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Resumen

Introduccién: Este documento presenta una revision exhaustiva de la literatura sobre el
impacto de la tecnologia en la educacion de los nifios con deficiencias auditivas. Objetivo: El
objetivo de esta revisién es evaluar los diferentes métodos y/o enfoques que tienen como
objetivo investigar diversas herramientas enfocadas en la comunidad sorda. Metodologia:
Analiza las herramientas tecnoldgicas utilizando cinco dimensiones: (i) poblacién, (ii)
técnicas de evaluacion, (iii) herramientas tecnolégicas, (iv) participantes y (v) impacto.
Resultados: La revisién destaca la prevalencia de las herramientas centradas en el mévil y la
necesidad de realizar mas investigaciones dirigidas a los discapacitados auditivos. En
general, pretende servir de base para futuros estudios en este ambito. Conclusiones: Esta
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investigacion ofrece un examen exhaustivo de los instrumentos educativos que se utilizan
actualmente y evalta la complejidad de cada pieza examinada.

Palabras clave: Nifios; Deficiencia auditiva; Sordos; Tecnologia; Educacion; Evaluacién;
Moévil; Dimensiones.

Abstract

Introduction: This paper presents a comprehensive review of literature on the impact of
technology on the education of children with hearing impairments. Objective: The objective
of this review is to evaluate the different methods and/or approaches that aim to investigate
various tools focused on the deaf community. Methodology: It analyzes technological tools
using five dimensions: (i) population, (ii) evaluation techniques, (iii) technological tools, (iv)
participants, and (v) impact. Results: The review highlights the prevalence of mobile-centric
tools and the need for more research targeting the hearing impaired. Overall, it aims to serve
as a basis for future studies in this area. Conclusions: This research provides a
comprehensive examination of currently used educational tools and assesses the complexity
of each piece examined.

Keywords: Children; Hearing Impairment; Deaf; Technology; Education; Assessment;
Mobile; Dimensions.

1. Introduccion

En la actualidad, somos testigos del gran avance tecnolégico que ha tenido la humanidad en
diferentes dreas como la medicina, la ingenieria y también en dreas humanas. Asimismo, el
impacto causado por el internet y la Inteligencia Artificial se ha visto reflejado en grandes
cambios en la sociedad, que aunque puede asustar a algunos sectores, tiene un gran
potencial para mejorar la vida de las personas (Makridakis, 2017).

Desde la década de 1960, los ordenadores han empezado a desempefiar un papel importante
en la ayuda a la educacién. Los primeros intentos consistieron en programas de ensefianza
asistida por ordenador (CAI - Computer Assisted Instruction), que ofrecian a los estudiantes
la oportunidad de interactuar con contenidos educativos basicos. No fue hasta la década de
1990 cuando estas aplicaciones recibieron el nombre de e-learning (Campos et al., 1997).

Las herramientas de e-learning son recursos y tecnologias utilizadas para facilitar y mejorar
el proceso de aprendizaje en entornos virtuales. Asimismo, estas herramientas permiten la
creacion, gestion, entrega y seguimiento de contenidos educativos en linea, proporcionando
a los estudiantes la oportunidad de acceder a materiales de aprendizaje, interactuar con el
contenido, realizar actividades y evaluaciones, y colaborar con otros estudiantes y profesores
a través de plataformas digitales (Area-Moreira y Adell, 2009).

En Gowda y Suma (2017), se presenta una comparacion entre el aprendizaje tradicional y el
e-learning, concluyendo que este tltimo podria ayudar a llenar los vacios dejados por la
educacion tradicional. Por ejemplo, la disponibilidad del aprendizaje es importante, ya que el
uso de un LMS (Learning Management System) generalmente estd disponible en cualquier
momento del dia, y la plataforma de aprendizaje ofrece mejores incentivos a través de sus
objetos de aprendizaje como cuestionarios, juegos y videos, entre otros.

Sin duda, la tecnologia ha traido consigo grandes ventajas para la ensefianza, y volvemos
nuestra atencion a la educacién especial, mas concretamente a la ensefianza en la comunidad
sorda.
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Segtn la Organizacién Mundial de la Salud, en 2023, mas del 5% de la poblacién mundial, es
decir, aproximadamente 430 millones de personas, requerirdn un tratamiento especial por su
discapacidad auditiva, de los cuales 432 millones son adultos y 34 millones son nifios.
Ademas, existe una ligera diferenciacion en el grado de pérdida auditiva:

Cuando la persona no distingue por debajo de 25 db, se considera una pérdida auditiva.
Puede ser leve, moderada, severa o profunda y se caracteriza por la dificultad para oir
conversaciones o sonidos fuertes.

