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RESUMEN EJECUTIVO
El presente trabajo, va enfocado a crear una herramienta multimedia, que permita

mejorar el rendimiento escolar de los nifios, nifias y adolescentes, con trastornos
especificos de aprendizaje, que asisten a la fundacion Sinsoluka, para esto se realizd
una revision bibliografica, con el fin de conocer los temas relacionados a los
trastornos especificos del aprendizaje, y determinar la herramienta multimedia
adecuada, ademas juntamente con los psicélogos de la institucion se analizaron los
ejercicios mas apropiados para construir la herramienta. A través de técnicas de
investigacion, se determin6 que la herramienta a utilizarse debe ejecutarse en una
computadora con pantalla tactil para facilitar su aplicacion, ademas debe tener una
interfaz grafica que motive a los estudiantes, con una serie de animaciones y
refuerzo auditivo que les permita realizar el tratamiento de una manera divertida y
dinamica, una vez definida las necesidades de los usuarios, se trabajo en una
aplicacion de escritorio con el nombre GABARATO, destinada a la utilizacion de
dos tipos de usuarios, los usuarios principales que son los nifios, nifias y
adolescentes con trastornos especificos del aprendizaje y los usuarios secundarios
que son los especialistas, que determinaran qué ejercicios son los mas adecuados,
para aplicar, segun los casos. Para finalizar, esta herramienta multimedia, fue
validada por los usuarios principales, de lo cual se pudo observar una buena

aceptacion y facil manejo de la herramienta.

DESCRIPTORES: Aplicacion, herramientas multimedia, trastornos especificos

del aprendizaje.
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ABSTRACT
This work focused on creating a multimedia tool, to improve the school

performance of children and adolescent with specific learning disorders, who attend
the Sinsoluka Foundation, for this purpose a review carried out in order to learn
about the topics related to specific learning disorders. In addition, to determine the
appropriate multimedia tool, together whit the institution's psychologists the most
appropriate exercises analyzed for build the tool. Through research techniques, it
was determined that the tool to be used should be run on a touchscreen computer to
facilitate its application, in addition it should have a graphical interface that
motivates students, with a series of animations and auditory reinforcement that
allows them to perform treatment in a fun and dynamic way. Once the needs of the
users have defined, worked on a desktop application with the name GABARATO,
aimed at the use of two types of users. The main users who are the children and
adolescents with a specific learning disorder and the secondary users who are the
specialists, who will determine which exercises are the most appropriate, to apply
as the case maybe. Finally, this multimedia tool validated by the main users, of

which we could observe a good acceptance and easy use of the tool.

KEYWORDS: Application, multimedia tool, specific learning disorders.
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INTRODUCCION

Los trastornos especificos del aprendizaje constituyen un grupo variado de
alteraciones o dificultades que pueden ocasionar problemas no solo en la etapa
escolar, sino a lo largo de toda la vida. Se puede evidenciar este trastorno, en los
primeros afios de escolaridad, cuando los nifios presentan problemas en la lectura,

escritura, y matematicas. (Magafia y Ruiz, s.f, pp. 21 - 22).

Es asi que, cuando este tipo de trastorno se presenta en la lectura se denomina
dislexia, cuando el trastorno es en actividades de calculo se denomina discalculia,
y cuando el trastorno es de la expresion escrita, se denomina disgrafia. Para
enriquecer la definicion de estos trastornos el DSM-IV-TR (5) establece como
criterio de diagnostico que el rendimiento en la lectura, célculo o escritura sea
inferior a lo que se espera segun la edad, escolaridad o nivel de inteligencia, ademas
que deben diferenciarse de las dificultades debidas a falta de oportunidades
educativas, nivel socio econdmico, escolarizacibn o métodos de ensefianza
deficientes. (DSM 5, 2016).

Una vez establecido el diagnostico, se analiza el tipo de tratamiento mas
adecuado, que puede ser utilizando, material didactico tradicional como papel y
lapiz u otras técnicas, como las herramientas multimedia que integran imagenes,

sonidos, videos, textos.

En todo caso, las herramientas multimedia que se utilicen en el tratamiento de
los trastornos especificos del aprendizaje deben ser motivadoras, llamar la atencion
del estudiante, y tener un sustento profesional, especializado, se deben aplicar de
forma personalizada, segun las necesidades de cada nifio, y evaluar su rendimiento

particularmente. (Rodriguez Martinez & Diaz Quintero, 2012, p.94).

El enfoque para el tratamiento de estos trastornos, con la utilizacion de
herramientas multimedia, es una alternativa innovadora en diversos campos del

conocimiento
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CAPITULO |

EL PROBLEMA

TEMA

Herramientas multimedia como apoyo al tratamiento de los trastornos

especificos del aprendizaje.

LINEA DE INVESTIGACION

Bajo el marco establecido en el Plan de Creacion de los Programas de los
Centros de Investigacion, de la Universidad Tecnologica Indoamérica, en la
presente investigacion se establece como linea de investigacion, - Tecnologia de la

Informacién y Comunicacion (TIC) y Sociedad.

En esta linea de investigacion se estudia la interrelacion que existe entre las TIC
(informatica y telecomunicaciones) y la sociedad (a diferencia de la linea de
investigacion denominada TIC, donde lo que se busca es la investigacion u
desarrollo de estas). En esta linea son puntos de interés, el impacto que las TIC
estan produciendo en la cultura y en el comportamiento humano, pero también
interesa su aplicacion en temas como educacion, salud publica, politica, economia,
inter-disciplinario donde intervienen la economia, psicologia, administracion,

comunicacion y derecho.

Dentro de esta linea de investigacion se estudia la interrelacion entre la
tecnologia de la informética y comunicacién como una herramienta multimedia y

como puede apoyar en el tratamiento de los trastornos especificos del aprendizaje.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
Contexto Macro

En la actualidad, no es posible pensar en educacion sin tecnologia, debido
a que esta propone a los estudiantes experiencias de aprendizaje significativas, y
en la actualidad es parte de la cultura y de la identidad de los estudiantes.

(Semana, 2017, parr.3).

Existen aplicaciones moviles, que se pueden encontrar en diferentes
sistemas operativos vigentes, que son muy Utiles para que los especialistas puedan
trabajar con nifios nifias o adolescentes con trastornos de aprendizaje, como:
Dytective, Galexia, Piruletas, también existen otras aplicaciones, pero algunas estan
mal elaboradas, pasan de la idea al desarrollo, sin cumplir las etapas de disefio o
tienen actividades limitadas que no permiten enfocarse en las diversas areas de

tratamiento.

Contexto Meso
En la Constitucion de la Republica del Ecuador, aprobada en el afio 2008,
en el Regimen del Buen Vivir, Seccion Primera, constan los siguientes articulos que

se refieren a las leyes que fundamentan el uso de las TIC en el area educativa.

Art. 347, literal 8: Serd responsabilidad del Estado: incorporar las
tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso educativo y propiciar
el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales. (Constitucion
de la republica del Ecuador 2008, pp.160-161).

En este contexto en el Ecuador, existen una gran variedad de propuestas para
la utilizacion de herramientas multimedia que apoyen al tratamiento de los

trastornos especificos del aprendizaje, asi, por ejemplo:

» En la universidad del Azuay Carolina lzquierdo e Isabel Rodas realizaron la
propuesta de: Disefio grafico de un producto editorial y multimedia que busca
mejorar el aprendizaje de los nifios con dislexia.

» En la misma universidad Ana Belén Merchan, propuso: Disefio gréafico de

materiales didacticos interactivos como apoyo para el tratamiento de la dislexia.
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» En la universidad de Guayaquil, Karina Sanchez propuso: Elaboracion de

recurso didactico con herramienta multimedia para la discalculia.
Contexto micro

La fundacién Sinsoluka nifiez y juventud marginal, se encuentra ubicada en
la ciudad de Quito, provincia de Pichincha, presta ayuda a nifios, nifias y
adolescentes en situacion de vulnerabilidad, que han incursionado en trabajo

infantil, muchos de ellos tuvieron padres con procesos serios de callejizacion.

La fundacion con su accionar busca ayudar en la erradicacion del trabajo
infantil y romper los circulos de callejizacion que estos producen, promoviendo la

insercion escolar y sostenimiento de este.

Por otro lado, con los nifios, nifias y adolescentes que presentan trastornos
especificos del aprendizaje se utilizan recursos, herramientas y material concreto,
que son aplicados de manera repetitiva, a veces monotona, lo que no resulta

motivante y atractivo al estudiante.

Cabe sefialar que, segun el seguimiento realizado a los estudiantes con esta
problematica, persiste un rendimiento escolar bajo, en algunos casos pérdida de afio

o desercion escolar.
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Arbol de problemas
EFECTOS

Los procesos de aprendizaje resultan
tediosos y complicadas para los nifios,
nifias y adolescentes con este trastorno

Falta de interés y desmotivacion por parte
de los nifios nifias o adolescentes.

Impacto negativo en los estudiantes que
como consecuencia de la frustracion puede
abandonar los estudios e incurrir en
conductas desadaptadas.

PROBLEMA

El material didactico concreto, que se utiliza en el tratamiento de los trastornos especificos del
aprendizaje, en los nifios, nifias y adolescentes de la fundacion Sinsoluka, no parece ser

adecuado para que el tratamiento sea efectivo.

CAUSAS

A

No existe un diagnostico previo de los
trastornos especificos del aprendizaje.

Aplicacién monotona y repetitiva del material
didactico y herramientas multimedia.

Figura 1. Arbol de problemas. Elaborado por: Mario Piedra.
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Falta de atencién personalizada, con
material especifico en las areas que
requiere el estudiante.




Analisis critico
Una de las principales causas del bajo rendimiento escolar en los nifios que
presentan trastornos especificos del aprendizaje, es que no se realiza un diagnostico

previo, orientado a determinar el tipo de tratamiento que necesitan los estudiantes.

En este contexto es importante realizar un adecuado diagndstico, con un
equipo multidisciplinario conformado por especialistas en las areas de psicologia,
neurologia y educacidn, que en el caso de los trastornos especificos el aprendizaje,
deberan determinar si existen problemas limitados a las areas concretas de la
lectura, escritura y calculo, sin que presente déficit significativo en otras areas.

(Jauregui Reina, et al, p.21).

Por otro lado, la aplicacion mondtona y repetitiva del material didactico que
se aplica en la fundacion, no parece ser efectivo para superar los trastornos del
aprendizaje, debido a que se observa repeticion de grado o desercién escolar en los

nifios y nifias con esta problematica.

Pronostico
En caso de no tomar acciones para solucionar el problema planteado en este

trabajo, como el que no exista un diagnostico previo, al inicio del aprendizaje de la
lecto escritura o de las actividades de calculo, iran surgiendo problemas seguin
avanza la edad, ya que al ir superando los cursos escolares se requieren habilidades

mas complejas, lo cual impide al estudiante tener un adecuado rendimiento escolar.

De no solucionarse el problema de la aplicacion monotona y repetitiva del
material didactico concreto, los educadores de la fundacion tendrian una tendencia
a utilizar los mismos métodos que no resultan de interés para los estudiantes, lo que

mas bien podria desmotivarlos.

De persistir la falta de atencion personalizada a los estudiantes que presentan
trastornos de aprendizaje se puede generar un impacto negativo, y debido a la
frustracion pueden abandonar los estudios e incurrir en conductas desadaptativas.

(Jauregui Reina, et al, p.21).
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Formulacién del problema
¢Mediante la utilizacion de herramientas multimedia, se podra apoyar al

tratamiento de trastornos especificos del aprendizaje, para mejorar el rendimiento

escolar?

Justificacion
Superar los trastornos especificos del aprendizaje, es un reto que lo deben

enfrentar en conjunto los nifios, nifias, adolescentes, docentes, padres de familia y
un equipo multidisciplinario, buscando alternativas que sean innovadoras vy

motivadoras para enfrentar esta dificultad.

Asi mismo los nifios que presentan algun tipo de trastorno de aprendizaje, con
la metodologia tradicional no les gusta leer, escribir o realizar operaciones de
calculo, por las dificultades que encuentran, sin embargo, se sienten atraidos por las
herramientas multimedia interactivas que integran colores, imagenes, sonidos y

movimientos. (Bolafio Garcia, M. (2017)

Es asi como en la actualidad se hace necesario el uso de la tecnologia, ya que
el aprendizaje a traves de herramientas multimedia interactivas permite enganchar
a los nifios de una forma amena, dinamica, y divertida, debido a que estas
herramientas introducen en un mismo entorno elementos textuales y audiovisuales,
que se relacionan entre si para facilitar el aprendizaje. (Rivero Cardenas, Gomez
Zermefo, y Abrejo Tijerina, 2013, p. 194).

Ahora bien, la tecnologia ha avanzado a pasos gigantescos, cambiando el estilo
de vida de las nuevas generaciones, que tienen la posibilidad de acceder a todo tipo
de informacidn, en cualquier lugar y en el menor tiempo posible. Se ha comprobado
los efectos positivos del uso de la tecnologia para facilitar y desarrollar el proceso

de ensefianza aprendizaje. (Vidal y Rodriguez, 2010, p. 430).
Entre las ventajas se puede destacar:

v Los estudiantes pueden complementar su aprendizaje cuando el tema les
resulta muy complejo.

v" Favorece al autoestudio.
v" Refuerza el conocimiento.
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v Proporciona acceso a fuentes de informacion. (Vidal y Rodriguez, 2010, p.
430 —431).
Segun estas ventajas, el uso de los recursos multimedia puede convertirse en
una herramienta positiva para lograr que los estudiantes organicen sus ideas y

trabajen en estrategias de aprendizaje.

Con este analisis una vez que el especialista establecio el diagnostico, y analiz6
el tratamiento mas adecuado, se establecié que la herramienta multimedia que se
pretende crear debe apoyar al tratamiento de los trastornos especificos del

aprendizaje, diferencialmente.

Por consiguiente, en este proyecto se desarrollé una herramienta multimedia,
que ayudard a los nifios, nifias y adolescentes con trastornos especificos del
aprendizaje a corregir sus deficiencias, desarrollar habilidades necesarias para la

lecto escritura, mejorar las habilidades fonoldgicas y de célculo.

Objetivos

Objetivo General
Disefiar una herramienta multimedia, que ayude en el tratamiento de los

estudiantes con trastornos especificos del aprendizaje.

Objetivos especificos
v Investigar la teoria relacionada con los trastornos especificos del aprendizaje, a

través de la metodologia de investigacion.

v Determinar una herramienta multimedia para el apoyo en el tratamiento de los
trastornos especificos del aprendizaje, mediante el consenso de un equipo

multidisciplinario.

v Desarrollar la herramienta multimedia, basandose en la investigacion anterior,

cumpliendo los procesos de disefio.

v Aplicar la propuesta y validarla mediante la aplicacién en escenario real
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CAPITULO Il

FUNDAMENTO TEORICO

ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Después de realizar una revision de diferentes fuentes bibliogréficas, se
obtiene la conclusién que existen una gran variedad de investigaciones relacionadas
al tema. En estas investigaciones se analizan la discalculia o0 en mayor nimero la
dislexia, a traves de diferentes propuestas, utilizando herramientas multimedia,

entre las principales investigaciones tenemos:

Tema: Disefio grafico de un producto editorial y multimedia que busca

mejorar el aprendizaje de los nifios con dislexia.
Autores: Carolina lzquierdo - Isabel Rodas

Institucidn: Universidad del Azuay - Facultad de Disefio - Escuela de Disefio

Grafico.
Afo: 2015

El objetivo de este trabajo es contribuir en el entorno académico de los nifios
con dislexia, durante la etapa de aprendizaje, por medio del disefio de una aplicacion

digital y un libro grafico interactivo. (I1zquierdo,2015, p.9).

Este producto contiene un libro y un videojuego, en estos dos soportes se
pretende reforzar el area cognitiva, percepcién motriz, escritura y lectura. El libro
estd conectado al computador mediante el dispositivo Makey Makey, en cada
pagina tiene un pop up en la que el estudiante tiene que leer para realizar una
actividad en el videojuego. Toda la trama de esta historia esta basada en un cuento
de terror. (Izquierdo, 2015, p.100).
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Tema: Disefio gréfico de materiales didacticos interactivos como apoyo para el

tratamiento de la dislexia.
Autora: Ana Belén Merchan Bueno.

Institucion: Universidad del Azuay - Facultad de Disefio — Escuela de Disefio
Gréfico.

Afo: 2012

Este proyecto tiene por objetivo realizar un producto didactico interactivo
con los nifios. Basado en las teorias del disefio grafico, con un profundo estudio de
sus elementos: tipografia, formas y geometria adecuada para estos nifios. (Merchan
2012, p.12).

Es un juego con cuatro niveles de dificultad, contiene fichas de tratamiento,
planteando ejercicios que involucren al estudiante y al profesional, en cada nivel se
pretende disminuir las dificultades que presentan los estudiantes con dislexia,

ejercitando la percepcion, memorizacion y lectura. (Merchan, 2012, p.64).

Tema: La discalculia como trastorno de aprendizaje de las matematicas en
los nifios de primer afio de educacion basica en la escuela “Dra. Maura Castro de

Marin”
Propuesta: Elaboracién de recurso didactico con herramientas multimedia.
Autora: Karina Johanna Sanchez Chele.

Institucién: Universidad de Guayaquil - Facultad de Comunicacion Social —

Carrera Disefio Grafico.
Afo: 2014

El objetivo de esta investigacion es establecer estrategias educativas
tecnoldgicas para ayudar a los nifios con discalculia de primer afio educacion basica
en la escuela “Dra. Maura Castro de Marin”, mediante la elaboracion de recursos
didacticos con herramientas multimedia que permitan mejorar el aprendizaje de las

matematicas. (Sanchez, 2014, p.6).
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La aplicacion realizada consta de cuatro actividades en las que el nifio, nifia
o0 adolescente puede reforzar los nimeros, realizar operaciones matematicas basicas
(sumas, restas), completar operaciones matematicas y operaciones matematicas

mas complejas. (Sanchez, 2014, p.104).

Tema: Disefio de una herramienta para ensefiar a leer la hora a nifios con

dislexia.
Autora: Paulina Ortiz

Institucién: Universidad San Francisco de Quito - Facultad de Disefio — Escuela
de Disefo Gréfico.

Afo: 2014

El objetivo de realizar esta investigacion es para generar un juego didactico en

el que se pretende ensefiar a los nifios a leer la hora. (Ortiz, 2014 p. 12).

Es un juego didactico que ensefia a leer la hora, a nifios con dislexia, basandose
en el método de Davis, este método consiste en trabajar con plastilina para la
ensefianza de conceptos basicos como la temporalidad, pasado, presente. Esta
metodologia sirve para recrear relojes didacticos que faciliten la lectura de la hora.
(Ortiz, 2014 p. 1).

A mas de estas investigaciones, actualmente existen aplicaciones tecnoldgicas
como Dytective, que es una app multiplataforma desarrollada por Change dislexia,
que permite detectar si el usuario tiene riesgos de dislexia mediante una serie de
juegos que van variando la dificultad de acuerdo a la edad de la persona, esta
aplicacion permite a los terapeutas tener un control de avance de los estudiantes
mientras ellos juegan, esta app cuenta con inteligencia artificial que permite
detectar los errores y fortalezas de cada nifio, para fortalecer en las areas que los

usuarios necesitan reforzar. (Change Dyslexia, 2016).

Para detectar si un nifio, nifia 0 adolescente, presenta dislexia, esta aplicacion
tiene varios ejercicios que refuerzan habilidades cognitivas de los estudiantes,

mediante el procesamiento ortogréafico, conciencia fonoldgica, velocidad de lectura,
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memoria fonoldgica, conciencia sintactica, conciencia seméantica, memoria visual,
entre otras habilidades, su contenido se centra en los errores ortograficos que
cometen generalmente los estudiantes con dislexia, y en los principios de

adquisicion de lenguaje. (Rello, et al, sf, p.3).

Esta aplicacién consta de treinta y dos niveles distribuidos en diecisiete etapas
que van aumentando el nivel de dificultad conforme el estudiante avanza, estas
dificultades van desde reconocer las letras, palabras, sonidos hasta memorizar y
dictado de palabras, permitiendo a la aplicacion detectar los errores mas comunes.
(Rello, et al, sf, p.2).

Ademas, esta aplicacion es del sistema operativo Android, tiene una version de
prueba gratuita de siete dias y luego tiene un costo adicional, el especialista tiene
un usuario de la plataforma Change dislexia, en la que tiene un control de los
avances de cada estudiante, también genera nuevos usuarios para que los

estudiantes puedan ingresar y realizar las actividades sin supervision.

Galexia, es una aplicacion que ayuda a nifios, nifias, adolescentes y adultos con
dislexia a mejorar la fluidez lectora y la dificultad del habla por medio de
actividades que estan cientificamente comprobadas, que se adaptan al nivel
académico de cada usuario a sus necesidades y a su ritmo de aprendizaje.
(Psiquiatria, 2016, parr.1).

Esta aplicacidn consta de veinticuatro secciones que se presentan al estudiante
a modo de una historia desarrollada en una nave espacial, en la que el jugador se
convierte en un tripulante, cuyo objetivo es llevar al extraterrestre a su planeta de
origen, por lo que tiene que realizar una serie de actividades en aproximadamente
cuarenta minutos que es el tiempo que dura cada sesion, hasta llegar a la meta.
(Psiquiatria, 2016, parr.1).

En cada una de estas sesiones se realizan actividades que estan distribuidas en
cuatro fases, estructuradas secuencialmente: lectura de palabras, lectura de silabas,
actividades meta fonoldgicas, lectura de textos, esta estructura se repite en las
veinticuatro sesiones, y van incrementando la dificultad conforme el estudiante va

avanzando. (Psiquiatria, 2016).

30



Esta aplicacion es del sistema operativo de Android, la interfaz es atractiva y
facil de manipular para el estudiante, con instrucciones claras, cuando termina de
realizar todas las actividades el educador tiene que anotar los resultados obtenidos
en esa sesion porque la aplicacion no permite guardar los resultados en una base de
datos. (Psiquiatria, 2016).

Meétodo binding, es un método para mejorar la comprension y la fluidez lectora
permite el facil reconocimiento de letras, palabras largas, morfologia, vocabulario,
se trabaja en base al sistema sil&bico con identificacion de silabas, pseudo palabras,
palabras, fonemas, frases, oraciones, lectura del nombre de las letras. El tratamiento
con este método tiene una duracion de seis meses. (Campos, 2016, p.9).

