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RESUMEN

El éxito es la suma de pequerios esfuerzos
que se hacen dia tras dia.
Robert Collier.

El presente estudio muestra el método de investigacién que se utilizé para disefiar una
propuesta de metodologia de ingenieria de software (IS) que servira para desarrollar un software
colaborativo educativo para inclusiéon de personas con diferentes capacidades considerando la
experiencia de usuario (UX); dicha metodologia podra ser aplicada para desarrollar software que
exponga cualquier tema educativo y podra generar la inclusion para personas con discapacidad.
En este trabajo, tenemos dos casos de estudio, en el primer caso de estudio nos referimos al
tema educativo de fracciones equivalentes y a la inclusién de personas ciegas y por otro lado en
el segundo caso de estudio nos referimos al tema educativo de lectoescritura y a la inclusién de
personas sordas. El objetivo principal de los dos casos de estudio es lograr que las personas con
discapacidad como son ciegas y sordas logren incluirse en un grupo de personas promedio para
aprender colaborativamente algun tema educativo por medio de un software el cual sera el
producto de la metodologia de estudio.

La metodologia propuesta es llamada MICEE y su creacion esta basada en un proceso
de IS llamado espiral.

Los resultados obtenidos durante la aplicacion de la metodologia MICEE en su primera y
segunda iteracién, especialmente en la fase “Medir” se obtuvieron resultados satisfactorios que
indican que el software producido posee las cuatro caracteristicas que se buscaba las cuales son

inclusion, colaboracion, educacion y una positiva experiencia de usuario.

UX: Experiencia de Usuario.
IS: Ingenieria de Software.
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. INTRODUCCION A LA
INVESTIGACION

CAPITULO 1

1 INTRODUCCION A LA INVESTIGACION

En este capitulo se presenta la descripcion general del contexto de la investigacion

realizada, la definicién de la problematica y la justificacion de la propuesta.

&

CD 1.1 Contexto de la investigacion

1.2 Definicién del problema

1.3 Justificacion de la propuesta
1.3.1  Justificacion practica
1.3.2  Justificacion social

1.3.3 Justificacién técnica

Cuando sabes lo que quieres y lo quieres de verdad,
entonces encontrards una forma para obtenerlo.
Jim Rohn
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1.1 Contexto

Actualmente en el ambito de ensefianza y aprendizaje se lucha por generar la inclusion a
todo tipo de personas, ya que aun no es totalmente aplicada en muchas aulas institucionales de
México, especificamente en este caso se habla del estado de Aguascalientes, que es donde se
esta realizando la presente investigacién. Sin duda mundialmente se ha logrado ir de una
tendencia negativa a una positiva en el tema de la inclusion educativa, pues si nos centramos en
la historia en tiempos antiguos las personas eran discriminadas totalmente por el hecho de no
poseer las mismas caracteristicas que una persona promedio y no se les permitia ir a escuelas,
pues se consideraba que no poseian capacidades inteligibles, por ejemplo las personas ciegas
no tenian un método de lectura y escritura que se adaptara a sus necesidades, mas sin embargo
ahora pueden asistir a cualquier escuela como una persona promedio, a pesar de ello la mayoria
de las veces, si no es que todas, las herramientas que se le brinda a una persona discapacitada
no estan adaptadas para que consuman la informacion de una manera facil y rapida que se
adapte a sus necesidades y al mismo tiempo experimenten una positiva experiencia de usuario,
simplemente hablemos de un software educativo; la mayoria del software es desarrollado
pensando en usuarios que no poseen algun tipo de discapacidad, por lo que si una persona
discapacitada lo usa, lo olvidara pronto y descartara este medio para aprender y consumir la
informacion educativa, pues su uso conllevara una negativa experiencia de usuario. Ahora bien,
una estrategia educativa usada actualmente para que un grupo de personas aprendan en
conjunto es por medio de un trabajo colaborativo, donde un grupo busca lograr un objetivo en

comun y cada integrante aporta algo significativo de acuerdo con sus habilidades y capacidades.

1.2 Definicion del problema
Se detecta que actualmente no existe una metodologia de desarrollo de software que

genere un software que involucre las caracteristicas de inclusion, trabajo colaborativo, educacion
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y positiva UX. Analizando la literatura se encontré que la mayoria de las metodologias, técnicas
y/o herramientas para desarrollar software con dichas caracteristicas, se enfocan a un solo tipo
de usuario y en la gran mayoria es a personas con capacidades promedio; y en las que
consideran a las personas con alguna discapacidad, el software que generan es especificamente
para solo personas con esa discapacidad en particular en este caso ciegos o sordos, es decir no
se considera una colaboracién entre personas discapacitadas y promedio. En la siguiente tabla

se pueden apreciar las metodologias, técnicas y/o herramientas analizadas.

Tabla 1.Metodologias, técnicas y/o herramientas analizadas en el problema. Fuente: Creacién propia.

Caracteristica

Referencia

Nombre Metodologia

UXx

(Gothelf, J. & Seiden, J., | Lean UX
2016)
(Agile Alliance, 2001) Agile UX

Brown, T., 2008)

Design Thinking

Garrett, J., 2002)

Metodologia centrada en la UX

Educacién

Marqués, P., 2005).

Metodologia Disefio y Desarrollo Multimedia

— =~~~

Galvis, A., 1998).

Metodologia de Ingenieria de Software Educativo-
Orientada a Objetos

(Polo, M., 2003)

Modelo ADITE

(Benigni, G. & cols., 2004)

MOOMH

(Garcia, E., 2016).

Metodologia para el desarrollo de software multimedia
educativo MEDESME

Colaboracion

(Ramirez, A. & cols.,
1999)

Metodologia de desarrollo e incorporacion en los
ambientes de aprendizaje

(Margain, M. & cols.,
2009)

Metodologia de Aprendizaje Colaborativo fundamentada
en patrones para la produccion y uso de Objetos de
Aprendizaje. MACOBA.

(Padilla, N. & cols., 2009)

Disefio de Videojuegos Colaborativos y Educativos
Centrado en la Jugabilidad.

(Gonzalez, L. & cols.,
2008)

Disefio de Videojuegos Centrados en el Jugador

Inclusiéon

(Humphrey, W., 1999)

TSP

(Sanchez, J. & cols.,
2009)

Modelo de desarrollo de aplicaciones moéviles basada en
videojuegos para la navegacion de personas ciegas

(Gonzalez, J. & cols.,
2007)

Disefio de videojuegos colaborativos adaptados a la
Educacion Especial

Por lo que el problema principal detectado es que en el area educativa no se estan
aprovechando las ventajas de la tecnologia para que las personas promedio en conjunto con
personas con alguna discapacidad en este caso ciegas y sordas puedan avanzar

colaborativamente en el aprendizaje de diferentes temas educativos.
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1.3 Justificacion de la propuesta

Se detectan tres tipos de justificacion de la propuesta; practica, social y técnica.

1.3.1 Justificacion practica

Como bien se ha mencionado anteriormente, se eligio trabajar con dos casos de estudio,
donde cada caso de estudio considera dos variantes: Tema Educativo y Discapacidad a incluir.

En cuanto al caso de estudio 1, el tema educativo que se eligid6 es: “fracciones
equivalentes” y la discapacidad a incluir fue: “personas ciegas”. El motivo de la eleccion del tema
educativo de “fracciones equivalentes” corresponde a que se analizaron las estadisticas de
evaluacion de conocimientos educativos en el nivel medio superior del Instituto Nacional para la
Evaluacién de la Educacion (INEE) especificamente en sus evaluaciones de (PLANEA, 2017) y
(PISA, 2012) y se encontré que los estudiantes de México cuentan un déficit de conocimientos
en matematicas. En la evaluacion (PLANEA, 2017) se reporta que en el area de matematicas
solo el 8% de jovenes mexicanos domina situaciones de proporcionalidad, por otro lado, en la
evaluacion (PISA, 2012) se reporta que hablando en términos mundiales y tomando como
referencia la media, México se ubica en el lugar 53 de los 65 paises que participaron, mientras
que en términos nacionales, reporta que Aguascalientes se ubica en primer lugar con respecto
al resto de los estados participantes de México, mas sin embargo solo el 26% por ciento supera
un nivel 3, tomando 6 niveles como maximo de referencia donde dicho nivel 3 indica que las
personas logran reflejar un nivel basico de interpretacién y razonamiento. Por lo tanto, se logra
concluir que los estudiantes pertenecientes a la educacion en México en un nivel medio superior
presentan un déficit en el area de matematicas, la cual contiene el tema de fracciones
equivalentes. Por tal razén, se eligié dicho tema educativo. Por otro lado, en cuanto a la
discapacidad seleccionada, se eligi¢ discapacidad de personas ciegas por cuestiones practicas
del trabajo ya que se encontré apoyo en la escuela “Centro de Atencion Multiple Numero X (se

oculta numero y nombre por privacidad) la cual nos facilité el contacto con personas ciegas, asi
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mismo la dicha escuela brindo el apoyo para observaciones y aplicacién de pruebas en aulas de
clase que apoyan la inclusion de personas promedio y ciegas.

En cuanto al caso de estudio 2, el tema educativo que se eligié es: “lectoescritura” y la
discapacidad a incluir fue: “personas sordas”. El motivo de la eleccién del tema educativo de
“lectoescritura” corresponde a que se analizé la biografia en el tema de conocimientos educativos
en personas que poseen sordera y se encontrd que en varios autores como por ejemplo
(Augusto, M. & cols., 2002) mencionan que preexiste una tendencia negativa en el aprendizaje
de comprension lectora el cual forma parte de la lectoescritura. Por otro lado, en cuanto a la
discapacidad seleccionada, se eligio discapacidad de sordos por cuestiones practicas del trabajo
ya que en la Universidad Autonoma de Aguascalientes se cuenta con el apoyo de la institucion

estatal del Sistema Nacional para el Desarrollo Integral de la Familia de Aguascalientes.

1.3.2 Justificacion social

Hablando en términos sociales, actualmente no existen las mismas oportunidades
educativas para una persona con capacidad promedio y una con alguna discapacidad , en este
caso de investigacion “ciegos” y “sordos”; ya que las escuelas en México no se encuentran
adaptadas para que los alumnos con alguna discapacidad logren consumir la informacién
educativa de una forma comoda y que se adapte a sus necesidades pues mayoria de las
actividades que se imparten en el aula son enfocadas y estan adaptadas para personas
promedio, por lo que las personas con discapacidad no pueden participar en estas actividades
cotidianas; simplemente si nos basamos en la historia sobre la concientizacién del apoyo a
personas con discapacidad, podemos darnos cuenta que no tiene mucho tiempo pues en (Cobas,
K., 2015) menciona que el primer esfuerzo nacional para la atencion de personas con
discapacidad se dio el 13 de enero de 1977 con la creacion del Sistema Nacional para el

Desarrollo Integral de la Familia (DIF) y no hace mucho tiempo se sigue con la lucha de inclusion,
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pues ahi mismo se menciona que en Agosto del 2014, el gobierno del presidente Enrique Pefia
Nieto realizdé reformas necesarias para la efectiva inclusion de personas excluidas por la
sociedad. Sin duda el concepto de educacién para personas con alguna discapacidad ha ido
cambiando con el paso del tiempo de una manera positiva; yendo de una total exclusion a una
educacion inclusiva pero aun hay mucho en que trabajar pues no se ha logrado al cien por ciento
la inclusion de personas marginadas.

Por lo tanto, con la propuesta de este trabajo se avanzaria socialmente en gran medida
pues las personas discapacitadas podran tener una herramienta educativa para consumir
cualquier tema educativo de una manera colaborativa con personas promedio, donde los dos
usuarios podran experimentar una positiva UX pues el software que generara la metodologia
propuesta estara adaptado para los dos tipos de usuario, en este caso, promedio y ciegos o

promedio y sordos.

1.3.3 Justificacion técnica

Actualmente no existe en la literatura una metodologia de desarrollo de software que
mezcle los cuatro términos que se proponen en esta propuesta de investigacion: inclusion,
colaboracién, educacién y positiva UX.

Por tal razén, en este trabajo se esta proponiendo obtener una metodologia que genere un
software colaborativo educativo que sea universal para incluir cualquier discapacidad con un
usuario promedio, en los casos de investigacion se probara con ciegos y sordos para generar un
trabajo colaborativo entre la persona discapacitada y la promedio; para que puedan aprender en
conjunto algun tema educativo, donde los dos usuarios podran experimentar una positiva UX.

Algunas de las metodologias, técnicas, herramientas, principios analizadas en la biografia

poseen componentes interesantes los cuales podrian ser usados para adaptarse y/o usar en la
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nueva metodologia que se pretende proponer. En la siguiente tabla se muestran algunas de las

caracteristicas interesantes identificadas.

Tabla 2. Metodologias, técnicas, herramientas y principios posibles a implementar en la metodologia MICEE.

Fuente: Creacién propia.

Caracteristica Nombre Fuente

Descripcion de parte interesante

en el modelo

Educacion MOOMH Metodologia Maneja un modelo de analisis que | (Benigni,
permite representar de una manera | G. & cols.,
sencilla las lecciones, unidades de | 2004)
informacion.

UX Rutas de decision Técnica Ayudan a identificar la informacién | (Natoli, J.,
necesaria para el usuario en un | 2018),
momento determinado ademas nos | (James,
ayudar a manejar la divulgacion de la | G., 2011).
informacion.

Inclusion Guia practica de | Metodologia Presenta una guia practica de | (Arencibia,

Arquitectura de arquitectura de informacion orientada | J. & cols.,
Informacion para al desarrollo de aplicaciones | 2012)
aplicaciones multimedia multimedia educativas y se toma en
educativas cuenta a la audiencia. Propone una
fase con definicion de la audiencia
donde se toman en cuenta sus
capacidades o limitaciones.

Colaboraciéon | Principios de | Principios Se definen los principios de | (Padilla,

colaboracion aplicados colaboracion mas importantes y | N. & cols.,
a Arquitecturas de usados de acuerdo con estadisticas. | 2009)
videojuegos educativos Los cuales son: Interdependencia

positiva, exigibilidad personal,

interaccion positiva cara a cara y

habilidades interpersonales y de

grupo.
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Il. FORMULACION DE LA
INVESTIGACION

CAPITULO 2

2 FORMULACION DE LA INVESTIGACION

En este capitulo se plantea el tipo y método de investigacion que se utilizo, el
planteamiento de los objetivos de investigacion, la formulacion de las preguntas de la

investigacion realizada y el alcance del proyecto.

9

CD 2.1 Tipo y método de investigacion
2.1.1 Tipo de investigaciéon
2.1.2 Método de investigacion
2.2 Objetivos de la investigacion
2.2.1 Objetivo General
2.2.2 Objetivos Especificos

2.3 Preguntas de investigacion

2.4 Alcance del proyecto 1)

Vive como si fueras a morir manana.

Aprende como si fueras a vivir siempre.

Mahatma Gandhi
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2.1 Tipo y método de investigacion
En la siguiente seccion podra encontrar detalles sobre el tipo y método que se utilizé para

realizar la presente investigacion.

2.1.1 Tipo de investigacion

El tipo de investigacion usada para el presente trabajo es llamada Proyectiva pues segun
(Hurtado, J., 2010) de acuerdo con el tipo o verbo del objetivo general que se tenga en el proyecto
es como se selecciona el nivel de profundidad de la investigacion y con esta a su vez es como
se selecciona el nivel de investigacion. Ver Figura 2.

En este caso tenemos como objetivo general del trabajo “Disefar una metodologia para
producir software colaborativo educativo para inclusion de personas con diferentes capacidades
considerando la UX”. Por lo que el objetivo a grandes rasgos es disefiar una propuesta de una
metodologia para resolver el tema de inclusion. Por lo que, de acuerdo con (Hurtado, J., 2010)
se considera que se tiene un nivel de investigacion “Comprensivo” ver Figura 1 y 2, pues el
objetivo contiene el verbo “Proponer” el cual es un sinénimo de “Disefiar’. Ademas, se elige el
tipo de investigacion proyectiva ya que, de acuerdo con (Hurtado, J., 2010), “este tipo de

investigacion propone soluciones a una situacion determinada a partir de un proceso de

indagacion”.
Verbo: Nivel : Tipo de
Disefiar (sindnimo 4 profundidad: |:> investigacién:
de proponer) Comprensivo Proyectiva

Figura 1. Tipo de investigacion. Fuente: Creacion propia basada en (Hurtado, J., 2010)



estimar la efectividad,

Nivelde Objetivo general Tipo
profundidad de investigacién
Explorar: indagar, descubrir, delectar - .
exploratona
Perceplual
Describir; identificar, pracisar, caractenzar, De
fipificar, diagnosticar, BSOIpEVa
Analizar: interpretar, crilicar, juzgar, Anaiitic
walorar
Aprehensivo T .
P Comparar; conirasiar, asemejar Compaiotia
diferenciar, confrontar, colsjar.
Explicar: entender, inferis, comprander
relacionar, identificar causas, leorizar Explicativa
Prgdqcir: prever, picrncsuclar_anuupar. Pradictiva
estimar las lendancias, estimar escanancs
§ Comprensivo Rpraponer: formuler, disefiar, crear, :
| prayectar, inventar, programar, consinulr. royectiva
Modificar; determinar los cambios
generados durante, .hacer un seguiniento | Interactva
| -
. i '
i Confirmar: veriicar, Compronar, gemasirar, Confitmatoda
probar, corrobaorar, conlrasias fipalsss.
Integrativo . T ;
ntegra Evaluar; valarar, esfimar & impacto, Evahiativa

Figura 2. Tipos de investigacion- Fuente: (Hurtado, J., 2010)

2.1.2 Método de investigacion
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En la ingenieria de software cada metodologia de desarrollo de software aplica distintos

modelos de proceso de desarrollo de software (conocido también como ciclo de vida del

desarrollo de software) y este es definido como una secuencia de actividades que deben ser

seguidas por un equipo de trabajadores las cuales son aplicadas para el desarrollo de un

producto de software. Un proceso para el desarrollo de software es el conocido como “Espiral”

creado por (Boehm, B. W., 1983); segun (Parra, E., 2011) , el modelo en espiral incluye la

creacion de prototipos del proyecto que pasan ciclicamente por las fases del ciclo de vida, hasta

llegar paulatinamente al producto final por lo que se decidié tomar como base que aqui se

generara también un producto el cudl corresponde a la metodologia MICEE, por lo tanto esta

metodologia se disend principalmente desde el punto de vista de la ingenieria de software y esta

basado en el modelo de desarrollo de software “Espiral”.



Fase 1: Analizar la informacién Fase 2: Disefiar la metodologia

Wersion 2/  Version 1/ l.
Iteracién 2 |teracién 1 Meryont

Fase 4: Perfeccionar Metodologia Fase 3: Evaluar metodologia

Figura 3. Método de investigacion para generar la metodologia MICEE — Fuente: Creacién Propia

Donde cada fase posee las siguientes actividades:

Analizar informacion
-Revisar biografia de métodos, herramientas, técnicas
existentes para implementa y evaluar las caracteristicas:
educativa, colaborativa, inclusion y UX. 1

Disefiar metodologia
Integrar conceptos, herramientas, técnicas, y/o métodos

utiles
Elegir disefio 1

Evaluar la metodologia
Evaluar la investigacion propuesta de cada concepto

29

Perfeccionar la metodologia
Modificar posibles defectos encontrados

Figura 4. Fases para la creacion de la metodologia MICEE — Fuente: Creacién Propia
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2.2 Objetivos de la investigacion
En esta seccion podras encontrar la definicion de los objetivos general y especificos con

los que se realiz6 la presente investigacion.

2.2.1 Objetivo General
Disefiar una metodologia para producir software colaborativo educativo para inclusion de

personas con diferentes capacidades considerando la UX.

2.2.2 Objetivos Especificos

1. Analizar métodos de investigacion y metodologias usadas para disenar metodologias
que se enfoquen en desarrollar software educativo, colaborativo, inclusivo y con
experiencia de usuario para personas con diferentes capacidades con el fin de elegir los
elementos que se usaran para disefiar la nueva metodologia que se pretende proponer.
2. Disenar una metodologia de desarrollo de software colaborativo, educativo, con UX
positiva para personas con diferentes capacidades (promedio y alguna discapacidad);
integrando partes de métodos, técnicas o herramientas de desarrollo de software
educativo, colaborativo, inclusivo y UX.

3. Validar la metodologia propuesta por medio de pruebas con el fin de detectar y encontrar

aspectos de mejora en la metodologia.

2.3 Preguntas de la investigacion
1. ¢Qué elementos debera tener una metodologia para producir software colaborativo
educativo para inclusion de personas con diferentes capacidades considerando la

ux?
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2. ¢Qué elementos pueden ser utiles y se usaran de los métodos de investigacion y
metodologias existentes para disefiar una metodologia que se enfoque en desarrollar
software educativo, colaborativo, inclusivo y con experiencia de usuario para personas
con diferentes capacidades?

3. ¢Como se validara la efectividad de la metodologia propuesta para detectar y

encontrar aspectos de mejora?

2.4 Alcance del proyecto
Esta investigacién propondra una metodologia de IS que generara como resultado un
software inclusivo, colaborativo, educativo y con una positiva UX. Dicha metodologia sera

probada con dos iteraciones, donde en cada iteracion se realizaran las siguientes actividades:

1. Se identificaran posibles mejoras en la metodologia propuesta.
2. Serealizaran mejoras identificadas en la metodologia para generar una nueva version de

ella.

La metodologia propuesta en esta investigacion esta limitada por el tiempo disponible para
pruebas por lo cual se realizara una version final la cual sera el resultado de las pruebas de las

dos iteraciones mencionadas anteriormente por lo que queda abierta a posibles cambios a futuro.
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lll. MARCO TEORICO

CAPITULO 3

3 MARCO TEORICO

En este capitulo se presentan las descripciones de los términos involucrados en la
investigacion, asi como las metodologias de desarrollo de software existentes que involucran
los términos de inclusién, colaboracién, educacion y UX, ademas se exponen los métodos de

evaluacién y de investigacion y los tipos de investigacion existentes dentro de la literatura.

)

/ 3.1 Descripcion de términos involucrados
3.1.1 Discapacidad visual (ciego)
3.1.2 Discapacidad auditiva (sordo)
3.1.3  Experiencia de usuario (UX)
3.1.3.1Elementos de la UX
3.1.4  Trabajo Colaborativo
3.1.4.1 Elementos para propiciar el aprendizaje colaborativo
3.1.5 Inclusion a personas con discapacidad y su historia
3.1.6  Educacion y su historia en personas discapacitadas
3.1.6.1Antigledad
3.1.6.2Educacién especial
3.1.6.3Educacion integrada
3.1.6.4Educacién inclusiva
3.2 Resumen de términos involucrados
3.3 Metodologias, arquitecturas y principios para desarrollo de software
3.3.1 Inclusion
3.3.2 Colaboracién
3.3.3 Experiencia de usuario
3.3.4 Educacién
3.4 Métodos, Metodologias, principios y técnicas de medicion
3.4.1 Inclusién
3.4.2 Colaboracién
3.4.3 Experiencia de usuario
3.4.4 Educacion

3.5 Tipos de investigacion /

jEstudia! No para saber una cosa mads,
sino para saberla mejor.

Lucio Anneo Séneca




33

3.1 Descripcion de Términos involucrados
En esta seccion encontraras la definicion de los términos involucrados en esta
investigacion; donde se da una descripcion de las definiciones que fueron encontradas en la

biografia y ademas se da una conclusion personal en cada uno de ellos.

3.1.1 Discapacidad visual (ciego)

(Paredes, J. & Quijano, O., 2015) menciona que la “Discapacidad visual”’ es un conjunto de
condiciones que limitan las habilidades, los conocimientos y las actividades del desempenfo y
bienestar personal. Ademas, define a los “ciegos totales” como quienes no tienen ninguna
percepcién luminosa y a los “Deficientes visuales profundos” como quienes poseen alguna vision,
pero que aun asi tienen que utilizar en su desempefio, técnicas propias de las personas ciegas.
Por otro lado, (Narvaez, A., 2009) menciona que la “Ceguera parcial”’, implica un residuo o
existencia visual que permite la orientacion a la luz y percepcion de masas, por lo que permite el
desplazamiento, pero no es util para realizar actividades escolares o profesionales.

Por lo tanto, se concluye que no importa el nombre de término que se le dé a una persona
ciega pues las personas con ceguera, deficiencia visual profundo y ciegos totales, no poseen las
caracteristicas fisicas adecuadas para realizar actividades escolares o profesionales como una

persona normal.

3.1.2 Discapacidad auditiva (sordo)

(Marchesi, A., 1987) define la sordera o déficit auditivo como cualquier alteracion tanto en
el érgano de la audiciéon como en la via auditiva. Por otro lado, en (Sabina, P., 2009) se menciona
que la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) define “sordo” como toda persona cuya agudeza
auditiva le impide aprender su propia lengua y participar en actividades normales de su edad y

que su audicién no es funcional para la vida cotidiana, ademas menciona que los términos de
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sordera, pérdida auditiva y discapacidad auditiva los cuales se utilizan como sinénimos, ademas
expone que existen tipos y grados de sordera o pérdida auditiva, ella en especifico contempla
dos: Hipoacusias y sordos; donde hipoacusias se refiere a cuando la pérdida auditiva es menor
o igual a 70-75dB. y sordos cuando la pérdida auditiva es mayor a 70-75dB.

Por lo tanto, se concluye que no importa el nombre de término que se le dé a una persona
sorda pues las personas con sordera, pérdida auditiva, discapacidad auditiva, no poseen las

caracteristicas fisicas adecuadas para realizar actividades cotidianas como una persona normal.

3.1.3 Experiencia de usuario (UX)

(D'Hertefelt, S., 2000) menciona que la UX no se limita a mejorar el rendimiento del usuario
en la interaccion - eficacia, eficiencia y facilidad de aprendizaje, como es el caso de la usabilidad,
sino que intenta resolver el problema estratégico de la utilidad del producto y el problema
psicolégico del placer y diversion de su uso. Por otro lado, (Dillon, A., 2001) define a la UX en
tres niveles: Accion, qué hace el usuario; Resultado, qué obtiene el usuario de la interaccion; y
Emocioén, qué siente el usuario. Por otro lado, (Jarusriboonchai, P. & cols., 2014) indica que la
experiencia del usuario se ha convertido en una palabra de moda que se usa a menudo como
sinbnimo de buena usabilidad y disefo centrado en el usuario.

Por otro lado, (Kankainen, A., 2002) considera que el concepto de la UX tiene su origen
en el campo del Marketing, estando muy vinculado con el concepto de experiencia de marca
donde existe una pretensién de establecer una relacion familiar y consistente entre consumidor
y marca. Por otro lado, en (Hassan, Y. & Martin, F., 2005) también consideran que la UX tiene
su origen en el area de marketing y menciona que este concepto es relativamente reciente, donde
se aglomeraron varias vertientes para generalizar la relacion entre consumidor y marca, mas sin
embargo en el area informatica existieron conceptos mas antiguos llamados interaccion hombre

computadora usabilidad, disefio de interaccién y arquitectura de informacion.
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Asi que podemos concluir que la experiencia de usuario con llevara a la usabilidad pues
como vimos en las definiciones anteriores la UX va mas alla de la usabilidad, no solo se centra
en que algo sea util, sino que aparte de eso evalua que sea satisfactorio su uso, por lo tanto, se
define a la UX positiva como emociones satisfactorias respecto al uso de un producto y la UX

negativa como lo contrario.

3.1.3.1 Elementos de la UX
(Garrett, J., 2002) presenta una metodologia que involucra varios elementos para lograr
una UX positiva, tal metodologia es de gran importancia en el mundo digital, tanto asi que en el
2015 Facebook declaro usarla como su metodologia principal de innovacion y disefio de nuevos

productos digitales.

Concrete
A Surface brings everything together
visually: What will the finished
W product look like?

ﬁ ; Skeleton makes structure concrete:

What components will enable people

SHE/ESOT ; to use the site?

Structure gives shape to scope; How
will the pieces of the site fit together
and behave?

Scope transforms strategy into
requirements: What features will the
site need to include?

Strategy is where it all begins: What
hA do we want to get out of the site?
What do our users want?

Abstract

Figura 5. The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web. Fuente: Garret, J. (2002).

Segun (Garrett, J., 2002) la UX posee 5 planos: estrategia, alcance, estructura, esqueleto,

y superficie.
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1. Strategy (Estrategia): Necesidades del usuario, donde estan las cosas que la gente
espera y lo que quiere.

2. Scope (Alcance): Las caracteristicas y la funciones que estan contenidas dentro del
producto en si.

3. Structure (Estructura): De qué manera esta organizada la informacion

4. Skeleton (Esqueleto): Elementos contenidos en la aplicaciéon

5. Surface (Superficie): La parte que el usuario ve (pantallas, paginas, sitios web).

3.1.4 Trabajo colaborativo

(Lucero, M., 2003) menciona que el aprendizaje en ambientes colaborativos busca
propiciar espacios en los cuales se dé el desarrollo de habilidades individuales y grupales a partir
de la discusion entre los estudiantes al momento de explorar nuevos conceptos, siendo cada
miembro responsable de su propio aprendizaje. Por otro lado, en (Cabero & Marquez, 1997)
indican que es una estrategia de ensefianza-aprendizaje en la que se organizan pequefos
grupos de trabajo; en los que cada miembro tiene objetivos en comun que han sido establecidos
previamente y sobre los cuales se realizara el trabajo. Por otro lado, en (Jong, B. & cols., 2006)
se menciona que en un ambiente colaborativo los miembros del grupo dependen unos de otros
y se ayudan entre si y asumen la responsabilidad del éxito o el fracaso comun. Por otro lado,
(Piaget, J. & Inhelder, B., 1971) menciona que, gracias a las actividades colaborativas, un
individuo puede llegar a dominar tareas que antes era incapaz de realizar, dandose un
desequilibrio positivo entre los participantes, por lo tanto, ayuda a desarrollar la habilidad
cognitiva individual.

Ademas, en (Cabero & Marquez, 1997) se sefala que, a lo largo de la historia, el
aprendizaje y el trabajo en forma conjunta han sido una estrategia de ensefianza-aprendizaje

bastante usada, en la que se organizan pequefios grupos de trabajo; en los que cada miembro
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tiene objetivos en comun que han sido establecidos previamente y sobre los cuales se realizara
el trabajo.

Por lo tanto, se concluye que el trabajo colaborativo consiste en la union y trabajo de
varias personas que utilizan algun medio para complementar su creatividad y formar un solo
proyecto, donde las ideas de cada persona son iguales de importantes ya que con la cooperacion
y colaboracién se ira enriqueciendo el objetivo en comun, ademas que ayuda a desarrollar una

habilidad cognitiva individual pues aprende del trabajo de sus comparieros.

3.1.4.1 Elementos para propiciar el aprendizaje colaborativo
En (Padilla, N. & cols., 2009) se definen 5 elementos llamados principios para propiciar
un ambiente de aprendizaje colaborativo, en la siguiente tabla se muestra la informacion que el
autor da sobre definiciones de dichos principios, ademas de guias de aplicacion para cada uno

de ellos.

Tabla 3. Principios de colaboracién- Definicién y recomendaciones. Fuente: Creacion Propia basada en (Padilla,
N. & cols., 2009).
Principio de ambiente Definicion
educativo
colaborativo
Interdependencia

positiva

Guias para aplicar

Se desea que los alumnos sean
conscientes de que el trabajo de uno
repercute en el de los demas, de forma

1) Plantear una meta para el grupo: La meta
de todos los miembros del grupo es la misma
y deben conseguirla juntos.

que el éxito o el fracaso individual lo es
de todo el grupo. Desde este punto de
vista, es necesario que todos los
miembros del grupo compartan:
Objetivos, Responsabilidad de equipo,
evaluacion, puntuacion.

2)Hay un conjunto de personajes “buenos”
(protagonistas) con los que los jugadores se
identifican. Esto facilita la identidad del grupo.
3)La superacion de pruebas se premia con
recompensas individuales
que deberan ser compartidas a lo largo del
juego con el resto del grupo.

4)Recompensas en la puntuacion / vida del
grupo si todos los miembros alcanzan un
minimo en los objetivos planteados.
5)Proponer actividades en las que cada
miembro del grupo resuelva una parte o
construya algo para todos.

6)Asignar a cada jugador del grupo factores
multiplicativos de la puntuacion conseguida en
la prueba de tal forma que tendra mayor factor
el miembro que necesite mayor refuerzo en la
prueba que se esta planteando. Puede darse
factor 0 a los participantes que ya han
superado ese objetivo para “obligar” a que lo
realice el que mas lo necesita.
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7)Evaluar conjuntamente las pruebas: Los
participantes solo ven una puntuacion que
corresponde al grupo. No tiene por qué haber
puntuaciones individuales visibles para los
miembros del grupo.