Las personas hipoacusicas son aquellas que tienen una pérdida de audicién de leve a severa.
Las personas sordas tienen una pérdida profunda. Suelen utilizar el lenguaje de signos.

Los principales retos en educacion para la comunidad sorda, asi como para los hipoactsicos,
son:

- Dificultad para acceder a la educacién secundaria debido a un acceso inadecuado a la
lengua hablada a partir de los 5 afios.

- Los materiales necesarios para acceder a una educacion de calidad en esta comunidad
suelen ser caros y de dificil acceso.

- El namero de intérpretes o personas que conozcan la lengua de signos y puedan
ayudar a los alumnos es siempre limitado.

Ademés, existe una barrera cultural creada por los profesores o las instituciones que dificulta
el acceso a la educacion.

Asimismo, Zirzow (2019) menciona los beneficios potenciales que puede aportar la
tecnologia en la educacién:

- Grandes transformaciones como la disminucién del aislamiento y el aumento de la
productividad tanto para profesores como para alumnos.

- Los estudiantes pueden adquirir su propio estilo de aprendizaje.

Ademads, permite la participacién de comunidades mds grandes y asi obtener una mejor
retroalimentacion.

Podemos comprobar que la tecnologia podria aportar grandes beneficios a la comunidad
sorda y también a los hipoacusicos.

2. Objetivo

En este estudio se realiz6 una revision sistematica de la literatura, el objetivo de esta revisién
es evaluar los diferentes métodos y/o enfoques que tienen como objetivo investigar diversas
herramientas enfocadas en la comunidad sorda. Los pasos del método de revision de
literatura se construyen siguiendo los lineamientos especificados en las pautas del manual de
PRISMA (Page et al., 2021).

Nuestro estudio pretende revisar las diferentes herramientas tecnolégicas utilizadas para la
educacion de personas sordas y con discapacidad auditiva y formulamos las siguientes
preguntas de investigacion:
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RQ1 ;Qué herramientas tecnolégicas estan disponibles para apoyar la educacién de las
personas sordas?

RQ2 Segtn el grado de audicién, ;qué herramientas estan disponibles?
RQ3 ;Qué técnicas de medicion se utilizaron para evaluar la eficacia de las herramientas?

RQ4 ;Existe evidencia de un impacto positivo de la tecnologia en la comunidad sorda?
3. Metodologia

Se utilizaron dos fuentes de informacion electrénica: Scopus y Web of Science. Se
consideraron los ultimos 6 afos de publicaciones, es decir, desde el afio 2018 hasta el afio
2024.

Las palabras clave seleccionadas en nuestra investigacion fueron: sordos, software educativo,
aplicacion.

Respecto a Scopus, se realiz6 la siguiente consulta:
TS=(deaf) AND (
TS=(app) OR TS=(educational software)

) AND PY=(2018-2024)

AND DT=(Articles OR Proceedings)

Y la siguiente consulta fue realizada en Web Of Science:
TITLE-ABS-KEY ( deaf ) AND
( TITLE-ABS-KEY ( educational AND software ) OR TITLE-ABS-KEY (app ) ) AND
(PUBYEAR AFT 2017 ) AND
( PUBYEAR BEF 2025 ) AND
(
(

LIMIT-TO ( DOCTYPE, “cp” ) OR
LIMIT-TO ( DOCTYPE , “ar” )

Inicialmente, nuestra busqueda en ambas fuentes de informacién arrojé un total de 136
articulos mixtos de Scopus y Web of Science.

Los criterios de inclusion consistieron basicamente en:
Trabajos extensos debido a su rigurosidad en la evaluacién.
Articulos que hablan sobre herramientas tecnolégicas utilizadas para la educacion.
Los criterios de exclusiéon fueron:
- Articulos cortos (menores o iguales a 4 paginas).

- Articulos que hablan sobre enfoques técnicos de herramientas tecnoldgicas, no
orientadas a la educacion.

- Articulos con pocos o ningtn resultado.
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- En cuanto a los criterios de exclusion, por ejemplo, el articulo de Jain et al. (2021),
titulado A Taxonomy of Sounds in Virtual Reality, solo proporciona una taxonomia
de sonidos para aplicaciones que utilizan realidad aumentada, que no estd
relacionada con la educacién. Descartamos ejemplos similares y obtuvimos un total
de 91 articulos relevantes.