La ejecucion de este método se realiza en casa, los padres se convierten en
entrenadores y supervisores, mientras los hijos hacen la sesion en un computador
de forma online. Las sesiones son diarias con un promedio de duracion de diez a
quince minutos en un formato ladico. Son doce actividades que tienen un cierto
grado de complejidad, las diez primeras actividades son para entrenar, mientras que

las dos ultimas son para evaluar. (Campos, 2016, p.10).

Luego de que el nifio, nifia o adolescente, haya terminado la sesion, un
especialista analiza los resultados para ajustar la intervencion y periddicamente

visita al estudiante para evaluar su seguimiento. (Campos, 2016, p.10).

A mas de esta herramienta se ha desarrollado Petit Binding, que se utiliza en
primero de basica y que a diferencia de Binding se lo realiza de forma colectiva,
con una duracion de treinta minutos, al finalizar la sesion un especialista analiza los

resultados de cada estudiante. (Campos, 2016, p.10).

Este método tiene una fundamentacion cientifica, debido a que la repeticién
proporciona un aprendizaje, porque se considera necesario que la lectura sea

entrenada diariamente. (Campos, 2016, p.12).

GraphoGame. - Es un videojuego educativo, que involucra al nifio, nifia o
adolescente en sus habilidades lectoras, fortaleciendo la conciencia fonoldgica y

destrezas en el reconocimiento entre grafema y fonema. Este juego tiene varias
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versiones en diferentes idiomas que se adaptan a las caracteristicas especificas del
mismo. (Borleffs, Richardson, & Glatz, 2017, p.4).

Este videojuego consta de veintiuna secciones, distribuidas en trescientos
treinta y tres niveles, cada uno de estos niveles tiene una duracion promedio de diez
a quince minutos, que es aplicado cinco veces por semana. (Borleffs, Richardson,
y Glatz, 2017, p.4).

Ademas, este juego tiene varios niveles de dificultad, siendo los primeros
niveles los mas faciles, en los que el estudiante tiene que combinar el audio con la
representacion visual que corresponde, si el estudiante escoge mal la respuesta, los
distractores visuales se van ocultando hasta que pueda seleccionar la respuesta

correcta. Una vez que haya superado el nivel pasa al siguiente. (Borleffs, 2017, p.4).

En el refuerzo de ortografia se pretende que el nifio pueda diferenciar el sonido
de las diferentes letras y que al combinar sonidos se logra formar letras para luego
pasar a las consonantes, integrando vocales hasta formar palabras, finalmente se
introducen nuevos conjuntos de grafemas mas complejos. Luego de que se haya
superado esta fase en la que el estudiante con dislexia cumple con el objetivo de
reconocer letras, sonidos y combinacion de letras para formar palabras, el
videojuego avanza a niveles mas complejos como diptongos prefijos, palabras

complejas. (Borleffs, 2017, p.6).

En este juego el jugador tiene que recorrer un mapa, en el que tiene que
encontrar lugares donde recolecta accesorios para su avatar y en otras ocasiones
tiene que realizar actividades de refuerzo para la dislexia, las instrucciones, reglas
y gréficos son simples, en la mayoria de las tareas el jugador tiene que seleccionar

la respuesta correcta. (Borleffs, 2017, p.4).

Deslixatees, es otra aplicacion, consiste en realizar una serie de actividades que
duran aproximadamente 25 minutos, luego de este tiempo, se despliega un pre
diagnostico que indica si hay riesgo de dislexia, y recomienda acudir a un

especialista para un diagnostico formal. (Conacyt, 2018, parr. 5).
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Fundamentacion tedrica.

Metodologia para elaboracion de la Marca
Para construir la marca se requiere realizar un proceso formal bien estructurado que

transmita las cualidades del producto que se estéd analizando, para ello se deben
seguir los siguientes pasos:

Investigacion. Diagnostico. — En este apartado se analiza los aspectos relacionados
al publico objetivo o target, es decir quiénes van a ser beneficiarios de la aplicacion,
el analisis en profundidad del publico objetivo es crucial para enfocar la marca que
se va a crear. (Pyme, s.f, p.47).

Como se ha visto en esta investigacion en el mercado existen varias
aplicaciones relacionadas a los trastornos del aprendizaje, que tienen su marca
establecida, por ello también es importante realizar un analisis de estas marcas,
investigar cuales son sus estrategias, el nombre, imagen visual, colores, slogan que
utiliza la marca. Con esta informacion se puede tomar decisiones o identificar

nuevas oportunidades para establecer la marca. (Pyme, s.f, p.47).

Un punto muy importante en el diagnostico es el autoanalisis, que tiene que
ver con el estudio de la informacion propia de la institucion. Aqui se debe conocer
las estrategias de intervencion que brinda la institucién lo cual guiara la elaboracion

de la marca. (Pyme, s.f, p.47).

Disefio. — Esta fase se basa en la informacion obtenida en la investigacion y
diagndstico, aqui se establece el significado de la marca, analizando a fondo ¢qué
somos como marca? ¢qué hacemos como marca?, tomando en cuenta al publico al
que va dirigido, es decir es imprescindible segmentar a quién se dirige la marca.
(Pyme, s.f, p.48).

Ademas, se debe identificar los atributos que diferencian la marca, los cuales
pueden ser racionales, subjetivos o emocionales, a la hora de seleccionar los
atributos se debe cuestionar si son relevantes para el publico objetivo. (Pyme, s.f,
p.48).
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A partir de estos atributos, se desarrolla el concepto, que serd el hilo
conductor para desarrollar la estrategia de la marca, y se definira la personalidad de
la marca. (Pyme, s.f, p.48).

Construccion. — Los componentes de la identidad visual de la marca abarcan, el
logotipo, el color, el slogan y el nombre de la marca. (Pyme, s.f, p.49).

En esta construccion de la marca, se realiza el naming o nombre para
denominar la marca, se debe tomar en cuenta que el nombre debe ser, diferente,
breve, apropiado, facil de deletrear, que sugiera la categoria del producto. (Pyme,
s.f, p.49).

El proceso para crear un buen nombre, requiere de una fase conceptual, en
la que se recopilan conceptos que ayudan a construir el nombre, se puede elaborar

una lista y luego ir seleccionando los mas adecuados. (Pyme, s.f, p.49).

En este apartado de la construccion se debe desarrollar una imagen grafica
con estilo visual, que esta definido en el logo, los colores y la tipografia. (Pyme, s.f,
p.49).

Para que la marca sea bien aplicada por todos los usuarios se debe
desarrollar un manual de la marca que servira como guia, y que debe contener la
explicacion de la construccion de la marca visual, el logo, ejemplos de como se
utiliza el logo en diferentes soportes usos incorrectos, tamafios minimos, colores de

la marca, utilizacion de papeleria, publicidad. (Pyme, s.f, p.50).

Herramientas interactivas
Los continuos avances tecnoldgicos, generan cambios en los sistemas

educativos, debido a la implementacidn de herramientas tecnoldgicas, que permiten

un proceso de aprendizaje mas participativo. (Bolafios, 2017. p.3).

Precisamente, estos avances tecnolégicos permiten vincular los sentidos y
las respuestas de los usuarios a través de las herramientas multimedia. Marqués,
define a las herramientas multimedia, como programas informaticos que estan

formados por varios elementos audiovisuales y textuales en un mismo medio e
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interactian con el usuario para facilitarle un determinado aprendizaje. (Bolafios,
2017. p.3).

Con el fin de ampliar el concepto de las herramientas multimedia pueden ser
cualquier forma de presentar la informacién, ya sea por texto, sonido, imagenes,

animaciones, video e interactividad. (Bolafios, 2017, p.4).

Por otro lado, las herramientas multimedia interactivas, que facilitan la
integracion de méas de dos medios como sonidos, textos, voz, videos, lo que los

convierte mas Utiles en el aprendizaje. (Bolafios, 2017, p.14).

Herramientas interactivas en la educacion
Las herramientas multimedia, forman parte importante en el curriculo

educativo, debido a que presentan mayores posibilidades para el acceso a la
informacion. En la actualidad los estudiantes, tienen que ser capaces de decodificar
las imagenes y los sonidos que se presentan a traves de las herramientas multimedia,

e interactuar con estas para complementar y reforzar el aprendizaje.

Es necesario recalcar que, una herramienta multimedia es educativa, cuando es
concebida con la finalidad de que alguien aprenda, mediante mensajes o actividades

para lograr un determinado objetivo.

La educacion con la utilizacion de la tecnologia multimedia eleva la calidad del

proceso ensefianza-aprendizaje como, por ejemplo.

» Los estudiantes complementan su aprendizaje.

Y

Refuerza el autoestudio. (Vega Tapia , 2010, p.10)

> El profesor puede perfeccionar el proceso de ensefianza. (Vega Tapia , 2010,
p.10)

» Estimula los sentidos en el proceso de aprendizaje. (Vega Tapia , 2010, p.10)

» Presenta la misma informacion en distintos formatos. (Vega Tapia , 2010, p.10)

Como establece Vega 2010, con la utilizacion de herramientas multimedia, el
estudiante, no es un simple receptor de lo que dice el profesor, mas bien el
estudiante va construyendo su propio aprendizaje, ayudado por el profesor. Esto a

su vez facilita la tarea del profesor para atender la diversidad de los estudiantes.
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Por otro lado, las herramientas multimedia no forman parte de un modelo
pedagogico, se han convertido en ayuda del docente, debido a que abren paso a la
diversificacion del modelo comunicacional y potencian la autonomia del
aprendizaje, por lo que el docente no es el Unico protagonista del proceso de
aprendizaje. (Bolafios, 2017, p.3).

Ademas, las herramientas multimedia son utilizadas como materiales didacticos
que integran diversos recursos como imagenes, sonidos, textos, y estos pueden

cumplir varias funciones en el proceso de ensefianza. (Bolafios, 2017, p.3).

Asi mismo, Prensky (2013), manifiesta que la tecnologia usada correctamente,
puede ser de ayuda eficaz para los estudiantes, debido a que permite adaptar sus

conocimientos previos a niveles mas complejos de conocimiento. (Bolafios, 2017,
p.6).

Funciones de las herramientas interactivas.
Como se afirmé anteriormente, las herramientas multimedia, manejan

diferentes elementos, como sonidos, imagenes, textos, lo cual les proporciona

diversas funciones en el campo educativo, entre ellas se analizaran las siguientes:

Funcion motivadora. - Permite mantener el interés del estudiante en los
aspectos importantes, debido a que generan curiosidad frente a elementos que

captan su interes. (Bolafios, 2017, p.13).

Funcion exploratoria. - El estudiante puede navegar, experimentar e
investigar diversos temas de manera independiente, esta funcién permite al usuario
interactuar con el dispositivo para gestionar informacién ya sea hablada, escrita o
visual. (Bolafios, 2017, p.13).

Funcion Instructiva. - Se encarga de orientar al estudiante centrandose en
los objetivos principales, presentando contenidos que proporcionen informacion

estructurada con la realidad. (Bolafios, 2017, p.13).

En tal virtud, el uso de las herramientas multimedia en la educaciéon son

iniciativas innovadoras que orientan al cambio del rol pasivo de los estudiantes.
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Tipos de herramientas interactivas.
Medios audiovisuales. -Son medios didacticos que sirven para comunicar

mensajes especificos. En el &mbito educativo pueden influir en las personas en la
manera que aprenden, en este proceso se mezcla la razén, emocidn, informacion y
representacion. Su gran potencial de influencia puede modificar contenidos y
comportamientos de la vida cotidiana. (Barros y Barros, 2015, p. 27).

Ademas, estos medios forman parte de los recursos didacticos multisensoriales,
porque acercan la ensefianza a la experiencia por medio de la vista y el oido,
también permiten que las condiciones de tiempo, espacio, ocupacién, edad de los
estudiantes no sean limitantes para el aprendizaje, debido a que se han convertido
en un medio accesible en todo el mundo, en hogares y en centros de ensefianza.
(Barros y Barros, 2015, p. 28).

Cabe mencionar que los medios audiovisuales tienen caracteristicas intrinsecas:

- Permiten tener un espectro mas amplio de los estudiantes.

- Feed back inmediato.

- Controlar su produccion.

- Flexibilidad en su utilizacion. (De la fuente, Hernandez y Para Martos, 2013, p.
179).

Si bien un medio audiovisual es una herramienta que ayuda a reforzar y mejorar
la compresion de contenidos, debido a que aumenta la motivacion y el entusiasmo
del estudiante, es importante tomar en cuenta la orientacion que se dara al disefio y
a su produccion ya que es fundamental para la adquisicién de conocimientos,
aclarar conceptos, resumir ideas principales de todo el contenido. (De la fuente,
Herndndez y Para Martos, 2013, p. 179).

Al igual que la tecnologia, el video ha ido evolucionando hasta hacerse mas
interactivo, contando historias no lineales ofreciendo mayor libertad de explorar, y
aprender, las personas pueden tomar decisiones en lugar de los personajes, logrando
que cada decision lo lleve a una aventura diferente, asi como en los libros que
permiten al lector retroceder y avanzar hasta una pagina determinada e ir creando

una historia alternativa cada vez que se lee el texto. (Hipertextual, 2018, parr. 1).
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Aplicaciones. — En el a&mbito educativo, las aplicaciones moviles o de
escritorio, facilitan el conocimiento porque la mayoria se desarrollan en un entorno
de juego, estos juegos crean interés, curiosidad en los estudiantes, este proceso de
conocimiento que ofrecen las aplicaciones ayuda a que el estudiante mejore su

aprendizaje. (Garcia, Rodriguez y Moreno, 2016, p.11).

Videojuegos. - Dentro del abanico de posibilidades que ofrecen las

herramientas multimedia, aplicados a la educacion, se encuentran los videojuegos.

En este contexto, el principal potencial educativo de los videojuegos es lo que
se conoce como inmersion, es decir la capacidad de provocar que el usuario se
sienta identificado con el personaje y el mundo virtual del juego. Esto provoca que
el estudiante, tenga ganas de jugar y sienta placer de seguir jugando, para resolver
algin enigma o cometer alguna hazafia. (Martinez Soto, Egea Vinvanco, & Arias
Ferrer , 2018, p.64).

Es importante anotar que todos los tipos de juegos, como por ejemplo los juegos
de cartas, juegos de mesa, juegos electronicos, videojuegos, se basan en los mismos
principios de disefio, que es generar experiencias agradables a los jugadores. Por
lo tanto, los juegos educativos son una herramienta didactica innovadora, con un
modelo intrinsecamente motivante para los estudiantes, en las que el disefiador tiene
la tarea de generar experiencias gratificantes para los usuarios, que utilizan los

videojuegos como herramienta para el aprendizaje.

Material didactico concreto. - La utilizacion de los materiales concretos como
estrategia de educacion permiten construir aprendizajes significativos, las acciones
como manipular, tocar, construir, mirar contribuyen para que a través de los
sentidos los nifios conozcan las cualidades y propiedades de los objetos. (Moreno
Lucas, 2015, p.773).

Acciones que se desarrollan mediante el sentido del tacto contribuyen a
desarrollar las destrezas motrices, y esto a su vez permite desarrollar las habilidades
cognitivas. Si bien el juego es un impulso natural a través del cual el nifio toca,
explora el material a su disposicion es importante proveerle de material que encause

los aprendizajes. (Moreno Lucas, 2015, p.773).
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Por este motivo es importante saber utilizar los materiales concretos en el
proceso de ensefianza, segln las necesidades y caracteristicas propias de cada uno
de los nifios, se debe realizar una seleccion de acuerdo con los objetivos que se

desean lograr. (Moreno Lucas, 2015, p.785).

Metodologia para la elaboracion de una aplicacién
Para la elaboracion de una aplicacién movil o de escritorio es necesario seguir

una serie de pasos que ayudardn a definir claramente al usuario segin sus
necesidades, para lo cual en esta investigacion se parte de conceptos basicos que
estaran evidenciados en el proceso de elaboracion de la aplicacion de este proyecto.

Disefio de experiencias de usuario: Es un conjunto de métodos aplicados al
disefio de experiencias interactivas, sus siglas son UXD, es la habilidad de
sincronizar los elementos que favorecen la experiencia de los diferentes sentidos
del usuario, con la intencion de influenciar sus percepciones y comportamientos.
Los elementos que se incluyen pueden ser cosas que el usuario puede tocar,
escuchar, oler, también las interfaces digitales y las personas que estan
involucradas. (De la Cruz Martinez, Eslava Cervantes, y Catafieda Martinez, 2015,
p.55).

Disefio de interfaz: En sus siglas Ul, son todos los medios en el que el usuario
puede comunicarse con el dispositivo, los cuales permiten la interaccion del usuario
a través de medios visuales y objetos graficos que proporcionan informacion y
acciones disponibles en la interfaz, permitiendo que el uso del dispositivo sea facil

de utilizar y de aprender. (Sastoque , Narvaéz, y Garnica, 2016, p.315).

Disefio de interaccion: En sus siglas IXD, se encarga de generar una respuesta
a las acciones especificas del usuario, que pueden ser simples o complejas. Existen
cuatro principios para facilitar el proceso de interaccion entre la persona y el
dispositivo, planteados por Donald Norman, quien expuso, que todos los objetos
deben estar bien disefiados con elementos que resulten faciles de interpretar y que
garanticen un mejor funcionamiento para los usuarios, estos principios son los
siguientes. (Soler Adillo, 2012, p.5).
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- Visibilidad: Deben ser visibles las opciones que el usuario vaya a necesitar, con
un mensaje claro y adecuado, se debe organizar los elementos, las opciones que
no necesita el usuario deben ser quitadas. (Soler Adillo, 2012, p.6).

- Feedback: EIl usuario recibe informacion de la accion que ha realizado y el
resultado obtenido (Soler Adillo, 2012, p.9).

- Affordances: El sistema debe proporcionar informacién al usuario de todo lo
que le permita realizar o que le puede servir al usuario a través de los que es
visible. (Soler Adillo, 2012, p.11).

- Limitaciones: EIl disefio nos tiene que transmitir como no debemos utilizarlo.
(Soler Adillo, 2012, p.12).

Disefio centrado en el usuario: En sus siglas DCU, se centra en el
desarrollo de sistemas interactivos, enfocandose en las necesidades y
requerimientos de los usuarios, mediante la aplicacion de los factores humanos
como la ergonomia, técnicas de usabilidad y el conocimiento, mejorando la
eficacia, seguridad, satisfaccion del usuario permitiendo que los productos sean mas
faciles en relacion con el entorno de la experiencia de usuario (UX). (Trujillo,
Aguilar, Neira, 2016, p. 217). (Trujillo, Aguilar, & Neira, 2016)

Por lo tanto, el disefio centrado en el usuario permite la relacion entre
humano y el computador (HCI). La usabilidad se enmarca en este contexto y se
encarga de analizar y determinar qué tan facil es emplear ciertas tareas por un grupo
de usuarios. (Trujillo, 2016. p.217). existen diez principios heuristicos que permiten
evaluar la interfaz grafica de una aplicacion con respecto a la facilidad de ser

aprendido y utilizado por sus usuarios. (Gonzélez, Pascual, y Lorés, 2001, p. 3).

1. Visibilidad del estado del sistema: Los usuarios deben conocer el estado del
sistema, con una realimentacion adecuada en un tiempo moderado. (Gonzélez,
Pascual, y Lorés, 2001, p. 8).

2. Lenguaje de los usuarios: El sistema debe tener un lenguaje que resulte familiar
a los usuarios, permitiendo que la informacién tenga un orden l6gico y natural.

(Gonzalez, Pascual, y Lorés, 2001, p. 8).
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10.

Control y libertad para el usuario: Tener bien marcados en el sistema las salidas
sin que el usuario tenga que pasar por un didlogo extendido, en caso de que haya
elegido una funcion por error. (Gonzalez, Pascual, y Lorés, 2001, p. 8).
Consistencia y estandares: Mantener las normas establecidas sobre el sistema
que se estd implementando. (Gonzélez, Pascual, y Lorés, 2001, p. 8).

Ayuda a los usuarios para reconocimiento, diagndstico y recuperacion de
errores: Se debe indicar exactamente al usuario el problema con un lenguaje
claro y debe ser constructivo. (Gonzélez, Pascual, y Lorés, 2001, p. 8).
Prevencion de errores: Limitar la aparicion de mensajes de errores. (Gonzélez,
Pascual, y Lorés, 2001, p. 8).

Reconocimiento antes que cancelacion: Mantener los objetos, opciones y
acciones visibles para que el usuario no tenga que memorizarlos. (Gonzélez,
Pascual, y Lorés, 2001, p. 8).

Flexibilidad y eficiencia de uso: Las instrucciones de uso deben estar siempre
visibles o deben ser faciles de acceder, es necesario que el sistema permita al
usuario personalizar acciones frecuentes. (Gonzalez, Pascual, y Lorés, 2001, p.
8).

Estética de didlogos y disefio minimalista: Limitar la informacion irrelevante
por que disminuye la importancia de la informacion relevante. (Gonzélez,
Pascual, y Lorés, 2001, p. 8, 9).

Ayuda general y documentacion: EIl sistema deberia usarse sin la necesidad de
una documentacion, pero se necesita para facilitar al usuario informacion de una
tarea especifica. Esta informacion debe ser corta. (Gonzélez, Pascual, & Lorés,
2001, y, p. 9).

La utilidad: Se refiere a la funcionalidad de un producto, en la interfaz de una

aplicacion debe hacer lo que el usuario necesita, es decir si una interfaz es facil de

usar, pero no es de utilidad para el usuario de nada sirve la aplicacion, tampoco

serviria si la aplicacidon es util pero dificil de navegar. (Trujillo, 2016, p. 220).

Fases del proceso de disefio centrado en el usuario

1.- Analisis. - En esta etapa se realiza un analisis a los requerimientos,

necesidades y objetivos de los usuarios, para de esta manera clasificalos, en esta
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fase se define el perfil de usuario y el escenario en el que se va a utilizar la
aplicacion. (Gonzéles, Cristal Mufios , y Berliz, 2016, P. 2).