8) Competir con otros grupos. Es importante
mostrar en qué situacion se encuentran los
otros grupos y la posicidn respecto a ellos.
9)Establecer reglas de avance de nivel
grupales: Todos los miembros deben superar
un nivel minimo para alcanzar la siguiente
fase del juego.

10)Plantear el problema en el dispositivo de
un miembro distinto al que debe resolverlo,
facilitando la comunicaciéon y la puesta en
comun de objetivos.

Exigibilidad Personal

Cada uno de los integrantes del grupo
debe dar lo mejor de si para que el
aprendizaje personal y grupal sea
efectivo.

1) Asignacion, a cada jugador del grupo, de
factores multiplicativos de la puntuacion
conseguida en la prueba.

2) Recompensas a la puntuacion / vida del
grupo por actividades individuales.

3) Establecer el rol de lider y rotarlo entre los
miembros del grupo.

4) Competicion con otros grupos. Todos los
miembros del grupo deben aportar lo maximo
posible para poder competir de forma efectiva.
5) Asignar pruebas sorpresa que equilibren la
actividad de todos los miembros.

6) Inclusion de graficos de la aportacion de
cada miembro a la puntuacion del grupo.

Interaccion
cara a cara

positiva

La interaccion cara a cara pretende que
se establezcan relaciones sociales entre
los integrantes del grupo, de tal forma
que a lo largo de las sesiones de
aprendizaje colaborativo se establezcan
redes sociales que favorezcan la
confianza entre los miembros del grupo y
se aumente el nivel de compromiso con
el resto de los integrantes.

1) Introducir pruebas o situaciones dentro del
juego en los que todos los miembros del grupo
tengan que contestar /interactuar de la misma
manera: Consenso.

2) Los miembros del grupo deben decidir
quién resuelve la prueba: Consenso.

3) Pruebas o situaciones del juego en las que
cada miembro construye / resuelve una parte.
La comunicacion entre los miembros del
grupo sera un factor fundamental para saber
qué hay que resolver y como lo van a hacer.
4) Competicion con otros  grupos.
Favorecemos la union y la comunicacion en el
grupo, ya que necesita estrategias comunes
para ganar al resto de los equipos.

5) Realimentacion a otro miembro del grupo
para que se establezcan discusiones.

6) Plantear el problema a un miembro distinto
al que debe responder, favoreciendo la
comunicacion en la explicacion del problema.
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Habilidades

Interpersonales y de

grupo

Puesto que se esta realizando un trabajo
grupal, es necesario que los miembros
del grupo desarrollen capacidades de
relacion entre ellos. A veces resulta dificil
debido a que los sistemas educativos
tradicionales se centran en el trabajo
personal mas que en la participacion
activa e interactiva de los alumnos. Por
este motivo, es necesario que los
alumnos se conviertan en constructores
activos del conocimiento y promotores de
la motivacion de sus comparfieros de

grupo.

1) Establecer el rol de lider y rotarlo entre los
miembros del grupo. Puede dirigir el trabajo
del grupo asignando miembros a tareas, entre
otras cosas.

2) Introducir pruebas o situaciones en las que
todo el grupo tenga que contestar lo mismo.
La respuesta sera construida por todos los
miembros del grupo.

3) Plantear situaciones donde el grupo deba
elegir quién resuelve la prueba. De esta forma
favorecemos habilidades como la
planificacion, el debate y el consenso.

4) Organizar competiciones entre grupos para
ver en qué situacion se encuentran los otros
grupos Yy la posicion respecto a ellos.

5) Dar la realimentacion a otro miembro del
grupo para establecer discusiones.

6) Plantear el problema en el dispositivo de un
miembro y no permitir que lo resuelva,
debiendo comunicar el problema a otro
miembro del grupo.

Autoanalisis
Grupo

del

Es necesario que el grupo tome
conciencia de tal y sea capaz de evaluar
coémo de bien se esta desarrollando su
trabajo, no sélo a nivel educativo, sino de
funcionamiento como grupo. Los
miembros del grupo deben ser capaces
de discernir si aspectos como el
compromiso con la meta comun, el
fomento del aprendizaje, la motivacion...
estan llevandose a cabo
adecuadamente.

1) Evaluacién conjunta de las pruebas: Para

avanzar en el juego deben superar
evaluaciones comunes.
2) Graficos por habilidades, miembros,

recompensas conseguidas.

3) Competicion con otros grupos para
comparar su evolucion. El autoanalisis del
grupo favorece su propia adaptacion. Si los
errores de un jugador estan afectando el
avance del grupo, sera el propio grupo quien
decida cambiar la asignacion de objetivos
para mejorar su puntuacion.

3.1.5 Inclusién a personas con discapacidad y su historia

Segun (Beriain, J. & Garcia, J., 1998) el autor Parsons define la inclusion como la pauta

de accion que permite que los individuos y/o grupos que actuan de acuerdo con ella pasen a ser

aceptados con un estatus mas o menos completo de miembros en un sistema social solidario

mayor.

La concientizacion sobre el apoyo a personas con discapacidad no lleva mucho tiempo

operando pues en (Cobas, K., 2015) se menciona que el primer esfuerzo nacional para la

atencion de personas con discapacidad se dio el 13 de enero de 1977 con la creacién y apertura

del Sistema Nacional para el Desarrollo Integral de la Familia (DIF), donde su objetivo fue brindar

ayuda social a personas con alguna discapacidad o marginadas, asi mismo menciona que se
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sigue con la lucha de inclusién pues en Agosto del 2014, el gobierno del Presidente Enrique Pefa
Nieto realiza reformas necesarias, para la efectiva inclusion de este sector de la sociedad, ya
que las leyes actuales no han sido efectivas para lograr un aceptable nivel de inclusion de
personas.

Por otro lado, en (Montoro, J., 1991) se expone que épocas no tan antiguas se consideré
a las personas ciegas como carentes de capacidad inteligible, pues estas personas no contaban
con un método de lectura y escritura adaptado a la limitacion visual, como era en el caso de las
personas promedio, por lo tanto, las personas ciegas no podian accesar a la informacion. Por
otra parte. en (Ipland, J. & cols., 2009) se menciona que fue hasta mediados del siglo XVIII para
ser mas exactos en 1875, cuando se establece la educacién para no videntes por Valentin Hady,
el cual fundo la primera escuela para ciegos, donde las personas ciegas trabajaban con letras
normales, sin embargo pese a que les servia para acceder a la informacién se consideraba un
método muy lento por lo tanto no tan util y fue hasta 1829 donde Louis Braille creo la primera
edicion del lenguaje braille el cual es un método de lectura y escritura adaptado para ciegos el

cual hasta dias de hoy se considera el método mas rapido y util.

3.1.6 Educacion y su historia en personas discapacitadas

Segun (Luengo, J., 2004) la educaciéon se define como la accion ejercida por las
generaciones adultas sobre aquéllas que no han alcanzado todavia el grado de madurez
necesario para la vida social. Tiene por objeto el suscitar en el nifio un cierto nimero de estados
fisicos, intelectuales y morales que exigen de él tanto la sociedad politica en su conjunto como
el medio ambiente especifico al que esta especialmente destinado.

El concepto de educacion para personas con alguna discapacidad ha ido cambiando con
el paso del tiempo de una manera positiva. Hace unos anos, existia una completa exclusién hacia

personas con alguna discapacidad, y conforme fue pasando el tiempo, el término cambio a
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educacién especial, posteriormente a educacion integrada y actualmente se maneja como

educacion inclusiva.

3.1.6.1 Antigliedad

Segun (Parra, C., 2010) no existen evidencias de que en la antigiedad se haya brindado
escolaridad a personas con discapacidad, menciona que esto podria ser porque en esa época
predominaba el rechazo, el abandono y el infanticidio hacia las personas deficientes. Por otro
lado, en (Montoro, J., 1991) se expone que las personas con discapacidad estaban limitadas en
ejercer en ciertas profesiones como molineros, panaderos, curtidores, guardianes, masajistas,
entre otras, esto debido a que no se les creia capaces de poder ejercer cualquier otra como era
el caso de las personas promedio que podian ejercer la que ellos decidieran. Por otro lado, en
(Paredes, J. & Quijano, O., 2015) también se menciona que la historia 0 quienes escribieron la
historia, no contemplaron las actividades ejercidas por los ciegos de la época como aportes

culturales para la humanidad.

3.1.6.2 Educacién especial

En (Parra, C., 2010) se menciona que fue en 1828 en Francia donde se abrieron las
primeras escuelas de atencion a “deficientes”, inspiradas en los resultados de una persona
llamada Tirad (1775-1838), quien demostré mediante trabajos con “deficientes” la posibilidad de
ensefar y educar.
Por otra parte, en (Parra, C., 2011) se menciona que Louis Braille en 1829 crea la escritura de
puntos en relieve reconocida universalmente para la lectura y escritura de las personas
invidentes y difundida por el mundo como el sistema braille. En esta etapa se demostré que las
personas con discapacidad eran capaces de competir con otras que no tenian alguna limitacion
fisica mas sin embargo aun eran discriminados pues contaban con aulas especiales para ellos,

no se aceptaban en las escuelas normales debido a que se consideraban diferentes.
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3.1.6.3 Educacion integrada
En (Soriano, H. & cols., 2006) se menciona que fue hasta antes del siglo XX que, en
México, no se establecia la educacion como un derecho y una obligacion para las personas con
discapacidad, y que no fue a partir de 1993 que se promueve de manera oficial la educacion
integrativa. Por lo que las personas discapacitadas ya no tenian por qué ir a escuelas especiales,
si no que podian ingresar a las escuelas promedio y se les deberia de brindar la educacion como

a una persona promedio, es decir, no debe ser discriminada por sus discapacidades.

3.1.6.4 Educacion inclusiva

En (Rojas, G. & cols., 2013) se explica que en la educacion inclusiva la escuela es para
todos, sin distincion o discriminacion de ningun tipo por lo que la educacién inclusiva pretende
mejorar las condiciones educativas de todos los nifios en condicion de vulnerabilidad, como
puede ser algun tipo de discapacidad.
En base a lo anterior, se entiende que hablar de educacion inclusiva no es solo pensar en
discapacitados si no contemplar a todas las personas que se tienden a excluir del sistema
educativo, por ejemplo: los pobres, personas que hablan lenguas minoritarias, etc. Por lo tanto,
se entiende que la educacion de inclusion es de mayor magnitud que el de la integracion y es el

concepto mas reciente de educacion que existe como apoyo a personas con discapacidad.

3.2 Resumen de términos involucrados
En la siguiente tabla se muestra el resumen de las definiciones de los términos

involucrados en la investigacion.

Tabla 4. Resumen de Marco Tedrico- Términos involucrados. Fuente: Creacion Propia.

Nombre Términos relacionados Definicion personal

Término Definiciéon Relevante
Discapacidad Ciegos totales: Gracias a las definiciones que se investigaron
visual (Ciego) | Quienes no tienen ninguna percepcion | de (Paredes, J. & Quijano, O., 2015),
luminosa. (Paredes, J. & Quijano, O., | (Narvaez, A., 2009) y (Cebrian, M., 2003), se
2015). concluye que: Las personas con
discapacidad visual, ya sea llamado: ceguera,
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Deficientes visuales profundos:

Quienes poseen alguna vision, pero que
aun asi tienen que utilizar en su
desempefio, técnicas propias de las
personas ciegas (Narvaez, A., 2009).

Ceguera parcial:

Ubica La orientacioén a la luz y percepcion
de masas, por lo que permite el
desplazamiento, pero no es Uutil para
realizar actividades escolares o
profesionales (Cebrian, M., 2003).

deficiencia visual profundo y/o ciegos; no
poseen las caracteristicas fisicas adecuadas
para realizar actividades escolares o
profesionales como una persona promedio.

Discapacidad
auditiva
(Sordo)

Sordera o déficit auditivo: Cualquier
alteracion tanto en el 6rgano de la audicion
como en la via auditiva. (Marchesi, A.,
1987).

Gracias a las definiciones que se investigaron
de (Sabina, P., 2009) y (Marchesi, A., 1987),
se logra concluir que una persona sorda, débil
auditiva o con pérdida auditiva no poseen las
caracteristicas fisicas adecuadas para
realizar actividades cotidianas como una
persona normal.

UXx

Elementos de la UX (Garrett, J., 2002):
1. Estrategia
2. Alcance
3. Estructura
4.Esqueleto
5. Superficie

Gracias a las definiciones que se investigaron
de (D'Hertefelt, S., 2000), (Dillon, A., 2001),
(Jarusriboonchai, P. & cols.,, 2014),
(Kankainen, A., 2002), y (Hassan, Y. &
Martin, F., 2005), se logra concluir que la UX
positiva corresponde a emociones
satisfactorias respecto al uso de un producto.

Trabajo
Colaborativo

Elementos para propiciar el
aprendizaje colaborativo (Lucero, M.,
2003):

1.Interdependencia positiva

2.Interaccién

3.Contribucion individual

4.Habilidades personales y de grupo

Gracias a las definiciones que se investigaron
de (Lucero, M., 2003) , (Cabero & Marquez,
1997), (Jong, B. & cols., 2006) y (Piaget, J. &
Inhelder, B., 1971), se concluye que el trabajo
colaborativo consiste en la union y trabajo de
varias personas que utilizan algin medio para
complementar su creatividad y formar un solo
proyecto, donde las ideas de cada persona
son iguales de importantes ya que con la
cooperacion y  colaboracion se ira
enriqueciendo el objetivo en comun, ademas
que ayuda a desarrollar una habilidad
cognitiva individual pues aprende del trabajo
de sus compafieros.

Inclusién

Inclusion:

Segun (Beriain, J. & Garcia, J., 1998)
Parsons define la inclusién como la pauta
de accion que permite que los individuos
y/o grupos que actuan de acuerdo con ella
pasen a ser aceptados con un estatus mas
0 menos completo de miembros en un
sistema social solidario mayor.

Historia de la inclusion para
discapacitados:

-El primer esfuerzo nacional para la
atencion de personas con discapacidad se
dio el 13 de enero de 1977 con la creacion
y apertura del Sistema Nacional para el
Desarrollo Integral de la Familia (DIF).
(Cobas, K., 2015).

-No hace mucho en agosto del 2014, el
gobierno del presidente Enrique Pefia
Nieto realiza reformas necesarias, para la

Gracias a las definiciones que se investigaron
de (Beriain, J. & Garcia, J., 1998), (Cobas, K.,
2015), (Montoro, J., 1991) y (Ipland, J. & cols.,
2009), se logra concluir que: La inclusién para
personas ciegas no tiene mucho tiempo y
actualmente se sigue con la lucha de incluir a
personas con alguna discapacidad. Donde
inclusion es la accién que permite a los
individuos ser aceptados en un sistema social
solidario.
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efectiva inclusion de este sector de la
sociedad. (Cobas, K., 2015).

- Epocas no tan antiguas se consideré a
las personas con ciegas como carentes de
capacidad inteligible, pues estas no
contaban con un método de lectura y
escritura adaptado a la limitacion visual,
como era en el caso de las personas
promedio. (Montoro, J., 1991).

Educacioén

Educacion:
Segun (Luengo, J., 2004) la educacioén se
define como la accién ejercida por las
generaciones adultas sobre aquéllas que
no han alcanzado todavia el grado de
madurez necesario para la vida social.
Tiene por objeto el suscitar en el nifio un
cierto numero de estados fisicos,
intelectuales y morales que exigen de él
tanto la sociedad politica en su conjunto
como el medio ambiente especifico al que
esta especialmente destinado.
Historia de la  educacion
discapacitados:
El concepto de educacion para personas
con alguna discapacidad ha ido
cambiando con el paso del tiempo de una
manera positiva. La historia la divide en 4
etapas:

1.Antigliedad

2.Educacién especial

3. Educacion integrada

4. Educacion inclusiva

para

Gracias a las definiciones que se investigaron
de (Luengo, J., 2004), (Parra, C., 2010),
(Montoro, J., 1991), (Paredes, J. & Quijano,
0., 2015), (Parra, C., 2011), (Soriano, H. &
cols., 2006) y (Rojas, G. & cols., 2013), se
logra concluir que: Hablar de educacion
inclusiva no es solo pensar en discapacitados
si no contemplar a todas las personas que se
tienden a excluir del sistema educativo, por
ejemplo: los pobres, personas que hablan
lenguas minoritarias, etc.; Donde educacién
es la accion ejercida por los adultos a los
nifos para suscitar en ellos ciertos estados
fisicos, intelectuales y morales.

3.3 Metodologias, arquitecturas y principios para desarrollo de software

En esta seccion encontraras una serie de metodologias, arquitecturas y principios de

desarrollo de software que se encontraron en la biografia relacionadas con los cuatro términos

que involucra la presente investigacion.

3.3.1 Inclusion

En la siguiente tabla se muestra el resumen de las metodologias, técnicas y/o

herramientas usadas para desarrollar software para personas con discapacidad.

Tabla 5. Resumen de marco Tedrico- Metodologias para Desarrollo de software para discapacitados. Fuente:

Nombre

Creacion Propia.
Caracteristicas Principales

Caracteristicas inclusivas

Metodologia

posibles de tomar



TSP (Humphrey, W., 1999) | Se enfoca en el equipo de | Se basa en un desarrollo
trabajo en el cual se asignan | interdisciplinario.
los roles, lider de equipo, | No considera en alguna etapa
analisis y disefio, | las formas de percepcion de
desarrollador, soporte vy | los usuarios ciegos ni sordos.
calidad.

Modelo de | (Sanchez, J. & cols., | Permite mejorar habilidades | Considera las habilidades y

desarrollo de | 2009) de movilidad y orientacion del | forma de percepcion del

aplicaciones usuario. usuario.

moviles basada

en videojuegos

para la

navegacion de

personas ciegas

Disefo de (Gonzalez, J. & cols., | Establece una lista de | Lista de aspectos para

videojuegos 2007) aspectos a considerar para | obtener la atencion,

colaborativos obtener atencion, | concentracion y

adaptados a la concentracion y | entendimiento.

Educacion entretenimiento en el proceso

Especial de aprendizaje.

Guia practica de | (Arencibia, J. & cols., | Presenta una guia practica | Técnicas propuestas para

Arquitectura de | 2012) de arquitectura de | obtener informacion en la

Informacién para
aplicaciones

informacion  orientada  al
desarrollo de aplicaciones

etapa de definicion de la
audiencia donde se toman en

multimedia multimedia educativas y se | cuenta limitaciones y
educativas toma en cuenta a la | capacidades. Como son
audiencia. encuestas, entrevistas,
Propone una fase con | técnicas de card sorting, etc.
definicion de la audiencia
donde se toman en cuenta
sus capacidades o]
limitaciones.
Metodologia (Sanchez, J., 2010) Propone fases de desarrollo | Caracteristicas que propician
para desarrollar para un entorno basado en | que el audio sea efectivo para
y evaluar la audio. los usuarios ciegos.
usabilidad de
entornos
virtuales
basados en

audio para el
aprendizaje y la
cognicién de
usuarios ciegos

3.3.2 Colaboracion
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En la siguiente tabla se muestra el resumen de las metodologias, técnicas y/o

herramientas usadas para desarrollar software colaborativo.

Tabla 6.Resumen de marco Tedrico- Metodologias para Desarrollo de software colaborativo. Fuente: Creacion

Propia.

Caracteristicas de
Colaboraciéon posible de

Nombre Metodologia Caracteristicas Principales

tomar

Metodologia de desarrollo
e incorporacion en los
ambientes

(Ramirez, A. &
cols., 1999)

-Para la propuesta del software se
involucra a todo el equipo de trabajo

Se realizan propuestas de
trabajo colaborativo entre
usuarios.
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de aprendizaje

(disefadores, pedagogos,
comunicadores e ingenieros).
-Pueden ocurrir los siguientes
problemas: Falta de cooperacion y
compromiso, Falta de liderazgo,
Falta de confianza, Revisiones entre
colegas inefectivas, Diferencia en la
distribucién de cargas de trabajo.

Se consideran las
capacidades de los
integrantes de los usuarios.

Metodologia de | (Margain, M. & | -Se basa en patrones de aprendizaje | Se basa en patrones de
Aprendizaje Colaborativo | cols., 2009) colaborativo donde cada patrén tiene | aprendizaje colaborativo.
fundamentada en patrones un formato bien definido donde se
para la produccién y uso especifica de manera general:
de Objetos de Aprendizaje. nombre del patrén, problema que
MACOBA. resuelve, solucién propuesta,

contexto y un ejemplo.

-Se hace uso de lenguaje UML.
Disefio de Videojuegos | (Padilla, N. & | -Indica que se poseen una serie de | Indica atributos de un juego
Educativos Multijugador. | cols., 2008) atributos para que se construya un | colaborativo.

Una vision desde el
aprendizaje Colaborativo.

juego colaborativo educativo.

-Indica una serie de clasificaciones
de tipos de jugabilidad que se
pueden implementar en el juego.

Disefio de Videojuegos
Centrados en el Jugador.

(Gonzalez, L.
& cols., 2008)

-Establece una lista de aspectos a
considerar para un juego
colaborativo en personas con alguna
discapacidad.

Indica atributos para un
juego colaborativo.

Diseio e implementacion

(Rodriguez, C.

-Establece una arquitectura para un

Espacio de trabajo

de software distribuido de | & cols., 2010) | software colaborativo. compartido.
soporte a la integracion e
interoperatividad de
aplicaciones groupware.
Principios de colaboraciéon | (Padilla, N. & | -Se definen los principios de | Principios para propiciar un
aplicados a Arquitecturas | cols., 2008) colaboracion mas importantes y | ambiente de colaboracion.
de videojuegos usados de acuerdo con estadisticas.
educativos. Los cuales son: Interdependencia
positiva, exigibilidad personal,
interaccion positiva cara a cara y
habilidades interpersonales y de
grupo.
Aprendizaje colaborativo | (Mora, M.A & | -Describe un framework para el | Elementos del framework
guiado: Fundamentos vy | cols., 2002) desarrollo de aplicaciones | para propiciar un ambiente
aplicaciones. educativas basadas en aprendizaje | colaborativo, como
colaborativo guiado. sesiones de usuarios,
servidor, etc.
Disefio de videojuegos | (Padilla, N. & | -Describe  algunos puntos o | Puntosy principios par que
colaborativos y educativos | cols., 2009) principios para que el ambiente | funcione un ambiente de

centrado en la jugabilidad.

aprendizaje colaborativo funcione en
un juego o aplicacion.

-Define: interdependencia positiva,
exigibilidad personal, interaccion
positiva cara a cara, habilidades
interpersonales y de grupo vy
autoanalisis del grupo.

aprendizaje colaborativo.

3.3.3 Experiencia de usuario (UX)

En la siguiente tabla se muestra el resumen de las metodologias, técnicas y/o

herramientas usadas para desarrollar software considerando la experiencia de usuario.
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Tabla 7. Resumen de marco Tedrico- Metodologias para Desarrollo de software con UX. Fuente: Creacién

Nombre
Metodologia
Lean UX

Autor

(Gothelf,

J. &

Seiden, J., 2016)

Propia.
Caracteristicas Principales

-Metodologia que se usa para agilizar
y mejorar el proceso de disefio.
-Basado en ciclos cortos e iterativos
donde se obtiene retroalimentacion
temprana.

-Involucra a todo el equipo desde el
principio y la colaboracion es
fundamental para el éxito del
producto.

-La documentacion se reduce a la
minima (se busca implementar el
sistema lo mas pronto posible).
-Respuesta ante el cambio sin seguir
un plan definido.

Caracteristicas UX posible de

tomar
-Etapas rapidas e incrementales
donde se obtiene informacion
temprana de los usuarios finales.
-Opinién de todo el equipo de
trabajo.

centradaen la
UX

Interaccién (ID) es una metodologia
donde el objetivo es proveer al usuario
final las funciones que son mas
deseables y Uutiles.

-Ayuda a entender el proceso del
disefio del producto desde lo
estratégico hasta lo tactico (va por
niveles).

-Ayuda a no perder de vista los
objetivos del usuario y los objetivos de
la organizacion.

Agile UX | (Agile Alliance, | -Metodologia que se usa para agilizar | -Etapas rapidas e incrementales
(Agile  user | 2001) y mejorar el proceso de disefio. donde se obtiene informacion
Experience -Metodologia iterativa e incremental. temprana de los usuarios finales.
Design) -Se basa en la prueba continua | -Opiniéon de todo el equipo de

(adaptar el disefio a la experiencia de | trabajo.

usuario de forma constante.)

-El proceso es flexible que responde al

cambio.

-Presta atencion a la alta eficiencia de

la comunicaciéon entre todos los

involucrados en el desarrollo del

software.
Design (Brown, T., 2008) -Metodologia donde se aprende | -Etapas rapidas e incrementales
Thinking mientras se busca satisfacer las | donde se obtiene informacion

necesidades de los usuarios. temprana de los usuarios finales.

-Se centra en el usuario. -Opinion de todo el equipo de

-Es ideal para trabajar en equipo, se | trabajo.

pueden reunir diferentes especialistas

y dar su opinion, es decir no solo el

disefnador tiene voz en el disefio final

del producto.

-Generacion de prototipos que buscan

satisfacer las necesidades del usuario.

-No es lineal, en cualquier momento

puede ir hacia una etapa posterior o

incluso puede saltarse a fases no

consecutivas.
Metodologia (Garrett, J., 2002) -Se centra en el disefio de la | -Separa la experiencia de

usuario en 5 planos, desde la
percepcion de las necesidades
del usuario (alcance) hasta el
disefio palpable del usuario
(superficie).
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-Muestra al producto en dos grupos
como funcionalidad y como

informacién.
Proceso RUP | (Sablén, Y. & | -Se propone un modelo de integracion | -Considerar las fases de
con Al Hernandez, D., | de la Arquitectura de Informacion en | arquitectura para obtener una
2013) proyectos de desarrollo de software | satisfactoria UX.

bajo la metodologia RUP, haciendo
especial énfasis en los roles,
actividades y etapas.

-Su objetivo es asegurar que el
producto final ofrezca una experiencia
de usuario satisfactoria.

3.3.4 Educacién
En la siguiente tabla se muestra el resumen de las metodologias, técnicas y/o

herramientas usadas para desarrollar software educativo.

Tabla 8. Resumen de marco Tedrico- Metodologias para Desarrollo de software educativo. Fuente: Creacién
Propia.
Nombre Caracteristicas Principales Caracteristicas educativas

Metodologia posibles de tomar

Metodologia (Marqués, P., | -Establece los roles de los | -Se establecen los contenidos
Diseno y Desarrollo | 2005) integrantes del grupo desarrollador. | educativos que conllevara el
Multimedia -Se establecen los contenidos | software.
educativos que conllevara el | -Establece los roles de los
software. integrantes del grupo

-Su proceso de desarrollo de | desarrollador.
software es en cascada.

-No muestra evidencia de
instrumentos para controlar los
avances en cada fase.

Metodologia de | (Galvis, A., | -Plantea el uso de lenguaje unificado | -Se establecen los contenidos
Ingenieria de | 1998) UML como notacién de diagramacién | que conllevara el software
Software de artefactos para la construccion del | ademas es facil su
Educativo- software. mantenimiento ya que tiene una
Orientada a -Tiene bien establecida la etapa de | gama de documentacién en la
Objetos disefio de hecho categoriza varios | etapa de disefio que ayuda a su

tipos de disefio, asi como la | estudio.
especificacién de que tendra cada
uno de ellos, por lo que esta etapa
esta bien estructurada.

-Su proceso de desarrollo de
software es en evolutivo.

-Facil mantenimiento gracias a su
buena estructura en etapa de disefo.
Modelo ADITE (Polo, M., 2003) | -No tiene una linealidad en cuanto a | -Se establecen los contenidos
sus componentes: Analisis, Disefio | que conllevara el software.
Instruccional, Disefio Tecnolégico y | -Establece instrumentos de
Evaluacion. evaluacion de aprendizaje.
-Centra la produccién del software no
solo en apoyo al proceso educativo,
si no que puede ser comprobable
gracias a su evaluacién exhaustiva al
cual es sometido.

-Su proceso de desarrollo de
software es con tendencia evolutiva.
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-Es interdisciplinario el grupo de
desarrollo contempla con claridad
aspectos educacionales,
pedagaogicos.

-Esté basada en instrumentos de
representacion de componentes por
lo que esta apegado a la ingenieria
de software.

MOOMH

(Benigni, G. &
cols., 2004)

-Su proceso de desarrollo de
software es iterativo e incremental.
-Se emplean las buenas practicas de
la ingenieria de software.

-Deja en manos de los especialistas
el area educativa, donde se preparan
materiales o se establecen los
contenidos.

-Se aboca el desarrollo como tal ya
que no queda duda de su estructura.
-Es interdisciplinario el grupo de
desarrollo contempla a cada uno en
su especialidad.

-Hay ejemplos aplicados en la web.

-Se establecen claramente los
contenidos educativos del
software.

Metodologia para el
desarrollo de
software
multimedia
educativo
MEDESME

(Garcia,
2016)

-Hace uso de diagramacion UML
-Establece un mapa de navegacion
que deja claro el contenido de los
temas del software.
-Se basa en |la
requerimientos técnicos y
tecnologicos para adquirir un
aprendizaje, en la cual se debe tener
en cuenta la ayuda de profesionales
en pedagogia, didactica y el area
para el cual se desarrollara el
producto final.

parte de

-Se establecen claramente los
contenidos educativos del
software.

Guia practica de

(Arencibia, J. &

-Presenta una guia practica de

-Técnicas  propuestas para

Arquitectura de | cols., 2012) arquitectura de informacién | obtener informacidon en fases.
Informacién para orientada al desarrollo de | Como: entrevistas, sistemas de
aplicaciones aplicaciones multimedia educativas. | etiquetado, sistema de
multimedia -Compuesta por dos fases | navegacion, etc.
educativas principales 1. Inicio de la arquitectura

de informacion y 2. Desarrollo de

arquitectura de informacion.

-Propone varias técnicas para ir

llevando a cabo cada etapa y fase de

la metodologia.
Gamificacién (Mufoz, J. & | -Elsistema de gestion tiene como fin | -Un moddulo de sistema de
aplicada al | Guerra, E., | permitir a los profesores gestionar | gestion en la arquitectura.
aprendizaje del | 2015) tanto los usuarios como el juego.

diseno orientado a
objetos

-La arquitectura se divide en ftres
subsistemas: Editor de diagramas,
Sistema de Gestion y Juego.
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3.4 Métodos, metodologias, principios y técnicas de medicion
En la siguiente seccién podras encontrar una serie de métodos, metodologias, técnicas y
principios para realizar las evaluaciones y/o mediciones de las cuatro caracteristicas que

involucra la presente investigacion (inclusion, colaboracién, educacién y positiva UX).

3.4.1 Inclusioén
Los métodos, metodologias, técnicas o principios que se encontraron en la biografia para

realizar la medicion de la inclusion son los siguientes:

Tabla 9. Métodos, Metodologias, Técnicas, Principios de evaluacion Inclusion. Fuente: Creacion Propia.

| Nombre Técnica  ¢Como es?
Principios de la | (Frutos, K., 2017) -Todos los nifio/as pueden aprender.
educacion inclusiva - Todos los nifio/as asisten a clases regulares, con pares de su

misma edad, en sus escuelas locales.

-Todos los nifio/as tienen derecho a participar en todos los
aspectos de la vida escolar.

-Todos los nifio/as reciben programas educativos apropiados.
- Todos los nifio/as reciben un curriculo relevante adaptado por
el docente para atender a sus necesidades.

- Todos los nifio/as reciben los apoyos que requieren para
garantizar sus aprendizajes y su Participacion.

-Todos los nifio/as participan de actividades co-curriculares y
extracurriculares.

-Todos los nifio/as se benefician de la colaboracion y
cooperacion entre su casa, la escuela y la comunidad.

3.4.2 Colaboracion
Los métodos, metodologias, técnicas o principios que se encontraron en la biografia para

realizar la medicion de la colaboracién son los siguientes:

Tabla 10. Métodos, Metodologias, Técnicas, Principios de evaluacién Colaboracion. Fuente: Creacion Propia,
basado en (Guerrero, L. & cols., 2000 Montoya, J., 2012).

| Nombre Técnica Autor ¢Coémo es?
Indicadores de (Guerrero, L. | Define los indicadores:
Cooperacion en | & cols., | Aplicar estrategias: Se debe crear un producto en que los miembros del
el Trabajo Grupal | 2000) grupo deban alcanzar un sistema de logros donde los premios se basan en

los resultados previos individuales y en el promedio del grupo como un todo.
Por ejemplo, interdependencia positiva de la meta, motivacion de los pares
y ayuda para aprender. Los equipos deben definir las estrategias que van a
aplicar para resolver la tarea.