A continuacién, al analizar los resimenes de los articulos, verificamos que algunos estaban
mas interesados en dreas distintas a la educacién. Por ejemplo, el articulo Co et al. (2020)
titulado TEXT2FSL: A Filipino Sign Language Phrase Translator Tool for Deaf and Mute, era
un articulo estrechamente relacionado con la comunidad sorda; sin embargo, el articulo
presenta una herramienta de traduccién de lenguaje de sefias, pero su estudio no esta
directamente relacionado con la educacién sino con la aplicacién de técnicas de inteligencia
artificial. El resultado de este segundo filtro fueron 46 articulos.

Finalmente, se realizé un ultimo filtro aplicando una ponderacién manual en funcién del
nimero de paginas del articulo y de la relevancia del tema. Un articulo con pocas paginas (es
decir, menos de 5) se considera un articulo corto y tiene la caracteristica de proponer una
idea sin un fuerte rigor para la verificacion de sus resultados, mientras que un articulo con
mas paginas se considera un articulo largo y por tanto tiene un mayor rigor de validacion.
Nuestro propio sistema de calificacion calificé los articulos de 1 a 5. Elegimos aquellos con
relevancia de 4 a 5 y escogimos 22 articulos finales.

3. Resultados
En la Tabla 1 se ofrece un resumen de los 22 articulos considerados.
Tabla 1.

Resumen de los objetivos de cada obra reseriada

Articulo Titulos Descripcion
(Rizatti y Tecnologias de asistencia y aprendizaje El objetivo principal es la utilizaciéon de tecnologia de
Jacatna, 2022) significativo en la ensefianza de la asistencia para la ensefianza de una asignatura de
quimica para estudiantes sordos quimica a un alumno sordo por medio de un
intérprete y traductor de LIBRAS (Lengua Brasilefia
de Sefas) que, sumado a metodologias practicas de
ensefianza, permita un aprendizaje més inclusivo.
(Lersilp y Uso de tecnologias de la informacién Los investigadores realizaron un estudio sobre el uso
Lersilp, 2019) | parala comunicacién y el aprendizaje en de la tecnologia entre estudiantes de Tailandia con
estudiantes de secundaria con diferentes niveles de sordera.
discapacidad auditiva
(Roy et al., Un enfoque unificado basado en una Aplicacion que mejora el aprendizaje de asignaturas
2019) aplicacién para mejorar la comprension aritméticas con una app propia que conduce a la
del lenguaje y la capacidad de comprension de términos complejos propios de la
razonamiento matematico de las asignatura.
personas con discapacidad auditiva
mediante palabras de contraste
(Ridha y Tecnologia de asistencia para estudiantes Se propuso un sistema integral que utiliza gafas de
Shehieb, 2021) sordos y con discapacidad auditiva realidad aumentada, micréfonos y aplicaciones de
mediante realidad aumentada mensajeria para mejorar la calidad del aprendizaje de
los estudiantes sordos y con dificultades auditivas.
(Samontel et BridgeApp: una aplicacién de Creacion de una aplicacién que permite una mejor
al., 2019) comunicacién movil de asistencia para comunicacién de personas sordas o con dificultades
personas sordas y mudas auditivas mediante el uso de ASL (Lengua de Sefias
Americana) y FSL (Lengua de Sefias Francesa).
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(Sudarmilah
et al., 2022)

Gamificacién del aprendizaje del
reconocimiento de animales para nifios
sordos en la escuela primaria mediante el
uso de Dance Pad Media

Los autores crearon un juego educativo para ayudar a
los nifios de 4° grado con sordera a reconocer
animales.

(Canteri et
al., 2019)

Marco conceptual para sustentar una
herramienta de creacion web de juegos
educativos para nifios sordos

El objetivo principal es analizar diferentes areas de
estudios de juegos y enfoques educativos para
personas sordas con el fin de crear un juego inclusivo.

(Empe et al.,
2020)

SimboWika: una aplicacién mévil y web para
aprender el lenguaje de sefas filipino para
estudiantes sordos en escuelas primarias

En un esfuerzo por estandarizar el lenguaje de los
sordos en Filipinas, se sugiere que los alumnos
reciban instruccion en lenguaje de sefas filipino a
través del sistema SimboWikia.

