A

Resultado:

Qjo derecho Endotropia

Comentar j
_omentaro @ Reflejo corneal

Centro Limbus

STRAB
VISION

Nota. Software “Strab Vision”, vista del resultado que arroja de un paciente con estrabismo. Duran
& Vasquez (2023).

Finalmente, el articulo “Desarrollo de una herramienta tecnoldgica para la deteccion
temprana del daltonismo: aplicacion Tig Color Blindness” aborda la aplicacion para movil Tig
Color Blindess, disefiada para la deteccion temprana del discromatopsias en la poblacion infantil
(Ojeda et al., 2022). Como se ve en la Figura 4, esta herramienta integra el test de Ishihara dentro
de una interfaz ladica y atractiva, cuyo fin es ofrecer a profesionales de la salud una alternativa
interactiva y eficaz de evaluacion adaptada a los menores. La prueba tiene como resultado que el

13,3% de los usuarios tuvieron alguna dificultad para ver los colores. Los autores resaltan que la
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deteccion precoz de discromatopsias es fundamental para la implementacion de estrategias que
faciliten la adaptacion a entornos personales y profesionales.
Figura 4

App Tig Color Blindness

Nota. App “Tig Color Blindness”, imagenes de la interfaz de la aplicacion. Ojeda et al., (2022).
En la Tabla 1, se evidencia un resumen de los antecedentes anteriormente descritos, se

organizan dependiendo de su relevancia en el proyecto, la organizacion va de mayor a menor y

analizan los niveles de funcionamiento, caracteristicas, efectividad demostrada. Este analisis

permite visualizar las limitaciones de las propuestas y las areas de innovacion para la herramienta

del proyecto.

Tabla 1

Relevancia de los antecedentes

Nombre Meétodo/ Objetivo Caracteristicas Funcionamiento Resultados
Tecnologia /dinamica
El Pirata Juego Evaluar Juego con una Nifios responden a Evaluacion

Vigilante interactivo  vision  de tematica, que le retos visuales sin ludica en 5
minutos
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en lejana y ofrece al niflo percibir que estan
computador cercana. una experiencia siendo evaluados
Tig Color App moévil Deteccion Tiene Nifios seleccionan Deteccion
Blindness con test de ilustraciones imagenes y colores de posible
Ishihara daltonismo  llamativas y el dentro de un juego daltonismo
infantil test se mezcla interactivo guiado en 8 nifos
con una interfaz de 60
amigable
Juego App de Deteccion El nifio se El nifio usa visor de Precision
realidad  realidad de miopia y sumerge a la realidad virtual y del 97,79%
virtual virtual con daltonismo narrativa  del responde a
Unity en nifios de juego estimulos  visuales
5 a9 anos que varian en
tamafio y distancia
Euvision Juego Deteccion Estimulos Se colocan lentes Sensibilidad
. . de visuales 3D en especiales y se del 100% en
interactivo . .. ; -
ambliopia movimiento observan estimulos deteccion
en tableta . ,
(ojo vago) que evaluan
(3D) :
respuesta binocular.
EyeTurn  App moévil Deteccion Aplicacion Captura imagenes 83% de
(reflejo rojo de amigable con de los ojos y detecta sensibilidad
+ estrabismo  los nifios y los desalineacion en la
Hirschberg) escolar docentes mediante  andlisis deteccion
del reflejo corneal
Strab Software Tamizaje Software con Analiza fotos de los Sensibilidad
Vision con analisis inicial de procesamiento  ojos tomadas desde del 100%
de estrabismo  automatico de el celular o cdmaray
imagenes en APS imagenes detecta  alineacion
oculares visual

Nota. Tabla comparativa de estudios previos de la situacion problema planteada.

Los antecedentes encontrados muestran investigaciones que representan soluciones con
enfoques factibles a la problematica planteada, demostrando asi que esta situacion representa un
tema importante de investigacion; donde algunos trabajos enfocados directamente en el cribado
infantil, hacen uso de elementos visuales llamativos para los menores. Sin embargo, estas multiples
propuestas tienen en comun que son pocas las que integran un protocolo de tamizaje completo.
Ademés, para su ejecucion, se depende de gran medida del acceso a dispositivos electronicos y
redes de internet que, en el contexto de las instituciones educativas colombianas, muchas de estas

no tienen acceso. Esta brecha en los equipos limita la aplicabilidad de varias de estas herramientas,
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dificultando su implementacion, por lo tanto, se identifica un desafio en el desarrollo de soluciones

accesibles para la deteccion temprana en los entornos escolares.

6. Marco Tedrico

Esta investigacion converge en un trabajo transdisciplinario, donde se aborda la deteccion
visual infantil desde tres areas claves que fortalecieron el enfoque co-creativo, integrando
conocimientos de cada campo. Por lo tanto, en este marco tedrico se consignaron los temas clave
a partir de la revision de literatura, los cuales fueron directrices para la planeacion y ejecucion del
proyecto; organizandose en tres topicos fundamentales: disefio, salud y pedagogia.

6.1. Disefio

El disefio hace referencia a la preconcepcion de las caracteristicas de un producto o
servicio, teniendo presente elementos sociales, estéticos, psicologicos, anatomicos, etc.; donde se
generan ideas utiles a partir del razonamiento basado en precedentes (Sun & Miinster, 2018; Gay
& Samar, 2004). Esta disciplina contiene particularidades valoradas por el usuario en su papel de
consumidor, convirtiéndose en un area de alto valor (Saavedra, 2023).

La innovacion, es un elemento clave en el disefio, que implica la creacion y aplicacion de
soluciones novedosas ante los retos, potenciando asi las experiencias de los usuarios (Jain, 2023);
en la actualidad, junto con la investigacion y a través de la convergencia entre diferentes
disciplinas, se potencializa el desarrollo de innovaciones a nivel local y global de acuerdo a las
necesidades de los usuarios (Castillo & Cubillos, 2016). En este apartado, se recolectaron
metodologias principales de referencia, adicional se resalta el impacto del disefio en conjunto con

las disciplinas trabajadas que genera un impacto holistico en la potencializacion de soluciones.
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6.1.1. Design Thinking

Conocido como pensamiento de disefio, es una forma de resolucion de problemas, que tiene
como enfoque principal las necesidades humanas. Se caracteriza por su enfoque que prioriza la
empatia con los usuarios, trabajo con equipos multidisciplinarios y el prototipado répido
direccionado a la accion de soluciones tangibles; siendo un proceso iterativo diferencial respecto
a muchas metodologias de enfoque tradicional y lineal (Altman, 2018; Serrano & Ceballos, 2015).
Actualmente es aplicada en diferentes disciplinas debido a su flexibilidad, resaltando la suspension
del juicio y sesgo en la accion, presentado un marco unico para la resolucion de problemas
(McLaughlin et al., 2019).

El modelo mas conocido del Design Thinking es el propuesto por la Universidad de
Stanford, estandarizado en cinco pasos: empatizar, caracterizado por la observacion del problema
desde un enfoque empatico; definir, donde se delimita con mayor precision la problematica; idear,
que propone soluciones potenciales; prototipar que brinda diferentes versiones de la posible
solucion del problema y por Gltimo, validar donde se prueban los distinto prototipos para analizar
mejoras de la solucion (Laoyan, 2025).

Figura 5

Fases del Design Thinking

FASES DE DESIGN THINKING

Desarrollar prototipos rapidos

Nota. Explicacion de cada fase que constituye al Design Thinking. Fusiona (2021).
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Esta metodologia se definié como la principal en la investigacion, brindando las directrices
y herramientas necesarias durante cada etapa del proceso, de esta forma las iteraciones permitieron
que la solucién planteada se caracterizara en ser la mas adecuada de acuerdo con los resultados
arrojados en cada fase.

6.1.2. Diserio centrado en el usuario (UCD)

Esta metodologia se caracteriza por colocar al usuario, sus necesidades e interés en el
centro del proceso de disefio, involucrandolos durante la ejecucion completa del proyecto en una
evaluacion constante; procurando la planificacion de proyectos en conjunto con métodos que
pueden ser usados en cada una de sus fases. Dado que es un proceso iterativo, se alimenta en cada
etapa en la respuesta de los usuarios para mejorar y adaptar los elementos disefiados (UNIR, 2024;
Garreta & Mor, 2013)

El enfoque UCD implica cuatro fases, inicialmente se comprende el contexto en el cual los
usuarios usan los productos o servicios; después identifican los requisitos de los usuarios y
posterior, se realiza el desarrollo de las posibles soluciones. Finalmente, se evaliian los resultados
en torno al contexto y los requisitos de los usuarios, con la finalidad de observar el acercamiento
a una solucion factible (Interaction Design Foundation, 2024).

Figura 6

Fases del Diserio Centrado en el Usuario

- - ——

N
Understand Specify user Design E\raluatte
context of use requirements solutions agains
requirements
~

Nota. Fases del disefio centrado en el usuario. Interaction Design Foundation (2024).
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Este método proporciond un complemento a la metodologia principal, debido a que ambas
comparten el enfoque en el usuario; de esta forma en cada fase del Design Thinking se tuvo la
compaiia de los sujetos clave, quienes retroalimentaron cada etapa del proceso a través de aportes
que fueron valiosos para el direccionamiento y la toma de decisiones en la ejecucion de la
investigacion.

6.1.3. Relevancia del diseiio en los sectores de la salud y la educacion

El disefio como disciplina proyectual centrada en la resolucion de problemas ha
demostrado un alto potencial en la articulacion con el area de la salud, donde aporta a mejorar la
eficiencia y eficacia tanto de los productos como de los servicios usados en este campo. A través
de la implementacion de metodologias de disefo, se promueven soluciones empaticas, accesibles
y adaptadas al contexto de los pacientes, demostrando la capacidad de integracion de ambos
campos del conocimiento (Mufioz, 2023), de esta forma se percibe el potencial de la combinacion
del disefo y la salud para mejorar la experiencia del tamizaje visual en nifios.

En el area de la educacion, el aporte del disefio orientado al ambito escolar busca
potencializar las capacidades cognitivas, emocionales y motrices de los nifios para la generacion
de experiencias motivadoras; donde la intervencién en las herramientas y espacios que son
manipulados y explorados sensorialmente por los menores, puede ayudar a fomentar en ellos
capacidades como la resolucion de problemas y la colaboracion (Lange, 2019; Pardo et al., 2023).

La incorporacion de estas tres areas en el proyecto proporciona insumos para que la
propuesta de la herramienta brinde una soluciéon innovadora desde una vision transdisicplinar,
donde cada campo aporta desde su saber: la salud desde la prevencion y diagndstico, la educacion
desde las estrategias pedagogicas, y el disefio desde la materializacion funcional de soluciones

integrales.
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6.2. Salud

Al hablar de salud, se entiende como el conjunto de disciplinas directamente relacionadas
con la promocion y debida prestacion de servicios relacionados al tema (La Ibero, 2024). No
obstante, es importante tener en cuenta que el area de la salud es un campo muy amplio, por lo
tanto la indagacion teodrica se delimit6 a temas relacionados con la optometria y oftalmologia,
especialidades que se dedican al cuidado de la salud visual, tema relacionado directamente con el
objeto de la investigacion (Clinica D’Opeluce, 2023).

En esta seccion se identificaron las deficiencias visuales mas comunes que afectan a los
nifios, los métodos y herramientas que usan los especialistas durante la consulta médica para su
diagnostico, asi mismo se definieron los métodos que presentaron potencial de adaptacion de
acuerdo con el contexto de la problematica.

6.2.1. Deficiencias visuales

6.2.1.1. Definicion de deficiencia visual. Las deficiencias visuales son condiciones prevalentes
que afectan a millones de personas en el mundo y, con frecuencia, son detectadas tardiamente.
Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2020) el término “deficiencia visual” hace
referencia a una enfermedad ocular que afecta una o mas funciones de los ojos, restando agudeza
visual. De igual forma, dicho documento define la agudeza visual como la capacidad del sistema
para distinguir dos puntos de alto contraste en el espacio con unas condiciones Optimas de
iluminacion; esta es cuantificable mediante la aplicacion de pruebas. La Clasificacion
Internacional de Enfermades cataloga la deficiencia visual de acuerdo al tipo de vision (cercana o

lejana) en una escala definida como leve, moderada o grave (OPS & OMS, 2025).
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6.2.1.2. Deficiencias visuales mas comunes en nifios. En la poblacion infantil, la vision
se fortalece a medida que el nifio crece, donde el ojo aprende habilidades como acomodar y
cambiar de enfoque rapido, ver objetos en tridimensionalidad, seguir la direccion de movimiento
y enfocar binocularmente (American Academy of Ophthalmology, 2022). Sin embargo, durante el
proceso de crecimiento y desarrollo, la vision puede verse afectada por diversas alteraciones
oculares, las principales son los errores de refraccion, de alineacion (estrabismos), las ambliopias
y las alteraciones de color (Rodriguez, 2017).

Los errores de refraccion se presentan cuando la forma del ojo no permite que la luz se
enfoque correctamente en la retina, se divide en tres tipos: la miopia (vision borrosa lejana), la
hipermetropia (visiéon borrosa cercana) y el astigmatismo (vision lejana y cercana borrosa)
(National Eye Institute, 2024). Los errores de alineacion (estrabismo) consisten en una desviacion
ocular, puede presentarse intermitente, siendo evidente en estados de cansancio, donde en el caso
del ojo desviado este no fija elementos en el centro de la retina, la principal causa que provoca esta
alteracion es la ambliopia (Sociedad Espafiola de Estrabologia y Oftalmologia Pediatrica, 2024;
Clinica Baviera, 2023).

La ambliopia se desarrolla cuando el cerebro no reconoce la vision de uno de los 0jos,
donde con el tiempo la vision del ojo mas débil empeora (National Eye Institute, 2024).
Finalmente, las alteraciones de color o discromatopsias consisten en una ceguera parcial en la
percepcion del color (Optica Sindicat, 2020); la Figura 7 profundiza los distintos tipos de defectos

visuales mas comunes en nifios y sus clasificaciones.
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Figura 7

Afecciones visuales mds frecuentes en los nifios
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Nota. Explicacion y clasificacion de las afecciones visuales mas comunes en los nifios entre 5 a 7
anos.

Dichas deficiencias se manifiestan en sintomas como vision borrosa, picazon, sensacion de
tension en los 0jos y, ocasionalmente, dolor de cabeza; son diagnosticadas por medio de un examen
visual completo (Ministerio de Salud y Proteccion Social, 2016). Instituciones como la Academia
Americana de Pediatria (APP) y la Academia Americana de Oftalmologia (AOO) recomiendan
realizar tamizaje visual a los niflos a partir de los 3 afios, continuando con revisiones anualmente

hasta cumplir los 5 afios, después de esta edad puede seguir la consulta cada uno o dos afios (Cigna

Healthcare, 2024).
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6.2.2. Métodos y herramientas usados en consulta

Para los tamizajes, los médicos durante la consulta realizan diversas evaluaciones de
funciones del ojo como el campo visual, definido como el espacio de visidon que se percibe al ver
un punto fijo (Clinica Universidad de Navarra, 2024); la sensibilidad al contraste, entendida como
la capacidad de diferenciar objetos del fondo (Asociacion Macula Retina, 2021) y la percepcion
de los colores, la cual se da mediante los fotorreceptores que transforman la luz en sefales al
cerebro (Instituto Clinico Quirtrgico de Oftalmologia, 2022).

Para realizar las pruebas oculares, los especialistas se apoyan de herramientas que les
facilitan la revision y diagndstico, la Figura 8, la Figura 9 y la Figura 10 presentan una sintesis de
estos instrumentos, categorizados en pruebas de agudeza visual, exdmenes fisicos oculares,
reflectometria y deteccion de discromatopsias.

Las pruebas de Agudeza Visual (AV) miden el nivel de nitidez de la vision a distancia, por
lo general se realiza a través de una tabla optométrica para evaluar la AV lejana y cercana; entre
las més conocidas se encuentran la tabla de Snellen y las pruebas simplificadas para nifios como
la tabla LEA (Porter, 2023). Otros métodos especializados usados por oftalmo6logos y optometras
son los exdmenes de refractometria que diagnostican y monitorean condiciones oculares como los
errores refractivos y la ambliopia, generalmente involucran un foroptero para mostrar diferentes

potencias del lente (Nguyen, 2022).
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Figura 8

Mapa conceptual sobre los métodos y herramientas de agudeza visual para detectar

enfermedades visuales.
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Nota. Métodos y herramientas para la agudeza visual mas frecuentes en consultas pediatricas para

detectar enfermedades visuales.

Figura 9

Mapa conceptos sobre los métodos y herramientas para hacer un examen fisico del ojo en nifios
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Nota. Herramientas usadas por profesionales de la salud para el examen fisico del ojo.
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En los instrumentos empleados para el examen fisico del 0jo, se usa el retinoscopio para
medir el poder refractivo del ojo por medio de la interpretacion de la luz reflejada en la retina
(Opticos optometristas, 2021); el oftalmoscopio para realizar exploracion del globo ocular, la
retina, vasos sanguineos, la macula y la cicloides (Novovision, 2020) y el trasiluminador que
evalta los movimientos automaticos inconscientes que protegen los ojos (Cleveland Clinic, 2023).
Figura 10

Mapa conceptual sobre los métodos y herramientas para diagnosticar las discromatopsias
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Nota. Test mas frecuentes en consultas médicas para detectar y diagnosticar las discromatopsias.
Para los métodos de deteccion de discromatopsias se encuentran el test de Ishihara que
evalua la alteracion congénita de la vision de los colores mediante nimeros ocultos en placas de
colores (Admiravision, 2024) y el test de Farnsworth que se basa en el orden de fichas de colores
de acuerdo a su matiz (Universidad de Navarra, 2023).
6.2.3. Métodos y herramientas con potencial de adaptacion
Conforme a los hallazgos en las entrevistas realizadas a profesionales del area de la salud

en la fase de empatizar, se llegd a la conclusion que, los métodos mas adecuados a implementar
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en la herramienta propuesta para la deteccion temprana de deficiencias visuales son los test de
agudeza visual (con el uso de tablas y cartillas optométricas), y el test de Ishihara, identificados
como los mas aptos para integrar y adaptar.

6.2.3.1. Test de Ishihara. En la deteccion de alteraciones en la percepcion del color el Test

de Ishihara es el mas extendido y utilizado para el estudio de defectos cromaticos (Cwierz et al.,
2021); consiste en mostrar diferentes laminas a la persona que realiza la prueba, con un total de 38
tarjetas compuestas por circulos con puntos de colores de tamafios aleatorios en su interior que
suelen formar numeros o laberintos (Novovision, 2020). Mantilla & Bueno (2022) explican que el
test clasifica las laminas por secciones de acuerdo a su disefio, dividiéndose en:

e Placa de demostracion (1), ejemplo para los pacientes.

e Placas de transformacion (2-9), las personas con un defecto parcial ven un niimero
diferente, mientras quienes tienen un defecto total no ven ningin numero

e Placas de desaparicion (10-17), quienes tienen una deficiencia ya sea parcial o total no
ven nada.

e Placas de digito oculto (18-21), donde las personas con vision normal no ven nada,
mientras quienes tienen una deficiencia de color ven niimeros.

e Placas de clasificacion (22-25), diferencia defectos “Protan” (rojo) y “Deutan” (verde);
se muestran dos niimeros, los protan tienen dificultades con el nimero de la izquierda
mientras los deutan les cuesta diferenciar el nimero de la derecha.

e Placas de lineas (26-38), con lineas pseudoisocromadticas para seguir con el dedo.

La persona que realiza la prueba deben identificar el nimero mostrado en la lamina;

personas con vision normal veran las 38 tarjetas del test; sin embargo, quienes tengan un problema

de la percepcion del color solo observaran algun nimero o no observaran nada en la lamina del
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test (Cwierz et al., 2021); en la Figura 11 se visualiza un ejemplo de algunas placas disponibles en
la prueba. Los puntos que considerar son su rapidez de introduccion para una persona que tenga
algn posible problema de percepcion del color, de igual modo se debe ejecutar en un ambiente
bien iluminado de preferencia luz natural, debido que la luz artificial puede crear reflejos en la
lamina impidiendo que el test sea realizado de forma correcta.

Figura 11

Test de Ishihara

Nota. Ejemplo de algunas laminas que conforman el test de Ishihara. Instituto Oftalmologico
Hoyos (2019).

6.2.3.2. Test de agudeza visual lejana y cercana. Para la Agudeza Visual (AV) se rectifico que
los exdmenes realizados con mayor frecuencia en los menores son los de vision lejana y vision
cercana (Pérez et al., 2016). El test de vision lejana consiste en evaluar la AV, realizando las
pruebas monocular y binocular mientras se lee una tabla optométrica la cual, dependiendo del
disefio, puede ir ubicada a seis, cuatro o tres metros de distancia.

De igual manera, la prueba de vision cercana evalaa los 0jos de forma monocular y binocular, a

través de la lectura de la cartilla optométrica a una distancia de 33 a 40 cm. Estas pruebas se
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realizan en ambientes con una iluminacién directa de al menos 300 lux, evitando los
deslumbramientos en las superficies de las tablas y cartillas (Lennie & Van Hemel, 2002).

Existen diversas escalas para el registro de la AV, entre las mas conocidas se encuentran
la decimal, la Snellen y la logMar. De igual forma, se encontraron diferentes propuestas para la
elaboracion de las tablas y cartillas optométricas, destacdndose las implementadas por Bayley y
Lovie en 1976, consideradas las mas estandarizadas en la actualidad. Segiin Garcia et al., (2016)
las caracteristicas de los optotipos estandarizados son:

e Legibilidad similar entre todas las letras o simbolos.

e Mismo numero de letras o simbolos en todas las lineas (idealmente cinco).

e El espacio horizontal entre letras o simbolos es igual a su anchura.

e El espacio vertical entre letras o simbolos es igual la altura de las letras o simbolos de

la linea inferior.

e Laescala de medida usada es el logaritmo del angulo minimo de resolucion (logMAR).

e La diferencia entre cada linea es homogénea y supone una variacion de 0,1 unidades

logaritmicas.

En la actualidad, en el mercado se encuentran variedad de versiones de tablas y cartillas
optométricas pediatricas que cumplen con los requisitos anteriores; para nifios de 4 a 7 afios se
usan los simbolos LEA (Huurneman & Boonstra, 2016), que se caracteriza por la similitud entre
sus cuatro tipos de dibujos: circulo, manzana, cuadrado y casa, disminuyendo el tamafio de las
figuras en progresion logaritmica, con versiones para evaluar la agudeza visual lejana y cercana

(Salvestrini, 2014), como se muestra en la Figura 12.
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Figura 12

Optotipos LEA

Nota. Tabla y cartilla optométrica LEA. Salvestrini (2014).

Adicional, el test de Byromat (Figura 13) es conocido para el cribado de la agudeza visual
cercana mediante el uso de frases, cumpliendo con los estdndares internacionales entre los que se
destacan la disminucion logaritmica progresiva (Torres et al., 2023), siendo mas preciso respecto
a otros test conocidos como la cartilla de Jaeger. Se realiza a una distancia de 40 0 32 cm e
integra frases y figuras para su evaluacion (Consejo Argentino de Oftalmologia, 2021).

Figura 13

Optotipos Byromat
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Nota. Cartilla optométrica Byromat. Consejo Argentino de Oftalmologia (2023).
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El test de Ishihara y los test de agudeza visual lejana y cercana por medio de tablas y
cartillas optométricas tomaron relevancia por su facilidad de aplicacion y potencial de adaptacion
en términos de disefio. De esta forma, en etapas posteriores, se les realizé adecuaciones de acuerdo
a la direccion que tomo el proyecto, respetando los pardmetros médicos estandarizados para este
tipo de herramientas.

6.3. Pedagogia

Esta disciplina tiene como fin comprender el aprendizaje y disefiar estrategias que
promuevan el crecimiento integral de los nifios, como la adquisicion de destrezas y habilidades;
su importancia radica en el impacto en los primeros afios de vida del infante, donde en esta etapa
se adquieren competencias que influyen de forma directa en su desarrollo (Universidad de los
Andes, 2023; Alvarado, 2022).

En este contexto, las metodologias pedagdgicas toman valor, ya que enriquecen el proyecto
al transformar la evaluacion visual en una experiencia inmersiva, lidica y significativa. En este
apartado se explican los métodos complementarios que aportaron valor desde esta disciplina a la
concepcion de la herramienta, garantizando el desarrollo e interés del nifio al hacer ssu
implementacion.

6.3.1. Metodologias de aprendizaje en nifios

En la etapa infantil, las actividades que pueden desarrollar los nifios son diversas, sin
embargo estan condicionadas a factores como las caracteristicas de los menores y el entorno en el
cual se encuentran; por lo tanto, es necesario potenciar el desarrollo completo de los infantes
mediante metodologias educativas, que permitan cumplir los objetivos idoneamente (UNIR,

2022).
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En el marco del proyecto, se hallé6 como resultado clave el juego, el cual durante los
primeros afios de vida se constituye como una de las maneras en que los infantes adquieren
conocimientos y competencias esenciales, adoptando un papel activo en la construccion de
experiencias, permitiéndoles confiar en sus capacidades y aumentar su autonomia (UNICEF,
2018). Por lo tanto, se realizo la busqueda de métodos que implementaran el juego como un eje
central para la ensefianza y el desarrollo de habilidades; dicho esto, se tomaron como referentes
las metodologias Game-Based Learning y Reggio Emilia.

6.3.1.1. Game-Based Learning. El Game-Based Learning usa el juego como medio para
la ensefianza de habilidades y conocimientos, promoviendo en los nifios su participacion activa,
motivacion y diversion durante el proceso e impulsa el desarrollo cognitivo, social y emocional
(Alotaibi, 2024). La integracion de elementos como incentivos (puntos, recompensas, avances en
niveles) favorece su motivacion en el desarrollo de las tareas; de igual forma la incorporacion de
personajes en la narrativa brinda a los pequefios sensaciones de presencia y control, lo que aumenta
su compromiso y mejora su comportamiento (L. Sun et al., 2023); por tanto el juego corresponde
a satisfacer la necesidad innata de exploracion, autonomia y recompensa.

