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RESUMEN

En Colombia la ensefianza y el aprendizaje de la lengua escrita como segunda
lengua de comunicacién en personas sordas es un reto tanto para docentes, como
para los escolares que acceden por primera vez a un aprendizaje formal del
castellano lecto-escrito en instituciones educativas.

En este caso de estudio se trabajé con los docentes de castellano para sordos del
Colegio San Francisco I.E.D., quienes en la actualidad refuerzan los temas vistos
en las asignaturas, apoyandose en recursos didacticos que ellos mismos elaboran
para el desarrollo de sus clases. Al ser recursos disefiados y elaborados por el
docente en papel y cartulina, estos se deterioran con facilidad. En consecuencia,
por cada tema visto el docente debe realizar nuevo material didactico para cada
estudiante sordo. Asi, el estudiante depende Unicamente del material de refuerzo
gue el docente pueda desarrollar; actividad que debe ejecutar en horario no laboral.

Teniendo en cuanta lo anterior, el presente trabajo de grado se centr6 en el
desarrollo de una herramienta interactiva digital local, que permita el refuerzo de
tematicas vistas en la asignatura de castellano para los estudiantes sordos de
primero de primaria del Colegio San Francisco I.E.D. Para ello se trabaj6é con una
adaptacion de la metodologia de desarrollo por prototipo lo que permitié trabajar de
la mano de los usuarios.

Finalmente, se realiz6 un andlisis de usabilidad de la herramienta interactiva digital
disefiada y desarrollada, mediante diferentes validaciones de tiempos vy
comportamientos que presento la muestra por conveniencia seleccionada para
trabajar durante este proyecto.

Palabras clave: Discapacidad, educacion, juego educativo, Lengua de Sefas
Colombiana, software, Sordo.



ABSTRACT

In Colombia, teaching and learning the written language as a second language of
communication in deaf people is not only a challenge for teachers, but also for
schoolchildren who are accessing formal reading-written Spanish for the first time in
educational institutions.

In this case study, it will be used with the Spanish teachers for the deaf of the San
Francisco I.E.D. School, who currently reinforce the topics seen in the subject,
leaning on didactic resources that they themselves develop for the development of
their classes. As the resources designed by the teacher on paper and cardboard,
they deteriorate easily, also causing the teacher to make a new teaching material for
each topic, each of the deaf students who are prone only to the reinforcement
material that the teacher can develop and design, likewise the teacher must develop
these materials during non-working hours.

Consequently, the aforementioned work focuses on the development of an
interactive digital tool that allows the reinforcement of topics seen in the Spanish
subject for deaf students in the first grade of primary school. For this, we worked with
an adaptation of the development methodology by prototype, which allowed us to
work hand in hand with the users.

Finally, a usability analysis of designed and the developed of the digital interactive
tool, was carried out in order to guarantee compliance with the characteristics of a
software that is intuitive, successful and satisfactory to its final audience.

Key words: Disability, education, education game, Colombian Sign Languaje,
software, deaf
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GLOSARIO

Aulas inclusivas: Espacios de aprendizaje y ensefianza en donde todos los nifios,
nifias, jovenes y adolescentes reciben todo lo necesario para progresar en sus
conocimientos

Castellano: Idioma de comunicacién lecto escrito empleado por las personas de
habla hispana.

Bilingliismo: Es la coexistencia de la lengua maternal y de la segunda lengua. En
el caso de las personas sordas se habla de bilingtismo cuando se maneja la Lengua
de Sefas Colombiana, LSC, y el castellano escrito u oral segun el caso de
discapacidad que presente la persona.

Integracion escolar: Es el proceso de toda institucion educativa para reconocer las
diferencias de los estudiantes, habilitando espacios de formacion, participacion y
desarrollo para nifios jovenes y adolescentes que permitan su sano crecimiento
académico.

Herramienta interactiva: Sistema tecnoldgico que permite la interaccién del
usuario en tiempo real con actividades que le facilitan su aprendizaje.

Lengua de Sefias: Lengua natural de comunicacion y expresion configurada por
gestos y la percepcion visual de la persona. Es la lengua mediante la cual las
personas sordas pueden establecer una comunicacién dentro de su entorno social,
en ocasiones es conocida como la lengua de signos.

Lengua de Sefias Colombiana: Lengua de comunicacion gestual visual, empleada
por los sordos colombianos. Comunmente se hace referencia a ella mediante la
sigla LSC.

Segundalengua: Lengua de segundo aprendizaje, que catalogo a la persona como
Bilingle.

Sordo: Persona que no posee audicion suficiente para sostener una comunicacion
o0 socializacién natural y fluida en la lengua oral.

TIC: Recursos, herramientas o programas que tiene como finalidad el procesar,
administrar y compartir informaciéon mediante medios tecnoldgicos como
computadores, teléfonos moviles y televisores.
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ACRONIMOS Y ABREVIATURAS

DANE: Departamento Administrativo Nacional de Estadistica.

I.E.D.: Institucion Educativa Distrital.

INSOR: Instituto Nacional para Sordos.

LSC: Lengua de Sefias Colombiana.

OMS: Organizacion Mundial de la Salud.

SIMAT: Sistema integrado de Matriculas del Ministerio de Educacion Nacional.
TIC: Tecnologias de la Informacién y Comunicacion.

UNICEF: Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia.
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INTRODUCCION

La educacion es un Derecho Fundamental para todas las personas, que a lo largo
del tiempo ha venido adquiriendo un importante valor para todos los individuos, sin
importar nacionalidad, edad, género, raza o condicion fisica. Este derecho
contribuye a generar conciencia en el ser humano sobre la sociedad que lo rodea y
en la que vive su dia a dia.

No obstante, teniendo en cuenta lo escrito por Espinoza, Gomez y Cafiedo, en
Latinoamérica se evidencia un bajo nivel en la calidad y el acceso a una educacién
inclusiva para personas en condicion de discapacidad, en especial para personas
que tienen limitaciones e implicaciones que perjudican su audicién?. Entendiendo
que para esta poblacion se debe garantizar una educacién en la cual se le brinde
recursos educativos y materiales que atiendan a sus necesidades especificas y
propias de su proceso de aprendizaje. Los recursos tecnologicos pueden
constituirse en una alternativa que facilite al estudiante interactuar con personas de
su entorno escolar, al tiempo que le reduce el temor a socializar con otros individuos
que no presenten la misma limitacion intelectual o cognitivaZ.

Para la formulacién de este proyecto, se trabajara de la mano con docentes del
programa de inclusion de personas sordas del Colegio San Francisco I|.E.D.,
institucion que brinda cobertura educativa a nifios sordos desde el afio 1999, en
aulas inclusivas para niflos con discapacidad auditiva. Los estudiantes sordos
inician su proceso de aprendizaje conociendo y reforzando la LSC, que se
caracteriza por ser una lengua gestual visual. Luego continla el proceso de
formacion académica con el aprendizaje del castellano lecto-escrito como segunda
lengua. Para ello es necesario contar con un modelo linguistico, que es una persona
adulta sorda, que tiene dominio y conocimiento de la LSC porgque es su lengua
materna. El modelo linglistico acompafa los procesos de formacion comunicativa
y linglistica de los estudiantes del aula inclusiva para sordos, de una forma continua

1 PACHECO, Marcela, 2018. Andlisis y propuestas de integracion e inclusion de estudiantes sordos
a partir del enfoque de desarrollo humano. Estudio de caso en el municipio de Fusagasugé, Colombia
(2017) [en linea]. Trabajo final de master. Argentina: Facultas Latinoamericana de Ciencias Sociales
[Consulta: febrero de 2020]. Disponible en: http://200.41.82.22/bitstream/10469/15633/2/TFLACSO-
2018MPP.pdf

2 ESPINOSA, Carlos; GOMES, Victor y CANEDO, Carlos,2012. El acceso y la retencién en la
educacion superior de estudiantes con discapacidad en Ecuador. Formacion Universitaria. [en linea].
vol. 5 n°6 [Consulta: febrero de 2020]. ISSN 0718-5006. Disponible en:
https://scielo.conicyt.cl/scielo.php?pid=S0718-50062012000600004&script=sci_arttext

3 HURTADO, Leidys y AGUDELO Maria,2016. Inclusién educativa de las personas con discapacidad
en Colombia. [en linea] Proyecto fin de carrera. Colombia: Universidad CES [Consulta: febrero 2020].
Disponible en
http://riberdis.cedd.net/bitstream/handle/11181/4889/Inclusion_educativa_de_las_personas_con_di

scapacidad_en_Colombia.pdf?sequence=1&rd=0031359106853412

17


http://200.41.82.22/bitstream/10469/15633/2/TFLACSO-2018MPP.pdf
http://200.41.82.22/bitstream/10469/15633/2/TFLACSO-2018MPP.pdf
https://scielo.conicyt.cl/scielo.php?pid=S0718-50062012000600004&script=sci_arttext
http://riberdis.cedd.net/bitstream/handle/11181/4889/Inclusion_educativa_de_las_personas_con_discapacidad_en_Colombia.pdf?sequence=1&rd=0031359106853412
http://riberdis.cedd.net/bitstream/handle/11181/4889/Inclusion_educativa_de_las_personas_con_discapacidad_en_Colombia.pdf?sequence=1&rd=0031359106853412

y permanente dentro del afio escolar®. De esta manera se hace posible que el
estudiante se instruye y logre ser un sordo bilingie.

Las herramientas con las que cuenta el Colegio San Francisco I.E.D. para los
procesos de aprendizaje y refuerzo de los contenidos de castellano, en el aula para
sordos, son pocas Yy anticuadas. Por eso los docentes de la asignatura se apoyan
en recursos y materiales didacticos ideados, disefiados y elaborados por ellos
mismos.

En la elaboracion de dichas ayudas didacticas es comun el uso de papel, cartulina
y otros materiales que se deterioran facilmente con el paso del tiempo. Por eso, en
la mayoria de las veces, este material suele ser de un Unico uso, lo que exige un
nuevo esfuerzo de parte del docente cuando deba abordar nuevamente la tematica.
Esta situacion genera sobre esfuerzos y duplicidad de trabajo para el maestro, que
generalmente debe preparar este material en horario adicional a su jornada laboral.

Por ellos surge la pregunta de investigacion: ¢ De qué forma el uso de la tecnologia
puede apoyar a los estudiantes sordos de primero de primaria del Colegio San
Francisco I.E.D., para el fortalecimiento de sus competencias en la asignatura de
castellano?

Como respuesta se propone el desarrollo de una herramienta interactiva digital,
empleando una adaptacion de la metodologia de desarrollo de prototipo. En esta
creacion se trabajara en conjunto con los docentes para ejecutar una herramienta
tecnoldgica que brinde al estudiante actividades que le permitan fortalecer los temas
vistos dentro de la asignatura de castellano, haciendo uso de las TIC.

El desarrollo de esta herramienta interactiva digital, cuenta con el apoyo de los
docentes del Colegio San Francisco |.E.D., quienes seran tenidos en cuenta durante
el disefio y la realizacion de pruebas de usabilidad de la herramienta interactiva
digital.

Cabe recalcar que hoy dia las TIC forman parte esencial del desarrollo de la persona
en los diferentes estratos sociales, y desde el sector cientifico hasta el sector
educativo. Nifios, jovenes y adolescentes se adaptan faciimente al manejo de
herramientas tecnologicas en el proceso de ensefianza- aprendizaje que se imparte
en aulas de clase®.

4 PARRA, Luz del Sol y PARRA, Juanita del Mar, 2015. Una Exclusion que se perpetia: tensiones
entre docentes, nifios sordos y nifilos oyentes en escenarios escolares de Popayan. Revista Virtual
Universidad Catdlica del Norte [en linea]. n°.46 [Consulta: febrero de 2020]. ISSN 0124-5821.
Disponible en: https://www.redalyc.org/pdf/1942/194242285010.pdf

> DELGADO, Mercedes, ARRIETA, Xiomara y RIVEROS, Victor. 2009.Uso de las TIC en educacion,
una propuesta para su optimizacion. Omnia [en linea]. Vol. 15, n°.3 [Consulta: marzo de 2020]. ISSN
1315-8856. Disponible en: https://www.redalyc.org/pdf/737/73712297005.pdf
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Las TIC trascienden el ambito personal y empresarial. En los tiempos actuales,
donde la virtualidad se constituyd en la Unica opcion para que la cotidianidad del ser
humano no terminard truncada de repente a causa del Covid 19, las herramientas
digitales permiten que el aprendizaje sea mas atractivo y ameno dentro de su
proceso de formacion®. Con un solo clic, y obligadamente, la institucién educativa
experimentd un gran cambio.

La tecnologia tiene entre sus objetivos de uso facilitar y mejorar la calidad de vida
de las personas, de una u otra forma. En este contexto de pandemia, los nifios han
pasado de ser considerados usuarios potenciales de las herramientas tecnoldgicas
que estan a su alcance, a sujetos activos en el uso de las TIC’. Por esa razén, este
desarrollo se trabajara bajo la modalidad de investigacién tecnolégica, centrando su
investigacion en la parte social.

Entre los impactos positivos que genera la herramienta interactiva digital se puede
contar la reduccion de la brecha digital que rodea a las personas con discapacidad
auditiva en Colombia, poblacion que con el paso de los afios ha venido en aumento®.
La tecnologia debe usarse como herramienta que brinda mayores oportunidades de
desarrollo escolar, social y personal dentro de la comunidad en la que se
desenvuelve la persona.

Al mismo tiempo, los docentes del castellano del Colegio San Francisco I.E.D.
resultaran favorecidos pues ya no se veran en la necesidad de hacer los materiales
necesarios para el desarrollo de los contenidos de la asignatura.

6 CORDOBA, Mbnica, et al., 2017.Students in the Primary and Secondary Schools Regarding the
Use on ITC As Tools of Support for Their Learning. Triologia Ciencia Tecnologia Sociedad [en Ilnea]
Vol. 9, n° 16 [Consulta: marzo de 2020]. Disponible en
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cim?abstract_id=3527773

" LONDONO, Euclides, ARIAS juan y OSOARIO, Silvia, 2015, Software Educativo para el buen uso
de las TIC. Revista entre ciencia e ingenieria. [en linea]. Vol. 10, n° 19, p 114-125. [Consulta: marzo
de 2020]. ISSN 1909-8357. Disponible en:
http://revistas.ucp.edu.co/index.php/entrecienciaeingenieria/article/view/509/517

8 Vanguardia, 2019. Nimero de personas sordas en el mundo aumenta, hay medio millén en
Colombia. [en linea] [ consulta: abril de 2020]. Disponible en_
https://www.vanguardia.com/colombia/numero-de-personas-sordas-en-el-mundo-aumenta-hay-
medio-millon-en-colombia-MI1486482
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1. GENERALIDADES

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

De acuerdo con el Departamento Nacional de Estadistica, DANE, en el 2005 la
poblacion colombiana con discapacidad auditiva fue de 455.716 individuos sordos
a nivel nacional, de los cuales 54.092 vivian en la ciudad de Bogota. Con base en
esas cifras, el Instituto Nacional para Sordos, INSOR, realizé la proyeccion de la
poblacién con problemas auditivos para el afio 2020, en donde a nivel nacional el
namero de personas con limitaciones auditivas seria de 560.090 en el pais, y
92.189°, en Bogota, lo que equivale al 16,5% de toda la poblacién sorda nacional.
Estas cifras muestran una clara tendencia al aumento de las personas sordas y con
limitaciones de audicion tienden a air en aumento con el paso del tiempo.

En el 2019, el Sistema integrado de Matriculas del Ministerio de Educacion Nacional
SIMAT, reporté 8.089 estudiantes con discapacidad auditiva matriculados para
recibir educacion a nivel preescolar, transicion, primaria, secundaria, media y
profesional en Colombial®. Los departamentos con un mayor nimero de estudiantes
con limitaciones auditivas son: Antioquia 15%, Bogota 14%, Valle del Cauca 8%,
Cundinamarca 7%, y Santander 5%. Véase ANEXO A. INFORMACION
ESTADISTICA DE SORDOS MATRICULADOS OFICIALMENTE EN COLOMBIA.

Figura 1. Distribucién de matriculas de estudiantes sordos por departamento (corte en
marzo 2019)
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9 INSOR.2020. Respuesta a Radicado N°2020250004709. Poblacién Colombiana de Sordos.
10 INSOR. 2019. Respuesta al radicado 20192500018399. Informacion estadistica de sordos
matriculados a nivel nacional.
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Fuente: INSOR, 20019. Radicado 20192500018399. Bogota: INSOR.

En la figura 1, se observa que Bogota es la segunda regidon del pais con mayor
namero estudiantes sordos matriculados oficialmente, con 1.159 escolares
matriculados. Esa es una poblacion que requiere de herramientas, servicios y
atenciones especiales e innovadoras, que hagan posible una educacién inclusiva
en la que nifios, niflas, adolescentes y jovenes con discapacidad auditiva, puedan
tener buenas bases para el desarrollo sociocultural en esta region del pais.

Teniendo en cuenta, la piramide de necesidades basicas de Maslow, desenvolverse
a nivel social es una de las necesidades que todo ser humano tiene!!. Esta es una
capacidad que el ser humano empieza a desarrollar desde una temprana edad. En
el caso de la poblacion sorda, esta es una capacidad que se ve afectada
negativamente por las limitaciones linguisticas que surgen cuando se desean
comunicarse con un oyente.

La inclusién educativa para personas con discapacidad en Colombia, es un tema de
especial relevancia, que a lo largo de los afios ha venido tomando fuerza en distintos
sectores de la sociedad colombiana. Por ese motivo el gobierno colombiano expidié
el Decreto 1421 de 2017, con el fin de garantizar espacios pertinentes a inclusivos
para los estudiantes que presenten algun tipo de discapacidad, y que formen parte
de la educacion formal, en sus diversos niveles: preescolar, primaria, basica media,
basica secundaria y educacion superior'?. El Decreto hace énfasis en que las
instituciones con aulas inclusivas para sordos deben reforzarles a los estudiantes
sordos la Lengua de Sefias Colombiana, LSC, como primera lengua de
comunicacién, para posteriormente ensefiar el castellano lectoescrito!. Esta Ultima
sera su segunda lengua de aprendizaje y refuerzo académico, lo que caracteriza al
individuo como un sordo bilingle y bicultural, ya que maneja y conoce dos formas
de comunicacion en las que se emplean distintas formas gramaticales!*.

11 QUINTERO, José Rafael. 2011. Teoria de las necesidades de Maslow. En: Teorias y paradigmas
educativos. [en linea]. Disponible en: http://ffiles.franklin-yagua.webnode.com.ve/200000092-
e266ae35e3/Teoria_Maslow_Jose_Quintero.pdf

12 SANTOS, Juan Manuel y GIHA, Yaneth, 2017. Decreto 1421 de 2017En: Decreto 1421 de agosto
29 de 2017 por el cual se reglamente en el marco de la educacion inclusiva la atencion educativa a
la poblacién con discapacidad. Bogota, D.C. [ en linea]. [Consulta: 8 de marzo de 2020]. Disponible
en: http://www.suin-juriscol.gov.co/viewDocument.asp?ruta=Decretos/30033428

13 VALDIVIESO, Oscar Javier, et al., 2018. La ensefianza de la lengua de sefias colombiana como
estrategia pedagodgica ara la inclusidon educativa-Estudio de caso-( The teaching of the Colombian
language of signals as pedagogical strategy for educational inclusién, case study). Inclusién &
Desarrollo. Bogota: Corporacion Universitaria Minuto de Dios, Vol. 5, n° 1, p. 37-48.

14 TROYA, Fernando G., 1998. Bilinglismo y biculturalismo en la educacion del nifio sordo. Concepto
bases que lo sustentan y tendencias actuales. Revista de Logopedia, Foniatria y Audiologia. [en
linea] Barcelona: Vol. 18, n° 2, p. 75-84. [Consulta: marzo 2020]. Disponible en:
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0214460398756797
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La lengua de sefias, a diferencia de cualquier idioma, no es de ensefanza ni de
aprendizaje oral-auditivo, sino que es visual-gestual. Esta diferencia hace que la
LSC necesite estrategias propias que atienden en primera instancia, a las
necesidades linglisticas y comunicativas de la comunidad sorda colombiana. Por
€s0, su punto de inicio es la familiarizacion y el repaso del alfabeto en LSC, asi
como el Iéxico que facilita los procesos educativos y comunicativos de la poblacién
sorda dentro del contexto escolar'®.

El Colegio San Francisco I.E.D., ubicado en la localidad de Ciudad Bolivar, al sur
de Bogotd, trabaja desde el afio 1999 con el programa de inclusién para nifios y
jovenes sordos bajo el marco legal establecido por el Decreto 1421.