(Guimaraes
y Tasinaffo,
2019)

Un enfoque de conjuntos difusos de valores
multipolares para la ensefianza a personas
con discapacidad

Los investigadores proponen un sistema llamado
DMA que utiliza la técnica FuzzySets para categorizar
el nivel de aprendizaje de cada estudiante.

(Pontes et
al., 2020)

Un juego educativo para ensefiar nimeros en
Lengua de Sefias Brasilefia mientras se
divierten

Creacién de un juego que permita la interaccion del
uso de Libras en un juego educativo con tematica de
carreras.

(Bitar et al.,
2021)

Creacioén y evaluacién de una aplicacién
movil Android para personas con
discapacidades auditivas en Arabia Saudita
para proporcionar una transcripcion de
video en tiempo real: un estudio de
investigacion de ciencia del disefio

Creacioén de una aplicaciéon que permite afiadir
subtitulos a los videos. Es una iniciativa de Arabia
Saudi.

(Herzigy
Allen, 2022)

Participacion de nifios sordos en aplicaciones
de libros de cuentos bilingties en inglés y
lenguaje de sefias americano

Gestion de un cuento digital bilingiie que permite una
mejor interaccion y acceso al material para personas
sordas.

(Vasquez et
al., 2021)

Software educativo basado en tecnologia de
pantalla tactil para la ensefianza a
estudiantes con capacidades especiales

Creacioén de un software basado en pantallas tactiles
para la ensefianza de estudiantes con capacidades
especiales por parte de la unidad educativa para
sordos y el instituto de educaciéon especial de Ibarra
en Ecuador.

(Samonte et

Aplicacion mévil de asistencia para nifios

Creacién de una aplicacién de asistencia mévil con el

al., 2018) con discapacidad auditiva y del habla que propésito de mejorar y apoyar su uso en la calidad
utiliza reconocimiento de caracteres y voz educativa de los nifios en Filipinas a través de un
alfabeto y palabras bésicas.

(Florez- DesignABILITY: Marco para el disefio de Es una guia para ayudar en la creacién de
Aristizabal herramientas interactivas accesibles para herramientas de apoyo a la educacién de personas
et al., 2019) apoyar la ensefianza a nifios con con discapacidad.

discapacidades
(Pradipta et | Aplicaciones de juegos de palabras basadas Creacién de un dispositivo de aprendizaje Android
al., 2022) en Android para aumentar el vocabulario de para ninos con discapacidad auditiva de 3 anos.
los nifios sordos
(Hardiyana Aplicacion del aprendizaje IPS sobre los Gestion de una IPS para crear un mejor ambiente de
y Yudistira, seres humanos y el entorno geografico aprendizaje de geografia y medio ambiente utilizando
2018) basado en multimedia multimedia.
(Munoz et Disefio de interfaz grafica de usuario para Desarrollar una interfaz grafica de usuario para
al., 2018) aplicaciones méviles dirigidas a nifios sordos | herramientas educativas utilizadas en la ensefianza de
nifios sordos en un entorno educativo.
(Nugroho et Aplicacion moévil para reconocimiento de Creacion de una aplicacién de traduccién de texto a
al., 2020) palabras y visualizaciéon de objetos lenguaje de sefias utilizando Google Speech-to-Text.
utilizando el idioma indonesio Google
Speech to Text para estudiantes sordos
(Lilia Intervencién basada en juegos matematicos El uso de las matematicas puede mejorar la
Marcelino et en nifios con necesidades educativas interaccién de las aplicaciones para personas con
al., 2022) especiales: hallazgos preliminares necesidades especiales, lo que conduce a mejores
resultados de aprendizaje.
(Rocha et al., Una tecnologia de asistencia basada en la El articulo propone una tecnologia para ensefiar a
2023) semidtica de Peirce para la educacién nifios sordos y oyentes los alfabetos del portugués y

inclusiva de nifios sordos y oyentes

LIBRAS, con el objetivo de mejorar la inclusién en el
aula.

Fuente: Elaboracién propia, 2024.
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Seleccionamos arbitrariamente cinco dimensiones que consideramos mas significativas para
describir los articulos en funciéon de sus caracteristicas:

- Tamafio de la poblacién.

- Técnicas de evaluacion.

- Herramientas tecnoldgicas

- Participantes

- Impacto
Recuperamos el ntimero de estudiantes que participaron en cada una de las experiencias. De
los 22 articulos analizados, 14 detallaron cuantos estudiantes participaron en sus

experiencias.