6.3.1.2. Reggio Emilia. La pedagogia Reggio Emilia es una estrategia de ensefianza,
caracterizada por su enfoque participativo y centrado en el nifio (Luszczykiewicz, 2023); donde se
le reconoce como un aprendiz y explorador activo, permitiendo la apropiacion del aprendizaje
mediante diversos modos como la palabra, el movimiento, el dibujo, y el juego. El entorno actlia
como “tercer maestro” fomentando la exploracién y descubrimiento, llegando los menores a
participar en experiencias significativas que les permite avanzar en el aprendizaje (Guo & Rouse,

2024).
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Figura 14 resume las dos metodologias, especificando objetivos, caracteristicas y ventajas
de su aplicacion en el proceso de aprendizaje de los nifios.
Figura 14
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Nota. Gréfico de profundizacidon con caracteristicas, ventajas y objetivo de las metodologias de

aprendizaje.
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En las etapas posteriores del proceso de disefio, estas metodologias se tomaron como guia
en la estructuracion de alternativas, donde el juego toma un papel crucial en el proceso de tamizaje,
garantizando un ambiente seguro y propicio para el cribado visual a los nifios, maximizando la

efectividad de la intervencion de la herramienta.

7. Metodologia

Como se habia mencionado en el marco tedrico, el desarrollo de este proyecto se
implemento principalmente la metodologia Design Thinking, estrategia centrada en el usuario que
consta de cinco fases esenciales: empatizar, definir, idear, prototipar y testear (Uribe, 2021). Esta
eleccion corresponde a su capacidad de profundizar en las necesidades de los docentes y nifios,
identificar y estructurar el problema de forma clara, fomentar la generacion de ideas diversas y
asegurar la evaluacion continua de los resultados. En la Tabla 2 se detallan las actividades,

instrumentos o técnicas de recopilacion de informacién y los productos esperados del trabajo de

diseno.

Tabla 2

Metodologia aplicada en el proyecto de Investigacion

Tipode Fase Actividad Sujeto Instrumentos o  Productos
Estudio técnicas de esperados del
recopilacion de  trabajo de
datos disefio
Realizar una Nifios en Entrevistas, Lista de
caracterizacion edades mapas de necesidades
de los usuarios entre los 5 empatia, y deseos y
involucrados en el a7 afios y creacion de perfil del
problema, docentes usuarios usuario
identificando las de primaria arquetipo, primario y
problematicas observacion secundario

contextual
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existentes en el
entorno
Identificar las Expertos Revision de Lista de
o afecciones en el area literatura, métodos de
'E visuales mas de la salud entrevistas deteccion de
- comunes en los enfermedades
s 5 nifios y métodos de visuales
% % deteccion aplicables al
o g aplicables al proyecto
= 5 contexto del
2 problema
=
Realizar un Instituciones ~ Observacion Identificar
analisis educativas, contextual, oportunidades
contextual docentes y entrevistas y limitaciones a
sobre la nifios entre tener en cuenta
situacion actual los5a7 en el
y las condiciones afios disefio de la
ambientales en herramienta
las que los
nifos realizan
sus actividades
Establecer Director, Tablas de Lista de
° requerimientos codirector requerimientos y  requerimiento
& y parametros especificaciones y
% . de disefio de suplementarias especificaciones
% é acuerdo con la suplementarias
<= o informacion a tener en el
= A encontrada en desarrollo de
2 la etapa de alternativas
= empatizar
Generar Director, Brainstorming, Alternativas
conceptos e ideas codirector storytelling, de la
para la concepcion bocetado rdpido  herramienta y
o de la herramienta los elementos
B> que la
2 integran
E
S = Evaluar Director, SCAMPER Alternativa
= alternativas codirector, final para
E de la herramienta docentes y prototipar y
expertos evaluar
en el area
de la salud

visual
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necesidades y
problematicas

y estéticos.

Construccion Director, Prototipado Prototipo de
de prototipos codirector, rapido, baja fidelidad,
funcionales para expertos prototipado de prototipo
verificaciones y en el area baja yalta funcional de
validaciones de la salud fidelidad alta fidelidad
Realizar visual, Verificaciones
verificaciones de los  docentes rapidas
prototipos, mediante
identificando las encuestas y
areas de mejora 'y observacion
realizando las

- iteraciones

-% . necesarias . - .

2 S Realizar reuniones, Instituciones ~ Solicitudes que Documentos

2. g solicitudes y educativas, integran donde se

f, IS comunicados con docentes. consentimientos  precise que los

"5 A administrativos y informados y docentes e

> docentes de las acuerdos de instituciones

= instituciones confidencialidad  educativas estdn
educativas en el tratamiento  informados y de
explicando las de datos de los acuerdo con las
actividades a realizar menores pruebas de
con los menores, validacion que
solicitando permiso se van a
a cada uno de estos ejecutar junto
actores con los nifios de

5 a7 anos

Configurar el Director, Protocolo de Resultados,
proceso de la codirector, validacion correccion de
prueba de docentes y errores,

© acuerdo con las nifios 5 a 7 prototipo final,

= variables de afios informe final

5“" = contexto —

> Q Evaluar la Andlisis de

E é eficiencia del valor,

= prototipo y comprobacion

@ satisfaccion de de

R los usuarios en requerimientos
relacion con las funcionales

Nota. Informacion adicional sobre el abordaje de cada etapa del Design Thinking.
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8. Empatizar

Se comenzod la ejecucion del proyecto con esta etapa, que consiste en la comprension
profunda de las motivaciones, frustraciones y deseos de la persona a quien se le disefia por medio
de la empatia en un constante proceso de escucha activa sin suposiciones (Murtell, 2025); en esta
seccion se describieron los primeros contactos establecidos con usuarios y los acercamientos
realizados con profesionales de la salud, implementando diversos métodos para la recoleccion y
procesamiento de informacion relevante para el desarrollo de la investigacion.

8.1. Identificacion de los usuarios

Inicialmente, se determinaron dos tipos de usuarios para la herramienta: los docentes como
actores principales quienes realizarian la manipulaciéon directa; y los nifios como actores
secundarios; para entender a profundidad las necesidades y deseos de cada uno se realiz6 una serie
de entrevistas a docentes de dos instituciones educativas, la informacion recolectada se revela a
continuacion.

8.1.1. Entrevistas a docentes

Se desarrollaron entrevistas a docentes de los niveles de preescolar y primer grado de basica
primaria en el Colegio Camilo Torres en el municipio de San Vicente de Chucuri y la Institucion
Educativa Provenza en la ciudad de Bucaramanga. Dado que el rango de edad (nifios entre 5-7
afios) es el centro de la presente investigacion, resulté fundamental contar con la perspectiva de
los docentes que trabajan directamente con estos nifios. A través de las entrevistas, se indago en
la percepcion que tienen los docentes sobre la salud visual de los nifios en edad preescolar y

primaria. Asimismo, se exploraron casos concretos en los que los docentes identificaron problemas
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visuales en sus estudiantes. Para ver la transcripcion de las entrevistas de los docentes del Colegio
Camilo Torres y la Institucion Educativa Provenza ir al Apéndice A.

A través de las conversaciones, se reconocieron las estrategias que suelen implementar los
docentes cuando sospechan de alguna dificultad visual en un alumno, asi como los desafios que
enfrentan en estos casos. La Figura 15 recopila un compendio de las sefales de alarma directas e
indirectas que los docentes identifican empiricamente como indicios de posibles deficiencias
visuales en sus estudiantes, donde este analisis reveld un conjunto de comportamientos y
caracteristicas que, con el tiempo, los educadores asocian a problemas de visiéon. Asimismo, se
exploraron el repertorio de acciones que los docentes ponen en practica ante la deteccion de estas
sefiales.

Figura 15
Mapa conceptual sobre las estrategias de deteccion de posibles deficiencias visuales de los

docentes

Cambia de puesto a o3 nifios a
ugares donde se les faciite mas
ver al tablero

Realiza pau

s d
la clase

Pregunta 3 los estudiantes si
tienen problemas para ver

Adapta el entorno para facilitar

Envia notas a los padres
B ‘ el aprendizaje

I
[

3 ACCIONES DEL DOCENTE ANTE
¢ LOS SINTOMAS DE ALARMA

ESTRATEGIAS DE DETECCION DE LOS DOCENTES

FIALES DE ALARMA
EMPIRICAS DE LOS DOCENTES

—
SENALES DE ALARMA SENALES DE ALARMA
DIRECTOS. g

INDIRECTAS

Nota. Seniales de alarma y acciones del docente ante sospecha de deficiencias visuales.
De acuerdo con la informacidn recolectada en las entrevistas a docentes de preescolar y

primero, se reconocen las experiencias vividas con estudiantes y su nivel de conocimiento sobre
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las enfermedades visuales que pueden llegar a afectar a los nifios, elementos tomados como
insumos para el desarrollo de mapas de empatia y el planteamiento de los usuarios arquetipo como
uno de los elementos guia en el desarrollo del proyecto. Para ver los mapas de empatia de los
docentes del Colegio Camilo Torres y la Institucion Educativa Provenza ir al Apéndice B.

Por otro lado, en la entrevista también se tratan temas como los intereses de los estudiantes
(ver Figura 16); en este punto las docentes recalcan que los nifios con edades entre los 5 a 7 afios
les gustan los objetos llamativos que les despierten curiosidad; un ejemplo de esto es un juego en
el cual tengan que adivinar que hay dentro de la caja, debido a que les ayuda a pensar y a mantener
su atencion activa.
Figura 16

Mapa conceptual sobre los intereses de los nifios segun los docentes

INTERESES DE LOS NINOS DE 5 A 7 ANOS

|

Segln las entrevistas con los docentes

L ® e s N
¢! ) =) S e
léj J/Tx L*“’- X -kfl‘ lc_‘ &
1 | |
Prefieren las Los nifios tienen Comprender el Les gusta los Les gusta las
imagenes que los curiosidad por las mundo que les juegos de pausas
textos. cosas. rodea. armar. dinamicas.
| I | I
Les gusta los
Les gustan los Les gusta los
colgres ylas experimentos. Les gustan los blogues Les gustan las
juegos al aire libre. L
texturas. I ! Jueg didacticos. cosas abstractas
Les gusta los y que I.esrtgenere
objetos con . dera
imaginacion.

sonidos y cosas
llamativas.

Nota. Intereses de los nifios de 5 a 7 anos identificados por las docentes.
8.1.2 Usuario Arquetipo
Para sintetizar los perfiles de los usuarios, se generaron los arquetipos a partir de los mapas

de empatia derivados de las entrevistas; a través de esta técnica, se logro comprender en
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profundidad las emociones, percepciones y acciones de cada docente, lo que permitié construir
perfiles representativos. Se definieron tres arquetipos de usuarios: en la Figura 17 y Figura 18 se
muestran dos correspondientes a docentes: el primero con amplia experiencia, capaz de identificar
y atender las necesidades de estudiantes con posibles deficiencias visuales; por el otro lado el

segundo es un principiante o novato, que aun esta en el proceso de desarrollar estas habilidades.

Figura 17

Usuario arquetipo 1 (docente con experiencia)

Usuario Arquetipo Primario

62

NOMBRE

Maria

NIVEL EDUCATIVO

Licenciatura en Educacion Preescolar

BIOGRAFIA

Maria lleva 15 afios trabajando como
maestra de preescolar. Vive con su esposo
y tiene dos nifios, a quienes ama y cuida.

Se preocupa por el bienestar de sus
estudiantes y ha notado en algunos de los
nifios dificultades para ver el tablero o seguir
las instrucciones. Por lo tanto, intenta
implementar estrategias para facilitar el
aprendizaje en sus estudiantes.

MOTIVACIONES

+ Desea ayudar a sus alumnos a alcanzar
su maximo potencial.

+ Busca herramientas ¥ nuevas
estrategias que le faciliten la tarea de
ensefiar.

Nota. Breve descripcion y caracteristicas del usuario arquetipo primario (docente con experiencia).

EDAD

40 afios

OCUPACION

Docente de preescolar en un colegio plblico

OBJETIVOS

Identificar tempranamente problemas
visuales para garantizar gque sus
alumnos reciban la atencion adecuada.
Mejorar el rendimiento académico de
sus estudiantes al solucionar los
problemas que puedan estar afectando
su aprendizaje.

+ Crear un ambiente de aprendizaje
inclusivo para todos sus alumnos.

FRUSTRACIONES

+ Lamenta no haber recibido capacitacion
formal sobre salud visual.

Tiene dificultades para abordar el tema
de la salud visual con los padres.

A menudo se encuentra con limitaciones
en cuanto a recursos materiales y
tiempo.

.

.

Frase

"Quiero que todos mis estudiantes tengan
las mismas oportunidades de aprender, y
una buena vision es fundamental para eso.”
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Figura 18

Usuario arquetipo 2 (docente con poca experiencia)

Usuario Arquetipo Primario

NOMBRE EDAD
Sofia 25 afios
NIVEL EDUCATIVO OCUPACION
Licenciatura en Educacion Basica Primaria Maestra de primer grado en una escuela
piblica.
BIOGRAFIA OBJETIVOS
Sofia es una maestra soltera, recién + Crear un ambiente de aprendizaje
egresada, quien recientemente ingresdé a positivo y estimulante para sus alumnos.
trabajar en la institucion. + Establecer una buena relacién con los
Esta llena de entusiasmo pero tiene poca padres de familia.
experiencia en el aula. Le preocupa no * Desarrollar sus  habilidades como
identificar a tiempo problemas que pueden docente y convertirse en una excelente
afectar el aprendizaje de sus estudiantes profesional

como lo son las enfermedades visuales.

MOTIVACIONES FRUSTRACIONES Frase

+ Desea marcar una diferencia en la vida + Siente poca confianza en si misma por "Quiero asegurarme de gue todos mis

de sus alumnos. la falta de experiencia. alumnos tengan las mismas oportunidades
+ Le satisface ver a sus alumnos aprender + Siente presién por cumplir con las de aprender, sin importar sus

y crecer. expectativas de los padres y de la circunstancias.”
+ Le emociona la oportunidad de utilizar institucion.

nuevas tecnologias y metodologias en el + Se le dificulta identificar y abordar las

aula. necesidades individuales de cada

alumno.

Nota. Breve descripcion y caracteristicas del usuario arquetipo primario (docente sin experiencia).

Asimismo, para obtener una vision integral de los usuarios involucrados en la
investigacion, se construy6 un arquetipo de usuario infantil. En la Figura 19 se muestra el perfil
que se generd a partir de las entrevistas realizadas a docentes, lo que permitié identificar las

caracteristicas mas relevantes para tener en cuenta durante el proceso.
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Figura 19

Usuario arquetipo secundario (nifios en un rango de edad de 5 a 7 afios)

Usuario Arquetipo Secundario

NOMBRE EDAD
Mateo 6 afios
NIVEL EDUCATIVO FRASE
Primero Primaria “iQuiero saber por qué el cielo es azul y por

qué el pasto es verde!"

BIOGRAFIA OBJETIVOS
Mateo es un nific muy curioso y creativo. « Descubrir como funcionan las cosas
Vive con sus papas y acostumbra ir a la que lo rodean.
escuela en la jornada de la mafiana. « Construir y crear cosas a partir de sus
Le encanta explorar su entorno, hacer observaciones.
preguntas y experimentar con diferentes « Descubrir y aprender cosas nuevas
materiales. También disfruta de dibujar, sobre el mundo.
pintar y construir cosas. Suefia con ser « Crear historias y narrativas a partir de
cientifico y artista al mismo tiempao. sus observaciones.
MOTIVACIONES FRUSTRACIONES
« Recibir elogios o recompensas visuales « Mo entender las instrucciones gue le
(pegatinas, dibujos), dan.
« Sentir que es capaz de realizar las « Mo poder completar una tarea.
cosas por si solo. + Que le digan que no puede hacer algo.
« La posibilidad de explorar su creatividad. « Mo poder expresar sus ideas de forma
+ La satisfaccion de que funcionen sus clara.

creaciones.

.

Que alguien le guite sus materiales o
interrumpa su trabajo.

Nota. Breve descripcion y caracteristicas del usuario arquetipo secundario (nifios entre 5 a 7 afios).
8.2. Necesidades y deseos de los usuarios

Por medio del analisis de la informacion, se realizd por separado listas de necesidades y
deseos tanto de los docentes como de los nifios con los datos suministrados en los procesos

anteriores.
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8.2.1. Necesidades y deseos de los docentes

A partir de la informacion recopilada, la Figura 20 muestra la lista de necesidades y deseos
de los docentes que se generd como guia para definir los requerimientos de la investigacion y
asegurar que estos se centren en las necesidades reales de los usuarios.
Figura 20

Lista de necesidades y deseos de los docentes

DOCENTES

Necesidades y Deseos

NECESIDADES DESEOS

1 Facilidad de uso: La experiencia de uso de la herramienta

S : Aprendizaje: La  herramienta osibilita el
es intuitiva y sencilla. 1 P y P I

aprendizaje de los nifios, ya sea a través de las

- . - . habilidades sociales, cognitivas o emocionales.
Versatilidad: La herramienta es versatil y se ajusta a 9

2 diferentes entornos escolares (receso, clases) y a distintos

) S Colaborativa: La herramienta fomenta el juego
niveles de conocimiento de los docentes. 2

colaborativo, donde todos los nifios contribuyen al

. . - juego.

3 Estrategia de evaluacién: Optimizar los procesos de Jueg
evaluacion, permitiendo hacer una valoracion rapida en los

nifios y a la vez que garantice una deteccion personalizada

y detallada para cada uno.

3 Integracion con otros recursos: La herramienta
podria integrarse con otros recursos educativos,
como plataformas digitales o aplicaciones mdviles,
para facilitar la gestion de los datos y la

Interactividad: La herramienta podria incluir elementos s
4 p comunicacion con los padres.

lidicos para hacer la evaluacion méas atractiva y divertida
para los nifios, reduciendo la ansiedad que algunos

. . : Estimulacién sensorial: La herramienta podria
podrian sentir ante un examen visual. 4

estimula otros sentidos del nifio, aumentando su

. . - interés durante el desarrollo de la evaluacidn.
5 Seguridad: La herramienta no debe representar ningdn

riesgo para la salud visual de los niftas. 5 Desarrollo social: La herramienta les ensefia a los

nifios a interactuar con otros, a compartir y a

6 Retroalimentacion: La herramienta deberia proporcionar cooperar.

una retroalimentacion clara y concisa a la profesora,
indicando qué nifios necesitan una atencién especial.

Nota. Lista de necesidades y deseos identificados en el analisis de las entrevistas a docentes.

Las necesidades se centran en la facilidad de uso, versatilidad, estrategias de evaluacion
eficientes, interactividad, seguridad y retroalimentacion clara, garantizando una experiencia
intuitiva y efectiva para los docentes al usar la herramienta. Por otro lado, los deseos incluyen
caracteristicas adicionales como aprendizaje activo, juego colaborativo, integracion con otros

recursos educativos, estimulacion sensorial y desarrollo social, lo que sugiere una preferencia por
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herramientas mas dindmicas e interconectadas; por lo tanto, se consideraron como elementos clave
en la experiencia educativa para facilitar su comprension y la aumentar la interaccion.
8.2.2. Necesidades y deseos de los niiios

Adicional con la informacidn recolectada sobre los nifios tanto en la revision de literatura
relacionadas a las estrategias pedagdgicas como por experiencias relatada de las docentes durante
las entrevistas, en la Figura 21 se muestra la lista de deseos y necesidades de los nifios de 5 a 7
afos.
Figura 21

Lista de necesidades y deseos de los nifios

Necesidades y Deseos

NECESIDADES DESEOS
Atractivo: Los nifios buscan herramientas que sean 1 Interactividad: La herramienta facilita una
1 divertidas y que les llamen la atencion, y para ellos interaccion activa por parte de los nifios, como
se pueden utilizar elementos lidicas y visuales. juegos o desafios visuales.
Comodidad: Para que los nifios no se sientan 2 Recompensas: Se podrian incluir pequefios
2 evaluados, se puede crear un ambiente comodo incentivos o recompensas para motivar a los nifios a
para los nifios, teniendo en cuenta gue sea una participar.
prueba rapida y facil de interpretar. 3 Personalizacién: La posibilidad de elegir diferentes
3 Amigable: La herramienta tiene un disefio personajes o escenarios para realizar las pruebas.
agradable que invita a los nifos a usarla. a Retos: La herramienta estimula a los nifos a
Adaptacién: Los juegos deben adaptarse a superar obstaculos y enfrentar desafios.
4 diferentes niveles de desarrollo visual, permitiendo 5 Exploraciéon: La herramienta les permite explorar
que todos los nifios puedan participar. nuevas ideas y situaciones.
5 Autonomia: La herramienta les posibilita tener un Historia: Un juego con una historia o trama
cierto grado de control sobre ella y tomar sus 6 interesante puede mantener a los nifios mas
propias decisiones. motivados y enganchados.

6 Desarrollo cognitivo: La herramienta estimula la
curiosidad, la resolucion de problemas y el
pensamienta critico.

Nota. Lista de necesidades y deseos de nifios entre los 5 a 7 afios, identificados en las entrevistas

a docentes e investigacion previa.
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Elementos que se centran en aspectos basicos como la comodidad, adaptabilidad,
autonomia y estimulacion cognitiva, aseguran que los nifios se sientan seguros y motivados a hacer
uso de la herramienta. Por otro lado, los deseos incluyen caracteristicas adicionales como
interactividad, personalizacion, desafios y narrativas atractivas, que hacen que la experiencia sea
mas envolvente y entretenida. La informacion anterior resulta de relevancia para las alternativas,
donde las necesidades y deseos detectados se tuvieron en cuenta para el componente didactico de
la herramienta, donde se priorizd que los nifios no se sintieran evaluados durante el proceso de
tamizaje visual.

8.3. Analisis de los salones de clase

Adicional de las entrevistas a los docentes, se realizaron visitas a los salones de clases de
los nifios de preescolar y primero, con el proposito de observar el ambiente donde se desarrollan
las clases y en el cual se ejecutarian las actividades cribado visual; por lo tanto, se tienen en cuenta
aspectos como la iluminacién y el mobiliario de los salones para realizar el andlisis.

Se tomo registro fotografico de las aulas de primero de la Institucion Educativa Provenza
y las aulas de preescolar y primero del Colegio Integrado Camilo Torres, examinando aspectos
como la distribucion de los pupitres, la ubicacion de las ventanas y el control de entrada de la luz,
la distribucion de las luminarias, entre otros elementos relevantes para el proyecto. La Figura 22;
la Figura 23 y la Figura 24 recopilan y sintetizan el analisis de las aulas dispuestas para los grados

mencionados.
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Figura 22

Analisis aulas de clase Preescolar del Colegio Integrado Camilo Torres

COLEGIO CAMILO TORRES - SALONES DE PREESCOLAR

Analisis Aulas de Clase

ILUMINACION MOBILIARIO

- Ventanas pequefias que permite el
ingreso de la luz natural.

- Pocas zonas con  sombras  y
deslumbramiento.

- Se evitan las mesas frente a fuentes de
Iuz directa.

- Unaluz fundida en uno de los salones.

- Distribucién casi uniforme de luminarias

« Las sillas no bloquean la luz natural

« El mobiliario se encuentra en buen
estado y es adecuado para los
estudiantes del grado.

« Segin la distibucién  algunos
estudiantes tienden a estar sentados de
espaldas a la ventana.

+ Los tableros estan ubicados en un lugar

en el salon. visible.

= Se evitan luces con tonos calidos o frios
extremos.

= No existen cortinas ni persianas para
controlar la luz.

Nota. Observacion de las aulas de clases de preescolar del Colegio Integrado Camilo Torres.
Figura 23

Analisis aulas de clase Primero del Colegio Integrado Camilo Torres

COLEGIO CAMILO TORRES - SALONES DE PRIMERO

Analisis Aulas de Clase

ILUMINACION

« Ventanas grandes gue permite el
ingreso de la luz natural.

+ Existen persianas para controlar el
ingreso de luz natural al saldén.

« Existen  algunas  zonas  de
deslumbramiento, en especial en el
tablero debido al bombillo que lo ilumina
directamente.

+ Algunas mesas estén ubicadas cerca a
fuentes de luz directa.

« Sin luces parpadeantes o fundidas.

+ Distribucién casi uniforme de inari

« Se evitan luces con tonos célidos o frios
extremos.

MOBILIARIO

« El mobiliario no bloguea la entrada de

luz natural.

+ El mobiliario se encuentra en buen

estado y es adecuado segln la edad de
los nifios.

+ Algunas sillas estan ubicadas de tal

forma que los nifios le dan la espalda a
la luz natural

+ Los tableros estan ubicados lugares

visibles por los nifios..

Nota. Observacion de las aulas de clases de primero del Colegio Integrado Camilo Torres.
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Figura 24
Analisis aulas de clase Primero de la Institucion Educativa Provenza

INSTITUCION EDUCATIVA PROVENZA - SALONES DE PRIMERO

Andlisis Aulas de Clase

ILUMINACION

* Ventanas grandes que permite el
ingreso de la luz natural.

« Pocas zonas con sombras y
deslumbramiento.

+ Se evitan las mesas frente a fuentes de
luz directa.

+ Sin luces parpadeantes o fundidas.

MOBILIARIO

+ Las sillas no bloquean la luz natural.
+ El mobiliario se encuentra en buen

estado.

+ Se evita que los estudiantes se siente de

espaldas a la ventana.

« Los tableros estan ubicados en un lugar

visible.

« Distribucion uniforme de luminarias.