-Cooperacion intergrupal: Los equipos deben aplicar las estrategias de
colaboracion previamente definidas.
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-Revisar criterios de éxito: Los criterios de éxito estan dados en términos de
lineamientos, limites y roles, los cuales deben definirse al inicio de la
actividad. Deben ser revisados durante la actividad para ver si se va logrando
la meta comun, y después de la actividad para ver si se alcanzé o no la meta.

-Monitoreo: Se refiere a monitorear a los miembros del grupo de trabajo
durante el proceso. Por ejemplo, verificar que se cumplan las “conductas
deseadas”.

-Proveer ayuda: Es ayudar cuando alguien asi lo solicite. Podria dividirse en:
ayuda del facilitador al grupo, y ayuda entre pares.

Metodologia para | (Montoya, Incluye 6 factores de evaluacion:

medir y evaluar | J., 2012)

individualmente 1.Entendimiento Tematico: Comprension de los temas de la asignatura. Se
el _trabajo en relaciona con el Conocimiento obtenido por parte del estudiante acerca de
equipo los temas de la Asignatura y obtenido a través de: Busqueda personal,

atencion consciente prestada a la instruccion impartida, Conocimiento que
manifiesta el estudiante durante el desarrollo del trabajo en equipo.

2.Cooperacion: Colaboracion en el trabajo de campo y de oficina.

Es la ayuda participativa y solidaria del estudiante durante el trabajo de
Equipo para que se alcancen las metas trazadas, explicada asi: Cumple con
los compromisos convenidos en el Equipo, Contribuye positivamente en las
reuniones de trabajo del Equipo enriqueciendo el analisis de los temas,
Muestra interés participativo en la formulacion de las preguntas,
identificacion de los problemas y construccion de las soluciones, Facilita el
trabajo de Equipo.

3.Tolerancia: Actitud de integracion, armonia y respeto en el Equipo de
Trabajo. Este se puede describir, en la actitud del estudiante, de la siguiente
forma: Es sincero, solidario, paciente, se interesa y participa en las
actividades del Equipo, Muestra respeto por el trabajo y los integrantes del
Equipo, Colabora para preservar la armonia grupal, Escucha atentamente
las presentaciones de los demas, Reconoce las propias debilidades
cognoscitivas y admite las fortalezas ajenas.

4.Capacidad de Liderazgo: Innovar, dirigir y convencer sin generar
conflictos. Tiene Consideracion, Persuasion, Perseverancia, Innovacion,
Participativo, Comunicativo, Vanguardista y no es jefe autoritario.
5.Aprendizaje Aplicado: Utilizaciéon y ejecucion practica de los temas
aprendidos. El estudiante debe hacerse el siguiente cuestionamiento: ;Me
encuentro en capacidad de dar la adecuada aplicacion practica a los temas
estudiados y desarrollados en Equipo para obtener resultados confiables que
cumplan requerimientos de calidad?

6.Acompafiamiento Tutorial: Metodologia, orientacion, motivacion y asesoria
dada por el docente cuando ensena.

3.4.3 Experiencia de usuario (UX)
Los métodos, metodologias, técnicas o principios que se encontraron en la biografia para

realizar la medicion de la experiencia de usuario son los siguientes:

Tabla 11. Métodos, Metodologias, Técnicas, Principios de evaluacién UX. Fuente: Creacion Propia, Basado en:
Rohrer, C., 2014).

Nombre Técnica | Autor ¢Coémo es?
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Estudios de | (Rohrer, Los participantes estan en un laboratorio, cada uno con un investigador, y se les

usabilidad en | C, 2014) dan unos escenarios con tareas a realizar para observar las dificultades que

laboratorio encuentran.

Estudios de | (Rohrer, Los investigadores se reunen con los participantes del estudio en su entorno

campo C., 2014) natural, se los observa y se participa de las actividades. A menudo se

etnograficos complementa con entrevistas.

Diseno (Rohrer, Se dan a los participantes elementos de disefio o materiales creativos con el fin

participativo C., 2014) de construir su experiencia ideal en un modo concreto para que expresen lo que
les importa mas y por qué.

Grupos de | (Rohrer, Grupos de 3-12 participantes dirigidos a través de una discusidén acerca de un

Enfoque (o focus | C., 2014) conjunto de temas, dando retroalimentacion verbal y escrita a través de la

groups) discusion y ejercicios.

Entrevistas (Rohrer, Un investigador se retne con los participantes de uno por uno para discutir en

C., 2014) profundidad lo que el participante opina sobre el tema en cuestion.
Eye tracking (Rohrer, Un dispositivo de seguimiento del ojo configurado para medir con precisién donde
C., 2014) miran los participantes a medida que realizan tareas o interactian de forma

natural con sitios web, aplicaciones, productos fisicos, 0 ambientes.

Benchmarking (Rohrer, Estudios comparativos de diferentes empresas o proyectos para comprobar en

de usabilidad C., 2014) qué son mejores o peores. Sirven para evitar errores en nuestros propios disefos,
y recopilar las mejores préacticas en un sector o conjunto determinado.

Estudios de | (Rohrer, Realizados a distancia con el uso de herramientas como software para compartir

usabilidad C., 2014) pantalla y control remoto.

remotos

(moderados)

Estudios de | (Rohrer, Un estudio de participantes capacitados con grabacion de video y software de

usabilidad C., 2014) recogida de datos instalado en sus propios dispositivos personales. Utilizan un

remotos (no sitio web o producto, mientras hablan en voz alta (think aloud), y se graba para

moderados) su reproduccion y analisis por parte del investigador o empresa.

Prueba de | (Rohrer, Un investigador comparte una aproximacion de un producto o servicio que captura

concepto C., 2014) la propuesta de valor de un nuevo concepto o producto para determinar si se
ajusta a las necesidades del publico objetivo; se puede hacer de uno en uno o
con un mayor numero de participantes, en persona o en linea.

Estudios de | (Rohrer, A los participantes se les da un mecanismo (diario o camara) para registrar y
diario o camara C., 2014) describir los aspectos de sus vidas que son relevantes para un producto o
servicio, o importantes para el publico objetivo.

Comentarios del | (Rohrer, Informacion de composicion abierta (preguntas de respuesta libre) o cerrada (tipo
cliente C., 2014) test) proporcionada por una muestra de usuarios, desde un enlace de en el sitio

web, un botdn, un formulario o un correo electrénico.
Estudios de | (Rohrer, Se ofrece a los participantes diferentes alternativas de disefio visual y se espera
deseabilidad C., 2014) que asocien cada alternativa con un conjunto de atributos de una lista cerrada;
estos estudios pueden ser tanto cualitativos como cuantitativos.
Card Sorting (Rohrer, Un método cuantitativo o cualitativo que pide a los usuarios organizar los
C., 2014) diferentes elementos en grupos (usualmente para organizar items de un menu).
Este método ayuda a crear o mejorar la arquitectura de la informacién de un sitio
mejorando el conocimiento de los modelos mentales de los usuarios. Puede
hacerse de dos formas: cerrado (se comienza con las categorias superiores) o
abierto (cualquier forma de organizacion es valida).
Anadlisis de clics | (Rohrer, Analizar el registro de donde han hecho clic los usuarios en una determinada
C., 2014) pagina web o aplicacion.
A/ B Testing (Rohrer, Un método de ensayo donde se testean cientificamente diferentes disefios en un
C., 2014) sitio por grupos de usuarios de asignacion al azar, para interactuar con cada uno
de los diferentes disefios y medir el efecto de los cambios en el comportamiento
del usuario.
Estudios UX (no | (Rohrer, Un método (cuantitativo o cualitativo) automatizado que utiliza una herramienta
moderados) C., 2014) de investigacion especializada para capturar comportamientos de los

participantes (a través del software instalado en los ordenadores de los
participantes / navegadores) y actitudes (a través de encuestas insertadas), por
lo general, dando a los participantes objetivos o escenarios para cumplir en una
aplicacion o prototipo.
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Estudios de | (Rohrer, Un método que pregunta a visitantes del sitio al azar su objetivo al entrar en la

verdadera C., 2014) web mide su comportamiento posterior, y se pregunta antes de salir del sitio si

intencion  (true tuvieron éxito en la consecucion de su objetivo.

intent)

Encuestas de | (Rohrer, Una encuesta que se activa durante el uso de un sitio o aplicacion.

intercepcion C., 2014) Las encuestas de correo electrénico: una encuesta en la que los participantes se
obtuvieron de un mensaje de correo electrénico.

Pensando en voz | (Alvarez, Se pide a los usuarios de manera individual que expresen en voz alta y libremente

alta T., 2019). sus pensamientos, sentimientos y opiniones sobre cualquier aspecto (disefio,
funcionalidad, entre otros) mientras interaccionan con el sistema o un prototipo
de este. Es un método altamente eficaz que captura aspectos relacionados con
las actividades cognitivas de los usuarios potenciales del sistema a evaluar.

Card Sorting (Alvarez, Técnica de disefio participativo donde los usuarios agrupan elementos en

T., 2019). categorias y relacionan conceptos entre si, ya sea para el disefio de la interfaz

digital o una tabla de contenidos.

Blind Finger | (Alvarez, Sirve de apoyo a los desarrolladores para saber qué es lo que el usuario _ve_

Tracking T., 2019). (toca) con mayor frecuencia en la aplicacion y a través de esto pueda ofrecer una

interfaz que se apegue mas al mapa mental de los usuarios objetivo.

3.4.4 Educacion

Los métodos, metodologias, técnicas o principios que se encontraron en la biografia para

realizar la medicion de la educacion son los siguientes:

Tabla 12. Métodos, Metodologias, Técnicas, Principios de evaluacién Educacién. Fuente: Creacién propia,

Nombre Técnica

basado en (Montoya, J., 2012).
¢Como es?

equipo

individualmente el

Metodologia para medir y evaluar

trabajo en

(Montoya,
J., 2012)

Maneja dos indicadores para medir la Educacion:
Aprendizaje Aplicado: Utilizacion y ejecucion practica
de los temas aprendidos. El estudiante debe hacerse el
siguiente  cuestionamiento: ;Me encuentro en
capacidad de dar la adecuada aplicacion practica a los
temas estudiados y desarrollados en Equipo para
obtener resultados confiables que cumplan
requerimientos de calidad?

Acompafnamiento Tutorial: Metodologia, orientacion,
motivacién y asesoria dada por el docente cuando
ensefa.

3.5 Tipos de investigacion

Segun (Hurtado, J., 2007) los tipos de investigacion son los siguientes:

1. Perceptual:

Implica conocimiento externo y superficial del evento, para precisar aquellos elementos

que resultan evidentes, por ejemplo, describir, explorar.

2. Aprehensivo:
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Implica la busqueda de aspectos no tan evidentes en el evento de estudio, de aquello
que parece oculto y subyace a la organizacion interna del evento, por ejemplo: analizar,
comparar.

3. Comprensivo:

Alude a la explicacion de las situaciones que generan el evento, por ejemplo: explicar.

4. Integrativo:

Implica la modificacion del evento por parte del investigador, por ejemplo: evaluar

En la siguiente tabla se muestra la investigacion que debemos de realizar de acuerdo con

el nivel de nuestro objetivo general, dicha tabla la exponen (Hurtado, J., 2010).

Nivel.de Objetivo general : Tipo. .-
profundidad . - ‘| de investigacion
Explorar: indagar, descubrir, detectar. !
Exploratoria
Perceptual
Describir: identificar, pracisar, caracterizar, -
tipificar, diagnosticar. escripiiva
Analizar; interpretar, criticar, juzoar, Analitica
valarar.
Aprehensivo : . ;
P Comparar: conlrastar, asemejar, ComgE
diferenciar, confrontar, colgjar,
Explicar: entender, inferir, comprender
relacionar, identificar causas, teorizar Explicativa
Predecir: prever, prlﬂncsti;a:, anticipar, Predictiva
estimar las tendencias, eslimar escenanos.
Comprensivo | proponer: formular, disefiar, crear,
proyectar, inventar, programar, construir, Proyectiva

Modificar: determinar los cambios
generados duranis...hacer un seguimiento | Interactiva

Confirmar: verificar, comprobar, demosirar,
probar, corroborar, contrastar hipdtesis.
Integrativo | Evaluar; valorar, estimar el impacts,
astimar |z efectividad.

Confirmatoria

Evaluativa

Figura 6. Tipos de investigacion segun verbo de objetivo general. Fuente: (Hurtado, J., 2010).

Por lo que los tipos de investigacion segun (Hurtado, J., 2010) se dividen en:



Tipo de

investigacion
Exploratoria

Tabla 13. Tipos de investigacion. Fuente: Creacion propia basado en (Hurtado, J., 2010).

Descripcion

Consiste en indagar acerca de un fendmeno poco conocido, sobre el cual hay poca
informacién o no se han realizado investigaciones anteriores, con el fin de explorar la
situacion. El objetivo de este tipo de investigacion puede ser el de identificar aspectos
para definir mejor algun evento o formular investigaciones en otros niveles. Puede
ayudar a delimitar mejor un tema y facilitar la creacién de las herramientas e
instrumentos necesarios para estudios posteriores mas precisos. La investigacion
exploratoria requiere de un exhaustivo y laborioso proceso de recoleccion de datos
en el campo, donde se aplican instrumento inestructurados (tales como registros
anecdoticos y entrevistas en profundidad) a variedad de fuentes (no hay una sola
unidad de estudio, sino que acude a multiples fuentes) para recolectar la mayor
cantidad de informacién posible con respecto a diversos eventos.

Descriptiva

Tiene como objeto la descripcidon precisa del evento de estudio. Este tipo de
investigacion se asocia al diagnostico.

Su propdsito se basa en exponer el evento estudiado, haciendo una enumeracion
detallada de sus caracteristicas, de modo tal que en los resultados se pueden obtener
dos niveles, dependiendo del fendmeno y del propdsito del investigador:

Nivel mas elemental: se logra una clasificacién de la informaciéon en funcién de
caracteristicas comunes.

Nivel mas sofisticado: se ponen en relacion los elementos observados a fin de obtener
una descripcion mas detallada.

Este tipo de investigacion, la indagacion va dirigida a responder las preguntas: quién,
qué, dénde, cuando, cuantos.

Analitica

Es aquella que trata de entender las situaciones en términos de las relaciones de sus
componentes. Intenta descubrir los elementos que componen cada totalidad y las
interconexiones que da cuenta de su integracién.

Comparativa

Por lo general se realiza con dos o mas grupos, y su objetivo es comparar el
comportamiento de uno o mas eventos en los grupos observados.

Requiere como logro anterior la descripcidon del fenémeno y la clasificacion de los
resultados.

En este tipo de investigacion, la pregunta de investigacion se plantea en términos de
las diferencias y semejanzas entre dos 0 mas grupos, con relacion a un mismo evento
o variable. Ej.: 4 Los nifios de las zonas urbanas dedican mayor cantidad de horas a
ver television que los nifios de las zonas rurales?

Explicativa

En este tipo de investigacion, el investigador trata de encontrar posibles relaciones, a
veces causales, respondiendo a las preguntas por qué y como del evento estudiado.
La investigacion explicativa no se conforma con descripciones detalladas. Intenta
descubrir leyes y principios, y generar modelos explicativos y teorias.

Un ejemplo de esta investigacion es la teoria de la personalidad humana planteada
por Freud. Otro ejemplo, es la que formula las leyes de la oferta y la demanda en
economia.

Predictiva

El investigador observa un evento durante cierto tiempo, describe, analiza y busca
explicaciones y factores relacionados entre si, de modo tal que logra anticipar cual
sera el comportamiento futuro o la tendencia de ese evento.

Este tipo de investigacion requiere de las explicaciones para basar sus predicciones.
Un ejemplo es la investigacion por escenas.

Para llevar a cabo una investigaciéon predictiva, es necesario haber pasado por el
estadio explicativo. Es decir, para poder predecir se requiere tener una teoria que
permita explicar aquello que se quiere predecir. Tal teoria puede haber sido elaborada
previamente por otros investigadores, o construida por el propio investigador en un
estadio explicativo, el cual estara formulado en uno de los objetivos especificos.

Proyectiva

Propone soluciones a una situacion determinada a partir de un proceso de indagacion.
Implica explorar, describir, explicar y proponer alternativas de cambio, mas no
necesariamente ejecutar la propuesta.
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Interactiva
(Investigacion-
Accion)

Es aquella cuyo objetivo consiste en modificar el evento estudiado, generando y
aplicando sobre él una intervencién especialmente disefiada. En ella el investigador
pretende sustituir un estado de cosas actual, por otro estado de cosas deseado.

La investigacion-accion (IA) es una modalidad de investigacion interactiva, pero
fundamentalmente orientada a las ciencias sociales, y dependiendo de la vertiente
puede incorporar la participacion de la comunidad estudiada.

La investigacion interactiva implica accion por parte del investigador sobre el evento
de estudio. Una accion planificada y dirigida al logro de ciertos objetivos.

Confirmatoria

Requiere de una explicacion previa o una serie de supuestos o hipétesis, los cuales
se desean confirmar.
Dependiendo del proceso utilizado para llegar a la confirmacién, se presenta bajo dos
modalidades (Rivera Marquez, 1984):

1. Demostracion l6gico-matematica

2. Verificacién empirica

Evaluativa

Su objetivo es evaluar los resultados de uno o0 mas programas, que han sido, o estan
siendo aplicados dentro de un contexto determinado. Se diferencia de la confirmatoria
en que los resultados que intenta obtener son mas especificos y se orientan hacia la
solucioén de un problema concreto en un contexto social o institucional determinado.
La intencion de este tipo de investigacion es medir los efectos de un programa por
comparacién con las metas que se propuso lograr, a fin de tomar decisiones
subsiguientes acerca de dicho programa, para mejorar la ejecucion futura.

Para esta investigacion, la pregunta se plantea en términos de la medida en que el
programa cumple o no sus objetivos
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IV.METODOLOGIA PROPUESTA

CAPITULO 4

4 METODOLOGIA PROPUESTA

En este capitulo se describe la manera en la que se obtuvo la metodologia propuesta que
lleva por nombre MICEE (Metodologia Inclusiva Colaborativa Educativa con Experiencia de
Usuario), la definicion de cémo se establecié la nomenclatura para sus productos de cada fase

y la descripcion de la funcionalidad de sus componentes.

CD 4.1 Descripcion de obtencién de la metodologia MICEE
411 Experimentos realizados para la obtencion de la metodologia MICEE

4.2 Descripcion de la definicion de la nomenclatura de productos en MICEE
4.3 Descripcion de los componentes de la metodologia propuesta (MICEE)

4.3.1 Fase Conocer

4.3.2 Fase Formar

4.3.3 Fase Construir

4.3.4 Fase Medir

El coraje no es tener la fuerza para seguir;
es seguir cuando no tienes fuerza.

Napoledn Bonaparte
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4.1 Descripcién de obtencién de la metodologia MICEE

Para entender como es que se obtuvo la metodologia MICEE, vamos a definir
primeramente el significado de método y metodologia. Segun (Pérez, J.P. & Gardey, A., 2008)
definen al método como un medio utilizado para llegar a un fin; por otro lado, (Hurtado, J., 2007)
define a la metodologia como el estudio de los modos o maneras de llevar acabo algo, es decir,
el estudio de los métodos.

La metodologia MICEE es el resultado de una serie de pruebas en modo espiral (ver
Figura 3) por lo que inicialmente se presentd una primera version de ella y poco a poco se fue
modificando con el resultado de cada una de las iteraciones, generando una nueva versién de la
metodologia MICEE.

Algunos de los aspectos importantes que se consideraron al momento de disefar la
metodologia fueron:

1. Una iteracion o vuelta contiene las fases: Conocer, Formar, Prototipar y Medir (ver Figura 9);
donde las actividades de las fases estan basadas a grandes rasgos en el proceso de desarrollo
de software mas clasico y el primero en originarse en la ingenieria de software el cual es llamado
“Cascada” (ver Figura 7 y 8). En base a (Weitzenfeld, R. & Guardati, S., 2001), este proceso
define una secuencia de actividades donde la estrategia principal es seguir el progreso del

desarrollo de software hacia puntos de revision bien definidos.



Requisitos 1

Analisis 1

Disefio -1

Implementacion

-

Pruebas -i

Mantenimiento

Figura 7. Modelo en Cascada y su relacion con una base de tiempo. Fuente: Creacion propia, Basada en

(Pressman, 1995).

En la siguiente figura puede apreciar la similitud de las actividades entre el modelo de IS

cascada y las de MICEE. Ver figura 8.

Fase en modelo Cascada Fase en modelo MICEE Actividades Generales

Requisitos

Analisis

Disefio

Implementacién

Pruebas

Mantenimiento

Conocer

Conocer

Formar

Prototipar

Medir

Explorar (capacidad de
saltar a cualquier fase y/o
etapa)

Se especifican necesidades
del sistema

Se busca comprender los
requisitos del sistema

Se plasma el “como” se
desarrollara el sistema. Se
da una arquitectura.

Cadigo programado del
sistema.
Se verifica y valida el

sistema. Se busca
descubrir defectos.

Se busca corregir los
errores encontradas.
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Figura 8. Similitud de actividades de ciclo de vida de software Cascada VS MICEE. Fuente: Creacién Propia.

2. La caracteristica “Explorar” de la metodologia MICEE se agregd para quitar la rigidez que

conlleva el proceso cascada, dando la posibilidad de poder regresar a otras fases, por lo que el
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proceso de MICEE esta basado en un proceso de IS evolutivo, a pesar de que las actividades de
las fases estan basadas en el proceso de IS cascada tal como se mencioné en el punto anterior.

Ver Figura 9y 10.

Conocer 1
Formar 1

Explfrar Prototipar
E:plq(\— 1
Medir

Explgrar

Figura 9. Modelo de desarrollo de software en metodologia MICEE. Fuente: Creacién Propia.

Primer cicio )
de desarrolio version 1

varsidn 1 ks
varskin n
Figura 10. Modelo de IS Evolutivo. Fuente: (Weitzenfeld, R. & Guardati, S., 2001).

3. Cada fase de la metodologia MICEE tiene un objetivo o un porqué del cual se propone

cada una de ellas:
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Fase(F)/Caracteristi | Actividades Generales éPorqué de la Fase/Caracteristica?
ca(C) MICEE

Conocer (F) Se especifican necesidades del sistema por parte  Conocer para quien se construira el sistema y cuales son
de los usuarios para esto se identifica el contexto  sus necesidades.
fisico, ambiental, preferencial, emocional y
cognitivo de cada tipo de usuario.

Formar({F) Se busca comprender los requisitos del sistema  Se identifica el modelado del sistema, es decir de que
para identificar los que se implementaran en el  contendra y como se satisfaceran los reguisitos.
sisterna para esto se genera un prototipo que
contendra las caracteristicas de contenido
educativo, colaboracidn y UX.

Construir(F) Se desarrolla el sistema con las caracteristicas de  Se desarrolla el sistema de software en una aplicacion
contenido educativo, colaboracion y UX. movil.
Medir(F) Se verifica y valida el sistema. Se busca descubrir  |dentificar posibles defectos en el sistema para
defectos. corregirlos.
Explorar(C) Poder ubicarse en cualquier parte de la Mo esperar a pasar por ciertos puntos de la metodologia
metodologia en cualguier momento. cuando se encuentre que falta algo para seguir el
proceso.

Figura 11. Justificacion de los elementos de la metodologia MICEE. Fuente: Creacion propia.

4.1.1 Experimentos realizados para la obtencion de la metodologia
Para realizar la decision de los elementos de la metodologia y del software y sobre todo
ver por donde iba la posible solucion, se llevaron una serie de experimentos los cuales se

describiran a continuacion:

Experimento 1- Arquitectura y frameworks
En este experimento se tuvo como objetivo analizar las arquitecturas y frameworks que
poseeran las caracteristicas de colaboracion, educacién, inclusiéon y UX. El resultado del
experimento fue el siguiente:

Se propone una arquitectura general compuesta por 3 capas principales.



Arquitectura Propuesta con Frameworks

| Interfaz de usuario |

“ARQUITECTURA

o

Espacio Eduscativa

Base de datos web

- Firebase

| | Espacis ’
| | colaborathe

| Anabysies =

imdarmmacion

Elapa andlisls de MODM=
Lecriones, unidades de

Rutas de
gdedsion

Espacio For miar

LK

[ Modelo de negocio | l

Fipacia
Incluskeo

Sistema de

e e
| | war. Text to

Accesoa datos |

|Speech @

Colaborativo
{Rodrigusz, C.y
coks. 2010}

L1143

{matali 1 (55

Educativo
{B=nigni, 5.,
2034}
Inclusivo
[sanchez, 1.,
20035

FRAMEWORK

Colaborative |
-zoogle. Firgbass
Realtime
Datzbase. (2018}

Inclusiva
Péraz, £.{2017)

ux

. ;G:-ngie. Googke

Analytics para
Firebass [2018).
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Figura 12. Arquitectura propuesta con Framewoks para el desarrollo del sistema que generara la metodolog'l'a

MICEE.

Donde la arquitectura propuesta esta conformada por los siguientes componentes:

Tabla 14. Elementos y caracteristicas de Arquitectura propuesta para el sistema que generara la metodologia

MICEE.

Caracteristica Nombre Tipo Parte tomada | Descripcion Fuente
en el modelo
Educacion MOOMH Metodologia | Modelo de | Permite representar de una | (Benigni,
analisis manera sencilla las | G. & cols.,
(mapas de | lecciones, unidades de | 2004).
navegacion). informacion.
UXx Rutas de | Técnica Completa Ayudan a identificar la | (Natoli, J.,
decision informacién necesaria para | 2018),
el usuario en un momento | (James,
determinado ademas nos | G., 2011).
ayudar a manejar la
divulgacion de la
informacién
Inclusion Sistema TTS Framework | Completa Herramienta para producir | (Sanchez,
voz artificial del habla | J.,2010)
humana. Un sistema text-
to-speech (TTS) convierte
texto escrito en un lenguaje
determinado, en voz.
Colaboraciéon | Firebase Framework | Service Es una base de datos | Google.
Realtime alojada en la nube. Los | Firebase
Database datos se sincronizan en | Realtime
tiempo real con cada cliente | Database.
conectado.
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Consultado
(2018)
UXx Firebase Framework | Service Herramienta que ofrece | Google.
Google una solucion de medicion | Google
Analytics de apps gratuita que | Analytics
proporciona  estadisticas | para
sobre el uso de la app y la | Firebase.
participacion de los | Consultado
usuarios. (2018)

4.1.2 Descripcion de la definicion de la nomenclatura de productos en MICEE
La metodologia MICEE tiene una serie de productos generados donde la
nomenclatura de cada producto fue establecida con las siguientes reglas:
Ejemplo:
Si el nombre de un producto es F1-E1-1
Donde:
F1: Fase 1 (ver figura 13)

E1: Etapa 1 (ver figura 12)

1: Producto numero 1 de esa Fase y etapa. (ver figura 12)

m

,m 1.1 Dafinir teamn educative a axponer
Traby |
" | 1.2 008 usuario o nctu

2.1 Mdentifcar conexta Fiakoo,
Ambsenial, Preferenclal, Emachonal y

m Tabla de hemramients pars aprendizajs FIEX1
de lema educative con pasoes de
pensamiento snalitics

FI1E4-1
Magas de UX cognitivos per cada wsuadla
F1ES-1
I Tabla dn mquedminnios de vsuaries I-

| Natal, J. 2017y O ® Garcia, E (2016)
Natall J. (208) @

Figura 13. Ejemplo de nomenclatura de productos en MICEE. Fuente: Creacion Propia.
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4.2 Descripcion de los componentes de la metodologia propuesta (MICEE)

La metodologia propuesta para desarrollar software para que personas promedio y
discapacitadas(ciegas y sordas hasta el momento) trabajen en un software con las
caracteristicas: colaborativo educativo, inclusion de personas con discapacidad y positiva UX; es
llamada hasta el momento como “MICEE”, la cual consta de 4 fases iterativas principales: 1.
Conocer, 2. Formar y 3. Construir y 4. Medir, donde todas ellas tienen una caracteristica en
comun llamada “Explorar” la cual posee la funcionalidad de poder regresar a fases anteriores o
a algun paso de especifico de ellas, esto con el fin de no esperar a generar una nueva iteracion

para pasar a alguna parte especifica de la metodologia cuando sea necesario.

Fase: Fase:
Conocer Construir

Caracteristica: Explorar

Figura 14. Metodologia para desarrollar software colaborativo educativo para inclusion de personas con
discapacidad considerando la UX (MICEE). Fuente: Creacion propia.

Una pequena introduccién a cada fase/ caracteristica es la siguiente:

1. Fase Conocer: Se especifican necesidades del sistema por parte de los usuarios para
esto se identifica el contexto fisico, ambiental, preferencial, emocional y cognitivo de cada tipo
de usuario. Corresponde a la etapa de requisitos y analisis del ciclo de vida clasico llamado
cascada.

2. Fase Formar: Se busca comprender los requisitos del sistema para identificar los que se
implementaran en el sistema para esto se genera un prototipo que contendra las caracteristicas
de contenido educativo, colaboracion y UX. Corresponde a la etapa de disefio del ciclo de vida

clasico llamado cascada.
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3. Fase Construir: Se desarrolla por medio de cddigo el sistema con las caracteristicas de
contenido educativo, inclusién, colaboracién y UX. Corresponde a la etapa de implementacién
del ciclo de vida clasico llamado cascada.

4. Fase Medir: Se verifica y valida el sistema. Se busca descubrir defectos. Corresponde
a la etapa de pruebas del ciclo de vida clasico llamado cascada.

5. Caracteristica Explorar: Corresponde a la etapa de mantenimiento del ciclo de vida
clasico llamado cascada ademas posee la capacidad de saltar a cualquier fase y/o etapa. Con

esta caracteristica se busca corregir los errores encontrados.

4.2.1 Fase Conocer
La primera fase es llamada “Conocer” la cual esta dividida en 5 etapas principales: 1.
Variables de trabajo, 2. Contexto de usuarios, 3. Educacién 4. UX y 5. Requerimientos de

usuarios.
Actividad Fecnica o Productos Clave
herramienta
1. Variables de 1.1 Definir tema educativo a exponer Variables de trabajo (tema educativo y
Trabajo usuarios)
1.2 Definir usuario a incluir
Entrevistas
2_Contexio de 2.1 ldentificar contexto Fisico, Ustarioflis Respuestas de Contexto por cada
i Ambiental, Preferencial, Emocional y gsuarnio
Cognitivo
3.1 ldentificar técnicas y/o
= hemamientas para aprendizaje de
tema educativo

F1 E1-1
F1E2-1
| F1E31

Tabla de herramientas para aprendizaje
de tema educativo con pasos de
pensamiento analitico.

3.2 Analizar pensamiento analitico
F1E4-1
4.1 ldentificar UX negativa en -
4 UX
_I proceso cognitivo por herramienta (] I Mapas de UX cognitivos por cada usuario I

5.1 Conocer requerimientos F1E51
funcionales y no funcionales Tabla de requerimientos de usuarios-

5. Requisitos de

usuario

Natoli, J. (2017), James, G. (2011) O Garcia, E_ (2016) @
Natoli, J. (2018), James, G. (2011) @

Figura 15. Fase Conocer en metodologia MICEE. Fuente: Creacién propia.
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O si prefiere verlo en una tabla se veria asi:

ACTIVIDAD HERRAMIENTA PRODUCTO/CLAVE REFERENCIAS
1 Variables de 1.1 Definir variables de la metodologia:  -Entrevista Variables de trabajo( @Natoii i
Trabajo - Tema educativo. -Tema educativo (2017}, James,
- Discapacidad de usuario a incluir. -Discapacidad a considerar)/ G. (2011)

I I I I F1-E1-1 | . Garcia, E.
2.Contexto de 2.1 Identificar contexto Fisico, -Entrevisia Respuestias de Contexto por (2016}
usuarios Ambiental, Preferencial, Emocional y -Observacion cada tipo de usuario/ F1E2-1 ()Natoli J

Cognitivo de cada tipo de usuario con (2018), Hoines
respuesta a una serie de preguntas. () G. (2011)
3. Educacion 3.1 Identificar técnicas y/o -Entrevista Tabla de herramientas para
herramientas para aprendizaje de -Observacion aprendizaje de tema
tema educativo. @ educativo con pasos de
3.2 Identificar pensamiento analitico. pensamiento analitico.

| | [F1E3-1
4. UX 4 1 Ildentificar UX negativa en proceso -Entmvigia_: Mapas de UX cognitivos por

cognitivo por herramienta. () - -Observacion cada usuario /[F1E4-1

| 5.Requisitos de 5.1 Conocer requerimientos funcionales - -Entrevista I Tabla de requ'el_ri'mi_emb_s
usuario y no funcionales de los usuarios y/o -Observacion propuestos /{ F1E5-1

expertos.