La Figura 1 muestra un gréfico de barras que indica el nimero de estudiantes que participan
en cada articulo.

Figura 1.

Poblacion (estudiantes) en las investigaciones
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Fuente: Elaboracién propia, 2024.

Se presentan las técnicas utilizadas para evaluar los resultados de las experiencias con los
estudiantes. En la Tabla 2 se muestran los articulos asociados a cada técnica de evaluacion.

Cuestionarios Los participantes realizan examenes para evaluar el nivel de aprendizaje que
han adquirido después de la experiencia de prueba.

Métricas Algunos autores decidieron aplicar métricas diferentes, por ejemplo, métricas de
precision en Ridha y Shehieb (2021), métricas de interaccién humano-computadora en
Florez-Aristizabal et al. (2019), y métricas de estudio en Hardiyana y Yudistira (2018).

Usabilidad A los participantes se les entregé este tipo especifico de cuestionario para medir
su nivel de comodidad al utilizar la plataforma en cada una de sus experiencias.
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Evaluacién propia. Consiste en asignar una puntuacién propia o simplemente indicar si la
experiencia del usuario fue positiva o no. Por ejemplo, Guimaraes y Tasinaffo (2019)
proponen utilizar DMA (Digitalized Mental Architecture) para monitorear el progreso de los
estudiantes en un entorno digital.

Entrevista Consiste en mantener una conversaciéon con los participantes y recoger sus
opiniones respecto a las pruebas.

Tabla 2.

Técnicas de evaluacion

Técnicas de Articulos
evaluacién
Lersilp y Lersilp(2019) Samonte et al. (2018)
Cuestionarios Pontes et al. (2020) Pradipta et al. (2022)
Herzig y Allen (2022) Nugroho et al. (2020)
Vésquez et al. (2021) Lilia Marcelino et al. (2022)
Ridha y Shehieb (2021) Muiioz et al. (2018)
Métrica Florez-Aristizabal et al. (2019) Rocha et al. (2023)
Hardiyana y Yudistira (2018) Kushalnagar (2019)
Evaluacion propia Roy et al. (2019) Canteri et al. (2019)
Samonte et al. (2019) Guimaraes y Tasinaffo (2019)
Sudarmilah et al. (2022)
Usabilidad Empe et al. (2020)
Bitar et al. (2021)
. Rizzatti y Jacauna (2022
Entrevista Pontes eZul. (2020)( )

Fuente: Elaboracion propia, 2024.

Categorizamos los articulos revisados con base en las categorias propuestas por Nagel et al.
(2019):

(i) Pedagogica y

(if) Operacional.
La primera se relaciona con tecnologias que ayudan directamente en el proceso de ensefianza
y aprendizaje, mientras que la segunda tiene un rol secundario y asiste al docente en otras
actividades como gestién, creacion, entre otras. La Tabla 3 muestra la categorizacion de los

articulos de acuerdo al tipo de herramienta.

En cuanto a las herramientas pedagodgicas, se pueden clasificar segtin la plataforma
especifica en la que fueron disefiadas para operar. En este sentido, elegimos 5 tipos:

- Web: Agrupa los articulos que se ejecutan en linea, destinados a ejecutarse en un
navegador.

- Movil: Agrupa herramientas desarrolladas para Android e iOS y disefiadas para
funcionar en un teléfono movil o tableta.

- Escritorio: Herramientas desarrolladas para ejecutarse en un escritorio.

- Realidad virtual: Como SmartGlasses.
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- Otros: Por ejemplo, tenemos el trabajo de Sudarmilah et al. (2022) que utilizé6 una
plataforma de baile.

En cuanto a las herramientas operativas, algunas aplicaciones han ayudado con el andlisis de
datos, lo que ha llevado a mejores decisiones en la clasificacion de contenidos y la
categorizacion de las respuestas de los participantes, como se explora en Guimaraes y
Tasinaffo (2019).

Otras herramientas facilitaron el proceso de creacién de nuevas plataformas, como por
ejemplo Unity, una herramienta en lenguaje de programaciéon C# que permite la creacién de
aplicaciones con animaciones 3D, lo que la hace ideal para aplicaciones en lenguaje de sefias.
Otra herramienta mencionada en los articulos es HandTalk de Rizzatti y Jacauna (2022), que
es un framework para crear otras herramientas que se pueden ejecutar multiplataforma, y
por ultimo, también se mencioné Adobe Flash CS6, que es una herramienta para desarrollar
aplicaciones tipo Flash.