+ Se evitan luces con tonos célidos o frios
extremos.

* No existen cortinas ni persianas para
controlar la luz.

Nota. Observacion de las aulas de clases de primero de la Institucion Educativa Provenza.

Las aulas de clase tienen diversas caracteristicas, comparten tener una distribucion donde
los nifios puedan tener vision al tablero y priorizan mantener fuentes de luz natural y artificial. Sin
embargo, se presentan problemas de deslumbramiento, control de la entrada de luz natural y
homogeneidad de la distribucion de las fuentes de luz artificial. Estos elementos se tienen en
cuenta, ya que los tamizajes deben cumplir con unos estandares de iluminacion.

Adicional, se observaron limitaciones en los aparatos electronicos adentro de las aulas,
donde pocos salones tienen a su disposicion televisores, de los cuales algunos son modelos
antiguos. En charlas con administrativos del Colegio Integrado Camilo Torres durante la visita se
destacd que, aunque la institucion cuenta con dispositivos electronicos en otros espacios, como
salas de computo con ordenadores y tabletas, el acceso para los nifios es limitado debido a la alta

demanda de uso, dando prioridad a los estudiantes mayores; ademas que algunos de estos
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elementos se encuentran fuera de servicio; por lo que se concluy6d que la implementacion de
recursos digitales podria ser una barrera de implementacién para algunos establecimientos
escolares.
8.4. Informacion por profesionales de la salud

Como complemento al proceso, se efectuaron entrevistas con profesionales del area de la
salud encargados del proceso de cribado visual en nifios, ademas se realizd una revision de
literatura sobre métodos de deteccion para las deficiencias definidas inicialmente; la informacion
se recopild a continuacion.
8.4.1. Entrevistas a profesionales de la salud

Con el fin de obtener mas informacion sobre la deteccion de deficiencias visuales en los
nifios se realizaron entrevistas a profesionales de la salud, donde se logré identificar los signos y
sintomas mds comunes asociados a problemas visuales en la infancia, asi como las patologias
oculares mas frecuentes de los nifios. Los resultados revelaron que los profesionales suelen
sospechar de una posible deficiencia visual cuando el nifio presenta ciertos sintomas o signos
directos e indirectos, recalcados en la Figura 25. Los signos directos abarcan sintomas desde la
picazon ocular ademas de comportamientos como entrecerrar los ojos, fruncir el cefio, inclinar la
cabeza y dificultad para ver el tablero; para los signos indirectos se relacionan tanto
comportamientos como cercania excesiva al cuaderno, bajo rendimiento académico, demora en
captar la informacion, ademds de molestias sefialadas por el nifio entre las cuales de destacan los

dolores de cabeza y la fatiga visual.
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Figura 25

Signos y sintomas de alarma en los nifios con posibles problemas visuales

Signos de alarma en los nifios

|
1 |

Sintomas directos Sintomas indirectos

- P
*8 =23

Picazdn ocular: Sensacion de
picor en ambos ojos.

El nifio se acuesta o pega mucho
el rostro al cuaderno
Entrecerrar los ojos: Acercar los Bajo rendimiento académico del
parpados para enfocar mejor.

nifio
Fruncir el cefio. Dolor de cabeza
Inclinar la cabeza: Inclinar la Se demora en captar la
cabeza un lado para ver con informacion
claridad.

Fatiga visual: Sensacion de

Dificultad para ver a distancia: No | cansancio o molestia en los ojos
poder leer el tablero escolar sin después de realizar actividades

acercarse excesivamente (a veces| visuales.

o confunden con hiperactividad).

Nota. Signos y sintomas de alarma identificados con los profesionales de la salud durante las
entrevistas.

Para ver la transcripcion de entrevistas a los profesionales de la salud (Residente de
Pediatria y la Optometra) ir al Apéndice C. Asimismo, las entrevistas permitieron identificar una
amplia gama de técnicas y pruebas utilizadas en la consulta pediatrica para detectar deficiencias
visuales, en la Tabla 3 se relacionan las deficiencias visuales y las herramientas que se
seleccionaron para su adaptacion en el contexto del proyecto, para mas informacion sobre cada

una consulte el marco teodrico.
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Tabla 3

Relacion entre deficiencias visuales y herramientas

Deficiencia Visual Herramienta
Discromatopsias Test de Ishihara

Errores refractivos, ambliopia y Test de agudeza visual cercana
estrabismo Test de agudeza visual lejana

Nota. Deficiencias visuales definidas en el marco tedrico relacionadas con la herramienta de
deteccion a adaptar.
8.4.2. Rutas de deteccion en salud de enfermedades visuales

Las entrevistas proporcionaron informacién sobre el proceso de diagndstico visual en
nifios, incluyendo la ruta que deben seguir los profesionales de la salud al identificar posibles
deficiencias visuales, indicando las remisiones entre especialidades de acuerdo con el estado de la
salud visual del menor. En la Figura 26, se visualiza dicha ruta de atencion que sigue el menor
junto con el familiar desde el momento en el cual la docente detecta un posible problema visual.

El primer paso que hace el padre de familia es llevar al nifio a una cita con el pediatra, el
cual realiza exdmenes fisicos para descartar alguna otra complicacion o enfermedad; seguido, el
procede a ejecutar un tamizaje visual basico. Si el nifio presenta alguna dificultad en la agudeza
visual o alguna alteracion ocular, es remitido a un optometra, de lo contrario el pediatra da
recomendaciones generales de la salud visual.

En la cita con el optodmetra, se realizan pruebas especializadas de agudeza visual y pruebas
fisicas del ojo con el fin de detectar alguna posible deficiencia o patologia. Si el nifio requiere
gafas, se formula el correctivo y se dan las indicaciones sobre el uso, si el nifio presenta una

patologia en el ojo, se remite al oftalmologo y si el nifio no presenta ningin problema en su vision,
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se dan recomendaciones de salud visual. En la cita con el oftalm6logo, se realizan otras pruebas
especializadas sobre la estructura del ojo. Si ¢l nifio presenta alguna patologia compleja, se inicia
examenes y tratamiento.

Figura 26

Ruta de deteccion de los profesionales de la salud

Sedan
recomendaciones
generales a los

El oftalmélogo
inicia proceso con

el nifio (examenes,
papas sobre la .
N tratamientos)
salud visual N
Fin sl
el nING
NO presenta
patologias
anormales en
El ICBF sigue con la los oios?
investigacion y
toma el caso, [
l El oftalmélogo
. realiza examenes
El coordinador especializados del
informa al ICBF. peciahz
ojo
I NO [

El nifio es remitido
iLos papas a oftalmalogia
atienden al sI )
llamado del
coordinador? ZEl nifio presenta

L NO patologias
anormales en los
El pediatra ojos?
El coordinador procede a realizar
revisa el caso del otros eximenes i
estudiante y hace d
urante la
RUTA DE ATENCION A LOS NINOS 5 A7 un segundo consulta Se formula el
0S llamado a los correctivo visual
papés [ NO (lentes, gafas)
I o [ sl
El docente le I
N . ¢El nifio tiene
El docente comunica al papa . El optémetra hace -
. - ¥ ¢Los papas 9] . En consulta el dificultades en el El nifio
identifica posibles | sobre las posibles Los papas llevan al | - pruebas NO
. . P atienden al pediatra realiza el test de agudeza Es remitido a necesita un
Inicio |+  deficiencias |+  deficiencias - - nifio a consulta |~ . . + ) 4 especializadas de — —
. i llamado de N tamizaje visual en visual o optometria correctivo
visuales en el visuales con el pediatra Lo N test de agudeza .
los docentes? el nifio alteraciones en visual?
estudiante. encontradas en el visual
N el ojo?
estudiante.

Nota. Ruta de atencion médica estandar para los nifios de 5 a 7 afios en las entidades de salud.

En resumen, la informacion recopilada en esta fase resultdé fundamental para la
comprension a profundidad del panorama de los actuales conocimientos de las docentes respecto
al tamizaje visual, ademas del estado de los elementos a disposicion en las instituciones educativas;
también se rescatan las metodologias aplicables y las pruebas recomendadas por los profesionales

de la salud, proporcionando insumos esenciales para el disefio de la herramienta.
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9. Definir

Tras finalizar empatizar y recopilar los datos sobre los usuarios, se abordo la fase definir
de la metodologia Design Thinking. En esta, se sintetizd la informacion obtenida en un
planteamiento problema claro y viable (Murtell, 2025). Se usaron estrategias como talleres de co-
creacion con los profesionales de la salud y docentes para concretar las caracteristicas de la
herramienta, asegurando que el disefio responda a una adecuada forma de deteccion temprana de
deficiencias visuales en los nifos.

9.1. Talleres de co-creacion profesionales de la salud

Se implementaron talleres de co-creacion con profesionales de la salud con el fin de
conocer su percepcion en el desarrollo de una herramienta que combinara elementos didacticos
con elementos visualmente llamativos para los nifios, y que simultaneamente funcione como
instrumento de deteccion temprana de deficiencias visuales. La dindmica del taller se fundament6
en la simulacion de escenarios educativos donde los médicos asumieron el rol de docentes y
tuvieron la tarea de diagnosticar posibles problemas visuales en el aula de clase. La actividad
planteo las siguientes dos situaciones:

Situacion 1: Los profesionales de la salud pueden utilizar instrumentos médicos para
detectar posibles problemas visuales en los nifios en el rol de docentes tratando de hacer dindmicas
distintas para completar dicha tarea.

Situacion 2: Los profesionales de la salud deben hacer la misma tarea de la situacion 1

(detectar posibles problemas visuales en los nifios en el rol de docentes), pero limitados con los
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materiales disponibles en un aula de clase, haciendo dinamicas o escenarios distintos a los que
usualmente usan en su practica profesional.

La finalidad de plantear estas situaciones hipoteticas fue reconocer los puntos intermedios
que se pueden utilizar para desarrollar la herramienta, analizando diferencias y similitudes entre
los instrumentos médicos especializados y materiales didacticos convencionales. En la Figura 27
se puede apreciar un resumen de cudles son las estrategias que los profesionales de la salud usarian
a la hora de diagnosticar posibles problemas visuales en los nifios fuera de su practica profesional.
Figura 27
Estrategias para identificar problemas visuales (por los profesionales de la salud)
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| |
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‘ ‘ Dibujar figuras del optotipo ‘ ‘

Rifas, adivinanzas

‘ ‘ Uso de cartulinay marcadores

|

| Lectura, escritura y dibujo

Nota.

salud.

I

Pegar figuras con distintos
tamafios

I

Poner objetos a la distancia para
que los identifiquen

Estrategias para identificar deficiencias visuales recomendadas por los profesionales de la

Entre estas estrategias, se descata la observacion directa del comportamiento, la cual

permite identificar signos de alarmas en el niflo mediante actividades cotidianas del aula de clase.

Por otro lado, se resalta la eficacia de las actividades ludicas junto al material visual estimulante
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para una evaluacion indirecta a la agudeza visual, esto sin generar presion, promoviendo la
participacion activa.

Simultaneamente, otro de los objetivos del taller de co-creacion se basd en analizar las
caracteristicas de la herramienta que los profesionales consideran pertinentes para la propuesta en
el proyecto, en la Figura 28 se identificaron algunos puntos clave que surgen del analisis del taller,
traduciendose en caracteristicas como funcionalidad, disefio visual, enfoque ludico y formacion al
docente.

Figura 28

Caracteristicas de la herramienta (por los profesionales de la salud)

Caracteristicas de la
herramienta

How— 4

Enfoque ladico

W

Funcionalidad

Disefio visual Formacion del docente

| | 1 |

Evaluar la agudeza visual lejana

l

Evaluar la agudeza visual cercang

I

Debe hacerse en espacios y
lapsos cortos
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excelente contraste entre las
figuras y el fondo

Implementar juegos que resulten
motivadores para el nifio

|

Consignar signos de alarmay
explicarlos con claridad en un
manual

l

lluminacién adecuada (sin luz
artificial, preferible luz natural)

I

I

Evaluar un ojo a la vez

Combina estimulos visuales y
actividades ludicas que ayuden a
detectar dificultades en
diferentes niveles.

Motiva al nifio a interactuar con
el material (dibujar, sefalar,
reconocer) para evaluar su
capacidad visual de manera
indirecta.

[

Capacitacion al docente para su
uso adecuado

I

Debe contar con indicadores o
guias claras que permitan
registrar observaciones y actuar
en base a signos de alarma.

Nota. Caracteristicas manifestadas por los profesionales de la salud sobre como imaginan la
herramienta de deteccion temprana.

Las caracteristicas que los profesionales de la salud consideran pertinentes para desarrollar
la herramienta abarcan la combinacion de elementos ludicos como dindmicas que resulten

motivadoras para el nifio, elementos visuales como un buen material llamativo con buen contraste
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entre las figuras y fondo, elementos técnicos como la evaluacion de agudeza visual lejana y
cercana, lapsos cortos y explicaciones sobre salud visual.

Por otro lado, los profesionales de la salud se centraron en la importancia de concientizar
sobre el cuidado de la vista, enfatizando en el reconocimiento de las deficiencias visuales que
afectan a los nifios en estas edades, por lo tanto, sugirieron que una fortaleza de la herramienta
seria implementar una forma de sensibilizar a los padres de familia, con el fin de promover la salud
visual en el hogar; la Figura 29 consolido las estrategias propuestas por los médicos que realizaron
el taller para establecer una comunicacion efectiva entre los maestros y los padres.

Figura 29

Estrategias de comunicacion para los papas (por los profesionales de la salud)

Estrategias de comunicacién
para papas
s d
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1 [ l
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claridad preventivas sencillay clara

[ [ I

Acciones informativas grupales

Notificaciones y comunicados
especificos

Crear semanas tematicas de
"Salud visual infantil", juegos,
concursos de dibujo con
mensajes preventivos, etc.

Folletos, videos breves o
infografias con sintomas
comunes, importancia del control
visual y consecuencias de no

tratar a tiempo.

Nota. Estrategias de comunicacion asertiva con los padres recomendadas por los profesionales de
la salud.
Entre estas estrategias se destacan las acciones informativas grupales que tienen una

finalidad de generar espacios compartidos de conocimiento, aprendizaje y sensibilizacion sobre la



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 78

salud visual de los nifios, también es importante tener una comunicacion clara, sencilla,
personalizada y constante a los padres de familia sobre los signos de alarma encontrados directa o
indirectamente en los nifios, en el aula de clase.

Durante el taller, los profesionales de la salud proporcionaron una perspectiva
especializada sobre las caracteristicas que deberian considerarse durante el desarrollo de la
herramienta en el proyecto, asimismo dieron su punto de vista sobre la atencion a los nifios cuando
estan en consulta pediatrica y realizaron consideraciones para diagnosticar posibles problemas
visuales en los nifos.

9.2. Talleres de co-creacion docentes

Complementando, se desarrollaron talleres de co-creacion con los usuarios arquetipos, esto
para tener una guia sobre cémo visualizan una herramienta de tamizaje visual en el aula y qué
funcionalidades consideran mas valiosas. El taller comenz6 con preguntas sencillas, con el fin de
reconocer algunas técnicas usadas a la hora de dar una clase magistral, ademdas de recolectar
estrategias pedagogicas y metodologicas que utilizan para trabajar con nifios en edad preescolar y
primaria.

9.2.1 Usuario Arquetipo 1: docente con experiencia

El primer taller se realizo por medio de una entrevista a una docente que cuenta con mas
de 15 afos de experiencia impartiendo clases a nifios de preescolar y primaria. Durante la
entrevista, se formularon preguntas relacionadas sobre el comportamiento de los nifios, incluyendo
elementos que captan su atencidn, tiempo aproximado de atencidon e interés en una actividad y
sefiales que indican pérdida de concentracion. También se explord sobre las metodologias que
utiliza para gestionar su clase y mantener un ambiente de aprendizaje dinamico y participativo.

Para ver la transcripcion de la entrevista de la profesora con experiencia ir al Apéndice D.
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La Figura 30 explica las etapas de una clase de preescolar y primero, se observd que la
metodologia se fundamenta en no extender ninguna actividad mas alla de 25 minutos, periodo
considerado Optimo para evitar que el nifio pierda la concentracion y se disperse durante la
explicacion; la metodologia tiene el objetivo de facilitar el aprendizaje de forma estructurada y
adaptada al desarrollo cognitivo de los menores. Simultdneamente, en la Figura 31 se explican las
estrategias que la profesora considerd convenientes para abordar en una clase, incluyendo técnicas
de captacion de atencion, métodos de transicion entre actividades, y enfoques para mantener la

participacion de todos los estudiantes.

Figura 30

Etapas de una clase para nivios entre 5 a 7 anios
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Nota. Estructura de una clase para los nifios en edades entre los 5 a 7 afios.
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Figura 31

Estrategias pedagogicas para abordar una clase de primaria
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Nota. Estrategias pedagodgicas empleadas por docentes para abordar con éxito las clases de
primaria.

Durante el taller de co-creacion, se consulto a la docente sobre alguna metodologia que ella
usaria para identificar posibles problemas visuales en estudiantes y como implementaria una
evaluacion répida con todo el grupo. Como respuesta, se desarrolld una estrategia ludica que
permite tanto el diagnostico visual como la introduccidn de contenidos académicos. La propuesta
consiste en un juego interactivo donde se colocan palabras de diferentes tamafios en el tablero. La
dindmica funciona de la siguiente manera: la profesora menciona una palabra especifica y los
estudiantes deben localizarla rapidamente en el tablero. Esta actividad cumple una doble funcion:
por un lado, permite detectar dificultades visuales mediante la observacion de aquellos estudiantes
que tienen problemas para identificar palabras de menor tamafio o que requieren acercarse al
tablero; por otro lado, sirve como herramienta pedagdgica para introducir el tema del dia o reforzar
contenidos curriculares especificos. En la Figura 32 se resume el paso a paso del juego creado por

la profesora para detectar posibles problemas visuales.
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Figura 32
Pasos para estrategia ludica creada en el taller de co-creacion
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Nota. Estructura de la propuesta de estrategia obtenida del taller de co-creacion.
9.2.2 Usuario Arquetipo 2: docente con poca experiencia

Se realizé un segundo taller de co-creacion con docentes, en colaboracion con algunos
estudiantes de Licenciatura en Educacion Basica Primaria de la Universidad Industrial de
Santander, los cuales corresponden al perfil del segundo usuario arquetipo, caracterizado por
contar con poca experiencia en el campo. El objetivo consistio en recolectar y analizar informacion
sobre las estrategias para mantener a los nifios motivados, integrados y participando activamente
en clase, donde se logrd obtener algunos puntos claves para el desarrollo de la herramienta.

Entre los aspectos mas relevantes que surgieron fue la implementacion del color (en
cualquier componente de la herramienta, ya sea materiales educativos, actividades propuestas o
elementos graficos y figuras), enfatizaron que es un factor importante para captar la atencion de

los nifios. Por otro lado, las tematicas que se trabajen deben estar alineadas con los intereses
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actuales de los nifios, por ejemplo, la creacion de personajes que sean parecidos a los manejados

en la television actual. En cuanto a los recursos didacticos, se valor6d positivamente el uso de

texturas, dramatizaciones y libros albumes, como los propuestos por Keiko Kasza, que pueden

representarse a través de titeres o teatrinos, haciendo la experiencia mas significativa y

multisensorial.

Complementando la sesion, se realizd un Brainstorming para recopilar todas las ideas

rapidas de los participantes, la Figura 33 muestra un mapa conceptual que agrupa la informacion

recopilada y categorizada en 5 fases: caracteristicas generales, recursos y estimulos sensoriales,

metodologia ludica, enfoque pedagogico y funciones educativas.
Figura 33

Caracteristicas de la herramienta por Usuario arquetipo 2

Caracteristicas de la

1y
|

Caracteristicas Generales

» Actividades no
extensas y dinamicas.
Faciles de replicar
(material accesible).
Adaptadas al contexto
cultural.

Motivadoras desde el
inicio.

Uso de recompensas
(insignias,
reconocimientos).
Integracion de efectos
visuales, sonoros y
narrativos.

herramienta
n 00| )
c 2 £
8 o |
e Metodologia Ludica Enfoque Pedagégico Funciones Educativas
Sensoriales

|

Efectos de sonido y
musica alegre.
Texturas e imagenes
visuales llamativas.
Narraciones,
personajes y voces
atractivas.

Videos intreductorios.
Colores llamativos para
captar atencién.

|

= Juegos de palabras en
el tablero.

* Juegos con
manualidades
(recortar, colorear,
plastilina).

* Juegos de roles, titeres,

cuentacuentos.

e Actividades como
“lectura por relevos” o
“dictado por relevos”.

* Trabajo colaborativo

(grupos de hasta 3).
* Responsabilidades
asignadas para

fomentar cooperacion.

* Actividades que
despierten la
curiosidad.
Introduccién
contextual al tema del
dia.

}

Fomentar el
aprendizaje
participativo.

Evaluar habilidades
como visién,
motricidad y
comprension.
Integrar elementos de
la rutina escolar sin
generar presion.

Nota. Caracteristicas identificadas de la herramienta de deteccion temprana a proponer obtenidas

en el taller de co-creacion.
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Los hallazgos los talleres de co-creacion fueron fundamentales para la definicion de
requerimientos. Ademas de proporcionar bases para el desarrollo de alternativas para la

herramienta.

9.3 Requerimientos de producto

A partir de la informacion recopilada, se definieron los requerimientos de la herramienta
como guia para su concepcion y desarrollo, registrados en la Tabla 4. Adicional, se formularon en

la Tabla 5 algunas especificaciones suplementarias, ampliando y detallando elementos intrinsecos

deseables en la herramienta a realizar.

Tabla 4

Definicion de requerimientos de la herramienta.

ID

REQUERIMIENTO

TIPO

FUN-001

Se requiere que la herramienta promueva la
participacion de los docentes como de los nifios en la
implementacion de la actividad para crear un
ambiente mas colaborativo.

Funcional

FUN-002

Se requiere que la herramienta provea una formacion
de fundamentos en salud visual a los docentes.

Funcional

FUN-003

Se requiere que la herramienta mantenga el interés
de los nifios en cada una de sus etapas de evaluacion.

Funcional

FUN-004

Se requiere que la herramienta traduzca si el
estudiante tiene una posible condicién visual, en un
lenguaje facil de comprender para los docentes

Funcional

FUN-005

Es indispensable que la herramienta utilice una
referencia de los protocolos visuales estandarizados
para medir las deficiencias visuales.

Funcional

US-001

Es indispensable que la herramienta permita hacer
una valoracion visual efectiva en los nifios en cada
una de sus etapas.

Usabilidad

US-002

Se requiere que la herramienta brinde a los docentes
una experiencia de uso agradable en la deteccion de
posibles problemas visuales en sus estudiantes.

Usabilidad

US-003

Es necesario que las tareas de la herramienta sean
intuitivas para los docentes y los nifos.

Usabilidad
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AV-001 Se requiere que la herramienta tenga un disefio Atraccion Visual
atractivo en comun tanto para los docentes y para los
nifios.
SG-001 Es indispensable que la herramienta no debe Seguridad
representar ningun riesgo para la salud y bienestar de
los nifos.
Nota. Listado de requerimientos a cumplir en la propuesta de la herramienta.

Tabla 5

Definicion de especificaciones suplementarias de la herramienta

ID ESPECIFICACIONES SUPLEMENTARIAS
ES-1 La herramienta debe adaptarse a las actividades curriculares planeadas por
los docentes.
ES -2 Los textos utilizados son de facil legibilidad para los usuarios.
ES-3 La herramienta cumple con los estandares de las pruebas de vision

tradicionales (distancias/tamanos de las figuras, iluminacion)
Nota. Listado de especificaciones suplementarias a cumplir en la propuesta de la herramienta.

Con la definicion de requerimientos y especificaciones suplementarias se finalizo la etapa
de empatizar, donde a partir de la definicion de las caracteristicas de la herramienta a proponer, se

inicio la generacion de propuestas de solucion a la problemadtica planteada.

10. Idear

La etapa de idear consistio en la exploracion de posibilidades para fomentar el pensamiento
innovador (Murtell, 2025). Inicialmente, se realiz6 una lluvia de ideas con posibles actividades y
tematicas de interés para los nifios con edades entre 5 a 7 afios. Se tuvieron en cuenta elementos
como la integracion de momentos individuales y grupales, tiempos de ejecucion, materiales
didacticos, entre otros. En consecuencia, se formaron agrupaciones de acuerdo con los elementos
que se consideraron eran pertinentes de reunir para generar alternativas con caracteristicas

variadas. Es asi, que se propusieron las primeras tres alternativas detalladas a continuacion.



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 85

10.1. Alternativas
10.1.1. Alternativa 1

La primera alternativa plante6 como eje principal un storytelling relacionado con los
detectives. Aqui, los nifios escuchan una historia en la cual se desarrollan casos misteriosos donde
recuperan una serie de gemas. A medida que avanza la historia, se integran las pruebas de
percepcion de color, vision cercana y vision lejana, donde cada nifio tiene su oportunidad de
participar.

Cuando cada estudiante completa una actividad, va ganando una gema de acuerdo con su
desempefio en las pruebas. Estas gemas son categorizadas en rubi (riesgo), ambar (alerta) y
esmeralda (sin observaciones) como se puede observar en la Figura 34, planteando esta estrategia
con el proposito de que los nifios sientan que realizan una actividad de esparcimiento en lugar de
una evaluacion, donde se propicia un momento de diversion. Adicional se propuso un instructivo
a través de material audiovisual para mayores facilidades de las docentes.