Buena parte de sus estudiantes sordos han experimentado algun tipo de
segregacion en su proceso educativo, ya que es comun que provengan de zonas
rurales del pais en donde no tenian acceso a una opcién adecuada en cuanto
educacion se refiere. Por eso, la Institucion le apuesta a fortalecer no solo las
relaciones sociales de los estudiantes, sino a cumplir uno de los derechos mas
importantes para esta poblacién, el cual es acceso a la educacion inclusiva, en
donde se incluyan todas las personas en la educacién formale.

Con ese fin, para los grados de preescolar y primaria, la Institucion maneja aulas
para sordos, en los que se brinda cobertura actualmente a 21 nifilos de primaria,
quienes en su mayoria son todos sordos profundos.

Luego de conocer la cantidad de estudiantes sordos matriculados, mediante una
encuesta exploratoria, tomada a una muestra por conveniencia de 10 docentes del
Colegio San Francisco I.LE.D., que tienen a su cargo el orientar la formacion de
sordos matriculados, el 100% sefialé que muchos de los materiales con los que
actualmente cuentan para el refuerzo de las clases son materiales limitados y
anticuados para la cantidad de estudiantes sordos inscritos en la institucion. Por
este motivo, ellos mismos disefian y elaboran materiales interactivos y didacticos
que permita a los alumnos reforzar los temas vistos en las asignaturas.

Partiendo de la experiencia de algunos docentes de castellano como segunda
lengua para estudiantes sordos se puede determinar que el material didactico que
ellos utilizan es muy precario y no es muy resistente al uso de los estudiantes. A
razon es que estan hechos a mano por los mismos docentes, en ocasiones con
ayuda de sus estudiantes; y utilizan materiales reciclados, carton, cartulina,
marcadores, colores, entre otros. Debido al uso y la manipulacién por parte de los

15 INSOR. Diccionario basico de la Lengua de Sefias Colombiana. [en linea]. Bogota: INSOR.
[Consulta: marzo de 2020]. Disponible en:
http://www.insor.gov.co/descargar/diccionario_basico_completo.pdf

16 MinEducacion. 2007. Educacion para todos. En: Al tablero. El periddico de un pais que educa y
que se educa. [en linea]. Disponible en: https://www.mineducacion.gov.co/1621/article-141881.html
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actores, éstos materiales se van deteriorando, lo que hace que los docentes se
desgasten haciendo nuevos materiales cada vez que lo requieren. Esto implica el
uso de tiempo de la clase en la elaboracidon o tiempo extra en casa, lo cual resta
tiempo valioso en la clase de los estudiantes ejercitando el aprendizaje del
castellano, para dedicarlo a elaborar material nuevo material.

1.2. PREGUNTA DE INVESTIGACION

Partiendo de la descripcion y del planteamiento problema mencionado en el item
anterior, donde se evidencia la necesidad de apoyar los procesos de refuerzo del
castellano para nifios sordos del Colegio San Francisco I.E.D., desde la parte de las
TIC, se plantea la siguiente pregunta de investigacion, la cual tiene como propadsito
atender la necesidad de materiales didacticos mencionadas por los docentes, para
los procesos de refuerzo e interiorizacion de tematicas vistas dentro del aula
inclusiva para sordos.

¢,De qué forma el uso de la tecnologia puede apoyar a los estudiantes sordos de
primero de primaria del Colegio San Francisco I.E.D., para el fortalecimiento de sus
competencias en la asignatura de castellano?

1.3.  JUSTIFICACION

La tecnologia tiene entre sus objetivos de uso el facilitar y mejorar la calidad de vida
de las personas, lo que ayuda a beneficiar a todos los individuos de la sociedad de
una u otra forma, en especial a los nifios y jovenes. Hoy dia son ellos considerados
los usuarios mas potenciales de las herramientas tecnolégicas, a las que pueden
acceder desde su casa, colegio o cualquier otro lugar que tenga acceso a internet.
El uso de la herramienta interactiva digital acercara a las distintas personas que
rodean al estudiante en su proceso de formacion, haciéndolos participes en el
desarrollo escolar y personal del alumno.

Segun la UNICEF, las tecnologias digitales brindan grandes y nuevas
oportunidades a nivel de educacion, aprendizaje y refuerzo de los temas vistos en
clase, en especial a nifios que viven en regiones o espacios geograficos de dificil
acceso y que no cuentan con suficiente respaldo del gobierno!’ para temas de
educacidon o formacién académica. Se resalta de esta forma la importancia del

17 UNICEF,2017. Nifios en un mundo digital. [en linea]. New york: UNICEF. [Consulta: marzo 2020].
ISBN 978-92-806-4940-6. Disponible en: https://www.unicef.org/media/48611/file
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software educativo como apoyo a personas Yy sociedades que no son patrocinadas
con constancia por el gobierno o entidades, estatales o no, que promuevan el
desarrollo de jovenes y nifios mediante el uso de las TIC.

Reforzar los temas vistos en las distintas asignaturas escolares, mediante una
herramienta tecnoldgica dentro del aula de clase, es un aspecto que genera en los
nifos una motivacion por aprender y mostrar a sus docentes y familiares los
conocimientos aprendidos gracias al uso de estas herramientas. Esto gracias a que
las actividades y juegos de computador aportan multiples posibilidades educativas
gue van desde la motivacién hasta el desarrollo de grandes habilidades que el
estudiante desconoce hasta el momento en que empieza hacer uso de herramientas
tecnol6gicas como medio de refuerzo para las tematicas vistas en clase?8.

Teniendo en cuenta lo anterior, la presente propuesta de trabajo de grado, ofrece a
los docentes del Colegio San Francisco I.LE.D una alternativa de caracter
tecnoldgico, para el refuerzo de los temas vistos en la asignatura de castellano como
segunda lengua en estudiantes que empleen la LSC como primera lengua de
comunicacion. En esta herramienta digital se emplearan medios visuales,
vocabulario en LSC y en castellano, junto con actividades que el docente maneja
en las aulas de clase, apoyando el refuerzo de los temas que se tratan durante la
clase.

El desarrollo de una herramienta tecnoldgica interactiva digital para estudiantes
sordos y docentes cuenta con distintas ventajas pedagdgicas, que apoyan el
proceso de refuerzo de ensefianza del castellano para esta poblacién, que
representa el 1,47% de todos los estudiantes matriculados en Colombia y que por
cumplimiento de la ley 1421 del 2017 necesitan una especial atencion para
garantizar la inclusion dentro de la sociedad.

El presente proyecto es relevante en la Universidad Catdlica de Colombia, ya que
refleja la mision de la institucion, que se centra en la persona, y que permite al
ingeniero colaborar y hacer aportes desde las diversas areas de su conocimiento a
las poblaciones con necesidades que pueden ser atendidas y solucionadas
mediante el disefio y desarrollo de una herramienta innovadora. De esta manera el
ingeniero de la Universidad Catolica de Colombia esta dando cumplimiento a su
responsabilidad social.

8 GROS, Begofia, 2000. Del software educativo a educar con software. En: Universidad de
Barcelona [en linea]. Disponible en:
http://www.quadernsdigitals.net/datos_web/hemeroteca/r_1/nr_17/a_228/228.htm [Consulta: marzo
de 2020]
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Los resultados obtenidos en este trabajo pueden ser referencia para futuros trabajos
de grado que estén orientados a ofrecer atencion y apoyo a una poblacion
especifica, con una necesidad particular.

De igual forma, a nivel profesional, este proyecto tiene gran relevancia, ya que como
ingenieros de sistemas y computacion es relevante hacer parte del desarrollo de
proyectos innovadores que asistan en el proceso de mejorar la calidad de la
educacién que se ofrece a los colombianos.

1.4. DELIMITACION DEL TRABAJO

1.4.1. Espacio Geografico

La propuesta de trabajo de grado se desarrolld en el grupo piloto de estudiantes
sordos que asisten a clase en el Colegio San Francisco I.E.D., ubicado en la
localidad de Ciudad Bolivar, en la ciudad de Bogota, Colombia.

1.4.2. Tiempo

El desarrollo de este proyecto requirié de 4 meses, comprendidos entre agosto y en
diciembre del 2020.

1.4.3. Contenido

Este proyecto contiene informacion correspondiente al disefio y desarrollo de una
herramienta interactiva digital, para el refuerzo pedagdgico de las competencias y
tematicas vistas en la asignatura de castellano, y esta limitada a la poblacién de
nifios sordos del grado de primero de primaria pertenecientes al Colegio San
Francisco I.E.D.

1.4.4. Alcance

El alcance del presente trabajo de grado es el disefio y desarrollo de una
herramienta interactiva digital, la cual se empleara como software educativo para el
refuerzo de tematicas abordadas en la asignatura de castellano, junto con sus
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respectivas competencias de lectura y escritura global de los estudiantes sordos del
grado primero de primaria.

El vocabulario empleado en el desarrollo de la herramienta interactiva digital
corresponde Unicamente a tres temas especificos a trabajar, los cuales fueron
seleccionados por la docente de castellano de la institucidon educativa, quien
propuso las actividades de refuerzo y la complejidad de estas para el desarrollo.

La herramienta interactiva digital que se realiz6 y disefi6 no garantiza que los
estudiantes sordos de primero de primaria matriculados en el Colegio San Francisco
I.E.D. aprendan las competencias del castellano como segunda lengua, debido a
gue el propdsito del desarrollo, fue aportar un recurso tecnoldgico didactico y ludico
gue brinde un apoyo al estudiante dentro del aula donde se imparten las clases para
el refuerzo de las teméticas dadas por el docente.

1.4.5. Limitaciones

Para esta propuesta, se llevaron a cabo Unicamente las etapas de disefio, desarrollo
y validacion de la herramienta interactiva digital, que estan dirigidas particularmente
a los docentes de castellano y estudiantes sordos de primero de primaria del Colegio
San Francisco |.E.D. Por esta razon se emple6 Unicamente LSC, pues cada pais es
autdbnomo en la creacion y uso de la lengua de sefias para su poblacion sorda.

Al ser una herramienta destinada para estudiantes colombianos que hasta ahora
inician formalmente el aprendizaje del castellano como segunda lengua, el recurso
educativo no permite el desarrollo de habilidades en la lectura de textos extensos
en el estudiante, razén por la que no se encontraran ejercicios con palabras y no
con frases o parrafos. El desarrollo tampoco incluye la ensefianza de las reglas
gramaticales del castellano para la construccién de oraciones, ni la conjugacion de
verbos.

La implementacion y puesta en marcha de la herramienta interactiva digital en el
proceso educativo formal de los estudiantes sordos de primero del Colegio San
Francisco |.E.D. no hace parte del presente trabajo. Seré responsabilidad y potestad
de la institucion si esta se pone en marcha o no.

Cabe resaltar que las pruebas que se realicen de la herramienta interactiva,
depende de la disponibilidad de los docentes y de los estudiantes.

1.5. OBJETIVOS
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1.5.1. Objetivo General

Desarrollar una herramienta interactiva digital, que apoye el proceso de refuerzo de
las competencias del castellano ensefiado a estudiantes sordos, a través de las
actividades empleadas por los docentes del area de castellano del Colegio San
Francisco I.E.D.

1.5.2. Objetivos Especificos

e Caracterizar las actividades de refuerzo empleadas en la asignatura de
castellano, para el disefio de la herramienta interactiva digital, mediante
encuestas y entrevistas aplicadas a los docentes.

e Disefiar la herramienta interactiva digital, para garantizar en el software el
uso de las diferentes competencias del castellano, a partir de la
caracterizacion de cada actividad de refuerzo del castellano para sordos.

e Desarrollar las actividades caracterizadas, para integrarlas en la herramienta
interactiva digital local, teniendo en cuenta el disefio realizado en las
actividades de refuerzo seleccionadas

e Validar la calidad de la herramienta interactiva digital, para identificar las

areas de mejora del software, mediante una prueba de usabilidad aplicada a
docentes de castellano y estudiantes sordos.
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2. MARCO DE REFERENCIA

En este segundo capitulo se muestra el marco referencial para la presente
propuesta de trabajo de grado. Este se divide en marco tedrico y marco conceptual.

2.1. MARCO CONCEPTUAL

En este capitulo se describen los diferentes conceptos utilizados en el proyecto,
incluidos la terminologia, procesos o tecnologias que se utilizan y permiten brindar
una idea de como se llevé cabo el mismo.

2.1.1. Discapacidad

La discapacidad, es una realidad humana que ha sido percibida de manera diferente
a lo largo de estos afios por las personas, entidades y organizaciones. La
Organizacion Mundial de la Salud, OMS, presenta una definicion sobre la
discapacidad, en donde menciona que esta es una restriccidon o impedimento de la
capacidad de una persona, para realizar una actividad en forma natural o dentro del
margen que se considera normal para el humano?.

2.1.2. Discapacidad Auditiva

La discapacidad auditiva, es la pérdida o disminucién, ya sea parcial o completa,
que posee un individuo del sentido del 0ido?°. En esta discapacidad no existe causa
Gnica para que una persona la padezca, debido a que son multiples las razones que
pueden causarla. Estas pueden ser genéticas, o congénitas; por dificultades durante
el ciclo de embarazo o durante el parto, o por circunstancias posteriores al
nacimiento de la persona, siendo estas causas adquiridas?®.

19 OMS, 2011.Resumen Informe Mundial Sobre la Discapacidad. [en linea]. Malta. [Consulta: marzo
2020]. Disponible en: https://www.who.int/disabilities/world_report/2011/summary_es.pdf

20 SHIEL, William, 2002. Medical Definition of Deafness. En: MedicineNet. [ en linea]. Disponible en:
https://www.medicinenet.com/script/main/art.asp?articlekey=6791

21 Intef, 2008. Discapacidad auditiva. ¢ Cudles son las causas? En: Ministerio de Educacion, Cultura
y Deporte. Gobierno de Espafia. [en linea]. Disponible en:
http://descargas.pntic.mec.es/cedec/atencion_diver/contenidos/nee/discapacidadauditiva/cules_son
_las_causas.html
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2.1.3. Comunidad Sorda

Se caracteriza por ser el grupo social de personas que presentan discapacidad
auditiva. En el caso de Colombia, esta comunidad hace parte del patrimonio
pluricultural, por lo que poseen derechos de participaciéon social e inclusiéon??. En la
comunidad sorda colombiana se reconocen distintos tipos de personas sordas, las
cuales son catalogadas segun lo establecido por la ley 982 de 2005. A continuacion,
se hace referencia a algunas clasificaciones de los sordos dentro del pais.

Sordo monolingie: Es considerado por la ley como aquel individuo que emplea y
es competente a nivel comunicativo con la Lengua de Sefas??

Sordo bilingue: Es reconocido como todo ciudadano que tiene la posibilidad de
establecer una comunicaciéon mediante la LSC y el castellano oral escrito??.

2.1.4. Lengua de Sefas

Es la lengua de comunicacion natural empleada por la comunidad de sordos. Esta
es compleja gramaticalmente y cuenta con su propio vocabulario como cualquier
tipo de lengua oral. La Lengua de Sefas se caracteriza por ser de tipo gestual visual
y es propia de cada pais?3, esta es conocida en algunos paises como Lengua de
Signos.

2.1.5. Lengua de Sefias Colombiana (LSC)

La ley 982 de 2005, conocida como la Ley del Sordo, define la Lengua de Sefas
Colombiana como “La lengua natural de una comunidad de sordos colombiana, la
cual forma parte de su patrimonio cultural y es tan rica y compleja en gramatica y
vocabulario como cualquier lengua oral.”?* En la actualidad la LSC hace parte del

22 El Congreso de Colombia, 2005. Ley del sordo, Ley 982 de 2005. En: Colombia. [en linea].
Disponible en: https://www.urosario.edu.co/observatorio-legislativo/Leyes-
sancionadasl/Documentos-2005/2005/Ley 982 de_ 2005/

2 Human Rights Watch, 2018. El lenguaje de sefias, un componente clave para los derechos de las
personas sordas. En: Human Eight  Watch. [en linea]. Disponible en:
https://www.hrw.org/es/news/2018/09/23/el-lenguaje-de-senas-un-componente-clave-para-los-
derechos-de-las-personas-sordas

29


https://www.urosario.edu.co/observatorio-legislativo/Leyes-sancionadas1/Documentos-2005/2005/Ley_982_de_2005/
https://www.urosario.edu.co/observatorio-legislativo/Leyes-sancionadas1/Documentos-2005/2005/Ley_982_de_2005/
https://www.hrw.org/es/news/2018/09/23/el-lenguaje-de-senas-un-componente-clave-para-los-derechos-de-las-personas-sordas
https://www.hrw.org/es/news/2018/09/23/el-lenguaje-de-senas-un-componente-clave-para-los-derechos-de-las-personas-sordas

patrimonio inmaterial, cultural y linglistico del pais?4, gracias al trabajo que muchos
sordos hicieron para que fuera reconocida como forma de comunicacion en
Colombia, ya que dispone de movimientos y expresiones mediante manos, 0jos,
rostro y demas partes del cuerpo.

Durante mucho tiempo, en el mundo, las personas sordas usaron la lengua de sefias
y la lengua oral, hasta que en 1880, en Milan, Italia, el sacerdote Giulio Tarra, luego
de observar el uso de la lengua de sefas y el espafiol oral, generd una propuesta,
que fue presentada a un Congreso Internacional de Maestros Sordomudos, al cual
acudieron en su mayoria representantes de paises europeos y solo unos pocos
representantes americanos?®. En este congreso Guilio Tarra presentd su propuesta,
partiendo del convencimiento de que el uso simultaneo de la Lengua de Sefas y la
lengua oral generaba distraccion y afectaba la claridad de los conceptos, por lo que
se deberia preferir Gnicamente la lengua oral.

Para el aflo 1957, y luego de casi 33 afos de prohibicion del uso de la Lengua de
Sefias y la obligatoriedad de usar el oralismo entre la poblacién sorda, se fundoé la
primera asociacion de sordos en Bogota: Sociedad de Sordomudos de Bogota,
SORDEBOG. Este suceso permitié que los sordos se empoderaran e insistieran al
gobierno, la alcaldia y demas entes gubernamentales en la realizacion de
actividades en donde se les incluyera socialmente. Afios después de la creacion de
dicha sociedad, surgieron en Colombia el Instituto Nacional del Sordo, INSOR; el
Instituto Médico Pedagdgico de Audicion y Lenguaje, IMPAL,; y la Fundacion para el
Nifio Sordo ICAL. Todas tenian en comun el enfoque a la educacién no oralista?®.

En 1996 se aprueba la Ley 324, la cual reconoce la existencia oficial del LSC y exige
al estado financiar la formacién de intérpretes, ofrecerle a todos los sordos del pais
el reconocimiento como personas sordas, sus derechos y el mejoramiento a la
calidad de vida?®.

2.1.6. Educacioén Inclusiva

24INSOR, 2019. La lengua de sefias colombiana hace parte del patrimonio inmaterial, cultural y
linglistico del pais. En: Bogota: INSOR. [en linea]. Disponible en: http://www.insor.gov.co/home/la-
lengua-de-senas-colombiana-hace-parte-del-patrimonio-inmaterial-cultural-y-linguistico-del-pais/

25 TRILLOS, Laura Cristina, 2016. Percepciones sobre el sordo con relacion al oyente, a la luz de
siete textos narrativos sefialiteratios. [en linea]. Tesis de grado. Bogota D.C.: Instituto Caro y Cuervo
[Consulta: abril 2020]. Disponible en: http://bibliotecadigital.caroycuervo.gov.co/1269/1/2016-
1095800987.pdf

% FENASCOL, 2018, |Historia de la LSC, [en |linea]. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=T-kZevrwooU
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Es un desafio que afrontan los gobiernos para garantizar que todos los nifios, nifias,
jovenes y adolescentes puedan acceder a un sistema educativo formal de calidad,
sin importar sus capacidades o limitaciones, que pueda formar ciudadanos capaces
de ser agentes generadores de cambio y progreso dentro de la sociedad.

La educacioén inclusiva, a diferencia de lo que muchas personas piensan no utiliza
programas especiales para determinados estudiantes, sino que por el contrario
busca trabajar con todos los estudiantes dentro de una misma aula de clase, pero
ayudando al estudiante en su necesidad especial sin hacerlo sentir mas o menos
importante que su otro compariero.?’

2.1.7. Herramienta Interactiva

Permite que después de un proceso sencillo de aprendizaje y de uso, el usuario
pueda realizar determinadas tareas con la ayuda de un ordenador. Dentro del
disefio y desarrollo de las herramientas o sistemas interactivos se debe de tener en
cuenta si este es usable, util, asequible y /o adaptable, es decir, que satisfaga al
usuario con su calidad de uso.?® En el desarrollo de la herramienta interactiva se
debe de tener en cuenta la experiencia de usuario y el uso del disefio universal.

2.1.8. Experiencia de Usuario

Segun Nielsen Norman Group, se define la experiencia del usuario como ‘“la
sensacion, sentimiento, respuesta emocional, valoracion y satisfaccion del usuario
respecto a un producto”®. En la experiencia de usuario se tiene en cuenta los
aspectos de la usabilidad, utilidad, deseabilidad y accesibilidad que presenta el
sistema o herramienta interactiva, debido a que estas pueden evocar en el usuario
emociones explicitas como afecto, simpatia, agrado o desagrado.