- Perfil de usuario: Son agrupaciones de usuarios que comparten las mismas
caracteristicas en aspectos sociodemograficos, actitudinales, expectativas, dominio
tecnoldgico, esto se determina por medio de técnicas como por ejemplo las
entrevistas, focus group, observacién a las personas involucradas en el desarrollo

de ciertas actividades. (Pratt y Nunes, 2012, p. 59).

- Elescenario y la narracion. En este proceso se contara como el usuario va a utilizar
la aplicacién creada, en ella se expone quien es, sus necesidades concretas y en qué
medida el proyecto va a satisfacer sus expectativas. (Pratt y Nunes, 2012, p. 62).

2. El disefio. - Con la informacion recolectada en la fase anterior, se debe iniciar
los primeros bocetos basandose en un disefio conceptual, navegacional. (Gonzales,
Cristal Mufios , Berliz, 2016, P. 2).

- En la etapa de disefio se crean los primeros prototipos en forma de wireframes,
para ser probados en los usuarios, para luego pasar a limpio los bocetos (Cuello y
Vittone, 2014, p. 18)

- Disefio navegacional: Son ilustraciones graficas en las que se exponen todas las
paginas, pantallas, funciones previstas de todo el sitio web o la aplicacion. En estos
esquemas se muestra toda la distribucion de los elementos y los enlaces entre ellos,
en esta fase debe evidenciar la funcionalidad de cada una de las paginas. (Pratt y
Nunes, 2012, p. 134).

- Prototipado de baja fidelidad: Son esbozos del entorno que se quiere disefiar, se

lo realiza en papel. (Pratt y Nunes, 2012, p. 128).

3. El prototipado. — Luego de aplicar el prototipado de baja fidelidad se disefian
todas las interfaces, para luego aplicar el prototipado de alta fidelidad. (Gonzales,
Cristal Mufios , y Berliz, 2016, P. 2).

- Prototipado de alta fidelidad: Se desarrolla con el objetivo de que sea parecido a

la interfaz final de la aplicacion, también permite acércanos a conocer como sera la
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navegacion entre diferentes pantallas, para lo cual se desarrollan en programas

como Power Point, adobe flash, adobe xd entre otros. (Pratt y Nunes, 2012, p. 128).

4. Desarrollo. - En esta fase se implementa el disefio en un lenguaje de
programacion, se verifica el funcionamiento de todas las partes de la aplicacion.
(Gasca Mantilla, Camargo Ariza, & Medina Delgado, 2013, p.26).

5. Pruebas de funcionamiento. - En esta fase se verifica el funcionamiento de
la aplicacion en diferentes escenarios y condiciones tanto en escenarios de
simulacién y escenarios reales. (Gasca Mantilla, Camargo Ariza, & Medina
Delgando, 2013, pp.26-27).

- Escenarios de simulacion. - En este escenario se explora todas las funciones de
la aplicacion, si se encuentran fallas se vuelve a la fase del desarrollo.

- Escenarios reales. - Consiste en realizar pruebas en equipos reales, si el software
no cumple con los requerimientos especificados o se detectan errores, se tiene

que regresar a la fase del desarrollo.

6. Entrega. Culminada la depuracion de la aplicacion se procede a la entrega
del ejecutable, la documentacion y el manual del sistema en caso que hubiese.
(Gasca Mantilla, Camargo Ariza, & Medina Delgando, 2013, p.27).

Trastornos especificos del aprendizaje
El término, trastornos del aprendizaje, se aplica cuando un nifio, nifia o

adolescente, a pesar de tener una inteligencia promedio, presenta un rendimiento
por debajo de lo esperado en lectura, matematicas o expresion escrita. La manera
de presentarse este trastorno se modifica segln la edad, asi por ejemplo si un nifio
presenta un trastorno del habla y el lenguaje en edad pre escolar, en la edad escolar
puede presentar retraso en la lectura, en la adolescencia puede presentar trastornos
de la ortografia, por ello es importante tener en cuenta que este trastorno puede
empezar a manifestarse de alguna manera en los primeros afios de escolaridad, y la

deteccidn temprana es necesaria para el diagnostico.(Magafia y Ruiz, 2004, p. 21).

Las causas de este trastorno son muy diversas, se deben analizar factores

genéticos, evolucion del desarrollo psico-social, antecedentes familiares, escolares

43



y culturales, el andlisis exhaustivo de estos factores ayudara a determinar el tipo de
tratamiento multidisciplinario que requiere cada individuo. (Magafia y Ruiz, p. 21).

En el (DSM-1V, sf) se proponen los siguientes criterios diagndsticos para los
Trastornos Especificas de Aprendizaje:

1. El rendimiento en lectura, calculo o expresion escrita, evaluado a través de
pruebas normativas, estd por debajo de lo que se espera segln la edad,
escolarizacion y nivel de inteligencia. (DSM-1V, sf, p.48)

2. Estos problemas de aprendizaje afectan el rendimiento académico o las
actividades diarias que requieren lectura, calculo o escritura. (DSM-1V, p.48)

3. Los trastornos del aprendizaje deben diferenciarse de dificultades debidas a
falta de oportunidades educativas, métodos de ensefianza deficientes o factores
culturales. (DSM-1V, sf, p.48)

4. Si hay presencia de algun tipo de discapacidad como, déficit auditivo, visual,
retraso mental, trastorno generalizado del desarrollo o trastorno de la
comunicacion, el equipo multidisciplinario diagnosticard trastorno del
aprendizaje unicamente, si el rendimiento académico es significativamente

inferior al que se espera, segun el trastorno presente. (DSM-I1V, sf, p. 50).

Los Trastornos especificos del aprendizaje, se clasifican en: trastorno de la
lectura o dislexia, trastorno del célculo o discalculia, trastorno de la expresion

escrita o disgrafia.

Disgrafia.

La disgrafia es un trastorno especifico del aprendizaje, que afecta la calidad
de la escritura, el estudiante que presenta disgrafia tiene inteligencia normal, pero

al escribir confunde, omite, une o invierte silabas o letras de forma incorrecta.

Criterios para el diagnostico del trastorno de la expresion escrita. - El
DSM-1V indica que se puede diagnosticar trastorno de la expresion escrita o
disgrafia, cuando aplicando individualmente pruebas que estdn normalizadas, las
habilidades para escribir estdn por debajo de lo que se espera segun la edad

cronoldgica, el coeficiente de inteligencia y el nivel escolar que le corresponde.
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Ademas, cuando se ve afectada la vida diaria por dificultades de escribir textos,
frases, parrafos y cuando las dificultades que enfrenta el estudiante al escribir, son
mucho maés altas de lo que se podria esperar de un estudiante con algun déficit
sensorial. (DSM-1V, sf, p. 55, 56).

Discalculia

Butterworth B, afirma que la discalculia se presenta cuando los nifios tienen
dificultades para trabajar con los nimeros, a pesar de que entienden la l6gica de las
matemadticas, no entienden el porqué de cada célculo y para que les sirve. (Scrich
Vazquez, Cruz Fonseca, Bebibre Mozo y Torres Céspedes, 2017, p. 770).

Criterios para el diagnostico del trastorno del calculo. - EI DSM-1V indica
que se diagnostica discalculia cuando aplicando pruebas normalizadas de forma
individual se observa que la capacidad para el célculo, se encuentra por debajo de
lo esperado a pesar de que el estudiante tiene una inteligencia normal esto interfiere
en la vida diaria y el rendimiento acadéemico, ademas se las dificultades que enfrenta
el estudiante para el calculo, son mucho més altas de lo que se podria esperar de un

estudiante con algun déficit sensorial. (DSM-1V, sf, p. 54).

Dislexia

Es un trastorno que afecta a un elevado nimero de nifios, que presentan
dificultad en pasar del lenguaje oral al lenguaje escrito, radica en la dificultad para

el aprendizaje de la lectura y escritura.

Esta dificultad conjuntamente con la falta de formacion adecuada de los
profesionales, que no realizan un diagnéstico adecuado para tratar las necesidades
de los nifios y nifias con dislexia, ha provocado que se los etiquete como vagos, y
de esta manera se justifica el fracaso escolar. (Scrich Vazquez, Cruz Fonseca, Bebibre
Mozo y Torres Céspedes, 2017, p. 778).

El fracaso escolar afecta no solo a los nifios sino a las familias, que tienen
que dedicar mas tiempo a los hijos que presentan este problema, porque tardan mas
en hacer las tareas, tienen que pasar mas tiempo preparandose para las evaluaciones,

casi no pueden dedicarse a las actividades propias de los nifios como jugar o
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pasearse, y todo esto produce problemas de autoestima o de estrés y en muchos
casos el desinterés por las actividades escolares. (La dislexia net, 2015).

Criterios para el diagnostico del trastorno de la lectura. — EI DSM-1V indica
que se diagnostica dislexia cuando evaluando individualmente al estudiante a través
de pruebas normalizadas este se sitla por debajo de lo esperado, y esto afecta el
rendimiento académico, y las actividades de la vida diaria que exigen habilidades
para la lectura, a pesar de tener una inteligencia normal. (DSM-1V, sf, p. 52).

Tipos de dislexia

En el manual de evaluacion e intervencion neuropsicologica en: Dislexia y
Discalculia se establece que las causas de la dislexia pueden ser, adquirida o

evolutiva.

e Dislexia adquirida. -se produce por un accidente cerebro vascular,
traumatismo craneo encefalico, que afecta el area de decodificacion del lenguaje
escrito. (Cenefadis HC, p.12).

e Dislexia evolutiva o del desarrollo. - Es una alteracion que se produce en el
transcurso del aprendizaje de la lectura, que no se debe a bajo nivel intelectual,
trastornos emocionales, privacion socio cultural, falta de maduracion cerebral
entre otros. La dislexia evolutiva puede ser de dos tipos, dislexia superficial o
viso espacial y dislexia fonoldgica o audio linglistica (Cenefadis HC, p.12)

- Dislexia superficial o viso espacial. - En este tipo de dislexia existe una
alteracion de la ruta Iéxica, que no conecta la forma global de la palabra
escrita con la pronunciacion, y presentan las siguientes caracteristicas.
Lectura muy lenta, silabea hasta 5° 0 6° de primaria.

- Errores graves de ortografia arbitraria, debido a que escriben utilizando la
ruta fonoldgica suelen confundir la b con la v; la g con la j; presencia o
ausencia de h en las palabras; la y con la Il.

- Confunden homéfonos (hola — ola).

- Cometen mas fallos al leer palabras largas.

- Tienen problemas en la orientacion derecha — izquierda.

- Mala calidad de letra.
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Suelen tener un razonamiento perceptivo mas bajo que el verbal.

Dislexia fonoldgica o audio linguistica. -El estudiante no puede realizar el
procedimiento de la lectura subléxica, es decir no puede utilizar las reglas
que permiten convertir cada grafema en un fonema especifico. Presentando
dificultad para aprender a leer en edades tempranas y leer con dificultad
pseudopalabras o palabras desconocidas y presentan las siguientes
caracteristicas.

Dificultad para leer palabras desconocidas y pseudopalabras (palabras que
carecen de un significado 1éxico).

Mejor lectura de palabras familiares.

Sustitucion de unas palabras por otras.

Dificultad para segmentar algunas palabras.

Errores en la escritura, semejantes a los cometidos en la lectura, omisiones,

sustituciones, adiciones, etc. (Cenefadis HC, sf, p.14).
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CAPITULO I

METODOLOGIA

Tipo de estudio
En este punto es importante reflexionar sobre el conocimiento que se tiene en

relacién con el tema que se esté investigando, y sobre la perspectiva de solucion
que se pretende dar al mismo, para de esta forma determinar el tipo de estudio con
el que se va a trabajar.

Documental. - Consiste en una revision bibliografica, que sustente una
investigacion, que servird para cumplir los objetivos especificos planteados en este

trabajo investigativo.

e El primer objetivo se plantea investigar bibliograficamente todo lo referente a
los Trastornos especificos del aprendizaje.

e Elsegundo objetivo se propone determinar la herramienta multimedia adecuada
para el apoyo en el tratamiento de los trastornos especificos del aprendizaje,
para lo cual se investiga una serie de herramientas multimedia que son aplicadas

en el &mbito educativo.

Descriptivo. —Se analizaran los ejercicios que contendrda la herramienta
multimedia juntamente con psic6logos, debido a sus conocimientos y experiencias
en tratar los trastornos especificos del aprendizaje, para identificar las
caracteristicas y los alcances que tiene cada ejercicio. Ademas, se analizaran las
experiencias del grupo objetivo al que esta dirigido esta investigacion para construir

la herramienta multimedia.

Enfoque
En el presente trabajo se utilizaron los enfoques cuantitativo y cualitativo, los

cuales se armonizaron durante el proceso de la investigacion.
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Cuantitativo. — Se aplicaron encuestas, se tabularon los datos y estos
resultados fueron sometidos a analisis e interpretacion para obtener datos reales.

Cualitativo. —En esta investigacion se analiz6 las cualidades del grupo, a través
de la observacion, para conjuntamente con los datos cuantitativos, determinar la

herramienta y garantizar el tratamiento.

Métodos
Meétodo deductivo. - En el presente trabajo, se aplica el método deductivo,

debido a que se parte de conclusiones generales relacionadas a los trastornos
especificos de aprendizaje, para determinar la herramienta adecuada en casos

particulares.

Técnicas e instrumentos para la recoleccion de informacion.
Entrevista. — Debido a que el tema en cuestion es ajeno a la rama del disefio,

es necesario realizar entrevistas a expertos en los trastornos especificos del
aprendizaje, de tal manera que se pueda establecer una herramienta adecuada para

apoyar en el tratamiento de estos trastornos.

Plan de elaboracion de entrevista

¢Para qué se va a entrevistar? | Determinar la herramienta multimedia y los

ejercicios que contendra.

¢A qué personas? - Psicologos de la fundacion Sinsoluka.
- Especialistas que han trabajado en los

trastornos especificos del aprendizaje.

¢ Qué persona va a realizar la | Mario Piedra.

entrevista?

¢ Cuando se entrevisto? Del 11 al 15 de marzo del 2019.

¢A cuantas personas se va a | 5 personas.

realizar las entrevistas?

¢Coémo se recolectara la |- Escrito.

informacién? - Grabacién de audio.

Tabla 1. Plan de elaboracion de entrevista. Elaborado por: Mario Piedra
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Observacion. -Los nifios de la fundacion Sinsoluka, cuyo rango de edad
esteé entre ocho a doce afios, seran llevados a una sala de computo, para observar las
habilidades en el uso del computador, y determinar qué tipo de actividades les llama

mas la atencion.

Grupos focales. -Una vez terminada la herramienta, sera aplicada a nifios
que presentan trastornos especificos del aprendizaje, bajo la supervision de los
psicélogos de la fundacién, que realizardn un seguimiento para determinar la

validacion de la herramienta multimedia.

En relacion a la Discalculia se establecio conjuntamente con los especialistas de la
fundacion realizar material didactico concreto, por tal motivo no se incluyé en las

entrevistas.
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CAPITULO IV

Andlisis e interpretacion de los resultados

Entrevistas a profesionales

Para establecer la herramienta adecuada, se realizd entrevistas a

especialistas en los trastornos especificos del aprendizaje. (ver preguntas y

entrevistas en Anexo 4y 5)

Conclusiones de las entrevistas aplicadas

Una vez realizadas las entrevistas a los profesionales, se puede concluir lo

siguiente:

v

Es importante observar como realizan las actividades los nifios en educacion
inicial para detectar posibles problemas que se puedan dar a futuro.

El diagnostico en el caso de los trastornos especificos del aprendizaje como
disgrafia, discalculia o dislexia, se lo debe realizar con la intervencion de un
equipo multidisciplinario.

En relacion con el tratamiento se debe hacer en sesiones que no duren mas de
40 minutos y preferiblemente 2 0 3 veces a la semana.

Las sesiones deben ser guiadas por el especialista ya sea con material didactico
concreto o con herramientas tecnoldgicas.

Con respecto al refuerzo en casa se concluye que, si se puede hacer, pero
tomando en cuenta las recomendaciones del especialista, y sobre todo es
importante reforzar la parte emocional de cada nifio.

Segun las entrevistas realizadas se concluye que en los tiempos actuales es muy
beneficioso trabajar con herramientas tecnoldgicas que hayan sido
cientificamente comprobadas.

Por otro lado, los especialistas entrevistados coinciden que mucho mas

beneficioso para los nifios es trabajar con un dispositivo mévil o una pantalla
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touch, que le permite al nifio interactuar, le facilita el trabajo porque le permite
tocar, por lo tanto, estimular las senso percepciones.
v" Por dltimo, los especialistas recomiendan que si se elabora una aplicacion seria

muy beneficioso crear un usuario para poder realizar un seguimiento.

En consenso con los especialistas de la fundacién, se determind realizar las
siguientes actividades para incorporar en la herramienta multimedia que se va a

realizar

En la dislexia viso espacial, existe una alteracion de la ruta léxica, por lo que
se debe reforzar: (Cenefadis HC, sf, p.12).

» Discriminacion visual. - Para desarrollar las habilidades que permitan distinguir
los detalles y las diferencias que existen en los signos del lenguaje escrito, para
ello se puede realizar actividades de:

e Identificar letras iguales.
e Pintar la letra con el color que corresponde.

» Organizacion visual. - Con el fin de integrar los simbolos de la escritura, para
ello se puede realizar actividades de:
e Completar la palabra.

e ldentificar siluetas.

» Memoria visual. - Para recordar informacion que se ha recibido visualmente,
recordar la ortografia y almacenar informacidn perceptiva.
e Memorizar letras.

e Recordar el orden de las palabras.

En la dislexia audio linguistica, el estudiante no puede realizar el proceso de
lectura fonoldgica, que se requiere en las conexiones entre el analisis visual del

grafemay el nivel de fonema, por lo que se debe reforzar: (Cenefadis HC, sf, p.12).

» Percepcion auditiva. - Para procesar adecuadamente los estimulos del sonido
e Ejercicios de escuchar atentamente.
e Ejercicios de conciencia fonoldgica.

» Descodificacion auditiva. - Desarrollar la discriminacion fina de los sonidos.
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e Escuchar y completar palabras.
e Separar en silabas.

» Memoria auditiva. - Con el fin de retener y organizar los sonidos.
e Escuchar y recordar palabras.

e Escuchar y recordar oraciones.

En la discalculia, que es la incapacidad para manejar simbolos aritméticos,
realizar operaciones matematicas, utilizando el razonamiento l6gico matematico, se
debe reforzar: (Cenefadis HC, sf, p.38).

» Linea numérica. - Para consolidar la linea numeérica mental.
e Ubicar en una linea imaginaria los nimeros.

» Reproducir modelos. — Con el fin de desarrollar el pensamiento légico y
habilidades motoras.
e Reproducir modelos — cubos.

» Sentido espacial. - Para reforzar las coordenadas espaciales, arriba, abajo,
derecha, izquierda.

e Reproducir modelos — flechas.

Observacion de las habilidades en el uso del computador, dispositivo movil y
materiales fisicos. (ver Anexo 3)
Esta evaluacion se realizo con el objetivo de medir las destrezas que tienen

los nifios y las nifias al momento de manipular un computador, a través de algunas
tareas que determinaron el manejo del mouse, como por ejemplo al momento de
arrastrar y soltar un objeto en un lugar especifico. También se midi6 la comprension
de una animacidn, escritura en el teclado y cuanto tiempo le lleva buscar en el

internet un tema especifico.

Se midi6 también la destreza en la manipulacién de un libro al momento de
buscar una palabra, comprensién lectora, escritura y el desempefio de un material
didactico. Por ultimo, se midio a los participantes el desempefio del manejo de un

dispositivo mévil por medio de ciertas tareas.
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Esta evaluacion se lo realiza para comparar ciertas destrezas, y determinar
si la herramienta se la realiza en computadora, dispositivo movil o como un material

didéctico concreto.
Para esta evaluacién se tomaron las siguientes consideraciones:

- Las evaluaciones se realizaron de forma individual, es decir el nifio y el
evaluador, frente al computador.

- Paraeldictado y en la lectura se formaron dos grupos, en esta actividad se cont6
con la ayuda de un psicologo para controlar la actividad y dar las instrucciones
necesarias.

- Para realizar las evaluaciones se conto con la colaboracion del psicologo y un
educador de la fundacion, los cuales se encargaron de ir evidenciando cada
cierto tiempo el proceso de evaluacion del participante y colaborar con las
observaciones que al evaluador se le podian pasar por alto.

- Una vez terminadas las evaluaciones se revis6 minuciosamente el registro en
video de cada participante para determinar el tiempo que le tomé realizar una
actividad y determinar ciertos parametros de evaluacion que se presentaron en
el proceso con la ayuda del psicologo de la fundacion.

- Al inicio de la evaluacion los participantes se mostraban nerviosos, pero en el
transcurso de la actividad iban adquiriendo confianza.

- Los participantes se mostraron colaboradores, pero se cansaron a la mitad de la
evaluacion, asi que se decidio realizar la evaluacion en dos dias.

- Esta evaluacidn se realizé a 15 nifios y nifias comprendidos entre 8 y 12 afos.

Analisis e interpretacion de resultados
1.- Dar clic en los nimeros que aparecen en la pantalla:

Esta actividad consistié en mostrarle en la pantalla a cada nifio unos
nameros que iban cambiando de posicion y de tamafio, los cuales debia pulsar. Para

la evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes consideraciones:

1: Usa las dos manos al dar clic en el nimero, la posicién de la mano en el mouse

es incorrecta, no visualiza toda la pantalla para encontrar el namero.
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2: Necesita una explicacion adicional en el proceso de la actividad, no pulsa bien
en el nimero por tal motivo necesita dar varios clics porque no se da cuenta que al

acercarse al nimero el cursor cambia.

3: Pulsa bien en el nimero, se fija que el cursor cambia cuando quiere seleccionar,

se fija en toda la pantalla, la posicién de la mano con el mouse es la correcta.

Dar clic en los nimeros que aparecen en la pantalla
15 respuestas

o1
[ J]

N

Figura 2. Dar clic en los nimeros que aparecen en la pantalla. Elaborado por: Mario
Piedra.

Analisis: El 60% de los evaluados pulsan bien el nimero; el 33,3% no pulsan en el

namero y el 6,7 no pudo realizar la actividad.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios pueden pulsar bien y

se fijan bien en la pantalla.
2.- Dar clic en el numero indicado que esta en medio de otros nimeros.