Figura 34
Alternativa 1: Cuento de los detectives

ALTERNATIVA 1

STORYTELLING

L Wistorla consste en aue 1oz detectives deben hallarlas gemas
eton tobadas. Con ayuda de los nifos. deben completar fres a<ﬂ~1dadu
ividad todas 103 nifos ganan una gema de
s gemas se entrega a partir de los resultados de cada oo

o / p
ruebas = N
isual

SIGNIFICADO DE LAS GEMAS TOMA DE REGISTRO DE LOS DOCENTES

Gema obtenido seain
Esnerside e I n enda prueba
Sin observaclones 6| [
A4 _
Ambar Nombre del nifio (borrable
Observacion leve |_# ol finalizor)
(revisor si persiste) 2]

Rubi
Revision recomendada

aptotipo segim \ )
/‘ las nacesidades Se toma como referencia e pratddiisgl oo
del docente el sematoro coda uno de sus csludlom tes.

INSTRUETIVO DEL DOCENTE

Se encuentra resumida informacian sobre

entermedades wsuales comunes en nifos, _——h

explica el desarrollo de las prucha:

los porametios para la enfreqa de gemas...  Incluge material
audiovisual

o Tadetasde Torjelasdel  Gemas de

' registio r tibro / registro

1. Ag 2.Agudeza visual 3. Percepcion del
lejana (Optotipos)  cercana (Cartillas)  color (Test de
Ishihara)

Nota. Desglose de la primera alternativa con storytelling centrado en los detectives.
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10.1.2. Alternativa 2
En la segunda alternativa se propuso un storytelling relacionado con los exploradores. Asi,
los nifios ejecutan actividades vinculadas con los distintos habitats del planeta. En esta alternativa
se planteo la integracion de dos docentes para su ejecucion, comenzando la primera dirigiendo la
dinamica general, donde los nifios se encuentran reunidos y cada uno tiene la oportunidad de lanzar
un dado. Cada lado tiene un habitat distinto, con una serie de cartas que propone distintas
actividades, si el dado cae en océano (que se ubica en dos caras del dado), el nifio pasa a una
estacion donde se encuentra la segunda docente dirigiendo las pruebas de percepcion de color,
agudeza visual lejana y agudeza visual cercana, cuando el nifio finaliza regresa al circulo general.
La docente de la segunda estacion es quién lleva el control de los resultados de los nifios,
donde a través de una guia seméforo clasifica los resultados de los nifios como se aprecia en la
Figura 35. Se planteo esta alternativa de integracion de grupos, con la finalidad de que entre las
docentes coordinen una jornada recreativa para fortalecer el trabajo colaborativo.
Figura 35
Alternativa 2: Dado de los exploradores

ALTERNATIVA 2

STORYTELLING
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Caras del dato:

! Sala ; " Face 2. Drueba vicual
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S [ '
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Nota. Desglose de la segunda alternativa con storytelling centrado en los exploradores.
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10.1.3. Alternativa 3

Finalmente, la tercera alternativa planteada consistié en un tapete sensorial, donde los nifios
avanzan a través de este elemento al completar un desafio visual o dinamico, de acuerdo con la
forma que les va indicando la ruleta. En la Figura 36, se ejemplifica a la docente que va realizando
las pruebas a través de una cartilla, donde se encuentran las pruebas de percepcion de color,
agudeza visual lejana y agudeza visual cercana, ademas del registro general de los nifios con los
resultados de cada uno.
Figura 36

Alternativa 3: Tapete sensorial

ALTERNATIVA 3 STORYTELLING

Log nifiog deben completar log desafioa
que leg de la profecora para avanzar en el
tapete hacta que completen todag lae

= cagilag y lleguen al final.

Para avanzar en el tapete log nifiog deben completar
un degafio (vieual o dinamico) dependiendo de l2 profecora

La profeaora tendra fichag grandeg para cada prueba

Registro de log nifiog  calificaciones de
lag pruehag

Nota. Desglose de la tercera alternativa con centrada en la estimulacion sensorial.
Al realizar el analisis de las alternativas, se reflexion6 que todas tienen elementos con
potencial de ser atractivos para los nifios; por lo tanto, se tomo la decision de realizar variaciones

donde se integraron los elementos mas representativos de cada una.
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10.2. Variaciones Alternativas

Para las variaciones se tomaron los elementos de las alternativas como el cuento, el dado
y el tapete, asignando a cada uno las pruebas determinadas para el tamizaje (percepcion de color,
agudeza visual cercana y agudeza visual lejana). Es asi, que se propuso dos variaciones de las
alternativas explicadas a continuacion.

10.2.1. Variacion 1

En esta variacion mostrada en la Figura 37 se mantuvo el storytellling de los detectives,
donde los nifios a través de tres actividades deben hallar las gemas. La primera prueba es el test de
agudeza visual cercana, donde se tira de un dado el cudl presenta distintos escenarios de detective,
cada lado tiene una serie de cartas con actividades ludicas, donde si el dado cae en la “oficina del
detective” el nifio desarrolla la prueba de vision cercana. La segunda prueba es un cuento sobre un
caso de los detectives, a través de este se va realizando el test de agudeza visual lejana con la
facilidad de realizar el cambio de las laminas del test. Finalmente, el tapete muestra el test de
percepcion de color, donde la prueba se encuentra en algunas casillas acompafiadas de otras
imagenes, dependiendo de la figura mostrada el nifio realiza la prueba o alguna actividad
complementaria.

Al igual que la alternativa 1, se mantuvo el formato de registro individual de cada nifio,
donde cada gema representa los resultados de las pruebas, este registro al finalizar todas las pruebas
puede ser entregado a los papas, donde ademds de ver los hallazgos, existe una seccion de
informacion para la interpretacion de la informacidn y recomendaciones sobre el cuidado visual,

como una estrategia para involucrar y crear conciencia sobre la salud visual en casa.
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Figura 37

Variacion 1: Ayuda a los detectives

ALTERNATIVA COMBINADA VARIACION 1
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Los optotipos
son cambiables
en la historia®

Nota. Primera variacion con storytelling centrado en los detectives.
10.2.2. Variacion 2

La segunda variacion Figura 38 conservd una estructura similar a la primera, con
modificaciones en la relacion de actividades con asignacion de test de evaluacion. En esta, el
storytelling va encaminado hacia una escuela de profesiones, donde cada prueba representa una
ocupacion diferente. La primera consiste en el test de percepcion de color, donde a través del libro
se muestra una historia relacionada con los astronautas y su labor en el espacio; los nifios van
escuchando el cuento y desarrollando la evaluacion. En segunda instancia se encuentra el test de

agudeza visual cercana, que se realiza a través del dado que muestra distintos habitats; los nifios
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en el rol de exploradores realizan una serie de actividades determinadas por unas cartas, donde al
salir la cara “Océano” deben realizar la prueba. Por ultimo, el test de agudeza visual lejana se
implementa con el tapete, el nifio en el papel de médico va explorando las partes del cuerpo en el
tapete; al caer en la casilla del ojo, ejecuta la prueba.

El registro se lleva a cabo por medio de un “Certificado de Profesionales” donde el docente
va ubicando unas insignias de cada profesion con el borde verde, amarillo o rojo de acuerdo con
los resultados del nifio. Igual que en la variacion anterior, este certificado puede ser enviado a los
padres de familia como informe de la actividad, acompanado de recomendaciones del cuidado de
la vista.

Figura 38

Variacion 2: Escuela de profesiones

ALTERNATIVA COMBINADA VARIACION 2

- .
STORYTELLING RE&ISTRO DEL DOCENTE ASESESRy /5*9“"“'\&\
[ 4 ) |
= ~ { \ }
illega la escuela de las profesiones! El docente dara @ cada nifio { | f {\ Q ])
Los niftos p an por tres actividad una “certificado de profesiones /) b (/
donde en cada una van a desempenar con la cual llevardn el registro Stogd Lo
un rol distinto. a traves de insignias. Cada insignia —
levara la profesion y un color o verdii Borde Amarillo Borde Rojo
de acuerdo a los resultados de Sin observaciones  Observacion leve Revision recomendada
) los nifios. (revisar si persiste)
Percepcion del Color
TARJETA DE INSIGNIAS 100
W+ i PROFESIOUES __ [Pimitsinnd En la "tarjeta de profesi " se pega la insigni
il 'Gﬁf de s hr”‘ en ﬂ = 9| —= correspondiente al resultado en las pruebas, ademas
: ?’-:““" Jacclones i ] O | —% de informacion sobre como interpretar los resultados
el texto g e %;_'.:? recovevpacioves ademas de consejos de prevencion y cuidado de la
/ == salud visual.
- ALEX pucapctin ([} —
: owTIz R e —
La protesora lee el cuento “"Aventura en el
Espacio”, en el :EAE\I narra l?\ histroria ‘cle un Agudeza Visual Lejana
astronauta. En ciertas secciones los ninos
d‘?ﬁ" ’“":“‘"’ la prueba d‘lr Ishihara en Los nifios van saltando en distintas direcciones con la indicacion
graficos relacionados con el cuento. de la maestra. Segiin la casilla donde caigan deben realizar

alguna actividad o responder una pregunta.

La profesora vai
mO‘S"YW'dO las s Al caer en la casilla del ojo. realizan
i imégenes al nifio la prueba de visién lejana.*

Agudeza Visual Cercana

Segun el dado, el
nifo debe tomar
una carta del habitat
correspondiente y
cumplir con un desatio,
pregunta... 5i no lo
cumple paga

penitencia. \D

La primera vez
en Océano, el
nifo debe
primero realizar
la prueba*

Nota. Primera variacion con storytelling centrado en las profesiones.
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Para tomar una decision acerca de la variaciéon mas adecuada a implementar, se consulto las
variaciones con los docentes que entran en el perfil de los arquetipos construidos, teniendo presente
que son las personas mas idoneas para determinar si las propuestas van alineadas a los intereses
de los nifios y cudl de estas es la mas apropiada para ejecutar.

10.3. Focus group con docente del area primaria y preescolar

Con el proposito de seleccionar la alternativa con mayor alineacion a los requerimientos y
necesidades de los usuarios, se realizd un focus group con docentes que encajan con las
descripciones de los usuarios arquetipo. Este taller ayud6 a la recopilacion de opiniones para la
toma de decisiones fundamentada a la realidad.

10.3.1 Focus group con arquetipo 1 (docente con experiencia)

Para el desarrollo del focus group, se realiz6 una nueva entrevista con la profesora, con el
fin de conocer su opinidon sobre las variaciones propuestas. Cabe destacar que el proceso de
ideacion de alternativas se realizo a partir de los hallazgos encontrados en las distintas entrevistas
realizadas anteriormente.

La sesion comenzd explicando con detalle las dos variaciones seleccionadas anteriormente,
dandole a la profesora una perspectiva completa sobre la estructura, las caracteristicas y
funcionalidad. Seguido de la explicacion, se procedié a implementar una metodologia similar al
SCAMPER, donde se modifico el nimero de items a analizar, dejando solo cuatro los cuales son:
(Qué agregaria? ;Qué modificaria? ;Qué eliminaria? ;Cudles consideraciones tiene? Para facilitar
la recopilacion de informacion y facilitar el manejo del focus group se implementaron post-it,
donde cada color representa:

e Verde: elementos a eliminar

e Rosado: elementos a agregar
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e Amarillo: elementos a modificar

e Naranja: consideraciones generales

En la Figura 39 y la Figura 40 se aprecian las anotaciones de la profesora sobre las
variaciones realizadas a las alternativas; ella considerd que lo mejor es eliminar lecturas largas y
agregar dinamismo en la lectura, ya sea con voces, canciones o que los nifios interpreten el cuento.
También propuso la adaptacion del juego a que su esencia tenga alguna ensefianza (como por
ejemplo la importancia de la salud visual) y agreg6 que la narrativa que posiblemente para el nifio
sea mas atractiva es la de los detectives. Como ultimo punto, ella prefiere tener actividades
dindmicas, pero con recompensas. En cuestion de los elementos visuales de guia para el docente,
la profesora agrego6 que es Optimo implementar un manual escrito para que las profesoras se guien.
Figura 39

Evaluacion de variaciones 1: Focus group arquetipo 1 (docente con experiencia)

ALTERNATIVA COMBINADA VARIACION 1
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Nota. Evaluacion primer focus group de la primera variacién con storytelling centrado en los

detectives.
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Evaluacion de variaciones 2: Focus group arquetipo 1 (docente con experiencia)

ALTERNATIVA COMBINADA VARIACION 2
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Nota. Evaluacion primer focus group de la segunda variacion con storytelling centrado en las

profesiones.
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10.3.2 Focus group con arquetipo 2 (docente con poca experiencia)

Se realizé un segundo focus group, en compaiiia de los estudiantes de Licenciatura en
Educacion Basica Primaria de la Universidad Industrial de Santander; la dinamica de la sesion fue
manejada igual que la anterior con la profesora, donde se explicaron las variaciones y seguido, se
implementd la metodologia similar al SCAMPER, con cuatro items modificados los cuales son:

(Qué agregaria? ;Qué modificaria? ;Qué eliminaria? ;Cudles consideraciones tiene?, llevando el

sistema de color establecido anteriormente:
e Verde: elementos a eliminar

e Rosado: elementos a agregar
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e Amarillo: elementos a modificar

e Naranja: consideraciones generales

En la Figura 41 y en la Figura 42 se aprecian las anotaciones de los estudiantes, resaltaron
que si todos los nifios estan realizando las actividades a la vez podria ser complejo el manejo de
grupo, dificultando la tarea del docente en la ejecucion de la prueba y la toma de resultados

individual, por lo que recomendaron la division en grupos de maximo seis estudiantes para mayor

control de las dinamicas.

Figura 41

Evaluacion de variaciones 3: Focus group arquetipo 2 (docente con poca experiencia)

ALTERNATIVA COMBINADA VARIACION 1

STORYTELLING

REGISTRO DE LA DOCENTE Folleto o cartilla
Esmerc para presentar la
Los videos o tienen un nuevo caiso, Toved | or e G e Sinob:  informacion
fac
mejores para % demas de ::5':‘::;:",35 una "Tibreta de detective” Ambar
introducir el s, ayudando a resolver con la cual Nevaran el registro Observacion 1eve
. " de gemas rescatadas, el color revisar si persiste)
Juego recolectar las gemes o Nicolds de la gema es el resultado de!
Gomar nifio en cada prueba. Rubi

Tl e

Agudeza visual cercana ?‘ Agregar mas hacerla en
ﬁ w ( e dados Lo - et | Adenas de las gemas, 'a * grupos mas :tive” llevara

informacicn sobre como it~ crondag  sultados

ademas de consejos de pr lado de o

salud visual. Esto es parc . - ... leven sus

Si cae 1o primera vez en libretas @ sus papas como un comunicado del

LR s o
detactive wisteriosn ——
= Ia oficina, el nifio debe e 0= tamizaje realizado en la escuela.
a2  primero realizar la
prueba de vision R
cercana® Es mejor que

1 lado: ) bosaus 1 tado: Ef tran de cada prueba se lel color
dalos sucretos.  las pistos ocultes

realice en un dia ' saltando en distintas direcci con la indicacio

ST a. Segiin la casilla donde caigan deben realizar
idad o descifrar la contrasefia de la imagen (Test

Seqin el dado, &l nifo debe tomar una carta de!

ambiente correspondiente y cumplir con un desafio,

reto... 51 no lo cumple page penitencia. Q
ue sea muy

Hasta donde identitique el nifio correctamente es el 4

color de la gema que gana.” w__

largo,
delimitar
todos los
Agudeza visual lejana Hacerle saber a Se deben tener en o
N a los papas que la cventa las distancias tiempos
= i Lo docente va contando ¢ papas q recomendadas®

caso sobre los detectives actividad tiene un

mientras avanza realiza 5

pausas en algunas secclc LSt }

donde va evaluando la vi
lejana de sus alumnos.

4 Los optotipos
23| son cambiables
%21 en la historia®

94

Nota. Evaluacion segundo focus group de la primera variacidén con storytelling centrado en los

detectives.
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Figura 42
Evaluacion de variaciones 4: Focus group arquetipo 2 (docente con poca experiencia)
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Nota. Evaluacion segundo focus group de la primera variacion con storytelling centrado en las
profesiones.

Se considerd usar videos para la introduccién del juego, ademas de integrar elementos
narrativos atractivos, emplear imagenes y escenarios relacionados con el entorno de los nifios
(como animales o ecosistemas).

Por otro lado, se hablo sobre la importancia de un manual muy visual (similar a un video)
para que los docentes puedan entender la dindmica de forma 6ptima. Se sugirid hacer las pruebas
en dias distintos, debido a la dispersion de la atencion de los nifios, lo cual podria afectar en la
ejecucion de las pruebas de vision.

Finalmente, se recomendd involucrar a los padres para que sean conscientes sobre la

importancia de la salud visual de los nifios.
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10.4. Eleccion de Alternativa

A partir de la informacion recolectada de los focus group, se realizd la eleccion de la
variacion a trabajar; con el analisis de los comentarios hechos por los docentes se decidi6 definir
el storytelling enfocado en los detectives y dividir las evaluaciones por dias, teniendo presente la
cantidad de trabajo que representa para el docente desarrollar todo en una jornada y la alta
posibilidad de que los nifios presenten desinterés después de permanecer un largo tiempo en la
misma dindmica. No obstante, la planeacion de las actividades se mantuvo de la variacion 2, donde
las evaluaciones se definieron de la siguiente manera:

e Dia 1: Libro, el cual evalta la percepcion de color.

e Dia 2: Tapete, donde se realiza el test de agudeza visual lejana.

e Dia 3: Dado con tarjetas, en estas se encuentra el test de agudeza visual cercana.

Se desarrollo la propuesta de personajes para acompanar la ejecucion de las actividades en
cada dia, teniendo en cuenta uno de los comentarios realizados en el focus group donde se
recomendo emplear elementos relacionados con el entorno de los nifios. Asi, se seleccionaron a el
camaleon, el dguila y el gato como animales guias de las evaluaciones, esto por sus relaciones
analdgicas con las pruebas: el camaledn por su habilidad de cambiar de color se vincul6 con la
deteccion de color, el dguila y el gato conocidos por su excelente vision fueron asignados a la
agudeza visual lejana y cercana respectivamente.

10.5. Estructura del juego

Seguidamente al proceso, se realizo la organizacion de las dinamicas de cada dia, con una
secuencia logica incluyendo estrategias ludico-pedagogicas; esto es clave ya que un plan
estructurado de juego tiene efectos positivos en la evolucion infantil (Rege et al., 2024), en este

sentido, se cuidd también la jugabilidad de cada actividad, entendida como la calidad del juego
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respecto a sus reglas de funcionamiento y su disefio (Universidad Europea Creative Campus,
2024), por lo tanto, se presenta la organizacion que se propuso en las actividades, resaltando que
estas cuentan con una introduccion, desarrollo de la prueba y finalizacidon, donde el docente
desempefia el papel de guia en cada una de las etapas; esto es esencial ya que su participacion
activa permite que los niflos logren alcanzar los objetivos de las pruebas (Etokabeka, 2024),
adicional que va acorde a la pedagogia que usan en sus aulas de clase con los nifios del rango de
edad trabajado. Cabe destacar que el éxito de las actividades depende considerablemente de la
preparacion previa, actitudes y practica de los docentes para su implementacion (Jia & Mohamed,
2024), siendo usuarios claves para asegurar una experiencia divertida y amigable en los nifios.
10.5.1. Dia 1 (Percepcion del color)

El juego gira en torno a una historia donde los nifios son invitados a formar parte de la
“Academia de detectives” y tienen una mision diferente cada dia que se hardn las actividades. La
mision del primer dia es ayudar al detective Camaledn quien ha perdido los numeros cromaticos,
los cuales son esenciales para que el bosque tenga vida y color.

La historia se desarrolla como un cuento y narra el recorrido de los lugares que estuvo el
detective durante la semana, esto con el fin de encontrar los nimeros cromaticos perdidos, a
medida que los nifos van encontrando los nlimeros cromaticos (estos corresponden al Test de
Ishihara) deben decirlos en voz alta para recuperar el color del bosque (verbalizando los nimeros
en voz alta permite que la profesora evalué si el nifio esta viendo correctamente la placa o no logra
distinguirla), las respuestas son registradas por la docente en una planilla de seguimiento. En la

Tabla 6 se muestra el proceso de la actividad del Dia 1.
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Tabla 6

Actividades del Dia 1: Percepcion del color

Momento de la actividad

Descripcion

Actividades de Inicio

Se presenta la temadtica del juego: los nifios son
invitados a formar parte de una “Academia de
Detectives”.

Se lee una carta dirigida a los nifios por parte de tres
profesores detectives que necesitan ayuda.

Se presenta al detective del Dia 1, pero se enfatiza que
es timido, por ende, los nifos tienen que llamarlo con
una ronda/cancién especial.

Ingresa el peluche del camaleon y la docente interactia
con ¢l en secreto, explicando la mision del dia: ayudarlo
a encontrar los circulos con niimeros para recuperar el

color del bosque.

Ejecucion de la dindmica

e Los nifios son organizados en grupos de seis.

e (ada grupo participa en el cuento del detective
camaleén, ayudandolo a buscar los numeros
perdidos.

e A medida que avanzan por la historia, descubren
diferentes escenarios donde estan escondidos los

numeros perdidos (placas del Test de Ishihara).
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Cada nino identifica cuatro placas y dice el numero
que ve.

La docente, que tiene las respuestas en el reverso,
corrobora y anota los aciertos o errores en una
planilla individual por estudiante.

Mientras un grupo estéa en la actividad principal, los
demas nifios realizan actividades complementarias
relacionadas con la temética del camaledén y los

colores.

Actividades de cierre

Cuando todos los grupos han participado, la docente
retne a los nifios.

Se reproduce un audio del detective camaledn
agradeciendo y felicitando a los niflos por su
trabajo.

Se realiza una breve reflexion grupal para
concientizar sobre las personas con alteraciones en
la  percepcion del color (discromatopsias),
promoviendo el respeto, la empatia y la

comprension.

Nota. Estructura de actividades primer dia de evaluacion, percepcion de color.
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10.5.2. Dia 2 (Vision Lejana)

La mision del segundo dia se basa en ayudar al detective Aguila en el rastreo de un villano

misterioso. Esta actividad se desarrolla con un tapete donde los nifios se turnan para completar “La

ruta de las huellas”, una secuencia de pasos que culmina en una prueba visual (prueba de vision

lejana) con optotipos tematicos. En la prueba, los nifios cubren un ojo con una “lupa magica”

(oclusor) y dicen en voz alta las figuras que observan a distancia, primero con un ojo, luego con el

otro, y finalmente con ambos. Mientras tanto, la docente registra los resultados de cada nifio. En

la Tabla 7 se muestra el proceso del Dia 2.

Tabla 7

Actividades del Dia 2: Vision Lejana

Momento de la actividad

Descripcion

Actividades de Inicio

La docente informa que llegd un Illamado de
emergencia de la Academia de Detectives.
Presentacion del Detective Aguila a través de una
cancion.

Se explica la mision del dia: seguir la ruta de las
huellas para encontrar al villano.

Refuerzo verbal sobre como se desarrolla la prueba

visual.

Ejecucion de la dindmica

Los nifos se dividen en grupos de seis.
Por turnos, cada nifio sigue las huellas en un tapete
hasta llegar a la casilla con la silueta de un 0jo.En

ese punto, realizan la prueba de vision lejana:
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-Se cubren un ojo con la “lupa magica”.
-Identifican en voz alta las figuras sefialadas en
optotipos tematicos.
-Repiten el proceso con el otro ojo.

La docente registra los resultados y cambia los
optotipos entre nifios.

Los demds estudiantes realizan actividades

didacticas relacionadas con la historia.

Actividades de cierre

La docente felicita a los nifios por su participacion.
Aparece el peluche del Detective Aguila.

Se reproduce un mensaje de agradecimiento del
personaje.

Se realiza un ejercicio de descanso visual: cerrar los
0jos, imaginar que vuelan como aguilas y regresar

con parpadeos lentos.

Nota. Estructura de actividades segundo dia de evaluacion, vision lejana.

10.5.3. Dia 3 (Vision Cercana)

La mision del tercer dia se basa en ayudar a la detective gata, la cual envia un dado que

estd encantado. Los nifios deben resolver el misterio del dado siguiendo las pistas que aparecen

con cada lanzamiento del este. El dado tiene caras que representa una categoria distinta, las cuales

son: pista, clave o accion. Las categorias pista y clave corresponden a pruebas de vision cercana,

adaptadas a la tematica del juego, mientras que la categoria accion incluye actividades motrices

individuales o grupales. Mientras que transcurre el juego, la docente va anotando los resultados de
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los nifios. Cuando todos los nifios pasan de lanzar el dado se revela que la detective gata estaba

escondida en el dado, descontrolando y haciendo sonidos. La actividad finaliza con una reflexion

sobre la salud visual en los nifios. En la Tabla 8 se muestra el proceso del Dia 3.

Tabla 8

Actividades del Dia 3: Vision cercana.

Momento de la actividad

Descripcion

Actividades de Inicio

La docente presenta el dado encantado enviado por
la Detective Gata.
Explica que deben lanzarlo para descubrir qué
contiene en su interior.
Se realiza una dinamica de concentracion:
- Si escuchan “gato despierto”, realizan los saltos
indicados.
- Si escuchan “gato dormido”, deben quedarse

quietos.

Ejecucion de la dinamica

Los nifios se dividen en grupos de seis.
El primer grupo se sienta en semicirculo y cada nifio
lanza el dado.
Segun el resultado (pista, clave o accion), toman una
tarjeta:

- Pista/Clave: Cartillas de visién cercana con

figuras 0 frases tematicas.
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- Accion: Actividades motoras individuales o en
grupo.
Los nifios cubren su ojo derecho con la “lupa
magica” y leen en voz alta las figuras/frases
indicadas por la docente. Repiten con el ojo
izquierdo y ambos 0jos.
Si sacan accion, realizan la dindmica y esperan su
turno para la prueba visual.
La docente registra los resultados de cada
estudiante.
Los demas nifios desarrollan actividades
complementarias relacionadas con la tematica de

detectives.