Figura'16. Fase Conocer en metodologia MICEE en modo tabla. Fuente: Creacién propia-\.

Variables de Trabajo

En la etapa “Variables de Trabajo” de esta fase, se tiene por objetivo definir las variables
con las que se va a estar trabajando para generar el software, las cuales pueden cambiar
conforme al caso de estudio. Dichas variables son llamadas: Tema Educativo y Usuario a incluir,
pues como se ha mencionado la metodologia MICEE podra ser aplicada a cualquier tema
educativo y para incluir a alguna persona con algun tipo de discapacidad con una persona
promedio. Si hablamos de nuestros casos de estudio en particular, en el primer caso de estudio
la variable de Tema educativo tiene asignado como valor: Fracciones equivalentes y la variable
de Usuario a incluir: Ciegos y, por otro lado, en el segundo caso de estudio la variable de Tema

educativo tiene asignado como valor: Lectoescritura y la variable de Usuario a incluir: Sordos.

Contexto de Usuarios
En la etapa “Contexto de Usuarios” de esta fase, se tiene por objetivo conocer al 100% el

problema a solucionar y personas con las que estamos tratando, para lograr dicho objetivo,
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propone entrevistar a cada tipo de usuario con las siguientes preguntas que involucran contexto

de su ambiente fisico, ambiental, preferencial, emocional y cognitivo.

Dichas preguntas fueron tomadas de (Natoli, J., 2018), (James, G., 2011) y cabe

mencionar que se tomaron las que se consideraron adecuadas para esta investigaciéon y se

quitaron las innecesarias. Quedando en esta etapa de la metodologia MICEE las siguientes:

1.

laptop,

4.

Fisico:

¢ Utilizan algun dispositivo tecnologico? ¢ Cual?

¢ Qué discapacidad de aprendizaje o fisica debe ser considerada?

¢ Sostienen el dispositivo con dos o una mano? ¢ Cual o cuales?

¢, Pueden fisicamente permanecer en un lugar y consumir el contenido educativo?
¢ Estan realizando otras tareas al mismo tiempo?

Ambiental:

¢,Coémo es el lugar en el que suelen trabajar para aprender (ruidosa, concurrida)?
¢Alguien los interrumpe mientras estan trabajando?

Preferencial:

¢ Por medio de que dispositivo prefieren acceder al contenido (teléfono movil, Tablet,
computadora de escritorio)?

¢,Como prefieren el contenido (por audio, video, texto)?

Emocional:

¢, Como se sienten normalmente al aprender el tema educativo? ;En qué nivel se

considera su nivel de estrés del 1 al 5 al realizar ejercicios del tema educativo?

¢ Qué los estresa?

¢ Qué los motiva a realizar algun ejercicio o trabajo del tema educativo?
¢ Qué esperan sentir con el uso del software al resolver un ejercicio?
Cognitivo:

¢, Como es su habilidad para aprender?
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¢, Toma varios intentos de lecturas para entender el ejercicio a realizar?

¢,Del 1 al 5 que nivel de complejidad le darian?

Se considera muy importante entender la informacion obtenida este paso, ya que, si no
se tiene clara la idea clara desde el principio sobre “qué y para quien” se creara el sistema, muy
probablemente el esfuerzo posterior no se realizara de la forma correcta, pues nuestro sistema

no sera usable, por lo tanto, no tendra una positiva UX.

Educacion

En la etapa “Educacion” de esta fase, se tiene por objetivo identificar técnicas y/o
herramientas por los cuales el tutor de los alumnos utiliza para ensefiar el tema educativo de los
casos de estudio, en estos casos fracciones equivalentes y lectoescritura. Ademas de identificar
los pasos del pensamiento analitico de los alumnos aprendices. Todo esto con el fin de conocer
cdmo es que los usuarios promedio, ciegos y sordos aprenden los temas educativos antes
mencionados. Se propone analizar por separado el proceso cognitivo de cada tipo de usuario,
ya que como bien se ha mencionado en este trabajo, actualmente son escasas las instituciones
educativas donde se lleva a cabo la inclusién de personas con diferentes capacidades y por lo
general el proceso de aprendizaje para usuarios promedio y con alguna discapacidad es
separado y diferente. En caso de tener el escenario donde el usuario discapacitado, aprende en
conjunto con uno promedio, entonces tomar dicho escenario también para analizarse.

Cabe mencionar que para esta idea de analizar las técnicas de aprendizaje de un usuario
se tom6 como referencia a (Garcia, E., 2016), el cual en su metodologia MEDESME
precisamente en su etapa de analisis, especifica analizar estrategias de aprendizaje y analizar el
contenido del tema educativo; se consideré importante este aporte, asi que por esta razén en

esta etapa de la metodologia MICEE se propone algo similar, que es identificar cuales son los
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procesos cognitivos actuales de un alumno al aprender el tema educativo, asi como que

herramientas y técnicas usa para el aprendizaje de él, como se mencioné anteriormente.

(1) ¢

En la etapa “UX” de esta fase, se tiene por objetivo identificar posible UX negativa al
momento de que un usuario realiza su proceso cognitivo de algun tema educativo. Se considera
importante este punto ya que, si el usuario manifiesta estrés, frustracién o cualquier sentimiento
negativo, esté sentimiento afectara en la UX del software por lo que se debe de identificar una
manera de contrarrestar tales sentimientos con el uso del software atraves de un apoyo incluido
en él.

Cabe mencionar que para esta idea de identificar negativa experiencia de usuario
negativa al realizar alguna actividad se tom6 como referencia a (Natoli, J., 2018), (James, G.,
2011), el cual propone mapas de experiencia para conocer la UX de un usuario al realizar alguna
actividad; dichos mapas permiten representar sentimientos de usuarios al realizar algun proceso
en vertientes de Positiva, Neutral y Negativa UX. Por lo que en esta etapa de la metodologia
MICEE propone hacer uso de ella para identificar UX negativa al momento de realizar el

aprendizaje del tema educativo y poder contrarrestarlo con el software.

Requisitos de usuario

En la etapa “Requisitos de usuario” de esta fase, se tiene por objetivo documentar las
especificaciones funcionales y no funcionales del sistema requeridas por los dos tipos de usuario
del caso de estudio y el experto en tecnologias, cabe mencionar que no quiere decir que las
funcionalidades recabadas vayan a quedar implementadas en el sistema; mas delante en la
préxima fase de MICEE se priorizan y evaluan, aqui solo re realiza un registro.

Cabe mencionar que para esta idea de identificar requisitos de usuario se tomé como

referencia a (Garcia, E., 2016), el cual en su metodologia precisamente en su etapa de analisis,
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se identifican requerimientos de usuario. Por esta razén en esta etapa de MICEE propone

identificar requerimientos de usuario y expertos.

4.2.2 Fase Formar

La segunda fase es llamada “Formar” la cual esta dividida en 4 etapas principales: 1.

Requerimientos, 2. Elementos, 3. Disefio de elementos, 4. Prototipo.

Actividad Te-.nlca o herramienta
A 1.1 Identificar requerimientos
1.Requerimientos :
a implementar

2.1 Identificar objetos e
2. Elementos interaccién necesarios en
pantalla

3.1 Proponer dinamicas de

sl uso de principios de
3. Disefio de DIRILAD
colaboracidn.
elementos
3 3

3.2 Proponer casos de uscg,

navegacion

3.5 Disefiar interfaces del
sistemna considerar

Técnica de diagramar
importancia y fiabilidad
Rutas de decisién

Pnnuplos de colaboracion

Casos de uso

Diagrama E-Relacion

4.1 Disefiar prototipo del Cualguier lenguaje de
sistema programacion

4.2 Evaluar prototipo con Pensando en voz alta
usuarios

m
Tab|§l de requeri m:enﬁos EZE11
funcionales y no funcionales
Tabla de nutas de decision. I F2E2-1

Tabla de justificacién de

principios de colaboracién. k2
Tablas descripcion de casos de F2E3-2
uso

Diagrama Enfidad -Relacién F2E3-3
Mapa de navegacion F2E3-4
Interfaces del sistema F2E3-5

Resultado de método pensando I F2E4-1
en voz alta

Matoli, J. (2017), James, G. (2011)
Natoli, J. (2018), , James, G. (2011)

Padilla N. & cols. (2009)

O
@

Presmman, R. (2010)

Alvarez, T. & cols. (2019) .

Granollers, T. (2014)

Sanchez, J. (2010) iteracion 1 ()
Gutiérrez, A. (2016} iteracion 24

Figura 17. Fase Formar en metodologia MICEE. Fuente: Creacion propia.

O si prefiere verlo en una tabla se veria asi:
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ETAPA ACTIVIDAD [ HERRAMIENTA PRODUCTO/CLAVE REFERENCIAS
1.Requerimientos 1.1 ldentificar requerimientos a = Técnica de Tabla de requerimientos ?:;?;;JéE?QJTJ,
implementar importancia y funcionales y no atoli J. (2018),
fiabilidad. ) funcionales / F2E1-1 James, G. (2011
2 Elementos 2 1 Identificar objetos Técnica de Rutas de | Tablas de rutas de E‘Eg‘? i
necesarios en pantalla por decision. O) decision/ F2E2-1 e
herramientas (E3-Fconocer). R. (2010)
3 Dizefio de 3.1 Proponer dinamicas de uso | Casos de uso (con | Tabla de justificacion de Alvarez, T &
elementos de principios de colaboracion. @ principios de principios de Sl oty
3.2 Proponer casos de uso @@ colaboracion). colaboracion. / F2E3-1 -? ra"aﬂl{f;‘u"
3.3 Disefiar modelo E-R @ Diagrama E-Relacion | Casos de uso con :
3.4 Disefar mapa de Mapa de navegacion | principios de o meers
(2010)
navegacion @ Dizsefiador de colaboracion/ F2E3-2 {iteracion 1)
3.5 Diseiiar pantallas del pantallas Diagrama Entidad — @ cuticrez A,
sistema @ | Relacion/ F2E3-3 (2018).
i Mapa de navegacion/ (iteracion 2)
i e
Pantallas del sistema
| [F2E3-5
4 Prototipo 4.1 Desamollar prototipo del Cualquier lenguaje | Resultado de método
sistema de programacion | pensando en voz
4 2 Evaluar prototipo con Pensandoenvoz @ alta/F2E4-1
usuarios alta @) l

Figurla 18. Fase Formar metodologia MICEE en modo tabla.'Fuente: Creacion propia.

Requerimientos

En la etapa “Requerimientos” de esta fase, se tiene por objetivo identificar la lista
requerimientos a implementar en el sistema, para esto se evaluaran y priorizaran los requisitos
que se recabaron anteriormente en el paso de “Requisitos de Usuario” de la anterior etapa
llamada “Conocer”.

Se considera importante esta etapa, ya que se pueden identificar las caracteristicas que
no son viables e importantes a construir el sistema, ademas con las caracteristicas claras, es
mas facil repartir requerimientos entre los miembros del equipo, todos se encontraran en el
mismo canal, de “qué” se va a construir.

En esta etapa se hace uso de la técnica llamada: “Importancia y Fiabilidad”, tomada de la
referencia (Natoli, J., 2018), (James, G., 2011), la cual servira para priorizar y evaluar
requerimientos con el fin de identificar los requerimientos a implementar en el software. Esta
técnica evalua si cada uno de estos requisitos vale el tiempo y el esfuerzo, por medio de dos

indicadores, el primero, que tan importante es implementarlo (Importancia) y el segundo si es
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viable implementarlo (Viabilidad). El resumen de los pasos que indica (Natoli, J., 2018), (James,
G., 2011) en la técnica son los siguientes:

1. Listar multiples oportunidades, ideas, requisitos para el producto deseado.

2. Enumerar cada elemento de la lista del 1 al 5 en dos categorias: Importancia (que tan
crucial es que se implemente) y viabilidad (que tan realista es que se implemente en
el tiempo disponible).

3. Calcular puntos disponibles: Puntaje medio x Numero de oportunidades = Puntos
disponibles.

4. Graficar y ver en cual area cae cada elemento de la lista, asi como tomar en cuenta
los puntos disponibles. Las areas son:

a. Include or die (Incluir en la implementacion)
b. Strongly consider Accomodating this stuff (Considerar seriamente implementar)

c. Ignore this stuff completely (Ignorar completamente)

Un ejemplo de la técnica es la siguiente:

5 ®

@ Increase unique visitors & |seadss @

P Increase purchases per visit

3 |-:....

@ Increase number of titles
2 S LR L
1 @

] 2 3 4 5

Figura 19. Ejemplo de la técnica: “Importancia y Viabilidad”. Fuente: (Natoli, J., 2018), (James, G., 2011).

Elementos
En la etapa “Elementos” de esta fase, se tiene por objetivo ir identificando los elementos
mas importantes en el sistema de informacion basandonos en la lista de requerimientos a

construir los cuales se obtienen en el paso anterior de MICEE llamado “Requerimientos”, por lo
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que se propone realizar la técnica llamada “Rutas de decision” la cual permite identificar la
informacion necesaria en cada pantalla.

La técnica se tomo de la referencia (Natoli, J., 2018), (James, G., 2011), dicho autor
menciona que es la mejor técnica que conoce para identificar la informacion necesaria en pantalla
(divulgacion de la informacién), asi como la arquitectura que debe llevar y la tecnologia interactiva
necesaria. Dicha técnica se basa en 5 columnas:

1. Audiencia: Responde a la pregunta de para qué tipo de audiencia se esta dirigiendo.

2. Propdsito: Responde la pregunta de cual es el propdsito que se quiere lograr.

3. Contexto: Responde a la pregunta de qué es lo que necesita el usuario para decidir y
poder llegar al objetivo.

4. Convencer: Responde a la pregunta de qué elementos o informacion se necesita para
convencer al usuario.

5. Convertir: Responde a la pregunta de qué accion se espera del usuario.

Un ejemplo de la técnica es la siguiente:

AUDENCE FRRPOSE CONTEXT CONVINCE CONVINGE CONVERT

DECERE ' DECIDE r  BECIDEs T H DECIDE = THLE TRAMIT COMVERT

Figura 20. Ejemplo de la técnica: “Rutas de decisidon”. Fuente: (Natoli, J., 2018), (James, G., 2011).

Diseno de elementos
En la etapa “Disefio de elementos” de esta fase, se tiene por objetivo hacer uso de

métodos y herramientas que usa la IS para realizar el disefio de un sistema de informacion, esto
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nos permitira ir dandole forma al sistema de informacién para que satisfaga todos los
requerimientos.

En esta etapa, se tomaron como referencia 4 fuentes; la primera, corresponde a
(Presmman, R., 2010), donde se tomaron algunos de los elementos de disefio de ingenieria de
software, que es lo que llama dicho autor como: “modelado”, el cual servira para ir dandole forma
al software con el fin de entender los requerimientos e identificar el disefio que lo satisfara, como
es: casos de uso, modelo entidad-relaciéon, mapas de navegacién, arquitectura e interfaces del
sistema. La segunda fuente corresponde a (Padilla, N. & cols., 2009), la cual muestra una serie
de principios para generar un ambiente educativo de colaboracién efectivo, ademas que da una

guia para aplicar dichos principios, los cuales se muestran en la siguiente tabla ver Tabla 15.

Tabla 15. Principios de colaboracion- Definicion y recomendaciones. Fuente: Creacién Propia basada en (Padilla,
N. & cols., 2009).
Definicién

Guias para aplicar

Principio de
ambiente educativo
Colaborativo

Interdependencia

Se desea que los alumnos sean | 1) Plantear una meta para el grupo: La

positiva

conscientes de que el trabajo de uno
repercute en el de los demas, de forma
que el éxito o el fracaso individual lo es
de todo el grupo. Desde este punto de
vista, es necesario que todos los
miembros del grupo compartan:
Objetivos, Responsabilidad de equipo,
evaluacion, puntuacion.

meta de todos los miembros del grupo es
la misma y deben conseguirla juntos.

2) Hay un conjunto de personajes
“buenos” (protagonistas) con los que los
jugadores se identifican. Esto facilita la
identidad del grupo.

3) La superacion de pruebas se premia
con recompensas individuales que
deberan ser compartidas a lo largo del
juego con el resto del grupo.

4) Recompensas en la puntuacion / vida
del grupo si todos los miembros
alcanzan un minimo en los objetivos
planteados.

5) Proponer actividades en las que cada
miembro del grupo resuelva una parte o
construya algo para todos.

6) Asignar a cada jugador del grupo
factores multiplicativos de la puntuacion
conseguida en la prueba de tal forma
que tendra mayor factor el miembro que
necesite mayor refuerzo en la prueba
que se esta planteando. Puede darse
factor 0 a los participantes que ya han
superado ese objetivo para “obligar” a
que lo realice el que mas lo necesita.

7) Evaluar conjuntamente las pruebas:
Los participantes sélo ven una
puntuacién que corresponde al grupo.
No tiene por qué haber puntuaciones




individuales visibles para los miembros
del grupo.

8) Competir con otros grupos. Es
importante mostrar en qué situacion se
encuentran los otros grupos y la posicién
respecto a ellos.

9) Establecer reglas de avance de nivel
grupales: Todos los miembros deben
superar un nivel minimo para alcanzar la
siguiente fase del juego.

10) Plantear el problema en el dispositivo
de un miembro distinto al que debe
resolverlo, facilitando la comunicacion y
la puesta en comun de objetivos.

Exigibilidad
Personal

Cada uno de los integrantes del grupo
debe dar lo mejor de si para que el
aprendizaje personal y grupal sea
efectivo

1) Asignacién, a cada jugador del grupo,
de factores multiplicativos de la
puntuacion conseguida en la prueba.

2) Recompensas a la puntuacién / vida
del grupo por actividades individuales.
3) Establecer el rol de lider y rotarlo entre
los miembros del grupo.

4) Competicion con otros grupos. Todos
los miembros del grupo deben aportar lo
maximo posible para poder competir de
forma efectiva.

5) Asignar pruebas sorpresa que
equilibren la actividad de todos los
miembros.

6) Inclusion de graficos de la aportacion
de cada miembro a la puntuacion del

grupo.

Interaccion positiva
cara a cara

La interaccién cara a cara pretende que
se establezcan relaciones sociales entre
los integrantes del grupo, de tal forma
que a lo largo de las sesiones de
aprendizaje colaborativo se establezcan
redes sociales que favorezcan Ila
confianza entre los miembros del grupo
y se aumente el nivel de compromiso
con el resto de los integrantes.

1) Introducir pruebas o situaciones
dentro del juego en los que todos los
miembros del grupo tengan que
contestar /interactuar de la misma
manera: Consenso.

2) Los miembros del grupo deben decidir
quién resuelve la prueba: Consenso.

3) Pruebas o situaciones del juego en las
que cada miembro construye / resuelve
una parte. La comunicacion entre los
miembros del grupo sera un factor
fundamental para saber qué hay que
resolver y cémo lo van a hacer.

4) Competicion con otros grupos.
Favorecemos la union y la comunicacion
en el grupo, ya que necesita estrategias
comunes para ganar al resto de los
equipos.

5) Realimentacién a otro miembro del
grupo para que se establezcan
discusiones.

6) Plantear el problema a un miembro
distinto al que debe responder,
favoreciendo la comunicacion en la
explicacién del problema.

Habilidades
Interpersonales y de
grupo

Puesto que se esta realizando un
trabajo grupal, es necesario que los
miembros del grupo desarrollen
capacidades de relacion entre ellos. A

1) Establecer el rol de lider y rotarlo entre
los miembros del grupo. Puede dirigir el
trabajo del grupo asignando miembros a
tareas, entre otras cosas.
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veces resulta dificil debido a que los
sistemas educativos tradicionales se
centran en el trabajo personal mas que
en la participacion activa e interactiva de
los alumnos. Por este motivo, es
necesario que los alumnos se
conviertan en constructores activos del
conocimiento y promotores de la
motivacién de sus compafieros de

grupo.

2) Introducir pruebas o situaciones en las
que todo el grupo tenga que contestar lo
mismo. La respuesta sera construida por
todos los miembros del grupo.

3) Plantear situaciones donde el grupo
deba elegir quién resuelve la prueba. De
esta forma favorecemos habilidades
como la planificacién, el debate y el
consenso.

4) Organizar competiciones entre grupos
para ver en qué situacion se encuentran
los otros grupos y la posicién respecto a
ellos.

5) Dar la realimentacién a otro miembro
del grupo para establecer discusiones.
6) Plantear el problema en el dispositivo
de un miembro y no permitir que lo
resuelva, debiendo comunicar el
problema a otro miembro del grupo.

Autoanalisis
Grupo

del

Es necesario que el grupo tome
conciencia de tal y sea capaz de evaluar
cémo de bien se esta desarrollando su
trabajo, no so6lo a nivel educativo, sino
de funcionamiento como grupo. Los
miembros del grupo deben ser capaces
de discernir si aspectos como el
compromiso con la meta comun, el
fomento del aprendizaje, la
motivacion... estan llevandose a cabo
adecuadamente.

1) Evaluacion conjunta de las pruebas:
Para avanzar en el juego deben superar
evaluaciones comunes.

2) Graficos por habilidades, miembros,
recompensas conseguidas, ...

3) Competicion con otros grupos para
comparar su evolucion. El autoanalisis
del grupo favorece su propia adaptacion.
Si los errores de un jugador estan
afectando el avance del grupo, sera el
propio grupo quien decida cambiar la
asignacion de objetivos para mejorar su
puntuacion.
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En esta etapa de la metodologia MICEE se esta proponiendo generar el producto llamado

“Tabla de justificacién de principios de colaboracion” donde, se propone generar una tabla de

justificacion de como se aplicaran los principios de colaboracion para posteriormente describir

los casos de uso del sistema. Cabe mencionar que para dar un escenario en la columna de

“Propuesta de implementacién” ver Figura 21 se propone hacer uso de las guias propuestas por

(Padilla, N. & cols., 2009) ver tabla 15.

Un ejemplo de la aplicacién se muestra en la siguiente figura ver Figura 21:



Principio de ambiente educativo [;olaborativn

Pro puésta de ifnplementacién

Interdependencia positiva

Los dos miembros del equipo sabran que su
respuesta podra ayudar a su compafiero en caso de
que la tengan correcta.

Se mandaran mensajes de reconocimiento al usuario
que obtenga correctamente la respuesta y se avisara
al compariero que falla gque puede recibir apoyo de
SU companero.

Un usuario podra proponer gue su companero de la
respuesta y aporte retroalimentacion de apoyo.

Exigibilidad Personal

Se mandan mensajes de reconocimienta si el usuario
responde correctamente v se le pide gque apoye a su
compafiero si tiene problemas para responder, por lo
que se puede decir que se vuelve un lider en algin
momento del juego.

Interaccion positiva cara a cara

Un usuario pusde decidir si desea que su companero
responda el problema presentado, pidiendo
retroalimentacion por via audio.

Habilidades Interpersonales v de grupo

El rol de lider se puede rotar, los usuarios pueden
crear partidas nuevas y si responden correctamente
podran dar retroalimentacion a su compafero en
caso de gue este compaiiero no sepa la respuesta.
Los dos usuarios involucrados en una misma partida
deben de responder &l mismo problema.

El usuaric puede decidir si su compafiero debe
responder el problema.

Hay retroalimentacion de respuestas en algunos
ESCENarnos.

Autoanalisis del Grupo

For &l momento No se propong implementar este
principia.

7

Figura 21. Ejemplo de la aplicacion de la tabla principios de colaboracion propuesta en la metodologia MICEE.
Fuente: Creacién Propia.

La tercera fuente y cuarta fuente corresponden a ideas identificadas tanto para la iteracién

1 como para la iteracién 2 de formas de comunicacién con las personas discapacitadas siendo

(Sanchez, J., 2010) para ciegos donde se tom¢ la idea de exploracion tactil de los usuarios ciegos

para que usen su memoria para desarrollar la discriminacion del sonido por lo que se decidié

proponer técnicas en base a audios en el sistema, por otro lado, se tomé a (Gutiérrez, A., 2016)

para sordos, donde la comunicacién que usa con sordos es a base de sefas por lo que se decidié

proponer técnicas haciendo uso del lenguaje LSM (Lengua de sefias mexicana).

Prototipo

En la etapa “Prototipo” de esta fase, se tiene por objetivo disefiar el prototipo del software.

Dicho prototipo mostrara las funcionalidades mas importantes del sistema. Se propone realizar

el prototipo de acuerdo con la arquitectura propuesta en el paso anterior. Ademas, en este paso
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también se pretende formar la UX positiva y evaluarla por medio del método “Pensando en voz
alta” propuesto por (Alvarez, T. & cols., 2019) para los ciegos y (Granollers, T., 2014) para
personas promedio y sordos; en el cual el usuario expresa por medio de voz alta que es lo que

piensa y como se siente al estar haciendo uso de alguna herramienta, en este caso el prototipo.

4.2.3 Fase Construir

La cuarta fase es llamada “Construir” la cual esta dividida en 2 etapas principales: 1.

Herramientas de desarrollo y 2. Software.

m Tecmca n herramienta Clave
1. Herramientas 1 1 Identificar herramientas de AnaI|5|s de casos de Tabla de ambiente F3E1 1
de desarrollo desarrollo de software . de desarrollo
R 2 1 Construir software Usar seleccionadas en Evidencia de
Version del
sistema (pantallas

etapa de
O Benigni, G. & cols. (2004)

“Herramientas de =
desarrolio” y codigo
importante)

Figura 22. Fase Prototipar metodologia MICEE. Fuente: Creacion propia.

O si prefiere verlo en una tabla se veria asi:

ACTIVIDAD HERRAMIENTA PRODUCTO/ CLAVE REFERENCIAS
O Benigni, G.

1.Herramientas & cols.
de desarrollo 2900
2. Software 2.1 Construir software | U Version del

stapa de “Ambiente sistema(pantallas y

desarrollo de esta etapa” | codigo importante) /

F3E2-1

Figura 23. Fase Prototipar metodologia MICEE en modo tabla. Fuente Creacion propia.

Herramientas de desarrollo
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En el paso Herramientas de desarrollo se tiene por objetivo identificar ambiente de
desarrollo de software necesario para construir el software. Por lo que se propone realizar una
tabla con dichas herramientas.

En el paso 1. Herramientas de desarrollo de esta etapa, se tomdé como referencia (Benigni,
G. & cols., 2004), donde el autor inicia la etapa de desarrollo de su metodologia identificando las
herramientas necesarias para llevarlo a cabo, se considera importante realizar esto para poder
identificar software o herramientas acordes a los requerimientos especificados, por tal razén en

MICEE se propone realizar una tabla con dicho ambiente de desarrollo.

Software
En el paso Construir prototipo de esta etapa, se tiene por objetivo realizar la programacion

necesaria para obtener el producto del software.

4.2.4 Fase Medir
La cuarta fase es llamada “Medir” la cual esta dividida en 2 pasos principales: 1. Métodos

de evaluacion, 2. Resultados de evaluacion.

= Tecnica o
Actividad hemramienta Productos
1. Mélodos de 1.1 Identificar métodos de evaluacion Explicacion de métodos a aplicar F4E1-1
de colaboracion, educacion, UX e Métodos seleccionados o
inclusion. e 0 Formato de métodos a aplicar e

F4EZ-1

2. Resultados = 5 . Métodos de actividad Resultados de métodos
2.1 Aplicar | todos 1.1 efodos de aclivida
Ap e Blﬂ- =

de evaluacion
@ Montoya, J. (2012) &) .ﬁ[varez, T. & cols. (2019) iteracion 1
(O Frutes, K. (2017) @ Granollers, T. (2014) iteracion 1 y 2

Figura 24. Fase Medir metodologia MICEE. Fuente Creacion propia.

O si prefiere verlo en una tabla se veria asi:



ETAPA

1. Métodos de
evaluacion

ACTIVIDAD

1.1 Identificar métodos para
evaluar las caracteristicas de
colaboracién, educacién, UX e
inclusion.

HERRAMIENTA

Métodos
seleccionados 1.1

PRODUCTO/ CLAVE

Explicacion de métodos a
aplicar/ F4-E1-1
Formatos de métodos a
aplicar / F4-E1-2

® @00
2_Resultados de | 2.1 Aplicar los métodos 1.1 Métodos de Resultados de métodos
medicion actividad 1.1 aplicados /F4-E1-3

Figura 25. Fase Medir metodologia MICEE en modo tabla.

Métodos de evaluacion

Fuente: Creacion propia.
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En el paso Métodos de evaluacion de esta etapa, se tiene por objetivo identificar métodos

para evaluar las caracteristicas de colaboracién, educacién, UX e inclusion para los usuarios 1y

2.

En esta etapa, se tomd como referencia a 4 autores, el primero (Montoya, J., 2012) el

cual propone una metodologia para medir y evaluar individualmente el trabajo en equipo por

medio de indicadores cualitativos que se evalian de manera cuantitativa, ademas dicha

metodologia también realiza evaluacion del aprendizaje. Por tal razéon se propone usar esta

metodologia para medir las caracteristicas de Colaboracion y de Educaciéon de la metodologia

MICEE.

Un ejemplo de la metodologia propuesta para medir la colaboracion y la educacién es:
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FROPIO COMPARERD 1 COMPARERQD 1

|NOMBRE
[ A. ENTENDIMIENTO TEMATICO
|[Compresion de los temas de la asignatura)
|B. COOPERACION
|{Colabaracian en el trabajo)
|C. TOLERANCIA

[Actitud de integracion, armonia y respeto en el O 1{2( 3 45 0| 1) 2| 3| 4/ 5/ 0| 1)12| 3] 4|5
;qu.l'lpl:l de Trabajo)
| . CAPACIDAD DE LIDERAZGO

(Innovar, dirigir y convencer sin generar conflictos)
[ APRENDIZAJE APLICADO (Utilizacion y ejecucian
| practica de los temas aprendidos)
ACOMPANAMIENTO TUTORAL (Metodologia,
orientacion, motivacion y asesoria dada por el Of 1{ 2 3 4| 5

docente cuando ensefia

PUMNTAIE
O(MUY BAJO
1{BAJO
2{MEDIO BAIQ
3
4

MEDIO
MEDIC ALTO
S|ALTO

Figura 26. Ejemplo de metodologia que mide Colaboracion y Educacion en metodologia MICEE. Fuente:
Creacion propia basado en (Montoya, J., 2012).

El segundo autor usado en la etapa 1. Métodos de evaluacion, corresponde a la referencia
de (Frutos, K., 2017) del cual se tomaron algunos indicadores los cuales puntualizan creencias y

principios en los que basa la educacion inclusiva. Los cuales son los siguientes:

INCLUSION

1. Todos los nifio/as pueden aprender

2. Todos los nifio/as asisten a clases regulares, con pares de su misma edad, en sus escuelas locales
3. Todos los nifio/as tienen derecho a participar en todos los aspectos de la vida escolar

4. Todos los nifio/as reciben programas educativos apropiados

5. Todos los nifio/as reciben un curriculo relevante adaptado por el docente para atender a sus necesidades

6. Todos los nifio/as reciben los apoyos que requieren para garantizar sus aprendizajes y su participacion

7. Todos los nifio/as participan de actividades co-curriculares y extra curriculares

8. Todos los nifio/as se benefician de la colaboracion y cooperacion entre su casa, la escuela y la comunidad.
Figura 27. Creencias y principios en los que se basa la educacion inclusiva, obtenido de (Frutos, K., 2017).
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Para realizar la medicion de la inclusion en MICEE de manera cuantitativa Se propone
realizar una conversiéon de los principios de inclusion a una manera cuantitativa siguiendo la
metodologia (Montoya, J., 2012), por lo que se propone aplicar el siguiente formato:

PROPIO

NOMBRE

A. APRENDIZAJE INCLUSIVO
(Todas las actividades son claras y facilitan mi aprendizajeyel |0[ 1|2 3| 4| 5
de mi compariero)

B. PARTICIPACION INCLUSIVA
(Tuve el derecho de participar en todas las actividades ) 0/1(2| 3| 4|5

C. ACTIVIDADES APROPIADAS INCLUSIVAS
(Todas las actividades educativas son apropiadas para todos 0[1(2]| 3| 4|5
mis comparneros)

D. APOYO INCLUSIVO
(Todos mis compareros reciben apoyos del sistema los cuales | 0| 1| 2| 3| 4| 5
garantizan el aprendizaje y su participacion)
E. COLABORACION INCLUSIVA

(Todos los nifios se benefician de la colaboraciény la 0| 1| 2| 3| 4|5
cooperacion)

PUNTAJE
0|MUY BAJO
1|BAJO
2|MEDIO BAJQ
3
4

MEDIO
MEDIO ALTQ
S|ALTO

Figura 28. Formulario propuesto para medir Inclusion, Fuente: Creacion propia, basado en combinacion de
autores (Frutos, K., 2017) y (Montoya, J., 2012).