Esta actividad consisti6 en mostrarle en la pantalla a cada nifio unos
nameros que estaban en medio de otros nmeros, el reto consistio en que dieran clic
en los nimeros del medio, cada vez que pulsaban en los correctos estos iban
disminuyendo su tamafio. Para la evaluacion de esta actividad se tomaron las

siguientes consideraciones:
1: Clic en otro namero.

2: Usa las dos manos para dar clic en el nimero indicado, especialmente en los de

menor tamafo.

3: Clic en el nimero sin ninguna dificultad.
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Dar clic en el nimero indicado que estd en medio de otros nimeros

15 respuestas

[ B
[ ¥

N

Figura 3.Dar clic en el nimero indicado que esta en medio de otros nimeros. Elaborado
por: Mario Piedra.

Andlisis: El 73,3% de los evaluados domind esta tarea; el 20% presentaron
dificultad y el 6,7 no pudo realizar esta actividad.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios dieron clic en el

namero sin ninguna dificultad.
3.- Dar clic en los objetos que estan en pantalla

Esta actividad consistio en mostrarle en la pantalla a cada nifio unos cohetes
que debian encenderlos pulsando doble clic en cada cohete. Para la evaluacion de

esta actividad se tomaron las siguientes consideraciones:

1: Usa las dos manos para dar doble clic, cuando pulsa el segundo clic es lento, no

acierta a la imagen.

2: Tarda en comprender como realizar la actividad, es lento en completar la

actividad.

3: No tiene ninguna dificultad al dar doble.
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Dar doble clic en los objetos que estén en la pantalla
15 respuestas

[ B
®:

- v

Figura 4.Dar doble clic en los objetos que estan en la pantalla. Elaborado por: Mario
Piedra.

Analisis: el 66,7% es lento en completar la actividad, el 20% no tiene ninguna

dificultad y el 13,7% no pudo realizar la actividad.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios presentaron dificultad

en dar doble clic en el objeto.
4.- Pulsar y arrastrar.

Esta actividad consistié en mostrarle en la pantalla a cada nifio unas paletas
de desplazamiento, la tarea consistia en arrastrar hacia abajo y nuevamente subirlas.

Para la evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes consideraciones:
1: Necesita ayuda para arrastrar.
2: Usa las dos manos para arrastrar, se quedan en la mitad.

3: Usa una mano para arrastrar, arrastra hasta el tope sin parar en la mitad.

Pulsar y arrastrar
15 respuestas

o1
[

Figura 5.Pulsar y arrastrar. Elaborado por: Mario Piedra.
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Anédlisis: El 73,7% de los evaluados domino esta tarea y el 26,7% presentaron
dificultad.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios puede realizar la

actividad, usando una mano, sin parar en la mitad.
5.- Deslizar el mouse.

Esta actividad consistié en mostrarle en la pantalla a cada nifio un laberinto
en el que tiene que seguir con el mouse sin que se salga del camino el cursor. Para

la evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes consideraciones:
1: Usa las dos manos, la mayoria de la actividad se salen de la linea indicada.
2: Usa las dos manos. La mayoria de la actividad permanecen en la linea indicada.

3: Muy poco se sale de la linea indicada.

Deslizar con el mouse

15 respuestas

[ B
9?2

Figura 6.Deslizar con el mouse. Elaborado por: Mario Piedra

Analisis: El 6,7% de los evaluados dominé esta tarea, el 66,7% presentaron
dificultad y el 26,7% no pudo realizar la tarea.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios puede realizar la
actividad, usando las dos manos, permaneciendo la mayor parte de la actividad en
la linea indicada.

6.- Movilidad con el mouse.

Esta actividad consistié en mostrarle en la pantalla a cada nifio un juego en
el cual debian recolectar gotas de lluvia que van cayendo en una maceta. Para la
evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes consideraciones:
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1: Se demora mucho en recolectar.
2: Usa las dos manos, se ubican en un solo lugar hasta recolectar todas las gotas.

3: Recolecta las gotas meciendo la maceta sin necesidad que caigan en donde estéa
situada la maceta.

Movilidad con el mouse

15 respuest

o1
02

Figura 7.Movilidad con el mouse. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis: El 53,3% recoge las gotas ubicandose en un solo lugar, y el 46,7%

recolecta las gotas meciendo la maceta.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios puede realizar la
actividad con dificultad, usando las dos manos, ubicandose en un solo lugar para
recoger las gotas debido ya que presentan dificultad para mover con rapidez el

mouse.
7.- Arrastrar y soltar.

Esta actividad consistié en mostrarle en la pantalla a cada nifio un juego en
el cual debian arrastrar a los nifios y las nifias a sus respectivas casas. Para la

evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes consideraciones:
1: Necesitan ayuda para arrastrar.

2: Utilizan las dos manos para arrastrar, al momento de llegar a su objetivo sueltan

al nifio o nifa.

3: Desempefian esta actividad sin dificultad alguna.
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Arrastrar y soltar

15 respuestas

[ B
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Figura 8.Arrastrar y soltar. Elaborado por: Mario Piedra.

Andlisis: EI 86,7% dominé esta tarea, el 13,3% presentaron dificultad.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios puede realizar la

actividad sin ninguna dificultad
8.- Dar clic en diferentes tamarios.

Esta actividad consistio en mostrarle en la pantalla a cada nifio un dibujo,
en el cual tenia que pintar diferentes espacios de varios tamafios (grandes, medianos
y pequefios). Para la evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes

consideraciones:

1: La seleccion de los colores le resulta dificil, al pintar en espacios pequefios pinta

otro espacio.
2: Al pintar los espacios pequefios pinta otros espacios, pero corrige.

3: Pinta los espacios pequefios sin dificultad.

Dar clic en diferentes tamanos

15 respuestas

[ B
0

Figura 9.Dar clic en diferentes tamafios. Elaborado por: Mario Piedra.
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Andlisis; El 40% de los evaluados dominaron esta tarea, el 46,7% presentaron

dificultad y el 13,3% no pudieron hacer la actividad.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios puede realizar la
actividad con dificultad, debido a que pinta otros espacios, pero corrige.

9.- Escucha con audifonos y escribe.

Esta actividad consistié en que cada participante tenia que ponerse unos
audifonos, escuchar un audio y escribir en el computador lo que escucha. Para la

evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes consideraciones:
1: No presta atencion al audio, no saben escribir.
2: En el transcurso de escribir se olvida de lo que decia el audio.

3: Escribe todo lo del audio.

Escuchar con audifonos y escribir
15 respuestas

o1
[ ]

Figura 10.Escuchar con audifonos y escribir. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis: El 73,3% de los evaluados domino esta tarea, y el 26,7% presentaron
dificultad.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios puede realizar la

actividad sin dificultad, escribe todo lo que escucha.
10.- Desempefio de la herramienta YouTube.

Esta actividad consistio en que cada participante tenia que ver en el

YouTube una fabula titulada “el cuervo y el zorro”, para lo cual tenian que dar play
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en el video y alzar el volumen para escuchar la fabula. Para la evaluacion de esta

actividad se tomaron las siguientes consideraciones:
1: Necesitd ayuda para ver el video.
2: Desconoce el botdn de play o el botdn de subir el volumen.

3: No necesit6 ayuda para ver el video.

Desempefio de la herramienta YouTube

Srespuestas

[ B
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Figura 11.Desempefio de la herramienta You Tube. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis: El 80% de los evaluados dominaron esta tarea, el 13,3% presentaron

dificultad y el 6,7% necesito ayuda.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios puede realizar la

actividad sin dificultad, no necesitaron ayuda para ver el video.
11.- Veren YouTube la fabula el cuervo y el zorro y responder un cuestionario

Una vez que el participante termino de ver el video tenia que contestar unas
preguntas de opcion multiple, relacionadas con la fabula en el computador, usando
la herramienta educa play. Para la evaluacion se tomaron en cuenta las siguientes

consideraciones:
1: Desconoce cOmo responder.
2: Desconoce el boton de siguiente, desconoce el scroll para bajar.

3: Responde sin dificultad.

62



Ver en el YouTube la fabula del cuervo y el zorro para responder un
cuestionario

15 respuestas

Figura 12.Ver en el YouTube la fabula del cuervo y el zorro para responder un
cuestionario. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis: El 73,3% de los evaluados dominé esta tarea y el 26,7% presentaron

dificultad.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios puedo responder el

cuestionario sin dificultad

Calificacion de la fabula

15 respuestas
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Figura 13.Calificacién de la fabula. Elaborado por: Mario Piedra.

La fabula que vio cada participante, fue una fabula animada de cinco
minutos, una vez terminada de ver la fabula cada participante tenia que responder
cinco preguntas que estaban relacionadas a la fabula, siendo el 33.3% que
obtuvieron una calificacion de diez puntos; 20% ocho puntos; 26,7 seis puntos; 13,3

cuatro puntos y 6,7 dos puntos:
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12.-Leer y responder un cuestionario.

Cada participante tuvo que leer un pequefio cuento de una hoja y responder
un cuestionario. Para la evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes

consideraciones:
1: No sabe leer.
2: Se demora mas del tiempo establecido.

3: Lee y contesta el cuestionario sin ninguna dificultad.

Leer y responder un cuestionario

Srespuestas
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Figura 14.Leer y responder un cuestionario. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis: El 93,3% de los evaluados domin0 esta tarea, y el 6,7% presentaron
dificultad.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios pudo leer y contestar

el cuestionario sin ninguna dificultad.

Calificacion del cuestionario

15 respuestas
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Figura 15.Calificacién del cuestionario. Elaborado por: Mario Piedra.
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Una vez que cada participante leyd, se le entregd una hoja que contenia
cinco preguntas de opcién maltiple relacionadas al cuento, tenian que subrayar la
respuesta correcta, el 20% obtuvieron un puntaje de diez puntos; el 6,7% ocho
puntos; el 60% seis puntos, el 6,7% cuatro puntosy el 6,7% dos puntos.

Interpretacion 11y 12:

En cuanto a ver la fabula y leer el cuento, el 53.33% de los participantes
tienen méas de ocho puntos en entender la fabula en el computador, mientras que

26,7% tienen mas de ocho en entender el cuento en una hoja.
13.- Dictado en el computador.

Cada participante tuvo que realizar un dictado de una frase en el computador
“Maria canta una cancion en el parque”. Para la evaluacion de esta actividad se

tomaron las siguientes consideraciones:
1: Desconoce el teclado.
2: Desconoce la mayoria del teclado.

3: Desconoce como colocar la tilde.

Dictado en el computador

Figura 16. Dictado en computado. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis: El 46,7% de los evaluados desconoce la mayoria del teclado, el 46,7%

desconoce como colocar la tilde y el 6,7% desconoce el teclado.

Interpretacion: Esto demuestra que casi la mitad de los evaluados desconoce la

mayoria del teclado y la otra mitad desconoce como colocar la tilde, algunos
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mantienen presionada la vocal que se debe tildar, porque suponen que es igual a los

dispositivos méviles.
14.- Dictado en el cuaderno.

Cada participante tuvo que realizar un dictado de diez frases en una hoja.

Para la evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes consideraciones:
1: Escribe muy lento y se desiguala.
2: Escribe muy lento, pero se iguala.

3: Escribe al tiempo adecuado.

Dictado en el cuaderno

15 respuestas

A 4

Figura 17. Dictado en el cuaderno. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis: el 86,7% de los evaluados dominaron esta tarea, el 6,7% presentaron

dificultad y el 6,7% escribe muy lento y se desiguala.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios dominaron la

actividad, y pudieron escribir al tiempo adecuado.

Observacion 13 y 14.- En comparacion a escribir en el computador y en una hoja

se observé que la mayor parte de evaluados escribe mejor en una hoja.
15.- Desempefio en el computador

A cada participante se le solicité que vaya al internet y buscara una palabra
en el diccionario. Para la evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes

consideraciones:
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1: Desconoce el navegador y como buscar.
2: Desconoce como buscar.

3: Ingresa al navegador y busca sin problemas.

Desempefio del computador

5 respuestas

Figura 18. Desempefio del computador. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis: ElI 60% de los evaluados dominé esta tarea, ElI 26,7% presentaron

dificultad y el 13,3% no pudieron realizar la tarea.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios dominaron la tarea,

pudieron ingresar al computador y buscar sin problemas.
16.- Desempefio en la manipulacion de un libro

A cada participante se le solicitd que buscara en el diccionario la palabra
“mano” o “computadora”. Para la evaluacion se tomaron las siguientes

consideraciones:
1: Desconoce como manipular el diccionario.
2: No se guia por las letras superiores.

3: Busca sin problemas y guiandose con las letras superiores.
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Desempefio en la manipulacion de un libro
15 respuestas

@1
@2

Figura 19. Desempefio en la manipulacion de un libro. Elaborado por: Mario Piedra.

Andlisis: El 60% de los evaluados domind esta tarea, el 33,3% presentaron
dificultad y el 6,7% no pudieron realizar la tarea.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios puede realizar la
actividad con facilidad, buscaron sin problemas y guidndose con las letras
superiores.

Observacion 15 y 16: En comparacion al desempefio de buscar una palabra en el
computador y en un libro, se observo que la mayor parte de evaluados pudo hacer
la actividad en las dos herramientas, sin embargo, existio mayor dificultad en

realizar la actividad en el computador.
17.- Desempefio de un tangram digital.

A cada participante se le solicitd que arme una figura en el computador con
piezas de tangram. Para la evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes

consideraciones:
1: Desconoce como hacer la actividad.
2: Supera los tres minutos.

3: Logra hacer la actividad sin problemas.
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Desempefio de un tangram digital

15 respuestas

[ B
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Figura 20. Desempefio de un tangram digital. Elaborado por: Mario Piedra.

Anélisis: EI 86,7% de los evaluados realiza la actividad sin problemas, y el 13,3%
supera los 3 minutos.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios pudo realizar la
actividad sin problemas en el computador.

18.- Desempefio de un tangram fisico

A cada participante se le entregd un tangram armado, luego se lo desarmo y
se le solicitd que lo vuelva a armar. Para la evaluacion de esta actividad se tomaron

las siguientes consideraciones:
1: Desconoce como armar el tangram.
2: Supera los cinco minutos.

3: Logra armar el tangram sin problemas.

Desempefio de un tangram fisico

15 respuestas

@1
92
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Figura 21. Desempefio de un tangram fisico. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis: EI53,3% de los evaluados domina esta tarea, el 6,7% supera los 5 minutos

y el 40% no pudo hacer la actividad.
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Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios logra armar el tangram

sin problemas.

Observacion 17 y 18: Se observd que para los evaluados armar el tangram en el

computador fue mas facil que de forma manual.
19.- Prototipo del video juego, mundo gabarato.

A cada participante se le present6 un nivel como prototipo del videojuego. Para la

evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes consideraciones:
1: Desconoce como jugar.
2: Tuvo menos de siete aciertos.

3: Tuvo mas de siete aciertos.

Prototipado de alta fidelidad del videojuego el “mundo gabarato” primer
nivel
5 respuestas
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Figura 22. Prototipado de alta fidelidad del videojuego el "mundo gabarato” primer nivel.
Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis. - El 93,3 de los evaluados tuvo méas de 7 aciertos, el 6,7% presentaron

menos de 7 aciertos.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios no presentaron

dificultad en realizar la actividad en el videojuego.
20.- Ejercicios para la dislexia.

A cada participante se le presentd un grupo de tarjetas, cada grupo contenia una

imagen vy tres letras, el participante tenia que elegir la letra con la que empieza la
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imagen. Para la evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes

consideraciones:
1: Desconoce como jugar.
2: Confunde las letras.

3: Identifica cada letra.

Ejercicio para la dislexia

[ B
9

A4

Figura 23. Ejercicios para la dislexia. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis: EI 86,7 de los evaluados identifica la letra, el 13,3% confunde las letras.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios pudo hacer la

actividad, identificando la letra que corresponde facilmente.

21.- Propuesta elegida.

A cada participante se le pidié su opinidn acerca de cual propuesta le gusta mas:
1: Videojuego, mundo gabarato.

2: Ejercicios para la dislexia con actividades elaboradas con tarjetas.
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Propuesta elegida

15 respuestas

® &l mundo gabarato
@ sjercicio para la dilexia

Figura 24. Propuesta elegida. Elaborado por: Mario Piedra.

Andlisis: El 73,3% le gusta la propuesta, mundo gabarato y el 26,7 prefiere los

ejercicios elaborados con tarjetas.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los nifios prefiere hacer las

actividades a través de un videojuego.
22.- Conectarse a una red wifi

A cada participante se le solicitdé que se conectaran con el dispositivo movil
a una red wifi. Para la evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes

consideraciones:
1: Desconoce cémo hacerlo.
2: Se demora en buscar.

3: No tiene ningun problema.

Conectarse a una red wifi

T4 respuestas

| B
9

Figura 25. Conectarse a una red wifi. Elaborado por: Mario Piedra.

72



Analisis. - El 50% de los evaluados dominaron esta tarea, el 42,9% se demora en

realizar la actividad y el 7,1 no pudieron hacer la tarea.

Interpretacion: Esto demuestra que la mitad de los evaluados pueden conectarse a
una red wifi sin dificultad.

23. Revisar un mensaje y contestar.

A cada participante se le solicitd que vieran el mensaje que se les envié al
celular y que lo respondieran. Para la evaluacion de esta actividad se tomaron las

siguientes consideraciones:
1: Desconoce como hacerlo.
2: Se demora en enviar el mensaje.

3: No tiene ningin problema.

Revisar un mensaje y contestarlo

14 respuastas

@
@2

Figura 26. Revisar un mensaje y contestarlo. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis. - El 64,4% de los evaluados no presentaron dificultad, el 28,6% se

demoran en enviar el mensaje y el 7,1 desconoce como hacer la actividad.

Interpretacion: Esto demuestra que mas de la mitad de los evaluados pueden

revisar un mensaje y contestar sin dificultad.
24.- Buscar en el dispositivo un juego.

A cada participante se le solicité que buscaran en el dispositivo mévil un
juego. Para la evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes

consideraciones:
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1: Desconoce como hacerlo.
2: Se demoran en identificarlo.

3: No tiene ningln problema.

Buscar en el dispositivo un juego

14 respuestas

@1
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g

Figura 27. Buscar en el dispositivo un juego. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis. - EI 92,2% de los evaluados dominaron esta tarea y el 7,1 no pudieron

hacer esta tarea.

Interpretacion: Esto demuestra que la mayoria de los evaluados pueden buscar en

el dispositivo movil un juego sin dificultad.
25.- Ir a la tienda de Google y descargar un juego.

A cada participante se le solicitd que buscara en el dispositivo mévil un
juego. Para la evaluacion de esta actividad se tomaron las siguientes

consideraciones:
1: Desconoce como hacer la actividad.
2: Se demora en identificar el juego.

3: No tiene ningun problema.
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Ir a la tienda de Google y descargarse un juego

14 respuestas

Figura 28. Ir a la tienda de Google y descargar un juego. Elaborado por: Mario Piedra.

Andlisis. - El 64,4% de los evaluados no tiene ningun problema en realizar esta
tarea, el 28,6% se demoran en identificar el juego y el 7,1 desconocen como hacer

la tarea.

Interpretacion: Esto demuestra que mas de la mitad de los evaluados pueden

buscar en el dispositivo movil un juego sin dificultad.

Conclusiones de las observaciones aplicadas
v La mayoria de los participantes desconocen el teclado, utilizan una sola mano

para escribir.

v' La mayoria de los participantes entiende mejor un cuento en el computador
porque tiene imagenes y sonidos, no asi escrito en una hoja donde solo hay
palabras.

v La mayoria de participantes prefieren hacer una actividad a manera de juego en
el computador, que con material concreto como tarjetas.

v Algunos utilizan las dos manos, pero desconocen la distribucion de los dedos

en las teclas.

Conclusiones generales
Luego de haber aplicado los diferentes instrumentos para la recoleccion de

datos se concluye:

v Los estudiantes de la fundacion Sinsoluka tienen mejor desempefio en lectura
y resolucién de problemas usando computadoras. Aungue no demuestren

dominio total de las mismas, pueden realizar procesos basicos.
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v Los educadores y psicologos de la fundacion, asi como también psicélogos
externos estan de acuerdo con la elaboracion de una herramienta multimedia
para la aplicacién de ciertos ejercicios que actualmente se los lleva de forma
manual, y desean participar en el desarrollo de la misma aportando sus ideas
y experiencias.

v Basado en el desempefio de los estudiantes durante la observacion realizada,
se decide junto con los educadores de la fundacion en desarrollar la aplicacion
en una computadora touch por ser de mayor tamafio que dispositivos moviles,
ademas que permite que un docente supervise el desarrollo de las actividades

que realiza el estudiante.
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CAPITULO V

PROPUESTA

Titulo de la propuesta
Herramienta multimedia como apoyo en el tratamiento de los trastornos especificos

del aprendizaje, para los nifios, nifias y adolescentes que asisten a la fundacion
Sinsoluka.

Desarrollo de la propuesta
Para la elaboracion de la propuesta de este proyecto se utilizé la metodologia

planteada anteriormente, en el Capitulo Il, que ayudo a definir claramente las
necesidades de los usuarios. A continuacion, se muestra un esquema de los puntos

a desarrollarse en esta propuesta.

Fases del proceso de disefio centrado en el usuario

Anilisis Dizeiio Prototipado Pruebas de

* Modelade de vsnario * Creaciom de la marca * Prototipado de alta funcmn:'lmlenm
* Benchmarking -Diagnostico fidehdad _ Escenario de
-Dhsefio * Analisis de simmlacién
-Construccitn resultados - Escenarios

* Disefio de la aplicacién reales
- Diseiio de contenidos

- Esquema de navegacon (S
- Sistema reticular Desarrollo Entrega
- Prototipado de baja
fidelidad. * Ensamblaje de la * Creacion de
- Tipﬂ de disefio ap].icac'u')u p@cl{agi_ng para el
- Cromética producto
- Tipografia
- Disefio de la interfaz

Figura 29. Fases del proceso de disefio centrado en el usuario. Elaborado por: Mario

Piedra.
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Analisis

Esta primera fase consiste en conocer a los usuarios que utilizarn esta

herramienta, este proyecto tendra dos tipos de usuarios, los usuarios principales son

los nifios, nifias y jovenes de la fundacion Sinsoluka, que tienen algln trastorno

especifico del aprendizaje, los usuarios secundarios son los especialistas y los

educadores de la fundacion, que aplicaran el tratamiento a los estudiantes que lo

requieran.