Actividades de cierre

La docente felicita a los nifios por su desempefio.
Revela el contenido del dado: el peluche de la
Detective Gata.

Se reproduce un audio del personaje agradeciendo a
los pequefios detectives.

Como cierre general de la experiencia de tamizaje,
se escucha una cancién sobre el cuidado visual.

Se realiza una breve retroalimentacion con
preguntas para reforzar el aprendizaje de los tres

dias.
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Nota. Estructura de actividades tercer dia de evaluacion, vision cercana.
10.6. Focus group con profesionales de la salud

Con la historia y actividades de tamizaje definidos, se realizd6 un focus group con
profesionales de la salud, cuyo propdsito consistid en conocer sus opiniones sobre la tematica
trabajada y la adaptacion de los test visuales al contexto de las actividades, ademas de escuchar
recomendaciones a tener en cuenta en el proceso. Los profesionales que participaron en la sesion
fueron el residente de pediatria y la optometra. Se proyectd una presentacion que explicaba la
actividad a realizar con los nifios y la adaptacion del test; la Figura 43, se evidencian algunas
paginas de la presentacion.
Figura 43
Imdgenes presentacion a los profesionales de la salud

DIA 1. Percepcién de Color
=

Los nifios irdn escuchando y siguiendo la historia

con la docente del detective Camaledn a través g r'“' Ll
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sus circulos cromdticos.

.

Gy
Y L
3 b e
Las personas con
Visible para Los daltdnicos ven otra Se identifica dificultad un defecto parcial
todes nimero diferente o no con el rojo o el verde identifican otra
ven nada especificamente figura

DiA 2: Agudeza Visual Lejana DIA 3: Agudeza Visual Cercana

Por tunos cada nifio tendrd la oportunidad de
Los nifios con su lupa irdn saltando lazar el dado. Dependiendo la cara gue salga o
segtin como les indica las huellas por f‘ {pista, clave, accién). el nifio debe reclizar la 4.7 -
el topete - -% actividad que le indique una tarjeta de la R
] ’ e 3 -] respectiva cara. . « '
Al llegar al final, van a “buscar al ﬁ - H - P
villana” de los e\.ememcs mostrados ,t < 1Sty La prueba finaliza cuando todos los nifios
en el optotipo. La | hace la f 5 - o e realicen la evaluacién monocular y binocular. - =
ptotipo. La lupa hace la tuncion -

Los nifos redlizan la evaluacién monocular y

de oclusor (tapar uno de los ojos) l-.&" :
mientras identifica las figuras. r-CA! . . O >}
CO LA

binocular. En cada intento la profesora cambia el , =
. optetipo mestrado. Reconocerimdgenesde  Leer frases o palabras Seguir una indicacién
una tarjeta de una tarjeta lrlt\wntluu\oglhp(l\(EJ' girar
coma un trompa, todos se

tocan la noriz)

Nota. Presentacion realizada a los profesionales de la salud para recibir retroalimentacion.
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La retroalimentacion se efectu6 por cada dia de actividad; el primero que evalua la
percepcion de color, se recomend6 hacer uso de las primeras 14 laminas del test de Ishihara
(transformacion y desaparicion); en la segunda jornada tamizando la agudeza visual lejana,
después de los saltos al pasar por el tapete sefialaron que lo ideal es darle al nifio unos segundos
de reposo para que su ojo se estabilice y pueda enfocar. Finalmente, en la agudeza visual cercana,
destacaron la importancia de mantener una distancia de al menos 33 centimetros en las tarjetas. De
forma general se destaco la variedad de actividades didacticas para mantener la atencion de los
nifios y aconsejaron el uso de oclusores ovalados para garantizar la efectividad de la evaluacion
monocular.

10.7. Estilo del juego

Aunque la tematica central del juego se baso en los detectives, hay distintas maneras de
abordar el estilo y los elementos graficos, siendo definidos de acuerdo con el rango de edad de los
nifios. Para mostrarlos, se usaron tableros de inspiracion o moodboards, esto con el fin de escoger
el estilo mas conveniente.

En la Figura 44 ; en la Figura 45 ; en la Figura 46 y en la Figura 47 se aprecian los
moodboards creados para analizar los estilos graficos que podrian funcionar en el juego; las
caracteristicas para la seleccion incluyen: que sea fécil de replicar, que no presente una apariencia
demasiado realista o anticuada, y mantenga suficientes detalles para resultar memorables y
atractivos. Con base a estos criterios, se descartaron los estilos libro infantil clésico y Chibi,
optando por una mezcla entre Cartoon y Minimalista para comenzar a desarrollar una propuesta

solida en el juego.
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Figura 44
Moodboard estilo del juego: Cartoon

ESTILO CARTOON COLORIDO

FRIENDS

Exagerado

Nota. Moodboard Cartoon.
Figura 45

Moodboard estilo del juego: Libro infantil clasico

Detallado a@m W"
\

HAMBRIEN,

Perdido y
entontrado

Nota. Moodboard libro infantil clasico.
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Figura 46

Moodboard estilo del juego: Minimalista
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Nota. Moodboard minimalista.
Figura 47

Moodboard estilo del juego: Chibi

CHIBI

Nota. Moodboard chibi.

107
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Figura 48

Moodboard estilo del juego: detectives

mento iv:

Nota. Moodboard detectives.

Por otra parte, debido a que la tematica central del juego son los detectives, se realizé un
moodboard para comprender los elementos que hacen caracteristico a un detective, en este caso,
en la Figura 48 se identifico ciertos componentes como: accesorios (lupa, cdmara, libreta y
boligrafo, linterna y maletin), ropa (gabardina, sombrero, zapatos oscuros, guantes de cuero), estilo
grafico (textura de grano, lineas expresivas, atmodsfera sombria).

Finalmente, se busco una paleta de colores llamativa para los nifios; la paleta se selecciond
mediante la técnica de triada de colores, los cuales se seleccionan del circulo cromatico donde los
tres colores estan distribuidos equitativamente, contrastando entre si (Paints, 2023). En la Figura

49 se muestran los tonos escogidos para usar como paleta principal dentro del juego.
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Figura 49

Moodboard estilo del juego: Paleta de colores

#f18aZc

#49c5ac

#8c3181

Nota. Paleta de color seleccionada.

Las tipografias establecida para el juego fueron Galindo y Roboto. En la Figura 50 se
visualizan los caracteres, considerados ideales para el publico infantil debido a que sus letras estan
claramente definidas, manteniendo un disefio limpio sin elementos decorativos excesivos que
puedan distraer la lectura, pero conservando fluidez visual que la hace atractiva para los nifios. La
fuente Galindo se usé en los elementos para titulos y el texto del cuento, mientras que Roboto se
empled en manual, cartas optotipos, cartas de bienvenida, planilla de resgistros y cartas

informativas.
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Figura 50

Tipografia del juego

Galindo
AaBbCcDdEeFf

Roboto
AaBbCcDdEeFf

Nota. Tipografias primaria y secundaria empleadas.
10.8. Personajes

Para la creacion de los tres personajes, se adaptd el estilo cartoon minimalista previamente
establecido procurando que estos resaltaran por su disefio Unico para representar cada dia de
evaluacion. En la estructura del juego se precisaron los animales que acompaiarian el stoytelling,
encontrando el dia 1 al detective camaledn, el dia 2 al detective aguilay el dia 3 a la detective gata.

Los tres animales fueron disefiados con objetos caracteristicos tanto de los detectives como
del dia que iban a representar. Se incluyeron accesorios usados para la correccion de deficiencias
visuales con el fin de normalizar el uso de estos elementos, conectar con los nifios que ya emplean
este tipo de correctivos visuales y disminuir estigmas relacionados a dichos elementos de
correccion optica.

El Dia 1 integr6 al camaleon, que se relaciona a la evaluacion de discromatopsias debido a
su habilidad para cambiar sus colores. En la Figura 51 se aprecia el moodboard de inspiracion que
recopila referencias visuales que capturan tanto la esencia natural del animal como su potencial

estético dentro del estilo cartoon minimalista establecido.
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Figura 51

Moodboard personajes: Camaleon

v

Extrovertido %

Nota. Moodboard detective camaleon.

Después de buscar la inspiracion para el primer personaje, se procedio al desarrollo de los
bocetos iniciales con el objetivo de establecer su apariencia fisica, en la Figura 52 se pueden
apreciar los primeros bocetos del camaleon; asimismo la Figura 53 presenta la propuesta final del
primer personaje del juego. Se asigno el color naranja como elemento cromatico representativo y
se le agregaron elementos clave para que se personifique como un detective tales como la
gabardina y el sombrero. Por otra parte, se le incluyé un mondculo como representacion de un

correctivo visual y en su mano sostiene una paleta de colores, referencia directa a la prueba.
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Figura 52

Personaje Dia 1: Camaledn Bocetos

Nota. Evolucion de la ilustracion del detective camaleon.
Figura 53

Personaje Dia 1: Camaleon Final

Nota. Propuesta final de la ilustracion del detective camaleon.
Para el Dia 2, se incorporé al detective dguila en la prueba de vision lejana resaltando la
excelente vision de este animal. En la Figura 54 se puede apreciar el tablero de inspiracion para

comenzar a desarrollar el personaje con los mismos criterios y caracateristicas que el anterior.
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Figura 54

Moodboard personajes: Aguila

Confiable

Nota. Moodboard detective aguila.

Se identificaron y analizaron los elementos mas representativos del personaje, con los
cuales se comenzo a hacer los primeros bocetos del personaje, estos se puede apreciar en la Figura
55. La Figura 56 presenta la propuesta final del segundo personaje del juego, se le asign6 el verde
como color distintivo, y se uniformo con el camaledn implementando el uso de una gabardina y
un sombrero, adicional se le agregd una camara como elemento principal. Se destaca que, aunque
las aguilas ven muy bien de lejos, se dibujo con gafas para enfatizar y reforzar simbdlicamente su
funcion relacionada con las pruebas de agudeza visual, creando asi una conexion mas directa para

los usuarios del juego.
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Figura 55

Personaje Dia 2: Aguila Bocetos

Nota. Evolucion de la ilustracion del detective aguila.
Figura 56

Personaje Dia 2: Aguila Final

Nota. Propuesta final de la ilustracion del detective aguila.
Para el dia 3, se estableci6 la gata como representante de la vision cercana, caracterizandose

por su excelente vista en la oscuridad pero su poca vision de cerca. En la Figura 57 se aprecia el



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 115

tablero de inspiracion para el desarrollo del personaje, que también cumple con los criterios y
caracteristicas de los anteriores.
Figura 57

Moodboard personajes: Gata

Coqueta

Nota. Moodboard detective gata.

Los primeros bocetos del personaje de la gata se encuentran en la Figura 58, con las
caracteristicas de un detective usando gabardina, pero con un sombrero diferente a los demads
personajes, también se le agregan gafas como representacion de la correccion visual. Finalmente,
en la Figura 59 se presenta la propuesta final del personaje, se le agreg6 una lupa como objeto
caracteristico, se realizd el cambio en su sombrero y se le asign6 el morado como color

representativo.
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Figura 58

Personaje Dia 3: Gata Bocetos

Nota. Evolucion de la ilustracion de la detective gata.
Figura 59

Personaje Dia 3: Gata Final

Nota. Propuesta final de la ilustracion de la detective gata.
10.8.1. Nombre de los personajes
El nombre de los personajes se definid con relacion a sus elementos representativos

establecidos anteriormente y las pruebas especificas programadas para cada dia:
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e Dia 1: Para este dia se buscd un nombre con relacion a la percepcion del color, debido

a las pruebas realizadas en el juego.

e Dia 2: Para este dia se optd por un nombre con relacion a la busqueda de las pistas y de

la buena vista, reflejando las dinamicas de investigacion.

e Dia 3: Para este dia se busc6 un nombre con relacion a los accesorios del personaje.

Figura 60

Alternativas de nombres para los personajes

Dia1

Dia 2

Dia 3

Detective Matices Mateo
Detective Tonito Tomas
Detective Cromi

Profesor Colorin

Detective Pablo Pilla-Pistas
Detective Ernesto Supervista
Don Miguel Mirén

Detective Héctor Ojo Fino
Detective Miro

Detective Gata Lupita
Profesora Lupita
Inspectora Mishi Lentes

Inspectora Lupa Leticia

Inspectora Miaulina

Nota. Propuestas de nombres de los detectives relacionados con su dia de deteccion

correspondiente.

Después de proponer y analizar, se escogieron nombres cortos y faciles de recordar por los

nifos, pero acorde con el dia de la prueba, siendo seleccionados:

e Dia I: Detective Cromi
e Dia 2: Detective Miro

e Dia 3: Detective Lupita
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Con la estructuracion de las dinamicas, storytelling, personajes y estilo de juego

completamente definidos, se finaliz6 la etapa de idear.
11. Prototipar

La etapa de prototipado consistio en la traduccion de las ideas a prototipos tangibles que
puedan probarse y perfeccionarse, permitiendo la experimentacion rapida, el aprendizaje de los
errores y el perfeccionamiento en las soluciones (Murtell, 2025). En esta seccion, se describe el
proceso de elaboracion de cada uno de los elementos que acompafian el juego, dividiéndose por
los dias de evaluacion.
11.1. Dia 1: Evaluacion percepcion de color

Para realizar esta prueba se implement6 un cuento interactivo para los nifios, creando un
ambiente de diversion y ensefianza, disminuyendo la presion que existe al momento de hacer una
prueba. En la Figura 61 se muestra uno de los principales referentes de libros para la creacion del
cuento de Cromi, donde se aprecia como se puede interactuar con el libro por medio de sistemas
de movimiento que funcionan con la interaccion.
Figura 61

Referente de libro interactivo

Nota. Imagen de referencia del libro interactivo “What is love”. Daynes (2024).
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Las ilustraciones del cuento y el material complementario se basaron en el tipo de
ilustracion de la Figura 62, relacionando ambientes tradicionales y reconocibles de acuerdo al
contexto del juego, por ejemplo, las oficinas de un detective que se ven en las series o peliculas.
Esta eleccion se baso en la busqueda de una conexion inmediata con la estética de los detectives.
Figura 62

Referencia de ilustracion

W

REpE

Nota. llustracion de referencia “Detective workplace”. SpicyTruffel (2021).

Ahora bien, el Dia 1 tiene otros elementos para que logre funcionar la actividad, los cuales
se mencionan a continuacion:

e Cuento con la integracion del Test de Ishihara: el cuento implementa la narrativa de

Cromi con las laminas del test.

e Personaje: Peluche tejido de Cromi

e Material complementario

En la Figura 63 se aprecia una imagen preliminar de los elementos ya materializados; a

continuacion, en cada seccidn se explica a detalle el proceso de prototipado.
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Figura 63

Elementos del Dia 1

Nota. Materiales de uso para el desarrollo del dia 1 percepcion de color.
11.1.1. Cuento

La narrativa del cuento comienza con Cromi, quien explica que extravid sus nimeros
cromaticos, por esta razén se perdieron los colores del bosque, creando un problema en cual
necesita la ayuda de los nifios para encontrar dichos circulos y restaurar el bosque. En este caso,
“los nimeros cromaticos” se introdujeron como referencia a las ldminas del Test de Ishihara, donde
los menores que estén presentes en la lectura del cuento identifican y verbalizan en voz alta el
nimero que vean en la lamina del test.

Se implementaron las laminas del test, correspondientes a las placas de transformacion y
desaparicion; para que este se considere valido, es necesario que el nifio identifique correctamente
un minimo de 4 laminas. Con el objetivo de asegurar la comprension de la dindmica interactiva,
se realizo una muestra inicial utilizando una lamina de demostracion (todas las personas la pueden

ver) planteada como ejemplo.
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La docente junto con los nifios localiza el nimero que se encuentra escondido en la pagina,
y, en ese caso en especifico, todos tienen que decir en voz alta el nimero, con el proposito de que
los nifios se sientan seguros para comenzar cada uno la identificacion individual. En la Figura 64
se muestra la primera interaccion del cuento en sus dos estados: antes y después de su
manipulacion, donde se debe abrir una puerta para encontrar el numero escondido. Para ver el
cuento completo ir al Apéndice E.
Figura 64

Interaccion del cuento con la docente: antes y después

ANTES

Sin embargo, Cromi miré a los nifios con
seriedad y les explicé:

—Encontrar los nimeros no es suficiente,
Los Numeros Cromdticos encierran un
color especial en su interior, y solo al
decirlos en voz alta y con confianza podran
liberar suv magia. Solo asi, el bosque
recuperard su brillo.

DESPUES

o

/ Sin embargo, Cromi mirdé a los nifios con
seriedad y les explicd:

/ “ar los nu no es X
Los Numeros Cromdticos encierran un
color especial en sv interior, y solo al

decirlos en voz alta y con confianza podrén

/ liberar su magia. Solo asi, el bosque
recuperard su brillo,

Nota. Ejemplo de interacciones realizadas por la docente a través del cuento.
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A lo largo del cuento se va narrando los distintos espacios y escenarios donde estuvo Cromi
con el fin de ir encontrando los nimeros cromaticos perdidos; en la Figura 65 se visualiza uno de
los espacios en donde los nifios tienen que buscar los numeros perdidos y realizar el Test de
Ishihara. Para optimizar la organizacion de la actividad y facilitar la aplicacion individual del test,
se establecio una distribucion de cuatro laminas por pagina del cuento. Esto ayuda a asignar una
pagina especifica por nifio, asegurando que cada participante tenga la oportunidad de completar el
minimo de cuatro identificaciones requeridas para la validez diagnostica del test.

Figura 65

Cuento con el Test de Ishihara: antes y después de la interaccion del niiio

ANTES

Después de buscar en su oficina, Cromi
recordd sus experimentos en el
laboratorio.

—El martes vine al laboratorio para hacer
experimentos con filtros de color. Pero en
medio del experimento, estuve a punto de
derramar un frasco. Lo recogi répida y no
me di cuenta si algo mas cayé al suelo.

Miré a su alrededor con entusiasmo.
=iBusquemos entre los frascos detectives!

Si encontramos el numero, el bosque
brillaré un poco més.

DESPUES

Después de buscar en su oficing, Cromi
sus peri en el
laboratorio.

—El martes vine al laboratorio para hacer
experimentos con filtros de color. Pero en
medio del experimento, estuve a punto de
derramar un frasco. Lo recogi rdpido y no
me di cuenta si algo mas cayé al svelo.

Miré a su alrededor con entusiasmo.
—iBusquemos entre los frascos detectives!

Si encontramos el numero. el bosave
1

Nota. Ejemplo de interacciones realizadas por el nifio a través del cuento.
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Ahora bien, cada ldmina tiene en su parte posterior las respuestas, con el fin de contar con
una estrategia rapida de verificacion para la docente si necesita corroborar el numero identificado

por el nifio. En la Figura 66 se aprecian las ldminas del cuento por el frente y por detras.

Figura 66

Lamina del Test de Ishihara

Nota. Ejemplo de las laminas del test de Ishihara que se encuentran ocultas en el cuento.

Figura 67

Portada del cuento y e impresion de las paginas.

acercd @ 5w escriforio 4 Pass o mang
8 .--ﬂﬂ‘- de papeles dosordanadog.
-8i buscamos con atencidn. e8 posible qu,

un nomero este aqul. |

Nota. Libro cerrado y abierto junto con las laminas del test de Ishihara.

La parte exterior del libro estd confeccionada en tela, incorporando los tres colores

representativos que definen la identidad visual del juego. Esta eleccion de materiales se hace
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acorde a los demaés elementos que conforman el juego. En la Figura 67 se puede apreciar como se
ve el libro en su exterior y en la impresion del interior.
11.2. Dia 2: Evaluacion agudeza visual lejana

Para el desarrollo de la prueba se utilizdo un tapete didactico con huellas y las tablas
optométricas, donde la historia se centr6 en que los nifios estan proporcionan su ayuda en la
busqueda de un villano entre los escenarios planteados; convirtiendo el test en un momento de
diversion e interaccion. Para este dia se usaron los siguientes elementos que ayudan a completar
la experiencia del juego:

e Tablas optométricas: se presentan en escenarios para buscar el villano, inspirada en las

tablas LEA.

e Tapete: recorrido con huellas en sus casillas.

e Peluche: Personaje tejido de Miro.

e Material complementario.
Figura 68

Elementos del Dia 2

Nota. Materiales de uso para el desarrollo del dia 2 vision lejana.



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 125

En la Figura 68 se observa una imagen preliminar de los elementos ya materializados que
son explicados a detalle en cada seccion.
11.2.1. Tapete

El tapete tuvo dos objetivos principales: el primero es su papel como el hilo conductor de
la historia, donde se hace la analogia de un camino en el cual se deben seguir las huellas del villano;
por otro lado, trabaja la motricidad gruesa debido a que las huellas tienen distintas direcciones que
guian el trayecto del nifio. Sin embargo, en el tapete se incluy6 un cuadrado distinto en forma de
“0jo”, que representa el lugar donde los nifios tienen que hacer la prueba o, en el contexto de la
historia, buscar al villano.

Su disefio se inspir6 en el modelo presentado en la Figura 69, donde se toma la
caracteristica que las huellas ubicadas en distintas direcciones, esto con el fin de darle mas
dinamismo al tapete y reforzando la motricidad gruesa del nifio.

Figura 69

Inspiracion del tapete

Nota. Imagen de referencia tapete “Monster Footprint Hop”. Esra (2022).
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En la Figura 70 se registro el tapete del juego, este se desarroll6 con los colores establecidos
previamente por la triada del color (verde, morado y naranja) y tiene las siluetas de un calzado en
color negro para hacer contraste entre los colores; se creo en tela tipo fieltro con un antideslizante
en la parte de abajo para evitar caidas, ademas los cuadros que lo conforman se conectan entre si
con velcro cosido a la tela para mayor soporte.

Figura 70

Casillas del tapete

Nota. Imagen de las casillas que conforman el tapete.
Figura 71

Combinaciones del tapete

Nota. Imagen de referencia combinaciones del tapete.
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Por otro lado, el tapete se puede poner en distintas formas, esto con el fin de adaptarse al
espacio del salon. En la Figura 71 se observa las diferentes combinaciones que puede manejar, de
acuerdo con la eleccion del docente al momento de preparar la prueba.

11.2.2. Optotipos y oclusores

En la construccion de optotipos, se tuvo en cuenta las caracteristicas estandarizadas en por
Bayley y Lovie, de tal forma se busco que los simbolos tuvieran legibilidad similar, con lineas con
un maximo de cinco figuras, respetando los espacios horizontales y verticales determinados y
conservando el contraste entre los optotipos y el fondo; el referente principal para esta seccion
fueron las pruebas de vision lejana LEA.

Inicialmente, se desarrollaron los célculos para obtener el tamafio de los optotipos a una
distancia de tres metros para las lineas (en escala de Snellen) 20/20, 20/25, 20/32, 20/40, 20/50,
20/63, 20/80 y 20/100; consideradas como estratégicas para la evaluacion. A cotinuacion, se
muestra el desarrollo de ecuaciones para la obtencion del tamafio y grosor de un optotipo de la
linea 20/20. Cabe aclarar que los célculos referenciados usan el sistema decimal para obtener los
valores, no obstante para la comprension del proceso debido a que en Colombia el sistema mas
conocido es la escala de Snellen, la Tabla 9 registra las equivalencias de las lineas trabajadas.

1. Calculo circunferencia
(Ecuacion 1) La formula de la circunferencia de un circulo: C = 2nr
Considerando que la ubicacion del nifio es a 3m de distancia, el radio de la circunferencia es
r=3(m)=3000 (mm).
C = 2m(3000)

C =18849,6
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2. Calculo minuto de arco para la circunferencia
1°= 60 minutos de arco
Como la circunferencia tiene 360°, se evalud su equivalente en minutos de arco a través de una
regla de tres simple.

[ —— 60 min arc

Min arco= 360*60= 21 600 minutos de arco
3. Con los datos anteriores se halla el grosor de linea (1 minuto de arco) para AV=1,0 (20/20

en escala de Snellen)

(Ecuacion 2) La formula del grosor de los optotipos: Grosor = —
Min arco

Crosor — 188496
rosor = 51 600 =V, mm

4. Calculo de altura figura
(Ecuacion 3) La formula de la altura de un optotipo: h = Grosor * 5
Lo anterior tuvo presente que el tamafo total de un optotipo se establece por un equivalente
de cinco veces el grosor de la letra o el simbolo.
h=087+5=44mm
Los resultados revelaron que para la linea 20/20 a una distancia de tres metros, el tamafio
del optotipo es de 4,4 mm con un grosor de linea de 0,87. Para hallar el grosor y altura de las demas
lineas se tomo en cuenta la medicion de Agudeza Visual (AV) en el sistema decimal.

AV=0,5

1
G AV) =G 1,0) *x —
rosor (AV) rosor (1,0) x* v

1
G 0,5) = 0,87
rosor (0,5) * 05

=1,74 mm
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h=174%5=8.7mm
Con el procedimiento anterior, se realizo el calculo de las ocho lineas establecidas
anteriormente para la tabla optométrica de tres metros.
Tabla 9
Valores de grosor y altura por linea en las escalas decimal y de Snellen para la tabla

optométrica de tres metros.

Decimal Snellen Grosor Altura
1,0 20/20 0,87 mm 4,4 mm
0,80 20/25 1,08 mm 5,5 mm
0,63 20/32 1,38 mm 6,9 mm
0,50 20/40 1,74 mm 8,7 mm
0,40 20/50 2,17 mm 10,9 mm
0,32 20/63 2,72 mm 13,6 mm
0,25 20/80 3,48 mm 17,5 mm
0,20 20/100 4,35 mm 21,8 mm

Nota. Resultados en escala decimas y de Snellen del célculo de los optotipos por lineas para la
tabla optométrica de tres metros.