El tercer y cuarto autor usado en la etapa 1. Métodos de evaluacién, corresponde a la
referencia de (Alvarez, T., 2019) y (Granollers, T., 2014) los cuales proponen hacer uso del
método “Pensando en Voz alta” para medir la UX, el cual consiste en los siguientes pasos:

1. Se realiza una practica instructiva con el usuario ciego para que comprenda qué tipo
de informacién se requiere recolectar. (En el caso de (Alvarez, T., 2019) que adapta
el método para ciegos); si el usuario en otro caso de estudio es sordo o promedio se
siguen las instrucciones para aplicar el método pensando en voz alta como indica
(Granollers, T., 2014)).

2. Se proporciona a los usuarios el prototipo a probar
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3. Se explica, detalladamente y con términos que el usuario comprenda, la tarea inicial y
las subsecuentes, asi como el funcionamiento del dispositivo.

4. Se realiza la tarea por parte del usuario, si tiene problemas/dudas se explica
nuevamente la tarea o se realiza un cambio para poder aplicarlas.

5. Se realizan algunas preguntas y se les pide que expliquen qué es lo que piensan al
respecto mientras estan trabajando con la interfaz.

6. Se evalua la participacion del usuario.

Resultados de medicién

En la etapa “Resultados de medicion” de esta fase, se tiene por objetivo aplicar los
métodos de evaluacién seleccionados en el paso anterior de esta etapa, asi como documentar y
analizar los resultados sobre las caracteristicas de colaboracion, inclusion, educacion y UX, con
el fin de identificar mejoras en la metodologia MICEE.

Cabe mencionar que esta fase se propone que quede modificada tal como muestra la
figura 45, donde se eliminan los productos de “Explicacion de métodos a aplicar(F4E1-1)" y
“Formato de métodos a aplicar(F4E1-2)” pues tanto en la iteracion 1 como en la 2 se aplicaron
los mismo formatos por lo que se propone en las préoximas iteraciones que se pruebe con mas

discapacidades solo se haga uso de los formatos explicados en esta seccién 4.2.4.

4.3 Formatos de productos de MICEE

Los formatos base para seguir la metodologia son los siguientes:

4.3.1 Formatos fase Conocer

Los formatos base para dar seguimiento a la fase Conocer son los siguientes:

Tabla 16. Formatos base para fase Conocer. Fuente: Creacion Propia.
Nombre Producto en Metodologia Clave de Producto
producto



Variables de trabajo (tema | F1E1-1
educativo y usuarios)
FaseConocer-VariablesTrabajo-F1E1-1.docx
Ver Anexo F1E1-1
Respuestas de Contexto por cada | F1E2-1
usuario @
FaseConocer-ContextoUsuarios-F1E2-1.docx
Ver Anexo F1E2-1
Tabla de herramientas para | F1E3-1
aprendizaje de tema educativo con
pasos de pensamiento analitico. : o
FaseConocer-HerramientasAprendizaje-F1E3-1.docx
Ver Anexo F1E3-1
Mapas de UX cognitivos por cada | F1E4-1
usuario
FaseConocer-MapasUX-F1E4-1.docx
Ver Anexo F1E4-1
Tabla de requisitos de usuarios F1E5-1 @
FaseConocer-RequisitosUsuario-F1E5-1.docx
Ver Anexo F1E5-1

4.3.2 Formatos fase Formar

Los formatos base para dar seguimiento a la fase Formar son los siguientes:

Tabla 17. Formatos base para fase Formar. Fuente: Creacion Propia.
Nombre Producto en Metodologia Clave de Producto
producto
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de colaboracién

Tabla de requerimientos Funcionales | F2E1-1
y no funcionales con técnica de
importancia y fiabilidad . 2 ol
FaseFormar-TécnicalmportanciaFiabilidad-F2E1-1.docx
Ver Anexo F2E1-1
Tablas de Rutas de decisién F2E2-1 @
FaseFormar-RutasdeDesicion-F2E2-1.docx
Ver Anexo F2E2-1
Tabla de justificacion de principios | F2E3-1

w

FaseFormar-TablaDePrincipiosColaboracion-F2E3-1.docx
Ver Anexo F2E3-1
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Tablas descripcion de casos de uso

F2E3-2

T

FaseFormar-ColaboracionYCasosdeUsoConColaboracion-F2E3-2.docx
Ver Anexo F2E3-2

Diagrama de Entidad-Relacion

F2E3-3

(&)

FaseFormar-DiagramaE-R-F2E3-3 .docx
Ver Anexo F2E3-3

Mapa de navegacion

F2E3-4

&)

FaseFormar-MapaNavegacion-F2E3-4.docx
Ver Anexo F2E3-4

Interfaces del sistema

F2E3-6

&)

FaseFormar-InterfacesSistema-F2E3-5.docx
Ver Anexo F2E3-6

Resultado de método pensando en
voz alta del prototipo del sistema

F2E4-1

&)

FaseFormar-PensandoenVozAlta-F2E4-1.docx
Ver Anexo F2E4-1

4.3.3 Formatos fase Construir

Los formatos base para dar seguimiento a la fase Construir son los siguientes:

Tabla 18. Formatos base para fase Construir. Fuente: Creacion Propia.
Nombre Producto en Metodologia Clave de producto Producto

Tabla con ambiente de desarrollo | F3E1-1

-

FaseConstruir-AmbienteDesarrollo-F3E1-1.docx
Ver Anexo F3E1-1

Evidencia de version del sistema | F3E2-1

o

Ver Anexo F3E2-1

FaseConstruir-EvidenciaVersionSistema-F3E2-1.docx

4.3.4 Formatos fase Medir

Los formatos base para dar seguimiento a la fase Medir son los siguientes:
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Tabla 19. Formatos base para fase Medir. Fuente: Creacion Propia.
Nombre Producto en Metodologia Clave de producto Producto

mejoras

Explicacién de métodos a aplicar F4E1-1 @
FaseMedir-ExplicacionMetodosAplicar-FAE1-1.docx
Ver Anexo F4E1-1
Formatos de métodos a aplicar F4E1-2 @
FaseMedir-FormatoMetodosAplicar-F4E1-2.docx
Ver Anexo F4E1-2
Resultado de métodos aplicados y F4E2-1

4

FaseMedir-ResultadosMetodosAplicados-FAE2-3.docx
Ver Anexo F4E2-1
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5 PRODUCTOS OBTENIDOS DURANTE IMPLEMENTACION DE MICEE PARA
DEFINICION DE MEJORAS

En este capitulo se exponen los resultados que se fueron obteniendo durante la

se explican algunas mejoras realizadas al proceso de aplicacién.

implementacion de MICEE con el fin de encontrar mejoras en la metodologia MICEE. Ademas,

C

5.1 Versién 0 de metodologia MICEE

de fracciones equivalentes para usuarios promedio y ciegos
5.2.1 Aplicacion fase Conocer
5.2.2 Aplicacion fase Formar
5.2.3 Aplicacion fase Construir
5.2.4 Aplicacion fase Medir
5.3 Version 2- lteracién 2- Caso de estudio 2: Software colaborativo sobre
lectoescritura para usuarios promedio y sordos
5.3.1  Aplicacion fase Conocer
5.3.2 Aplicacion fase Formar
5.3.3 Aplicacion fase Construir

5.3.4 Aplicacion fase Medir

de investigacion

5.2 Version 1- lteracion 1- Caso de estudio 1: Software colaborativo sobre resolucion

5.4 Mejoras al proceso de la obtencion de la metodologia obtenidas durante la estancia

)

No hay logros sin metas.
Robert J. McKaine
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5.1 Versién 0 de Metodologia MICEE
La version 0 de la metodologia MICEE propuesta fue la siguiente: Se ve que inicialmente

estaba conformada por 4 fases: Conocer, Formar, Prototipar y Medir; y una caracteristica llamada

Figura 29. Metodologia MICEE versién 0

Explorar.

Donde las fases estan conformadas por lo siguiente:

Fase Conocer

Técnica o
hemmamienta

»
1. Vanables de
Trabajo

1.1 Definir tama educstive 3 exponer

‘Varablas de trabajoitema sducatim e
usuarios)
1.2 Definiv usuarios 1y 2
2.1 dentificar contexde Fisico, Ambiental, Preferencial, Respuastas de Contexto (usuario 1y 2)
Emol alycwderadahpndemm

serie de pregunias.

3.1 Conocar escanarios de mtodos 3l realizar el proceso
cognitivo por usuarics 1y 2. et Mapas de experiencia cognitivos con LX .
32 idenfificar UX negativa de usuanics 1y 2 en proceso i i tyZ)

| Matoli, J. (2018). User Expenience Design Fundarentals. Uderny. Recuperado de: hitips:)
Namll J(2018). U){&h‘#_‘h Design Mas:ErCcursE Sta‘begy Dlesi |gn Deue‘t:pmn_-m U|:Iz=_-rrr1‘I Recuperado de: .

Figura 30. Metodologia MICEE version 0- Fase Conocer modo gréfico
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Fase Conocer

ETAPA ACTIVIDAD HERRAMIENTA PRODUCTO
1.Variables de 1.1 Definir variables de la -Entrevista Variables de trabajo{tema
Trabajo metodologia: -Observacién educativo e usuarios)

- Tema educativo:
- Capacidad a incluir

2.Contexto de 2.1 dentificar contexto Fisico, -Entrevista Respuestas de Contexto
usuarios Ambiental, Preferencial, Emocional y | -Observacidn (usuario 1y 2)
Cognitivo de cada tipo de usuario con
respuesta a una serie de preguntas.

3. Escenarios de 3.1 Conocer escenarios de métodos al | -Entrevista Mapas de experiencia
experiencia en realizar el proceso cognitivo por -Observacion cognitivos con UX por cada
proceso cognitivo | usuarios 1y 2. usuario (usuario 1y 2 ).

3.2 |dentificar UX negativa de usuarios
1y 2 en proceso cognitivo

4, Funcionalidad 4.1 Conocer requerimientos -Entrevista Tabla de requerimientos
requerida funcionales propuestas por usuarios 1, | -Observacidn propuestos por usuarios 1y
2 y expertos 2).

Figura 31. Metodologia MICEE version 6— Fase Conocer modo tabla

Fase Formar

P Técnica o hemramienta
1. Definicion 1.1 Identificar requerimientos a Técnica de diagramar impartancia ';maﬁl_a darﬁqua’ir:ﬂ}t-s
requerimésntos implementar y fighilidad / Tarjetas [ ] cionaies y no funcionales

2.1 |denificar objstos, maps da Usar etapa de andlisis Benigni
2 Navegacién y dseno de abjetes {2014} o0 nutas de decision
 ET Propones mapas de escenanos de Analizar fase conocer (etapa
3. Colaboracion colaboracion entre uswano 1y 2 escenarins) y aplcar principios de
caolsboracidn
4 1 Disefiar protofipo por paniallas
4 Frratotipo I 4.2 Evaluar prototipo con ususrios

Mapa de na ;a

Mapas de escenanas de
calsbaracidn

Prodotipo
Resultada de

O

—e L (7 TSI JoE (20 TET UsEr e
Metodalagia MOOMH Benigni Experiencs DESIEF‘ Fundamentsiz,

| [2014) Caracteristica Se m
establecan los contenidos
sducatives del software.

Mewdulugla de  desamrolls =
incorporacion en los ambientes
de aprendizaje. Adriana Ramirez
M. y cols. {1800). Caracterisfica:
Prinzipios de colaboracicn

e

Figura 32. Metodologia MICEE version 0- Fase Formar modo grafico



Fase Prototi

»

ETAPA

1.Definicion de
requerimientos

2.Formar
Contenido
Educativo

3. Formar UX

4. Formar
Colaboracion

5. Generar
Prototipo

Figura 33. Metodologl'a MICEE version 0- Fase Formér modo tabla

par

Fase Formar

ACTIVIDAD

1.1 Identificar
requerimientos a
implementar

2.1 Identificar
contenido educativo

3.1 Identificar objetos,
mapa de navegacion y
disefio de objetos

4.1 Proponer mapas de
escenarios de
colaboracién entre
usuarioly 2

5.1 Disefiar prototipo
por pantallas
5.2 Evaluar prototipo
con usuarios

HERRAMIENTA

Técnica de diagramar
importancia y fiabilidad /
Tarjetas

Usar etapa de andlisis Benigni
(2014)

Rutas de decision y
caracteristicas UX

Analizar fase conocer (etapa
escenarios) y aplicar principios
de colaboracion

Wireframe y prototipo
palpable para usuario con
discapacidad

Mapas de experiencia
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PRODUCTO

Tabla de requerimientos
funcionales y no
funcionales

Documento de contenido
Educativo

Objetos
Mapas de navegacion

Mapas de escenarios de

| colaboracién

' Prototipo

Resultado de la evaluacion

Técnica o herramienta

En e D o Con
el I 1.1 Identificar ambiznte de desarollo de software I e ke I a de desamallo

2. Construir Sofbware

I £l ir Serbeets I “Ambiente desarrolln de esta etapa” I

Figura 34. Metodologia MICEE version 0- Fase Prototipar modo grafico

Fase Prototipar

ETAPA

1.ldentificar
Ambiente de
desarrollo

ACTIVIDAD

1.1 Identificar ambiente de
desarrollo de software.

HERRAMIENTA

Anélisis de funcionalidades

PRODUCTO

Documento con ambiente
de desarrollo

2. Construir
software

2.1 Construir software

Usar seleccionadas en
etapa de “Ambiente

desarrollo de esta etapa”

Version del sistema

Figura 35. Metodologia MICEE version 0- Fase Prototipar modo tabla
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Fase Medir

Técnica o herramienta
m
H = on Diocurmenio con
mElodosa
1 'ul'ahdur
Raladnde métndos.

I]nca.lnaikmm
Métndos de actividad 2.1

Raﬂudemlmlm
Métndos de actividad 3.1

Ra.lhadude

Figura 36. Metodologia MICEE versién 0- Fase Medir modo grafico

l..FK52aa=.|siminm|]|l"J

3.2 Aplicar los métodos idertificados con
los usuarnios finales la X del software por
pantallas haciende uso de los métodos
encontrados en 1.1

Fase Medir

ETAPA ACTIVIDAD HERRAMIENTA PRODUCTO
1. Validar 1.1 Identificar métodos de Meétodos de Documento con métodos a
colaboracion evaluacion de colaboracion para  actividad 1.1 aplicar
usuarios 1y 2. Resultado de métodos
1.2 Aplicar los métodos aplicados

identificados (1.1)

2. Validar 2.1 Identificar métodos de Métodos de Documento con métodos a
Educacian evaluacion de educacion para actividad 2.1 aplicar
usuarios 1y 2. Resultado de métodos
2.2 Aplicar los métodos aplicados
identificados (2.1)
3. Validar UX 3.1 Identificar métodos de Meétodos de Documento con métodos a
evaluacion de UX para usuarios 1  actividad 3.1 aplicar
¥ 2. Resultado de métodos
3.2 Aplicar los métodos aplicados

identificados (2.1)

Figura 37. Metodologia MICEE version 0- Fase Medir modo tabla
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5.2 Version 1- Iteracion 1- Caso de estudio 1: Software colaborativo sobre
resolucién de fracciones equivalentes para usuarios promedio y ciegos
En esta seccién podra encontrar la descripcion de la aplicacion de la metodologia MICEE
en su primera iteracion la cual es llamada como el caso de estudio nimero uno, en el cual se les
asigno a las variables de trabajo los siguientes valores:
1. Tema educativo: Fracciones Equivalentes

2. Inclusion: Usuarios Ciegos.

5.2.1 Aplicacién de fase Conocer
En las siguientes tablas se puede apreciar el registro de las actividades que se realizaron

en la etapa Conocer, asi como los productos generados.
5.2.1.1 Registro de vistas

Tabla 20. Resultados Fase Conocer-lteracion1-Visitas. Fuente: Creacion Propia.
Dia Objetivo Anexo con Resultados

14/11/18 Presentar el proyecto al usuario encargado y
obtener un contexto general del ambiente.

Visital-FaseConocer.docx
Ver Anexo 2-A

21/11/18 Observar el proceso cognitivo de aprendizaje del @
tema educativo "Fracciones Equivalentes" para
disefiar mapas de proceso cognitivo en la Visita2-FaseConocer.docx
metodologia. Personas ciegas. Ver Anexo 2-B
15/03/19 Observar el proceso cognitivo de aprendizaje del @
tema educativo "Fracciones Equivalentes" para
disefar mapas de proceso cognitivo en la Visita3-FaseConocer.docx

metodologia. Personas promedio y ciegas. Ver Anexo 2-C

5.2.1.2 Productos

Tabla 21. Resultados Fase Conocer-lteracion1-Productos. Fuente: Creacion Propia.

Nombre Producto en Clave de Producto
Metodologia producto
Variables de trabajo (tema | Ver Anexo 4 @
educativo y usuarios) F1E1-1
@ FaseConocer-VariablesTrabajo-F1E1-1.docx
Ver Anexo 3-A

F1E1-1.docx
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Respuestas de Contexto por | Ver Anexo 4
cada usuario F1E2-1
@ FaseConocer-ContextoUsuarios-F1E2-1.docx
Ver Anexo 3-B
F1E2-1.docx
Tabla de herramientas para | Ver Anexo 4 @
aprendizaje de tema educativo | F1E3-1
con pasos de pensamiento FaseConocer-HerramientasAprendizaje-F1E3-1.docx
analitico.
Ver Anexo 3-C
F1E3-1.docx
Mapas de UX cognitivos por | Ver Anexo 4
cada usuario F1E4-1
@ FaseConocer-MapasUX-F1E4-1.docx
Ver Anexo 3-D
F1E4-1.docx
Tabla de requisitos de usuarios | Ver Anexo 4
F1E5-1
@ FaseConocer-RequisitosUsuario-F1E5-1.docx
Ver Anexo 3-E
F1E5-1.docx

La version Final de la fase Conocer en su primera iteracion es la siguiente:

5.2.2 Aplicaciéon de fase Formar

Figura 38. Fase Conocer en version final de iteracion 1. Fuente: Creacién propia.

ETAPA ACTIVIDAD HERRAMIENTA PRODUCTO/CLAVE REFERENCIAS
1 Variables de 1.1 Definir variables de la metodologia: —Entre\gi's_ta__i | Variables de trabajo( @ Natoli J.
Trabajo - Tema educativo. | -Tema educativo _ (2017), James,
- Discapacidad de usuario a incluir. | -Discapacidad a considerar)/ G. (2011)
— : — I FT_E;_‘] Garcia, E.
2. Contexto de 2.1 Identificar contexto Fisico, -Entrevista | Respuestas de Contexto por (2016)
usuarios Ambiental, Preferencial, Emocional y -Observacion cada tipo de usuario/ F1E2-1 Natoli J
Cognitivo de cada tipo de usuario con (2018, e
respuesta a una serie de preguntas. () G_(2011)
3. Educacion 3.1 Identificar técnicas y/o -Entrevista | Tabla de herramientas para
‘herramientas para aprendizaje de -Observacion aprendizaje de tema
tema educativo. @ educativo con pasos de
3.2 |dentificar pensamiento analitico. pensamiento analitico.
| IF1E3-1
4. UX 41 Idéhﬁﬁw UX negauvaanpruc&so -Entrevista Mapas de UX cognitivos por
cognitivo por herramienta. (@) -Observacion cada usuario /F1E4-1
l 5 Requisitos de 5.1 Conocer requerimientos funcionales -Entrevista ;.Tabla de requerimientos
usuario y no funcionales de los usuarios y/o -Observacion propuestos | F1E5-1
expertos.

En las siguientes tablas se puede apreciar el registro de las actividades que se realizaron

en la etapa Formar, asi como los productos generados.




5.2.2.1 Registro de vistas

En esta fase no se realizaron visitas a los usuarios ya que se trabajé en la construccion

completa del sistema y se prob6 hasta la fase de Medir.

5.2.2.2 Productos

Tabla 22. Resultados Fase Formar-lteracion1-Visitas. Fuente: Creacion Propia.

Nombre Producto en Metodologia

Clave de
producto

Producto

]

F2E3-5.docx

Tabla de requerimientos | Ver Anexo 4
Funcionales y no funcionales con | F2E1-1
técnica de importancia y fiabilidad - -
FaseFormar-TécnicalmportanciaFiabilidad-F2E1-1.docx
@ Ver Anexo 3-F
F2E1-1.docx
Tablas de Rutas de decision Ver Anexo 4
F2E21
@ FaseFormar-RutasdeDesicion-F2E2-1.docx
F2E2-1.docx Ver Anexo 3-G
Tabla de justificacion de principios | Ver Anexo 4
de colaboracion F2E3-1
@ FaseFormar-TablaDePrincipiosColaboracion-F2E3-1.docx
F2E3-1.docx bl lia)
Tablas descripcion de casos de uso | Ver Anexo 4
F2E3-2
@ FaseFormar-ColaboracionYCasosdeUsoConColaboracion-F2E3-2.docx
Ver Anexo 3-
F2E3-2.docx
Diagrama de Entidad-Relacion Ver Anexo 4
F2E3-3
@ FaseFormar-DiagramaE-R-F2E3-3 .docx
F2E3-3 .docx Ver Anexo 3-J
Mapa de navegacion Ver Anexo 4
F2E3-4
@ FaseFormar-MapaNavegacion-F2E3-4.docx
F2E3-4.docx Ver Anexo 3-K
Interfaces del sistema Ver Anexo 4
F2E3-5

FaseFormar-InterfacesSistema-F2E3-5.docx
Ver Anexo 3-L
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Resultado de método pensando en | Ver Anexo 4 | No se llevo a cabo, debido a que se esper6 hasta que
voz alta del prototipo del sistema F2E4-1 estuviera terminado en la etapa de Construccién y se
@ realiz6 la medicion hasta la fase Medir.
F2E4-1.docx

La version Final de la fase Formar en su primera iteracion es la siguiente:

ETAPA ACTIVIDAD HERRAMIENTA PRODUCTO/CLAVE REFERENCIAS
1.Requerimientos | 1.1 Identificar requerimientos a | Técnica de Tabla de requerimientos T:;,D:SJE;E?;;].,
implementar importancia y funcionales y no atoli J. (2018),
- |  fiabilidad. ) | funcionales / F2E1-1 I temes G 201
2Elementos 2.1 Identificar objetos Técnica de Rutas de | Tablas de rutas de it
| net:esa_rms en pantalla por decision. () decision/ F2E2-1 ik i,
- heramientas (E3-Fconocer). - - - - | R 2010)
3 Disefio de ' 3.1 Proponer dinamicas de uso  Casos de uso (con  Tabla de justificacion de Alvarez. T. &
elementos | de principios de colaboracion. @ principios de principios de EGD'S' [2::'19}
| 3.2 Proponer casos de uso @O  colaboracion). colaboracién. / F2E3-1 S
| 3.3 Disefiar modelo E-R @ Diagrama E-Relacién  Casos de uso con ey
| 3.4 Disefiar mapa de Mapa de navegacion  principios de O 210y
| navegacion @ Disenador de colabeoracion/ F2E3-2 (iteracién 1)
| 3.5 Disefiar pantallas del pantallas Diagrama Entidad —
' sistema @ Relacion/ F2E3-3
Mapa de navegacion/
F2E3-4
Pantallas del sistema
| | F2E3-5 o
4 Prototipo | 4.1 Desarrollar prototipo del Cualguier lenguaje Resultado de método
| sistema de programacion pensando en voz
| 4.2 Evaluar prototipo con Pensando envoz () alta/F2E4-1
usuanos alta @

Figura 39. Fase Formar version final de iteraciéon 1. Fuente: Creacion propia.

5.2.3 Aplicacion de fase Construir
En las siguientes tablas se puede apreciar el registro de las actividades que se realizaron

en la etapa Construir, asi como los productos generados.

5.2.3.1 Registro de vistas
En esta fase no se realizaron visitas a los usuarios ya que se trabajoé en la construccion

completa del sistema de software en las pruebas de la primera iteracion.

5.2.3.2 Productos

Tabla 23. Resultados Fase Construir-lteracion1-Visitas. Fuente: Creacién Propia.

Nombre Producto en Metodologia Clave de producto Producto
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Tabla con ambiente de desarrollo | Ver Anexo 4
F3E1-1
@ FaseConstruir-AmbienteDesarrollo-F3E1-1.docx
F3E1-1.docx Ver Anexo 3-M

Evidencia de version del sistema | Ver Anexo 4

o

F3E2-1
@ FaseConstruir-EvidenciaVersionSistema-F3E2- 1.docx
F3E2-1.docx Ver Anexo 3-N

La version Final de la fase Construir en su primera iteracion es la siguiente:

ACTIVIDAD

desarrollo de software.

2.1 Construir software

Usar seleccionadas en
etapa de “Ambiente
desarrollo de esta etapa”

Version del
sistema(pantallas y
codigo importante) /

HERRAMIENTA PRODUCTO/ CLAVE REFERENCIAS
. O Benigni, G.

1.1 Identificar Analisis de Tabla de ambiente dgg & cols.

herramientas de funcionalidades desarrollo / F3E1-1 (2004)

F3E2-1
Fuente: Creacién propia.

Figura 40. Fase Construir version final de iteracion 1.

5.2.4 Aplicacion de fase Medir

En las siguientes tablas se puede apreciar el registro de las actividades que se realizaron

en la etapa Conocer, asi como los productos generados.

5.2.4.1 Registro de vistas

Tabla 24. Resultados Fase Medir-lteracion1-Visitas. Fuente: Creacion Propia.
Objetivo

Anexo con Resultados

-

Visita4-FaseMedir.docx
Ver Anexo 2-E

22/05/19 Medir las caracteristicas de colaboracion,
educacion, inclusion e UX del sistema para

detectar mejoras en la metodologia MICEE.

5.1.4.2 Productos

Tabla 25. Resultados Fase Medir-lteracion1-Visitas. Fuente: Creacion Propia.
Nombre Producto en Metodologia

Clave de producto Producto
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Explicacion de métodos a aplicar Ver Anexo 4
F4E1-1
@ FaseMedir-ExplicacionMetodosAplicar-F4E1-1.docx
F4E1-1.docx Ver Anexo 3-P
Formatos de métodos a aplicar Ver Anexo 4
F4E1-2

FaseMedir-FormatoMetodosAplicar-F4E1-2.docx
Ver Anexo 3-Q

F4E1-2.docx
Resultado de métodos aplicados y | Ver Anexo 4
mejoras F4E2-1
FaseMedir-ResultadosMetodosAplicados-F4E2-3.docx
F4E2-3.docx S TR

La version Final de la fase Medir en su primera iteracion es la siguiente:

ETAPA ACTIVIDAD HERRAMIENTA PRODUCTO! CLAVE REFERENCIAS
1. Métodos de | 1.1 Identificar métodos para Métodos Explicacion de métodos a | |@ '{‘;gq‘;ﬁ- =
evaluacion evaluar las caracteristicas de | seleccionados 1.1 | aplicar/ F4-E1-1 () Frutos, K.
colaboracion, educacion, UX e Formatos de métodos a (2017)
inclusion. ' aplicar /| F4-E1-2 © Awarez, T. &
cols. {2019)
S— —_— s . O O .GranollerS.T
2 Resultados de | 2.1 Aplicar los métodos 1.1 Métodos de Resultados de métodos (2014)
medicion actividad 1.1 aplicados /F4-E1-3

Figura 41. Fase Medir version final de iteracion 1. Fuente: Creacion propia.

5.2.4.1 Justificaciéon de Mediciones y Metodologia
En la siguiente tabla se muestran las referencias que se utilizaron para crear la metodologia
MICEE con su respectiva justificacién de el porque se midié con ciertas metodologias, métodos

o técnicas.

Tabla 26. Justificacion de mediciones con metodologia MICEE. Fuente: Creacion Propia.

Fase Ubicacion Autor ¢ Qué formé6? Justificacion de Medicion
Metodologia
Conocer | Etapa 2 — | (Natoli, J., | Inclusion: Gracias a (Natoli, J., 2018), (James, G.,

Actividad 2.1 2018), Identificar contexto de | 2011) se logré identificar el contexto de
(James, G., | usuarios (fisico, | las capacidades de cada uno de los
2011) ambiental, preferencial, | usuarios, asi como sus preferencias

emocional y cognitivo) | emocionales y cognitivas para que el




software fuera 100% inclusivo. Con la
medicién de los indicadores de inclusién
que indica (Frutos, K., 2017), se logré
demostrar que con las preguntas
propuestas por (Natoli, J., 2018), (James,
G., 2011), se puede analizar un contexto
completo y asi lograr una inclusion
satisfactoria.

Conocer

Etapa 3 -
Actividad 3.1

(Garcia, E.,
2016).

Educacioén:
Identificar técnicas o
herramientas para el
aprendizaje del tema
educativo

Gracias a (Garcia, E., 2016). donde se
tomé la idea de identificar técnicas
usadas en el aprendizaje de cierto tema
educativo. Con la medicion de los
indicadores de educacion propuestos por
(Montoya, J., 2012), se logré demostrar
que el software brinda un apoyo en la
educacion ya que se implemento en el
sistema procesos similares a los cuales
los alumnos estaban acostumbrados en
el aprendizaje del tema educativo de
fracciones equivalentes.

Conocer

Etapa 4 -
Actividad 4.1

(Natoli, J.,
2017),
(James, G.,
2011)

UX:
Identificar UX negativa
en proceso cognitivo

Gracias a (Natoli, J., 2017), (James, G.,
2011), donde se tomdé la idea de
identificar UX negativa de algun proceso
que realizaran las personas en este caso
al realizar el aprendizaje de fracciones
equivalentes, se implementé en el
software un apoyo Tutoral de ayuda
cuando estos tenian algunas dudas del
proceso. Con la medicion de la UX
atraves del método “Pensando en voz
alta” propuesto por (Alvarez, T., 2019).;
se logré ver que el apoyo Tutoral, quito
toda mala UX el momento de solucionar
un problema pues cuando el alumno
tenia dudas no hacia ningin comentario
negativo, mas bien acudia al apoyo de la
aplicacion.

Formar

Etapa 3 -
Actividad 3.1

(Ramirez,
A. & cols.,
1999)

Colaboracion:
Proponer casos de uso
con principios  de
colaboracion

Gracias a (Ramirez, A. & cols., 1999), se
consideraron los principios para que la
aplicacién fuera colaborativa desde sus
funciones especificadas en los casos de
uso. Con la medicién de los indicadores
de colaboracién propuestos por (Frutos,
K., 2017) se logré ver que el software
resulto satisfactoriamente colaborativo.

Medir

Etapa 2 -
Actividad 2.1

(Alvarez, T.
& cols.,
2019) y
(Granollers,
T., 2014)

UX:

Evaluar el sistema con
método pensando en
voz alta

Gracias a (Alvarez, T. & cols., 2019) y a
(Granollers, T., 2014), se evalud la UX en
el uso de las funciones principales del
sistema por medio de un sistema de
software funcional. Donde se logré ver
que el software no tuvo problemas con
una UX positiva, por lo que se obtuvo que
el sistema de software final tiene
satisfactoriamente una UX positiva.
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5.3 Version 2- lteraciéon 2 - Caso de estudio 2: Software colaborativo sobre
lectoescritura para usuarios promedio y sordos
En esta seccién podra encontrar la descripcion de la aplicacion de la metodologia MICEE
en su primera iteracion la cual es llamada como el caso de estudio numero dos, en el cual se le
asigno a las variables de trabajo los siguientes valores:
1. Tema educativo: lectoescritura
2. inclusion: Usuarios promedio y sordos.
Esta iteracion fue desarrollada por dos miembros del Curso de Verano 2019 que ofrece
la Universidad Autonoma de Aguascalientes; los cuales llevan por nombre Ricardo Hassan Javier

Nava Cruz y Brandon Garcia Alvarado.

5.3.1 Aplicacién de fase Conocer
En las siguientes tablas se puede apreciar el registro de las actividades que se realizaron

en la etapa Conocer, asi como los productos generados.