Tabla 3.

Herramientas tecnologicas segtin su tipo

Sudarmilah et al. (2022)
Web Empe et al. (2020)
Nugroho et al. (2020)

Roy et al. (2019)

Lersilp and Lersilp (2019)
Samonte et al. (2019)

Herramientas Movil Bitar et al. (2021)
Pedagogicas Samonte et al. (2018)
Pradipta et al. (2022)
Herzig y Allen (2022)
o Rocha et al. (2023)
Escritorio

Hardiyana y Yudistira (2018)
Realidad Virtual Ridha y Shehieb (2021)

Otros Sudarmilah et al. (2022)
P Canteri et al. (2019)
Herramientas Anlisis de datos Guimaraes y Tasinaffo (2019)
operacionales Pontes et al. (2020)

Otros

Rizzatti Jacauna (2022)

Fuente: Elaboracién propia, 2024.

Esta dimension indica los grupos de trabajo especificos a los que se disefiaron los articulos.
Nos centramos en la siguiente division del trabajo:

- Sordo: Personas que nacieron sordas o perdieron la audicién por completo antes de
adquirir habilidades lingiiisticas.

- Deficiencia auditiva, aquellas personas que han perdido parte o toda su audicién
pero estan en una edad en la que han aprendido a hablar.

Otros, que pueden ser nifios con algtn tipo de discapacidad intelectual; por ejemplo, el
trabajo de Vasquez et al. (2021) estuvo orientado a nifios con sordera y nifios con sindrome de
Down. Asimismo, el trabajo de Florez-Aristizabal et al. (2019) y Lilia Marcelino et al. (2022)
estuvo orientado a diferentes espectros como el sindrome de Down, el autismo y la sordera.
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Tabla 4.

Articulos agrupados de acuerdo al grupo de trabajo objetivo

Sordo Rizzatti y Jacauna (2022) Vésquez et al. (2021)
Lersilp y Lersilp (2019) Samonte et al. (2018)
Roy et al. (2019) Pradipta et al. (2022)
Ridha y Shehieb (2021) Murioz et al. (2018)
Samonte et al. (2019) Nugroho et al. (2020)
Sudarmilah et al. (2022) Rocha et al. (2023)
Canteri et al. (2019) Hardiyana y Yudistira (2018)
Guimaraes y Tasinaffo (2019) Lilia Marcelino et al. (2022)
Pontes et al. (2020) Empe et al. (2020)
Herzig y Allen (2022)
Discapacidad Lersilp y Lersilp (2019) Rocha et al. (2023)
auditiva Ridha y Shehieb (2021) Kushalnagar (2019)
Bitar et al. (2021) Hardiyana y Yudistira (2018)
Otros Vésquez et al. (2021)
Florez-Aristizébal et al. (2019)
Lilia Marcelino et al. (2022)

Fuente: Elaboracién propia, 2024.
Figura 2.

Proporcion de grupos de trabajo que participaron en las investigaciones

Sordos

Otros

Deficiencia auditiva

Fuente: Elaboracién propia, 2024.

En esta dimension, nos propusimos determinar el éxito de estas iniciativas de investigacion
en términos del nivel de apoyo que brindan. Mientras algunas iniciativas priorizan el
crecimiento personal del estudiante, otras priorizan su desarrollo social, buscando integrarlo
a la sociedad.

Individual. En este caso, el trabajo analiza los problemas del estudiante para poder adquirir
mejor un tipo especifico de conocimiento.

Social. A diferencia del anterior, en este caso el trabajo se proyecté no sélo a mejorar las
habilidades de aprendizaje del alumno sino también a posibilitarle interactuar con otros

estudiantes en un aula mixta (no sélo alumnos sordos sino también oyentes).

Un resumen del impacto logrado en cada obra se presenta a continuacion en la Tabla 4.
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Nivel de impacto de los articulos revisados se alinean o desvian de las expectativas basadas en los
objetivos o hipdtesis planteadas.

Articulo Descripcion Impacto

Lersilp y Lersilp (2019) Las herramientas informadticas ayudan a mejorar tus | Social
habilidades de comunicacién.

Roy et al. (2019) Mejora el proceso de aprendizaje. Individual

Ridha y Shehieb (2021) Mejora la comprension del medio ambiente. Individual

Samonte et al. (2019) Mejora el uso de herramientas tecnolégicas. Individual

Sudarmilah et al. (2022) Aprendizaje y enseflanza asistidos asi como las | Social
habilidades motoras de los alumnos.