Los anteriores valores fueron validados por profesionales de la salud y por calculadoras de
optotipos disponibles en linea. Con los resultados, se manej6é una constuccion inicial de tabla
optométrica similar a las actualmente usadas, sin embargo estas propuestas fueron descartadas por
dicha semejanza a las encontradas en los consultorios que no se alinean con las caracteristicas
establecidas para la herramienta. Por consiguiente, se experimentd con temadticas e imagenes

considerados faciles de reconocer e implementando colores llamativos para los nifos; de esta
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forma se realizaron numerosas iteraciones tanto en estructura como contenido, acompafiadas de
pruebas de impresion para verificar el reconocimiento de las figuras. Para ver el proceso de
iteraciones de las tablas optométricas de tres metros ir al Apéndice F.

Finalmente, se llegd a una propuesta de optotipo que cumplia con los estdndares médicos
y que simultaneamente se distinguian por su atractivo visual para los nifios.En la Figura 72 se
evidencian las tablas optométricas finales, de estos se destacd las impresiones en ambas caras,
manteniendo su estructura general pero con variaciones en el orden las figuras, se agrega una
silueta escondida en cada linea como referencia al “villano” mencionado en el storytelling del dia.
Figura 72
Tablas optométricas finales de tres metros (frente y reverso).

[ 3 iOPERACION BURBUJA MISTERIOSA!
Ex | Mira cada fila con atencién: hay un villano escondido entre las burbujas.
éLo puedes descubrir antes de que escape?

| iOPERACION BURBUJA MISTERIOSA!
|| Mira cada fila con atencién: hay un villano escondido entre las burbyjas.
Lo puedes descubrir antes de que escape?
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iOPERAGION PIEDRA ENGUBIERTA!

Mira cada fila con atencién: hay un villano escondido entre las piedras
del bosque. iLo puedes descubrir antes de que escape?
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iOPERACION PIEDRA ENCUBIERTA!
Mira cada fila con atencién: hay un villano escondido entre las piedras

del bosque. ¢Lo puedes descubrir antes de que escape?
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| - >
iOPERACION ENTRADA SOSPECHOSA!
Mira cada fila con atencion: hay un villano escondido entre las entradas |
de circo. ;Lo puedes descubrir antes de que escape?
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iOPERACION ENTRADA SOSPECHOSA!
Mira cada fila con atencion: hay un villano escondido entre las entradas |

de circo. éLo puedes descubrir antes de que escape?
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Nota. Tematicas e imagenes de las tablas optométricas de tres metros.

Las tablas optométricas tuvieron como tematicas el océano, el bosque y el circo,
estructurados con siluetas que plasmaron elementos asociados a estos ambientes; en la Figura 73
se visualiza los prototipos de las tablas finales impresas acompafiadas de los oclusores, los cuales
se incorporaron a la narrativa como “lupas” que proporcionaron ayuda a los nifios en la bisqueda
del villano; con estos elementos de apoyo se realizé el cribaje monocular.

Figura 73

Prototipos finales tablas optométricas de tres metros y oclusores.

JOPERACION BURBUJR MISTERIOSA!
i Mira cada fila con atencidn: hay un villano escondido entre las burbyjas.
y 2Lo puedes descubrir antes de que escape?
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Nota. Imagen de referencia tablas optométricas finales y los oclusores.
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11.3. Dia 3: Evaluacion agudeza visual cercana

Para el desarrollo de la prueba se usaron las cartas optométricas y el dado para la dinamica,;
el juego tuvo la finalidad de que los nifios ejecuten una serie de acciones indicadas por las cartas
para descubrir que guarda en su interior el dado “encantado”, la analogia se da cuando el menor
realiza las pruebas indicadas tales como ejecutar acciones o descubrir pistas y claves, pero en
realidad esta haciendo la prueba de vision cercana. Adicional, los elementos que componen la
experiencia del juego se enlistan a continuacion:

e Dado: contiene dos caras de pista, dos de clave y dos de accion.

e Cartas optométricas o de accion: las empleadas para el tamizaje se presentan en dos

opciones, cartas inspiradas en la cartilla LEA o cartas basadas en la cartilla de Byromat.

e Peluche: Personaje tejido de Lupita.

e Material complementario.

En la Figura 74 se observa una imagen preliminar de los elementos ya materializados; en
cada seccion se explica a detalle el proceso de prototipado.
Figura 74

Elementos del Dia 3

Nota. Materiales de uso para el desarrollo del dia 3 vision cercana.
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11.3.1. Dado
Como se muestra en la Figura 75, el dado tiene tres distinciones:

e Verde: Para la distincion “clave” , esta casilla signica que los nifios tienen que hacer la
prueba de vision disfrazada como un juego de lectura.

e Naranja: Para la distincion “pista”, esta casilla significa que los nifios tienen que hacer
la prueba de vision disfrazada como un juego de identificar figuras.

e Morado: Para la distincion “accion”, esta casilla significa que los nifios tienen que hacer
una serie de actividades de motricidad o de seguimiento de instrucciones. El docente
puede decidir si se ejecuta el juego individual o grupal.

Figura 75

Distinciones del dado

Accién

Pistas

Claves

Nota. Caras del dado con sus distintivos.

El dado tiene una particularidad especial, al finalizar el cribado visual con todos los nifios,
este se abre para mostrar el peluche de la detective, con el fin de proporcionar un elemento sorpresa
y crear un momento de asombro y emocion que los mantenga completamente involucrados en la

narrativa. La ilustracion del peluche saliendo del dado esta en la Figura 76.
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Figura 76

llustracion del dado con el peluche

Nota. lustracion guia del escondite de la detective Lupita.

Por ultimo, para la elaboracion del dado se utilizaron telas tipo fieltro para sus caras y en
su interior tela tipo seda. Las paredes estan reforzadas con un carton piedra muy fino para que el
dado no sea pesado y los nifios puedan levantarlo y tirar sin lastimar a otros compaiieros; la cara
en la cual sale el peluche tiene un cierre accesible para la profesora. La Figura 77 da una vista de
coémo se ve el dado ya construido.

Figura 77

Prototipo del dado

Nota. Imagen de referencia prototipo final del dado.
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11.3.2. Cartas y oclusores
Para la elaboracién de las cartas, se us6 el mismo proceso de calculo de las tablas
optométricas de tres metros con las caracteristicas de los optotipos de Bayley y Lovie; en este caso
las cartillas de visidon cercana fueron adaptadas para una distancia de cuarenta centimetros de
distancia. Como se propusieron dos tipos de cartillas de acuerdo a las dos caras del dado
referenciadas de aplicacion de prueba, se tomaron como referentes principales las pruebas de
vision cercana LEA y las cartillas de Byromat.
Para el tamafio de figuras y texto se realizaron las lineas (en escala de Snellen) 20/20,
20/25, 20/32, 20/40, 20/50, 20/63, 20/80 y 20/100; consideradas como estratégicas para la
evaluacion. A cotinuacion, se muestra el desarrollo de ecuaciones para la obtencion del tamafio y
grosor de un optotipo de la linea 20/20, adicional la Tabla 10 registra las equivalencias.
1. Calculo circunferencia
(Ecuacion 1) La formula de la circunferencia de un circulo: € = 2nr

Teniendo en cuenta que la ubicacion del nifio es a 40 cm de distancia, r= 40 cm=400

C = 2n(400)
C = 2513,27
2. Calculo minuto de arco para la circunferencia
1°= 60 minutos de arco
Como la circunferencia tiene 360°, se realiza una regla de tres simple para calcular su
equivalente en minutos de arco.

[ — 60 min arc
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Min arco= 360*60= 21 600 minutos de arco

3. Con los datos anteriores se halla el grosor de linea (1 minuto de arco) para AV=1,0

(Ecuacion 2) La formula del grosor de los optotipos: Grosor = —
Min arco

rosor = 251327 _ o
rosor = 51 600 =V, mm

4. Calculo de altura figura
(Ecuacion 3) La formula de la altura de un optotipo: h = Grosor * 5
h=012%5=0,6 mm
Los resultados revelaron que para la linea 20/20 a una distancia de cuarenta centimetros,
el tamafio del optotipo es de 0,6 mm con un grosor de linea de 0,12. Para hallar el grosor y altura
de las demas lineas se tomo en cuenta la medicion de Agudeza Visual (AV) en el sistema decimal.

AV=0,5

1
G AV) =G 1,0) *—
rosor (AV) rosor (1,0) v

1
Grosor (0,5) = 0,12 0s = 0,24 mm

h=024+5=1,2mm
Con el procedimiento anterior, se calculan las ocho lineas de la cartilla de 40 cm.
Tabla 10
Valores de grosor y altura por linea en las escalas decimal y de Snellen para la cartilla

optométrica de cuarenta centimetros.

Decimal Snellen Grosor Altura

1,0 20/20 0,12 mm 0,6 mm

0,80 20/25 0,15 mm 0,7 mm
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0,63 20/32 0,19 mm 0,9 mm
0,50 20/40 0,24 mm 1,2 mm
0,40 20/50 0,30 mm 1,5 mm
0,32 20/63 0,37 mm 1,8 m

0,25 20/80 0,48 mm 2,3 mm
0,20 20/100 0,60 mm 2,9 mm

Nota. Resultados en escala decimas y de Snellen del célculo de los optotipos por lineas para las
cartillas optométricas de cuarenta centimetros.

Los anteriores valores fueron validados por profesionales de la salud y por calculadoras de
optotipos disponibles en linea. Con los resultados, se manejaron dos tipos de constuccion de
cartilla, la referente a pista incluy6 figuras (similares a las tablas optométrica de vision lejana) y
la relacionada a claves implementd texto corto. Estas cartas de textos corto representaron un
desafio ya que los nifios en edades entre los 5 a 7 afios estan aprendiendo a leer, asi las habilidades
variaban de acuerdo a cada estudiante.

Por lo anterior se formulan dos tipos de cartas: la primera con frases cortas y la segunda
con palabras divididas en silabas; ambas variaciones acompanadas de una figura simbolica al
contexto de la linea como elemento de apoyo, de tal forma que la docente puede implementar las
que mejor se adapte a las habilidades de lectura de su grupo. Adicional, se experimentd con
tematicas, imagenes y escritos considerados faciles de reconocer, implementando colores
llamativos para los nifos; de esta forma se realizaron numerosas iteraciones, acompafias de
pruebas de impresion para verificar el reconocimiento de las figuras.

Para ver el proceso de iteraciones de las cartas optométricas de cuarenta centimetros ir al Apéndice

G.
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Finalmente, se llegd a las propuestas que cumplian con los estdndares médicos y que
simultdneamente se distinguian por su atractivo visual para los nifios. La Figura 78 contiene las
cartas relacionadas con pistas, donde se plantearon escenarios como un salon de juego, un picnic
y un armario para el desarrollo de las iméagenes a reonocer; la Figura 79 se evidencian las cartas
de claves, donde las que contienen texto se implementaron tematicas como acciones desarrolladas
en un salon de clase, en una casa y en la playa, mientras las que integraron palabras contienen
temas como animales de una granja, partes del cuerpo y medios de transporte.

Por ultimo en la

Nota. Tematicas e imagenes de las cartillas optométricas clave.

Figura 80 se encuentran las cartas de accion, en las que se plantearon actividades
individuales o grupales que los nifios realizan (de acuerdo a la eleccion de la docente sobre cual

aplicar); con el fin de agregar diversion a la dindamica.
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Figura 78

Cartas optométricas de “pista” de cuarenta centimetros.
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= "ifyuda urge el picnic! No qué

guardamos en cada canasta. ;Puedes adivinar qué hay
dentro?"
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"ifyuda urgente en el salén de juegos! No recordamos qué
Jjuguetes g en cada cajo. &Puedes adivinar qué hay
dentro?"

7

"iAyuda urgente en la habitacién! No recordamos qué
prendas guardamos en cada closet. ¢Puedes adivinar qué
hay dentro?”

7

7
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Nota. Tematicas e imagenes de las cartillas optométricas pistas.
Figura 79

Cartas optométricas de “clave” de cuarenta centimetros.

11 .

En este salon de clase estdn ocurriendo muchas cosas. Cada En esta casa estdn ocurriendo muchas cosas. Cada frase es ocurri
frass es una clave que fe cuenta algo Importante. Les con una clave que-te cuertaalgo imporharrta. Les con mucha B
mucha atencion en voz alta, iqué estd pasando? atencién en voz alta, 4qué estd pasando? atencion en voz alta, 4qué estd pasando?
I T l= il O X = I — A
‘
- = - = T -
* [Dibujo una casa con colores & * [Veo a mi familia en la foto & | . * [Mama usa sombrero & | *
-
B Escuchamos un cuentoen clase ) ——7 & 7 [Flperro duermeenlacasa& |~ ' : e w
| |
. — ' . ¢ / . T —
+ s ] o s | [ — -
Rk nochila 1oj @ | g % [Jigamos en T sl =5 | -
s [ = 3 (Wiceaein L] 3
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En esta granja hay muchas pistas. Lee con atencidn cada clave En este consultorio médico hay muchas pistas. Lee con En esta civdad hay muchas pistas. Lee con atencién cada clave
ya que tiene una palabra y un dibujo que te cuenta los animales atencion cada clave ya que tiene una palabra y un dibyjo que ya que tiene una palabra y un dibyjo que te dice un medio de
que viven aqui. te dice una parte de tu cuerpo. " transporte que puedes usar.
AN . A ' = L SRy —
.F » |
V'l Co-ne-jo B |[amp simsavsgane & \T‘,-" *{ Ca-be-za @ |77 . ° (@l Bi-ci-cle-ta &b |"=v Fimmm v
1l "[(Tor-tu-ga & | . E [ *[Oreja & H [ Pa-tineta 55 ! I
B rEae A | e . . —— & S
CEme O B . . .
=5 sFEmo £l sCmmt 3 2 Tome 28— a
B ] z s 2 sCEmEE= 2

Nota. Tematicas e imagenes de las cartillas optométricas clave.

Figura 80

Cartas de “accion”.

Realiza alguna de las acciones que se presentan a
continvacion (puedes elegir entre accion individual o
grupal):

Realiza alguna de las acciones que se presentan a
continuacion (puedes elegir entre accion individual o
grupal): -

L i S R ]

Realiza alguna de las acciones que se presentan a
continuacion (puedes elegir entre accion individual o
grupal):

" Accidén individual:

Accién individual: Accion individual:
Estatua de pista
Representa un objeto quedandote completamente quieto.
iComo una estatua!

Detective de colores:
Busca rapidamente en el salon algo que tenga el mismo color
que tu mochila.

Camara espia:
Observa todo a tu alrededor durante 10 segundos. Luego cierra
los ojos y describe 3 cosas que viste. .

Accidn grupal:

Accién grupal: Accion grupal:

“iDetective dice!" (tipo Simon dice)

Da instrucciones a los nifios usando “Detective dice..”, como
“Detective dice que busques algo redondo”. Solo deben hacerlo
si dices “Detective dice”

Sospechoso secreto:
Uno de los nifos describe un objeto sin decir su nombre. Los
! demas levantan la mano cuando creen saber cual es

e T —

Nota. Tematicas y textos de las cartas de accion.

Cadena de pistas:
El primer nino dice un objeto. El siguiente repite el anterior y =1
anade el suyo. Asi sucesivamente hasta que todos participen.

En la Figura 81 se visualiza los prototipos de las cartas finales impresas acompafiadas de
los oclusores, los cuales se incorporaron a la narrativa como “lupas” que proporcionaron ayuda
para desarrollar idoneamente la actividad descrita en la carta; con estos elementos de apoyo se

realiz6 el cribaje monocular.



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 141

Figura 81

Prototipos finales cartillas optométricas de cuarenta centimetros y oclusores.
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Nota. Imagen de referencia cartillas optométricas finales y los oclusores.
11.4. Personajes y recursos diarios

Adicional a los elementos basicos para la ejecucion del tamizaje por dia descritos en las
secciones anteriores, se definieron una serie de recursos diarios para la ejecucion de cada de prueba
como lo son el manual, canciones, planillas de registro, material didactico, peluches y las cartas
de informacion.
11.4.1. Manual

El manual de apoyo al docente mostrado en la Figura 82, es un recurso estructurado con el
proposito de dar una guia al docente durante el proceso de implementacion de la herramienta de
cribado visual. Este se divide en tres secciones: la primera se hablo sobre las deficiencias visuales
mas comunes en los nifios y algunos sintomas fisicos que pueden manifestar los estudiantes; la

segunda seccion consistid en la explicacion del juego “Academia de Detectives”, con la aclaracion
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del test visual tomado como referencia, la ejecucion de las pruebas por dia, el registro de resultados
y algunos consejos a tener en cuenta.

La ultima seccion englob6 estrategias de apoyo en el aula para los menores y preguntas
frecuentes que se pueden generar en el transcurso de las actividades; al finalizar el documento, el
docente puede encontrar el material de apoyo (como las canciones, actividades de apoyo...)
escaneando los codigos QR disponibles, la Figura 83 revela el contenido de algunas paginas del
manual, ademds se encuentra disponible en formato PDF en el Apéndice H. Este elemento se
propuso con un estilo grafico manteniendo la tematica de los detectives, con imagenes de apoyo
de la informacién, haciendo mas agradable u dindmico el proceso de lectura y comprension del
juego. Para ver el manual de apoyo al docente ir al Apéndice H.

Figura 82

Portada manual de apoyo al docente.

__“

Academia de .
@ Detectives @

Manual de apoyo al
docente

Nota. Imagen de la portada del manual de apoyo al docente.
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Figura 83

Paginas del manual de apoyo al docente.

143

|
TOP SECRET

iBienvenidos a la Academia de
Detectives!

Estimado/a docente,

Hoy no solo es un educador, jtambién se convertira en detective
visual!

Imaginemos gue nuestra aula es un escenario de investigacion. Entre
risas, juegos y aprendizaje, hay pistas ocuftas que nos revelan un
misterio importante: ¢todos los estudiantes pueden ver con claridad?

En la Academia de Detectives, su mision es observar, analizar y
descubrir a aquellos pequenios que podrian estar enfrentando
desafios visuales sin saberlo. Pero no s preocupe, no esta solo en
esta investigacion.

Con este juego en Sus manos, tendrd todo lo necesario para llevar a
cabo un tamizaje visual divertido con sus estudiantes. Encontrara
diferentes actividades, dinamicas y herramientas para implementar
en su aula de clase. Adicional, esta cartilla ofrece una quia detallada
sobre el juego e informacion complementaria.

Es de resaltar que un buen detective sabe que la clave esta en los
detalles, y con su ayuda, cada estudiante podra desarrollar todo su
potencial sin que un problema visual se lo impida.

Lo invitamos a iniciar esta investigacion que estd por comenzar,
¢Listo para resolver el misterio de la vision en el aula

¢&GCudles son las enfermedades visuales
mds comunes en nifios?

Los nifos no siempre pueden explicar si ven bien o
mal. A veces, presentan sciiales como acercarse
més al cuaderno, entrecerrar los ojos o perder el
Al interés en la lectura. A continuacion te explicamos
las principales condiciones visuales que pueden
afectar la vision de los nifios.

Errores Refractivos: Consiste en que los lentes del ojo no
enfocan bien. Existen tres tipos de errores refractivos: miopia,
hipermetropia y astigmatismo.

Miopia: Dificulted para ver de lejos

+ El nifto ve bien de cerca, pero la pizara le parece borrosa.

- Puede entrecerrar los 0jos o acercarse demasiado para ver
mejor.

Hipermetropia: Dificultad para ver de cerca.
+ " Puede ver bien de lejos, pero se cansa répido al leer o escribir
- Aveces, evita actividades cercanas como dibujar o leer.

Astigmatismo: Vision borrosa a cualquier distancia
+ Pucde afectar la vision de lcjos y de cerca
*  Amenudo causa dolores de cabeza o cansancio visual

Dia 1 - Misién Gromi: Evaluacion de
percepcion de color

iHola querido docente! Soy Cromi y esta es mi

prueba. El objetivo es evaluar la percepeion de color
con el Test de Ishihara adaptado en forma de
cuents interactivo.

%

> c0ué es el Test de Ishihara?

£l Test de Ishihara cs una herramienta muy utilizada para detectar
deficiencias en la percepeion de los colores. Se basa en laminas de
puntos de distintos colores que, al combinarlos, forman nimeros o
caminos visibles solo para quienes tienen vision nomal de color.

> £Como funciona?

Cada lamina muestra puntos de tonos diversos. Entre esos puntos.
hay un nimero formado por una tonalidad diferente. EI mino mira la
lamina a una distancia de 40 cm y dice qué nimero ve. Si identifica
correctamente todos los numeras, su percepeion de color es normal,

> Materiales que necesitas

Libro Bafle Stickers de- H
’ st
N 0 Atentamente los detectives =
‘V + a b Q Ey a'
Cromi Mire e Miopia Hipermetropia Astigmatismo Lamina test Material Peluche
delshihara  complementario detective Cromi

“

Nota. Imagen de referencia contenido del manual de apoyo al docente.
11.4.2. Peluches, cartas de informacion, planilla de registro, canciones y material diddctico.

Los recursos utilizados durante los tres dias de tamizaje son explicados a continuacion:

e Audios complementarios: se incluyeron audios para generar estimulacion a otros
sentidos; ademas estos complementaron cada dia de las actividades a través de recursos
como rondas, canciones y mensajes directos de los detectives a los nifios, generando
mayor cercania con los personajes. Para ver los audios complementarios del juego ir al
Apéndice 1.

e Carta de Bienvenida a la Academia: se realizd la carta con el fin de introducir el
storytelling de los detectives, siendo el comienzo de la narrativa de la experiencia; con
la carta se explico la funcion que cumplen los nifios en el juego y cudl es su primera

mision; la Figura 84 muestra dicho documento.



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 144

Figura 84
Carta de Bienvenida a la academia de detectives

CLASIFICACION DE SEGURIDAD EVENTO:

3 Ec 25y 26 Septiembre

ACADEMIA DE DETECTIVES

jAtencion, futuros detectives!

iFelicidades! A partir de hoy, han ingresado y son parte de |la gran Academia
de Detectives. Aqui, entrenaran sus habilidades especiales para observar,
investigar y resolver importantes misterios.

Pero antes de empezar, hay algo que deben saber...

La escuela ha recibido un llamado de emergencia. Hay tres
detectives que necesitan ayuda en sus misiones secretas, ;Y solo los
mejores detectives pueden completar! Cada vez que
completen una misidn, recibiran una insignia especial que los acercara a
convertirse en detectives expertos.

Asi que abran bien los ojos y preparense... jPorque su primera mision esta a
punto de comenzar!

El primero que necesita nuestra ayuda es el detective Cromi, un camaleon
muy especial. Pero hay un pequeno problema... Cromi es bastante timido y
le cuesta un poco pedir ayuda. jNecesitamos llamarlo para que se anime a
salir y contarnos qué ha pasado!

Nota. Imagen de referencia carta de bienvenida leida al inicio de la experiencia.
e Peluches: los detectives fueron realizados en un tejido crochet con el fin de tener una
experiencia tactil para los nifios al interactuar con ellos; su importancia recay6 en el
apoyo a las docentes en la explicacién de las dindmicas como refuerzo visual. En la

Figura 85 se muestran los prototipos de los personajes.
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Figura 85

Peluches de los personajes

Nota. Imagen de referencia peluches de apoyo de los personajes.

Cartas de consentimiento a los papas: se desarrolld una carta con la tematica del juego
para informarle a los papds sobre la participacion de sus hijos en el tamizaje visual, con
fin de tener su consentimiento para la ejecucion del juego. Para ver la carta de
consentimiento a los papés ir al Apéndice J.

Cartas con la informacion sobre la prueba: una vez terminada las tres jornadas del juego
la docente analiza los datos obtenidos y concluye si el nifio tiene un posible problema
visual o no. Seguido de esto, envia una carta a los papas de acuerdo con el resultado;
cuando el nifio no tiene un problema visual se entrega una carta al papa, con el resultado
obtenido en la prueba y una serie de consejos sobre la importancia de la salud visual y
chequeo médico; por otro lado, si el nifio presenta algin posible problema visual, la
carta contiene la recomendacion de llevar al nifio al médico para que sea diagnosticado.
Para ver las cartas sobre el informe final de los nifios ir a Apéndice J.

Planilla de registro: se realiz6 una planilla de registro para las profesoras, donde se

recopilan las respuestas de los nifios durante las pruebas, realizadas de forma grupal y
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con los espacios asignados para el seguimiento de los tres dias; en la Figura 86 se
muestra la planilla.

e Material didactico: mientras por grupos algunos niflos realizan la prueba, se propuso
que el resto del salon se encuentre realizando actividades para colorear, implementando
una serie de dibujos que pueden ir desarrollando mientras esperan su turno de la prueba
o la finalizacion de esta, la Figura 87 muestra los tres tipos de material didéctico.

Figura 86

Planilla de registro de las docentes

CARTILLA DE REGISTRO FECHA

ACADEMIA DE DETECTIVES 0/D: 0J0 DERECHO
0/1: 0JO IZQUIERDO
A/0: AMBOS 0J0S
Nombre del DIA 1: COLOR DIA 2: V/LEJANA DIA 3: V/CERCANA

detective

1 2 3 |4 |00 o/l A/O | O/D [ O/ A/O

Nota. Imagen de referencia de la planilla para registrar los resultados de cada nifio, entregada a los

docentes.
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Figura 87

Material didactico

DEMECTIVE DETECTIVE DETECTIVE
RO LI CRORAIL

Nota. Imagen de referencia material didactico como recurso adicional.

12. Validar

En esta etapa se efectud la recopilacion de la retroalimentacion realizada por los usuarios
al emplear el juego; donde se identificaron los elementos que no funcionan para mejorarlos
(Murtell, 2025). Se realizaron verificaciones y validaciones en un entorno real con docentes de
preescolar y primaria, el proceso y sus resultados son descritos en este apartado.