5.3.1.1 Registro de vistas

Tabla 27. Resultados Fase Conocer-lteracion1-Visitas. Fuente: Creacion Propia.
Objetivo Anexo con Resultados

26/06/19 Presentar el proyecto al usuario encargado y
obtener un contexto general del ambiente.

Visital-FaseConocer.docx
Ver Anexo 2-E

5.3.1.2 Productos

Tabla 28. Resultados Fase Conocer-lteracion1-Productos. Fuente: Creacion Propia.

Nombre Producto en Metodologia Clave de Producto
producto
Variables de trabajo (tema educativo | Ver Anexo 4
y usuarios) F1E1-1
@ FaseConocer-VariablesTrabajo-F1E1-1.docx

F1E1-1.docx Ver Anexo 3-R
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Respuestas de Contexto por cada | Ver Anexo 4
usuario F1E2-1
@ FaseConocer-ContextoUsuarios-F1E2-1.docx
F1E2-1.docx Ver Anexo 3-S
Tabla de  herramientas para | Ver Anexo 4
aprendizaje de tema educativo con | F1E3-1
pasos de pensamiento analitico. . o
FaseConocer-HerramientasAprendizaje-F 1E3-1.docx
F1E3-1.docx Ver Anexo 3-T
Mapas de UX cognitivos por cada | Ver Anexo 4
usuario F1E4-1
@ FaseConocer-MapasUX-F1E4-1.docx
F1E4-1.docx TR
Tabla de requisitos de usuarios. Ver Anexo 4
F1E5-1
@ FaseConocer-RequisitosUsuario-F1E5-1.docx
F1ES-1.docx Wdinoding

La version Final de la fase Conocer en su segunda iteracion es la siguiente:

ETAPA ACTIVIDAD HERRAMIENTA PRODUCTOICLAVE
1.Vanables de 1.1 Definir variables de la metodologia: | -Enfrevista Variables de trabajo(
Trabajo - Tema educativo. -Tema educativo »
- Discapacidad de usuario a incluir. -Discapacidad a considerar)/
F1-E1-1 :
2 Contexto de 2.1 |dentificar contexto Fisico, -Entrevista Respuestas de Contexto por
usuarios Ambiental, Preferencial, Emocional y -Observacion cada tipo de usuario/ F1E2-1
Cognitivo de cada tipo de usuario con
respuesta a una serie de preguntas. O
3. Educacion 3.1 Identificar técnicas y/o -Entrevista Tabla de herramientas para
herramientas para aprendizaje de -Observacion aprendizaje de tema
‘tema educativo. educativo con pasos de
‘3.2 Identificar pensamiento analitico. pensamiento analitico.
/F1E3-1
4.UX 4.1 Identificar UX negativa en proceso  -Entrevista Mapas de UX cognitivos por
cognitivo por herramienta. @) -Observacion cada usuario /F1E4-1
l 5 Requisitos de - 5.1 Gonocer requerimientos funcionales  -Entrevista - .Tabia de requerimientos
usuario y no funcionales de los usuarios ylo -Observacion propuestos / F1E5-1
expertos.

Figura 42. Fase Conocer en version final de iteracion 1. Fuente: Creacién propia.

5.3.2 Aplicacion de fase Formar

REFERENCIAS

@ Natoli J.

(2017}, James,
G. (2011)

. Garcia, E.
(2016)

()Natoli J.
(2018}, James,
G (2011)

En las siguientes tablas se puede apreciar el registro de las actividades que se realizaron

en la etapa Formar, asi como los productos generados.




5.3.2.1 Registro de vistas
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En esta fase no se realizaron visitas a los usuarios ya que se trabajo en el disefio del

sistema de software.

5.3.2.2 Productos

Tabla 29. Resultados Fase Formar-lteracion1-Visitas. Fuente: Creacion Propia.
Nombre Producto en Metodologia

Clave de

producto

Producto

Tabla de requerimientos | Ver Anexo 4
Funcionales y no funcionales con | F2E1-1
técnica de importancia y fiabilidad .. e
FaseFormar-TécnicalmportanciaFiabilidad-F2E1-1.docx
@ Ver Anexo 3-W
F2E1-1.docx
Tablas de Rutas de decision Ver Anexo 4
F2E2-1
@ FaseFormar-RutasdeDesicidon-F2E2-1.docx
F2E2-1.docx Ver Anexo 3-X
Tabla de justificacion de | Ver Anexo 4
principios de colaboracion F2E3-1
@ FaseFormar-TablaDePrincipiosColaboracion-F2E3-1.docx
F2E3-1.docx Ve anoa0
Tablas descripcion de casos de | Ver Anexo 4
uso F2E3-2
@ FaseFormar-ColaboracionYCasosdeUsoConColaboracion-F2E3-2.docx
Ver Anexo 3-Z
F2E3-2.docx
Diagrama de Entidad-Relacion Ver Anexo 4
F2E3-3
FaseFormar-DiagramaE-R-F2E3-3 .docx
F2E3-3 docx Ver Anexo 3-A1
Mapa de navegacion Ver Anexo 4
F2E3-4
@ FaseFormar-MapaNavegacion-F2E3-4.docx
F2E3-4.docx Ver Anexo 3-B1
Interfaces del sistema Ver Anexo 4
F2E3-5
@ FaseFormar-InterfacesSistema-F2E3-5.docx
F2E3-5.docx Ver Anexo 3-C1
Resultado de método pensando | Ver Anexo 4 No se llevo a cabo, debido a que se esperd hasta que
en voz alta del prototipo del | F2E4-1 estuviera terminado en la etapa de Construccién y se

sistema

realizé la medicion hasta la fase Medir.
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-

F2E4-1.docx

La version Final de la fase Formar en su segunda iteracion es la siguiente:

25N .1 Identificar requerimientos Técnica de diagramar Tabla de requerimientos
1.Requerimientos i ; i i i 2
a implementar importancia y fiabilidad ® funcionales y no funcionales

FZE1-1

Tabla de rutas de decision.

F2E21

Principios de colaboracion

2.1 Identificar objetos e
2. Elementos interaccién necesarios en
pantalla

3.1 Proponer dinamicas de Tabla de justificacion de

principios de colaboracién. FrlEEs

Tablas descripcion de casos de
uso
Diagrama E-Relacion
Diagrama Entidad -Relacion
Mapa de navegacion
Interfaces del sistema

F2E3-2
3.2 Proponer casos de uscgy
F2E3-3

3.3 Disefiar modelo E-R
3.4 Disenar mapa de
navegacion

3.5 Diseiiar interfaces del
sistema considerar

4 1 Disefiar prototipo del Cualquier lenguaje de
sistema programacion

F2E3-4

F2E3-5

T uso de principios de
3. Disefio de RImCH

colaboracidn.
elementos

=

Resultado de método pensando
en voz alta

4.2 Evaluar prototipo con Pensando en voz alta
usuarios
O ( @

Natoli, J. (2017}, James, G. (2011) Presmman, R. (2010) Sanchez, J. (2010) iteracion 1 ()
Natoli, J. (2018), , James, G. (2011) (O Alvarez. T & ol (2019) @ Gutiérrez, A (2016) iteracién 24
Padilla N. & cols. (2009) @ Granollers, T. (2014) [ ]

Figura 43. Fase Formar version final de iteracion 1. Fuente: Creacion propia.

5.3.3 Aplicacion de fase Construir
En las siguientes tablas se puede apreciar el registro de las actividades que se realizaron
en la etapa Construir, asi como los productos generados.
5.3.3.1 Registro de vistas
En esta fase no se realizaron visitas a los usuarios ya que se trabajoé en la construccion

completa del sistema de software.

5.2.3.2 Productos

Tabla 30. Resultados Fase Construir-lteracion1-Visitas. Fuente: Creacion Propia

Nombre Producto en Metodologia Clave de producto Producto
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Tabla con ambiente de desarrollo | Ver Anexo 4
F3E1-1
@ FaseConstruir-AmbienteDesarrollo-F3E1-1.docx
F3E1-1.docx Ver Anexo 3-D1
Evidencia de version del sistema | Ver Anexo 4
F3E2-1
@ FaseConstruir-EvidenciaVersionSistema-F3E2-1.docx
F3E2-1 docx Ver Anexo 3-E1

La version Final de la fase Construir en su segunda iteracion es la siguiente:

ACTIVIDAD HERRAMIENTA PRODUCTO! CLAVE REFERENCIAS

O Benigni, G.
1.1 Identificar Analisis de Tabla de ambiente de & cols.
herramientas de funcionalidades desarrollo / F3E1-1 2004
desarrollo de software.

2 Soﬁwam 2.1 Construir software Usar seleccionadas en Version del
Ca etapa de “Ambiente sistema(pantallas y
desarrollo de esta etapa” | cédigo importante) /
F3E2-1

Figura 44. Fase Construir version final de iteracion 1. Fuente: Creacion propia.

5.3.4 Aplicacion de fase Medir
En las siguientes tablas se puede apreciar el registro de las actividades que se realizaron

en la etapa Conocer, asi como los productos generados.

5.3.4.1 Registro de vistas

Tabla 31. Resultados Fase Medir-lteracion1-Visitas. Fuente: Creacion Propia.

Objetivo Anexo con Resultados
24/07/19 Medir las caracteristicas de colaboracion,
educacion, inclusion e UX del sistema para
detectar mejoras en la metodologia MICEE.

Visita2-FaseMedir.docx
Ver Anexo 2-F

5.3.4.2 Productos

Tabla 32. Resultados Fase Medir-lteracion1-Visitas. Fuente: Creacién Propia.
Nombre Producto en Metodologia Clave de Producto

producto
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Explicacion de métodos a aplicar

Ver Anexo 4
F4E1-1

-

F4E1-1.docx

0-

FaseMedir-ExplicacionMetodosAplicar-F4E1-1.docx
Ver Anexo 3-F1

Formatos de métodos a aplicar

Ver Anexo 4

0

F4E1-2
@ FaseMedir-FormatoMetodosAplicar-F4E1-2.docx
FAE1-2 docx Ver Anexo 3-G1
Resultado de métodos aplicados y | Ver Anexo 4
mejoras F4E2-1
@ FaseMedir-ResultadosMetodosAplicados-F4E2-3.docx
FAE?-3.docx Ver Anexo 3-H1

La version Final de la fase Medir en su segunda iteracion es la siguiente:

ETAPA ACTIVIDAD HERRAMIENTA PRODUCTO/ CLAVE REFERENCIAS
1. Métodos de | 1.1 Aplicar a los alumnos los Métodos Ninguno g?}r;t;)ya. J,
evaluacién formatos de evaluacion para seleccionados en la () Frutos, K.
medir colaboracion, educacion, metodqiugia__- (F4- (2017)
inclusion y positiva UX. E1-2) @ Alvarez, T. &
i cols. {(2019),
. . O O iteracion 1
2. Resultados de | 2.1 Identificar mejoras en el Resultados de paso | Resultados de métodos @ Granollers, T.
medicion software. 1 aplicados /F4-E1-3 ﬁ;:lon iy

Figura 45. Fase Medir version final de iteracion 1. Fuente: Creacion propia.

5.4 Mejoras al proceso de la obtenciéon de la metodologia obtenidas durante la estancia de

investigacion.

Las mejoras obtenidas en la estancia de investigacion en Ontario Tech University fueron

las siguientes:

1. Se ocultan los nombres personales y de estancias involucradas durante la investigacion

para proteger la privacidad de los usuarios.

2. Se escriben los resultados de la investigacion (capitulo 6).

3. Se escriben las conclusiones de la investigacion (capitulo 7).
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4. Se especifican las limitaciones encontradas en la aplicacion de la investigacion (seccion

7.4 del documento).
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VI.RESULTADOS DE LA
IMPLEMETACION DE MICEE

CAPITULO 6

6 RESULTADOS DE LA IMPLEMENTACION DE MICEE

En este capitulo se describen las mejoras obtenidas en cada iteracion de la implementacion

de MICEE.

[D 6.1 Resultados Generales
6.2 Mejoras identificadas de version 0 a version 1 en la metodologia MICEE
6.3 Mejoras identificadas de versién 1 a version 2 en la metodologia MICEE

Siempre estoy haciendo cosas que no puedo hacer.
Asi es como consigo hacerlas.

Pablo Picasso
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6.1 Resultados Generales
Como bien se ha mencionado, en la presente investigacion tenia por alcance realizar dos
iteraciones con el seguimiento de la metodologia MICEE, donde en cada una de ellas se
obtuvieron mejoras, las cuales encontrara especificadas en este capitulo.
Como resultado general y basandonos en los resultados que se obtuvieron en la fase de
medicion de la metodologia MICEE se puede decir que gracias al seguimiento de la metodologia
en las dos iteraciones se logrd obtener software con las caracteristicas inclusion, colaboracion,

educacion y positiva UX.

6.2 Mejoras identificadas de version 0 a version 1 en la metodologia MICEE
Conforme se fue aplicando la metodologia MICEE en su primera iteracion de la version 0
a la version 1, se encontraron una serie de mejoras que convertian el proceso de aplicaciéon mas
facil y eficiente, dichas mejoras son enumeradas en esta secciéon. Cabe mencionar que en esta
iteracion se trabajé con tema de educativo de fracciones equivalentes y se incluyé a la

discapacidad de ciegos.:

1. Se asigna una clave a cada producto generado en las etapas de las fases de toda la
metodologia MICEE.

2. En la fase de “Conocer” en la etapa “3. Escenarios de experiencia en proceso cognitivo” se
separa en dos etapas “3. Educacion” y “4. UX”: Ya que se considera que es mejor separar los
métodos de educacién de la experiencia de usuario al consumir los métodos.

3. En la fase de “Formar” en las etapas “2. Formar contenido educativo”, “3. Formar UX” y “4.
Formar colaboracién” se separan y se dividen en los temas de arquitectura e ingenieria de

software quedando con los nombres de “2. Elementos” y “3. Disefio de elementos”.
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4. A la fase de “Prototipar” se decide cambiar nombre por “Construir” y el prototipo se decide
dejar en la fase de “Formar” esto debido a que se considera que primero es necesario formar un
prototipo y evaluarlo con el usuario y posteriormente construir el sistema de informacién
completo.

5. En la fase de “Medir” se decide fusionar las etapas “1. Validar colaboracién”, “2. Validar
educaciéon” y “3. Validar UX” por primero identificar los métodos que evaluaran estas
caracteristicas para posteriormente aplicarlos “1. Métodos de evaluacion” y “2. Resultados de

medicion”.

6.3 Mejoras identificadas de version 1 a version 2 en la metodologia MICEE
Conforme se fue aplicando la metodologia MICEE en su segunda iteracion de la version 1 a
la versién 2, se encontraron una serie de mejoras que convertian el proceso de aplicacion mas
facil y eficiente, dichas mejoras son enumeradas en esta seccion. Cabe mencionar que en esta

iteracion se trabajo con tema de educativo de lectoescritura y se incluyé a personas sordas:

1. En la fase “Formar” en la etapa “4. Prototipo” se sugiere eliminar esta etapa, es decir no
producir ningun prototipo para evaluar, sino mas bien realizar todo el software en la fase de
“Construir”, esto debido a que en las dos iteraciones probadas en la metodologia se probo el
software hasta obtener un software funcional los cuales fueron hasta el término de él.

2. En la fase de “Medir’ especificamente en la etapa “1. Métodos de evaluacién” en su
producto de formatos de métodos a aplicar; se propone cambiar las descripciones de los formatos
por preguntas al usuario, esto con el fin de que sea mas facil en entendimiento de lo que se esta
evaluando debido a que se detecté que algunas de las descripciones eran confusas para el

usuario.
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4. En la fase de “Medir”’ especificamente en la etapa de Métodos de evaluacion se tiene el
producto de “Explicacion de métodos a aplicar(F4E1-1)”, se considera que esta explicacion
puede quedar explicada en la descripcién de la metodologia (CAPITULO 4 SECCION 4.2) y
eliminarlo como producto de la metodologia, ya que en los dos casos de estudio (iteraciones)se
aplicaron los mismos formatos para evaluar las 4 caracteristicas del software por lo que la fase
medir en su versioén final quedaria como la figura 45, cabe mencionar que esto se debe de probar
para las proximas iteraciones con otras discapacidades, se propone esto ya que tanto en la

iteracion 1y 2 se pudieron aplicar los mismos formatos.
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VIl. CONCLUSIONES

CAPITULO 7

7 CONCLUSIONES

En este capitulo se describen las conclusiones del proyecto tal como son: objetivos
alcanzados, proposiciones de la investigacion, proposiciones futuras y trabajos que fueron

publicados sobre la investigacion.

/ 7.1 Objetivos alcanzados
\D 7.2 Respuestas de preguntas de investigacion
7.3 Trabajos a futuros
7.4 Limitaciones encontradas en la aplicacion de la metodologia
7.5 Trabajos publicados y estancias
7.5.1 Trabajo 1- Congreso ANIEI 2018
7.5.2 Trabajo 2- Congreso CONTIE 2019

7.5.3 Trabajo 3- Congreso CONTE 2019

7.5.4 Trabajo 4- Congreso CONEST 2019

7.5.5 Estancia de investigacion Ontario Tech University, Canada /

Todos nuestros suefnos pueden hacerse realidad,
si tenemos el coraje de perseguirlos.

Walt Disney



7.1 Objetivos Alcanzados

Tabla 33. Objetivos alcanzados en la investigacion. Fuente: Creacion Propia.
Objetivo Como se esta cubriendo

Disefiar una metodologia para producir software
colaborativo educativo para inclusion de
personas con diferentes capacidades
considerando la UX

Gracias a los resultados obtenidos en la fase de
medicién en las dos iteraciones realizadas con el
seguimiento de la metodologia MICEE podemos ver
que la metodologia produce software colaborativo,
educativo para incluir personas con diferentes
capacidades considerando la UX.

Analizar métodos de investigacion y
metodologias usadas para disefar metodologias
que se enfoquen en desarrollar software
educativo, colaborativo, inclusivo y con
experiencia de usuario para personas con
diferentes capacidades con el fin de elegir los
elementos que se usaran para disefar la nueva
metodologia que se pretende proponer

Se realizé wuna Dbuisqueda exhaustiva de
metodologias, arquitecturas, principios y
herramientas usadas en la bibliografia para producir
software con las caracteristicas de inclusion,
colaboracién, educacion y experiencia de usuario
positiva; donde se analizaron los procesos que
podrian ayudar a generar la metodologia MICEE, la
cual mezclaria estos 4 términos.

Dicho analisis lo puede encontrar en la seccién 3.3
de este trabajo.

Disefiar una metodologia de desarrollo de
software colaborativo, educativo, con UX positiva
para personas con diferentes capacidades
(promedio y alguna discapacidad); integrando
partes de métodos, técnicas o herramientas de
desarrollo de software educativo, colaborativo,
inclusivo y UX

Se disend la metodologia de ingenieria de software
MICEE la cual genera un software que mezcla los
términos de educacion, colaboracion, inclusion y
positiva experiencia de usuario.

Dicha metodologia la puede encontrar en la seccion
del capitulo 4 de este trabajo.

Las ventajas de la metodologia propuesta son las

siguientes:

e MICEE es la primera metodologia de IS genera
software que mezcla las 4 caracteristicas de
educacion, colaboracion, inclusién y positiva UX.

e MICEE: contiene la caracteristica explorar la cual
permite moverse dentro de las fases y etapas
para generar un software de desarrollo rapido
(proceso evolutivo de IS).

e Los dos softwares generados en las dos
iteraciones de la aplicacion de MICEE fueron
aceptados con una calificacién alta por los
usuarios involucrados.

Validar la metodologia propuesta por medio de
pruebas con el fin de detectar y encontrar
aspectos de mejora en la metodologia

Se validé cada etapa de la metodologia propuesta
dando seguimiento a ella y se encontraron aspectos
de mejora los cuales podra encontrar en la seccién
del capitulo 6 de este trabajo, por mencionar los mas
relevantes son:

e Se modifican algunos componentes de
metodologia MICEE para identificar los
componentes del disefio del software de una
manera mas clara por medio de las etapas
Elementos y Disefio de elementos.

e Se detecta que los formatos de la fase Medir se
pueden generalizar para los dos tipos de usuarios
con discapacidad a incluir en los dos casos de
estudio.
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e Se propone eliminar la etapa de prototipar para
presentar el software a evaluar ya cuando este
desarrollado,

e se propone solo cambiar entre discapacidades la
manera que se dan retroalimentacion y dejar la
colaboracion por medio de tal como se realizd en
la iteracion 1y 2

7.2 Respuestas de preguntas de investigacion

Tabla 34. Respuestas a preguntas de investigacion. Fuente: Creacion Propia.
Pregunta Respuesta

¢Qué elementos debera tener una metodologia | -Fases

para producir software colaborativo educativo | -Etapas

para inclusion de personas con diferentes | -Actividades

capacidades considerando la UX? -Técnicas o herramientas (para implementar
caracteristica colaborativa, educativa, educacion y
experiencia de usuario) para mas informacion
verificar la seccion 4.2 de este documento.
-Productos

¢Qué elementos pueden ser utiles y se usaran de | Los que pueden ser Utiles se encuentran
los métodos de investigacion y metodologias | especificados en la seccion 3.3 de este documento y
existentes para disefar una metodologia que se | los que se usaron en la seccion 4.2 de este
enfoque en desarrollar software educativo, | documento.

colaborativo, inclusivo y con experiencia de
usuario para personas con diferentes
capacidades?

¢ Como se validara la efectividad de la metodologia | Se encuentra especificado en la seccion 4.2.4 de
propuesta para detectar y encontrar aspectos de | este documento.

mejora?

7.3 Trabajos Futuros

Las proposiciones que logro ver a futuro para este trabajo son las siguientes:

1. Seguir realizando iteraciones donde se realice la implementaciéon de la metodologia
MICEE con la inclusion de otras discapacidades con el fin de identificar posibles mejoras.

2. Verificar si los métodos utilizados para medir las 4 caracteristicas aplican para todo tipo
de discapacidades, a través de la realizacion de mas iteraciones.

3. Verificar si otros componentes de la ingenieria de software podrian ayudar en la fase
formar.

4. Asignar roles de tareas a personas expertas en cada area, por ejemplo, lo de educacién

a pedagogos.
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7.4 Limitaciones encontradas en la aplicaciéon de la metodologia MICEE

La muestra de individuos que se utilizd para la aplicacion de la metodologia MICEE tanto
en su iteracion 1 como 2 corresponde a dos (un individuo con discapacidad y otro con capacidad
promedio), ya que se dificulto encontrar aulas educativas que trabajaran con personas con

ciegas/sordas y promedio al mismo tiempo.

7.5 Trabajos publicados

7.5.1 Trabajo 1- Congreso ANIEI 2018
El articulo publicado se encuentra registrado en la pagina 402 del libro “Emprendiendo
innovaciones con tecnologias exponenciales” correspondiente a la editorial Alfaomega Grupo
Editor, S.A. de C.V. con el ISBN: 978-607-538-373-6. Se expuso este trabajo en el congreso
ANIEI 2018 en Guadalajara, México el dia 23 de octubre de 2018. Ver Anexo 1.1 Congreso

ANIEI 2018.

7.5.2 Trabajo 2- Congreso CONTIE 2019
Se expuso este trabajo en el congreso CONTIE 2019 el dia 31 de octubre de 2019, en los
cabos california, México; el trabajo lleva por nombre “MICEE Methodology”. El cual es el
resultado de las pruebas en la primera iteracion o caso de estudio 1. Actualmente se tienen las
constancias de presentacion y de publicacion las cuales se anexan. Ver Anexo 1.2 Congreso

CONTIE 2019. Cabe mencionar que se esta esperando la publicacion del libro IEEE y ISBN.

7.5.3 Trabajo 3- Congreso CONTE 2019
El articulo publicado se encuentra registrado en la pagina 57, capitulo 5 del libro “Avances
en tecnologia educativa para el aprendizaje” con el ISBN: 978-607-525-654-2. Se expuso este
trabajo en el congreso CONTE 2019 el dia 25 de octubre de 2019, en la Benemérita Universidad
Autonoma de Puebla, México; el trabajo lleva por nombre “Implementacion de metodologia

MICEE (Metodologia Inclusiva, Colaborativa, Educativa y Experiencia de Usuario) para personas



114

sordas.” El cual es el resultado de las pruebas en la segunda iteracién o caso de estudio. Se

anexa constancia Ver Anexo 1.3 Congreso CONTE 2019.

7.5.4 Trabajo 4- Congreso CONEST 2019
Se expuso este trabajo en el congreso CONEST 2019 el dia 3 de octubre de 2019, en la
Universidad Auténoma de Aguascalientes, México; el trabajo lleva por nombre “Desarrollo de
metodologia para software colaborativo educativo para inclusién de personas con discapacidad
considerando la UX”. Caso de estudio: Software colaborativo sobre resolucion de fracciones
equivalentes para usuarios promedio y ciegos. Se anexa constancia Ver Anexo 1.4 Congreso

CONEST 2019. Cabe mencionar que se esta esperando la publicacion del ISBN.

7.5.5 Estancia de investigacion Ontario Tech University, Canada
Se realizé una estancia de investigacion en la Universidad “University Ontario Tech” del
2 de septiembre de 2019 al 2 de noviembre de 2019. Logrando los objetivos establecidos. Ver

Anexo 1.5 Estancia Canada / Ontario Tech University.

7.6 Certificados Obtenidos durante la investigacion
Los certificados obtenidos durante esta investigacion se exponen en los anexos 6 de este
documento, los cuales corresponden a cursos sobre el tema de Experiencia de usuario (UX) y

Firebase Database RealTime Connection.
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Anexos

En esta seccion anexan los documentos mencionados durante este trabajo

Anexo 1- “Articulos publicados y estancia”
1.1 Congreso ANIEI 2018
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Primer Pagina del articulo :

Desarrollo de metodologia para software colaborative educative para
inclusion de personas con discapacidad considerando la UX(MCED).
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“ Universidad Autonoma de 4 puascalientss,
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Resumen Todo software &5 desamollada con el fin de que e aceprado por los
usaaries par los muales fie creado, sin embarze exist bastnte offwars que
B3 vez que s el o5 aividado debido 2 que su use conlleva una negativa
expeniencia dz usuano (UX), ademas la mayona del software es desamollade
pemsando e USUATOS qUR D0 poseen algim fipe de discapacidad, si nos
cenmmes 2t [a historia podemos percatamos que desde fismpos anfizoes las
personas con discapacidad o tienen Ias mismas opormmidades da eduracion
que 1na persona promedio va que la mayona de las escuelas no cuenta con
hermamisntas adapadas para su discapacidad. acruzlments en el amibite de
ensefianza v aprendizaje s2 Jucha per pemerar la inclusion a2 tedo tipo de
PErsONIs, N3 esirateEi &5 por medio de un mabaje colzbomitivo donde un
Frupe busca logmar un objetive en conmm v cada interrant aporta algo
sigmificative

En etz trabajo no: enforamos en disefiar ma metodologa de mganieria de
safrware (15) para desamolisr un videajoeze que mezrla los termings de T30
mabajo colaborarive & inchusion de personas con diferentes capacidadss, en este
250 de estudio son personas promedio v usuarios fomimente cizzos donds &l
objetive dal juepo &5 gque sos integramtes logren mesalver facciomes
aquivalenzes.

Tharante & frabajo se expons el proceso de como se disstio la metodologia que
mercla fos termings de U3, trabajo colsbarative & mchusion de personas

Palabras clave: cizpo, evperienci de nsuanio, mbaje colsbomtiva.

L. Introduccion

La concientizacion sobre el 2poyo @ persomss con discapscidad no teme muche
fiempo puss en Cobas K (2015) se mencions que &) primer esfierzo nscionsl pars la
atencion de personas con discapacidad se dio el 13 de enero de 1977 con I creacion
el Sistems Nacional para el Desamollo Intepral de ls Familiz (DIF) y oo hece mucho
tismpo 22 sigue con I lucha de inchusion, pues ahi mismo se menciona que an Azosto
del 2014, &l zobiemo del Precidente Enrique Pefia Migto acaba de realizar raformas
necesarias, para Ia efecriva inchision de este sactor de Ia sociadad. Por oo lade, en
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Abgprec— Nowsdsyz, in the educadons] Geld, there iz a
struggle to pemerate an effective inchnzion of all rypes of prople.
A stratepy & throogh collaboradve werk iz whick o greup of
people zeeks o achieve 8 commen objective amd each uzer
coniributes someching significant. Here we propose 2 Sofrware
Engsineering (15} methodelogy called MICEE chat conziders the
meeds of people with different abilices sepetker with average
prople; this methedelory produces 3 software with 4
characeerizfics: Collaborative, Edmcational Incluzive amd
Puogitive User Experience (UX). In this work the MICEE
methodalogy was followed up in iz st iteransion, chiz follow-up
was given the mame Coze simdy of collaborative ofrware, om
rezslotion of equiralent fracdons for average and blimd wsers
where the rezultz obinined i that the software produced =
accepted by wsers and thiv software haz the 4 characrerbtics
mentosed above, in sddidoa sn improved verziom of the
MICFE metbedalomy waz obeained

Xopwerdi—Goftware  Enmineerimp, Tier Experieoce,
Edmcatienal Tecknology, Collabarative Sofrware, Inclusion.

L INTRODUCCION
Acmmimente Do existen las ousmas  opomamidades
eduCatvas par A persona con capacidad promedio ¥ noa
cmﬁﬂmﬂﬂammhpmsmﬁcmsmm
1ma metodolosia de 15 gue se base en mabajo colibomtive,
gue apoye el area educatva v tome en cusnta Ja UK de bos
diferentes tpos de ussario pam asd apoyar la inchsion.

Se pretende que la metodologia pueda mplementarss para
dasarrollar soffware que inchoya diferentes discapacidades v
fimcions pam cualkquier tema edocative. En ecte caso de
astadio, se elizio inchur persomas con discapacidad visoal
mmade Con personas con capacidad promedio ¥ Como tema
aducative se selecciona fraccionses equivalantes va gue sezun
[6] ¥ [7] em 5us evaluariones PLANEA 2017 v PISA 20112 se
encontra que, en Mexico, se tiens una tendencia negativa en
el area de matemaricas Co respECto A O0s Palses

I DESARROLLDDE METOOOLOGIA MICEE

El objetive que 2 busca en el desammollo de la metodologma
MICEE &3 disefiar ma metodologia para producir sofrware
colaborative educative para inchision de persomas con
diferemte; capacidades considerands 1a U7

Er b IS cada metodolopia de desarrollo de software aplica
distintos modelos de proceso de desarrolle de softwane donds
aste es definido come una seoiencia de actividades que deben
527 seguidas por um equipo de mabajadores, s cuales son

aplicadas pam el desamrollo de un producte de software. Un
proceso para el desarrollo de soffware es el conocide como
“Empin!” creado por [3]; donde sepim [12] el modelo =n
E[la]mﬂmea.ﬂuum-tpmﬁuhpusmqu
pa:a.uux_umntepwhhﬁﬁdﬂ:mdeuda.hmﬂmr
pam.ameﬂtealpmdlmﬁmlpurhqmsedecﬂmm
esfe Comcepio come Dase pam producir la metodologia
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Fiz. 1
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I ETomMLOGIA MICEE

La metodologia propussts para desarrollar un software
colabomative, educadve, considerando la mchision de
personas com discapacidad v UX es Dapada hast el
momento como “MICEE™; esta basada en 1a I5 v consta de 4
fases iterativas principalass 1. Copocer, 2 Farmar ¥ 3
Constrair 5 2 Medir domde odas elias tiemem um
caracteristica en capyin lamada “Explorar™ Ver Fiz 1

Fig: 2 Mfetralodogia para o dhar wlt colaluestive odicalive per
mehadidn s s il Ll | do ke LIX
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Resumen. Actalments an el drea educativa 52 esta hacendo v lcha por Zegers ma
efectiva melsion a personas discapacitadas, 1m medio es Zenerar un wabajo
colsborative. En este mabajo nos enfoczmos en senerar dichs inchision por medic
de mm zofware generado por s metodologa MICEE con caracter colsboratvo,
mcheivo, educatve v U (expenencia de nsuario); se pretende desarollar la
iterscion mumero I de ella utilizendo 1z varisbles de tebajo “discapacidsd
audifv: do macimmemte” v ocon fema aducatvo “rompresion lectors”
{lectoescrinura); en ests investizacion se trabajo con uma mmestrs de 1 individuo
sordo v 1 mdividuo con capacdsd promedio, los resultdos obtenidos son: 12
culminzcion de 12 sepumda iteraciom con resuliados almments smnsficiorios,
sdamss de conchuir mejorss pars dichs metodoloma

Palabras Clave: Discapacidsd mdifva, lectoescrinra, nclusion.