Una vez realizado el analisis de las observaciones de los nifos, nifas,

adolescentes que asisten a la fundacién y de las entrevistas a profesionales internos

y externos a la fundacion, que son especialistas en tratar estos trastornos, se

establecieron dos perfiles de usuario, para finalmente construir la herramienta

basado en los requerimientos de cada usuario.

Usuario principal

Nombre: Thais Guerrén
Edad: 9 afios

Nivel académico: 4to. EGB

Parametros

Caracteristicas

Perfil geogréafico

Usuario que asiste a la fundacion proyecto Sinsoluka
nifiez y juventud marginal, para recibir apoyo
académico en la realizacion de tareas que le son
enviadas de la escuela y reforzar en las materias que le
resultan complicadas para evitar la pérdida del afio

escolar.

Perfil demografico

- Esté diagnosticada con dislexia.

- Se distrae con facilidad.

- No domina bien la tecnologia.
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- Ciertas tareas en el computador le resultan
complicadas como por ejemplo dar doble clic,
coger y arrastrar con el mouse.

- Desconoce la distribucion de las teclas en el
teclado.

- Usar un dispositivo tecnolégico le motiva a
realizar ciertas tareas a pesar de que no dominan

bien la tecnologia.

Perfil psicosocial

El usuario, no dispone de computadora en la casa, solo
los padres tienen smartphone, pero no cuentan con un
plan de internet movil, ni fijo en la casa.

Los padres son analfabetos por lo que no le pueden
ayudar en la realizacion de sus tareas.

En casa no tiene un lugar adecuado para realizar sus
tareas, 0 repasar las materias que le resultan

complicadas.

Descripcion del

escenario

El usuario estudia en jornada matutina, luego va a la
fundacion para almorzar, y realizar las tareas
escolares, si no tiene deberes refuerza las materias que
le resultan mas complicadas, algunos dias tiene
actividades recreativas en la que comparte con otros
estudiantes que asisten a la fundacion. Con respecto a
su problema de dislexia tiene atencion dos veces a la

semana en la fundacion.

Tabla 2. Usuario principal. Elaborado por: Mario Piedra.
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Usuario secundario

Nombre: Alberto Piedra Ontaneda
Edad: 55

Profesion: Doctor en psicologia
Cargo: Director educativo

Parametros

Caracteristicas

Perfil geogréafico

Trabaja en la fundacion proyecto Sinsoluka en el area
administrativa, también es el psicologo de la
fundacion y se encarga de realizar el seguimiento
académico y psicolégico de todos los nifios, nifias y

adolescentes que asisten.

Perfil demografico

- Tiene un dominio intermedio de la tecnologia.

- No utiliza herramientas tecnologicas para aplicar
sus tratamientos psico pedagdgicos.

- Genera materiales didacticos concretos, que le
resultan de utilidad en los tratamientos, pero no
siempre tiene el tiempo para prepararlos.

- Aplica dinamicas en el transcurso de las sesiones

psico pedagogicas.

Perfil psicosocial

El usuario cuenta con computadoras en la fundacion,
dispone de un servidor de internet fijo basico, que
abarca a todas las areas del establecimiento, por lo que
la velocidad del internet no es muy buena.

Tiene a su disposicion cuatro educadores para cien
estudiantes que asisten a la fundacion, una persona
encargada de limpieza y otra de cocina. Cuenta con el
apoyo de voluntarios extranjeros para apoyar a los

educadores en cada actividad.
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Descripcion del | El usuario trabaja en la fundacion ocho horas diarias,
escenario bajo su responsabilidad estdn las actividades
educativas y administrativas de la fundacién. Como
parte de las actividades educativas, realiza
seguimiento en las escuelas para ver el rendimiento
académico de cada nifo, nifia o adolescente, realiza
informes de cada uno, conversa con padres de familia.
Finalmente presta atencion de especialidad a los
usuarios de la Fundacion que lo requieren, asi como
atencion psico pedagdgica en caso de problemas de

aprendizaje.

Tabla 3. Usuario secundario. Elaborado por: Mario Piedra.

Luego de determinar el perfil de cada uno de los usuarios, es decir el
principal y el secundario, se realiz6 una reunidn con los especialistas de la
fundacion que van a utilizar la herramienta para el tratamiento de los trastornos
especificos del aprendizaje, exponiendo toda la informacion generada de cada
perfil, tanto de la nifia como del director educativo, y en base a esto se tomaron

decisiones enfocadas en las habilidades de los usuarios principales.

En esta reunion también se menciono las conclusiones de las entrevistas
realizadas a los especialistas de la fundacion y a los que no pertenecen a la
institucion, las cuales aportan tanto en los ejercicios a utilizar como qué herramienta

se deberia emplear.

Ademas, se planted una serie de herramientas que se mencionan en el
Capitulo Il de esta tesis, luego de haber expuesto todo el alcance de cada
herramienta se tomo la decision de hacer una aplicacion de escritorio y un material

didactico, considerando lo siguiente:

- La aplicacion debe funcionar en una computadora tactil para que el nifio, nifia
o0 adolescente no tenga que utilizar el mouse, debido a que en las observaciones
realizadas se determina que el usuario no domina bien el cursor, si fuera

necesario utilizar una computadora que no es tactil la manipulacién del mouse
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debe ser simple, es decir que se pensara en actividades en que el estudiante no
tenga que dar doble clic o arrastrar objetos de un lado al otro.

- El gesto o el input que se utilizara en esta aplicacion es simple, es decir que
tanto el usuario principal como el secundario solo deben tocar el objeto que
deseen seleccionar.

- La pantalla de una computadora en relacion con la de un dispositivo mévil es
mas grande y por lo tanto el nifio, nifia 0 adolescente no necesitan de mucha
precision.

- Laaplicacion no tendra actividades en el que el nifio, nifia 0 adolescente tenga
que escribir en el teclado porque se aplicara en una pantalla touch, donde el nifio
realizara la actividad directamente en la pantalla.

- Cada sesion se realizara en la fundacién con la supervision de un educador, que
elegira las actividades y dificultad de la aplicacion segun el caso.

- Eleducador puede capacitar a los voluntarios para que guien al estudiante en el
transcurso de la actividad de la aplicacion, y al finalizar deben registrar los
resultados para que revise el psicologo.

- En esta aplicacion se planted que, en el caso de la dislexia, el refuerzo de la
parte sensorial se lo realiza el momento que el estudiante toca con sus dedos la
pantalla para realizar las actividades. En el caso de la discalculia, se refuerza la
parte sensorial utilizando material concreto, que son unos cubos que el nifio,
nifia o adolescente podrd manipular para replicar figuras, identificar nimeros.

- Las sesiones se realizaran solo en la fundacién, debido a que requiere
supervision del especialista.

- Enestaaplicacion deben constar todas las actividades que se necesitan reforzar

en caso de los Trastornos especificos del aprendizaje.

Bajo estas consideraciones se planted realizar un Benchmarking de las
principales herramientas que se mencionaron en el Capitulo Il y que se pudieron
acceder libremente, porque algunas no estan disponibles al puablico, otras
propuestas como las que se mencionan en trabajos de tesis no existen evidencias de

que estén siendo aplicadas o que han funcionado.
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El Benchmarking, consiste en evaluar cada una de estas aplicaciones
analizando sus aspectos positivos y negativos, con el objetivo de mejorarlos e
identificar oportunidades que se podrian implementar en esta aplicacion. (Hernandez
Rodriguez & Cano Flores, 2017, p. 32).

Benchmarking

DYTE TIVE

Nombre. Dytective.
Pais de origen: Espafia.
Version: Android, Apple, web.

Aspectos positivos

Aspectos negativos

Almacena los resultados en una base
de datos de cada estudiante.

Permite generar usuarios para tener un
control de avance de cada paciente.
Refuerzo auditivo.

Tiene una historia para motivar al
nifio, nifia y adolescente.

La interfaz del mapa de avance es
atractiva.

El educador puede personalizar los

ejercicios.

- Tiene un costo a partir del
séptimo dia.

- Una interfaz grafica para todas
las actividades.

- En

paciente

algunas actividades el

tiene que arrastrar
objetos, debe tener precision en
soltarlos.

- Todas las palabras y las opciones
que el paciente tiene que elegir
estan en unos cubos.

- El
confunde con las instrucciones
habladas.

- El paciente tiene que memorizar

sonido del ambiente se

su contrasefia y nombre de
usuario para ingresar a realizar
las actividades.

- Espacios muy pequefios.

- Necesita internet.
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Nombre. Galexia.
Pais de origen: Espafia.
Version: Android.

Aspectos positivos Aspectos negativos
- Todo se desarrolla en una historia. | - Muchas actividades en cada sesion.
- Esgratuita. - Algunas instrucciones de las
- Tiene algunas animaciones que actividades no son muy claras.
resultan motivadoras al paciente, | - Las instrucciones son largas, en las
como por ejemplo cuando la nave que el paciente tiene que leer.
se traslada de un planeta a otro, al | - Cada sesion tiene la misma
terminar  las  actividades el secuencia por lo que se vuelve
personaje salta de alegria. mondtona.

- El sonido del ambiente puede

distraer al paciente.

Tabla 5. Benchmarking, galexia. Elaborado por: Mario Piedra

W/

Nombre. Deslixate.

v
Pais de origen: Mexico.
FESL

Version: Android.
XqT‘z

Aspectos positivos Aspectos negativos
- Permite detectar si una persona | - Pocas actividades.
tiene dislexia. - Hay que tener precision en arrastrar
- Los ejercicios se distribuyen por los objetos.
categorias. - Instrucciones confusas.
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- Instrucciones habladas. - Muchos elementos para un

- Resultados de las actividades dispositivo movil.
realizadas por el paciente. - Nivel de registro sin motivo
alguno.

- Algunas palabras no estén
completas porque su tamafio es

mas grande que el objeto asignado.

Tabla 6. Benchmarking, deslixate. Elaborado por: Mario Piedra

Luego de haber realizado el anlisis de estas aplicaciones, a las que pueden
acceder facilmente los especialistas en tratar estos trastornos, se puede tomar ideas
y mejorarlas, para incluirlas en la aplicacion a desarrollarse, enfocandose al usuario
principal que necesita estar motivado en todas las actividades que realice en esta

herramienta. Entre estas tenemos:

- Las actividades por desarrollarse deben tener una interfaz grafica que motive al
nifio, nifia y adolescente a seguir el tratamiento.

- Las instrucciones que recibe el estudiante deben ser escritas y auditivas para
que entienda de mejor manera lo que se debe realizar en la actividad a
desarrollarse.

- La mayoria de las actividades deben tener algin tipo de animacion con el
objetivo de que el estudiante se sienta parte de la actividad.

- El factor motivacional debe estar presente en todas las actividades, tanto al final
de cada actividad de la herramienta, asi como del especialista, educador o
voluntario que le esté supervisando.

- El usuario secundario tendra informacion de cémo aplicar la actividad y que
area esta reforzando.

- La distribucion de los ejercicios debe estar en categorias bien marcadas, esto
facilitard al usuario secundario elegir la actividad que aplicara segun el
diagnostico del estudiante.

- Laclave solicitada al principio de cada actividad es sencilla pudiendo ser una
letra 0 un nimero, lo importante es que el especialista debe recordar la clave

para revisar los resultados.
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Consideracion adicional: Esta version no tendra base de datos, por lo que el
especialista tendré que anotar los resultados obtenidos por el estudiante al finalizar
cada actividad. Estos resultados se obtienen mediante la clave que pone el
especialista al iniciar la actividad, de esta forma no se puede cerrar la actividad

mientras no se revisen los resultados.

El disefio
En esta fase se explicard todo lo realizado al disefio de la marca y de la

aplicacion planteada en este proyecto.

CREACION DE LA MARCA
La creacion de la marca se elabord segun los pasos que se plantean en el

Capitulo I1.

Diagnostico. - Se establecio el target o publico objetivo, que son los nifios
nifias y adolescente, comprendidos entre 7 a 12 afios que han sido diagnosticados

con trastornos especificos del aprendizaje.

Se analizaron las diferentes aplicaciones, se observo que los nombres de

algunas aplicaciones se derivan de la palabra dislexia.

También se analizé internamente las estrategias de intervencion que brinda

la fundacion en estos casos.

Disefio. — En base a los datos obtenidos en el diagndstico, se establecio que
la marca se enfoca en los trastornos especificos del aprendizaje, que debe llegara
tanto para el estudiante como al especialista que va a utilizar la aplicacion, por ello

debe transmitir tranquilidad, armonia.

Los atributos a tomar en cuenta es que la marca es para una aplicacion

educativa, pueden ser racionales y transmitir emociones.

Construccion. - En el proceso de construccion del naming se platearon

varias propuestas, por ejemplo:

TEA, que es abreviatura de los trastornos especificos del aprendizaje
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TINO, en relacion al nombre de un nifio que tenia problemas de aprendizaje, y que
en el desarrollo de la aplicacion ayudaria al nifio en las actividades.

MUNDO GARABATO, que en un inicio se penso hacer las actividades en relacion

a naves espaciales.
GARABATO, por lo que representa el inicio de la pre escritura
GABARATO, con cambio de letras

De estas opciones se eligié el naming GABARATO en alusion a lo que
puede representar para un nifio con trastornos de aprendizaje las palabras, ya que
en su mente se pueden representar como lineas discontinuas, sin orden, y confusas,
por otro lado, los nifios empiezan su proceso de pre escritura con garabatos y en su
elaboracion se destaca la creatividad. Ademas, se cambio de ubicacion las letras R
y B con el fin de que los nifios se sientan identificados con la palabra

Una vez establecido el nombre en la construccion de la marca, se procedio

a desarrollar una imagen gréafica, para ello se elaboraron los siguientes bocetos.

El tipo de naming GABARATO corresponde a la clasificacion de nombres
sugerentes, por que producen una sensacion de identificacién con el usuario que
invierte las letras al escribir las palabras, lo que le hace sentir seguro y en confianza
para realizar las actividades planteadas, ya que la marca presenta sus mismas

caracteristicas.

Elaboracion de Bocetos
Boceto uno

GABASAATO

Figura 30. Boceto 1 isologotipo. Elaborado por: Mario Piedra.

87



Se planteo, que un garabato es un montén de lineas, que se realizan al inicio
de la pre escritura, y que en su elaboracion se destaca la creatividad de los nifios,
por lo que tiene una connotacion de creatividad. Se cambi6 la B por laR y la letra
“R” se invirtidé porque generalmente las personas que tienen algin tipo de trastorno

de aprendizaje tienden a transponer e invertir letras.

Boceto dos

GABAAATO

Figura 31. Boceto 2 isologotipo. Elaborado por: Mario Piedra.

Basandose en el boceto anterior se crearon tres curvas que al unirlas forman
una esfera las cuales cubren al garabato, para generar una connotacién de proteccion
y ayuda a superar los trastornos especificos del aprendizaje del nifio nifia o

adolescente.

De estas dos propuestas el director y el personal educativo eligieron el
segundo boceto, el cual se explica a continuacion bajo qué parametros se eligieron

los colores y su tipografia:

- Color violeta; Este color forma parte de un 70% del isologotipo, se eligioé porque
tiene un significado de creatividad, magia que va acorde al significado del
nombre de la aplicacion que se menciond anteriormente.

- Color naranja; Este color forma parte del 30% restante del logotipo, que
contrasta con el violeta, ademas porque tiene un significado de triunfo y

superacion, que es lo que se desea lograr con los nifios, nifias o adolescente que
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asisten a la fundacion. Ademas, este color naranja tiene un degradado para
generar dinamismo Yy diferenciar las curvas que componen la esfera.
- Tipografia: para este isologotipo se eligié una tipografia Arazati extra negra,

una tipografia sin serifa, cuyo grosor es ancho lo que connota confianza.

GABAAATO

Una vez definido el isologotipo se elabord un manual corporativo en el cual se
explica a detalle como se debe aplicar la marca en soportes fisicos como material
didactico concreto, ademas se plantea usar papeleria con la marca gabarato en hojas
para elaborar informes del estudiante u oficios que salgan de la fundacion por

ejemplo a escuelas de los estudiantes, distritos de educacion, etc.

Ademas, se plantea el uso de la marca en soportes digitales como aplicaciones,
redes sociales para el proceso de publicacion del producto, finalmente se plantea la

utilizacion de la marca en camisetas para los educadores y otros accesorios.

DISENO DE LA APLICACION

Disefio de contenidos
Los contenidos que se desarrollaran en esta aplicacion estan distribuidos por

dos categorias, en cada una de estas hay opciones de ayuda y de salir de la
aplicacion, en la opcion dislexia existen doce actividades distribuidas en
fonoldgicas y audio linguisticas mientas que en la opcion discalculia hay tres
actividades, aparta en esta herramienta existen paneles de ayuda, visualizacion de

resultados.
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Esquema de navegacion
Se generd un esquema de navegacion de esta aplicacion, la cual es de mucha

ayuda porque se organiza todo el contenido en las categorias que tendra esta

herramienta, también se define cuéntos niveles de navegacion tendré el usuario.

®

GABASAATO

Pantalla de inicio

| ventana de mformacion
de la actividad

Ejercicios para
la dislexia

|
—

Opcidn de i

Opcidn de dirigirse ‘__1
salida

a discalculia ‘ ‘

Opcion de

ayuda

Panel de informacion
para el educador e
ingreso de contrasedia

I

Actividad para
el paciente

I

Ingreso dela contrasefia
para ver resultados

Paznel de informacion
de resultados

@ Primer nivel

@ Segundo nivel ) Tercer nivel

[ [

Panel de
confinnacion de salida

video de navegacion
por la aplicacion

Opcion de dinigirse | |
a dislexia

Ejercicios para Opcion de

la discalculia F salida

I [

Panel de informacion
para el educador

Actividad para
el paciente

Panel de mformacion
de resultados

Papel de
confirmacion de salida

@ Cuarto nivel Sexto nivel

Quinto mvel

Figura 32. Esquema de navegacion. Elaborado por: Mario Piedra.

Opcion de

ayuda

video de navegacion
por la aplicacion

@ Primer nive! del usuario principal

En este esquema se plantea los niveles de navegacion de los dos usuarios que

utilizaran esta aplicacion, tomando en cuenta que el usuario secundario utilizara un

20% de la herramienta, mientras que el 80% utilizara el usuario principal. La

aplicacion tendra cinco niveles de navegacion para el especialista o educador y un

nivel de navegacion para el estudiante, los cuales se explican a continuacion:

- Primer nivel: Comprende la pantalla de inicio.

- Segundo nivel: En este nivel se muestra la categoria dislexia con sus respectivas

actividades, también botones para dirigirse a discalculia ayuda y salir de la

aplicacion.

- Tercer nivel: Contiene la informacidn de todos los botones que el usuario elige

en el segundo nivel, por ejemplo, si elige un ejercicio se muestra informacién

de esa actividad, una barra para elegir la dificultad de la actividad y un espacio
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para colocar una contrasefia que servira para ver los resultados cuando el
estudiante haya culminado la actividad. Si el usuario eligi6 la opcion discalculia
se muestra la categoria con sus respectivos ejercicios, botones de ayuda, salir
de la aplicacion y para dirigirse nuevamente a la opcién dislexia.

Primer nivel para usuario principal: una vez que el usuario secundario haya
seleccionado la dificultad de la actividad y colocada la contrasefia, el usuario
primario tiene que realizar la actividad asignada por el especialista o educador.
Cuarto nivel: Una vez que el usuario principal haya culminado la actividad, el
usuario secundario tendra que colocar la contrasefia que ingreso en el tercer
nivel para ver los resultados obtenidos por el estudiante. En la categoria
asignada a la discalculia, se muestra la informacion de los botones
seleccionados por el usuario secundario.

Quinto nivel: Luego que el usuario secundario haya colocado la contrasefia se
muestran los resultados de la actividad realizada por el usuario principal. En la
categoria discalculia corresponde a los ejercicios que debe realizar el usuario
principal con los cubos, en este nivel el usuario secundario coloca la valoracion
de cada ejercicio para que al finalizar se muestre un informe general.

Sexto nivel: Este nivel solo tendra la categoria discalculia en la que se muestra
todos los resultados obtenidos en el anterior nivel en la que el usuario
secundario coloca la valoracion de cada ejercicio que el usuario principal realiza

con los cubos.

Analizando el mapa de navegacion de esta aplicacion se determina que su

sistema de navegacion es lineal, esto consiste en que el usuario tiene que recorrer

todo el contenido de un sitio web o de una aplicacion establecido por el disefiador.

La utilizacion de este esquema de navegacion es evidente en esta aplicacion,

porque el usuario secundario tiene que elegir la actividad y el nivel de dificultad,

colocar una contrasefia para que el usuario principal realice la actividad, una vez

que el usuario principal haya culminado la actividad, el usuario secundario tiene

que poner la contrasefia nuevamente, para poder ver los resultados obtenidos por el

usuario principal en la actividad. Este sistema se repite en todos los ejercicios de la

aplicacion, tanto en la categoria dislexia como en la discalculia, con la diferencia
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que, en la seccion discalculia no se solicita la contrasefia, porque todas las

actividades de esta categoria son manipuladas s6lo por el usuario secundario.

La opcion de dislexia que tiene mayor nimero de actividades, divididas en dos
categorias que son viso espaciales y audio linglisticas que se presentan al usuario
en el segundo nivel de navegacion, y luego la discalculia con menor niumero de

actividades que se presentan en el tercer nivel de navegacion.

En cuanto al patrén de interaccion de esta aplicacion es panorama, porque los
las actividades y los botones del menu estan distribuidos horizontalmente, cada

actividad tiene su respectiva imagen juntamente al nombre del ejercicio.

En este punto es necesario establecer el estilo del disefio que tendréd esta
aplicacion, determinando primeramente el sistema reticular, tipografia, utilizacion
de cromatica con la aplicacion de su estilo grafico, partiendo de bocetos que seran

aprobados por el director y el personal de la fundacion.

Sistema reticular:
La utilizacion de reticulas permite organizar y alinear todos los elementos

en un mismo soporte, existen varios tipos de reticulas; en la elaboracion de esta
aplicacion se utilizara la cuadricula, que consiste en dividir el soporte para formar
columnas, margenes y modulos, de esta forma obtener una mejor proporcion de

cada elemento que integra la composicion.