12.1. Verificaciones de las dinamicas

Antes de validar el juego, se implement6 una fase de verificaciones con el fin de evaluar

el material elaborado e identificar puntos a modificar antes de realizar la validacion.
12.1.1. Verificaciones con docentes
Inicialmente, se realizaron verificaciones con el usuario principal, en este caso las docentes

del grado preescolar del Colegio Integrado Nuestra Sefiora de las Mercedes sede B en Lebrija; para
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esta sesion se mostrd el material elaborado a cuatro docentes y se les explico las distintas dinamicas
del juego para verificar si las actividades eran comprensibles y los elementos que conforman el
juego estaban acordes al rango de edad definido en el proyecto. Como resultado de las
verificaciones se demuestra que:

e Los recursos didacticos eran acordes al rango de edad estudiado.

e Segun las docentes, los personajes, los colores y las dinamicas se recibirian de forma
positiva en los grupos.

e Se propuso que los nifios se quiten los zapatos a la hora de hacer el juego en el Dia 2,
para evitar dafios o suciedad en el tapete; o protegerlo con algun elemento como el
plastico.

e La estructura del contenido del manual les pareci6 pertinente y mostraron interés en la
lectura del mismo.

e Se propone que los nifios lleven sus registros individuales de como avanzan en la
prueba, esto con el fin de motivarse cada vez que comienzan o terminan una actividad.

12.1.2. Verificaciones con nifios

Seguida de la comprobacién con las docentes de preescolar, se realizdé una prueba piloto
con nifios de primer grado del Colegio Integrado Nuestra Sefiora de las Mercedes para analizar la
aceptacion de los menores al ser participes del juego e identificar los elementos o dindmicas que
requieren ajustes antes de realizar la validacion. Se buscé comprobar cada dia del juego con
distintos grupos para tener una mayor retroalimentacion de las experiencias. Las verificaciones se
realizaron en un dia, por lo tanto, por limitaciones de tiempo no fue posible organizar una charla
previa con las profesoras de primero, por lo tanto, la organizacion y el desarrollo del juego se

realizo por parte de las estudiantes encargadas del proyecto. Las profesoras que mostraron interés
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en participar se integraron finalizando la actividad de tamizaje, ya que por medio de la observacion
de la ejecucion de las pruebas fueron familiarizandose con el juego y los test de vision que
incorporaba.

La primera jornada de la verificacion se realizo la prueba de percepcion del color (Dia 1),
se manejo segun lo estructurado en la fase de idear. En la Figura 88 se visualiza el primer grupo
de nifios participes de la actividad del detective Cromi. Esta jornada reveld un entusiasmo por parte
de los nifios con respecto a la dindmica, sin embargo, hubo desorganizacion en algunos puntos de
la actividad debido a que la profesora no mostrd ningun interés en participar, lo cual derivo en que
los nifios se dispersaran debido al poco control de grupo.

Figura 88

Verificacion con nifios primera jornada prueba percepcion del color

Nota. Registro fotografico verificacion prueba de percepcion de color con nifios.

La segunda sesion de la verificacion se realizé la prueba de vision lejana (Dia 2), también
se empled la estructurada explicada en la fase de idear. En la Figura 89 y en la Figura 90 se
evidencian fotografias de la actividad del detective Miro, donde en la jornada tambien se observo

un entusiamo por parte de los niflos para ser participes del juego pero con una notable mejora en
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su comportamiento debido a que la profesora estuvo presente durante el desarrollo de la dinamica,
donde por iniciativa propia lider6 gran parte de esta.
Figura 89

Verificacion con nifios segunda jornada prueba de vision lejana
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Nota. Registro fotografico verificacion prueba de agudeza visual lejana con nifios.
Figura 90

Verificacion con nifios segunda jornada prueba de vision lejana

Nota. Registro fotografico verificacion prueba de agudeza visual lejana con nifios.
En la tltima jornada de verificacion se realizé la prueba de vision cercana (Dia 3), de

acuerdo con lo estructurado en la fase de idear. En la Figura 91 se aprecian imagenes del transcurso
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de la actividad. En este caso, el grupo se mantuvo atento a las instrucciones y al desarrollo de la
actividad con reacciones positivas; adicional hubo de igual forma una participacion activa por parte
de la docente del curso en integrarse en la ejecucion de las dindmicas y de mantener control del
grupo de estudiantes.

Figura 91

Verificacion con nifios tercera jornada prueba de vision cercana

Nota. Registro fotografico verificacion prueba de agudeza visual cercana con nifios.
12.1.3. Resultados verificaciones

Durante las tres jornadas se logré observar una buena participacion de los nifios hacia la
actividad, donde estuvieron atentos, escuchando los pasos a seguir en todo momento y realizando
las actividades de acuerdo con las indicaciones. Adicional, el reto de las verificaciones consistio
en animar a las docentes a involucrarse en el juego; donde dos profesoras de los tres donde se
realizaron las actividades se sintieron motivadas para unirse a las dindmicas y dar las instrucciones
a sus estudiantes; esto se traduce en un acercamiento positivo para el juego, debido a que su

estructura logra generar interés e incentivar a las maestras en hacer uso del mismo.
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Por otro lado, se encontraron falencias en algunas herramientas del juego como la planilla
de registros, puesto que es una actividad en la cual la profesora tiene que estar de pie y en constante
movimiento, resulta complejo mantener tener un registro unico de los nombres y los resultados de
las pruebas obtenidos por sus estudiantes, por lo tanto, se recomendé realizar el cambio por una
estrategia de registro individual entregado a cada nifio, donde al finalizar el tamizaje ellas pueden
apuntar y al finalizar la sesion recoger los resultados.

Otro aspecto donde se presentaron dificultades consistié en el nimero de grupos que se
formaban para el cribado, debido a que eran reducidos y las dinamicas tomaban mas tiempo por el
gran numero de estudiantes, ademas que los nifios se mostraban impacientes si debian esperar
mucho para realizar la actividad. Finalmente, uno de los ultimos puntos con dificultad que se
encontraron fue en el material didactico, aunque los estudiantes mostraron interés por la imagen
de los detectives para colorear, expresaron su deseo de realizar actividades mas variadas y
didacticas que fueran mas alla del simple coloreado.

12.1.4. Mejoras realizadas en el juego

Después del analizar los resultados obtenidos en la verificacion se realizan las siguientes
modificaciones:

e Planilla de registro: Se cambia la planilla de registro general por una planilla de registro
individual, cada nifio al inicio del juego llenara la planilla con su nombre y se le instruye
en cuidar y mantener la hoja en su mano. Como se muestra en la Figura 92 la forma de
llenar la planilla de registro varia al uso de stickers, estos los tendra la docente en su
mano y los pondra de acuerdo al dia que desarrolle y a los resultados del nifio al realizar

el test.
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Se estipularon cuatro tipos de caras en los stickers como se muestra en la Figura 93: a)

la primera tiene los 2 ojos abiertos (indica que el nifio tuvo un desempefio satisfactorio

en la prueba), b) la segunda

tiene el ojo izquierdo cerrado (sefala que el nifio tiene

algin posible problema visual en su ojo izquierdo), c¢) la tercera carita tiene el ojo

derecho cerrado (senala que el nifio tiene algin posible problema visual en su ojo

derecho) y la ultima tiene los dos ojos cerrados (indica que el nifio no logré identificar

el numero en la ldmina el dia 1 o que tiene algun posible problema visual en la

evaluacion binocular).
Figura 92

Nueva Planilla de Registro
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e Formacion de los grupos: Se reforma el nimero de nifios que realizan la prueba de
tamizaje, donde dependiendo de la cantidad de estudiantes, el curso se divide en dos o
maximo tres subgrupos.

e Desarrollo de una mayor cantidad de actividades: Los nifios en las verificaciones
recalcaron su disposicion en realizar actividades diversas aparte del coloreado, debido
a esto se incorporan 5 actividades mas para que ellos las puedan completar mientras
esperan su turno. En la Figura 94 se evidencian una de las nuevas actividades para que
los nifios completen. Para ver el material didactico adicional ir al Apéndice K.

Figura 94

Material didactico adicional

Nota. Imagen de referencia del material didactico adicional nuevo generado.
12.2. Protocolo de validacion
12.2.1. Lugar y Fecha
Las pruebas de validacion se llevardn a cabo en las aulas de clase del grado preescolar del

Colegio Nuestra Sefiora de las Mercedes (Lebrija), segiin el cronograma acordado con la
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Institucion (dias consecutivos dentro de jornada escolar). Como se muestra en la Figura 95 la
duracion total de la validacion es de 3 dias.
Figura 95

Cronograma del plan de validacion

Cronograma

El orden de las pruebas se hard de acuerdo al definido por el storytelling de las actividades, comenzando con percepcion
de color, sequida de agudeza visual lejana y finalizando con agudeza visual cercana.

DIA 1 DIA 2 DIA 3
Percepcidn de color Agudeza visual lejana Agudeza visual cercana
Preescolares Preescolares Preescolares

Nota. Cronograma de validaciones con los grados preescolar del colegio Nuestra Sefiora de las
Mercedes.
Esto con el objetivo de:
e Validar si las actividades son comprensibles, dindmicas, motivadoras y funcionales en
aula.
e Verificar si las actividades permiten detectar sefiales de alerta en la salud visual infantil.
e Medir la aceptacion del juego y la facilidad de implementacion por parte de los
docentes.
12.2.2. Participantes
La prueba se lleva a cabo con un aproximado de 60 estudiantes y 3 docentes del Colegio

Nuestra Senora de las Mercedes.
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12.2.3. Hipdtesis

La hipotesis que se planteo para el desarrollo de la validacion es: Si los docentes cuentan
con una herramienta de deteccion visual que sea pedagogica, estructurada y que promueva la
participacion de los nifios, estaran en condiciones de aplicar pruebas visuales basicas dentro del
aula, lo que ayudara a la identificacion de posibles dificultades visuales.
12.2.4. Variables

La variable independiente que se planted para el desarrollo de la validacion fue: desempefio
pedagdgico y funcional de la herramienta en la deteccion temprana de deficiencias visuales. Por
otro lado, se plantearon variables dependientes, las cuales son:

e (apacidad del docente para aplicar pruebas visuales basicas en el aula.

Indicador: Aplicacion efectiva de las dindmicas sin asistencia especializada.

¢ Identificacion de posibles dificultades visuales en los nifios

Indicador: Registro de observaciones o sefiales de alerta reportadas por los docentes
durante la actividad.

e Comportamiento y aceptacion del juego por parte de la clase

e Indicador: Participacion activa y voluntaria del grupo en las diferentes etapas del juego.

Manifestaciones de entusiasmo colectivo (risas, expresiones positivas, lenguaje
corporal). Para ver el protocolo de validacion completo ir al Apéndice L.

12.3. Validaciones

Con antelacion al desarrollo de las validaciones, se envi6 el manual de apoyo al docente a
las profesoras con quienes se realizan las sesiones, de esta forma ellas tuvieron acceso a la
informacion sobre el juego antes de iniciar. A continuacidn, se registra el proceso y hallazgos de

de estas jornadas.
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12.3.1. Dia 1

El primer dia se comenzdé con el test de percepcion del color, cada prueba se ejecuto en tres
salones distintos de preescolar. La Figura 96; la Figura 97 y la Figura 98 muestran como transcurre
la prueba en los salones. En el primer salon, la prueba tuvo una duracién de una hora y media con
20 estudiantes. En el segundo salon, la prueba tuvo una duracion de una hora con alrededor de 22
nifos. Y en el ultimo salon, la prueba tuvo una duracion de una hora debido a que se finalizaba la
jornada escolar, por lo tanto, un grupo de 4 nifios no realizaron la prueba.
Figura 96

Validaciones Dia 1: Salon 1

\

\
Nota. Registro fotografico de las validaciones salon 1, dia 1.

Figura 97

Validaciones Dia 1: Salon 2

Nota. Registro fotografico de las validaciones salon 2, dia 1.
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Figura 98

Validaciones Dia 1: Salon 3

Nota. Registro fotografico de las validaciones salon 3, dia 1.

La validacion del Dia 1 dio como resultado algunas falencias que podria tener la actividad,
mas precisamente en la parte del cuento, también por ser el primer dia las profesoras no se sentian
con tanta confianza para realizar las dinamicas. En la Tabla 11 se consignan una mayor
informacion sobre los resultados de la actividad. Para la creacion de la tabla se establecieron
categorias segun la observacion realizada en las pruebas, esto con el fin de establecer un patrén en
comuln y mantener una estructura uniforme en el analisis de todas las jornadas de validacion.

Estas categorias son generales y se llevaran a cabo en todas las conclusiones de las
validaciones, abarcan desde como los nifios recibieron el juego, el rol del docente (si mostrd
interés, participacion o gusto por la actividad), las dificultades observadas en cada prueba, las
estrategias aplicadas espontaneas que las profesoras aplicaron para mantener el orden o explicar
la dinamica (aunque no estuvieran contempladas en el manual), si se llega a encontrar algin
problema visual en los nifios durante las pruebas y por ultimo como se percibe al personaje por
parte de los niflos y las docentes. Esta organizacion permite obtener una vision integral del impacto

de la propuesta y de los ajustes necesarios para su mejora continua.
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Tabla 11

Conclusiones validaciones Dia 1
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Categoria

Salon 1

Salon 2

Salon 3

Recepcion del juego

Muy positiva; los
nifios se mostraron
activos y
disciplinados.

Fluida y entusiasta;
mayor participacion
gracias al
reconocimiento de los
numeros.

Entusiasta y
participativa; el uso
del peluche aumento
el interés, aunque
también causd
distraccion.

Rol del docente

Docente nerviosa
inicialmente;
estudiante
investigadora inicia la
actividad.

Docente gana
confianza, asume la
lectura y mejora las
respuestas de los
ninos, debido a que
aplicaba sus
conocimientos para
hacer que los nifios
dijeran los nimeros.

Docente motivada
desde el inicio; lidera
sola y adapta la
narrativa usando el
peluche.

Dificultades
observadas

Algunos nifos no
conocian todos los
nameros, lo que hizo
mas lenta la
dinamica.

Ninguna dificultad
relevante; los nifios
conocian los
nimeros, pero se
notaba que el cuento
era muy extenso y los
nifos se

Algunos nifos no
sabian los nimeros y
generaba que la
dindmica fuera mas
lenta; peluche genera
distraccion.

desconcentraban.
Estrategias aplicadas ~ Uso de seguimiento ~ No se reportan Seguimiento con el
con el dedo para estrategias dedo + uso del

ayudar en la
1dentificacion del
namero.

adicionales, gracias a
mayor preparacion
del grupo.

peluche como recurso
narrativo.

Problemas visuales
detectados

No se identificaron
casos sospechosos.

Se detectd un nifio
con posibles
problemas de
percepcion del color.

Se detectd un nifio
con posible alteracion
en la percepcion del
color.

Interaccion con el
personaje

Alta motivacion por
el personaje;
escuchaban
atentamente el
cuento.

Interaccion fluida con
el personaje; la
historia fue bien
recibida.

Alta conexion
emocional con el
personaje, pero causd
distraccion visual en
la dinamica de
numeros.

Nota. Conclusiones preliminares de la observacion del dia 1 en los tres preescolares.
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Los comentarios de las docentes sobre la actividad del Dia 1 se consignan en la Tabla 12,

esto con el fin de sintetizar las respuestas y crear un patrén comun de las respuestas, se también se

analizan segun categorias encontradas, las cuales son: la percepcion general del juego (desde el

punto de vista de las profesoras) y las dificultades o sugerencias que tengan de la actividad.

Tabla 12

Comentarios de las docentes sobre la validacion del Dia 1

Categoria

Docente Salén 1

Docente Salon 2

Docente Salon 3

Percepcion general
del juego

Valor6 positivamente
el entusiasmo y

atencion de los nifios;
reconocio el potencial

Considero6 interesante
y util el juego para su
clase; vio valor
didactico en su

Mostrd gran interés
desde el principio y
se involucrd
activamente en la

ludico de la implementacién dinamica con el

propuesta. peluche.
Dificultades y Recomendé que las Propuso incluir No mencion6
sugerencias docentes estudien canciones con dificultades

bien el juego para
encontrar el punto de
equilibrio y control
del grupo.

movimiento y
actividades de
mimica para
representar
emociones del
personaje. También
menciono el cuento
era muy extenso y los
nifios perdian el hilo
rapido, sugirio
acortarlo un poco.

organizativas, pero
noto6 que el peluche
desvio la atencion del
objetivo visual.

Nota. Comentarios de las docentes del dia 1 en los tres preescolares.

12.3.2. Dia 2

En el dia 2 se realiz6 la prueba de vision lejana como se menciona en el protocolo de

validacion y se hizo en tres salones de preescolar del Colegio Nuestra Sefiora de las Mercedes. En
la Figura 99 se muestra como transcurrio la prueba del Dia 2 en el Salon 1, la prueba tuvo un

aproximado de una hora con 20 nifios.
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Para la validacién de los salones 2 y 3 se presentd una dificultad debido a que las profesoras
tenian otros compromisos con el colegio y necesitaban hacer la prueba lo mas rapido posible,
entonces se decide juntar a los dos salones en el area del parque para hacer la actividad. Las
profesoras se dividieron, donde una tomaba el rol de realizar la prueba mientras la otra docente
estaba apoyando en el desarrollo del material didéactico a los nifios, alternandose en los roles. En
la Figura 100 y en la Figura 101 se aprecia como transcurrio la actividad, la prueba duro 2 horas y
media con 44 nifios.

Figura 99

Validaciones Dia 2: Salon 1

Nota. Registro fotografico de las validaciones salon 1, dia 2.
Figura 100

Validaciones Dia 2: Salon 2

Nota. Registro fotografico de las validaciones salon 2, dia 2.
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Figura 101

Validaciones Dia 2: Salon 3

Nota. Registro fotografico de las validaciones salon 3, dia 2.
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La actividad fue motivadora, debido a que los nifios les emociono la idea de saltar en el
tapete y seguir las huellas, también las profesoras ya mostraban mas dominio de las dindmicas y

compresion de las pruebas de vision, en la Tabla 13 se habla un poco mas sobre las conclusiones

de la validacion del Dia 2.

Tabla 13

Conclusiones validacion Dia 2

Categoria

Salon 1

Salon 2y 3

Recepcion del juego

Alta participacion y
entusiasmo desde el inicio.
Los nifios expresaron
felicidad al realizar la prueba
con el tapete.

Recepcion positiva; nifios
atentos y motivados por la
dindmica.

Rol del docente

La docente lidero la dindmica
de forma activa, asignando
turnos y supervisando a cada
nifio durante la prueba.

Las docentes tomaron el
control de la prueba y
demostraron comprension
sobre la dinamica con el

tapete.
Dificultades observadas Algunos nifios presentaron El parque distrajo a los nifios;
dificultad para identificar hubo pérdida de

ciertas figuras.

concentracion al querer jugar
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fuera del contexto de la
dindmica. También algunos
nifos no sabian las figuras del
todo.

Las docentes trataban de
ensefarle a los nifios las
figuras nuevas.

La docente usé el momento
como oportunidad
pedagogica, ensefiando las
figuras desconocidas y
aprovechando para reforzar la
motricidad y coordinacion.

Se detectaron algunos casos
de posibles problemas
visuales en los nifios

A los nifios les interesod
mucho el personaje, querian
estar con el todo el tiempoy  conexion con la mision
lo pedian para dibujar con el.  propuesta.

Nota. Conclusiones preliminares de la observacion del dia 2 en los tres preescolares.

Estrategias aplicadas

Problemas visuales
detectados

Se detectaron algunos casos
de posibles problemas
visuales en los nifos

El personaje fue bien
recibido; favorecio la

Interaccion con el
personaje

Seguido de esto, encontramos los comentarios de las docentes, en la Tabla 14 se encuentra
el resumen de los comentarios. Las profesoras mostraron un entusiasmo por las actividades

realizadas, pero también recomendaciones a la hora de la creacion de las figuras de los optotipos,

debido a que se tienen que buscar figuras mas faciles para los nifios.

Tabla 14

Comentarios de las docentes sobre la validacion del Dia 2

Categoria

Docente Salon 1

Docente Salon 2y 3

Percepcion general
del juego

La docente valoro positivamente
el dinamismo que genero el
tapete (camino de huellas) en la
actividad. Considero util la
experiencia.

Ambas docentes destacaron que la
actividad permite al nifio
desarrollar concentracion,
corporalidad y vision. Mostraron
interés y gusto por la dindmica del
juego.

Dificultades y
sugerencias

Se observo que algunas figuras
de la tabla optométrica eran poco
familiares para los nifios,
dificultando el reconocimiento
inmediato. Y recomendd hablar
previamente con los niflos sobre
las figuras para hacer mas

Se menciond que algunas figuras
podrian no ser suficientemente
reconocidas por todos los nifios,
lo que ralentiza la dindmica. Se
propuso cambiar las figuras por
otras mas conocidas, como
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practica y agil la actividad. animales de la granja o elementos
Sefal¢ la importancia de detectar  cotidianos del entorno infantil.
dificultades visuales tempranas.

Nota. Comentarios de las docentes del dia 2 en los tres preescolares.
12.3.3. Dia 3

Para este ultimo dia de validaciones se realizd la prueba de vision cercana. En la Figura
102 se muestra como transcurrio la actividad en el salon 1, esta tiene una duracién de 50 minutos
con 20 estudiantes. Debido que la profesora del salon 2 se encontraba indispuesta debido a
problemas de salud en el dia 3, la prueba se manejo6 por partes de las estudiantes investigadoras,
de tuvo una duracion de una hora con 22 nifos.

Debido que la profesora del salon 2 se encontraba indispuesta debido a problemas de salud
en el dia 3, la prueba se manejo por partes de las estudiantes investigadoras, de tuvo una duracion
de una hora con 22 nifios.

Por ultimo, en la Figura 103 se presenta una fotografia de como transcurri6 la dinamica, la
prueba duro una hora con 20 nifos.

Figura 102

Validaciones Dia 3: Salon 1

Nota. Registro fotografico de las validaciones salon 1, dia 3.



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL

Figura 103

Validaciones Dia 3: Salon 3

Nota. Registro fotografico de las validaciones salon 3, dia 3.
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A los nifios y a las docentes les encant6 la idea de que el peluche saliera del dado, las

docentes sintieron que era una buena estrategia para mantener motivados a los nifios. En la Tabla

15 se muestran todas conclusiones de los diferentes salones del dia 3.

Tabla 15

Conclusiones validacion Dia 3

Categoria

Salén 1

Salon 2

Salén 3

Recepcion del juego

Los nifios se
mostraron
emocionados y con
participacion. El
misterio del dado
captd su atencion.

Los nifos se
mostraron muy
activos durante la
prueba del dado.
Recordaban
elementos previos del
juego.

Los nifos
participaron con
atencion e interés.
Mostraban
familiaridad con la
dinamica del oclusor
desde el dia anterior.

Rol del docente

La docente
comprendio la
actividad en su
totalidad y guid la
prueba sin
dificultades,
incluyendo el

Aunque no dirigid
directamente la
actividad, la docente
permitio el desarrollo
normal y los nifios
siguieron las
instrucciones
externas.

La docente lidero
toda la dinamica,
dirigiendo las
actividades y
manteniendo el orden
del grupo.
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registro de
resultados.

Dificultades
observadas

No se reportaron
dificultades

No se reportaron
dificultades

No se reportaron
dificultades

Estrategias aplicadas

Se mantuvo la
estructura original del
juego; la docente
guio el proceso con
claridad.

Se aprovecho el
conocimiento previo
del oclusor para
agilizar la
explicacion.

La docente reforz6
instrucciones basadas
en aprendizajes
previos, facilitando la
comprension.

Problemas visuales
detectados

Se detectaron algunos
casos de posibles
problemas visuales en
los nifios

Se detectaron algunos
casos de posibles
problemas visuales en
los nifios

Se detectaron algunos
casos de posibles
problemas visuales en
los nifios

Interaccion con el
personaje

El personaje generd
sorpresa en los nifios,
quienes no esperaban
su aparicion; esto
aumento la
motivacion.

Preguntaban desde el
principio donde
estaba la detective.

Querian ver a la
detective gata, pero
también querian ver a
los demas detectives

Nota. Conclusiones preliminares de la observacion del dia 3 en los tres preescolares.

Por ultimo, se encuentra la Tabla 16 con el resumen de los cometarios de las docentes.
Ellas sefialaron que lo mejor es tener recursos sorpresa o un poco mas dindmicos para tener con
interés a los niflos, también sefialaron que se puede hacer un espacio abierto para evitar las
limitaciones de movimiento de los nifios.
Tabla 16

Comentarios de las docentes sobre la validacion del Dia 3

Categoria Docente Salén 1 Docente Salon 2 Docente Salon 3

La docente considero
que la actividad es
una experiencia
maravillosa y tiene
preocupaciones por
los ninos, debido a
que unos ven las
cartas a la perfeccion
y otros no.

La docente valord
positivamente la
actividad, destacando
que el test le permitid
identificar estudiantes
con posibles
dificultades en vision
cercana.

Percepcion general
del juego

Aunque no tuvo una
participacion activa
en la ejecucion,
expreso que le gusto
la aparicion del
peluche desde el dado
como elemento
sorpresa y cierre
atractivo de la
actividad.
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Dificultades y Senal6 que el espacio  Sugiri6 mantener el Reforzar la
sugerencias del aula era limitado, uso de recursos importancia del
lo que podria sorpresa como el seguimiento a la
restringir la libertad ~ peluche para salud visual en el
de movimiento de los mantener la atencion  entorno escolar como
nifios durante la infantil. parte de la rutina
actividad. Propuso pedagogica.
hacerlo al aire libre a
futuro.

Nota. Comentarios de las docentes del dia 3 en los tres preescolares.