27 EDUCACUONINCLUSIVA, 2006. ¢Qué significa inclusion educativa?, [en linea]. Disponible en:
http://www.inclusioneducativa.org/ise.php?id=1

28 GRANOLLERS, Tonig y LORES, Jesus. 2004, Esfuerzo de Usabilidad: un nuevo concepto para
medir la usabilidad de un sistema interactivo basada en el Disefio Centrado en el Usuario. V
Congreso Interaccion Persona Ordenado. Universidad de Lleida [en linea]. Disponible en:
https://aipo.es/articulos/3/18.pdf

29 NIELSEN NORMMAN GROUP. 2003. User Experience- Our Definition. [en linea]. Disponible en:
https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/#:~:text=See%20fewer%20authors-
,The%20Definition%200f%20User%20Experience%20(UX),its%20services%2C%20and%20its%20
products.
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2.1.9. Lecturay Escritura

La lectura es un proceso que permite el intercambio de informacion con el mundo
actual, esté se caracteriza por ser un tejido que se realiza entre dos vinculos lector
y texto, en donde la personalidad del lector le puede llegar a dar sentido a lo que
lee, es decir lo lleva a recaer momentos en su imaginacion. El objetivo de la lectura
es dejar en el lector elementos que le sean valiosos, debido a que esta actividad
ayuda a crear lazos afectivos de alguna y otra forma.

El acto de leer, no solo involucra palabras y gestos, sino que aporta en las relaciones
cognitivas que permiten incorporar en el lector nueva informacién, ayudando con el
tema de ubicaciones l6gicas como lo son tiempo y espacio®°.

Similar a la lectura, la escritura se caracteriza por ser actividad en la que, mediante
simbolos alfabéticos en papel, medios digitales o demas la persona puede plasmar
su idea para darsela a conocer al otro. La escritura es un ese proceso la persona
enfrenta fendmenos como la adquisicién y el fortalecimiento, todo esto mediante
representaciones de coherencia y cohesion en la formacién de textos en los que se
emplee una caligrafia que cautive al lector3?.

2.2.  MARCO TEORICO

A continuacion se presenta el Marco Tedrico, que da cuenta de los principales
antecedentes y elementos de estudios similares al trabajo realizado.

2.2.1. Disefio Centrado en Usuarios para una Herramienta Interactiva

El disefio centrado, conocido también como Disefio Inclusivo, Disefio Universal o
Disefio para Todos, se caracteriza por disefiar productos y entornos de facil uso
para el mayor nimero de personas posible, sin tener que adaptar o redisefiar lo
creado para alguien en especial®?, Dentro del disefio centrado se tiene en cuanto a

30 REYZABAL, Maria y Casanova Maria. 1999. La oralidad de texto escritos y la riqueza comunicativa
de los cddigos plurales. La comunicacion oral y su didactica. (Pag 7 -22), Madrid: La Muralla.

31 |ISAZA, Beatriz y Castafio Alice. 2010. Referentes para la didactica del lenguaje en el segundo
ciclo. [en lineal. Bogoté: Secretaria de Educacion. Disponible en:
https://repositoriosed.educacionbogota.edu.co/bitstream/001/1043/1/referenteslenguajeciclo2.pdf

%2 CORREA, Consuelo. La accesibilidad universal en tiempos de disefio centrado en los usuarios.
En: Medium. [en linea]. Disponible en: https://medium.com/@consuelocorrea/la-accesibilidad-
universal-en-tiempos-de-dise%C3%B1o-centrado-en-los-usuarios-3¢f05867337d
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todos los posibles usuarios, es por esto que se trabaja bajo los principios de
diversidad, inclusion social e igualdad. Véase figura 2.

Figura 2. Disefio para todos enfocado en herramientas interactivas

Fuente: CORREA, Consuelo. La accesibilidad universal en tiempos de disefio
centrado en los usuarios. En: Medium. [en linea]. Disponible en:
https://medium.com/@consuelocorrealla-accesibilidad-universal-en-tiempos-de-
dise%C3%B1o-centrado-en-los-usuarios-3cf05867337d

El disefio centrado tiene como objetivo simplificar la ejecucion de tareas cotidianas
gue se llevan a cabo por un determinado numero de personas, mediante la
elaboracion de productos o servicios mas sencillos de emplear para todos los
individuos, sin importar sus habilidades®3. Por esto se deben manejar principios que
tengan en cuenta el desarrollo de herramientas interactivas inclusivas, a saber:

Igualdad de uso: Facilidad de uso y adecuacion para todo publico sin importar sus
capacidades, habilidades o edad?3.

Flexibilidad: La herramienta interactiva debe tener facilidad de poder adecuarse a
un amplio rango de preferencias y habilidades propias de cada usuario.

Simple e intuitivo: El disefio, producto o servicio debe ser facil de entender,
independientemente de la experiencia, los conocimientos, habilidades o el nivel de
concentracion del usuario®.

Informacion facil de percibir: Se debe contar con una capacidad de intercambiar
informacion con el usuario®3.

33 GONZALES, José Luis. Jugabilidad. Caracterizacion de la experiencia del jugador en videojuegos.
Tesis Doctoral. Espafa: Universidad de Granada
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Dimensiones apropiadas: En la experiencia de usuario es necesario tener en
cuenta los tamafos y espacios los cuales deben ser apropiados para el alcance,
manipulacién y uso por parte del usuario®.

2.2.2. Desarrollo de Videojuegos

Los videojuegos se caracterizan por ser un medio de entretenimiento que involucra
directamente al usuario, denominado jugador, debido a que requiere su constante y
amplia interaccion con la interfaz de usuario, lo que genera que el videojuego recree
entornos y situaciones cotidianas y conocidas por el jugador. Esta interaccion se
lleva a cabo mediante distintos dispositivos como computadores, televisores y
celulares, entre otros34.

Dentro del proceso de desarrollo de un videojuego se tiene en cuenta la
preproduccién, produccion y postproduccion.

En la preproduccién se hace la planeacion del proyecto para que el resultado sea
un producto de calidad, desde el tiempo y costo estimado de desarrollo, hasta el
rumbo de conceptos y caracteristicas que tomara el videojuego durante la etapa de
producciéns,

Para la segunda etapa de desarrollo de videojuegos, conocida como produccioén, se
hace el desarrollo del proyecto como tal, teniendo en cuenta los disefios de interfaz,
personajes de juegos y conceptos propios del proyecto34.

Como ultima etapa se realiza el reporte del funcionamiento del proyecto,
respondiendo a preguntas tales como ¢Qué salié bien?, ¢Qué salié mal?, ¢;Qué
obstaculos se presentaron?3+

Dentro del desarrollo de videojuegos, se tiene en cuenta el documento de disefio,
el cual se maneja desde el inicio del proyecto y esta dispuesto a sufrir varios
cambios desde la etapa de preproduccion, debido a que contiene todas las
especificaciones necesarias para comenzar el proyecto. Estas van desde el tema
principal del videojuego hasta el nUmero de niveles que tendra. También se maneja
un documento de produccién en donde se ordenan las prioridades de las tareas, se
cambia el formato segln su estatus, y se generan graficas, entre otras funciones
utiles, todo por medio de botones pre-programados.

3 URRUTIA, Gerardo, et al, 2010. Procesos de desarrollo para videojuegos. Cultura Cientifica y
Tecnologica [en linea]. N° 37.[ Consulta: Mayo de 2020]. México: ISSN 2007-041. Disponible en:
http://148.210.132.19/0js/index.php/culcyt/article/view/299/283
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2.2.3. Juegos de Computador

En la educacion el uso de juegos de ordenador o juegos de computador no se
percibe como un efecto negativo de uso, sino todo lo contrario, se considera una
herramienta que aporta mudltiples posibilidades educativas en la poblacion
estudiantil.

Los juegos de computador tienen un importante papel en el desarrollo del nifo,
caracterizandose por tener una gran influencia en la coordinacién visomotriz del
nifio. Son una fuente de estimulo en el sentido de alerta de los nifios, lo que ayuda
a mejorar las habilidades de pensamiento y el desarrollo cognitivo infantil®>. Por esta
razon, en muchos casos estos juegos ayudan a incrementar la atencion de aquellas
personas que presentan dificultades en la realizacién de una tarea individual, como
es el caso de los estudiantes con discapacidad auditiva.

Algo muy importante en el uso de juegos de computador es que los jugadores
pueden percibir por si mismos sus propios errores, para luego corregirlos por si
mismos y de una forma animada, lo que ayuda a tener una conducta de motivacién
por el aprendizaje®®.

Los efectos positivos de los juegos de computador como medio de apoyo a la
ensefianza y aprendizaje dentro de las aulas de clase, hacen posible que los
espacios de formacion hagan uso de una herramienta lidica para los jovenes y
nifios que participan del proceso de formacion académica mediante juegos y el uso
de las TIC. De esta forma se generan nuevas experiencias para el docente, quien
empezara a trabajar en el mundo de la tecnologia, y para el estudiante, quien podra
mejorar sus destrezas, habilidades y conocimientos en el area de la tecnologia®®.

2.2.4. Software Educativo

Los softwares de caracter educativo representan hoy dia una alternativa a los
modelos tradicionales de aprendizaje y ensefianza que se emplea en las aulas de
clase'®.

% ROIG, Anna Escofet y HURTADO, Maria José, 2007. La brecha digital; género y juegos de
ordenador. Revista Iberoamericana sobre Calidad, Eficacia y Cambio en Educacion [en linea].
Espafia, Vol. 5, n° 1, p 63-77 [Consulta: abril de 2020]. ISSN 1696-4713. Disponible en:
https://www.redalyc.org/pdf/551/55100105.pdf

3 GONZALEZ, Carina y BLANCO, Francisco, 2008. Emociones con videojuegos: incrementando la
motivacion para el aprendizaje. Teoria de la Educacion. Educacion y cultura en la sociedad de la
Informética [en linea). Espafia, Vol.9, n°3, p 69-92 [Consulta: abril de 2020]. ISSN 1138-9737.
Disponible en: https://www.redalyc.org/pdf/2010/201017343005.pdf
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El software educativo en el aula, estd pensado para ser empleados en el proceso
de enseflanza y aprendizaje de distintas areas curriculares como matematicas,
idiomas, ciencias sociales, ciencias naturales. Por este motivo se establece un
disefio especifico en cada uno de ellos, para que el estudiante adquiera
conocimientos y habilidades propias del area de conocimiento que se quiere y
haciendo uso de una herramienta tecnolégica'®. Existen diversas aplicaciones del
software en la ensefianza como se evidencia en la siguiente tabla.

Tabla 1. Tipos de aplicaciones de la informatica en la ensefianza

INSTRUCTIVOS Programas pensados para el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

Ejemplos: programas de aritmética, programas
de simulacion fisica, ensefianza de idiomas, etc.
ACCESO A LA INFORMACION Programas que permiten acceder a bases
documentales y de informacién.

Ejemplos: bases de datos, programas de
navegacion por Internet (Netscape).

CREACION Programas que no tienen un contenido
especifico. Proporcionan herramientas para la
creacion.

Ejemplo: creacion de programas informaticos
(lenguajes de autor), produccion de textos
escritos, etc.

DESARROLLO DE ESTRATEGIAS | Programas centrados en aspectos
procedimentales.

Ejemplos: juegos de aventuras, estrategias de
resolucion de problemas, etc.

COMUNICACION Programas para el uso de redes de
comunicacion.

Ejemplo: acceso a foros, correo electronico, etc.
Fuente: GROS, Begofia, 2000. Del software educativo a educar con software. En:
Universidad de Barcelona [en lineal]. Disponible en:
http://www.quadernsdigitals.net/datos_web/hemeroteca/r_1/nr_17/a_228/228.htm
[Consulta: marzo de 2020]

El éxito del software educativo, recae en el disefio y desarrollo del mismo, por eso
deben ser tenidas en cuenta caracteristicas esenciales para la herramienta
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tecnoldgica que sean empleados en aulas de clase. Estos deben ser interactivos, lo
que permite un intercambio de informacion entre el estudiante y el producto. La
facilidad de uso debe estar incluida en el disefio para que facilidad del usuario. Para
finalizar, un software educativo debe considerar la opcion de emplearse en el
computador, lo que genera un soporte para que los estudiantes realicen las
actividades mediante la supervision del docente?’.

2.2.5. Metodologia de Prototipo

Esta metodologia de desarrollo de software consiste en la elaboracion de un modelo
0 prototipo preliminar para apoyar la evaluacion de los requerimientos funcionales®8,
Un prototipo es particularmente util de emplear cuando el cliente no conoce con
claridad los requerimientos funcionales, es decir, cuando el &rea de desarrollo no
esta bien definida aun, ya sea por falta de informacion o de conocimiento del cliente
hacia el desarrollo. Esta metodologia ayuda a reducir el rechazo de la aplicacion por
parte del cliente, ya que durante el desarrollo se requiere de su participacion para
cumplir sus expectativas en cuanto al disefio y funcionamiento de la aplicacion.

Los prototipos 0 modelos que se ensefian al cliente en las reuniones se pueden
exponer de dos maneras distintas. Una de ellas, la parte grafica, permite que
mediante disefios de las interfaces se le expone al cliente la parte no funcional del
disefio. La otra forma es mediante un prototipo provisional sobre el cual se
realizaran cambios o ajustes que el cliente considere necesarios®®. El método de
presentacion del prototipo depende en muchas ocasiones del cliente y de las
especificaciones de desarrollo que tenga el software.

37 MARQUES, Pere, 1996. El software educativo. En: Universidad Auténoma de Barcelona. [en
lineal. [Consulta: abril de 2020]. Disponible en:
http://recursos.salonesvirtuales.com/assets/bloques/educativo_de_pere_ MARQUES.pdf

% Jummp,201. Desarrollo de software. Ciclo de vida por prototipos [en linea], [Consulta: abril de
2020]. Disponible en: https://jummp.wordpress.com/2011/03/26/desarrollo-de-software-ciclo-de-
vida-por-prototipos/

3 Servicios Profesionales en Web. El ciclo de vida [en linea]. [Consultado: 4 abril de 2020].
Disponible en: http://spw.cl/proyectos/apuntes2/cap_6.htm
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Figura 3. Ciclo de vida del software en la metodologia de prototipo

Especificaciones = Especificaciones
incompletas completas
Seleccion Desarrollo Evaluacion
del prototipo del prototipo > del prototipo
Subciclo de prototipado

Fuente: Anonimo. Ingenieria de software, ciclo de vida de un prototipo [en linea].
[Consultado: 4 abril de 2020]. Disponible en: https://ingsoftware.weebly.com/ciclo-
de-vida-de-un-prototipo.html

2.2.6. Ingenieria de Usabilidad

La ingenieria de usabilidad, es vista como la aproximacion que se tiene del
desarrollo con el usuario antes de que este sea lanzado al mercado. En la ingenieria
de usabilidad se valida de una forma cualitativa una aplicacion informéatica, llamese
pagina web, aplicacion movil, videojuego o cualquier sistema que interactiie con un
usuario.

Segun Yusef Hass, la ingenieria de usabilidad o usabilidad como es conocida en
muchos casos es la disciplina que estudia la forma del disefio de la herramienta
informativa, todo esto centrado en el usuario, es decir en sus emociones y formas
de actuar ante el producto.

Existen diversas definiciones de usabilidad, la norma ISO/IEC 9126 la define como
“‘la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo

40 MASCHERONI, M, Greiner, C, Petris, R y Dapazo, G.2012. Calidad de software e ingenieria de
Usabilidad. [en linea]. Disponible en:
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/19202/Documento_completo.pdf?sequence=1&isAl
lowed=y
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para el usuario, en condiciones especificas de uso™?, es decir que esta norma se
centra tanto en los atributos internos (funcionalidad) como externos (Eficiencia) del
producto el cual en la mayoria de los casos para tener éxito muchas veces depende
del usuario, por otra parte la normatividad ISO/IEC 9241-11 centra la definicion en
cuanto a la calidad de uso, basandose en los grados de usabilidad ( empirica o
relativa) que presenta el usuario al momento de emplear el desarrollo, con base a
lo anterior la definicion es: “Usabilidad es la eficiencia y satisfaccion con la que un
producto permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un
contexto de uso especifico™".

Al momento de aplicar la ingenieria de la usabilidad sobre un software, la persona
que va a realizar el testeo con el usuario debe de tener presente cinco
caracteristicas:

e Facilidad de aprendizaje: Se centra en la interaccién que tiene el usuario
con el desarrollo, es decir valida que el usuario realice las tareas de una
forma correcta y casi sin intuicion“°,

e Eficienciade uso: Es la caracteristica de usabilidad que mediante el nimero
de transacciones por unidad de tiempo valida que el usuario termine
apropiadamente una tarea®.

e Retencidn sobre el tiempo: En esta caracteristica se evalla la presentacion
visual de la herramienta interactiva digital, esto debido a que si una interfaz
gréfica es visualmente agradable el usuario aprendera a usarla mucho mas
rapido y no olvidara las acciones realizadas en el aplicativo. Con esta
caracteristica de usabilidad se busca ver la curva de aprendizaje que tiene el
usuario sobre la herramienta“.

e Tasas de error: El manejo de errores o tasas de error se caracteriza en una
validacién de usabilidad por analizar como el sistema responde 0 manejar a
los errores cometidos por el usuario mientras este realiza una accion
especifica?®, en pocas palabras este atributo mira los mensajes o alertas a
errores que puede cometer cualquier persona dentro del software.

e Satisfaccion: Este atributo se centra en la impresion subjetiva que tiene el
usuario ante su interaccion con el sistema, para evaluar esta caracteristica

41 SANCHEZ, Walter. 2011. La usabilidad en Ingenieria de Software: definicion y caracteristicas. [en
lineal]. Ing-novacion: Reporte de Investigacion. Disponible en:
http://www.redicces.org.sv/jspui/bitstream/10972/1937/1/2.%20La%20usabilidad%20en%20Ingenie
ria%20de%20Software-%20definicion%20y%20caracteristicas.pdf
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se pueden disefiar encuestas o entrevistas que permitan conocer la opinion
personal del usuario ante el producto?.

2.3. MARCO LEGAL

2.3.1. Ley 115 de 1994

La ley general de educacion en Colombia, busca cumplir con la funcion social que
va acorde con las necesidades e interés de las personas, familias y de la sociedad
colombiana. En esta se dispone que es necesario contar con indicadores comunes
para establecer de forma adecuada un sistema educativo de calidad y cubrimiento
en cuanto al servicio educativo.

La educacion ofrecida por las instituciones educativas de Colombia debe atender el
desarrollo de la personalidad sin limite alguno, fomentar el respeto por la vida propia
y la de los demas, generar conocimientos cientificos y técnicos, humanisticos,
histéricos, sociales, geograficos y estéticos, lo que permitira desarrollar en el joven
una capacidad critica, reflexiva y analitica que aporta al mejoramiento cultura y de
la calidad de vida de la poblacién®?.

2.3.2. Decreto 1421 de 2017

Se reglamenta en el marco de la educacién inclusiva a poblacién con discapacidad,
en donde busca brindar y asegurar el acceso de las personas con discapacidad a
una formacion académica, social y cultural en igualdad de condiciones como la de
los demas. Dentro de este decreto se habla del ingreso al sistema educativo de
todas las personas con discapacidad, en condiciones de accesibilidad,
adaptabilidad, flexibilidad y equidad con los demas estudiantes y sin discriminacion
alguna*3.

2.3.3. Ley 982 de 2005

42 MinEducacion. 1994. Ley 115 de Febrero 8 de 1994. En: Ministerio Nacional de Educacién. [en
linea]. Disponible en: https://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-85906_archivo_pdf.pdf
43 MinEducacion. 2017. Decreto 142 de 2017. En: Ministerio Nacional de Educacion. [en linea).
Disponible en: https://www.mineducacion.gov.co/1759/w3-article-381928.html?_noredirect=1
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Otorga derechos y deberes a la persona que presente discapacidad auditiva,
llamese persona sorda, o persona hipoacusica.

Esta ley establece servicios de interpretacion en la LSC, modelos linglisticos, y la
inclusion educativa, y laboral de las personas sordas, permite el acceso a un empleo
y a la salud, incluyendo de igual forma a las personas sordociegas en todos los
procesos de participacion. Para esto conceptualiza en uno de sus capitulos y
articulos a la persona sorda, intérprete de lengua de sefias, persona sordociega,
guia intérprete, comunidad sorda, educacion bilingtie, entre otros términos??.
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3. ESTADO DEL ARTE

El presente trabajo se centra en determinar los meéetodos de ensefianza a
estudiantes con discapacidad auditiva, empleando tecnologias de la informacién.
Por esta razén, es necesario determinar estudios cientificos y académicos
existentes frente a la problematica y productos comerciales que se centran en la
poblacién sorda.