Para la distribucion de los elementos que conforman esta aplicacion se ha
decidido utilizar tres columnas, con respecto a la cuadricula se utilizara la simétrica
0 asimetria segun el contenido de cada una de las partes que conforman la

aplicacion, los cuales se muestran a continuacién a modo de bocetos.
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Panel de informacion de la aplicacion.

Trastornos especificos
del aprendizaje

Tit]
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buar

Figura 33. Panel de informacion. Elaborado por: Mario Piedra.

Panel de informacion de las actividades de la categoria dislexia.

Tmagen de la
actividad

Nombre d

Categoria de la actividad

la actividad X

m dolore ew feugiat nulls faciisis at vero eros et acefmsen et susto odio dignissim qui blandit pracsent
dolore facilis

Nivel de d|

ficuitad

[ I —

*Palabras|

Fomplejas.

Ingrese una clave:

nuar

Figura 34. Panel de informacion dislexia. Elaborado por: Mario Piedra.

Panel de informacidn de las actividades de la categoria discalculia.

Imagen de la
actividad

Nombre d
Categoria de Ia sctividad

m dolore e feugiat mulls facilisis 8 vero 608 ot acc
Imptafum 2211 delenst ugue duis dolore fe feugait oy

Nivel de d|

.

*Palabraz

Cant

L |a actividad X

fensaa ot wsto odic dignissim qui bisndit peaeseat
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ficultad

]

ompicjas

E

Figura 35. Panel de informacion discalculia. Elaborado por: Mario Piedra.

93



Panel de solicitud de clave para ver resultados.

Ingrese clave: [ ||

e
Imagen e 1 catminacida (e ]

de Ia actividad

Figura 36. Panel de solicitud de clave. Elaborado por: Mario Piedra.

Panel de informe de resultados.

Tabla de resultados

\ Conthuar
Imagen de la culminacidn

de Ia actividad

Figura 37. Panel de informe de resultados. Elaborado por: Mario Piedra.

Panel de confirmacion de salida de la aplicacion.

Isologatiopo

Figura 38. Panel de confirmacion de salida. Elaborado por: Mario Piedra.
Para organizar los elementos de la categoria discalculia se utilizaron tres
columnas asimétricas porque solo existen tres ejercicios, se utilizaron las dos

columnas de la izquierda para los ejercicios y la columna de la derecha para el

mend.
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GABASAATO

Trastornos especificos
del aprendizaje

Discalculia

y I T

[ ]
Ayuda Salir

Figura 39. Menu discalculia. Elaborado por: Mario Piedra.

En la categoria dislexia se utilizaron tres columnas simétricas debido a que

son doce actividades distribuida en dos grupos, por tanto, se utilizé la primera

columna para las actividades viso espaciales, la segunda corresponde a las

actividades audio linguisticas y la tercera para el mend.

Una

Discriminacién visual Precepcién auditiva

GABASIATO

Trastornos especificos
del aprendizaje

Organizacién visual Descodificacién auditiva

Discalculia

Memoria visual Memoria auditiva

? P

Ayuda Salir

Figura 40. Menu Dislexia. Elaborado por: Mario Piedra.

vez definidos los wireframes se procedido a la realizacion del

prototipado de baja fidelidad.

Prototipado de baja fidelidad
Primero se procedi6 al prototipado de baja fidelidad, que consiste en que

usuarios reales realicen una serie de tareas simulando su interaccion real, porque

solo se lo realiza en hojas. En esta actividad, el investigador tiene que pasar las
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hojas cada vez que la persona realice una supuesta tarea, para la ejecucion de este
prototipado se eligieron educadores y especialistas en tratar estos trastornos

Para esta actividad el investigador realiz6 un material didactico, que
simulaba una pantalla de computador, ahi colocé todas las hojas e iba sacando una
por una conforme el participante iba realizando la tarea solicitada por el
investigador.

Figura 41. Material didactico para prototipado de baja fidelidad. Elaborado por: Mario
Piedra.

En el proceso de esta validacion se simuld un escenario real, en el que cada
participante debia ser el especialista que ejecutaba la aplicacion de acuerdo al

problema planteado por el investigador.
Las tareas fueron las siguientes:

1. En el escritorio del computador por favor ingrese a la aplicacion gabarato.

2. Seleccione una actividad de la categoria dislexia y siga los pasos hasta
concluirla.
Ubique el menu y vaya a la categoria discalculia.

4. Ubique la opcion ayuda.

Por favor salga de la aplicacion.
Entre los pardmetros que se evaluaron constan:
- El movimiento entre pantallas y secciones es facil.

- Lasopciones de navegacidn se presentan de manera légica y orientada a la tarea.
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- Lainformacion importante en cada pantalla se puede ver sin desplazamiento.

(Ver check list de baja fidelidad en el anexo 6)

En esta evaluacion participaron docentes de la carrera de Educacion y de
Psicologia de la Universidad Indoamérica ademas de especialistas de la fundacién
Sinsoluka.

Anélisis de los resultados:
De la Validacion de prototipado de baja fidelidad, aplicada a los

especialistas, se puede concluir que esta aplicacion es funcional, practica y
motivante, porque en el esquema de navegacion no existio ninguna dificultad. Una
de las recomendaciones que es importante tener en cuenta es en relacion con la

asesoria de un profesional especialista que guie el contenido.

Es importante mencionar que en el proceso de navegacion por parte de los
participantes no tuvieron dificultad en identificar los botones de navegacion por su
tamafo y distribucién en la interfaz por lo que la mayoria no tuvieron ningun

inconveniente.

Con el analisis del prototipado de baja fidelidad se procedio al disefio de la
interfaz de la aplicacion.
Tipo de disefio

El tipo de disefio de esta aplicacion es mixto, flat y esqueumorfista:

- Flat: En este tipo de disefio se evidencia en el menu, categorias, paneles
informativos de la aplicacion, se caracteriza por que sus elementos visuales no
tienen detalles, como sombras, texturas o relieves.

- Esqueumorfista: En la mayoria de las actividades de esta aplicacion sus
elementos visuales tienen texturas, sombras como por ejemplo madera, hojas,

cartas, arboles este disefio trata de simular la realidad.

Cromatica
Los colores utilizados en esa aplicacion se rigen a los colores que estan

establecidos en el manual corporativo de la marca, junto con colores

complementarios como el crema, blanco y negro para contrastar unos con otros.
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En esta aplicacion se utilizan colores reservados como, por ejemplo, en
algunas actividades la pantalla se tifie de rojo(error) o verde (correcto) dependiendo

si el estudiante realiza bien o mal una actividad.

En algunos paneles se utiliza como fondo el color violeta, que esta
especificado en el manual corporativo, en contraste con este se utilizan letras
blancas, los botones de los paneles de informacion tienen el borde naranja y el fondo
transparente para contrastar con el fondo principal.

Los botones del mend que son para cambiar de categoria, el que esta habilitado
todo el boton tendré un fondo violeta, mentares que el deshabilitado solo el borde

es violeta y su fondo transparente.

Tipografia
Para esta aplicacion se eligieron dos tipos de tipografias con sus respectivas

variantes detalladas a continuacion.

- Open dylexic: Es una tipografia que esta cientificamente comprobada que su
uso puede mejorar el rendimiento de la lectura a personas que tienen dislexia.
Por lo tanto, esta tipografia se utiliza en las actividades de los usuarios
principales, para evitar que confundan las letras y mejorar el rendimiento en los
ejercicios que realizan en esta aplicacion. (Rello y Baeza Yatez, 2013, p. 7).

- Palaquin: Es una fuente sin serifa, que se utilizo para todo el contenido de esta
aplicacion tanto para la informacion de los paneles como de los botones, esta

tipografia es legible y ayuda al usuario en el proceso de lectura.

Se emplea jerarquia tipografica para facilitad la legibilidad al usuario

secundario con el objetivo de que se pueda orientar mejor en la aplicacion.

La tipografia de los nimeros en los cubos es la misma que se utiliza en las
actividades de los estudiantes, con el objetivo de que pueda diferenciar mejor los

ndmeros.

En esta fase se pasa a limpio los bocetos con la utilizacion de la cromatica

y tipografia planteada, también se coloca el contenido a aprobarse.
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Disefios de las diferentes interfaces
Panel de informacion de la aplicacion: En este panel se contrasta el color

violeta con el blanco y el boton de continuar tiene un margen de color naranja que
contrasta con el fondo de esta seccion.

Actividades de refuerzo

Transtomes especificos Continuar
del aprendizaje

Figura 42. Panel de informacion a color. Elaborado por: Mario Piedra.

Categoria dislexia: En esta seccidn se utiliza de fondo el color crema para
diferenciar las actividades del menu, que tienen un degradado blanco, el boton que
pertenece a la categoria es totalmente naranja mientras el boton para dirigirse a la
otra categoria tiene un borde violeta, esta combinacion de colores se utiliza en las

dos categorias que corresponden a la dislexia y a la discalculia.

GABASAATO

Trastornos especificos

ke consaester comspondiime del aprendizaje

organizacién visual

Lr [ ldL"’l‘V“

Figura 43. Menu dislexia a color. Elaborado por: Mario Piedra.
Panel de informacion de las actividades de la categoria dislexia: Las
dos columnas asignadas a la informacion de la actividad son moradas, juntamente

con el botdén de borde naranja para continuar y el boton para salir es naranja,

mientras que la columna restante pertenece a la imagen de la actividad.
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Indentifique objetos iguales

Nivel de dificultad
{ I

Continuar

Figura 44. Panel de informacion de la actividad a color. Elaborado por: Mario Piedra.

Panel de solicitud de clave para ver resultados: Las dos columnas
asignadas a la informacién de la actividad son de color violeta, juntamente con el
bot6n de borde naranja para continuar, mientras que la columna restante es blanca
como fondo para la imagen, esta cromatica utiliza el panel para visualizar los
resultados obtenidos por el usuario principal, asi como el mensaje de confirmacion

para salir de la actividad.

Avisa a tu profesor que has acabado el ejercicio
y nos vemos pronto para seguir jugande.

Continuar

Figura 45. Panel de solicitud de resultados a color. Elaborado por: Mario Piedra.

Panel opcién ayuda: Corresponde a un video en el que se explica como

utilizar la aplicacion, y tiene una opcion de salida que es de color naranja.

"‘\N\
\v)
GABRAAATO

Un nuevo recurso
innovador

Figura 46. Panel opcién ayuda a color. Elaborado por Mario Piedra.
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Las demas interfaces que corresponden a las actividades fueron establecidas
tomando en cuentas las conclusiones de las evaluaciones realizadas a nifios y nifias
de la fundacion Sinsoluka, sobre el desempefio de algunas tareas. Estas interfaces,
fueron aprobadas por el director y los educadores de la institucion.

Al inicio de cada actividad asignada al usuario principal, hay un panel en el
que se muestra la instruccion del ejercicio acompafiado de un audio, con el objetivo
de que pueda entender lo que tiene que realizar, una vez que haya leido, escuchado
y entendido la instruccion, el estudiante puede cerrar el panel, con el botdn jugar

para comenzar a desarrollar la actividad.

Figura 47. Panel de la instruccion de la actividad. Elaborado por: Mario Piedra.

Disefio de las interfaces de todas las actividades
Esta aplicacion estd conformada por dos categorias, categoria dislexia y

categoria discalculia, en la dislexia hay doce actividades, las seis primeras son Vviso
espacial, mientras que las otras seis son audio linguisticas, estas actividades tienen
dos niveles de dificultad, a excepcidn de una actividad audio linglistica, que solo
tiene un nivel de dificultad. En la categoria discalculia hay tres actividades, todas
tienen dos niveles de dificultad. A continuacion, se muestra el disefio de todas las

interfaces que corresponden a cada uno de los ejercicios.
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Dislexia viso espacial.
1. Discriminacion visual: Identificar letras iguales.

Figura 48. Actividad 1, dificultad baja. Elaborado por: Mario Piedra.

Figura 49. Actividad 1, dificultad alta. Elaborado por: Mario Piedra.

Para esta actividad se ilustrd un parque con globos de diferentes colores
flotando en el cielo, en la parte inferior de la pantalla esta un recuadro que indica
una letra, con el objetivo de que el usuario principal toque con el dedo el globo que
contiene la letra segun la muestra que aparece en el recuadro de abajo. Si el
estudiante se equivoca, la pantalla se tifie de rojo junto a un sonido que connota
error, pero si acierta la pantalla se tifie de verde junto a un sonido de aprobacién.

Esta actividad contiene dos niveles, en la dificultad baja hay una letra por
globo, mientras que la dificultad alta tiene dos letras por globo.
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2. Discriminacion visual: Pintar con el color que corresponde.

Figura 50. Actividad 2, dificultad baja. Elaborado por: Mario Piedra.

Figura 51. Actividad 2, dificultad alta. Elaborado por: Mario Piedra.

Para esta actividad se ilustré una mesa de dibujo, en esta hay una hoja donde
estan dibujados cuadrados con letras, en la parte izquierda hay un rectangulo que
contiene letras y colores, el estudiante tiene que seleccionar un color y pintar el

cuadrado del color que le corresponde a cada letra.

Esta actividad tiene dos niveles, en la dificultad baja el usuario principal tiene
que pintar ocho cuadrados utilizando dos colores, mientras que en la dificultad alta

tiene que pitar doce cuadrados, utilizando cuatro colores.
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3. Organizacion visual: Completar palabras

Figura 52. Actividad 3, dificultad baja. Elaborado por: Mario Piedra.

Figura 53. Actividad 3, dificultad alta. Elaborado por: Mario Piedra.

Para esta actividad se ilustré un paisaje, en un primer plano esta un arbol de
manzanas, cada manzana tiene una letra, al pie del arbol estdn unas manzanas
formando una palabra, luego de un determinado tiempo algunas letras se ocultan y
aparecen en el arbol. El estudiante tiene que completar nuevamente la palabra

utilizando las letras de las manzanas que estan en el arbol.

Esta actividad tiene dos niveles, en la dificultad baja, el arbol tiene la misma
cantidad de manzanas que faltan para completar la palabra de abajo, mientras que
en la dificultad alta hay mas cantidad de manzanas que espacios vacios para
completar la palabra que esta abajo.
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4. Organizacion visual: ldentificar siluetas.

Figura 55. Actividad 4, dificultad alta. Elaborado por: Mario Piedra.

Para esta actividad se ilustrd un bosque, en el que hay una sombra de un animal,
en la parte inferior de la pantalla hay cuatro animales, el estudiante tiene que elegir

el animal que corresponde a la sombra que esta en el bosque.

Esta actividad tiene dos niveles, la dificultad baja, tiene cuatro opciones de
animales distintos, mientras que en la dificultad alta hay cuatro opciones del mismo

animal, pero varian en su forma.
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5. Memoria visual: Memorizar letras

«®

Figura 56. Actividad 5, dificultad baja. Elaborado por: Mario Piedra.

Figura 57. Actividad 5, dificultad alta. Elaborado por: Mario Piedra.

Para esta actividad se ilustré un tablero para colocar cartas, en cada carta hay
una letra, la cual se muestra al principio de la actividad, pasado un tiempo
determinado las cartas que estan en tablero se voltean, el estudiante tiene que

encontrar la carta que le aparece en la parte derecha de la pantalla.

Esta actividad contiene dos niveles, la dificultad baja tiene tres cartas mientras

que la dificultad alta tiene cinco cartas.
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Dislexia audio lingUisticas
6. Memoria visual: Memorizar letras

fuego brazo

AN AN ) 7 §

Figura 58. Actividad 6, dificultad baja. Elaborado por: Mario Piedra.

Figura 59. Actividad 6, dificultad alta. Elaborado por: Mario Piedra.

Para esta actividad se ilustré un paisaje, el tren entra en escena cargado de un
costal en cada vagoén, estos contienen una palabra, cuando el tren se detiene, caen
los costales con las palabras que contenia cada vagon. El estudiante tiene que
nuevamente colocar los costales en cada vagén con la palabra que le correspondia

para que el tren siga su rumbo.

Esta actividad tiene dos niveles, la dificultad baja tiene tres palabras diferentes,
mientras que en la dificultad alta tiene tres palabras que son similares en su

escritura.
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7. Percepcion auditiva: Escuchar atentamente

Figura 60. Actividad 7, dificultad baja y alta. Elaborado por: Mario Piedra.

Para esta actividad se ilustrd el interior de una fabrica, con dos bandas
transportadoras ubicadas en los dos extremos de cada pantalla, cada una de estas
tiene un botdn que libera una pelota, estas pelotas estan en un tubo arriba de cada
banda. El estudiante tiene que colocarse unos audifonos y aplastar el boton del lado
que escucho el sonido para poder activar la banda transportadora correcta, al
activarla, una pelota cae a la banda y esta le transporta a una caja, si el boton que
aplasto no corresponde al oido que escucho, la pelota no se libera.

Esta actividad tiene dos niveles, la dificultad baja, la secuencia de sonidos es
pausada hasta que la pelota entre a la caja, mientras que en la actividad alta la

secuencia de sonidos es seguida.

8. Percepcidn auditiva: Conciencia fonoldgica

Figura 61. Actividad 8, dificultad baja y alta. Elaborado por: Mario Piedra.
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Para esta actividad se ilustré una carretera de cuatro carriles, a cada lado de la
carretera hay un botén con flechas que permite mover el auto a la derecha o a la
izquierda. El estudiante tiene que colocarse unos audifonos, y escuchar atentamente
y con las flechas ubicar al auto en el carril de la moneda donde esta la palabra que
escucho, si es correcto la pantalla se tifie de verde caso contrario se tifie de rojo.

Esta actividad tiene dos niveles, en la dificultad baja, la carretera tiene una
velocidad baja con el objetivo de que las monedas caigan lentamente y asi el
estudiante pueda leer las palabras y ubicar el auto en el carril adecuado con
tranquilidad, mientras que en el nivel medio la carretera tiene mas velocidad y el
estudiante tiene que leer mas rapido las palabras para ubicar el auto en el carril

correcto.

9. Descodificacion auditiva: Escuchar y completar la palabra

Figura 63. Actividad 9, dificultad alta. Elaborado por: Mario Piedra.
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En esta actividad se utilizo la interfaz del ejercicio completar palabras, con
la diferencia de que el estudiante tiene que colocarse unos audifonos para escuchar
una palabra y luego tiene que completarla con las manzanas que estan en el arbol.

Esta actividad tiene dos niveles, en la dificultad baja el arbol tiene la misma
cantidad de manzanas que faltan para completar la palabra de abajo, mientras que
en la dificultad alta hay mas cantidad de manzanas que espacios vacios para
completar la palabra que esta abajo.

10. Descodificacion auditiva: Separar en silabas

Figura 64. Actividad 10, dificultad baja. Elaborado por: Mario Piedra.

En esta actividad se utilizo la interfaz del ejercicio identificar letras iguales, a
diferencia de que en cada globo hay un nimero, el estudiante tiene que colocarse
unos audifonos para escuchar una palabra y determinar cuantas silabas contiene,

luego tocar con su dedo el globo con el nimero de silabas que contiene la palabra.

En esta actividad solo hay una dificultad baja porque la mayoria de las palabras

tienen de dos a cinco silabas.
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11. Memoria auditiva: Palabras

Figura 65. Actividad 11, dificultad baja. Elaborado por: Mario Piedra.

2 colmena
i

FA 3/ AL ;
.

Figura 66. Actividad 11, dificultad alta. Elaborado por: Mario Piedra.

En esta actividad se utilizé la interfaz del ejercicio recordar a diferencia de que
en los vagones tienen un nimero y no tienen carga, porque la carga esta en el suelo.
El estudiante tiene que colocarse unos audifonos, escuchar el orden de las tres
palabras, cuando se detenga el tren tiene que ubicar la carga en los vagones en el

orden que escuchd las palabras.

Esta actividad contiene dos niveles, la dificultad baja tienen tres palabras
diferentes, mientras que en la dificultad alta hay tres palabras que son similares en

su escritura.
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12. Memoria auditiva: Oraciones

corriendo

Figura 67. Actividad 12, dificultad baja. Elaborado por: Mario Piedra.

Figura 68. Actividad 12, dificultad alta. Elaborado por: Mario Piedra.

En esta actividad se ilustré una nave espacial con su panel de navegacion, esta
navegando por el espacio, pero es interrumpida por unos meteoritos que contienen
algunas palabras. El estudiante tiene que colocarse unos audifonos para escuchar
una oracion luego esa oracion aparece incompleta en el panel de navegacion para
que el estudiante pueda completarla con las palabras que estan en los meteoritos,

una vez que haya completado la tarea la nave sigue navegando por el espacio.

Esta actividad tiene dos niveles, la dificultad baja son palabras diferentes
mientras que en la dificultad alta tiene palabras que son similares en su escritura y

que causan confusion.
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Discalculia

Realiza la siguente figura
Escala de

evaluacion

Domina

No domina

Figura 69. Actividad categoria discalculia. Elaborado por: Mario Piedra.

Para las actividades de esta categoria se disefid una interfaz a tres columnas
asimétricas, en las dos columnas se coloco la imagen del modelo que debe realizar
el estudiante con los cubos y en la otra columna dos botones con las opciones
domina y no domina, para que el usuario secundario evalle la actividad y al

finalizar obtenga resultados de los ejercicios realizados.

En esta categoria el usuario principal debe utilizar material concreto que son

los cubos de madera, para realizar las actividades que le indica en el computador.

Los cubos estan elaborados en madera, con una dimension de 3 centimetros
por lado, lo que facilita su manipulacion, tienen un lado blanco, un lado rojo, un
lado pintado la mitad de rojo y mitad de blanco, un lado con un namero, un lado

con una flecha y un lado con un signo matematico.

Se eligio realizar los cubos en madera, porque este material resistente a la
manipulacién, es mas duradero, se puede limpiar facilmente. Ademas, como los
cubos poseen un tamafio adecuado para la manipulacion, desarrollan el agarre de
pinza que es fundamental para el proceso de escritura, mejoran la coordinacion ojo
mano y su manipulacion permite incrementar las habilidades de motricidad fina.
Otro factor importante es que al manipular los cubos que tienen forma, ocupan un

espacio y tienen algo de peso los nifios son méas conscientes de lo que hacen.
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Por otro lado, en la fundacion hay una carpinteria, y ahi se pueden elaborar los

cubos.