Canteri et al. (2019) La iniciativa pretende permitir que un mayor ntimero | Social
de profesionales, incluidos educadores, desarrollen
actividades pedagogicas especificamente adaptadas a
los nifios sordos.

Guimaraes y Tasinaffo (2019) Mejora del promedio de calificaciones. Individual

Pontes et al. (2020) Apoy6 la relacién social entre los jugadores. Social

Bitar et al. (2021) Nuestro objetivo es ayudar a las personas con pérdida | Social
auditiva a participar mds en la sociedad.

Herzig y Allen (2022) Encontrar patrones que puedan mejorar el aprendizaje | Individual
de los estudiantes.

Vésquez et al. (2021) Mayor interaccion de los nifios con el sistema y mejor | Social
estimulo educativo.

Samonte et al. (2018) Un sistema disenado para ayudar a los nifios que | Individual
tienen dificultades con el habla y/o la audicion.

Florez-Aristizébal et al. (2019) Herramientas para ayudar a los nifios con la inclusién | Social
social.

Pradipta et al. (2022) Ayudar a mejorar la fluidez y el desarrollo del | Social
lenguaje.

Hardiyana y Yudistira (2018) El objetivo era proporcionar a los docentes mejores | Individual
herramientas visuales para transmitir sus objetivos a
los estudiantes.

Munoz et al. (2018) Mejorar la educacion de las personas sordas a través de | Individual
una plataforma mas atractiva

Nugroho et al. (2020) Aplicaciones més atractivas para la comunidad sorda | Individual
en Indonesia.

Rocha et al. (2023) Mejora la interaccion con otros nifios oyentes. Social

Kushalnagar (2019) El aprendizaje mejoré porque los estudiantes pudieron | Social
ver el progreso de otros participantes.

Fuente: Elaboracién propia, 2024.

4. Discusion

Como podemos observar en la Figura 1, la mayor parte de los trabajos requirieron de un
namero reducido de estudiantes; sin embargo, la muestra estuvo sesgada positivamente
debido a la gran cantidad de estudiantes que participaron en el trabajo de Lersilp y Lersilp,
2019, lo que significaria que su trabajo influye positivamente en el estado actual del arte.
Vemos esas estadisticas en la Tabla 5.
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Estadisticas de poblacion

Significar Mediana Modo Valor minimo Maiximo valor

324 12-5 1.10 1 192

Fuente: Elaboracién propia, 2024.

Es notoria la pequefia media de poblacién sorda que consideran los articulos revisados. En
efecto, esto se debe a que la poblacién mundial de personas sordas es en realidad pequefia.
Estadisticamente, si consideramos que el porcentaje de nifios menores de edad en el mundo
hoy en dia es del 18% (Fuente: ONU) y que el nimero de personas sordas es del 5% en una
poblacién, significaria que para una localidad de 10000 habitantes, tendriamos
aproximadamente 1 nifio sordo menor de 10 afios.

En la Tabla 2, vemos que la mayoria de articulos utilizaron un cuestionario de evaluacién
para sus estudiantes, mientras que unos pocos recurrieron a entrevistas. Estos cuestionarios
pueden medir los resultados de aprendizaje de los estudiantes de manera cualitativa, al igual
que los cuestionarios de usabilidad y las entrevistas. Las evaluaciones con métricas, por otro
lado, pudieron medir cuantitativamente los resultados de los estudiantes.

Vemos que hubo una gran diversidad en el andlisis de los resultados de los estudiantes.
Cada articulo estipul6 sus propios cuestionarios y sus propias métricas para analizar sus
resultados. En consecuencia, esto podria significar que no seria posible comparar los
articulos entre si.

Valoramos el papel importante que desempefian los dispositivos méviles en el desarrollo de
aplicaciones, como se evidencia en la Tabla 3. Por lo tanto, entendemos que las pruebas se
realizaron principalmente en dispositivos méviles.

También es importante mencionar que hubo un trabajo que utilizé SmartGlasses, también
llamados lentes de realidad aumentada. Creemos que se podrian haber aprovechado mas
herramientas, como relojes inteligentes y dispositivos wearables.

Por otra parte, entre el software utilizado, vemos que hay una importante presencia de
tecnologias que permiten la creacién de plataformas educativas como Unity y Adobe Flash,
incluso Laravel que funciona en la Web, puede ser utilizado para la creaciéon de aplicaciones
para personas sordas y con problemas de audicion.