3.1.

SENTIDO CIENTIFICO

El articulo titulado “Development of an American Sign Language game for
deaf children”, realizado por sus autores estadounidenses Valeri Henderson,
seungyon Lee y Helene Brashear del instituto de Tecnologia de Georgia,
proponen un disefo para un juego interactivo pensado para estudiante sordos
en el que se emplee la lengua de sefias americana, se empled la tecnologia
de reconocimiento de gestos para ayudar a los nifios a practicar las
habilidades de ALS (Lengua de Seflas Americanas). En la base de datos
empleada se emple6 tomaron las sefas del juego del Wizard of OZ a las
cuales los usuarios ya estaban acostumbrados y reconocian a perfeccion,
esto permiti6 emplear 541 frases y 1.959 palabras que se encuentran en el
transcurso del desarrollo®.

“An e-learning system for the deaf people” es un sistema de aprendizaje de
Lengua de Sefias Griega disefiado especialmente para adultos sordos el cual
tiene como finalidad el formar profesionalmente a las personas que
interactien con este desarrollo. Athanasios Drigas, Dimitrios Kouremenos y
tres personas mas se dieron cuenta de que el potencial de aprendizaje del
desarrollo se debia a la inclusion informacién bilinglie (texto y lenguaje de
sefas), lo que permitia no solo reforzar la lengua natal del sordo, sino que
también lo incluida en el aprendizaje de la escritura y lectura de caracteres
griegos. De igual en el articulo escrito los autores hacen referencia la
importancia que ha tomado e-learning como apoyo a la igualdad de los
derechos de las personas sordas para su acceso Yy asistencia real a la
formacion profesional y asistida®.

4 HENDERSON, Valeri, et al., 2005. Development of an American Sign Language game for def
children. [En linea]. Disponible en:
https://www.cc.gatech.edu/~thad/p/030_30_AC/chiO5short_final.pdf

45 DRIGAS, Athanasios, et al., 2005. An e-learning system fot he deaf people.
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e Los entornos virtuales de aprendizaje son hoy dia una de las mejoras formas
de aprender teméaticas que se nos dificultan, Nicoletta A, Edwar C y Laura A.,
en su articulo titulado “An immersive virtual environment for learning sign
language mathematics”, demuestran como el entorno de aprendizaje
inmersivo en 3D ayuda a aumentar las habilidades matematicas de los nifios
sordos estadounidenses, en este trabajo se emplearon conceptos béasicos de
matematica y la terminologia en ASL mediante el uso de sistemas de control
de gestos, que ayuda al usuario a tener una experiencia agradable con el
entorno de las actividades?.

e “SMILE”, es un juego de aprendizaje de matematicas y ciencias que emplea
un entorno virtual de fantasia en 3D el cual involucra a nifios sordos y oyentes
para promover el uso de herramientas inclusivas. Sus creadoras y
desarrolladoras Nicoletta Adamo-Villani y Kelly Wright emplearon estrategias
utilizadas en los juegos de computadora como lo es el tema del 3D y la
realidad aumentada para que la satisfaccion del usuario al momento de
evaluar la usabilidad. “SMILE” es el primer entorno virtual de aprendizaje
inmersivo bilinglie para estudiantes sordos y oyentes que combina tanto texto
como sefias?’.

e El documento de conferencia titulado, “E-learning effectiveness of computer-
graphics classwork for deaf students”, el cual se desarrollé en la Universidad
de Tsukiba en Japdn, evidencia los entornos ideales de aprendizaje para
personas sordas, los cuales necesitan muchos métodos de comunicacion
para aprender, como lo es el lenguaje de sefas, la lectura de labios y la
escritura, partiendo de estas formas de comunicacion que el sordo emplea se
plantea emplear en los sistemas de aprendizaje materiales educativos
compuestos por sistemas E-Learing y contenidos web que permitan trasmitir
informacion a los alumnos quienes deben poder aprender por si mismos y a
Su propio ritmo*8,

e Al-Osaimi Asma, junto con AlFedaghi Hadlaa y Alsumair Asmaa, desde el
centro de investigacion ReDSOFT plantearon en el afio 2009 una serie pautas
gue se deben de seguir para disefiar programas de e-learning para nifos
sordos, esto teniendo en cuanta las dificultades que enfrenta la poblacion

46 ADAMO-VILLANI, Nicoletta; CARPINTERO, Edwar Y ARNS, Laura. 2006. An immersive virtual
environment for learning sing language mathematics.

47 ADAMO-VILLANO, Nicoletta Y WRIGHT, Kelly. 2007. SMILE: An inmersive learning game for deaf
hearing children. [en linea]. Disponible en:
https://www.cct.Isu.edu/~tharhad/ganbatte/siggraph2007/CD1/content/educators/adamo-villani.pdf
48 NAMATAME, Miki; INOUE, Seiya y NISHIOKA, Tomoyuki.2008. E-learning effectiveness of
computer-graphics classwork for deaf students
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infantil al momento de interactuar con interfaces que no estan disefiadas ni
pensadas para sordos. En cuanto a los requerimientos de disefio se debe de
tener en cuenta el tamafio y cantidad de la letra empleada, el uso de los
colores, la ubicacion de los botones y sobretodo de la animacion que explique
las actividades en LS, esto debido a que el nivel de concentracion de una
persona sorda es completamente diferente al de una persona oyente*°.

e Teaching a foreign language to deaf people via vodcasting & web 2.0 tools,
es un articulo que se basa en el material electronico y en las herramientas
web 2.0 que estan disefiadas para mejorar el proceso de aprendizaje de una
lengua extranjera cuando se habla de personas sordas, pues cabe resaltar
gue su primera lengua es la lengua de signos. Sus autores mencionan la
importancia de emplear en los colegios e instituciones de formacion la
educacion 2.0, para incluir a las personas con discapacidades en el
aprendizaje electrénico lo cual ayuda en los aspectos de creatividad,
aprendizaje y en el desarrollo de nuevas competencias para las personas que
empiecen a emplear las TIC y las herramientas e-learning en su proceso de
aprendizaje®°.

e La experiencia de usuario es un factor importante al momento de disefiar y
desarrollar herramientas de aprendizaje de la lectura, es por esto que Lieve y
Karin en su articulo publicado en el afo 2011 y titulado “User-centred
guidelines for children’s reading comprehension tools”, mencionan que para
gue un software llegue a ser eficaz en su objetivo de generar buenas
habilidades de comprension de lectura y escritura (habilidades de
alfabetizacién), el usuario debe de estar en el centro del proceso de disefio
desde un inicio pues se debe de entender el mundo de la persona®.

¢ El articulo cientifico titulado “The desing of a software to enhance the Reading
comprehension skills of deaf students: An integration of multiple theoretical
perspectives”, realizado por Magda N. y Loanna V., se resalta la importancia
de los recursos visuales, como videos, imagenes y mapa conceptuales para
las herramientas virtuales, debido a que al aplicar teorias de aprendizaje
multimedia para el desarrollo del software educativo se debe de pensar en las

49 AL-OSAIMI, Asma; ALFEDAGHI,Hadlaa Y ALSUMAIT, Asmaa. 2009. User interface requirements
for E-learning program designed for deaf children.

%0 DRIGAS, Athanasios, et al., 2010. Teaching a foreing language to deag people via vodcasting &
web 2.0 tools. [en linea]. Disponible en:
https://www.researchgate.net/publication/227077703_Teaching_a_Foreign_Language_to_Deaf Pe
ople_via Vodcasting Web_20 Tools

51 LAPORTE, Lieve Y SLEGERS, Karin.2011. User-centred quidelines for children’s Reading
comprehension tools.
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pantallas visuales con las que tiene interaccion el usuario. En este articulo se
resalta el papel que juegan hoy dia los softwares como medio de aprendizaje
y fortalecimiento de la compresion lectora para personas sordas®2.

“‘An investigation on learning performance among disabled people using
educational multimedia software: A case study for deaf people”, es un articulo
en que se compara el rendimiento en el aprendizaje de personas sordas antes
y después de emplear material didactico tecnoldgico, lo que llevé a demostrar
gue el emplear software educativo con un contenido multimedia adecuado
ayuda a reducir el tiempo de aprendizaje de las diferentes asignaturas que se
ven en el colegio, esto se debe a que las nuevas tecnologias ayudan a
disminuir la dificultad que enfrentan las personas con dificultades auditivas en
su vida diaria. Este estudio se realiz6 en Malasia empleando un material
didactico con texto colorido, animaciones, videos e imagines que empleaban
el Lenguaje de Sefias de Malasia (MSL)®3,

“‘Design with the deaf: Do deaf children need their own approach when
designing technology?”, es una investigacion realizada en Australia en la
Universidad Griffith, en donde se evidencio que los nifios sordos tienden a
tener una alfabetizacidn reducida y un progreso académico mas lento que el
de una persona oyente, es debido a esto que su desarrollo social, emocional
y empatia es diferente en los campos educacionales, por ello se deben de
crear sistemas que capten la atencién del sordo visualmente, pues en esta
investigacion también se evidencia que las personas sordas son innovadores
y activos cuando se trata de interactuar con elementos atractivos a nivel de
colores, formas y de tacto®*.

El articulo titulado, “Identifying the challenges and barriers hearing-impaired
learners face with using ICT education courses”, se habla de los derechos que
tienen las personas sordas al momento de interactuar con las TIC en su vida
educativa, para ello plantean el desarrollo de un portal de e-learning que
ofrezca cursos sobre el uso de TIC especialmente a personas con
discapacidad auditiva, empleando un portal web en el que se emplee texto
sencillo y videos en lengua de Sefias, de igual forma resalta que el emplear

52 NIKOLARAIZI, Magda Y VEKIRI, lonna. 2012. The design of a software to enhance the Reading
comprehension skills of deaf students: An integration of multiple theoretical pespectives.

53 MASIRTY, Ananthi, et al., 2013. An investigation on learning performance among disable people
using educational multimedia software: A case study for deaf people.

5 POTTER, Leigh, KORTE, Jesica Y NIELSEN, Sue. 2014. Design with the deaf: Do deaf children

their own approach when designing technology?”. [en linea]. Disponible en:

https://www.academia.edu/28495323/Design_With_the_Deaf Do_Deaf Children_Need_Their_Ow
n_Approach_When_Designing_Technology
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portales de e-learning para sordos involucra a los usuarios oyentes para
aprender y poner en practica la lengua de sefias®®.

e “Implementing fuzzy logic to simulate a process of inference on sensory stimuli
of deaf people in an e-learning environment”, es un articulo que resalta el uso
de la Arquitectura Mental Digitalizada ADM, para crear juegos como entornos
de aprendizaje para personas sordas, en donde se trabaje en las necesidades
que la persona presenta al realizar un test inicial en la aplicacion®®.

e “LeSigLa_EC”, es un desarrollo que inici6 con la exploracion de nuevas
técnicas en la ensefanza, el desarrollo de herramientas informaticas que
mejoran las experiencias de aprendizaje del usuario. Las personas con
discapacidad auditiva se comunican mediante lenguaje de signos, esta
herramienta representa las letras del alfabeto de forma gestual, que es la base
de su comunicacion. En Ecuador, hay un déficit de profesores en las escuelas
para personas sordas; por ello, proponemos un programa informético para
ensefar el lenguaje de sefias ecuatoriano utilizando un sensor de gestos
como dispositivo de entrada y salida en un monitor, permitiendo a los
estudiantes mejorar su experiencia de aprendizaje. Se empled un sensor
Leap Motion para captar los movimientos de las manos y la posicion de las
mismas para crear la animacién y sus movimientos. %’

3.2. BENCHMARKING

En esta seccién se realizd la busqueda y revision de los distintos desarrollos
internacionales y nacionales que estdn orientados a mitigar la brecha de
comunicacién y aprendizaje, apoyando el desarrollo de las competencias
linglisticas de personas sordas.

%5 NORAZA, Nordini, et al., 2015. Identifying the challenges and barriers hearing-impaired learners
face with using ICT education courses. [en linea]. Disponible en:
https://www.academia.edu/28261035/IDENTIFYING_THE_CHALLENGES_AND_BARRIERS_HEA
RING_IMPAIRED_LEARNERS_FACE_WITH_USING_ICT_EDUCATION_COURSES

% DOS SANTOS GUIMARAES, Rubens, STRAFACCI, Valter Y TASINAFFO Paulo. 2016.
Implementing fuzzy logic to simulate a process of inference on sensory stimuli of deaf people in an
e-learning environment

57 RIVAS, David, et al., 2017.LeSigLa_EC: Learning Sign Language of Ecuador. [en linea]. Disponible
en:
https://www.researchgate.net/publication/321138833_LeSigLa_EC_Learning_Sign_Language_of E
cuador
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e StorySing

Es una aplicaciébn movil gratuita disefiada por Huawei, junto con la Union Europea
para Sordos y la Asociacion BritAnica de Sordos en el 2018, que mediante
Inteligencia Artificial y realidad aumentada da vida a distintos libros infantiles con la
finalidad de ayudar a los nifios sordos a disfrutar del proceso de lectura. Esta
herramienta se caracteriza por ser un traductor entre la lengua escrita y la Lengua
de Sefas, y funciona mediante el escaneo del texto, para luego mostrar al nifio en
la parte derecha de la pantalla del celular el avatar que realiza la sefia y al lado
izquierdo el texto que se escaneo.

StorySign logra unir la tecnologia a la lectura tradicional para animar a los nifios
sordos a hacer una actividad que es complicada para ellos debido a sus limitaciones
cognitivas. Actualmente esta aplicacion esta disponible en Huawei App Gallery,
Google Play Store y Apple App Store®8

Figura 4. StorySing de Huawei

Fuente: HUAWEI, 2018. StorySign acercamos la lectura a los niflos sordos. [en
linea]. Huawei Technologies. [Citado: 11 de abril de 2020]. Disponible en:
https://consumer.huawei.com/es/campaign/storysign

%8 HUAWEI, 2018. StorySign acercamos la lectura a los nifios sordos. [en linea]. Huawei
Technologies. [Citado: 11 de abril de 2020]. Disponible en:
https://consumer.huawei.com/es/campaign/storysign
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e Hablalo

Es una aplicacion movil disefiada y desarrollado por Mateo Salvatto, un joven
argentino que puso en marcha una aplicacion en el afio 2016 para que personas
hipoacusicas, sordas, con TEA, ELA o con cualquier tipo dificultad de escucha y
habla que afecte su comunicacién con el otro, puedan participar de una platica
normal con otra persona que no posea ninguna imposibilidad en su habla o dialecto.
Esta aplicacion se caracteriza por funcionar sin internet y ser muy intuitiva para
quienes la usan, y se encuentra disponible en Google Play Store®°.

Figura 5. Interfaz grafica aplicacion Hablalo

Hablalo

- o R |

Lugares

Ia tarmacia estd 2 dos cuadeas B

Fuete: SALVATTO, Mateo, 2016. Hablalo. La APP para comunicarse. [en linea].
Hablalo: Salvatto. [Citado: 11 de abril de 2020]. Disponible en: https://hablalo.app/.

e Practikality

Padam Chopra, Aryaman Agrawa y Keshav Maheshwari, tres jovenes de Nueva
Delhi, desarrollaron Practikality, una aplicacion que tiene por objetivo empoderar a
los sordos, ciegos y mudos en su proceso de comunicacion con la sociedad.

Cuenta con tres soluciones. Una dirigida a personas con discapacidad en el habla,
otra dirigida a personas con discapacidad auditiva, y la Gltima para personas con
discapacidad visual. El objetivo de estos tres mddulos es ayudar a las personas que

%9 Hablalo, 2016. Hablalo. La APP para comunicarse. [en linea]. Hablalo: Salvatto, Mateo. [Citado:
11 de abril de 2020]. Disponible en: https://hablalo.app/
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presenten una, dos o las tres discapacidades, a poder comunicarse con su entorno.
Salié al mercado en el afio 2019 y esta disponible para Android y en web®.

Figura 6. Interfaz grafica de aplicacion Practikality
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Fuente: CHOPRA, Padam, AGRWAL, Aryaman y MAHESHWARI, Keshav, 2019.
Practikality. [en linea]. India: Amity International School [Citado: 11 de abril de 2020].
Disponible en: https://yourstory.com/2019/01/students-app-deaf-blind-mute-
communicate.

e Logogenios

Software desarrollado por Héctor Andrés Mantilla como trabajo de grado en la
Pontificia Universidad Javeriana en el 2013. Este recurso tecnoldgico tiene la
finalidad de apoyar en los nifios sordos el aprendizaje de la comunicacién por medio
del lenguaje escrito, a partir de los principios de logogenia y logodactica. Este
programa se encuentra enfocado a nifilos sordos y terapeutas que ayudan en el
proceso de formacion del estudiante, por lo que lleva un control del progreso del
aprendizaje el usuario®?.

80 CHOPRA, Padam, AGRWAL, Aryaman y MAHESHWARI, Keshav, 2019. Practikality. [en linea)].
India:  Amity International School [Citado: 11 de abrii de 2020]. Disponible en:
https://yourstory.com/2019/01/students-app-deaf-blind-mute-communicate

61 MANTILLA, Héctor Andrés, 2013. Logogenios [en linea]. Trabajo de grado. Bogota: Pontifica
Universidad  Javeriana  [Consulta: 11 de abrii de  2020]. Disponible  en:
https://repository.javeriana.edu.co/bitstream/handle/10554/12647/MantillaBarbosaHectorAndres201
3.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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Figura 7. Interfaz gréfica del software Logogenios
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Fuente: MANTILLA, Héctor Andrés, 2013. Logogenios [en linea]. Trabajo de grado.
Bogotéa: Pontifica Universidad Javeriana [Consulta: 11 de abril de 2020]. Disponible
en:
https://repository.javeriana.edu.co/bitstream/handle/10554/12647/MantillaBarbosa
HectorAndres2013.pdf?sequence=1&isAllowed=y

e Traductor a LSC HETAH

Es una herramienta web, disefiada y elaborada por el ingeniero colombiano Jorge
Enrique Leal. El objetivo de este desarrollo es brindar una herramienta en internet
que traduzca el espafiol al Lenguaje de Sefias, y disminuir asi las barreras
comunicativas entre sordos y oyentes, y facilitar la inclusién de las personas con
deficiencias auditivas en el sistema formal de aprendizaje. Este desarrollo inicio
como un trabajo de grado en el afio 2012 y fue premiado el Banco Interamericano
de Desarrollo.

Este traductor pertenece a la fundacion para el desarrollo de herramientas
tecnoldgicas para ayuda humanitaria HETAH®2.

62 BARRAGAN, Carlos Eduardo, 2015. Jorge Enrique Leal, un genio que ensefia como entender a
los sordos [en linea] Bogota: El espectador [Consulta: 11 de abril de 2020]. Disponible en:
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Se caracteriza por funcionar en un sistema unidireccional, para traducir frases del
espafnol a LSC, empleando un analisis gramatical y componentes de Inteligencia
Artificial para encontrar la secuencia de imagenes que correspondan a la traduccion,
cuenta con avatar llamado “iris”, el cual tiene 3063 sefias colombianas y 37 sefias
venezolanas.

Figura 8. Interfaz traductor HETAH
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Deletrear las palabras que no encuentre

Fuente: HETAHT: Traductor a lengua de sefias. [En linea]. S.I: HEATH [Consulta
11 de abril de 2020]. Disponible en: http://hetah.net/

e Tablero electrénico para nifios y nifias sordos de colegio distrital

Es un disefio y desarrollo de dos estudiantes de Ingenieria Electronica de la
Universidad Central, quienes para su trabajo de grado entregaron al Colegio Distrital
San Francisco dos tableros. Uno destinado para la ensefianza de la Lengua de
Sefnas Colombiana a los estudiantes de primaria, y el otro para la enseifanza del
castellano a los estudiantes de bachillerato®3,

https://www.elespectador.com/cromos/especial/especial-titanes-caracol/jorge-enrique-leal-un-
genio-que-ensena-como-entender-los-sordos.

6 ALVAREZ, Carlos Fernando, 2019. U.Central entreg6 dos tableros para nifios y nifias sordos de
colegio distrital. En: Noticentral [en linea]. Universidad Central [Consultada: Disponible en: 11 abril
de 2020]. Disponible en: https://www.ucentral.edu.co/noticentral/u-central-entrego-dos-tableros-
para-ninos-ninas-sordos-colegio-distrital
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Este proyecto se trabaj6é a partir de la metodologia Design Thinking adecuada al
contexto colombiano. El desarrollo tuvo como punto de partida las necesidades
reales de docentes y estudiantes.