1. Infroduccion

A 1o larpo del pase de los afios, ba exehdo la discninunzeion v/o marpmacon
en &l area zoczl v educativa hacta prupos sociales por no contar con certas
capacidades, en este caso las personas con discapacidades fisicas, aunque seha
batallado para 1gualar [a situzclon entre personas promedio v discapacitadas parz
lograr un entomoe melustve, todavia fzlta mmcho por hacer, Sepm Cobaz K
(2015) el prmer esfuerzo macional para 13 atencion de persomas con
discapacidad se realizd & 13 de enare de 1977 con Iz creacion del Swtema
Naciomal para el Desarrolla Intemal de k2 Famuhia (DIF) v no hace mucho empo
=2 zimne con 1z hicha de mebosion, pues ahi mizmo se menciona que en Azosto
del 2014, el zobierno del precidente Enngue Pefiz Misto acaba de realizar
reformas mecesanas, parz b efectiva melwson de personas exchudas por [z
soctedad, apovando a5l 2 personas come los sordos.

Segim Luna M. (2013) 1z edueacion mehziva no ez sofo brindar aceeso a las
personas 3 escuelas zino también a elimmar barrarzs que hmtan ] aprendizaje,
como acceso 2 la mformacion por medio de celulares o comprtadoras las cuales
oo son zecesibles para personas con discapacidad pues l3 mavona estan
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INTRODUCCION: Armalments en &
ambito educative. se iucha por generar
inclusion a fedo tipo- de persomas, uro
estratesia g5 por medio de um trabajo
colabomimen- donde 2] zupe d= mabajo
nisca loprar un objetive en comun. De
acwerdo con las evaloaciones de PLANEA
2017 v PISA 2012 se losm wer 'gque eo
Apccalisntes v en Meicp en penemal s2
tiene nnA fendencia negativa en 8] arsa ds
matematicas con respecty 2 los demas
paises pog tal mzon se eliFin mabajar con el
tema da faccionss sgmvalentes. Jima cosa
imporiante, a5 que 13 mayora del sofmars
educatve &5 desamedlade pensande solo e
1a UK d= personss pronvedio:

OBJETTVO: Dissmar pma  mefodologa
para  producir Csoftware  colaboecativo
educaive pam mrlson de personas oom
diferantes capacidades considerando la U0

colabomime, educaiive, considsrandns fa
inciuzion de personas con discapacidad v
U e lamada hasta el momento como
“MICEE™, esia Dasada en la ingenisra da
soffware ¥ consta de 4 fases memtivas
principales: 1. Conocer. 2. Formar y 3.
Madir v 4. Construir; v una cascmnstio

A A, i

Bamadsy “Explorar.

BESULTADDS: Poar Abora, s= teos
probada s prmers fase “Copocsr™ v 52 esta
probande In semmda fase “Formar™, las dos
en s primem keracin. Ademas se han
realizade una sens de expenmentos de
poibles tecooinmas a implementar para el
desarrolle del soffware: las encootradas
comssponden a la tecnobopia Androdd para
bacer wso de smarphenes v 1a tecoologia
Firebase la coal poses complementos que
podnan  ser wofiles como:  Eealtime
Comection. Googie  Ambfics ¥
Autenrificacion; ol primere para mansiar o
tema colaborative en tenipa real por medio
de-Ia mub=; el sepando para evaloar by T
e cada nsuano y 2l wrcer pam ideotificar
¥ oontrolar goe todos los pamicipamtes
aparten alzo pam logran el objetive que
indigae 2] software educative,

CONCLUSION: Para losmar un software
educative. colaboradve que considere Ia
inclnsion ¥ la UMl 25 pecesamio gue la
metvdologia de desamolio de software
propuest comsiders estar en  Constante
Ccomumicacion enoe los usuamos ¥ ds
dezarroliadares expartos, esm oon &f fin da

© realizar um software -adapiable a las

fimben (e commigem  importame  la
CAraCtEristica E‘.q:rhum: de la mesodnloeza
MICEE Ia cual posse la finciomalidad de
poder abicarse en Cualguier pare de la
metodoiosla, et con &l fin de shomaroos
tempo en realizar un proceso lineal ¥
Ermmar CEartos pasos cuando e detecta
1ma necesidad que comesponds ot stapa
en el procesa.

BIBLIOGRAFIA: 1.PLANEA 217. 1.
PISA 20183
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Anexos 2- “Visitas al Usuario por iteracion”

Iteracion 1- Visitas al Usuario

Anexo 2-A /Fase Conocer- Visita 1

Dia de Visita: 14 noviembre de 2018
Objetivo: Presentar el proyecto al usuario encargado y obtener un contexto general del ambiente.
Integrantes involucrados:

1. Observadora experta en tecnologias de la informacién: Vanessa Villalpando Serna
2. Profesor1: Profesor de la escuela para alumnos ciegos (Se ocultan nombres reales por temas privacidad del
usuario).

Lugar: Centro de Atencion Multiple Numero X (Se oculta numero y direccién por temas de privacidad).

Informacién Obtenida:

-Ambiente General

-La persona encargada de los usuarios ciegos es una persona ciega aproximadamente de 35 afios, la cual 4 afios
antes era una persona con capacidades promedio, por lo que se considera que su opinién puede ser valiosa en la
metodologia pues conoce el ambiente de una persona promedio y ahora esta conociendo el de una persona ciega.

- La persona encargada brinda apoyo de clases particulares a 17 estudiantes (7 preparatoria, 5 primaria y 5
secundaria), cabe destacar que solo son clases de apoyo, ya que cada estudiante tiene una escuela de estudio en
particular.

-El Profesor1 brinda las clases particulares en un salon de clases que forma parte de la escuela CAM #5(Centro
de capacitacion de usos multiples), ubicada en Jardin de Zaragoza 608, Aguascalientes, Ags.

-Ambiente educativo

-El tema de fracciones equivalentes normalmente es impartido con apoyo de material:

1. Audiolibros donde se presentan de problemas de proporciones. (no de amplificacion ni simplificacion).
2. Plano cartesiano con ligas.
3. Oral, problemas planteados oralmente.

» o«

-Tiene 3 juegos educativos llamados “Arbol magico”, “caracol” y “pulga Leocadia” los cuales ensefian temas
educativos, pero ninguno del area de matematicas ya que él Profesor1 no ha encontrado. Estos juegos se juegan en

una computadora portatil.



135

- Para el uso de la computadora utilizan un programa de software llamado NVDA el cual se instala en Windows,
ademas menciona que casi no utilizan el mouse (solo cuando el lector de pantalla no lee algo en cuestion y el mouse
si), se sienten mas seguros en el teclado.

-Algunos temas educativos o incluso software pueden encontrarse en la pagina once.org

-Las teclas mas usadas son ctrl + flecha + numeros + barra espaciadora.

Anexo 2-B /Fase Conocer- Visita 2

Dia de Visita: 21 noviembre de 2018
Objetivo: Observar el proceso cognitivo de aprendizaje del tema educativo "Fracciones Equivalentes" para disefiar
mapas de proceso cognitivo en la metodologia.
Integrantes involucrados:
3. Observadora experta en tecnologias de la informacion: Vanessa Villalpando Serna

4. Profesor1: Profesor de la escuela para alumnos ciegos (Se ocultan nombres reales por temas privacidad del
usuario).

5. Alumno1Visual: (Alumno ciego, se oculta nombre por temas de privacidad de usuario).
Lugar: Centro de Atencion Multiple Numero X (Se oculta numero y direccién por temas de privacidad).
Informacién General Obtenida:

El proceso cognitivo de Fracciones equivalentes se puede ensefiar con el siguiente material:

1. Regletas de cuisiner

Proceso cognitivo:

El Profesor1 representa un entero en con las Regletas de cuisiner

El Alumno1Visual toca el entero

El Profesor1 da indicaciones: ;,Cémo representarias %4 en este entero?
El Alumno1Visual representa lo solicitado.

El Alumno1Visual da la respuesta.

gl wbd =
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2. Tablero de plano cartesiano con ligas

Proceso cognitivo:

El Profesor1 representa un entero en el plano cartesiano.

El Alumno1Visual toca el entero.

El Profesor1 da indicaciones: ;,Como representarias % en este entero?
El Alumno1Visual representa lo solicitado.

El Alumno1Visual da la respuesta.

abrowd =
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Caja aritmética

Proceso cognitivo:

1. El Profesor1 inserta piezas que representan la operacion de amplificacion o simplificaciéon en la caja
aritmética.

2. El Alumno1Visual toca las piezas colocadas e identifica operacion a resolver.

3. El Alumno1Visual da la respuesta insertando piezas que representan la respuesta o la indica via oral.

4.

Anexo 2-C /Fase Conocer- Visita 3

Dia de Visita: 15 marzo de 2018

Objetivo: Presentar el proyecto al profesor y obtener un contexto general del ambiente en el aula de trabajo del

usuario promedio con el usuario ciego.

Integrantes involucrados:

6.
7.

8.
9.

Observadora experta en tecnologias de la informacion: Vanessa Villalpando Serna

Profesor2: Profesor de la escuela para alumnos promedio y con alguna discapacidad en este caso ciegos
(Se ocultan nombres reales por temas privacidad del usuario).

Alumno1Visual: (Alumno con discapacidad visual, se oculta nombre por temas de privacidad de usuario).
Alumno2Promedio: (Alumno con capacidad promedio, se oculta nombre por temas de privacidad de usuario).

Lugar: Secundaria General #X (Se oculta numero y direccion por temas de privacidad).

Informacion Obtenida:

- El Profesor2 imparte la materia de matematicas en la secundaria a los compafieros de clase Alumno1Visual y

Alumno2Promedio.
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- El Profesor2 explicé el tema de fracciones equivalentes a Alumno1Visual y Alumno2Promedio atraves del Método
visual (grafico) en el pizarron.
1. Se ejemplifico con una pizza, lo cual ayudo para que Alumno1Visual se imaginara el todo de una

fraccion.

2. Se explico que la pizza se dividiria en cinco quintos
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3. Se explicoé que se tomo un quinto

4. Se explico que cada rebanada de un quinto se dividiria en dos pedazos por lo que Alumno1Visual y
Alumno2Promedio concluyeron que ahora se tenian diez décimos.

5.  Alumno1Visual y Alumno2Promedio concluyeron que un quinto era igual a dos décimos.

~

| /. \ — = =
K ] b - [

6. El Profesor2 indicé que para que dé un quinto pasara a dos quintos solo era necesario multiplicar tanto
el numerador como el denominador de un quinto por 2 y les explicé a los alumnos que este procedimiento
lleva por nombre “Amplificacién”.

7. Asi mismo el Profesor2 siguié explicando la amplificaciéon multiplicando la fraccién de un quinto por una
unidad mas, es decir por tres y luego por cuatro...

8. El método de simplificacion fue explicado de la misma manera, pero ahora dividiendo cuatro veinteavos
(obtenidos multiplicando un quinto por cinco) entre dos, asi hasta llegar a un quinto.
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- En el uso de la tecnologia los alumnos comentan que habitualmente utilizan celulares y computadoras.

- El Alumno1Visual comenta que utiliza lectores de pantalla para deslizarse dentro de los dispositivos electrénicos.

- El Alumno2Promedio comenta que él también ha utilizado su celular con un lector de pantalla, pero lo desactiva
debido a que después de un cierto tiempo no se siente comodo, pero comenta que si le gusta de vez en cuando
activarlo.

- Los Alumno1Visual y Alumno2Promedio comentan que hacen uso de redes sociales, como Facebook o

WhatsApp.

Anexo 2-D /Fase Formar- Visita 4
Dia de Visita: 22 mayo de 2019

Objetivo: Probar el prototipo del sistema de software y medir las caracteristicas de colaboracion, educacion,
inclusiéon y UX con métodos seleccionados.
Integrantes involucrados:

10. Observadora experta en tecnologias de la informacién: Vanessa Villalpando Serna
11. Alumno1Visual: (Alumno ciego, se oculta nombre por temas de privacidad de usuario).
12. Alumno2Promedio: (Alumno con capacidad promedio, se oculta nombre por temas de privacidad de usuario).

Lugar: Secundaria General #X (Se oculta niumero y direccion por temas de privacidad).

Hora inicio: 7:00am

Hora termino: 7:40am

Informacién Obtenida:

Se realizo la prueba del método “Pensando en voz alta” del autor: Alvarez, T. & cols. (2019); con el propdsito de

evaluar y medir el prototipo del sistema. Los datos de las pruebas son la siguientes:
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Descripcion de la prueba:

1. Se asigno a Alumno1Visual y Alumno2Promedio un celular con la aplicacion de fracciones equivalentes.
Se les indico a los alumnos una breve descripcion de lo que tenian que hacer (hablar en voz alta todo lo
que fueran pensando durante la interaccion con el sistema de software).

3. Se les dio una pequefia descripcion de las funciones principales del software a los alumnos, las cuales
fueron:

3.1 El software se basa en turnos, cuenta con 5 opciones principales: 1. Crear un apartida nueva (sirve
para abrir una nueva partida con algin compafiero), 2. Tu turno (muestra las partidas cuando te toca
responder), 3. Esperando (muestra las partidas de las que estas esperando respuesta), 4. Dar
retroalimentacion (muestra las partidas las cuales tienes pendiente dar retroalimentacion a tu
companiero por medio de audio), 5. Escuchar Retroalimentacién (muestra las partidas en las cuales
puedes escuchar la retroalimentacion que te ha dado tu compafiero).

3.2 Cada pantalla del sistema cuenta con un botén en el parte superior llamado “Describir pantalla” el
cual explica los componentes de la pantalla, asi como que es lo que se puede hacer.

4. Se les indico a los alumnos que podian iniciar con la interaccion.

5. Los alumnos comenzaron a interactuar.

Conclusion de la prueba:

De acuerdo con resultados obtenidos con los formatos que indica la metodologia MICEE para medir las
caracteristicas de inclusién, colaboracion, educacion y experiencia de usuario se concluye que los alumnos
aceptaron el prototipo del sistema; cabe mencionar que los alumnos en el momento de la interaccion con el
sistema expresaron comentarios positivos (método pensando en voz alta) por lo que no se detectd confusion

0 una negativa UX.

A&
b .:‘F




Mejoras identificadas en el software por medio de la experta en tecnologias de acuerdo con el método

pensando en voz alta

Pantalla Problema detectado Propuesta
Pantalla de ayuda2, la cual Muchos botones en pantalla Separar ejemplos de
explica el método de amplificaciéon | (16) para explicar amplificacién y | amplificacion y simplificacion.
y simplificacion. simplificacion.
Poner mas dificultad en Se entendieron muy facil los Poner mas dificultad en
ejercicios. ejercicios. ejercicios de simplificacion y
amplificacién,  poniendo  que
algunas veces no sean
verdaderos.

Para mas informacion verificar el documento “Resultados de métodos aplicados” de la fase “Medir”.

Iteracion 2 - Visitas al usuario

Anexo 2-E /Fase Conocer- Visita 1

Dia de Visita: 26 de junio de 2019

Objetivo: Presentar el proyecto al usuario encargado y obtener un contexto general del ambiente.

Integrantes involucrados:

Bl

usuario).
Lugar:

Informacion Obtenida:

Observadora experta en tecnologias de la informacion: Vanessa Villalpando

Observador en tecnologias de la informacion: Ricardo Hassan Javier Nava Cruz
Observador ingeniero industrial y alumno promedio: Brandon Emmanuel Garcia Alvarado
Alumno4Auditivo: (Alumno con discapacidad auditiva, se oculta nombre por temas de privacidad de

Desarrollo Integral para la Familia (Se oculta nimero y direccién por temas de privacidad).
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-Ambiente General

-La persona sorda tiene de edad 22 afios es una persona que término su carrera profesional.
-La persona sorda menciona que considera que es dificil saber el significado de palabras.
-La persona sorda utiliza el lenguaje de sefias LSM para comunicarse.

-La persona sorda hace uso de la tecnologia Apple considera que en Android es mas dificil encontrar aplicaciones
que apoyen a los sordos.

-El usuario propone elegir los temas de comprension lectora, traduccion de canciones a LSM, guia turistico.

Anexo 2-F /Fase Medir- Visita 2

Dia de Visita: 24 Julio de 2019
Objetivo: Medir las caracteristicas de colaboracién, educacion, inclusion y UX con métodos seleccionados.
Integrantes involucrados:

1. Observadora experta en tecnologias de la informacién: Vanessa Villalpando Serna

2. Observador en tecnologias de la informacion: Ricardo Hassan Javier Nava Cruz

3. Alumno4Auditivo: (Alumno con discapacidad auditiva, se oculta nombre por temas de privacidad de usuario).

4. AlumnoS5Promedio: (Alumno con capacidad promedio, se oculta nombre por temas de privacidad de usuario).
Lugar: Desarrollo Integral para la Familia (DIF) Aguascalientes.

Se realizo la prueba del método “Pensando en voz alta” del autor: Alvarez, T. & cols. (2019); con el propdsito de
evaluar y medir el prototipo del sistema. Los datos de las pruebas son la siguientes:

Descripcion de la prueba:

6. Se asigno a Alumno4Auditivo y Alumno5Promedio un celular con la aplicacion lectoescritura.

7. Selesindico alos alumnos una breve descripcion de lo que tenian que hacer (hablar en voz alta todo lo
que fueran pensando durante la interaccién con el sistema de software).

8. Se les dio una pequefia descripcion de las funciones principales del software a los alumnos, las cuales
fueron:

8.1 El software se basa en turnos, cuenta con 5 opciones principales: 1. Crear un apartida nueva (sirve
para abrir una nueva partida con algun compafiero), 2. Tu turno (muestra las partidas cuando te toca
responder), 3. Esperando (muestra las partidas de las que estas esperando respuesta), 4. Dar
retroalimentacion (muestra las partidas las cuales tienes pendiente dar retroalimentacion a tu
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companfero por medio de escritura), 5. Ver Retroalimentacion (muestra las partidas en las cuales
puedes ver la retroalimentacion que te ha dado tu compafriero).

9. Seles indico a los alumnos que podian iniciar con la interaccion.

10. Los alumnos comenzaron a interactuar.

Conclusién de la prueba:

De acuerdo con resultados obtenidos con los formatos que indica la metodologia MICEE para medir las
caracteristicas de inclusion, colaboracién, educacién y experiencia de usuario se concluye que los alumnos
aceptaron el prototipo del sistema; cabe mencionar que los alumnos en el momento de la interaccion con el
sistema expresaron comentarios positivos (método pensando en voz alta) por lo que no se detectd confusion
0 una negativa UX.

Mejoras identificadas en el software por medio de la experta en tecnologias de acuerdo con el método
pensando en voz alta

Pantalla Problema detectado Propuesta
Pantalla de LSM, la cual contiene | Las imagenes no eran lo Implementar videos de LSM en
las diferentes oraciones y las suficientemente fluidas. vez de imagenes.
actividades en LSM.
Pantalla de trabajo partida Las palabras que mostraba la Implementar palabras cortas y
(menu), la cual contiene todas las | pantalla eran demasiado largas, entendibles.
opciones. lo que provocaba dificultad en
entender.
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Para mas informacion verificar el documento “Resultados de métodos aplicados” de la fase “Medir”.

Anexos 3 “Productos de la implementacion de la metodologia por iteracion”

Iteracion 1- Productos de la metodologia

Anexo 3-A/ Fase Conocer/ “Variables de trabajo (tema educativo y usuarios)” /F1E1-2

Variables de trabajo tema educativo y usuario a incluir (F1E1-1)
V1-Tema educativo:

Fracciones Equivalentes

V2- Usuario a incluir:

Usuario 1: Ciegos

Anexo 3-B/ Fase Conocer/ “Respuestas de Contexto por cada usuario” / F1E2-1

Respuestas a contexto Usuario Promedio (F1-E2-1)
1. Fisico:
¢ Utilizan algun dispositivo tecnolégico? Si ¢ Cual? Computadora portatil
¢, Qué discapacidad de aprendizaje o fisica debe ser considerada? Ceguera total
¢ Pueden fisicamente permanecer en un lugar y consumir el contenido educativo? Si
¢ Estan realizando otras tareas al mismo tiempo? Si, platicando con el maestro

¢Edad de los usuarios? De 11 a 18 afios

2. Ambiental:
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¢ Describe como es el lugar en el que suelen trabajar para aprender? Trabajan en un salén académico el
cual es un lugar tranquilo y silencioso.
¢Alguien los interrumpe mientras estan trabajando? Si, puede ser cualquier persona que llegue al salén de

trabajo.

3. Preferencial:
¢ Por medio de que dispositivo prefieren acceder al contenido (teléfono movil, Tablet, laptop, computadora de

escritorio)? Computadora portatil o escritorio.

¢,Como prefieren el contenido (por audio, video, texto)? Audio

4. Emocional:
¢, Cbémo se sienten normalmente al aprender el tema educativo? Varia, algunas veces tranquilos y algunas

veces estresados y cerrados

¢En qué nivel se considera su nivel de estrés del 1 al 5 al realizar ejercicios del tema educativo? 3

¢, Qué los estresa? No poder dar la respuesta correcta al problema planteado de fracciones equivalentes ya
que algunas veces se les dificulta entender los ejercicios.

¢ Qué los motiva a seguir realizando algun ejercicio del tema educativo cuando se estresan? Explicacion
repetida del maestro.

¢ Qué esperan sentir con el uso del software al resolver un ejercicio? Tranquilidad y satisfaccion de invertir su

tiempo en el software.

5. Cognitivo:
¢, Como es su habilidad para aprender? Varia segun el alumno, algunas veces rapida y algunas veces lenta.

¢ Toma varios intentos de explicacion/lecturas entender el ejercicio a realizar? Algunas veces.

¢Del 1 al 5 que nivel de complejidad le darian? 3

Respuestas a contexto Usuario Ciego (F1-E2-1)

1. Fisico:
¢ Utilizan algun dispositivo tecnoldgico? Si 4, Cual? Computadora y celulares

¢ Qué discapacidad de aprendizaje o fisica debe ser considerada? Ninguna, solo a algunos es necesario
explicarles varias veces.

¢,Son diestros o zurdos? Mixto

¢ Estan realizando otras tareas al mismo tiempo? No

¢Edad de los usuarios? De 13 a 14 afios

2. Ambiental:
¢ Describe como es el lugar en el que suelen trabajar para aprender? Trabajan en un salén académico el

cual es un lugar tranquilo y silencioso.
¢Alguien los interrumpe mientras estan trabajando? Si, puede ser cualquier persona que llegue al salon de

trabajo.

3. Preferencial:
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¢ Por medio de que dispositivo prefieren acceder al contenido (teléfono movil, Tablet, laptop, computadora de
escritorio)? Computadora de escritorio o portatil, Tablet, celular.

¢, Como prefieren el contenido (por audio, video, texto)? Cualquiera.

4. Emocional:
¢, Como se sienten normalmente al aprender el tema educativo? Varia, algunas veces tranquilos y algunas

veces estresados y cerrados.

¢En qué nivel se considera su nivel de estrés del 1 al 5 al realizar ejercicios del tema educativo? 3

¢, Qué los estresa? No poder dar la respuesta correcta al problema planteado de fracciones equivalentes ya
que algunas veces se les dificulta entender los ejercicios.

¢ Qué los motiva a seguir realizando algun ejercicio del tema educativo cuando se estresan? Explicacion
repetida del maestro.

¢ Qué esperan sentir con el uso del software al resolver un ejercicio? Tranquilidad y satisfaccion de invertir su

tiempo en el software.

5. Cognitivo:
¢,Cémo es su habilidad para aprender? Varia segun el alumno, algunas veces rapida y algunas veces lenta.

¢, Toma varios intentos de explicacion/lecturas entender el ejercicio a realizar? Algunas veces.

¢ Del 1 al 5 que nivel de complejidad le darian? 3

Anexo 3-C/ Fase Conocer/ “Tabla de herramientas para aprendizaje de tema educativo con
pasos de pensamiento analitico.” / F1E3-1

Tabla de herramientas para aprendizaje de Tema educativo — Usuarios Promedio (F1E3-1)

Herramienta Descripcion Observaciones Foto
de uso sentimientos
Negativos (indicar
paso)
Regletas 1. Profesor da
cuisiner indicaciones al

alumno: ;Cémo
representarias /2
con estas
regletas?

2.El alumno
explora todas las
regletas
disponibles

3.El alumno
identifica las
regletas que
necesita

4.El alumno
da la respuesta.
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Tablero de 1. Profesor Paso 2. Se le
plano cartesiano | representa un dificulta ubicar la
entero en un seccion del entero y

plano cartesiano posicionar ligas
apoyado por ligas | correctamente para
y palitos. respuesta de

2. El alumno fraccion.
toca el entero

3. Profesor da
indicaciones:
¢.,Como
representarias V4
en este entero?

4. El alumno
inserta ligas y
palitos en el
entero para
representar lo
solicitado.

5. El alumno
da la respuesta.

Caja 1. Profesor
aritmética inserta piezas
que representan
la operacién de
amplificacién o
simplificacion en
la caja aritmética.

2.El alumno
toca las piezas
colocadas e
identifica
operacion a
resolver.

3. El alumno
da la respuesta
insertando piezas
que representan
la respuesta o la
indica via oral.

Anexo 3-D / Fase Conocer/ “Mapas de UX cognitivos por cada usuario” / F1E4-1

Mapas de UX cognitivos — Usuarios Ciegos (F1E4-1)
1. Herramienta: Regletas de Cuisinaire.

Pasos:

1. Profesor da indicaciones al alumno: ; Cémo representarias 2 con estas regletas?
2. El alumno explora todas las regletas disponibles

3. El alumno identifica las regletas que necesita

4. El alumno da la respuesta.
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Positiva

Meutral

Negativa

2. Herramienta: Tablero de plano cartesiano.

Pasos:

Profesor representa un entero en un plano cartesiano apoyado por ligas y palitos.
El alumno toca el entero

Profesor da indicaciones: ; Como representarias 2 en este entero?

El alumno inserta ligas y palitos en el entero para representar lo solicitado.

El alumno da la respuesta.

o1k Wi =

Positiva

Neutral

Negativa

3. Herramienta: Caja Aritmética.

Pasos:
1. Profesor inserta piezas que representan la operacion de amplificacion o simplificacion en la caja
aritmética.

2. Elalumno toca las piezas colocadas e identifica operacion a resolver.
3. Elalumno da la respuesta insertando piezas que representan la respuesta o la indica via oral.
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Positiva

Meutral

Megativa

Mapas de UX cognitivos — Usuarios Promedio (F1E4-1)

1. Herramienta: Método grafico.

Pasos:

1.

RN

Profesor da indicaciones a los alumnos que imaginen un entero por ejemplo una pizza partida en 5
partes y que tomen 1. (usa un objeto de la vida real).

El alumno imagina el objeto.

El Profesor indica a los alumnos que imaginen una rebanada de ese objeto, pero dividido en 2
(numero equivalente) partes cada uno.

El profesor pregunta cuantas partes tiene ahora el entero.

El alumno se percata de que dos partes son igual a uno en el caso de 1/5y 2/10 y relaciona la
equivalencia

Neutral

Negativa

2. Herramienta: Método Amplificacion.

Pasos:
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1. Profesor indica la primer y segunda fraccion.
2. Profesor pregunta a alumnos que se necesita para que la primera fraccion se convierta en la segunda.
3. El alumno da la respuesta de que se necesita multiplicar por cierto nimero.

Positiva

MNeutral

MNegativa

3. Herramienta: Método Simplificacion.

Pasos:

1. Profesor indica la primer y segunda fraccion.

2. Profesor pregunta a alumnos que se necesita para que la primera fraccién se convierta en la segunda.
3. El alumno da la respuesta de que se necesita dividir por cierto numero.

Positiva

Meutral

Megativa

Anexo 3-E/ Fase Conocer/ “Tabla de requerimientos de usuarios.” / F1E5-1

Tabla de Requerimientos de usuario (F1E5-1)

# de Requerimiento Usuario Descripcion

1 Usuario Ciego Utilizar ejercicios similares a
los actuales, por ejemplo:
Manejar reparticiones y/o
porcentajes




Usuario Ciego

Usar lector NVDA para
windows

Usuario Ciego

Usar teclado de escritorio
para manejar el software

Usuario Ciego

Implementar software para
computadora de escritorio o
portatil.

Usuario Promedio

Usar lector de pantalla

Usuario Promedio

Manejar ejercicios similares
a explicacion de maestro.

Usuario Promedio

Usar dispositivo movil para
aplicacién.

Usuario Promedio

Implementar ayuda para
ejercicios.

152

Anexo 3-F / Fase Formar/ “Tabla de requerimientos Funcionales y no funcionales con
técnica de importancia y fiabilidad.” / F2E1-1

Técnica de importancia y fiabilidad (F2E1-1)

Paso1y 2:

La lista de problemas y oportunidades corresponden al producto Requisitos de usuario de la etapa conocer el cual
lleva por clave F1E5-1 y lo puede encontrar en la parte de anexos de este documento.

#Requerimiento | Problema/Oportunidad Importancia Viabilidad

1 Utilizar ejercicios similares a los actuales, | 5 5
por ejemplo: Manejar reparticiones y/o
porcentajes.

2 Usar lector nvda para pantalla 1 2

3 Usar teclado de escritorio para manejar el | 2 2
software

4 Implementar software para computadora de | 2 2
escritorio o portatil.

5 Usar lector de pantalla 4 3

6 Manejar ejercicios similares a explicacion de | 5 5
maestro.

7 Usar dispositivo mévil para aplicacion. 4 4

8 Implementar ayuda para ejercicios. 5 5
Puntaje Medio 3. 3.5

Paso 3:

Puntaje medio x Numero de oportunidades = Puntos disponibles

3.5*8=28

Paso 4:
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5 4 > ’ e “» @ 1. Utilizar ejercicios similares a los
] . & actuales, por ejemplo: Manejar

reparticiones y/o porcentajes.

2. Usar lector nvda para windows.

& Jronnrinens Perrssaaaaas EEEREERTTRE | REEERRETD " 3.Usar teclado de escritorio para
: H . manejar el Software.

@ 4. Implementar software para
. g : computadora de escritorio o
3 . ........... ' ........... ., ........... portatil.
3 ® 5. Usar lector de pantalla.
@ 6. Manejar ejercicios similares a
explicacion de maestro

X @ 7. Usar dispositivo movil para
aplicacion.
®3. Implementar ayuda para
] : ejercicios.
1 2 3 S 5

Por lo tanto, se concluye que los requerimientos que se tienen que incluir son pues son los que recaen en los
cuadrantes de Include or die (Incluir si o si en la implementacion) y Strongly consider Accomodating this stuff
(Considerar seriamente implementar):

1. Utilizar ejercicios similares a los actuales, por ejemplo: Manejar reparticiones y/o porcentajes.
(Elemento 1 de la lista).

Manejar ejercicios similares a explicacion de maestro. (Elemento 6 de la lista).

Implementar ayuda para ejercicios. (Elemento 8 de la lista).

Usar dispositivo movil para aplicacion. (Elemento 7 de la lista).

Usar lector de pantalla. (Elemento 5 de la lista).

ok wbd

Anexo 3-G / Fase Formar/ “Tablas de Rutas de decision” / F2E2-1

Tabla de rutas de decisién (F2E2-1)

Se obtuvieron las siguientes Rutas de decision, tomando en cuenta los requisitos que se deben de implementar, los
cuales obtuvimos en el producto F2E1-1 de la anterior etapa anterior “Requerimientos”.

Requisito: Utilizar ejercicios similares a los actuales, por ejemplo: Manejar reparticiones y/o porcentajes.
AUDIENCIA PROPOSITD CONTEXTO CONVENCER CONVERTIR

Usuano Ejercicios Herramientas y Tutorial Respuesta
Promedm Similares procedimientos Correcta

Requisito: Utilizar ejercicios similares a explicacién del maestro.
AUDIENCIA PROPOSITO CONTEXTO CONVENCER CONVERTIR

Usuario Ejercicios Herramientas y el Respuesta
Promedio Similares procedimientos Correcta



Requisito: Implementar ayuda para ejercicios.
AUDIENCIA PROPOSITO
Usuaria Ayuda para
Promedic Ejercicios

Requisito: Usar dispositivo mévil para aplicacion.

*No aplica ruta de decision.

Requisito: Usar lector de pantalla.