La Figura 3 muestra que la mayoria de los trabajos analizados se centraron en aplicaciones
para el grupo de personas sordas. Un namero menor se centrd en personas con discapacidad
auditiva, mientras que otro pequefio grupo tenia como objetivo desarrollar aplicaciones para
nifios con una discapacidad o espectro que pudiera brindarles una competencia de
aprendizaje similar a la de una persona sorda.

Algunos de los articulos trabajaron con ambos grupos: personas sordas y con discapacidad
auditiva, como los articulos de Lersilp y Lersilp (2019), Hardiyana y Yudistira (2018). Ambos
articulos no mencionan por qué no hacer un trabajo diferente para cada estudiante.
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La distincién entre impacto social e impacto individual radica dnicamente en las
proyecciones que se hacen dentro del estudio. Si dicho estudio menciona que su aplicacién
no se limita a verificar los conocimientos adquiridos por un grupo especifico (estudiantes o
profesores sordos), sino que su proyecto de trabajo tiene un mayor impacto para permitir la
inclusion de la sociedad sorda.

La Tabla 4 muestra una proporciéon similar entre los trabajos que lograron impacto
individual y aquellos que se proyectaron a la sociedad.

5. Conclusiones

La exhaustiva revision bibliogréfica que se presenta en el presente documento ofrece una
vision completa y detallada de la influencia de la tecnologia en la educacién de nifios con
discapacidad auditiva. Dicha revisiéon bibliografica examiné diversos articulos cientificos de
los dltimos afios que estudian las herramientas tecnolégicas para mejorar el proceso de
aprendizaje en nifios sordos y agrup6 sus principales caracteristicas en cinco dimensiones: (i)
poblacion, (ii) técnicas de evaluacion, (iii) herramientas tecnologicas, (iv) participantes y (v)
impacto.

En primer lugar, exploramos el niimero de participantes incluidos en cada articulo revisado
para comprender mejor la poblacién tipica involucrada en este tipo de investigacién. El
grupo principal eran sordos, como lo esperaba el estudio, pero también hubo presencia de un
pequefio grupo que contenia personas que habian perdido sus capacidades auditivas o
personas que tenian un nivel de aprendizaje similar al de las personas sordas.

En segundo lugar, examinamos las técnicas de evaluacion que evaltan diversos aspectos del
aprendizaje basado en la tecnologia para estudiantes con sordera. Las técnicas utilizadas
fueron cuestionarios, métricas, entrevistas y técnicas personalizadas para determinar los
resultados de sus experiencias.

En tercer lugar, se realizé una revisiéon de las herramientas tecnolégicas utilizadas para la
enseflanza a personas sordas y sordodeficientes, en la que se encontré que la mayoria de los
trabajos se enfocan en la aplicacién de las herramientas a dispositivos méviles, destacando la
importancia de conocer herramientas de desarrollo que faciliten la creaciéon de este tipo de
aplicaciones.

En cuarto lugar, revisamos el tipo de participantes que participaron en la investigacion y
encontramos que existe poco trabajo para las personas con discapacidad auditiva, asi como
que es posible considerar a los estudiantes con algtn tipo de discapacidad, siempre y cuando
su competencia de aprendizaje se asemeje a la de un estudiante con sordera o discapacidad
auditiva.

Finalmente, se exploré el impacto de cada estudio. Los trabajos tienen como objetivo mejorar
el entorno de aprendizaje de los estudiantes, y se proyecta que la mitad de ellos mejoraré sus
habilidades para participar activamente en la sociedad.

En este articulo se examinan los instrumentos tecnolégicos para la educaciéon de personas
sordas o con problemas de audicion que son objeto de investigacion en curso. Esta
investigacion ofrece un examen exhaustivo de los instrumentos educativos que se utilizan
actualmente y evaltia la complejidad de cada pieza examinada. Esperamos que esta
investigacion resulte beneficiosa para investigaciones futuras.



¢ .
European
Public & Social
Innovation
Review 14

Por otro lado, este estudio se ha desarrollado con el apoyo de la Universidad Nacional de
San Agustin de Arequipa, en el marco del proyecto “Juego digital interactivo para apoyar en
el proceso de lectoescritura en nifios sordos”, financiado mediante el Contrato de Subvencion
N.° TP CS-04-2020-UNSA.
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