Figura 9. Entrega del tablero electrénico al colegio

Fuente: ALVAREZ, Carlos Fernando, 2019. U. Central entregd dos tableros para
nifos y nifias sordos de colegio distrital. En: Noticentral [en linea]. Universidad
Central [Consultada: Disponible en: 11 abril de 2020]. Disponible en:
https://www.ucentral.edu.co/noticentral/u-central-entrego-dos-tableros-para-ninos-

ninas-sordos-colegio-distrital

e Elaboracion de un prototipo para sordos en el colegio Distrital Manuela
Beltran que permita reconocer, entender y memorizar los cédigos escritos
mediante aprendizaje visual.

Fue el trabajo de grado realizado en el 2016 por Jeison Fabian Sandoval, de la
Universidad Francisco José de Caldas. Consiste en una aplicacion informética para
ayudar a los estudiantes sordos del Colegio Distrital Manuela Beltran en el
reconocimiento de los codigos que se emplean en el castellano. Para la elaboracion
de este prototipo se empled6 la combinacion entre una metodologia experimental y
la metodologia investigacion accion participativa®*.

La aplicacion cuenta cuatro areas que ayudan al nifio a reconocer c6digos escritos:
casa, ropa, colegio y comida. Dentro de cada area se encuentran videos, cuatro
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actividades y una evaluacion que ayudan al nifio en el proceso de reconocer,
entender y memorizar los cédigos escritos del castellano. Este trabajo fue bautizado
por su desarrollador como Vocablo y funciona en celulares tactiles con sistema
operativo Android, desde la version 4.2 en adelante®*.

e CASETO. Sistema interactivo basado en sinestesia para la ensefianza/
aprendizaje de la musica para nifios con discapacidad auditiva entre 7y 11
anos

Este trabajo de grado realizado en el 2017 por dos estudiantes de la universidad de
San Buenaventura, Colombia, consta del desarrollo de un sistema que hace uso de
procesos mentales como la percepcién, la memoria, el razonamiento y la respuesta
motora de nifios con discapacidad auditiva.

Haciendo uso del método de VARK, se disefié un prototipo que incluyé parlantes en
la parte inferior del sistema, lo que permite al usuario sentir las vibraciones de cada
nota a través de las mufiecas. Este disefio cuenta con un desarrollo movil que
permite al nifio visualizar las notas musicales que esta sintiendo en sus mufiecas®®,

e Signalo

Es una aplicacion para la inclusién que consiste en un avatar llamado Sigu en forma
de persona, el cual se encarga de traducir del lenguaje hablado y escrito al lenguaje
de sefias argentino.

Sigu, un avatar en forma de persona, es un nifio animado que se encarga de traducir
del lenguaje hablado y escrito al lenguaje de sefias. Signalo fue un proyecto ganador
en el 2017 del desafio Google Sudamericano, el cual surge como idea para reducir
las barreras de comunicacion del sordo con el oyente. Como objetivo se tiene el

64 SANDOVAL, Jeison Fabian, 2016. Elaboracion de un prototipo para sordos en el colegio Manuela
Beltrdn que permita reconocer, entender y memorizar los cddigos escritos mediante aprendizaje
visual [en linea]. Trabajo de grado. Bogota: Universidad Distrital Francisco José de Caldas [Consulta:

11 de abril de 2020]. Disponible en:
http://repository.udistrital.edu.co/bitstream/11349/4725/1/SandovalCa%C3%B1lonJeisonFabian201
6.pdf

% NARVAEZ, Ricardo Andrés y OSORIO, Aldemar, 2017. CASETO: sistema interactivo basado en
sinestesia para la ensefianza/aprendizaje de la musica para nifios con discapacidad auditiva entre 7
a 11 afios [ en linea). Trabajo de grado. Cali: Universidad de San Buenaventura Colombia [Consulta:
11 de abril de 2020]. Disponible en:
https://pdfs.semanticscholar.org/7c64/828fe1508bb81dd197ac3f33920c70be7f90.pdf?_ga=2.18101
4183.1423922377.1586548093-251648151.1586548093
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habilitar esta aplicacidén para otros paises, para que no solo sea Util solamente para
personas de argentina®®.

Figura 10. Personaje animado de la aplicacién Siganlo "Sigu"

Fuente: ESCOBAR, Carolina. Crearon una aplicacion para sordomudos con un
avatar que “habla” en lenguaje de sefias. En: Zonales Tecnologia e inclusién. [en
linea]. Disponible en: https://www.clarin.com/zonales/crearon-aplicacion-
sordomudos-avatar-habla-lenguaje-
senas_0_BkdeFO04z.html?fbclid=IwAR2U76ceuCXxCa8DhDOBcrLj5SMx56XMY Sifl
YR_6961115Q_d1FLf3u6Lj8 [Consulta: 24 de julio de 2020]

e IncluSenas

Miguel Arenas Santander desarroll6 una aplicacion disponible para Android, para
gue oyentes aprendan Lengua de Sefias Chilena y los sordos chilenos aprendan
castellano, bajo la idea de aprender jugando®”.

66 ESCOBAR, Carolina. Crearon una aplicacion para sordomudos con un avatar que “habla” en
lenguaje de sefias. En: Zonales Tecnologia e inclusion. [en linea]. Disponible en:
https://www.clarin.com/zonales/crearon-aplicacion-sordomudos-avatar-habla-lenguaje-
senas_0_BkdeFO04z.html?fbclid=IwAR2U76ceuCXxCa8DhDO0BcrLj5Mx56XMYSjflYR_6961115Q _d
1FLf3u6Lj8 [Consulta: 24 de julio de 2020]

57 PRIETO, Karina. IncluSefias: La aplicacion que te permite aprender lengua de sefias chilena. En:
Publimentro [en linea]. Disponible en: https://www.publimetro.cl/cl/noticias/2018/08/08/inclusenas-
aplicacion-lengua-senas.html. [ consulta: 25 de julio de 2020]
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Esta aplicacion nacié como una tesis de grado y hoy dia cuenta con ocho categorias
de aprendizaje de lengua de sefias, que son abecedario, colores, numeros,
alimentos, animales, prendas de vestir, partes del cuerpo y acciones.

Este desarrollo tiene planeado expandir sus temas de aprendizaje y la cantidad de
palabras almacenadas en su base de datos ©”.

Figura 11. Interfaz gréfica aplicacion IncluSefias
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Fuente: PRIETO, Karina. IncluSefias: La aplicacion que te permite aprender lengua
de sefias chilena. En: Publimetro [en linea]. Disponible en:
https://www.publimetro.cl/cl/noticias/2018/08/08/inclusenas-aplicacion-lengua-
senas.html. [ consulta: 25 de julio de 2020]

Al realizar la investigacion tanto de articulos cientificos, como de softwares
presentes en el mercado, se puedo evidenciar lo importante que es el uso de
elementos multimedia (videos, animaciones e imagenes), cuando se trata de un
desarrollo que apoye el proceso de aprendizaje de personas con discapacidad
auditiva. Ahora bien se puede mencionar el vacio en cuanto al uso de LSC en
muchas de estas aplicaciones, debido a que la mayoria de estas fueron
desarrolladas e implementadas en otros paises como Argentina, Chile, Espafa
entre otros paises, por lo que esta propuesta empleara la Lengua de Sefias
Colombiana, enfocandose no el proceso de comunicacién de la persona sorda con
el oyente, sino en el refuerzo de las competencias del castellano que se ve en el
colegio, siendo este desarrollo un puente para mejorar las competencias y tematicas
vistas en clase, mientras se refuerza la lectura y escritura global, competencias que
se le dificultan al estudiante.
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4. METODOLOGIA DE TRABAJO
4.1. TIPO DE INVESTIGACION

El alcance de la presente investigacidon es de tipo descriptivo y orientada a
conclusiones, ya que se realiza una caracterizacion y un desarrollo tecnoldgico en
el que se tuvieron en cuenta factores establecidos por docentes de castellano, lo
gue ayuda a aumentar la informacién disponible sobre herramientas tecnoldgicas
digitales para apoyar procesos de refuerzo en estudiantes sordos.

Este estudio tiene una orientacion metodoldgica cualitativa y cualitativa teniendo en
cuenta que el objetivo general es el desarrollo de una herramienta interactiva que
se debe validar de forma tanto numérica como subjetiva ciertas caracteristicas de
usabilidad que el desarrollo tecnologico debe incluir para satisfacer las necesidades
del usuario.

4.2. DISENO DE LA METODOLOGIA

Segun Manrubia Ana Maria “Los videojuegos no dejan de ser recursos informaticos
pero muy préximos en cuanto a consumo Yy produccion al entorno audiovisual. El
sistema de produccion del audiovisual tiene clara relacion con gran parte de las
fases de desarrollo del videojuego, a pesar de ser considerado un software mas, no
existe una metodologia comun y propia para su disefio y desarrollo”®®.

Dicho lo anterior, se realizd y trabajé bajo una adaptacion de la metodologia de
desarrollo de software por prototipo, empleando conceptos del desarrollo de
videojuegos como caracterizacion, disefio y desarrollo del gameplay.

La adecuacion de una metodologia de desarrollo de software y la metodologia de
desarrollo para videojuegos permitid tener una comunicacion continua con los
docentes de castellano quienes evaluaron en cada fase el cumplimiento de objetivos
marcados por el contenido académico de la institucion. Véase figura 12

En este trabajo de grado, se avanz6 en conjunto con los docentes del Colegio San
Francisco I.E.D., para la realizacion del disefio y del desarrollo de la herramienta
interactiva digital la cual se ha adaptado a las necesidades de aprendizaje y refuerzo
de los temas vistos en la asignatura, junto con las competencias manejadas en el
castellano lectoescrito para estudiantes sordos de primero de primaria.

6 MANRUBIA, Ana Maria, 2014. El proceso productivo del videojuego. Historia y Comunicacion
Social. [en linea]. Madrid: vol° 19 [consulta: mayo de 2020]. ISSN 1137-0734. Disponible en:
https://revistas.ucm.es/index.php/HICS/article/view/45178
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Figura 12. Metodologia de trabajo adaptada
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Fuente: El autor.

Etapa 1- Identificacion de caracteristicas

Para esta etapa inicial se tuvo como objetivo empatizar con la poblaciéon de
estudio a quien va dirigida la herramienta interactiva. Por ello se recolect6
informacion mediante entrevistas y encuestas virtuales que se hicieron a los
docentes de castellano del Colegio San Francisco |.E.D. Esta forma de trabajo
permitid identificar las necesidades de aprendizaje del estudiante sordo en el
manejo de las competencias del castellano como segunda lengua, junto con
las actividades de refuerzo susceptibles de ser implementadas dentro de la
herramienta tecnoldgica.

Dentro de esta primera etapa se determinaron las caracteristicas de cada
actividad de complemento en el aprendizaje de la segunda lengua para sordos
empleada en el aula de clase por los docentes de castellano para el refuerzo
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de los temas vistos, es decir, se especificaron los elementos de cada actividad
para ser sistematizada, junto con su objetivo de feedback.

Etapa 2- disefio y desarrollo del prototipo

Dentro de esta etapa se realizo el disefio de la herramienta interactiva digital a
nivel de la interfaz gréafica, navegabilidad y experiencia de usuario en la que se
tuvo en cuenta el disefio universal, debido a que este software educativo sera
empleado por docentes de castellano, estudiantes sordos y los padres de
familia 0 acompafantes oyentes del nifio.

A partir del disefio ensefiado y seleccionado por los docentes, se establecio el
motor de desarrollo que mejor se ajustd a las necesidades del proyecto, al
tiempo de trabajo y los recursos tecnolégicos del Colegio San Francisco |.E.D.
Asi se logro la caracterizacion de las actividades de una forma sistematizada
para mostrar a los docentes de castellano el resultado funcional y por separado
de cada actividad antes de que ser unificadas.

En esta etapa se tuvo en cuenta cada una las observaciones y la
retroalimentacion realizada por el educador e cada prototipo ensefiado por
separado en las reuniones virtuales, lo que ayudé a tener un disefio acorde al
grupo focal del proyecto.

Etapa 3- Desarrollo y validacion de la herramienta

En la etapa final de desarrollo para la herramienta interactiva digital, se ensefio
al docente cada prototipo de las actividades sistematizadas con las
correcciones y sugerencias realizadas en las reuniones previas, lo que dio paso
a la unificacion de todos los prototipos que cumplieron con las expectativas y
necesidades del usuario final.

Al tener toda la herramienta interactiva digital con la navegabilidad adecuaday
las diferentes actividades funcionales, se procedio a realizar la prueba de
usabilidad del software educativo, en donde el docente y el estudiante sordo
interactuaron con el desarrollo, y pudieron emitir su opinién sobre el software
educativo en su version beta.
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5. CARACTERIZACION DE LAS ACTIVIDADES DE REFUERZO EMPLEADAS
POR LOS DOCENTES DE CASTELLANO

Para realizar la caracterizacion de las distintas actividades ladicas que son
empleadas dentro del aula de clase para reforzar las tematicas vistas en la
asignatura de castellano, y que fueron sistematizadas para la herramienta
interactiva digital, se recolectd informacién a una muestra por conveniencia de 10
docentes dedicados a la pedagogia y ensefianza de la segunda lengua para
estudiantes sordos colombianos.

5.1. RECOLECCION DE |INFORMACION Y DESCRIPCION DEL
INSTRUMENTO

Para poder realizar una buena recoleccion de datos sobre las actividades
empleadas por los docentes de castellano para sordos en el refuerzo de las
tematicas vistas, y de las competencias manejadas en la segunda lengua, se
identificaron que entrevistas y cuestionarios eran los instrumentos idéneos a
emplear en el proceso de conseguir empatia con ellos.

Las entrevistas se aplicaron con el fin de conocer cual es el propésito de las
dinamicas empleadas para el fortalecimiento del castellano, las tematicas vistas y
el vocabulario manejado en el ciclo escolar para los estudiantes sordos de primero
de primaria. De igual forma, el cuestionario de 11 preguntas aplicado a los docentes
de castellano se formul6 con la intencién de conocer la competencia del castellano
que mas se le dificultad manejar al estudiante, junto con las estrategias ludicas y
didacticas mas empleadas para aminorar la dificultad evidenciada en el proceso de
adquisicion de la segunda lengua. Véase ANEXO B. PREGUNTAS REALIZADAS
A LOS DOCENTES DE CASTELLANO

Partiendo de las respuestas obtenidas del cuestionario aplicado a la muestra por
conveniencia, se puedo evidenciar que el 80% de los docentes de castellano
consideraron que los estudiantes sordos presentan dificultad en el manejo de la
produccion escrita, aspecto que ayudd con la identificacion de actividades en las
que se le fortalezca al estudiante en la escritura global de su segunda lengua, sin
dejar a un lado la composicién escrita. Véase figura 13
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Figura 13. Competencia del castellano que mas se le dificulta al sordo

COMPETENCIA QUE MAS SE LE DIFICULTA MANEJAR EN EL
CASTELLANO AL ESTUDIANTE SORDO

mProduccidn escrita  w Comprensién lectora

Fuente: El autor

5.2. CARACTERIZACION DE LAS ACTIVIDADES SUSCEPTIBLES A SER
SISTEMATIZADAS

Los docentes emplean distintas dindAmicas dentro del aula de clase, con el fin de
incentivar el interés por el uso del castellano lectoescrito en los estudiantes sordos
no solamente en la institucién educativa, sino por fuera de ella. Esta es la causa de
que las actividades de refuerzo disefiadas para los alumnos manejan en su mayoria
imagenes llamativas, acordes a la tematica vista, texto sencillo y que resulte familiar
al nifio, junto con la explicacion de cada actividad en LSC.

Dicho lo anterior y conociendo la intencion de cada actividad disefiada por el
docente para facilitar al estudiante interiorizar de una forma mas divertida y
agradable su segunda lengua, se caracterizaron las actividades mas empleadas en
el aula de clase y conocidas por los nifios sordos para entender la mecéanica y el
objetivo de cada dinamica de interiorizacion y refuerzo en el que se manejan las
competencias del castellano lectoescrito.

5.2.1. Concéntrese

60



La estrategia ludica educativa del concéntrese, juego de memoria o el busca la
pareja y ganaras, se hace con el fin de emplear las habilidades l6gicas y el sentido
comun del estudiante. Asi se hace posible que el nifio o jugador desarrolle distintas
competencias en su proceso de aprendizaje en el aula de clase, como el
razonamiento cuantitativo y la agilidad mental®.

Jugabilidad:

Este juego de mesa consiste en destapar de un tablero de tamafio nxn dos cartas
iguales que se encuentran boca abajo, para evitar que el jugador visualice la imagen
o0 la palabra. Si al voltear la ficha con la cara hacia arriba no coincide con su igual,
se vuelven a poner en la posicion inicial las dos cartas hasta que se encuentran dos
caras iguales que se quedaran boca arriba para continuar con el juego’. Esta
actividad se puede jugar de forma individual, o en grupos, en donde cada jugador
tomara turnos para voltear las dos fichas y encontrar la pareja. Cada vez que el
jugador actual no coincida con las cartas iguales otro jugador podra tomar el turno.

5.2.2. Sopade Letras

La actividad de coctel de letras, o sopa de letras como es comUinmente conocida,
se caracteriza por fomentar la habilidad de comprension lectora en la persona que
se hace participe de este juego didactico, cuyo fin es practicar el vocabulario de
forma oral y escrita’?.

Este juego consiste en encontrar una determinada cantidad de palabras referidas a
un grupo ideoldgico o0 a una tematica en especial, las cuales se encuentran en una
matriz llena de letras. Dentro de este arreglo de nxn se puede leer cada palabra
siguiendo las letras que se tocan en todas direcciones (vertical, horizontal,
diagonal)’2.

69 VITOLA Sandra, y ASSIA Karina, 2017, Ludica y desarrollo de competencias. Disefio de lidica:
concéntrese en las subespecialidades de la psicologia. Experiencias académicas e investigativas en
diversos campos de aplicacion de la psicologia [en linea]. Cartagena de indias: Tecnoldgico
Comfenalco ISBN 978-958-56144-2-0. Disponible en: https://tecnologicocomfenalco.edu.co/wp-
content/uploads/librosinvestigacion/EXPERIENCIAS%20PSICOLOGO.pdf#tpage=45

0 MOLL Santiago. 2013, Aprendizaje cooperativo: El juego de la memoria visual. En: Justifica td
respuesta. [en linea]. Disponible en: https://justificaturespuesta.com/aprendizaje-cooperativo-el-
juego-de-la-memoria-visual/

T GUERVOS Javier de Santiago y FERNANDEZ Jesus. 1997, Aprender espafiol jugando. Primera
edicién. Espafia: Huerga y Fierro editores. ISBN:84-89.678-84-7

2 ARMENGOL Dolores y SANTASUSANNA Montserrat. 2005, Juegos de expresion oral y escrita.
Décima edicién. Barcelona: Editorial Grag, de IRIF, S.L.. ISBN: 84-7827-080-9
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Jugabilidad:

Inicialmente se debe de tener en claro la tematica a trabajar, lo que permitira tener
un listado de palabras que son las adecuadas para aparecer en la sopa de letras, al
tener la determinada cantidad de palabras se realizara la distribucion de estas
dentro de las casillas de la matriz, una vez colocadas todas las palabras que la
persona tendrd que buscar se rellenard el arreglo bidimensional con letras del
abecedario sin alterar el vocabulario previo, lo que permitira que el jugador empiece
la busqueda de todos y cada uno de los términos relacionados con la tematica.

5.2.3. Juego del ahorcado

El juego del ahorcado es una actividad que aporta beneficios a los nifios como la
estimulacion de la inteligencia y el aumento de la concentracion y atencion. También
favorece el manejo y la practica de las letras del alfabeto e incluso estimula en los
estudiantes la escritura y la pronunciacion de palabras. De esta manera promueve
el aumento el vocabulario que el nifio o estudiante maneja’s.

Jugabilidad:

El ahorcado es juego de pensamiento, memoria y escritura, en donde un juez
propone una palabra acorde a una tematica especifica. Dicha palabra esta oculta
en un recuadro en donde solo se encuentran guiones para ser suplantados por
letras. El jugador debe adivinar dicha palabra, letra por letra, y si esta pertenece al
término seleccionado por el juez, se colocara dicha letra en la posicion
correspondiente sobre el guion. En caso contrario, se dibujara en el tablero parte de
un mufieco, bajo una horca tradicional; si el mufieco es dibujado completamente se
entiende que el juego habra terminado y el jugador ha perdido. Si el jugador adivina
correctamente la palabra antes de que el mufieco termine de dibujarse bajo la horca,
entonces ese habra ganado el juego’.