Figura 70. Material concreto, cubo. Elaborado por: Mario Piedra.

Prototipado

PROTOTIPADO DE ALTA FIDELIDAD
En los dos procesos de los prototipados, no se evaluo al usuario principal

porque en la aplicacion solo realiza la actividad que el usuario secundario le asigna
y no tiene que interactuar con otros niveles de la herramienta, mientras que los
usuarios secundarios interactuan con todos los niveles establecidos en esta
aplicacion. Por lo que en el nivel que es para el estudiante solo se mostrd, un
ejemplo de como serian las actividades tanto de la opcién dislexia como de la
opcidn discalculia y se explicd como tenia que realizar la actividad el usuario

principal.

Una vez determinada la interfaz grafica se procedi6 a realizar el prototipado
de alta fidelidad, donde se evalGa nuevamente la aplicacion, pero en el dispositivo
que serd usado con las interfaces disefiadas, con la finalidad de determinar como se

desenvuelve el usuario en la aplicacion

Para esta actividad hubo diez participantes, ocho realizaron esta evaluacion
en un laboratorio de computo de la Universidad Indoamérica, mientras los otros dos
lo hicieron en la fundacion; esta actividad, fue para medir la experiencia de cada

usuario. Al final de la actividad evaluaron sus experiencias a través de un
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cuestionario y de una evaluacion de tareas. (ver cuestionario de prototipado de alta
fidelidad anexo 7)

La herramienta que se utilizé para realizar el prototipado de alta fidelidad
fue adobe xd. que es una aplicacion de creative cloud, que permite realizar
prototipados para determinar la experiencia de usuario.

Figura 71. Prototipado de alta fidelidad en adobe xd. Elaborado por: Mario Piedra.

Las tareas para esta evaluacion fueron las siguientes (ver hoja de tareas y

cuestionario en anexo 7'y 8)

1. Enel menu vaya a la opcion dislexia.

2. En la categoria que se encuentra actualmente (dislexia) observe todas las
actividades que contiene.

3. Enel menu dirijase a la opcion ayuda.

4. En la categoria que se encuentra actualmente (dislexia), seleccione la actividad
“completar espacios vacios”, aumente la dificultad alta y siga los pasos hasta
ver los resultados de la actividad.

5. En el menu dirijase a la opcion salir y salga de la aplicacion.

Al igual que en el prototipado de baja fidelidad a los participantes se les ponia
una situacion real en la que tenian que ir resolviendo basando en los requerimientos

del desarrollador.
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS DEL PROTOTIPADO DE ALTA
FIDELIDAD
Primera tarea

La forma de realizar esta tarea fue:

Muy répido 2
Répido 7
Ni rapido ni complejo 1
Complejo 0
Muy Complejo 0

Tabla 7. Primera tarea. Elaborado por Mario Piedra.

Forma de realizar la tarea

0% 0%

B Muy rapido

M rapido

M ni rapido ni complejo
M complejo

B muy complejo

Figura 72. Primera tarea. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis e interpretacion

Con esta pregunta se puede establecer que la forma de realizar esta tarea resulto

muy rapida para la mayor parte de personas que realizaron la aplicacion.
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Segunda tarea

La calidad grafica en presentar la informacién le parecio:

Muy atractivo 6
Atractivo 4
Normal 0
Poco atractivo 0
Nada atractivo 0

Tabla 8. Segunda tarea. Elaborado por Mario Piedra.

Calidad grafica de la informacion
0% 0% 0%

B Muy atractivo

M atractivo
Normal

M Poco atractivo

= Nada atractivo

Figura 73. Segunda tarea. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis e interpretacion

Con esta pregunta se puede establecer que la calidad grafica en que se presentd la
informacion les parecié muy atractivo y atractivo para la mayor parte de personas

que realizaron la aplicacion.
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Tercera tarea

La forma de realizar esta tarea fue

Muy répido 6
Répido 4
Ni rapido ni complejo 0
Complejo 0
Muy Complejo 0

Tabla 9. Tercera tarea. Elaborado por Mario Piedra.

Forma de realizar la tarea

0% 0% 0%

B Muy rdpido

B Rapido

= Ni rdpido ni complejo
H Complejo

B Muy complejo

Figura 74. Tercera tarea. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis e interpretacion

Con esta pregunta se puede establecer que la forma de realizar esta tarea fue muy

rapida y rapida para las personas que realizaron la aplicacion.
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Cuarta tarea

La forma de realizar la tarea en el menu dislexia fue:

Muy répido 5
Répido 5
Ni rapido ni complejo 0
Complejo 0
Muy Complejo 0

Tabla 10. Cuarta tarea. Elaborado por Mario Piedra.

Forma de realizar la tarea - dislexia

0% 0% 0%

B Muy rapido
B Répido

Ni rapido ni complejo
m Complejo

B Muy complejo

Figura 75. Cuarta tarea. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis e interpretacion

Con esta pregunta se puede establecer que la forma de realizar esta tarea en el menu

dislexia fue muy rapida y rapida para las personas que realizaron la aplicacion.
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Quinta tarea

La forma de realizar esta tarea en el menu discalculia fue

Muy répido 2
Répido 8
Ni rapido ni complejo 0
Complejo 0
Muy Complejo 0

Tabla 11. Quinta tarea. Elaborado por Mario Piedra.

Forma de realizar la tarea - discalculia

0% 0% 0%

B Muy rdpido

M Rapido

= Ni rapido ni complejo
H Complejo

B Muy complejo

Figura 76. Quinta tarea. Elaborado por: Mario Piedra.

Analisis e interpretacion

Con esta pregunta se puede establecer que la forma de realizar esta tarea en el menu

discalculia fue rapida para la mayor parte de personas que realizaron la aplicacién.

120



Anélisis del cuestionario realizado a los participantes

Aspectos positivos

Aspectos negativos

La experiencia de navegacion es facil

sin complicaciones, interesante.

Esta aplicacion es atractiva, facil de

entender y motivante.

No hay informacion sobre la categoria

elegida.

Falta de una clara identificacién de las

categorias.

Falta especificar niveles de

complejidad.

Tabla 12. Andlisis del cuestionario realizado a los participantes. Elaborado por: Mario

Piedra

Luego de haber analizado los resultados obtenidos por los participantes se
procedid a corregir los aspectos negativos.

1. No hay informacién de la categoria elegida.

Discriminacion visual

Organizacion visual

gliistica

Completar Ia palabra

Dislexia viso espacial

Dislexia audio lin

Memorizar las
letras

Percepcion auditiva
Escuchar atentamente
]

Conciencia fonolégica

‘3 Descodificacion auditiva

Y] 1V
Escuchar y completar la palabra

Memoria auditiva

-

Separar en silabas

? [ Tig

®
Oraciones Ayuda Salir

Figura 77. Correccién del menu de las categorias. Elaborado por: Mario Piedra.

Se soluciond colocando un pequefio parrafo de la seccion seleccionada en la

parte del mend.
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2. Falta de una clara identificacion de las categorias.

Discriminacion visual Percepcion auditiva

Identificar letras iguales Escuchar atentamente GABASATO

A3 HEH |

Conciencia fonolégica

Q
Pintar con el

stica

Organizacion vis ‘3 Descodificacion auditiva

r L Escuchar y completar la palabra
3 4 . 2]
Identificar siluetas Separar en silabas

Memoria auditiva

22 Erf
? P
Memorizar las o
letras Recordar Palabras Oraciones Ayuda Salir

Figura 78. Correccion del menu de las categorias 2. Elaborado por: Mario Piedra.

g

Completar la palabra

lexia viso espacial

isl

Di
Dislexia audio lint

Se colocaron en cada columna los nombres de las categorias para identificar
de mejor manera las actividades.

3. Falta especificar niveles de complejidad

Discriminacion visual Percepcion auditiva

Dislexia viso espacial

Memorizer g Recordar Palabras Oraciones

Figura 79. Correccién del panel de informacion de la actividad. Elaborado por: Mario
Piedra.

Se coloco un texto que indica la dificultad, debajo de la barra que sirve para
seleccionar un nivel de dificultad con el objetivo de informar al usuario el nivel que

esta seleccionando.

Luego de haber corregido las observaciones y sugeridas por los participantes

se procedio a la fase del desarrollo de la aplicacion.
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Desarrollo de la aplicacion.
En este proyecto se seleccion6 el programa Unity cuyo lenguaje de

programacion es ¢ Sharp, que servira para ensamblar esta aplicacion, el objetivo de
seleccionar esta herramienta es debido a que permite crear aplicaciones para
multiplataforma, como por ejemplo pc, Android, Apple.

Es necesario recalcar que, el investigador conoce el funcionamiento de esta
herramienta porque en su proceso de formacién académica ha recibido materias
como fundamentos de programacion, base de datos, programacion orientada a
objetos, con el lenguaje de programacion C#. Por otro lado, el motor Unity es de
libre uso, es decir que no requiere licencia para ser utilizado, ademas la curva del
aprendizaje es baja, y la comunidad de desarrolladores en utilizarlo es amplia.

Para crear todos los niveles de esta aplicacion en Unity se trabaja por
escenas, para este proyecto se elaboraron dieciocho escenas, cada una de estas son
entornos de trabajo en la que se construye el juego o la interfaz de una aplicacion.
A continuacidn, se enumeran las escenas de esta aplicacion:

1. Una escena en el inicio de la aplicacion.
2. Una escena para cada categoria, en total dos escenas.
3. Una escena para cada actividad, en total 15 escenas, contando las doce

actividades de la categoria dislexia y tres de la categoria discalculia.

R

9Q9Q9aeQq99

Figura 80. Proyecto en Unity. Elaborado por: Mario Piedra.
Todas las actividades que realiza el estudiante tienen algun tipo de
interaccién como mecanicas y animaciones, para conseguir esto se hizo uso de todas
las facilidades que presta el motor Unity apoyadas con el lenguaje de programacién

C#. Entre estas tenemos las siguientes:
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- En la escena completar palabras, algunas letras de las manzanas se ocultan, las
manzanas caen del arbol al momento que el estudiante coloca en el espacio
correcto.

- En la escena de identificar sombras, cuando el estudiante selecciona el animal
que pertenece a la sombra, esta es reemplazada por el animal correcto en
colores.

- Enlaescenade las cartas, primero se muestran con una letra, al pasar un tiempo
determinado estas desaparecen y cambian de color, cuando el estudiante coge
la carta correcta esta cambia de color y aparece la letra de nuevo.

- Paralaescena del tren, se animaron todas las ruedas para que giren y al tren con
sus vagones se anima, en un cierto punto de la escena todas las animaciones se
detienen y se cae la carga, cuando el estudiante coloca la carga, las animaciones
nuevamente se activan.

- En la escena de la fabrica, para que las bandas transportadoras se muevan, se
animo cada esfera (rodillos) para que giren. Cuando el estudiante presiona el
botén adecuado, la compuerta que detiene las pelotas, se abre dejando caer a
una sola.

- En la escena de la pista de carreras, para generar la ilusion de que el auto se
mueve, se generaron tres imagenes de la carretera desplazandolas de arriba
hacia abajo, cuando una de estas sale de la pantalla, se la ubica al inicio. Para
mover el auto de izquierda a derecha se interactud con botones virtuales sobre
la pantalla para ubicarlo en posiciones preestablecidas.

- En la escena de la nave espacial, para animar el cielo con los meteoritos se
utiliza el mismo mecanismo de la carretera, a diferencia de que cuando los

meteoritos llegan a una posicion establecida las animaciones se detienen.

A continuacion, se muestra una parte del cddigo que se generd para realizar

algunas mecéanicas y animaciones de cada una de las actividades.
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Figura 81. Cadigo en C#. Elaborado por: Mario Piedra.

Para generar los resultados de cada actividad se utilizo codigo, mediante dos
variables enteras (correctas e incorrectas), este tipo de variables permiten almacenar
nameros, es decir cada vez que el estudiante acierte en un ejercicio se va sumando
en la variable correcta, caso contrario se suma en la incorrecta, cuando se termina
la actividad se muestran las dos variables en forma de resultados correctos e

incorrectos.

Otras actividades, como por ejemplo la animacion de los globos, se
generaron con la maquina de estados de Unity que consiste en generar secuencias

de animaciones sin la necesidad de generar codigo.

Figura 82. Maquina de estados en Unity. Elaborado por: Mario Piedra.

Para colocar los contenidos de las actividades se utilizé los recursos de

Unity, la mayoria de las actividades tienen treinta recursos que pueden ser palabras,
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oraciones, sonidos, imagenes, mediante la utilizacién de codigo se seleccionan

aleatoriamente diez recursos para que salgan en la actividad.

o Anvis g e mater_ee » avimales

&d@‘ \°-~“¥°\‘>§°L 2
‘;._JJ‘H-!’—‘ S
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Figura 83. Contenidos importados en Unity. Elaborado por: Mario Piedra.

Para los recursos de los animales, de la escena identificar sombras, se
utilizaron iméagenes sin derechos de autor, a estas se les editaron para que tengan
una misma linea grafica, y segln el requerimiento que necesita el especialista para
aplicar la actividad a los usuarios principales.

Los audios de las instrucciones para los usuarios principales y de las
actividades auditivas, fueron grabadas por un docente de disefio, esta actividad se
realizé en un solo dia en el laboratorio de audio de la Universidad Tecnoldgica
Indoamérica, luego se editaron en adobe audition, para finalmente exportarlos a
Unity y utilizarlos como recursos para las actividades. Los audios que son de

refuerzo motivacional no tienen derecho de autor.

Figura 84. Audios importados en Unity. Elaborado por: Mario Piedra.
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Para construir los mends de las diferentes opciones se utilizé el user
interface (interfaz de usuario) de Unity, este sistema permite crear imagenes, textos,
espacios para colocar texto, botones, en una o en una parte de la escena. También
se puede trabajar dentro de este sistema con medidas y posiciones fijas establecidas
por el desarrollador, ademas dentro del user interface se puede ordenar los
elementos que componen el menu con puntos de ancla, permitiendo a los objetos

adaptarse a diferentes tamafios de una pantalla.

Figura 85. User interface de Unity. Elaborado por: Mario Piedra.

Los botones forman parte del user interface, estos permiten conectarse con
otras escenas del proyecto, salir de paneles informativos y salir de la actividad
mediante la generacion de codigos, ademas existen la posibilidad de que los botones

sean reemplazadas por imagenes elaboradas por el desarrollador.

Finalmente, para la opcion ayuda se elabor6 un video instructivo, en el que
se explica a detalle como navegar en esta aplicacién. Para la produccion se utilizo
herramientas de adobe como: Audition para el audio de la narracién en off, after

efects para las animaciones y Premiere para editarlo.
Una vez terminado el proceso de desarrollo, se procede a la siguiente fase.

Pruebas de funcionamiento

ESCENARIO DE SIMULACION
El investigador ha realizado varias pruebas de toda la aplicacién, y se ha

detectado pequefios errores, en cuanto a algunas animaciones, por ejemplo. la

velocidad del tren al llegar no permitia leer bien las palabras, la animacién de los
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globos era demasiado répida, errores de tipeo. Todos estos errores fueron corregidos
para presentar al director de la fundacién.

ESCENARIOS REALES
Al director y a los educadores de la fundacion que son los usuarios

secundarios se les presentd el programa en una computadora téctil, y lograron
navegar sin dificultad.

A los usuarios principales, que son los nifios y nifias de la fundacion, se
observo como utilizan la aplicacion, con la ayuda de educadores, para esta actividad
se elabord una lista de verificacién para determinar si la herramienta creada les

resulta facil tanto al educador como al estudiante.

Fase de entrega
Por ser varios los elementos que componen la aplicacion se elabor6 una caja

de madera, que permita guardar todo el material y facilitar su uso en el momento de
la aplicacion, ademas para resguardar y evitar que el material se deteriore. En el
interior de esta caja, su base tiene una tela tipo gamuza con el objetivo de asegurar
el material que lo contiene. Se opto por elaborar la caja con madera debido a que
este material resistente a la manipulacion, es mas duradero, se puede limpiar

facilmente, se puede transportar con facilidad.

Para la entrega de la aplicacion se buscé resguardar la informacion, para los
cual se elabord una caja de madera de 19 por 24.5 cm, y de alto 6 cm. Este tamafio
permite guardar la caja que contiene los cubos de madera para trabajar discalculia,
una guia de aplicaciones para los ejercicios de discalculia y en la parte interna de la

tapa se ubicé dos sujetadores para el CD que contiene el instalador de la aplicacion.

GABASIATO

Figura 86. Entrega de producto. Elaborado por: Mario Piedra.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES.
Una vez realizada la aplicacién como apoyo al tratamiento de los trastornos

especificos del aprendizaje, se puede concluir lo siguiente:

Para elaborar la aplicacion fue importante trabajar conjuntamente con el
equipo de especialistas, que en este caso fueron los psicdlogos y educadores de la
fundacion, quienes en base a su experiencia determinaron las actividades que se

requieren desarrollar para este tipo de trastornos.

Una de las conclusiones mas importantes es que para desarrollar la
aplicacion fue necesario entender al usuario, saber cuales son sus dificultades y

coémo el disefio puede satisfacer a sus necesidades.

Se establecié la importancia de desarrollar todos los procesos de disefio para
la creacion de la aplicacion, empleando elementos como colores, imagenes,

sonidos, movimientos.

Se concluye ademas que la aplicacion gabarato es una opcién de ayuda para
el tratamiento de los trastornos de aprendizaje, que debe ser aplicada por el

especialista y complementada con otras actividades que ayuden al tratamiento

Ademas, esta aplicacion brinda una opcion diferente y motivadora al

estudiante y al especialista para realizar las actividades requeridas.

Finalmente se concluye que en la actualidad el disefio esta en todo, abarca
campos como el educativo, terapéutico, publicitario, etc., y aplicado
adecuadamente todos los procesos se obtendran resultados beneficiosos en

cualquier &mbito que sea requerido
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RECOMENDACIONES.
Se recomienda que la herramienta GABARATO sea aplicada en la

fundacién donde se realizo el estudio. A demas de ser posible que sea difundida en

otras instituciones educativas.

Ademas, se recomienda que el especialista que utiliza la aplicacién,
complemente con actividades motrices de acuerdo al caso.

Por ultimo, como se establecié en el desarrollo de la aplicacion se
recomienda utilizar una pantalla touch para que el estudiante pueda interactuar de

mejor manera con la aplicacion.

TRABAJO FUTURO.
Se puede ir perfeccionando esta herramienta con mas actividades y sobre

todo implementando una base de datos que permita el registro de resultados y

facilite el seguimiento de cada estudiante
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Anexos

Anexo 1. Solicitud del investigador a la empresa

QUITO, 12 DE DICIEMBRE DEL 2018

LCDA. PAMELA OROZCO

DIRECTORA DE LA FUNDACION

“PROYECTO SINSOLUKA NINEZ Y JUVENTUD MARGINAL”.
PRESENTE.

DE MIS CONSIDERACIONES:

Reciba un cordial saludo y deseos de éxitos en la labor que Ud. viene
desempefiando en beneficio de las poblaciones marginales de la ciudad de
Quito.

Por medio de la presente le solicito de la manera mas comedida, se me permita
en vuestra institucion, aplicar encuestas, y realizar evaluaciones, para poder
elaborar una Herramienta Multimedia que servira de apoyo al tratamiento de los
nifios, nifias, que presenten Trastornos Especificos de Aprendizaje, como
dislexia y discalculia, que es mi propuesta de tesis previo a la obtencién del titulo
de Ingenieria en Disefio Digital y Multimedia de la Universidad Tecnolégica
Indoamérica.

Por la favorable acogida que se digne dar a la presente le anticipo mis mas
sinceros agradecimientos.

ATENTAMENTE

SR. MARIO PIEDRA ANSATUNA.

ESTUDIANTE DE 9 NO SEMESTRE, DE LA FACULTAD DE
DISENO DIGITAL Y MULTIMEDIA

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
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Anexo 2. Respuesta favorable a la solicitud de la empresa.

FUNDACION
S I NS OLUKA

FUNDACION PROYECTD SINSOLUKA NINEZ Y JUVENTUD MARGINAL

QUITO, 12 DE JULIO DEL 2019

SR. MARIO PIEDRA ANSATUNA.

EGRESADO DE LA FACULTAD DE

INGENIERIA DE DISENO DIGITAL Y MULTIMEDIA
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

DE MIS CONSIDERACIONES:

La Fundacién “Proyecto Sinsoluka Nifiez y Juventud Marginal”, O.N.G. Que trabaja en la ciudad de
Quito-Ecuador, legalmente reconocida y con personeria juridica, la misma que esta bajo resolucion N2
0051 del Ministerio de Bienestar social y 0218 del Consejo Metropolitano de Proteccion Integral a la
Nifiez y Adolescencia, y cuya mision, vision estd enfocada a la atencion integral al grupo mas vulnerable
de nuestra sociedad como son los nifios, nifias, adolescentes, jovenes, familias de jévenes callejizados y
trabajadores del distrito metropolitano de la ciudad de Quito.

Nosotros como Fundacién hemos ido construyendo a través de la investigacion, la atencién, la
asistencia y acompafiamiento en las mismas calles a estos grupos en referencia, el proceso
metodolégico para que puedan salir, los nifios, nifias, adolescentes de estos procesos de marginalidad a
los que les ha llevado la incomprensién, la falta de afecto, el maltrato, y por ende a ser presa fécil de los
tentaculos de la drogadiccion, de la violencia urbana, de la delincuencia, de la prostitucién, etc.

La atencién brindada se la realiza mediante la ejecucién del Programa de: “Prevencién, Formacién Y
Promocién Ciudadana” de los chicos callejizados y trabajadores atendidos por nuestra organizacion,
para lo cual acuden diariamente a recibir: Apoyo escolar, refuerzo académico, y servicio nutricional, un
promedio de 100 nifios, nifias, adolescentes en horario de la mafiana y tarde.

Nuestro trabajo se ve fortalecido porque personas nobles, y solidarias comparten nuestro trabajo
siendo un puntal muy importante en estos procesos.