Para ver la transcripcion de todos los comentarios de las docentes sobre la validacion ir a
Apéndice M.
12.4. Manejo de Resultados

A partir de los resultados de las validaciones, se realizd un andlisis cualitativo para
organizar, interpretar y dar sentido a la informacion no estructurada, donde se codifico y categorizo
los datos con el fin de identificar dificultades en el juego y los puntos de mejorar.
12.4.1. Codificacion de los datos

Se realizo un analisis tematico inductivo, para identificar patrones emergentes en los
discursos de las entrevistas transcritas en el Apéndice M, seguido a esto se realizd un andlisis que
permitid identificar unidades de elementos recurrentes como puntos en comun entre todas las
entrevistas recolectadas, tomando los fragmentos relevantes para codificarlos en un orden. En la
Tabla 17 se encuentra la lista de los codigos recolectados de la entrevista.
Tabla 17

Listado de codificacion de datos

Fragmento textual entrevista Significado o Cddigo

“La actividad estuvo fantdstica... los nifios Valoracion positiva de la actividad
mostraron entusiasmo”

“El cuento estd muy extenso” Duracion excesiva del cuento

“Hay nifios muy curiosos que interrumpen” Comportamientos disruptivos por curiosidad
“Trabajar las emociones con el cuento” Potencial de educacion emocional
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“La actividad esta bien organizada”

Reconocimiento del disefio estructurado

Me pareci6é muy linda... muy ordenada”

Estética y organizacion positiva

“Se detectaron posibles problemas visuales”

Identificacion de necesidades oftalmologicas

“Desarrollan su parte corporal y motricidad”

Estimulacion del desarrollo motor

“El juego de los detectives les gustdo mucho”

Buena aceptacion del componente ludico

“Pensé que algunos nifos se iban a confundir...
pero no”

Expectativa de dificultad superada

“Lo mas dificil fue el manejo de tantos nifios”

Dificultad en el manejo del grupo

“Dilan no podia ver las laminas”

Sospecha de problema visual

“Pierden la concentracion en poco tiempo”

Limitada capacidad atencion infantil

“Falta un poco mas de ritmo... canciones con
movimientos”

Necesidad de dinamismo en la estrategia

“Muchos nifios no se saben los nimeros”

Dificultades en conocimientos previos

“No conocian todas las figuras”

Limitacion en reconocimiento de formas

“Los nifios estaban encantados con la

actividad”

Alta receptividad infantil

“Una experiencia enriquecedora”

Valor pedagogico y diagndstico positivo

“La actividad ayuda a identificar problemas de
vision”

Funcién diagndstica preventiva

“Estaban atentos al mufiequito Cromi... al
laboratorio”

Interés  generado
escenografia

por el personaje

“No encontré ninguna dificultad”

Ausencia de problemas significativos

“Lugar mas adecuado, mdas tranquilo, mas
amplio”
p

Necesidad de espacio fisico apropiado

“Importante que los padres se concienticen”

Llamado a concientizacion familiar

“La concentracion es base del preescolar”

Importancia del desarrollo atencional

“El cuento les permitiod estar atentos”

Cuento favorece la atencion

“Seria bueno que las tres profesoras nos
unamos”

Propuesta de trabajo colaborativo docente

Nota. Codificacion de los comentarios de las docentes en términos de caracteristicas, comentarios

positivos o negativos de la herramienta.

12.4.2. Categorizacion de los datos

Después de sacar el significado o codigo de las entrevistas textuales, se procede a
categorizar estas respuestas dependiendo de sus gestos o acciones en comun, en la Tabla 18

podemos encontrar dicha categorizacion:
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Categoria Subcategoria Significado o Cédigo
Valoracion de la Percepcion positiva Valoracion positiva de la actividad
actividad Una experiencia enriquecedora

Reconocimiento del disefio  La actividad estd bien organizada
Estética y organizacion positiva
Aporte pedagogico Funcién diagnéstica preventiva
Valor pedagdgico y diagnostico
positivo
Participacion y Motivacion y receptividad Alta receptividad infantil

respuesta de los nifios

Expectativa de dificultad superada

Atencion e interés

Interés generado por el personaje y

escenografia

Cuento favorece la atencion
Comportamientos Comportamientos  disruptivos  por
observados curiosidad

Limitada capacidad atencional infantil

Dificultades en
implementacién

la

Logistica y espacio

Dificultad en el manejo del grupo

Necesidad de espacio fisico apropiado

Disefio de la actividad

Duracion excesiva del cuento

Necesidad de dinamismo la

estrategia

n

Conocimientos previos

Dificultades en conocimientos previos

Limitaciobn en reconocimiento de
formas

Dimension ladica y

Aceptacion ludica

Buena aceptacion del componente

recursos ludico

Evaluaciéon de Deteccion de dificultades Sospecha de problema visual

aspectos visuales Identificacion de necesidades
oftalmoldgicas

Sugerencias de mejora

Propuestas metodologicas

Potencial de educacion emocional

Propuesta de trabajo colaborativo
docente

Rol de las familias Concientizacion Llamado a concientizacion familiar
Desarrollo de Habilidades motoras y Estimulacion del desarrollo motor
habilidades cognitivas Importancia del desarrollo atencional

Nota. Categorizacion y subcategorizacion de las codificaciones obtenidas de las respuestas de las

docentes.
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12.4.3. Triangulacion de los datos

Para garantizar la credibilidad, consistencia y validez del proceso de categorizacion y sus
resultados se aplico el proceso de triangulacion, este es definido como una técnica para la
confrontacion y comparacion de diferentes datos, contribuye a validar y potencializar el estudio
cualitativo y las conclusiones derivadas del mismo (Aguilar Gavira & Barroso Osuna, 2015). El
proceso se realizo a través del cruce de informacion proveniente de las entrevistas de las docentes,
la observacion de las investigadoras y la comparativa con la literatura cientifica relacionada a los
puntos de mejora identificados en el discurso mediante la categorizacion.

En general, se evidencio el juego se constituye como una herramienta que ayuda a la
identificacion de posibles problemas visuales en los nifios, observando en el transcurso de las
actividades la estimulacion del interés, participacion y recepcion. Lo anterior derivé a que las
docentes tuvieron una alta percepcion positiva, tanto por su experiencia en la ejecuciéon como en
la recepcion de la herramienta en los grupos de estudiantes, destacando su estructuracion,
organizacion, utilidad y estética visual; también logrd captar la atencion e interés por parte de los
nifios, quienes durante las actividades se mostraron atentos y activos a las instrucciones; estos
elementos dilucidan el juego como una estrategia extrapolable a campos como la prevencion de
enfermedades visuales en entornos clave como lo son las instituciones educativas. Ademas de su
funcién como instrumento de deteccidon visual, el andlisis de la informacion revela que el juego
favorecio el desarrollo de habilidades cognitivas y motoras, ademas de generar oportunidades
para trabajar tematicas como las emociones, promoviendo el desarrollo integral del nifio al
tiempo.

Se hace necesario resaltar que la propuesta tuvo limitaciones contempladas como la

necesidad de integrar mayor dinamismo en la estrategia, esta carencia fue particularmente
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notoria en las fases de introduccion y cierre de los dias, si bien la incorporacion de canciones
contribuy6 a la estimulacion, su impacto no fue suficiente, denotandose expresiones de
aburrimiento en algunos nifios al ser melodias no conocidas para ellos. Lo anterior sugiere la
implementacion de estrategias como el movimiento en el aprendizaje, que integra juegos, sesiones
de musica o baile con el fin de mejorar la atencién y motivacion.

Otro desafio observado fue la complejidad en el reconocimiento de algunas figuras de
las tablas optométricas, ya que los nifios no relacionaban ciertas siluetas con alguna referencia,
esto influy6 en el aumento del tiempo de la prueba mientras se ensefiaba al menor el nombre de
los elementos mostrados. Este hallazgo subraya la necesidad de disefiar figuras con elementos
contextuales y familiares para ellos, ya que estudios realizados por Dantas et al., (2008) resaltan
la eficacia de incluir elementos reconocibles previamente por lo nifios para su adaptacion en los
optotipos.

Finalmente, la duracion excesiva del cuento emergidé como un elemento adicional a
considerar, donde los fragmentos de narrativa sin una interaccion directa disminuian la atencion
de los nifios en la historia, de tal forma que se concentraban en otros elementos ajenos a la
dindmica, constatado en estudios que sugieren el involucramiento de los menores mediante
estrategias de inmersion para sostener la atencion en casos donde la historia es extensa. Por lo
tanto, a presente investigacion cumple directamente con su objetivo principal al lograr la
integracion de métodos de cribado visual en una herramienta de facil manipulacion, que ademas
incorpora estrategias lidico-pedagogicas en su estructuracion.

12.5. Analisis cumplimiento de los requerimientos
A partir del andlisis de los resultados mediante los procesos de categorizacion y

triangulacion de los datos, se evalu6 desde un enfoque objetivo el nivel de cumplimiento de los
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requerimientos establecidos en la etapa idear. La Tabla 19 consigna dicha valoracion, definiendo

como escala de valoracion la clasificacion “cumple”,

Tabla 19

29 ¢¢

Analisis de los requerimientos
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cumple parcialmente” o “no cumple”.

ID Requerimiento Cumplimiento
FUN-001 Se requiere que la herramienta promueva la Cumple
participacion de los docentes como de los nifios en la
implementacion de la actividad para crear un ambiente
mas colaborativo.
FUN-002 Se requiere que la herramienta provea una formacion de  Cumple
fundamentos en salud visual a los docentes.
FUN-003 Se requiere que la herramienta mantenga el interés de Cumple
los nifios en cada una de sus etapas de evaluacion.
parcialmente
FUN-004 Se requiere que la herramienta traduzca si el estudiante ~ Cumple
tiene una posible condicion visual, en un lenguaje facil
de comprender para los docentes
FUN-005 Es indispensable que la herramienta utilice una Cumple
referencia de los protocolos visuales estandarizados para
medir las deficiencias visuales.
US-001 Es indispensable que la herramienta permita hacer una Cumple
valoracion visual efectiva en los nifios en cada una de
sus etapas. parcialmente
US-002 Se requiere que la herramienta brinde a los docentes una  Cumple
experiencia de uso agradable en la deteccion de posibles
problemas visuales en sus estudiantes. parcialmente
US-003 Es necesario que las tareas de la herramienta sean Cumple
intuitivas para los docentes y los nifios.
AV-001 Se requiere que la herramienta tenga un disefio atractivo  Cumple
en comun tanto para los docentes y para los nifios.
SG-001 Es indispensable que la herramienta no presente ninguin ~ Cumple

riesgo para la salud y bienestar de los nifios.

Nota. Evaluacion del nivel de cumplimiento de los requerimientos definidos en etapas anteriores

del proyecto..
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Como observacion global, la herramienta promovio la participacion activa de los docentes
y los nifios durante su implementacion, por ende, se resalta que la mayoria de los requerimientos
se cumplen satisfactoriamente; adicional, el manual proporcionado a los docentes contribuy¢é al
conocimiento basico sobre deficiencias visuales comunes en nifios y fue una guia para la ejecucion
del juego. No obstante, como en toda investigacion, existen puntos de mejora identificados que se
concentran en tres items especificos, lo que implica que estos requerimientos solo se lograron dar
cumplimiento de forma parcial.

Interés y motivacion (FUN-003): inicialmente, la herramienta captur6 el interés de los
nifios durante su ejecucion, sin embargo, se observaron momentos en los inicios y finales de la
estrategia donde la motivacion disminuy6. Lo anterior se atribuyd a que el material de audio
implementando solo estimula la audicion; de esta forma la atencion del nifio es mas propensa a
dispersarse por estimulos externos que pueden resultar més atractivos. Como esta caida en la
atencion se observo en algunos momentos especificos y no durante el transcurso de toda la
actividad, el requerimiento relacionado se cumple de manera parcial.

Eficiencia en la valoracion visual (US-001): ademas, la dificultad de los nifios para
reconocer algunas figuras de las tablas optométricas con exactitud generé un margen de error en
la prueba, produciendo incertidumbre sobre si las respuestas incorrectas eran producto de una
posible deficiencia visual o se relacionaba a la falta de conocimiento conceptual de las figuras por
parte de los nifios; por esta razon se logra cumplir parcialmente este requerimiento.

Experiencia de uso agradable (US-002): aunque en general se recibieron valoraciones
positivas de las actividades por parte de los docentes, se identificaron momentos donde la
experiencia agradable de los docentes disminuyd debido al tiempo que repercutia realizar el

tamizaje a sus estudiantes, preocupandose debido en el cumplimiento de otras obligaciones
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pendientes del dia. Se observo la prolongacion del tamizaje en el dia 1 debido a la extension del
cuento y en los dias 2 y 3 de acuerdo a los conocimientos previos de los nifios en la distincion de
las figuras en las tablas y cartas optométricas, de esta forma la experiencia de uso agradable se
cumple parcialmente.

De acuerdo a lo anterior y destacando que la naturaleza del proceso de disefio como un
proceso reiterativo, la evaluacion de requerimientos da paso al planteamiento de los cambios en
los componentes donde se identificaron las areas de mejora.

13. Empaque

Para facilitar el transporte y mantener la magia del juego, se propuso un empaque
especialmente disefiado: una maleta de detective. Inspirada en el universo del juego, esta maleta
no solo cumple una funcidn practica, sino que también continda el storytelling, invitando a los
nifios y docentes a sumergirse desde el primer momento en la experiencia de ser parte de la
Academia de Detectives. En la Figura 104 se muestra el boceto inicial del empaque.

Figura 104

Propuesta inicial empaque

“Abertura para la manija

Deseripcion breve de Bolsas para guardar
# los elementos de! kit )

peluches

Elementos adicionales: base de los
optotipos, befle, oclusores
¥ (seporados en bolsas)
Dodo con los demas
elementos en el <
interior
Cierre de!

Espocio para e libro, manual, N >
stickers u opfotipos Manijor de lo

Orden de los materiales ubicados dentro
de! dado

EMPAQUE INTERNO

e Empoque con estilo de maleto de detective

acuerdo al color de! dia 4

aue se wsan ) EMPAQUE EXTERNO

Nota. Tlustracion de la idea inicial del empaque de la herramienta.
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Para el empaque final se agrega un compartimiento interior para organizar cuidadosamente
los optotipos (Figura 105), el material didactico y el cuento ilustrado. Los demas componentes del
Jjuego se almacenan también dentro de la maleta, de forma segura y accesible. También, se usa el
dado como compartimiento para guardar los personajes. Cada mufieco se guarda en una bolsita de
tela del color correspondiente a su personaje, lo que facilita su identificacion y refuerza su valor
simbolico dentro de la narrativa; fue elaborado en carton rigido recubierto con vinilo, lo que le
proporciona resistencia, durabilidad y un acabado visual atractivo, ideal para el uso escolar (Figura
106)

Figura 105

Compartimiento interno

Nota. Compartimiento interno para guardar el libro, tablas y cartas optométricas, oclusores, cartas

y elementos adicionales.
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Figura 106

Imdgenes empaque final

Nota. Registro fotografico de las distintas caras de la propuesta final de empaque.
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14. Planteamiento de cambios

Después del analisis estructurado y para garantizar el continuo mejoramiento de la
propuesta, se plantearon los cambios para realizar en el juego, los cuales se enlistan a continuacion:

e Reduccion del cuento: El cuento debera contar con partes mas dinamicas donde todos
los nifios que lo estan escuchando puedan participar mientras que uno esta haciendo la
prueba de percepcion del color. También se debera recortar narracion e ir directamente
a la ejecucion de la prueba.

e Dinamismo en el inicio: Las canciones del juego deberan tener mas dinamismo y
expresiones que los nifios puedan hacer mientras escuchan la musica.

e Figuras de los optotipos: Algunas figuras de los optotipos serdn replanteados por
elementos mas sencillos o acordes temas vistos previamente en clase con las docentes.

e (Cambio en la estructuracion: Al principio de cada actividad se tratard de dar una clase
magistral de los temas del dia vistos en el juego (nimeros, figuras, palabras, vocales)
para que la actividad se asimile a una evaluacion del contenido.

e Asignar roles a todos los nifios: Para evitar la dispersion y desconcentracion de los

nifios se asignaran actividades o roles a cada nifio.



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 178

15. Conclusiones

Las deficiencias visuales, en especial presentadas desde temprana edad constituyen un
problema que genera preocupacion debido a su incremento, afectando directamente a la poblacion
infantil. En respuesta a esta situacion la presente investigacion desarrolld un juego para uso de los
docentes, orientado en la deteccion temprana de enfermedades visuales. A través de las
validaciones se demostrd un impacto significativo no solo en su funcion principal de deteccion,
sino también como una herramienta que abarca experiencias ludico-pedagdgicas que influyen
positivamente en la estimulacion motora y sensorial de los nifios.

Para llegar a una respuesta acertada a la problematica se realizd el andlisis de las
experiencias de las docentes, que valido la falta de herramientas que pueden implementar en sus
aulas de clase para la identificacion temprana de deficiencias visuales. Lo anterior es un elemento
clave ya que las profesoras manifestaron que la deteccion la realizan en torno a su experiencia, es
un proceso que va intrinsecamente relacionado a la cantidad de tiempo ejerciendo la docencia. Por
lo tanto, también se identific la necesidad de capacitar no solo en el uso de la herramienta, sino
también en proporcionar informacién basica y estrategias que faciliten y apoyen los procesos de
tamizaje.

De igual forma en las entrevistas realizadas a los profesionales de la salud, se identificaron
que las deficiencias visuales mas comunes en los nifios en un rango de edad entre los 5 a 7 afios
son los errores refractivos (miopia, astigmatismo, hipermetropia), ambliopia y estrabismos. Estas
condiciones pueden detectarse mediante examenes de agudeza visual cercana y lejana con

evaluacion monocular y binocular. Asimismo, aunque el daltonismo no es una condiciéon comun,



ACADEMIA DE DETECTIVES: JUEGO DE DETECCION VISUAL 179

se consider6 relevante incluir su deteccion para garantizar que la herramienta proporcione un
tamizaje visual completo como una diferenciacion y ventaja frente a las soluciones disponibles en
la actualidad acerca de la problematica.

Los métodos para el cribado visual adaptados permitieron dar cierta libertad de adaptacion
en términos de disefio de acuerdo a la tematica propuesta en el juego, facilitando la evaluacion de
los docentes y generando comodidad y seguridad en los nifios al momento de ejecutar los test.
Estas adaptaciones potencializaron la disposicion y colaboracion de los nifios a realizar la prueba,
ademds de mejorar su desempeno. Lo anterior amplia las posibilidades de adaptar métodos de
evaluacion médica de acuerdo a las necesidades de los menores, de tal forma que los procesos de
revision en el area de pediatria se conviertan en toda una experiencia que involucre a los menores
y les genere sentimientos de bienestar y confort.

Adicional el proceso de ideacion dio como resultado un juego entretenido, didéctico,
compresible para los nifios y facil de aplicar para los docentes, dividido en tres dias con el fin de
evitar el cansancio fisico y mental tanto en los estudiantes como en los profesores. La narrativa se
presenta como una historia de detectives con personajes llamativos, elementos visuales coloridos
y estimulos sonoros que son considerados llamativos y mantienen el interés de los nifios. Gracias
a la experiencia conjunta, los nifios fueron participes de las actividades sin ser conscientes que
eran evaluados, ya que percibieron la actividad como un juego con recompensas en el que todos
ganan, aumentando su interés y motivacion en ser participes de las dinamicas.

Durante el proceso de validacion de cada actividad propuesta en un escenario real, se
recibieron retroalimentaciones donde en términos generales, se cumplio la finalidad del juego,
generando una experiencia agradable y divertida para los nifios, ademas con una ejecucion sencilla

para las docentes, lo que evidencia la coherencia de la aplicacion de las metodologias de
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aprendizaje y la informacion recolectada en las fases anteriores en el proceso de disefio junto con
la aplicacion de la propuesta.

Si bien, de acuerdo con el analisis de los resultados y requerimientos, existen componentes
susceptibles de mejora en algunos elementos que complementan el juego, es de destacar que el
disefio es un proceso iterativo que necesita de ciclos de prueba y refinamiento para llegar a
resultados Optimos y plenamente aplicables a los contextos educativos. Por tanto, hay que
considerar las limitaciones propias del estudio en relacion a los alcances planteados al inicio de la
investigacion. A pesar de las limitantes, el juego formulado se presentd como un acercamiento
solido a una solucion tangible a la deteccion de deficiencias visuales, ofreciendo una herramienta

viable, adaptable y replicable en diversas instituciones educativas.
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Apéndices

Apéndice A. Transcripcion de las entrevistas de los docentes del Colegio Camilo Torres y la
Institucion Educativa Provenza.
Se presentan las entrevistas realizadas en el Colegio Camilo Torres y la Institucion
Educativa Provenza

Transcripcion de entrevistas de los docentes del Colegio Camilo Torres v la Institucion

Educativa Provenza

Apéndice B. Mapas de empatia de los docentes del Colegio Camilo Torres y la Institucion
Educativa Provenza.
Se presentan los mapas de empatia de cada docente que se sacaron como resultado de las
entrevistas hechas en el Colegio Camilo Torres y la Institucion Educativa Provenza

Mapas de empatia

Apéndice C. Transcripcion de entrevistas a los profesionales de la salud. Residente de
Pediatria y Optometra.
Se presentan las transcripciones de las entrevistas realizadas a los profesionales de salud

Transcripcion entrevistas profesionales de la salud

Apéndice D. Transcripcion de la entrevista de 1a profesora arquetipo 1
Se presenta la transcripcion de la entrevista realizada a la profesora con experiencia

Transcripcion entrevista profesora con experiencia

Apéndice E. Cuento: Cromi y los numeros cromaticos

Se presenta el cuento completo del dia 1, sin las [dminas del Test de Ishihara


https://1drv.ms/f/c/7950e863fb57ed7a/Em_aBRZWxFpBufbzGOr7uCABMf3HM2YZSQ9xA2rvaf9VJA?e=axhr9I
https://1drv.ms/f/c/7950e863fb57ed7a/Em_aBRZWxFpBufbzGOr7uCABMf3HM2YZSQ9xA2rvaf9VJA?e=axhr9I
https://1drv.ms/f/c/7950e863fb57ed7a/Eg24QKNSpudLuSs03v8Lbv8BbyfUxcLFt6kVjgIpsu-Kgw?e=dFd2QE
https://1drv.ms/f/c/7950e863fb57ed7a/EtoEHHfNBndFiKqCbJz9Ih8BMrid0y2U6BOf-TnJLmgGSQ?e=pojOFf
https://1drv.ms/f/c/7950e863fb57ed7a/EizKfrlphixDm876rDYruT8BnCRGK-cw0bRWRBmiS3pIAA?e=mT4wa7
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Cuento
Apéndice F. Proceso de iteraciones de las tablas optométricas de tres metros
Se presentan las iteraciones realizadas a las tablas optométricas de tres metros

Tablas vision lejana

Apéndice G. Proceso de iteraciones de las cartas optométricas de cuarenta centimetros
Se presentan las iteraciones realizadas a las cartas optométricas de cuarenta centimetros

Cartas vision cercana

Apéndice H. Manual para los docentes
Se presenta el manual que los docentes usaran para la explicacion del juego

Manual del docente

Apéndice I. Audios complementarios
Se presentan los audios usados en el juego para cada dia de la evaluacion
Audios
Apéndice J. Carta de consentimientos y cartas informativas para papas
Se presentan las cartas de consentimiento y cartas de informacion para los padres de
familia de los nifios que participaron en el proyecto

Cartas de consentimiento vy cartas de informacion

Apéndice K. Material didactico adicional
Se presenta el material didactico que se realizé para las validaciones

Material didactico adicional

Apéndice L. Protocolo de Validacion
Se presenta el protocolo de validaciéon completo usado en el proyecto

Protocolo de validacion



https://1drv.ms/f/c/7950e863fb57ed7a/EiNKOzJtFtVEqggOlpPpJJAB9ovnrbwJ8nGZs4drmBS-CA?e=W0145E
https://1drv.ms/f/c/7950e863fb57ed7a/Emu7SbAATZdDm1NT-65jcPEBuCKZyyKKMQvHYwXcsLbFjw?e=Ggi5ea
https://1drv.ms/f/c/7950e863fb57ed7a/Ega5Ql5C8GlOmFktcQRu5McBVDmFFag7h3Q-sq5-xlP7zw?e=wskAU5
https://1drv.ms/f/c/7950e863fb57ed7a/EmgvRpr4uwBMk05w11Xxh1ABZ05q7FDogSw_Zo2ds7mkUg?e=eLzIxR
https://1drv.ms/f/c/7950e863fb57ed7a/ErQE15L64dRCh0Qzu0bH0OcBD8c5_UdWVwtnfuTyOIS83g?e=GuMClN
https://1drv.ms/f/c/7950e863fb57ed7a/EmRUl5HUkRhIk5Wqlh3qimIB0MX28YEf_2bma_IO5V_Q8w?e=11XJYx
https://1drv.ms/f/c/7950e863fb57ed7a/EgB_mlsuxppCtcHaasmQq_QBFA2m2lDlmlQpc5fsWoDgng?e=9h5n3k
https://1drv.ms/f/c/7950e863fb57ed7a/EpUnN-e0rfhCvMbeSVm4md4BnUgVe8AJb5lNPM45Yb9Z2A?e=pVpN6n
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Apéndice M. Transcripcion de entrevistas de validacion de las docentes
Se presenta la transcripcion de las entrevistas con los comentarios de las docentes con
respecto a la validacion

Transcripcion entrevista de comentarios de validaciones de las docentes



https://1drv.ms/f/c/7950e863fb57ed7a/EtPASmzAJcxKn5d0som_2tEBq4ncC5rp6ino-yFZjTaVjw?e=yA2nsH