* GUERRA Teresa, 216. El ahorcado. Juego de palabras para los nifios. En: Guia infantil. [en linea).
Disponible en: https://www.guiainfantil.com/articulos/ocio/juegos/el-ahorcado-juego-de-palabras-
como-jugar-al-ahorcado-con-los-ninos/

74 SAQUICELA Jonnathan. 2020. Desarrollo de un juego lidico en el aprendizaje de la educacion
basica media. [en linea]. Trabajo de grado. Ecuador: Universidad Politécnica Salesiana. Disponible
en: https://dspace.ups.edu.ec/handle/123456789/18966

62


https://www.guiainfantil.com/articulos/ocio/juegos/el-ahorcado-juego-de-palabras-como-jugar-al-ahorcado-con-los-ninos/
https://www.guiainfantil.com/articulos/ocio/juegos/el-ahorcado-juego-de-palabras-como-jugar-al-ahorcado-con-los-ninos/
https://dspace.ups.edu.ec/handle/123456789/18966

5.2.4. Caracterizacién de las actividades empleadas en el aula

En la siguiente tabla se evidencia la caracterizacion de cada actividad empleada por
los docentes de castellano para promover en el estudiante sordo el uso la lectura
global y la escritura global al mismo tiempo; competencias a las que el estudiante
sordo tiene derecho y que son importantes para disminuir la brecha de
comunicacion entre la comunidad sorda colombiana y la comunidad oyente.
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Tabla 2. Caracterizacion de la actividad segun los objetivos académicos

visualizacioén en el

estudiante sordo

volteadas, al hacer clic en
cada una de ellas podra ver
una imagen o una palabra. El
estudiante debe encontrar en
el tablero la imagen par que
previamente visualizo, y que
hace pareja con

descubre al hacer clic

la que

Edad Objetivo de | Actividad Competencia | Objetivo de la actividad | Descripcion de la actividad
del laasignatura | empleada gue fomenta
estudiante | de por el
castellano docente
© Ahorcado Escritura  y | Comprobar que el | EI estudiante observa una
o £ lectura global | estudiante es capaz de | imagen o lee una pista para
S S escribir ~ correctamente | que escriba la palabra de
% 3 una imagen que visualizo | forma correcta haciendo clic
S o S previamente. en cada letra que conforme la
=D palabra.
22w Sopa de | Lectura global | Reforzar en el estudiante | El estudiante observa un
g g 2 letras la lectura global mediante | listado de palabras las cuales
L5 > la discriminacion visual, | debe de leer para luego
é 4 g 3 en la que el nifio sordo buscarla_en la sopa de Ietras,.
® S g o debe descartar las letras | El estudiando sordo no esta
% S S o gue no le sirven de las que | acostumbrado a leer de forma
® = ‘GE) _g si para formar la palabra | diagonal
= SES observada
© ' g G; Concéntrese | Capacidad Estimular las capacidades | El nifio visualiza un tablero
2 RS cognitiva de retencidén de lectura y | con n*n imagenes que estan
322
g S &
523
£0°
g8
<2

Fuente: El autor
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5.3. CONCEPTO DE LA HERRAMIENTA INTERACTIVA DIGITAL

5.3.1. Concepto Inicial

Partiendo de las especificaciones de los docentes en donde se prioriza el uso de
imagenes, texto y LSC, se definié el concepto inicial con el que se trabajé para el
diseiio y desarrollo del prototipo de la herramienta interactiva digital. En dicho
concepto se trabaja un juego educativo y de interiorizacion del castellano,
empleando una experiencia de usuario, por eso, se hace uso de la primera y la
segunda lengua manejada por los estudiantes y de las TIC.

Figura 14. Concepto de la herramienta interactiva digital

Actividades fisicas

+

Herramienta interactiva digital

Uso de Lengua de Sefias
Colombianas

Fuente: El autor.

Partiendo del concepto inicial con el que se desarrollara la herramienta interactiva
digital, y del conocimiento y de la caracterizacion de todas y cada una de las
actividades empleadas dentro del aula de clase por los docentes de castellano, se
realizd un reporte del videojuego educativo. Para ello se tuvieron en cuenta todas
las especificaciones necesarias para comenzar el prototipo, abarcando desde el
tema principal del videojuego, hasta el nimero de niveles y caracteristicas con las
que se contara para el desarrollo de su version beta. Véase la tabla 3 para conocer
el concepto del software educativo que ayudara a nifios sordos de primero de
primaria del Colegio San Francisco |.E.D.

65




Tabla 3. Concepto de la caracterizacion para la herramienta

CONCEPTO DEL VIDEOJUEGO

Campo

Descripcién

Nombre del software

LudoAprende

Disefladores

Leidy Milena Molano

Genero

Videojuego educativo

Plataforma

Computador

Sinopsis
Jugabilidad y
Contenido

de

El objetivo y esencia de este juego es permitir a los estudiantes
sordos de primero de primaria reforzar los temas vistos en la
asignatura de castellano de una forma divertida y empleando las
actividades con las que estan familiarizados.

En cuanto al contenido que se vera dentro del videojuego, es un
video en LSC que oriente al estudiante sordo en cada actividad,
junto con imagenes y texto que motivaran al nifio sordo a
emplear la composicion escrita dentro y fuera del aula de clase.

Temaéticas

La herramienta interactiva digital “LudoAprende” esta estructura
en tres areas teméaticas que fueron seleccionadas por los
docentes de castellano acorde al contenido académico de la
asignatura. Las tematicas trabajadas, de las cuales en conjunto
con los educadores se empled el vocabulario visto y manejado
en el aula de clase acorde al grado seleccionado, son:

Familia: papa, mama, bebé, nifio, nifia, abuela, abuelo, familia,
tio, tia, hermano, hermana, hermanos.

Animales: perro, gato, marrano, pollo, gallina, caballo, vaca,
toro, conejo, pato, cerdo, oveja, burro, tortuga, ledn, elefante,
jirafa, tigre, loro, oso, hipop6tamo serpiente, mono, zebra,
cocodrilo, camello.

Prendas de vestir: camisa, camiseta, chaqueta, panty,
pantaloncillos, pantalén, pantaloneta, medias, zapatos, tenis,
sudadera, pijama, falda, vestido, saco, buso, gorro, sombrero,
corbata, gafas, guantes, cachucha, cinturén, botas

Mecanica

1. Eljugador selecciona una de las tres tematicas disponibles
para jugar (repasar las competencias del castellano).

2. Al tener seleccionada una tematica el jugador tiene la
posibilidad de elegir una de las dos actividades disponibles
en la aplicacion.

3. Eljugadortiene la posibilidad de interactuar con tres niveles
de dificultad para la actividad elegida.

Cabe aclarar que el jugador contara con las instrucciones de
cada actividad en LSC, lo que le permitird interactuar con la
herramienta interactiva digital de una forma agradable.

Publico

“‘LudoAprende” como herramienta interactiva digital esta dirigido
en esta versién beta para estudiantes sordos de primero de
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primaria del Colegio San Francisco I.E.D., quienes tiene un
rango de edad de entre los 6 afios y 9 afios.

VISION GENERAL DEL JUEGO

LudoAprende es un software educativo disefiado y desarrollado para que estudiantes
sordos colombianos puedan reforzar la escritura y la lectura global de las teméaticas vistos
en la asignatura de castellano como lo son: familia, animales y prendas de vestir. El
objetivo del juego es permitir que los nifios retengan lo aprendido en el aula de clase de
una forma agradable y divertida, mediante la interaccién con juegos de computo. Asi el
estudiante se ver4 motivado a emplear con mayor frecuencia su segunda lengua, a la
gue tiene derecho.

La herramienta interactiva digital “LudoAprende” cuenta con videos en LSC que orientan
al estudiante sordo en cada actividad. También cuenta con texto que orientara al padre
de familia o a cualquier otro oyente que acomparie al usuario principal durante el manejo
de la herramienta interactiva digital. De esta forma se trabaja un disefio para todos en
donde se promueve no solo el uso de TIC si no que se promueve y refuerza el tema de
la inclusion.

MECANICA DEL JUEGO

Periféricos El estudiante interactia con el mouse de su computador para
hacer uso de la herramienta interactiva digital “LudoAprende”.

Estimulos / puntajes Debido al publico que se maneja, la herramienta interactiva
digital “LudoAprende” no emplea puntajes ni retroalimentacion
negativa para el estudiante, razon por la cual Unicamente usa el
estado “ jBien!”, lo que indica al jugador que realizo una buena
actividad motivandolo a seguir repasando.

NIVELES

Las distintas actividades que comprende la herramienta interactiva digital, cuenta con
tres niveles de dificultad, los cuales estan acompafiados de la explicacion en LSC para
gue el estudiante y usuario principal tenga una experiencia agradable.

Nombre pantalla Actividad Ahorcado

Nivel 1 El jugador se encuentra con una palabra con un minimo de
letras ocultas, de las cuales tendra la imagen y la sefia en LSC
de dicha palabra oculta.

Nivel 2 En la interfaz de este segundo nivel la longitud de la palabra que
el jugador debe adivinar es mas extensa y Unicamente se
contara con la ayuda del video de la sefia en LSC de la palabra
oculta.

Nivel 3 En el nivel mas complicado con el que se encuentra el jugador
sordo, los campos de la palabra oculta serdn mas largos, y
Unicamente cuenta con la pista de la imagen de la palabra que
debe escribir antes de que se ahorque el mufieco.

Nombre pantalla Actividad juego de memoria

Nivel 1 En la pantalla se encuentra un tablero de 5x2 imagenes, las
cuales Unicamente retan al estudiante en su memoria visual.
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Nivel 2

Para este nivel la interfaz cuenta con un tablero compuesto por
14 imagenes, acompafiadas de texto, lo que genera que el
jugador use tanto su memoria visual como compresion lectora.

Nivel 3

Las cartas de este tablero de 2x7 Unicamente cuentan con la
palabra, lo que pone en reto la competencia de lectura global de
estudiante

Nombre pantalla

Actividad de sopa de letras

Nivel 1

La cantidad de palabras que se deben buscar en la sopa de
letras el jugador es de 10, estas palabras estaran acompafas
de imagenes para que el estudiante tenga idea de lo que busca.

Nivel 2 Dentro de este nivel el jugador debe de encontrar un total de 10
palabras que estan acordes a la tematica seleccionada
previamente.

Nivel 3 El jugador contara con una lista de 10 palabras las cuales debe

de buscar y encontrar en la sopa de letras, en cuanto a la
interfaz grafica el estudiante ya no cuenta con la ayuda visual,
por lo que Unicamente puede usar las dos competencias del
castellano que son la lectura y escritura global.

Fuente: El autor
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6. DISENO DE LA HERRAMIENTA INTERACTIVA DIGITAL

Una vez expuesto el analisis anterior, en donde se establecieron y caracterizaron
las actividades idoneas para el refuerzo de las competencias del castellano, en este
capitulo se plantea el disefio del prototipo propuesto para la herramienta interactiva
digital con base en el siguiente principio:

“Los videojuegos como sistemas altamente interactivos tienen por objeto divertir y
entretener al conjunto de usuarios que hagan uso de ellos”’®, es decir, el disefio y
el desarrollo del videojuego se centra en la experiencia de usuario (UX). Por eso,
en todo momento se debe tener en cuenta el publico al que va dirigido y el objetivo
del juego o la necesidad que este va a suplir.

6.1. EXPERIENCIA DE USUARIO

La creacion de la experiencia de usuario en los videojuegos, ayuda a realizar la
inmersion del usuario dentro del juego, empleando la combinacion de varios factores
como el elemento visual, el elemento interactivo y la interfaz de usuario.

6.1.1. Elemento Interactivo.

La parte interactiva de un videojuego tiene que ver con la forma como el juego y el
jugador van a estar interactuando entre si, debido a que el jugador lleva a cabo una
accion y luego el juego responde a esa accion llevando a cabo estimulos al jugador.
Para la realizacion del elemento interactivo de la herramienta interactiva digital, se
empled la teoria de “look and feel” en donde se disefd la impresion que el usuario
tiene cuando juega con el software educativo. Véase figura 15.

> SANCHEZ Jose Luis y VELA Luis Francisco. 2014. Jugabilidad como medida de calidad en el
desarrollo de videojuegos. En COSeCivi [en linea]. Disponible en: http://ceur-ws.org/Vol-
1196/cosecivild _submission_23.pdf
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Figura 15. Experiencia de Usuario
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Fuente: El autor.
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Como se puede evidenciar en la figura 15, que muestra la experiencia de usuario
que tendra el estudiante sordo, se tuvo en cuenta el dispositivo que emplea el
jugador para hacer uso de la herramienta interactiva digital, que en este caso es un
computador de escritorio con el que cuenta el Colegio San Francisco I.E.D. De igual
forma, se manejaron los distintos escenarios con los que el jugador se encuentra a
lo largo del juego, siendo estos el tema a repasar, la actividad con la que puede
reforzar la competencia, los distintos niveles de dificultad con los que cuenta cada
actividad, el estimulo que le indicara al finalizar la actividad al jugador si este lo hizo
bien o lo hizo mal, es decir, se manejé la impresién que el usuario tiene al jugar
“‘LudoAprende”. En la siguiente tabla se detalla la explicacién de la experiencia de
usuario.

En la siguiente tabla se puede observar el significado de la tipificacion de las cuatro
letras empleadas en la imagen de experiencia de usuario.

Tabla 4. Identificacion experiencia de usuario

Letra Descripcién de la experiencia

A El jugador al acceder a “LudoAprende”, puede seleccionar uno de los
distintos tres temas disponibles para repasar las competencias del
castellano.

B Al tener la temética con la que se repasard, el jugador tiene la posibilidad de
jugar una de las dos actividades disponibles.

C “LudoAprende” le permite al estudiante seleccionar con cual nivel de
dificultad desea repasar.

D Al culminar el juego, en donde el jugador obtiene el feedback, éste puede
decidir si seguir jugando o salir del juego, por lo que se enfrenta con un
condicional.

Fuente: El autor.

6.1.2. Elemento Visual e Interfaz de Usuario

Dentro del disefio visual de la herramienta interactiva digital, se incluyeron los
requerimientos estéticos indicados por los docentes de castellano para que el
estudiante sordo pase un tiempo agradable mientras repasa las competencias del
castellano, de igual forma, en el elemento visual se manejé la parte de
navegabilidad, junto con el disefio de la interfaz que cumpla lo recomendado por los
interesados en el desarrollo.

6.1.2.1. Requerimientos funcionales y no funcionales

e En cuanto al funcionamiento general del software, la herramienta interactiva
digital debe permitir reforzar y practicar a los estudiantes sordos las
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competencias de lectura y escritura global de los temas vistos en la asignatura
de castellano.

e Las actividades de refuerzo que contenga la herramienta interactiva digital
deben ser conocidas por los estudiantes para que ellos sepan su funcionamiento
y la interaccién sea mas agradable.

e Se debe ver una agrupacion de los temas que maneje el software, a lo igual se
debe manejar un vocabulario que sea visto en clase y en el grado para el que se
disefie y desarrolle la aplicacién

e La herramienta interactiva digital se debe poder emplear sin internet en los
computadores que dispone el colegio San Francisco |.LE.D

Teniendo en cuenta los requerimientos funcionales y no funcionales se trabajaron
los requerimientos visuales que son mas importantes para el funcionamiento de
herramienta interactiva.

6.1.2.2. Requerimientos visuales

e Con base a la experiencia que los docentes para estudiantes sordos, ellos
recomendaron que la herramienta interactiva digital debe manejar en los textos
y botones la fuente “Century Gothic”, debido a que el sordo no maneja con
facilidad la letra que se usa de imprenta.

e Por recomendacion de los docentes, los colores que se manejen en la interfaz
de usuario no deben ser colores fuertes, fluorescentes o rojos, debido a que la
intensidad de estos tonos cansa visualmente al estudiante sordo que debe estar
todo el tiempo con la mirada en un mismo punto. Por este motivo los colores que
debe de tener la herramienta interactiva digital deben ser neutros.

e La herramienta interactiva digital debe tener imagenes animadas y acordes al
vocabulario que se le ensefia al estudiante sordo de primero de primaria.

e La herramienta interactiva digital debe incluir videos en LSC para que el
estudiante sepa qué hacer en cada actividad did4ctica, junto con las
instrucciones escritas para que se refuerce su comprension lectora o para que
un oyente pueda interactuar con la misma.

e Los videos que se incluyan en la herramienta interactiva digital deben grabarse
con un fondo blanco para que el sordo no sobre esfuerce su vista.

6.2. Navegabilidad

La navegabilidad permite conocer la forma de desplazamiento que el usuario tendra
dentro del software. En este caso “LudoAprende”, como software educativo,
manejara una navegabilidad de arbol en donde la estructura de desplazamiento
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inicia en la interfaz de bienvenida al juego, para luego desplazar al usuario a la
ventana de seleccion de la temética a repasar. Véase figura 16.

Figura 16. Navegabilidad de la herramienta interactiva digital disefiada
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Fuente: El autor.

Como se puede evidenciar en la figura 16, el color empleado para la interfaz grafica
de la herramienta interactiva digital es un tono azul. Este se seleccion6 debido a
que el azul no es solamente un color neutral, sino que, segun los estudios en
psicologia de los colores, las tonalidades azules crean en las personas una
sensacion de paz, confianza y calma, lo que ayuda al usuarios a aprender temas
gue presentan mayor grado de dificultad, porque centra al estudiante y no lo
dispersa como pasa con otros colores fuertes o intensos’®. Véase ANEXO C.
MOCKUPS REALIZADOS PARA LA HERRAMIENTA INTERACTIVA DIGITAL

76 SALAZAR Johana Katiuska, 2019. Psicologia del color en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
[en linea]. Tesis de licenciatura. Ecuador: Universidad de Guayaquil. Disponible en:
http://repositorio.ug.edu.ec/bitstream/redug/45352/1/BFILO-PMP-19P275.pdf
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7. DESARROLLO DE LA HERRAMIENTA INTERACTIVA DIGITAL

7.1. STAKEHOLDERS

Los Stakeholders se caracterizan por ser personas, grupos y entidades, es decir,
partes de la sociedad que presentan interés en la evolucion y desarrollo de un
proyecto ya sea desde una perspectiva econémica, social, medioambiental e incluso
psicoldgica. Estos Stakeholders cuentan con intereses y obligaciones que se deben

de tener presente durante todas las fases del proyecto.

7.1.1. Identificacion de Stakeholders

Para este proyecto, los interesados son aquellos usuarios que plantearon la idea y
beneficiarios de la misma, motivo por el cual en este capitulo se procede a describir
guienes son los involucrados en todo este proceso de disefo, desarrollo y

validacion.

e Los que desarrollan el proyecto: Son los responsables directos de que la
herramienta interactiva digital se construya y sea funcional, el disefiador sera
quien muestre a los docentes el disefio y las distintas funcionalidades, el
desarrollador por otra parte sera quien haga tangible los bocetos o0 mockups
gue los disefiadores junto a los docentes de castellano seleccionaron, el
intérprete realizard videos base para que alguien pueda realizar en LSC las

instrucciones del juego.

Tabla 5. Stakeholders que desarrollan el proyecto.

Stakeholder

Nombre

Disefiador de la herramienta
interactiva digital

Leidy Milena Molano Diaz

Desarrollador de la herramienta
interactiva digital

Leidy Milena Molano Diaz

Intérprete para el desarrollo de videos

Diego Lépez

Fuente: El autor,

e Los que toman decisiones que afectan al proyecto: Son las personas que
opinan y tienen voz y voto durante todo el proceso de disefio, desarrollo y
validacion, debido a que conocen el contexto en que se empleara la
herramienta interactiva digital en caso de que esta llegue a ser implementada.
La participacion de este grupo de personas que toman decisiones es
importante debido a que sin ellos nada se puede realizar de forma adecuada.
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Tabla 6. Stakeholders que toman decisiones en el proyecto

Stakeholder Nombre
Docentes de castellano para sordos | - Nasly Carolina Molano Diaz
del colegio San Francisco |.E.D. - Cristina Rodriguez Rodriguez
- Patricia Acosta Zambrano
- Diego Lo6pez

Fuente: El autor.

e Los interesados en el desarrollo del proyecto: En ocasiones el interesado
Unicamente es la persona que generara ingresos por parte del proyecto, pero
en este caso los interesados se consideraron como todos los individuos que se
veran de alguna y una forma beneficiados por el desarrollo de la herramienta
interactiva digital.

Tabla 7. Stakeholder interesados en que la herramienta se desatrrolle

Stakeholder Nombre
Estudiantes sordos de primero de | Nifios de entre 6 y 9 afios
primaria
Docentes de castellano para sordos | - Nasly Carolina Molano Diaz
del colegio San Francisco I.E.D. - Cristina Rodriguez Rodriguez
- Patricia Acosta Zambrano
- Diego Lo6pez
Rector del colegio San Francisco | Cesar Lopez Malagén
I.LE.D.

FUENTE: El autor.

7.1.2. Expectativas de los Stakeholders

e Stakeholders beneficiarios del proyecto: En este caso son todos los
estudiantes sordos del primero de primaria, docentes de castellano, y rector
del colegio San Francisco |.E.D.; quienes tienen como expectativa el poder
emplear las Tl dentro de las aulas educativas para sordos, lo que ayudara a
gue el estudiante pueda ingresar al mundo tecnoldgico que lo rodea hoy dia.

e Stakeholders que implementan el proyecto: Son las personas encargadas

de cumplir con las expectativas visuales (disefio), requerimientos funcionales
y no funcionales del software en el tiempo establecido.
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e Stakeholders que toman decisiones que afectan el proyecto: Son los
docentes de castellano e interesados del proyecto quienes miran que el
material del proyecto sea el adecuado, que los tiempos establecidos se
cumplan de manera eficiente y normal para el desarrollo y pruebas de la
herramienta interactiva digital.