Y es por eso que estamos muy satisfechos y agradecido por recibir la aplicacién de la “HERRAMIENTA
MULTIMEDIA PARA EL APOYO EN EL TRATAMIENTO DE LOS NINOS NINAS, QUE PRESENTAN
TRASTORNOS ESPECIFICOS DEL APRENDIZAJE”, realizada por el estudiante egresado de la Facultad de
Disefio Digital y Multimedia de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica. Sr. Alejandro Piedra Ansatufia
quien luego de una minuciosa investigacion y evaluacién, en las instalaciones de la fundacidn, y a los
nifios y nifias, disefio esta herramienta que estd siendo utilizada, y estamos seguros coadyubara en la
educacién de los nifios, nifias, que asisten diariamente a la fundacién.

Como directivos, educadores suarios beneficiados de la fundacién queremos reiterarle nuestro
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Anexo 3: Check List de la Observacion de las habilidades en el uso del

computador, dispositivo moévil y materiales fisicos.

\l

Nombre del nifio: Yoan nu“O Fecha: _19-902~ 2079,
J o
Edad: ) Nivel de escolaridad:, b =
Escala de evaluacién 1.-No domina 2.- Domina con dificultada 3.- Domina
ACTIVIDAD 1| 2|3 | DIFICULTAD VISUAL OBSERVACION
Dar clic en los nimeros que aparecen en la Se mantuvo
pantalla ranquilo

Dar clic en el nimero indicado que estd en
medio de otros nimeros
Dar doble clic en los objetos que estan en la J
| pantalla =
Pulsar y arrastrar v
Deslizar con el mouse v
Movilidad con el mouse v Realiz ¢ vapdamente |
Arrastrar y soltar i |
Dar clic en diferentes tamafios v R
Escuchar con audifonos y escribir
Desempeiio de la herramienta YouTube v
Ver en el YouTube la fabula del cuervoy el \/ 8/
zorro para responder un cuestionario 10
Leer y responder un cuestionario : V] ~ %/10
V
V
'y

<

Dictado en el computador

Dictado en el cuaderno

Desempeiio del computador

Desempefio en la manipulacién de un libro
Desempefio de un tangram digital

Desempeiio de un tangram fisico I/

Prototipado de alta fidelidad del videojuego el -
“mundo gabarato primer nivel L/

Ejercicio para la dislexia 7

LCDA. PAMELA OROZCO j
écuerdo 0051 MIES
FUNDACION SINSOLUKA NINEZN75 1,055

Y JUVENTUD MARGINAL
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Fecha:

Nombre del nifi@: 4/2/, e ‘ /})Ul“u

Escala de evaluacién 1.- No domina 2.- Domina con dificultad 3.- Domina

Actividad

w

Observaciones

Conectarse a una red wifi

Revisar un mensaje y contestarlo

Buscar en el dispositivo un juego

Ir a |a tienda de Google y desca

Y JUVENTUD MARGINAL

Nombre del nifi@: ;Llﬂm Hu,(/l;'

Fecha:

Escala de evaluacién 1.- No domina 2.- Domina con dificultad 3.- Domina

Actividad 3 | Observaciones
Conectarse a una red wifi &

Revisar un mensaje y contestarlo (/

Buscar en el dispositivo un juego 5,’

Ir a la tienda de Google y descargarse un juego 4

LCDA PAMELA OROZCO

i
FUNDACION SINSOLUKA Z cuerdo 0051 MIES
A s

i

Y JUVENTUD MARGINAL SRS
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Anexo 4: Preguntas para las entrevistas:

1.- (Qué técnicas de rehabilitacion utiliza para el tratamiento de la dislexia?
2.- ;Qué tiempo considera debe durar una sesion de rehabilitacion?

3.- ¢Los ejercicios planteados para la rehabilitacion se deben reforzar en casa?
4.- ;Qué tipo de material didactico utiliza en el tratamiento de la dislexia?

5.- ¢Considera usted que las herramientas multimedia pueden apoyar al tratamiento
de los trastornos especificos del aprendizaje?

6.- ¢Ha utilizado algun tipo de tecnologia como tratamiento para la dislexia?

7.- ;Qué tipo de ejercicios considera que pueden ser adaptados a las herramientas

multimedia para el tratamiento de la dislexia?
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Anexo 5: Entrevistas a profesionales
LIZETH BARRIONUEVO

Licenciada en parvularia, Maestria en Educacion Inicial, Certificacion en

Neurociencia, Docente Universitaria.

Lizeth sefiala que entre los 4 o0 5 afios de edad, en educacion inicial los nifios
y nifias ya empiezan a garabatear y dibujar las primeras letras, es en estas edades
que se debe observar bien para detectar problemas como, que los nifios o0 nifias
escriben al revés las letras o niUmeros o pintan de derecha a izquierda, esto puede

ser una sefial de futuros problemas, como la dislexia.

En este sentido es un equipo multidisciplinario que debe realizar el
diagnostico de la dislexia, y el tratamiento se debe ejecutar en sesiones
personalizadas con el psicologo, quien realizara el tratamiento de acuerdo al caso,
la duracion de cada sesion dependera de la edad de los nifios, pero no puede exceder
los 40 minutos, preferiblemente dos o tres veces a la semana, y se debe emplear
juegos porque es la forma en que aprenden los nifios, se puede hacer juegos de

letras, juegos de numeros, juegos de competencia.

Con respecto al refuerzo que se debe hacer en casa considera, que es
beneficioso hacer un plan en tres sectores, que son el hogar, la escuela y la persona
especializada, que es quien envia las actividades a la escuela y a la casa, y de esa

forma trabajan en conjunto.

Ademas, Lizeth, considera que utilizar material didactico concreto es
importante, porque el nifio hasta cierta edad no tiene un pensamiento abstracto, por
lo que necesita tocar, ver, sentir, manipular para poder aprender. Sin embargo, como
estamos en una era digital, a los nifios les llama la atencidn la tecnologia, por lo que
seria muy interesante conjugar los dos aspectos, es decir que pueda aplicar la parte
digital, tecnoldgica y complementar con el movimiento, por ejemplo, saltar o

aplaudir el resultado que se obtiene en la aplicacion.

Por otro lado, hace hincapié que al utilizar la tecnologia con dispositivos méviles

con los que esta mas familiarizado el nifio, resulta mas divertido y motivador utilizar
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una pantalla tactil, ya que utilizar el mouse o las teclas para buscar una respuesta

puede provocar tension al nifio y que se canse facilmente.
JACQUELINE GORDON
Psicéloga, Docente de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica.

Jacqueline manifiesta que para el tratamiento de la dislexia se puede utilizar
diferentes técnicas, debido a que cada nifio es un mundo diferente, hay nifios que
responden bien a los juegos utilizando la tecnologia, lo importante es tomar en
cuenta que no aprenden de la forma tradicional es decir repitiendo los deberes, las

letras o los nimeros, por lo tanto, es muy favorable buscar caminos diferentes.

Con respecto al diagnostico manifiesta que se lo debe hacer con la participacion de
varios profesionales en el area y que una aplicacion no puede detectar dislexia con
certeza, ya que la aplicacion le puede dar Unicamente una aproximacion de los

errores que comete un nifio.

En relacion con el tratamiento, Jacqueline indica que el tiempo que dura una sesion
de rehabilitacion, depende de la edad de los nifios, no se puede exigir el mismo
periodo de atencién a un nifio de 4 afios que a un nifio de 12 afios, ya que los
periodos de atencidn se van incrementando con la edad. Ademas, considera que no
necesariamente se debe reforzar los ejercicios en casa, ya que el nifio va a estar muy
frustrado en las horas que esta en la escuela, a parte va a trabajar en rehabilitacion
haciendo algo que no le gusta, por lo que lo ideal seria que en casa se refuerce la
parte emocional, se le demuestre todo lo bueno que tiene, y se le brinde mucho

apoyo emocional.

Con respecto a las aplicaciones tecnoldgicas manifiesta que existen aplicaciones
gue son muy buenas por que han sido cientificamente comprobadas, pero que en el
mercado se pueden encontrar una serie de aplicaciones que no han demostrado su
funcionamiento. También que las aplicaciones deben ser guiadas por el profesor o
psicologo que motiven la ejecucion de la actividad, y la aplicacion debe tener

niveles empezando por lo mas facil para que el nifio juegue y se motive.
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Aclara ademas que las aplicaciones tecnoldgicas atraen mucho a los nifios, y en
ellas se puede trabajar la parte visual con las imagenes, auditiva con audios y
sensitiva al realizar trazos o tareas con los propios dedos, sin embargo, no se puede
descuidar el material concreto que puede ver, tocar, jugar con masa, plastilina,

armar cosas, etc.

Como se ha dicho, las aplicaciones tecnoldgicas atraen a los nifios, pero
realizar estas actividades en una pantalla tactil le permite interactuar de mejor

manera al nifio y es un factor de mayor motivacion.

Por altimo, Jacqueline sugiere que en la aplicacién que se realice es
importante generar un usuario para hacer un seguimiento. El juego debe ser muy

atractivo pero la unica forma de monitorear es a través del usuario.
VERONICA JIMENEZ
Directora académica Poli estudios

Verdnica como experta en el area plantea una serie de ejercicios que son
importantes para el trabajo de los nifios con dislexia, enfatiza lo importante de
trabajar en la lateralidad, es decir que el nifio debe ubicar claramente la izquierda y
la derecha, ademas es importante trabajar en las sensopercepciones, motricidad,

memoria y atencion.

En relacion con la utilizacion de una herramienta tecnolégica en la que se
tenga que utilizar el mouse, manifiesta que la utilizacion del mouse hace para el
nifio mas dificil la tarea, y que seria mejor utilizar un dispositivo mévil, tomando
en cuenta que en el Ecuador el 80% de la poblacién tiene un dispositivo de este
tipo, por lo tanto, esta mas familiarizado con su uso. En este contexto es mas facil
que el nifio toque una pelota que esta moviéndose en la pantalla y le capture, de esa

forma se trabaja sensopercepcion, atencion y memoria.

Con respecto al tiempo que debe durar una sesién manifiesta que se puede hacer
aproximadamente 5 ejercicios con una duracion de minimo 25 minutos y maximo

40 minutos.
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En relacion con el refuerzo en casa considera que, si se lo puede realizar con las
debidas recomendaciones del especialista, tomando en cuenta que todas las
actividades deben ser a manera de juego para que el nifio encuentre divertida la
actividad.

Ademas, considera que una de las ventajas de utilizar las herramientas tecnolégicas
en los problemas de aprendizaje, es que se puede medir con claridad cuanto se ha
trabajado y los logros alcanzados.

MARIO PIEDRA

Doctor en Psico rehabilitacion y Educacion Especial, director educativo de la

fundacion Sinsoluka.

Mario manifiesta que para poder trabajar con los nifios es importante en
primer lugar establecer un buen aporte, que permita generar confianza en el nifio,
también recomienda trabajar de ser posible en horas de la mafiana por que el nifio
estd mas descansado y por lo tanto mas colaborador, y que una sesion debe durar

de 30 a 40 minutos.

Considera que, si se puede reforzar en la casa las actividades, pero siempre
y cuando haya un buen ambiente familiar que le permita hacer las actividades que
han sido enviadas con el profesional en un ambiente de calma y tranquilidad y que

el nifio no se sienta presionado.

En relacion con la tecnologia manifiesta que es favorable que se utilice
herramientas modernas, porque los nifios en la actualidad estan familiarizados con
su uso, les llama la atencion y se sienten motivados para trabajar con ellas, sin dejar
aun lado al material didactico concreto que también es muy importante en el trabajo

con los nifios que presentan trastornos del aprendizaje.

Las actividades o ejercicios que se pueden hacer con las herramientas
multimedia son muy variadas, depende del problema que se vaya a trabajar con el
nifio, lo importante que sea a manera de juego ya que de esa forma el nifio aprende

mas.
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SUSANA ANSATUNA
Doctora en Psico rehabilitacion y Educacion Especial.

Susana manifiesta que en el tratamiento de la dislexia se puede realizar una
gran variedad de actividades, que van desde las mas tradicionales como trabajar en
hojas de papel a las mas modernas como video juegos, todas estas actividades son
muy Utiles siempre y cuando se trabaje con una planificacion adecuada y tomando
en cuenta el tipo de trastorno que presenten los nifios, en el caso de la dislexia
enfocarse ya sea a la dislexia auditiva o viso espacial segiin corresponda.

En relacion al tiempo de duracion de una sesion expuso que, si bien no se
puede establecer un tiempo determinado, no se debe exceder de los 40 minutos, hay
actividades que se las puede realizar jugando en un area abierta con pelotas, figuras,
etc. y el nifio ni siquiera se da cuenta que esta reforzando alguna area como la

lateralidad o la ubicacion espacial, por ejemplo.

Con respecto al refuerzo en casa manifiesta que, si se lo hace como una
actividad de juego puede ser muy beneficioso, pero lo mas importante es reforzar
en los nifios los sentimientos de autoestima, y fortalecer su personalidad para que
puedan enfrentar este trastorno, por ello la importancia también de trabajar con el
entorno familiar y escolar de los nifios, nifias o adolescentes que presenten este
trastorno, para que de forma conjunta se trabaje no solo en el trastorno de

aprendizaje sino en su fortalecimiento emocional.

Por ltimo, en relacion con las herramientas multimedia, manifiesta que son
de utilidad porque les atrae mucho a los nifios, y a través de video juegos se puede
trabajar diferentes areas, pero siempre deben ser supervisadas y guiadas por un

especialista que serd quién mantenga el control de las actividades.
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Anexo 6: Check List prototipado de baja fidelidad.

/

/

D>

/

Validacién prototipado de baja fidelidad

Aplicacién “gabarato”
%ovimiento entre pantallas y secciones es facil. Resulta sencillo volver a la pagina de inicio.

E La informacién que con mayor probabilidad necesitarén los usuarios es fécil a navegar en la
mayor parte de pantallas.

B'/ Las opciones de navegacidn se presentan de manera ldgica y orientada a la tarea.
B/El sistema de navegacion (menu) es sencillo y claro.

B/La estructura de la herramienta es simple, con un modelo conceptual claro y sin niveles
innecesarios.

@"Las partes principales de la herramienta estdn disponibles en cada pantalla (navegacién
persistente) y no hay callejones sin salida.

B/Hay una seccién de ayuda que proporciona una descripcién del contenido del sitio.

E‘/Igetiquetas (botones / iconos) de la categoria describen con claridad la informacién de la
categoria

,{ 0s términos usados para articulos de navegacion y relaciones de hipertexto son inequivocos y
sin jergas.

Ef La informacién importante en cada pantalla se puede ver sin desplazamiento.

[:yb(s./relaciones del hipertexto que invocan acciones principales (menu principal) claramente se

Byhguen de relaciones del hipertexto que cargan otro contenido (menu secundario).

La herramienta permite que el usuario controle el paso y la secuencia de la interaccién.

[E/Hay salidas claramente marcadas en cada pantalla que permite al usuario volver al inicio sin
necesidad de pasar por un cuadro de dialogo.

Si el sitio engendra nuevas ventanas, estos no aturdiran al usuario (p.ej. son el cuadro de
dialogo a la medida y se puede cerrar facilmente).

Las instrucciones del menu y los mensajes aparecen en el mismo lugar de cada pantalla.

Observaciones

L\(c,ule‘i( c WM(Q
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Anexo 7: Cuestionario de prototipado de alta fidelidad.

Universidad Tecnoldgica indoamérica “}

GABASAATO

Cuestionario

Instrucciones:

Conteste las siguiente preguntas basado en su experiencia posterior al ejercicio realizado.
Conteste con letra clara.

1. Cémo considera su experiencia al navegar en esta aphcacmn'l

B, Voratua, . de &
W < T ¢ L

2. Enuncie 2 isticas fa y dos desf: de esta aplicacion

GABARATO

+. C%_) h\\kx’>\‘\b‘,,..
+. 2A oo o loes. p;thgms Yecdey
-1l veRr was., ﬂg(auok'

- 2. dncken X Soned

3. Utilizaria esta aplicacién si estuviera en funcionamiento? ¢Por qué?

5. (Considera que la parte grafica de la interfaz es la adecuada ¢Por qué?

\f\c.L,«u»)(“ O(_.jud-é\ al. desen ol pimt

Estudio unicamente con fines académicos
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Anexo 8: Evaluacién de tareas.

Universidad Tecnoldgica indoamérica “j

GABAFI'ATO

Evaluacion de tareas

Instrucciones:

Conteste las siguientes preguntas, encerrando sélo una respuesta por pregunta.
Cuando el tiempo para responder una pregunta se agote el evaluador se lo hara saber.

Primera Tarea
En el menu vaya a la opcién dislexia.

La forma de realizar esta tarea fue:

Muy rapido | Répido\ Ni rapido ni complejo Complejo Muy Complejo

Segunda Tarea
En la categoria que se | ) observe todas las actividades que cc

La calidad grafica en presentar la informacién le parecié:
(Muy Atractivo )~ Atractivo  Normal  Pocoatractvo  Nada atractivo

Tercera Tarea
En el mena dirijase a la opcion ayuda para ver como funciona esta aplicacion .

La forma de realizar esta tarea fue:
‘Muy répido Rapido Ni répido ni complejo Complejo Muy Complejo
Cuarta Tarea

Enla goria que se actualmente (dislexia) , seleccione la actividad “completar espacios vacios” ,
aumente la dificultad a media y siga los pasos hasta ver los resultados de la actividad.

La forma de realizar esta tarea fue:

Muy rapido \&pido, Ni rapido ni complejo Complejo Muy Complejo
Quinta Tarea
En el men dirijase a la opcién opcidn discalculi lecci: un ejercicio y lea la informacién que le proporciona

La forma de realizar esta tarea fue:

Muy rapido / Rapido Ni rapido ni j C lej Muy C

Py

Estudio Unicamente con fines académicos
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Anexo 9: Hoja de asistencia de los participantes de la evaluacion del
prototipado de alta fidelidad.

Universidad Tecnologica Indoameérica ( /

GABASATO
Lista de evaluadores
Uso de tics °'&L",.'Z.f»§'5: 4 dltpl;:omv‘::url
Nombre y Apellido Edad | Nivel Educacién Profesion lnlesf:::dio ""::',S;x“ '2:‘:::::: \
i Laptop — Tablet- | informacion -
smarthphone entretenimiento
' Mane Covdlos 3y [ Dactkee. B L[ Abe  [lapoe | 4o
arln Qomevo |33 [Maeavia | Dixpwsic | Alto *f‘ff'ﬁ*{a? Tedas
> |hsdut b6/ Ay S 1 | 2082001 D g sn Al Al S X
* [Bstela nic Crerads| 21 Kaosk<io Dxeske | pllo Si Tedoos
s Ceaditd pusabinn | S5 Yeenclada | Dacode [Tnlermedio Sy to deas,
L] -~ 7 2 = -
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Anexo 10: Observacion del desempefio del computador, celular, materiales

fisicos

Nifios leyendo texto de una hoja

DSCN4101
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Anexo 11: Prototipado de baja fidelidad.

Docentes de Psicologia evaluando el prototipado de baja fidelidad

Docentes de Educacion evaluando el prototipado de baja fidelidad
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Anexo 12: Prototipado de alta fidelidad.

Participacién de docentes evaluando el prototipado de alta fidelidad

DSCN4119
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Anexo 13: Aplicacion de la herramienta a usuarios reales.

Nifios y nifia utilizando la aplicacién gabarato con la supervision de

educadores de la fundcion.
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Anexo 14: Carta de aceptacion de la aplicacion.

FUNDACION
S I NS OLUKA

FUNDACION PROYECTD SINSOLUKA NINEZ Y JUVENTUD MARGINAL

QUITO, 12 DE JULIO DEL 2019

SR. MARIO PIEDRA ANSATUNA.

EGRESADO DE LA FACULTAD DE

INGENIERIA DE DISENO DIGITAL Y MULTIMEDIA
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

DE MIS CONSIDERACIONES:

La Fundacién “Proyecto Sinsoluka Nifiez y Juventud Marginal”, O.N.G. Que trabaja en la ciudad de
Quito-Ecuador, legalmente reconocida y con personeria juridica, la misma que esta bajo resolucion N2
0051 del Ministerio de Bienestar social y 0218 del Consejo Metropolitano de Proteccion Integral a la
Nifiez y Adolescencia, y cuya mision, vision estd enfocada a la atencion integral al grupo mas vulnerable
de nuestra sociedad como son los nifios, nifias, adolescentes, jovenes, familias de jévenes callejizados y
trabajadores del distrito metropolitano de la ciudad de Quito.

Nosotros como Fundacién hemos ido construyendo a través de la investigacion, la atencién, la
asistencia y acompafiamiento en las mismas calles a estos grupos en referencia, el proceso
metodolégico para que puedan salir, los nifios, nifias, adolescentes de estos procesos de marginalidad a
los que les ha llevado la incomprensién, la falta de afecto, el maltrato, y por ende a ser presa fécil de los
tentaculos de la drogadiccion, de la violencia urbana, de la delincuencia, de la prostitucién, etc.

La atencién brindada se la realiza mediante la ejecucién del Programa de: “Prevencién, Formacién Y
Promocién Ciudadana” de los chicos callejizados y trabajadores atendidos por nuestra organizacion,
para lo cual acuden diariamente a recibir: Apoyo escolar, refuerzo académico, y servicio nutricional, un
promedio de 100 nifios, nifias, adolescentes en horario de la mafiana y tarde.

Nuestro trabajo se ve fortalecido porque personas nobles, y solidarias comparten nuestro trabajo
siendo un puntal muy importante en estos procesos.

Y es por eso que estamos muy satisfechos y agradecido por recibir la aplicacién de la “HERRAMIENTA
MULTIMEDIA PARA EL APOYO EN EL TRATAMIENTO DE LOS NINOS NINAS, QUE PRESENTAN
TRASTORNOS ESPECIFICOS DEL APRENDIZAJE”, realizada por el estudiante egresado de la Facultad de
Disefio Digital y Multimedia de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica. Sr. Alejandro Piedra Ansatufia
quien luego de una minuciosa investigacion y evaluacién, en las instalaciones de la fundacidn, y a los
nifios y nifias, disefio esta herramienta que estd siendo utilizada, y estamos seguros coadyubara en la
educacién de los nifios, nifias, que asisten diariamente a la fundacién.

Como directivos, educadores suarios beneficiados de la fundacién queremos reiterarle nuestro

Y JUVENTUD MARGINAL”.
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