7.2. ENTORNO DE DESARROLLO

Al hablarse de desarrollo de software, son muchos los lenguajes de programaciéon
gue se encuentran en el mercado y cada lenguaje ofrece al programador distintas
ventajas o incluso retos que se deben asumir para desarrollar adecuadamente el
software que el usuario y los Stakeholders desean ver en funcionalidad.

Para este caso especial al hablarse de una herramienta interactiva digital que sera
empleada por sus usuarios de forma local, se leccion el lenguaje de programacion
JAVA, el cual no solamente es uno de los lenguajes de programacion mas usadas
por desarrolladores como se evidencia en la figura 17 , sino que aporta grandes
ventajas al momento de programar dado que se encuentra mucha documentacion
sobre dicho lenguaje generado que la curva de aprendizaje de este lenguaje de
programacion sea mas sencilla a comparacion de otros lenguajes como Ruby,
Matlab o R, de igual forma una ventaja que se evidencia al desarrollar la herramienta
interactiva digital en este lenguaje de programacion es que es el multiplataforma,
por lo cual Unicamente se debe de tener java instalado en el equipo para que el
desarrollo funcione adecuadamente sin importar si se cuenta con una plataforma
Windows, Mac o linux, finalmente JAVA es la base para empezar a desarrollar
software en otros entornos de programacion como UNITY y Android plataformas
qgue son empleadas para el modelado de videojuegos en plataformas moviles’”.
Véase ANEXO D. CODIGO FUENTE DE LA HERRAMIENTA INTERACTIVA
DIGITAL, para conocer el cédigo fuente del prototipo.

7 MIRO, Albert. 2015. Lenguajes para programar aplicaciones en Android. En: DEUSTO
FORMACION. [en linea]. Disponible en: https://www.deustoformacion.com/blog/desarrollo-
apps/lenguajes-para-programar-aplicaciones-android#:~:text=aplicaciones%20para%20Android-
,Java,sistema%20operativo%2C%20usar%C3%A1%20este%20c%C3%B3digo.
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Figura 17. Lenguajes de programacion mas usados por desarrolladores
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Fuente: Statista. Los lenguajes de programacion mas usadas del mundo. En:
Statista. [en linea]. Disponible en: https://es.statista.com/grafico/16580/lenguajes-
de-programacion-mas-usados-del-mundo/

7.3. GESTION DEL CONTENIDO DE LA HERRAMIENTA INTERACTIVA
DIGITAL

El contenido ludico y didactico con el que cuenta la herramienta interactiva digital,
comprende un total de 54 palabras distribuidas en las tematicas de familia, animales
y prendas de vestir para las actividades de sopa de letras y ahorcado, debido a que
en la actividad de buscar la pareja las palabras se tomaron como imagenes. Si
desea consultar el listado de palabras y su distribucion en el software véase el
ANEXO E. CONJUNTO DE PALABRAS EMPLEADAS EN LA HERRAMIENTA
INTERACTIVA DIGITAL.

Cada una de estas palabras dentro del juego estd acompafiada por imagenes en
formato png para que el estudiante pueda relacionar la palabra vista con el dibujo y
le sea mas sencillo y agradable el refuerzo de le lectura y escritura global, de igual
forma al tener en cuenta la poblacién a la que se dirige este desarrollo se emplearon
11 videos en LSC en formato gif con dimensiones de 100 pixeles de alto por 180
pixeles de ancho , los cuales tenian el objetivo de guiar al estudiante mientras el
este interactuando con el software, estos formatos se eligieron para el desarrollo
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debido a que son compatibles con la plataforma de desarrollo empleada para la
elaboracion de la herramienta interactiva digital “LudoAprende”.

La LSC tiene algunos protocolos para la interpretacion tales como: quién hace la
lengua de sefias debe estar vestido con ropa oscura preferiblemente negra, con
poco magquillaje, sin aretes, ni accesorios de colores en el cabello 0 manos que
llamen la atencion del receptor, ya que como la lengua de sefias es gestual visual
todo lo mencionado anteriormente permite que la persona sorda (receptora del
mensaje) quien observa al intérprete (locutor) no se canse visualmente y en el caso
de los nifios no encuentren distractores al observar la interpretacion en su primera
lengua, teniendo en cuenta lo anterior se grabaron los videos con un fondo blanco
y siguiendo los protocolos en cuanto a vestimenta, sefias colombianas y gestos que
ayudaron a tener un mejor mensaje para el receptor. Teniendo en cuenta los
usuarios finales de la aplicacion se grabaron videos en donde el intérprete es una
nifia para que el estudiante sordo se sintiera mas ameno usando la herramienta
interactiva digital.

Figura 18. Elementos multimedia empleados para la herramienta interactiva digital.

(a) (b)

Fuente: El autor

En la figura 18 se puede apreciar el estilo de las imagenes empleadas en la
aplicacion y la instantanea de un video correspondiente a sefia de bebé, donde en
ilustracién (a) refleja la imagen que en este caso es un bebé, mientras que la
ilustracion (b) releja el video de la imagen realizado en LSC

7.4. INFORMACION GENERAL DE LA HERRAMIENTA INTERACTIVA
DIGITAL

7.4.1. Informacién General
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Teniendo en cuenta que el objetivo de la herramienta interactiva digital es el
enfocarse en reforzar las competencias de lectura y escritura global vistas en el
castellano acorde a las teméticas vistas en clase para nifios sordos, se llamé al
desarrollo “LudoAprende”, haciendo referencia a la forma de aprender mediante
ladicas virtuales.

e Logotipo

Partiendo de la caracterizacion de los usuarios finales del software, se disefio un
logotipo en donde se evidencie la integracion de LSC, con la escritura y la lectura
global, es por esto que manejé como enfoque central un libro en el cual se pueden
repasar las dos competencias del castellano que son ensefiadas a un sordo, junto
con las manos que simbolizan el uso de los gestos y de lo visual para poder repasar
lo visto en clase. Véase figura 19

Figura 19. Logotipo de LudoAprende

Repasa mientras jugas

Fuente: El autor.
e Sistema operativo requerido

La herramienta interactiva digital funciona en equipos que cuenten con un sistema
operativo Windows, Mac o Linux; siempre y cuando en estos se encuentre instalado
java para que el ejecutable funcione de manera correcta.

e Producto final

Dentro del desarrollo de “LudoAprende”, se cuenta con un total de 28 ventanas con
un tamafio de 888 x 551, las cuales aparecen en el centro de la pantalla del equipo
dependiendo de la actividad que el usuario desee jugar para repasar las
competencias del castellano.
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En las siguientes figuras, se pueden observar la interfaz de cada una de las
actividades que previamente fueron caracterizadas.

Figura 20. Producto final - Ventanas funcionales
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Fuente: El autor.

En la figura 20, se pueden observar las ventanas ya funcionales, en laimagen a) se
puede contemplar la interfaz de inicio para poder interactuar con la herramienta
interactiva digital, la imagen b) hace referencia a la visualizacion de la ventana en
la que se le presenta al usuario las tematicas disponibles para poder repasar las
competencias del castellano, finalmente en la imagen c) se puede ver la ventana en
la que se evidencian estrellas que sefialan el nivel de dificultad que tendria cada
actividad.
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Figura 21. Producto final - Ventanas tematicas familia

- - 3 —...:’-—nn-«: - ‘
| S G -N = ‘ =
o
)& . e 0 6 o 1 S
: e
e
[ [rmm— w1 37 10 11 02
a) Actividades disponibles b) Juego del ahorcado
=i et =1 ‘l

- L~ it 4
T v b aa e e e s r—

1991995
9¢ 199999

c) Juego de memoria

<

Fuente: El autor.

En la figura 21 se puede evidenciar en la imagen a) las dos actividades disponibles
para repasar la tematica de familia, siendo estas el juego del ahorcado en donde se
repasa la escritura global y el juego de memoria en el cual se repasa la lectura
global. Por otra parte, en la imagen b) se evidencian la ventanas desarrolladas y ya
funcionales en las que el usuario puede jugar el ahorcado juego en el que tiene la
oportunidad de cometer 5 errores para escribir adecuadamente, mientras que en la
imagen c) se puede observar la ventana funcional de la otra actividad en donde el
usuario puede interactuar con un juego que le es familiar, y el cual consiste en
buscar la pareja, en esta ventana las imagenes cada vez que usuario desee jugar
saldran de forma aleatoria, por lo que no se volvera un nivel monotono ni aburrido
para él. Es de resaltar que en las tres imagenes se evidencia como en la parte
superior derecha de cada ventana se observa un video (formato gif) en el que se
explica al usuario en LSC como son las reglas de cada actividad.
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Figura 22. Producto final -
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Fuente: El autor.

En la figura 22 se puede evidenciar en la imagen a) las dos actividades disponibles
para repasar la tematica de animales, siendo estas el juego de memoria en el cual
se repasa la lectura global y el juego de sopa de letras en la cual se refuerzan las
dos competencias del castellano para sordos, es decir se maneja la lectura global
para saber qué palabra se debe buscar en la sopa de letras y la escritura global se
emplea al momento de buscar esa palabra en el licuado de caracteres que se
evidencia, en la imagen b) se evidencian la ventanas desarrolladas y ya funcionales
en las que el usuario puede jugar la actividad de buscar la pareja, mientras que en
la imagen c) se puede observar el disefio de la actividad de sopa de letras en la que
el usuario debe de buscar 10 palabras que estan escritas que estan acompafadas
de imagenes y se encuentran ubicadas en la parte derecha de la pantalla. Es de
resaltar que en las tres imagenes se evidencia como en la parte superior derecha
de cada ventana se observa un video (formato gif) en el que se explica al usuario
en LSC como son las reglas de cada actividad.
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Figura 23. Producto final - Ventanas tematica prendas de vestir
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Fuente: El autor.

En la figura 23 se puede evidenciar en la imagen a) las dos actividades disponibles
para repasar la temética de prendas de vestir, siendo estas el juego de sopa de
letras en la cual se refuerzan las dos competencias del castellano para sordos, es
decir se maneja la lectura global y escritura global, por otra parte esta disponible el
juego del ahorcado en el cual el estudiante sordo repasara la escritura global, en la
imagen b) el juego de sopa de letras en la cual se refuerzan las dos competencias
del castellano para sordos, es decir se maneja la lectura global, finalmente en la
imagen de la ventana c) se puede apreciar el juego del ahorcado en donde mediante
una serie de pistas o ayudas visuales el usuario podra descubrir qué palabra es la
que esta oculta . Es de resaltar que en las tres imagenes se evidencia como en la
parte superior derecha de cada ventana se observa un video (formato gif) en el que
se explica al usuario en LSC como son las reglas de cada actividad.

7.4.2. Riesgos que Podria Correr el Desarrollo

Como todo software, “LudoAprende” pueden tener riesgos en su funcionalidad e
implementacion si el Colegio San Francisco |.E.D. deseara emplear esta
herramienta interactiva digital dentro de las instalaciones del plantel educativo, es
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por ello que se establecen posibles esenciaros sobre los cuales pueden existir
riesgos en caso de que el juego educativo llegara a ser comercial.

Riesgo 1: Derechos de autor sobre las imagenes o el contenido proyectado
Impacto: Bajo

Forma de mitigar el impacto: Reemplazar el material empleado, buscando
alternativas como un disefiador nuevo o con personas que no reclamen el tema
de derechos de autor.

Riesgo 2: Cambio en las sefias empleadas para la herramienta interactiva
Impacto: Medio

Forma de mitigar el impacto: Validar el correcto uso de las sefias mediante la
ayuda de docentes de castellano o intérpretes.

Riesgo 3: Migrar la aplicacién local a web

Impacto: Alto

Forma de mitigar el impacto: Se debera establecer un hosting que sea libre y
confiable, en el cual el Colegio San Francisco |.E.D. pueda trabajar la aplicacion
de forma web, de igual forma se debe volver a desarrollar una versién con un
entorno de desarrollo web.
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8. VALIDACION DE USABILIDAD DE LA HERRAMIENTA INTERACTIVA
DIGITAL

Con la validacién por parte de los usuarios, empleando las pruebas de la ingenieria
de la usabilidad se buscé responder a la pregunta ¢se construyé una solucién
correcta?, dado que la herramienta interactiva digital mas que software o un
elemento tecnoldgico para estudiantes sordos busca el brindarles una alternativa a
los docentes de castellano para que el estudiante sordo pueda repasar las
competencias de la segunda lengua de una forma mas divertida cuando estos estén
en las instalaciones educativas.

En este capitulo se llevd a cabo el proceso de andlisis y comprobacion de las
caracteristicas de usabilidad realizada a la herramienta interactiva digital una vez
paso su fase de desarrollo.

*Debido a la pandemiay a las condiciones de bioseguridad que se estan manejando
en el pais, de los 10 docentes de castellano con los que se realiz6 la encuesta inicial,
Unicamente se pudo realizar las validaciones de usabilidad con 2 docentes, donde
uno de ellos realizé la prueba de forma presencial, mientras que el otro docente la
realiz6 empleando el aplicativo AnyDesk el cual le permitié tomar el equipo donde
estd el juego de forma remota e interactuar con el software, en cuanto a los
estudiantes sordos se realizo esta validacion unicamente con 3 estudiantes sordos.

8.1. PRUEBAS DE USABILIDAD

Las pruebas de usabilidad aplicadas a la herramienta interactiva digital
“LudoAprende”, por la docente de castellano y algunos estudiantes sordos del grado
primero, se realizaron con el fin de detectar problemas potenciales de disefio o
desarrollo.

El andlisis en cuanto a la usabilidad de la herramienta interactiva digital desarrollada
consistié en la realizacion de validaciones en las que se tuvo como base las
caracteristicas de evaluacion aplicados en la ingenieria de usabilidad mencionados
en el capitulo 2 del presente documento. Por consiguiente, el protocolo de pruebas
de usabilidad se distribuye en 4 secciones, donde cada una se encarga de verificar
el comportamiento real del aplicativo con el usuario final y no lo que dice el cliente
0 personas que participaron en el desarrollo, disefio y caracterizacion de la
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aplicacion, analizando: intuicién, éxito, tiempo y satisfaccion’®, que genera el
software.

8.1.1. Facilidad de Aprendizaje

Esta caracteristica busca responder a la pregunta. ¢ Cuanto le toma al usuario a
quien va dirigida la herramienta interactiva digital aprender a usar el software
adecuadamente?4!, esta pregunta formulada tiene como objetivo el determinar el
grado de complejidad en cuanto al uso que tiene la herramienta interactiva digital.

Para la validacion de esta caracteristica en la que se toman el tiempo en el que el
usuario logra dominar adecuadamente el aplicativo, se solicité al estudiante y al
docente interactuar con la herramienta interactiva digital, como se puede evidenciar
en la figura 24

Figura 24. Prueba de usabilidad - caracteristica facilidad de aprendizaje

Fuente: El autor.

8.1.2. Eficiencia de Uso

La eficiencia como caracteristica de la usabilidad, mide los recursos empleados en
relacién a la precision y plenitud con la que el usuario alcanza su propésito’®, el cual
en este caso es el poder reforzar las competencias del castellano de una forma

8 CANTU Andrea, 2017. Qué son: pruebas de Usabilidad. [en linea]. Intuitivamente. Disponible en:
https://blog.acantu.com/que-son-pruebas-usabilidad/

® LOPEZ Manuel, 2012, Métodos de evaluacion de usabilidad para aplicaciones web
transaccionales. [en linea]. Tesis de pregrado, Chile: Pontificia universidad catolica de Valparaiso.
Disponible en: http://opac.pucv.cl/pucv_txt/txt-3000/UCF3276_01.pdf
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ltdica en el caso del estudiante sordo, mientras que para el docente es el verificar
que las actividades caracterizadas y sistematizadas se asemejen al material de
trabajo que ellos elaboran.

En este sentido para la validacién de esta caracteristica se formula la pregunta en
relacion al tiempo necesario del cumplimiento de objetivos en el desarrollo, ¢ Cuanto
le toma al usuario completar todos los niveles de las dos actividades de la tematica
de animales?

La validacion de esta caracteristica se realizo pidiéndole al docente de castellano y
al estudiante sordo completar todas y cada una de las actividades disponibles para
la tematica de animales, lo que permiti6 comparar el comportamiento del profesional
versus el comportamiento presentado por el nifio al momento de realizar las
actividades de buscar la pareja y la sopa de letras.

En la figura 25, se puede evidenciar como el estudiante sordo y el docente de
castellano realizaron la prueba de eficiencia de la herramienta interactiva digital
repasando la lectura global y escritura global de las actividades disponibles en la
tematica de animales, lo que ayuddé a comprender si el tiempo empelado por el
estudiante para completar las actividades es menor, igual, 0 mayor que el tiempo
gue emplean en el aula de clase.

Figura 25. Prueba de usabilidad - caracteristica eficiencia de uso

a) Estudiante realizando prueba b) Docente de castellano
de eficiencia realizando prueba de eficiencia

Fuente: El autor
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8.1.3. Retencidn Sobre el Tiempo

Esta tercera caracteristica empleada, buscé el comprar la forma corporal en el que
el usuario interactda en una segunda ocasién con el producto, para esto se planted
la siguiente pregunta de trabajo: ¢Qué tan bien recuerda el estudiante sordo la
manera en como funciona “LudoAprende”, después de 1 semana de ser probada la
aplicacion?, esta pregunta se manejo con el comparar los tiempos de uso y analizar
la evolucién de evolucion de movimiento de respuestas (brazos, piernas, boca, ojos,
manos, etc.) que presento el usuario.

La retencién sobre el tiempo que el usuario tiene de la herramienta interactiva digital,
ayudd no solamente a validar que el disefio seleccionada para el desarrollo y puesta
en marcha del producto fue acertado, si no que ayudé de igual forma con la
comprobacién del cumplimiento de la herramienta interactiva digital en cuanto al
apoyar al estudiante en su proceso de refuerzo de las competencias del castellano.

8.1.4. Satisfaccion

Esta caracteristica de validacién, se caracteriza por ser subjetiva, es decir que se
bas6 mas que todo en los sentimientos personales del usuario y no en observacion
0 razonamiento que el evaluador considera, en este caso especifico se planteé la
siguiente pregunta que dara respuesta a el nivel de satisfaccion del usuario ante el
producto, ¢Qué tanto le gusto al usuario los distintos atributos de la herramienta
interactiva digital?, en este atributo de usabilidad se realiz6 encuesta web de 6
preguntas aplicada a los docentes de castellano que participaron en el proceso de
validacion y a los 3 estudiantes sordos y los docentes de castellano que participaron
del proceso de pruebas de usabilidad. Véase ANEXO F. ENCUESTA DE
SATISFACCION. para conocer las preguntas realizadas en la encuesta.

8.2. METRICAS PARA LA EVALUACION DE USABILIDAD

En base a las preguntas formuladas anteriormente, se establecieron métricas de
usabilidad que tiene como objetivo el validar si se cumplen las caracteristicas de
usabilidad que se seleccionaron para la validacion de la herramienta interactiva
digital.

8.2.1. Medicién de las Caracteristicas de Usabilidad
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Para establecer la métrica de usabilidad de cada caracteristica mencionada y
responder a las preguntas formuladas para cada una de ellas, se determin¢ el
atributo de medicion empleado.

Tabla 8. Medicion de las caracteristicas de usabilidad

Caracteristica Medicion
Facilidad de | Tiempo necesario para cumplir ciertas tareas
aprendizaje
Eficiencia de uso Tiempo necesario empleado por los usuarios para cumplir

tareas tipicas del sistema

Retencion sobre el | Tiempo empleado por usuarios expertos que hace determinado
tiempo tiempo no han utilizado el sistema para realizar ciertas tareas.
Satisfaccion Cuestionarios de satisfaccion

Fuente: LOPEZ Manuel, 2012, Métodos de evaluacion de usabilidad para
aplicaciones web transaccionales. [en linea]. Tesis de pregrado, Chile: Pontificia
universidad catdlica de Valparaiso. Disponible en: http://opac.pucv.cl/pucv_txt/txt-
3000/UCF3276_01.pdf

Al establecer las medidas que tendrdn las 5 caracteristicas, se ajustaron
ponderaciones que mas adelante ayudaran con el tema de resultados y andlisis de
resultados.

Tabla 9. Ponderacion que se le asigna a las métricas

PONDERACION SIGNIFICADO

1 La medida tomada se ajusta a lo esperado por parte del
evaluador, lo que indica que no deben modificaciéon en el disefio
ni en el desarrollo.
2 La medida tomada se ajusta a lo esperado, aunque es
recomendable mirar el disefio y estudiar el comportamiento del
usuario para tomar una decision.
3 La medida tomada no se ajusta a lo esperado por parte del
evaluador, lo que indica que no deben modificaciéon tanto en el
disefio como en el desarrollo.

Fuente: El autor.

8.2.2. Protocolo de Pruebas y Especificacién de Métricas

Se evalud la calidad de la herramienta interactiva digital en términos del tiempos,
subjetividades y ponderaciones, lo que permiti6 evaluar las caracteristicas de
usabilidad del sistema desarrollado, teniendo en cuenta las métricas definidas a
continuacion:
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Tabla 10. Métricas de usabilidad.

Criterio

Ponderacién

1

2

3

Cuanto le toma al usuario a
quien va dirigida la herramienta
interactiva digital aprender a usar
el software adecuadamente?

El tiempo entre
3 minutos y 10
minutos

El tiempo entre
11 minutosy 18
minutos

Tiempo >= 19

minutos

Cuanto le toma al usuario
completar todos los niveles de las
dos actividades de la tematica de
animales?

El tiempo entre
5 minutos y 10
minutos

El tiempo entre
11 minutosy 15
minutos

Tiempo >= 16

minutos

¢,Qué tan bien recuerda el
estudiante sordo la manera en
como funciona “LudoAprende”,
después de 1 semana de ser
probada la aplicacién?

El segundo
tiempo tomado
disminuyé a
comparacion
de la primera
vez de uso

El segundo
tiempo tomado
se mantuvo en
comparacion al
primer  tiempo
registrado

El segundo
tiempo tomado
aumento a
comparacion
del primer
tiempo

¢, Qué tanto le gusto al usuario los
distintos atributos de la
herramienta interactiva digital?

Le gusto
mucho

Le gusto

No le gusto

Fuente: El autor.

90




9. RESULTADOS Y ANALISIS DE RESULTADOS

Este capitulo presenta de forma detallada y ordenada los resultados obtenidos, junto
con los datos recolectados en la validacion de la herramienta interactiva digital
‘LudoAprende”, teniendo en cuenta las métricas de usabilidad establecidas en el
capitulo anterior.

9.1. RESULTADOS

Se realiza una encuesta con 11 preguntas a los docentes de castellano para
estudiantes sordos, lo que permitié identificar las distintas actividades ludicas que
se manejan dentro del aula de clase para el refuerzo del lenguaje y escritura global,
al tener las respuestas de la encuesta se pudo caracterizar tres actividades que
manejaran las competencias del castellano y que el docente empleara dentro del
aula de clase. Las actividades caracterizadas fueron el juego de sopa de letras que
maneja tanto la lectura como la escritura global, el juego del ahorcado el cual
emplea la escritura global y finalmente el juego de memoria o busca la pareja, el
cual trabaja la parte cognitiva del estudiante. Al ser actividades tradicionales las que
se seleccionaron para integrar en la herramienta interactiva digital y que el
estudiante conoce y maneja se decidi6 realizar tres diferentes niveles de
complejidad para cada una de las actividades, lo que permitio no solamente tener
mas opciones del juego, sino que se contara con un mayor material para trabajar
con el estudiante.

Mediante el disefio de la experiencia de usuario se pudo identificar el tipo de
navegabilidad que tendria la herramienta interactiva digital, identificando las
diferentes posibles interacciones que el usuario podria tener dentro del desarrollo,
esto permitié la elaboracion de los 17 mockups elaborados en la pagina gratuita
mavelApp la cual permitia no solo un disefio cercano a la realidad, sino que brind6
la posibilidad de crear la navegacion real de la herramienta interactiva digital, la cual
se le ensefid en la fase de disefio a los docentes de castellano mediante el link que
proporcionaba la pagina. La patrticipacion de los docentes de castellano en la fase
de disefio permiti6 que al momento de realizar el desarrollo no se trabaja por los
gustos del desarrollados, sino acorde a las necesidades del estudiante, lo que
permitié reducir tiempos en el desarrollo de cada prototipo de las actividades
caracterizadas.

Terminada la caracterizacion, disefio y desarrollo del primer prototipo de la
herramienta interactiva se le presentd a un docente de castellano el software para
que el realizara la retroalimentacion del producto en aspectos de posibles mejoras.
El docente indic6 observaciones a nivel visual que se debian modificar en
“LudoAprende” para la aprobacion, estas correcciones fueron:
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e La cantidad de texto manejado en la herramienta interactiva digital, debido a que
al ser demasiado texto podria confundir al estudiante y desmotivarlo a usar el
software, pues aun el estudiante sordo no esta acostumbrado a leer grandes
cantidades de texto.

e En el juego del ahorcado se dio la correcciéon del uso de la mayulscula sostenida
tanto en letras que estaban en el cActel, como en las palabras que el estudiante
debia de buscar en la sopa de letras, esta correccién se realiz6 por qué
estudiante sordo de primero de primaria no maneja adecuadamente el tema de
la mayuscula.

Al identificar los aspectos de mejora indicados por el docente, se procedié a realizar
los ajustes necesarios para ensefiar nuevamente el software al profesor a cargo y
recibir por parte de €l la aprobacion de la herramienta interactiva digital en cuanto
al diseio y funcionalidad para iniciar con las diferentes pruebas de usabilidad.

Para validar la herramienta interactiva digital y cumplir con el cuarto objetivo del
presente proyecto, se trabajo con un muestreo por conveniencia debido a que la
poblacién con la que se esta trabajando cuenta con caracteristicas particulares, por
lo que no se pudo realizar las pruebas de usabilidad con nifios de primero de
primaria de otros colegios. Para trabajar en las pruebas de usabilidad con los
estudiantes sordos de primero de primaria se hablé previamente con los padres de
familia, logrando trabajar de esta forma con 2 estudiantes de forma presencial y con
un estudiante de forma virtual de los 5 estudiantes sordos matriculados en el Colegio
San Francisco I.E.D. en el grado primero de primaria, de igual forma participaron en
este proceso de validacion de las 4 caracteristicas de usabilidad dos docentes de
castellano autorizados por el rector de la institucion educativa como se evidencia en
la carta de autorizacion. Véase ANEXO G. CARTA DE APROBACION POR PARTE
DEL COLEGIO.

9.1.1. Célculo del Tiempo de la Facilidad de Aprendizaje

En este apartado de registraron los tiempos que tardaron en dominar los usuarios
la herramienta interactiva digital, es decir que no se le solicitd al usuario que
completara todas las actividades disponibles ya que esto corresponde a otra
caracteristica de usabilidad, inicamente se tomo el tiempo en que la persona tardo
para aprender el funcionamiento adecuado del software.
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Tabla 11. Resultado — Tiempos en la facilidad de aprendizaje

Tiempo que le tomod a los estudiantes sordos
Estudiante 1 Estudiante 2 Estudiante 3

00:10,97 minutos 00:8,07 minutos 00:012,92 minutos

Tiempo que le tomo al docente de castellano
Docente de castellano 1 Docente de castellano 2
00:05,75 minutos 00:4,80 minutos

Promedio de tiempos

Tiempo estudiantes 10,65 ( 10 minutos con 65 segundos)
Tiempo docentes 5,27 (5 minutos con 27 segundos)

Fuente: El autor

Al tener los tiempos promedios del estudiante y del docente se pudo determinar que
el tiempo de aprendizaje de los estudiantes esta alrededor de los 6 y 7 minutos, lo
que permitio determinar que la herramienta interactiva digital se ajusta al publico al
gue va dirigido el producto en cuanto al disefio y al desarrollo, de igual forma se
pudo dar respuesta la pregunta ¢ Cuanto le toma al usuario a quien va dirigida la
herramienta interactiva digital aprender a usar el software adecuadamente?*

9.1.2. Calculo del Tiempo para la Eficiencia de Uso

El tiempo que cada uno de los usuarios tardé en completar de forma exitosa las dos
actividades de la tematica animales con sus respetivos niveles se report6 en la
siguiente tabla, la cual ayudd a dar respuesta a la pregunta ¢Cuanto le toma al
usuario completar todos los niveles de las dos actividades de la tematica de
animales?:

Tabla 12.Resultado — Tiempos en la eficiencia de uso

Tiempo que le tomo a los estudiantes sordos
Estudiante 1 Estudiante 2 Estudiante 3
00:07,07 minutos | 00:09,86 minutos | 00:11,43 minutos

Tiempo que le tomo al docente de castellano

Docente de castellano 1 Docente de castellano 2
00:04,38 minutos 00:5,10 minutos
Promedio de tiempos
Tiempo estudiantes 9,45 (9 minutos con 45 segundos)
Tiempo docentes 4,74 (4 minutos con 74 segundos)

Fuente: El autor.

Tanto el desarrollo como el disefio de la herramienta interactiva digital se ajustan a
las necesidades de los usuarios, esto porque los tiempos promedios de eficiencia
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de uso estuvieron en un rango de entre los 5 minutos y los 10 minutos, tiempo que
demuestra que el software educativo se disefid y desarrollo pensando en el usuario
final

9.1.3. Retencién del Tiempo

Para poder tener los resultados de esta tercera caracteristica de usabilidad se le
pidi6é al usuario una semana después de su primera interaccién con la herramienta
interactiva digital que volvieran a hacer uso de esta, lo que permiti6 tomar un
segundo tiempo que fue comparado con el primero para poder determinar si con el
paso del tiempo el emplear este software es mas intuitivo y el usuario tenia cierta
retentiva sobre el uso de la misma.

Tabla 13.Resultado — Tiempos de la segunda interaccion con "LudoAprende”

Tiempo que le tomod a los estudiantes sordos
Estudiante 1 Estudiante 2 Estudiante 3
T1= 00:05,97 | T1= 00:05,07 | T1= 00:08,92

minutos minutos minutos
T2 = 00:03,88 | T2 = 00:07,63 | T2 = 00:04, 76
minutos minutos minutos
Tiempo que le tomo al docente de castellano
Docente de castellano 1 Docente de castellano 2
T1= 00:05,75 minutos T1= 00:4,80 minutos
T2 = 00: 04,09 minutos T2 = 00:3,96 minutos
Promedio de tiempos
Tiempo estudiantes 5,42 ( 5 minutos con 42 segundos)
Tiempo docentes 4,43 (4 minutos con 43 segundos)
Fuente: El autor.

Al evaluar esta caracteristica se pudo notar como los usuarios tuvieron una buena
retentiva en cuanto al disefio de la interfaz y de cdmo funcionaba la herramienta
interactiva digital, lo que evidencia que el disefio seleccionado por los docentes le
fue comodo a los estudiantes quienes al tener la posibilidad de interactuar por
segunda vez con el producto lo hicieron de una forma mas segura y comoda, pues
su evolucion de movimiento de respuestas corporales (brazos, piernas, boca, 0jos,
manos, etc.) fue menos tensa que el de la primera vez.

Al realizar por una segunda ocasion la prueba de funcionamiento con los
estudiantes sordos, se pudo comprobar como la herramienta interactiva logré
cumplir su papel de reforzar la escritura global, pues en el juego del ahorcado el
estudiante presentd menos errores al momento de adivinar la palabra oculta, y su
modo de respuesta a este fue agradable, dado que demostré felicidad al poder ver
el simbolo de felicitaciones.
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9.1.4. Satisfaccion

Al momento de evaluar a los usuarios, se pudo notar como la herramienta interactiva
digital fue del agrado para los estudiantes sordos, debido a que las actividades
incluidas en el software le eran familiares a todos los participantes de la prueba, lo
que permiti6 que al momento de jugar, interactuar y participar en la temética
seleccionada les fuera mas sencillo repasar las competencias del castellano
lectoescrito, otro apartado que les llamé la atencion tanto al docente como al
estudiante que particip6 en el proceso de validacién fueron las imagenes
seleccionadas para el producto, pues todas estas se acoplaron tanto a la tematica
y al publico.

Al finalizar con las respectivas validaciones de la herramienta interactiva digital, se
pudo evidenciar cdmo una misma actividad no sirve o no llega a ser del agrado para
todos los estudiantes, porque, aunque todos ellos sean un grupo cada estudiante
tiene sus particularidades y sus preferencias, aspecto que se pudo evidenciar al
observar que un estudiante le gusto interactuar con la actividad de buscar la pareja
mientras que a otro estudiante esta actividad le parecié un poco aburrida.
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10. CONCLUSIONES

Después de llevar a cabo una investigacion cientifica y de benchmarking, se
puede concluir que los softwares, herramientas digitales, juegos o sistemas e-
learning que tengan como objetivo el apoyar a personas sordas deben de cumplir
con requerimientos visuales basicos como lo es el uso de colores agradables al
usuario que capten la atencién del mismo en el producto, el uso de material
multimedia en Lengua de Sefas o Lengua de Signos que oriente a la persona
en todo el proceso, junto con texto sencillo a la vista del estudiante, o adulto
sordo que este interactuando con el desarrollo, esto porgue la forma en como el
sordo lee es diferente a la del oyente.

El disefio y desarrollo de una herramienta interactiva digital, que apoye el
refuerzo de las competencias del castellano en estudiantes sordos colombianos
genera no solamente un fortalecimiento de las capacidades comunicativas del
alumno, sino que de igual forma les brinda un acercamiento a las tecnologias
gue hoy dia se han vuelto muy necesarias en nuestras vidas, a pesar de que
existe una gran variedad de aplicaciones y herramientas tecnolégicas que tienen
el foco de la inclusién y buscan ayudar a las personas con limitaciones auditivas
en el proceso de comunicacion con oyentes, hacen falta en Colombia mas
desarrollos que promuevan en sordo el uso de su segunda lengua, software
pensados para nifios que tienen un proceso de aprendizaje diferente al que
nosotros estamos acostumbrados a vivir.

Al observar los resultados y la aceptacion de la herramienta interactiva digital
por parte de los docentes de castellano y los estudiantes sordos del colegio San
Francisco I.LE.D. que hicieron parte de la prueba de usabilidad, se puede
demostrar el cumplimiento de cada uno de los objetivos planteados y
mencionados para dicho trabajo, asi mismo, se concluye el proyecto con una
version beta agradable y funcional de la herramienta interactiva digital de forma
local.

Con el desarrollo de este trabajo de grado, se concluye que es importante
fomentar en las instituciones educativas colombianas que manejan el tema de la
inclusién para personas sordas el uso de herramientas tecnoldgicas que apoyen
el aprendizaje y refuerzo de los temas que el nifio ve dentro del aula de clase,
debido a que los juegos y actividades ludicas digitalizadas logran aumentar la
motivacién en el joven para reforzar los temas del castellano como segunda
lengua que muchas veces le resultan mondétonos, aburridos e incluso
complicados de aprender y manejar al estudiante.
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TRABAJOS FUTUROS

Abarcando posibles trabajos futuros a realizar en cuanto a la inclusion social para
estudiantes sordos, se incentiva a desarrollar herramientas interactivas digitales que
no solamente estén centradas en el refuerzo de las competencias del castellano,
sino que también le brinden la posibilidad al sordo de reforzar otras asignaturas
vistas en el colegio como lo son matematicas, geometria, ciencias naturales y
sociales entre otras materias que se vean en el plantel académico.

Ahora bien “LudoAprende” es una herramienta que en la actualidad esta
desarrollada de forma local, es decir Unicamente estd disponible en los
computadores en los que se instale java y se deje el ejecutable del desarrollo, por
lo que se puede migrar este desarrollo de una forma web, empleando lenguajes
como html, CSS y Javascript para la parte del front-end. El tener este desarrollo de
forma web les brindaria a los estudiantes la posibilidad de tener acceso a estas
actividades de refuerzo desde su casa o desde cualquier otro dispositivo.

Un aspecto de mejora en el que se puede trabajar, es disefiar un avatar o una
animacion en 3D que realice las en LSC las instrucciones o le explique al usuario
como debe interactuar en la herramienta interactiva digital, este podria reemplazar
los videos con los que actualmente cuenta el desarrollo ayudando a que el disefio
sea mucho mas agradable para el usuario y se evidencia de alguna u otra forma un
uso mas detallado de las tecnologias y herramientas de modelado de imagenes con
las que se hacen muchos de los juegos hoy dia.
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ANEXOS

ANEXO A. INFORMACION ESTADISTICA DE SORDOS MATRICULADOS
OFICIALMENTE EN COLOMBIA

En este primer anexo, se puede visualizar las cifras de la poblacion sordo
colombiana matriculada a nivel nacional en los distintos niveles de escolaridad como
lo son preescolar, transicion, educacion primera, secundaria, media y otros frentes
de educaciéon que tienen los sordos.

URL:

https://drive.google.com/file/d/15RD7-QbnlIsLTtjuCfw0-1yTOuDaEIS-
t/view?usp=sharing

ANEXO B. PREGUNTAS REALIZADAS A LOS DOCENTES DE CASTELLANO

En este anexo encontrara las 11 preguntas realizadas a los docentes de castellano
para sordos, en donde se tuvo como objetivo conocer la competencia que al
estudiante mas se le dificultaba, las actividades que se emplean en el aula de clase
para reforzar la lectura y escritura global, entre otras preguntas que ayudaron en el
proceso de conocer la poblacién a la que se dirige el desarrollo propuesto.

URL:
https://drive.gooqgle.com/file/d/1zgTgeanZeplDVadT1dkLO5dIBZTdxfOz/view?usp=
sharing

ANEXO C. MOCKUPS REALIZADOS PARA LA HERRAMIENTA INTERACTIVA
DIGITAL
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https://drive.google.com/file/d/15RD7-QbnIsLTtjuCfw0-1yTOuDaElS-t/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/15RD7-QbnIsLTtjuCfw0-1yTOuDaElS-t/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1zgTgeanZeplDVqdT1dkLO5dIBZTdxf0z/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1zgTgeanZeplDVqdT1dkLO5dIBZTdxf0z/view?usp=sharing

Se puede evidenciar el disefio de la herramienta interactiva digital, el cual fue
seleccionado por los docentes de castellano, quienes conocen de alguna u otra
forma los gustos de los estudiantes.

URL: https://marvelapp.com/prototype/778i680/screen/71916778

ANEXO D. CODIGO FUENTE DE LA HERRAMIENTA INTERACTIVA DIGITAL

Se publica el cédigo Fuente empleado para el desarrollo del Proyecto, en donde se
encuentran de igual forma los videos empleados y las imagines que contiene la
herramienta interactiva digital.

URL:
https://github.com/Leidymmd/LudoAprende/tree/master?fbclid=IwARZ2EBN7fkTpxU
vyADOa LigkXn7pZpaoAhy4JSlkaUu89q0nHW{IXbnMOOWE

ANEXO E. CONJUNTO DE PALABRAS EMPLEADAS EN LA HERRAMIENTA
INTERACTIVA DIGITAL

Se puede evidenciar el conjunto de palabras que se tomé como vocabulario para
gue el estudiante sordo pudiera repasar la lectura y escritura global de las tematicas
seleccionadas por el docente.

URL:

https://drive.google.com/file/d/1-
rcE4S3D9kaEcgpccr gOwg LbtYcESI/view?usp=sharing

ANEXO F. ENCUESTA DE SATISFACCION

Se encontrara con la plantilla de las preguntas aplicadas a quienes participaron en
la prueba de usabilidad.

URL:
https://drive.google.com/file/d/1fOUmMv9A1F7v4hJIB8IQC2XgXamZhkCmR/view?us

p=sharing

ANEXO G. CARTA DE APROBACION POR PARTE DEL COLEGIO
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https://marvelapp.com/prototype/778i680/screen/71916778
https://github.com/Leidymmd/LudoAprende/tree/master?fbclid=IwAR2EBN7fkTpxUyAD0a_LigkXn7pZpaoAhy4JSlkaU89q0nHfWfJXbnMQQWE
https://github.com/Leidymmd/LudoAprende/tree/master?fbclid=IwAR2EBN7fkTpxUyAD0a_LigkXn7pZpaoAhy4JSlkaU89q0nHfWfJXbnMQQWE
https://drive.google.com/file/d/1-rcE4S3D9kaEcgpccr_g0wq_LbtYcESl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-rcE4S3D9kaEcgpccr_g0wq_LbtYcESl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1f9Umv9A1F7v4hJIB8lQC2XgXamZhkCmR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1f9Umv9A1F7v4hJIB8lQC2XgXamZhkCmR/view?usp=sharing

Se evidenciar la carta de aprobacion por parte del rector del colegio San Francisco
I.E.D. para poder hacer uso de informacion y datos del plantel educativo en el
desarrollo del presente proyecto.

URL:
https://drive.google.com/file/d/1J4rGy1Y840HelvK cilyTxg8Nc2cal Xy/view?usp=s
haring
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https://drive.google.com/file/d/1J4rGy1Y840HelvK_cilyTxq8Nc2caLXy/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1J4rGy1Y840HelvK_cilyTxq8Nc2caLXy/view?usp=sharing