AUDIENCIA PROPOSITO
. Ayuda para
Usuario Ciego St
gjercicios

CONTEXTO

Ejemplos de
ejercicios

amplificacion y
simplificacion

CONTEXTO

tecnaldgico de

Ejemplos de
ejercicios
amplificacion y
simplificacion
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CONVERTIR

COMNVENCER
Tutorial de Respuesta
ayuda Correcta

CONVERTIR

CONVENCER
Tutorial de Respuesta
ayuda Correcta

Anexo 3-H / Fase Formar/ “Tabla de justificacién de principios de colaboracion.” / F2E3-1

Tabla de Justificacion de Principios de Colaboracion (F2E3-1)

Principio de ambiente educativo colaborativo

Propuesta de implementacién

Interdependencia positiva

Los dos miembros del equipo sabran que su
respuesta podra ayudar a su compariero en caso de
que la tengan correcta.

Se mandaran mensajes de reconocimiento al usuario
que obtenga correctamente la respuesta y se avisara
al compafiero que falla que puede recibir apoyo de
su companiero.

Un usuario podra proponer que su compafiero de la
respuesta y aporte retroalimentacion de apoyo.

Exigibilidad Personal

Se mandan mensajes de reconocimiento si el usuario
responde correctamente y se le pide que apoye a su
compainiero si tiene problemas para responder, por lo
que se puede decir que se vuelve un lider en algun
momento del juego.

Interaccion positiva cara a cara

Un usuario puede decidir si desea que su compariero
responda el problema presentado, pidiendo
retroalimentacion por via audio.

Habilidades Interpersonales y de grupo

El rol de lider se puede rotar, los usuarios pueden
crear partidas nuevas y si responden correctamente
podran dar retroalimentacion a su compafero en
caso de que este compafiero no sepa la respuesta.
Los dos usuarios involucrados en una misma partida
deben de responder el mismo problema.




responder el problema.

escenarios.

El usuario puede decidir si su compafiero debe

Hay retroalimentacion de respuestas en algunos

Autoanalisis del Grupo

principio.

Por el momento No se propone implementar este

Anexo 3-1/ Fase Formar/ “Tablas descripcién de casos de uso”/ F2E3-2

Casos de Uso (F2E3-2)

Caso de uso

CU-01-PantallaLogueo

Actores Usuario Promedio/Sordo, Sistema

Tipo Basico

Propésito Ensefar al usuario a utilizar la funcionalidad de “logueo”.

Resumen Este caso de uso se inicia por el usuario promedio/Ciego. Ensefa al

usuario a registrarse por primera ocasion al sistema.

Precondiciones

Ejecutar la aplicacion

Flujo principal

1. El sistema inicia y muestra el logueo con un campo llamado
“log in” Google.

2. Elusuario presiona el botén de log in Google.
Si el dispositivo no cuenta con internet va a E1-Logeo

3. El sistema detecta las cuentas de Google linkeadas en el
dispositivo.
Si el sistema no detecta cuentas de Google linkeadas va a S-
1-Logueo.

4. El usuario presiona la cuenta de Google con la que se desea
logear al sistema.

5. El sistema logea al usuario y muestra la interfaz de “Pantalla
Principal”.

Subflujos

S-1-Logueo

El sistema le pide al usuario logearse con una cuenta de Google.

Excepciones

E1-Logeo

Dispositivo sin internet, no se logea el sistema.

Caso de uso CU-01-Abrir-Partida

Actores Usuario Promedio/Ciego, Sistema

Tipo Basico

Propdsito Ensenar al usuario a utilizar la funcionalidad de “Nueva Partida”.

Resumen Este caso de uso se inicia por el usuario promedio/ciego. Ensefia al usuario a

navegar por el menu principal y por su opcion “Abrir Partida”.

Precondiciones

Ejecutar la aplicacion
Dispositivo con sonido activo
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Flujo principal

La aplicacién inicia y muestra el menu principal de la aplicacion con 6
opciones:

1.Describir Pantalla

2. Nueva Partida

3.Tu Turno

4.Esperando Respuesta

5.Dar Retroalimentacion

6.Escuchar Retroalimentacion

-Si el usuario selecciona la opcion “Describir Pantalla™:
El sistema describira por medio de sonido los elementos que se encuentran
en pantalla y para qué sirven

-Si el usuario selecciona la opcion “Nueva Partida”:
Se procede con el Subflujo S-1-Nueva-Partida.

-Si el usuario selecciona la opcién “Tu Turno”:
Se procede en el caso de uso CU-02-Tu-Turmo de este documento.

-Si el usuario selecciona la opcion “Esperando Respuesta”:
Se procede en el caso de uso CU-03-Esperando-Respuesta de este
documento.

-Si el usuario selecciona la opcion “Dar Retroalimentacion”:
Se procede en el caso de uso CU-04-Dar-Retroalimentacion de este
documento.

-Si el usuario selecciona la opcion “Escuchar Retroalimentacion”:
Se procede en el caso de uso CU-05-Escuchar-Retroalimentacion de este
documento.

Subflujos S-1-Abrir-Partida
-El sistema muestra al usuario la pantalla “Lista de compafieros” (compaferos
con los cuales se puede abrir una nueva partida, ya que estan registrados en
la aplicacion de fracciones equivalentes). EIl usuario selecciona algun
elemento de la lista, es decir al companero con el que desea abrir una nueva
partida. El sistema muestra la pantalla “Pantalla de trabajo” la cual muestra
dos fracciones con una pregunta y dos opciones disponibles.
El usuario tiene 4 opciones en la pantalla: 1. Describir Pantalla, 2. Dos
Opciones disponibles como Respuesta, 3. Ejemplos y 4. Pedir Ayuda
Compafiero.
Si el usuario presiona...
1. Describir Pantalla: El sistema describira por medio de sonido los elementos
que se encuentran en pantalla y para qué sirven.
2. Dos Opciones disponibles como Respuesta: El sistema informara al usuario
si la opcion seleccionada es correcta o incorrecta.
3.Ejemplos: El sistema muestra ejemplos entendibles para los usuarios sobre
fracciones equivalentes.
4. Pedir Ayuda Compafiero: El sistema le coloca un estatus de “Dar
Retroalimentacion” al compariero del usuario que esta interactuando y un
“Esperando Retro” al usuario que esta interactuando. Se muestra la pantalla
principal del sistema.

Excepciones Ninguna

Caso de uso CU-02-Tu-Turmo

Actores Usuario Promedio/Ciego, Sistema

Tipo Basico

Propdsito

Ensefar al usuario a utilizar la funcionalidad de “Tu Turno”.
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Resumen

Este caso de uso se inicia por el usuario promedio/ciego. Ensefia al usuario a
navegar por el menu principal y por su opcion “Tu Turno”.

Precondiciones

Ejecutar la aplicacion
Dispositivo con sonido activo

Flujo principal

La aplicacién inicia y muestra el menu principal de la aplicaciéon con 6
opciones:

1.Describir Pantalla

2. Nueva Partida

3.Tu Turno

4.Esperando Respuesta

5.Dar Retroalimentacién

6.Escuchar Retroalimentacion

-Si el usuario selecciona la opcion “Describir Pantalla™
El sistema describira por medio de sonido los elementos que se encuentran
en pantalla y para qué sirven

-Si el usuario selecciona la opcion “Nueva Partida”:
Se procede con el caso de uso CU-01-Abrir-Partida de este documento.

-Si el usuario selecciona la opciéon “Tu Turno”:
Se procede en el Subflujo S-1-Tu-Turno de este caso de uso.

-Si el usuario selecciona la opcién “Esperando Respuesta”
Se procede en el caso de uso CU-03-Esperando-Respuesta de este
documento.

-Si el usuario selecciona la opcion “Dar Retroalimentacion”:
Se procede en el caso de uso CU-04-Dar-Retroalimentacion de este
documento.

-Si el usuario selecciona la opcién “Escuchar Retroalimentacion”:
Se procede en el caso de uso CU-05-Escuchar-Retroalimentacion de este
documento.

Subflujos

S-1-Tu-Turno

-El sistema muestra al usuario la pantalla “Lista de compafieros” (compaferos
con los ahora tiene partidas activas y es su turno de contestar). El usuario
selecciona algun elemento de la lista, es decir al compafiero con el que desea
seguir interactuando. El sistema muestra la pantalla “Pantalla de trabajo” la
cual muestra dos fracciones con una pregunta y dos opciones disponibles.

El usuario tiene 4 opciones en la pantalla: 1. Describir Pantalla, 2. Dos
Opciones disponibles como Respuesta, 3. Ejemplos y 4. Pedir Ayuda
Compafiero.

Si el usuario presiona...

1. Describir Pantalla: El sistema describira por medio de sonido los elementos
que se encuentran en pantalla y para qué sirven.

2. Dos Opciones disponibles como Respuesta: El sistema informara al usuario
si la opcion seleccionada es correcta o incorrecta.

3.Ejemplos: El sistema muestra ejemplos entendibles para los usuarios sobre
fracciones equivalentes.

4. Pedir Ayuda Compafiero: El sistema le coloca un estatus de “Dar
Retroalimentacion” al compafiero del usuario que esta interactuando y un
“Esperando Retro” al usuario que esta interactuando. Se muestra la pantalla
principal del sistema.

Excepciones

Ninguna

Caso de uso

CU-03-Esperando-Respuesta

Actores

Usuario Promedio/Ciego, Sistema
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Tipo Basico
Propdsito Ensenar al usuario a utilizar la funcionalidad de “Esperando Respuesta”.
Resumen Este caso de uso se inicia por el usuario promedio/ciego. Ensefia al usuario a

navegar por el menu principal y por su opcion “Esperando Respuesta”.

Precondiciones

Ejecutar la aplicacion
Dispositivo con sonido activo

Flujo principal

La aplicacién inicia y muestra el menu principal de la aplicacion con 6
opciones:

1.Describir Pantalla

2. Nueva Partida

3.Tu Turno

4 Esperando Respuesta

5.Dar Retroalimentacion

6.Escuchar Retroalimentacion

-Si el usuario selecciona la opcién “Describir Pantalla”
El sistema describira por medio de sonido los elementos que se encuentran
en pantalla y para qué sirven

-Si el usuario selecciona la opcion “Nueva Partida”:
Se procede con el caso de uso CU-01-Abrir-Partida de este documento.

-Si el usuario selecciona la opcién “Tu Turno”:
Se procede en el caso de uso CU-02-Tu-Turno de este documento.

-Si el usuario selecciona la opcion “Esperando Respuesta”:
Se procede en el Subflujo S-1-Esperando-Respuesta de este caso de uso.

-Si el usuario selecciona la opcién “Dar Retroalimentacion”:
Se procede en el caso de uso CU-04-Dar-Retroalimentacion de este
documento.

-Si el usuario selecciona la opcion “Escuchar Retroalimentacion”
Se procede en el caso de uso CU-05-Escuchar-Retroalimentacion de este
documento.

Subflujos S-1-Esperando-Respuesta
-El sistema muestra al usuario la pantalla “Lista de compafieros” (compaferos
con los ahora tiene partidas activas y esté esperando respuesta). El usuario
selecciona algun elemento de la lista, es decir al compafiero con el que desea
seguir interactuando. El sistema muestra la pantalla “Pantalla de trabajo” la
cual muestra dos fracciones con una pregunta y dos opciones disponibles.
El usuario tiene 4 opciones en la pantalla: 1. Describir Pantalla, 2. Dos
Opciones disponibles como Respuesta, 3. Ejemplos y 4. Pedir Ayuda
Compafiero.
Si el usuario presiona...
1. Describir Pantalla: El sistema describira por medio de sonido los elementos
que se encuentran en pantalla y para qué sirven.
2. Dos Opciones disponibles como Respuesta: El sistema muestra
desactivadas las opciones.
3.Ejemplos: El sistema muestra desactivada la opcion.
4. Pedir Ayuda Companiero: El sistema muestra desactivada la opcion.

Excepciones Ninguna

Caso de uso CU-04—Dar-Retroalimentacion

Actores Usuario Promedio/Ciego, Sistema

Tipo Basico

Propdsito

Ensefar al usuario a utilizar la funcionalidad de “Dar Retroalimentacion”.
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Resumen

Este caso de uso se inicia por el usuario promedio/ciego. Ensefia al usuario a
navegar por el menu principal y por su opcion “Dar Retroalimentacién”.

Precondiciones

Ejecutar la aplicacion
Dispositivo con sonido activo

Flujo principal

La aplicacién inicia y muestra el menu principal de la aplicaciéon con 6
opciones:

1.Describir Pantalla

2. Nueva Partida

3.Tu Turno

4.Esperando Respuesta

5.Dar Retroalimentacién

6.Escuchar Retroalimentacion

-Si el usuario selecciona la opcion “Describir Pantalla™
El sistema describira por medio de sonido los elementos que se encuentran
en pantalla y para qué sirven

-Si el usuario selecciona la opcion “Nueva Partida”:
Se procede con el caso de uso CU-01-Abrir-Partida de este documento.

-Si el usuario selecciona la opciéon “Tu Turno”:
Se procede en el caso de uso CU-02-Tu-Turno de este documento.

-Si el usuario selecciona la opcién “Esperando Respuesta”
Se procede en el caso de uso CU-03-Esperando-Respuesta de este
documento.

-Si el usuario selecciona la opcion “Dar Retroalimentacion”:
Se procede en el Subflujo S-1-Dar-Retroalimentacion de este caso de uso.

-Si el usuario selecciona la opcién “Escuchar Retroalimentacion”:
Se procede en el caso de uso CU-05-Escuchar-Retroalimentacion de este
documento.

Subflujos

S-1-Dar-Retroalimentacion

-El sistema muestra al usuario la pantalla “Lista de comparieros” (compareros
con los ahora tiene partidas activas y estan esperando que el usuario
interactuando de retroalimentacion). El usuario selecciona algun elemento de
la lista, es decir al compafiero con el que desea seguir interactuando.

El sistema muestra la pantalla “Pantalla de trabajo” la cual muestra dos
fracciones con una pregunta y el usuario tiene en pantalla 4 opciones: 1.
Describir Pantalla, 2. Grabar Retroalimentacion, 3. Ejemplos y 4. Omitir.

Si el usuario presiona...

1. Describir Pantalla: El sistema describira por medio de sonido los elementos
que se encuentran en pantalla y para qué sirven.

2. Grabar Retroalimentacion: El sistema graba la retroalimentacion del
usuario al soltar el boton el sistema actualiza los estados para que el
compariero pueda escuchar la retroalimentacion.

3.Ejemplos: El sistema muestra ejemplos entendibles para los usuarios sobre
fracciones equivalentes.

4. Omitir: El sistema cierra la partida.

Excepciones

Ninguna

Caso de uso

CU-05—Escuchar-Retroalimentacion

Actores

Usuario Promedio/Ciego, Sistema

Tipo

Basico

Propdsito

Ensefar al usuario a utilizar la funcionalidad de “Escuchar Retroalimentacion”.

Resumen

Este caso de uso se inicia por el usuario promedio/ciego. Ensefia al usuario a
navegar por el menu principal y por su opcion “Escuchar Retroalimentacion”.

Precondiciones

Ejecutar la aplicacion
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Dispositivo con sonido activo

Flujo principal

La aplicacién inicia y muestra el menu principal de la aplicaciéon con 6
opciones:

1.Describir Pantalla

2. Nueva Partida

3.Tu Turno

4 Esperando Respuesta

5.Dar Retroalimentacion

6.Escuchar Retroalimentacién

-Si el usuario selecciona la opcion “Describir Pantalla™:
El sistema describira por medio de sonido los elementos que se encuentran
en pantalla y para qué sirven

-Si el usuario selecciona la opcion “Nueva Partida”:
Se procede con el caso de uso CU-01-Abrir-Partida de este documento.

-Si el usuario selecciona la opcién “Tu Turno”:
Se procede en el caso de uso CU-02-Tu-Turno de este documento.

-Si el usuario selecciona la opcion “Esperando Respuesta”:
Se procede en el caso de uso CU-03-Esperando-Respuesta de este
documento.

-Si el usuario selecciona la opcion “Dar Retroalimentacion”:
Se procede en el caso de uso CU-04-Dar-Retroalimentacion de este
documento.

-Si el usuario selecciona la opcion “Escuchar Retroalimentacion”
Se procede en el Subflujo S-1-Escuchar-Retroalimentacion de este caso de
uso.

Subflujos S-1-Escuchar-Retroalimentacién
-El sistema muestra al usuario la pantalla “Lista de comparieros” (compareros
con los ahora tiene partidas activas y estan esperando que el usuario
interactuando escuche retroalimentaciones). EIl usuario selecciona algun
elemento de la lista, es decir al compafiero con el que desea seguir
interactuando.
El sistema muestra la pantalla “Pantalla de trabajo” la cual muestra dos
fracciones con una pregunta y el usuario tiene en pantalla 4 opciones: 1.
Describir Pantalla, 2. Escuchar Retroalimentacioén, 3. Ejemplos y 4. Terminar
Partida.
Si el usuario presiona...
1. Describir Pantalla: El sistema describira por medio de sonido los elementos
que se encuentran en pantalla y para qué sirven.
2. Escuchar Retroalimentacion: El sistema reproduce por medio de audio la
retroalimentacion que el companiero le dio.
3. Ejemplos: El sistema muestra ejemplos entendibles para los usuarios sobre
fracciones equivalentes.
4. Terminar Partida: El sistema actualiza los estados de los participantes y se
cierra la partida.

Excepciones Ninguna

Anexo 3-J / Fase Formar/ “Diagrama de Entidad-Relacion” / F2E3-3
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Diagrama Entidad-Relacién (F2E3-3)
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Anexo 3-K/ Fase Formar/ “Mapa de navegacion” / F2E3-4

Mapa de navegacion (F2E3-4)

Pantzlla Principal

Nueva Partida

Esperando
Respuesta

Retroalimentacion

Dar Escuchar
Retroalimentacian
S

Anexo 3-L / Fase Formar/ “Interfaces del sistema” / F2E3-5

Interfaces del sistema (F2E3-5)
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1.Pantalla Principal

DESCRIBIR PAMTALLA

aYd
ESPERANDO
TG RESPUESTA
\ FAY
DAR ESCUCHAR
RETROALIMENTA RETROALIMENTA
cIoN CION

2. Lista Companieros

[ DESCRIBIR PANTALLA

COMPARERD 1

COMPARERD 2

COMPARERD 3

COMPARNERD 4

| - & -
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3. Pantalla de Trabajo- Nueva Partida y
Esperando Respuesta

[ DESCRISIR PANTALLA

HNUMERA NUMERA
DOR1 DOR 2

B

DEMNOMI DENOMI
MADOR 1 MNADOR 2

Descripcion del problema?

OPCION 1 ]
OPCION 2 ]

PEDIR AYUDA
EIEMBLLTS comPafiERD

4 .Pantalla de Trabajo Dar Retroalimentacion

DESCRIBIR PANTALLA ]
NUMERA NUMERA
DOR1 DOR 2
DENCM| DENCMI
NADOR 1 NADOR 2

Descripcion del problema?

GRABAR RETROALIMENTACION

[ EIEMPLOS TR
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5. Pantalla de Trabajo- Escuchar
Retroalimentacion
7. Pantalla de Ayuda1- Figura 1

[ DESCRISIR PANTALLA [ DESCRIGIR PANTALLA
NUMERA NUMERA
DOR 1 DOR 2
DENOMI DENOMI
MADOR 1 MADOR 2

Descripcion del problema?

ESCUCHAR RETROALIMENTACICN ]I

TERMINAR
EJEMPLOS BARTIDA

6. Pantalla de Ayuda 1 8. Pantalla de Ayuda 1- Figura 2

[ DESCRIBIR PANTALLA ]

Explicacion de fracciones equivalentes

[ DESCRISIR PANTALLA

VER FIGURA £

ol
ad

VER FIGURA 2

[ IR A RESPOMNDER

SIGUIENTE I




9. Pantalla de Ayuda 2

DESCRIBIR PANTALLA

Descripcicn de amplificacicn v
simplificacion?

Ejemnplo Simplificacion:

o

NLAL NUNZ

DENT DEMZ

=
2

Ejempla Amplificacidn:

o

UL

£EN2

IR A RESPONDER

Anexo 3-M / Fase Construir/ “Tabla con ambiente de desarrollo” / F3E1-1

Tabla de ambiente de desarrollo (F2E1-1)

Caracteristica Descripcion Funciones Obligatoria/Opcional
afectadas

Sistema operativo Android Todas Obligatoria

Lenguaje de programacion Studio Android Todas Obligatoria

Sistema de bases de datos Firebase Database Todas Obligatoria

Sistema de voz Talk back Todas Obligatoria

Anexo 3-N / Fase Construir/ “Evidencia de version del sistema” / F3E2-1
Evidencia de version del sistema (F3E2-1)

Pantallas
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1.Pantalla Principal
3. Pantalla de Trabajo- Nueva Partida

y Esperando Respuesta

] O @ = .l 72%0 659 e om

DESCRIBIR PANTALLA

‘ DESCRIBIR PANTALLA

NUEVA PARTIDA 20

5 | .

#kas fracciones equivalentes mostradas
que tipo son?

AMPLIFICACION

SIMPLIFICACION
DAR
RETROALIMENTACION

PEDIR AYUDA
COMPANERO

‘ 7- EJEMPLOS ”

4.Pantalla de Trabajo Dar
2. Lista Compafieros Retroalimentacion

DESCRIBIR PANTALLA

villalpavane4@gmgil.com

;,tas Fracciones mostradas son
equivalentes? Falso o Verdadero

GRABAR RETROALIMENTACION

EJEMPLOS H OMITIR
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5. Pantalla de Trabajo- Escuchar 7. Pantalla de Ayuda1- Figura 1
Retroalimentacion

Homp

Homg

‘ DESCRIBIR PANTALLA

DESCRIBIR PANTALLA

g‘,tas Fracciones mostradas son
equivalentes? Falso o verdadero

ESCUCHAR RETROALIMENTACION

EJEMPLOS H TERMINAR

PARTIDA

6. Pantalla de Ayuda 1 8. Pantalla de Ayuda 1- Figura 2

DESCRIBIR PANTALLA DESCRIBIR PANTALLA

Las fracciones son equivalentes
cuando las dos representan la
misma cantidad.

1/2=2/4

Ver figura 1

T

N

* [ Ver figura 2 \

‘ IR A RESPONDER H SIGUIENTE




9. Pantalla de Ayuda 2

-

DESCRIBIR PANTALLA

Para hallar una fraccién equivalente se

[ o) 7 .l oaxll 412

10. Pantalla de Logeo

DESCRIBIR PANTALLA

Bienvenido a Colabota
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multiplica o divide el numerador y el
denominador por el mismo numero. *0!1 Fraccione‘s
* Logeate con tu Cuenta
de Google.
Presiona el Boton
Acceder

*

Acceder

IR A RESPONDER

Cddigo

1. Cddigo sistema de voz

EscucharRetroalimentacion
OnlnitListener

AppCompatActivity

2. Cadigo de interaccion Grabar retro

startRecording
= Medi
.setAudioSource(MediaRecorder.AudioSource.
.setOutputFormat(MediaRecorder.OutputFormat.

.setAudioEncoder(MediaRecorder.AudioEncoder.
.setOutputFile( )

.prepare()
} (IOException e) {
Log.e(
}




3. Cddigo de interacciéon Escuchar Retro

consultarAudio() {

= FirebaseDatabase.getlnstance().getReference()
.child( ).addValueEventListener( ValueEventListener()

String

@Override
onDataChange(DataSnapshot dataSnapshotEscucharRetro1) {
(dataSnapshotEscucharRetro1.exists()) {
= dataSnapshotEscucharRetro1.getChildrenCount()
(DataSnapshot snapshot : dataSnapshotEscucharRetro1.getChildren()) {

.child( )-child(snapshot.getKey()).addValueEventListener(
ValueEventListener() {
@Override
onDataChange(DataSnapshot dataSnapshotEscucharRetro11) {
++
Retroalimentacion retroalimentacion =
dataSnapshotEscucharRetro11.getValue(Retroalimentacion. )
String idUsuarioLista = retroalimentacion.getldUsuario()
String idPartida= retroalimentacion.getldPartida()
(( 1= null) ) {
(idUsuarioLista.equals( ) &&
(idPartida.equals( .getldPartida()))) {
= retroalimentacion.getNombreSonido()

) && ){

desplegarAudio()
}

}

@Override
onCancelled(@NonNull DatabaseError databaseError) {

@Override
onCancelled(@NonNull DatabaseError databaseError) {

4. Cddigo sistema de voz

EscucharRetroalimentacion AppCompatActivity
TextToSpeech.OnlnitListener
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5. Cédigo Describir Pantalla

describirPantalla(View view ){

6. Caodigo Tutorial de ayuda

describirPantalla(View view) {

Anexo 3-0O/ Fase Medir/ “Explicacion de métodos a aplicar” / F4E1-1

Explicaciéon de métodos a Aplicar (F4E1-1)

Caracteristica Colaborativo

Para medir la caracteristica colaborativa se propone aplicar la “Metodologia para medir y evaluar
individualmente el trabajo en equipo” propuesta por Montoya, J. (2012), el cual indica que con esta
metodologia es posible medir, evaluar y valorar el desempefio de cada integrante de un Equipo que cumple
con una tarea definida, que articula actitudes y aptitudes individuales y resultados colectivos.

En la metodologia se evaltan los indicadores de Entendimiento, Cooperacion, Tolerancia, y Liderazgo,
ademas adicionalmente el Aprendizaje Tutorado y un Acompafamiento Tutoral; los cuales se convierten en
indicadores los cuales son una nota de calificacién individual y cooperativa.

Los pasos identificados en la metodologia son los siguientes:
Paso 1 “Aplicar métodos”:

Se reparte el siguiente formato propuesto por Montoya, J. (2012) a cada integrante que interactue/pruebe el
sistema:



Paso 2 “Registro de puntos por alumno”:

PROPIC COMPARERD 1 COMPAREROD 1
NOMBRE
A.ENTENDI'I\."IIEI"JTDTEI\."IATICD ol1lz2] 3| 2| 5 ol 1l 2| 3l 2| 5| ol 1l2| 3| 2| 5
(Compresion de los temas de la asignatura)
?'CDDPERA_EEION ) Oj1(2] 3| 45 0| 1{ 2| 3 4[ 5| 0 1{2| 3| 4] 5
[Colaboracion en el trabajo)
C. TOLERANCIA
[Actitud de integracion, armonia y respeto en el o)1(2] 3| 45 0|1 2| 3| 4[] 5| o 1{2| 3| 4| 5
Equipo de Trabajo)
P'CAPACID’_&FJPELIDERAZGD_ ; oj1{2] 3| 45 0| 1{ 2| 3 4[ 5| O 1{2| 3| 4| 5
(Innovar, dirigir y convencer sin generar conflictos)
APRENDIZAJE APLICADO [Utilizacion y ejecucion ol 1 3| 4|3
practica de los temas aprendidos)
ACOMPARAMIENTO TUTORAL (Metodologia,
orientacion, motivacion y asesoria dada por el 01 3| 4[5
docente cuando ensefia
PUNTAJE

O|MUY BAIOD

1|BAIO

2|MEDIO BAIG

3|MEDIO

4|MEDIO ALT]

5|ALTO
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Segun el autor Montoya, J. (2012), el siguiente paso es realizar un compendio de los puntos obtenidos y
asignados por cada alumno:

AUTO-EVALUACION

CO-EVALUACION

EVALUACION AL EQUIPO

LOGROS POR ESTUDIANTE

EQUIPO Estudiante A |B |c |p |PROMEDIQA [B |C |D |PROMEDIO |A |B |C [D |PROMEDIO |APRENDIZAJE [ENSENANZA
1|Luis 53| 5]|5]5 3 3 | 555 3 5|8 | 5 |5 5 3 3
2|Alex 5 |5|5|5 5 5[5[3|5 5 5 5 |55 5 5 5
1 PROMEDIO 5N 5 | 5 |3 5 5|5|5]|5 5 5|5 | 5|5 5 3 5

Paso 3 “Calculo Promedio de Puntos y Paso 4 “Alarmas y resultados”:

Segun la metodologia, el siguiente paso es realizar el calculo del promedio de los puntos por alumno y se
identifican calificaciones deficientes para encontrar puntos de alarma.

|AUTO-EVALUACION

CO-EVALUACION

EVALUACION AL EQUIPO

LOGROS POR ESTUDIANTE

El autor Montoya, J. (2012) se basa en la siguiente Escala de Valores para asignar un color de alarma:

EQUIVALEMNCIAS |

FRAMNJA LOGRO % PUNTOS
ROLS .h..f?!-ﬁ-nwnl "' nsn] Sl n.!’.“-... B n..g....
Insuficiente 20-39 10 _a 19

AMARILLA Incompleta 40 - £ 20 a 29
VERDE ouena 6.8 30,8 38

E Sobresalienta 80-100 40 a 50

Caracteristica Educativo

EQUIPO Estudiante |[A [B |c |D [PROMEDIOA |B |C |D |PROMEDIO [A [B |C |D |PROMEDIO |APRENDIZAJE |[ENSENANZA
1|Luis s|s5|5]s 5 55|55 5 5(5|5](5 5 5 5
2|Alex s|[5|5]|s = 3|2[5|5 3.75 sHEs Es5lls 5 5 5
1 PROMEDIO [ 5|5 [5[5] 5 4|35|5|5 46 5 [Salialis 5 5 5
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Se propone utilizar la misma metodologia usada en la caracteristica Colaborativa la cual corresponde
a Montoya, J. (2012) y lleva por nombre “Metodologia para medir y evaluar individualmente el trabajo en
equipo” en la cual se miden indicadores que consideran la educacién con las caracteristicas de Aprendizaje
Tutorado y Acompanamiento Tutoral, con las cuales se evalua si el sistema de software esta siendo practico
para el aprendizaje, ademas si orienta, motiva, y da la asesoria necesaria para que el alumno aprenda.

Mismos pasos especificados en los pasos 1, 2, 3 y 4 de este documento en caracteristica educativa. Solo
que la evaluacion solo es individual y no colaborativa es decir no se evalla al compafiero como se puede
apreciar en la siguiente figura.

" EVALMAZION T DRMATIVA -

s DEL TRARAI &M B QP ﬂ;ﬁ;:‘-“
. CQUIF He
. . . - - - v - -
I [£ %0 | CONPARFIR0. ) | COMEANERGD | COMPARE R (LA R | OB ATE Rk
=== w i |
LR
—
NTO TEPATY vajs|o vfalaals|oinfalaials]oin|2)alals|oir]a]aga 5o 13 § | 4
R —
B COOPERACON ysmumaism | o i P 1'sip 4% $'SiD V(23 &4|5fD i
@ Vi i (g e T
- 4 } | A — -
FANCIA prog ainte. o o I 1 (] [ ein)o YA |ND Y2
S I - | I .
: i ] 0 2(2/4|8]0 BERET LARNY Jk
|
! 1 L1 1

L NOUEAGE. APLICADO
f......w‘-...—-...,...n... Snrre Urands Wornsys Sveses
,.-g.;.ru.tyow met (o
s g udes ady (o
wrvm H{Itwmnad ceam
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Caracteristica Inclusivo

Para realizar la medicion de la caracteristica de inclusion se propone combinar dos trabajos; el
primero llamado “Atencion a los distintos estilos de aprendizaje de los nifios para formar aulas inclusivas en
preescolar” del autor Frutos, K. (2017), en el cual se puntualizan algunos indicadores los cuales puntualizan
creencias y principios en los que basa la educacion inclusiva y como segundo trabajo, se propone utilizar la
“Metodologia para medir y evaluar individualmente el trabajo en equipo” propuesta por Montoya, J. (2012),
con el fin de realizar un formato similar al de la caracteristica colaborativa (la idea es convertir los indicadores
cualitativos a indicadores cuantitativos)

Los indicadores que define Frutos, K. (2017) en su trabajo son los siguientes:

INCLUSION

1. Todos los nifio/as pueden aprender

2. Todos los nifio/as asisten a clases regulares, con pares de su misma edad, en sus escuelas locales

3. Todos los nifio/as tienen derecho a participar en todos los aspectos de la vida escolar

4. Todos los nifio/as reciben programas educativos apropiados

5. Todos los nifio/as reciben un curriculo relevante adaptado por el docente para atender a sus necesidades
6. Todos los nifio/as reciben los apoyos que requieren para garantizar sus aprendizajes y su participacion

7. Todos los nifio/as participan de actividades co-curriculares y extra curriculares

8. Todos los nifio/as se benefician de la colaboracion y cooperacién entre su casa, la escuela y la comunidad.

Por lo que, combinando los dos autores: Frutos, K. (2017) y Montoya, J. (2012); el formato propuesto para
evaluar la inclusion en el software es el siguiente:
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PROPIO

NOMBRE

A. APRENDIZAJE INCLUSIVO
(Todas las actividades son claras y facilitan mi aprendizajeyel |0/ 1| 2| 3| 4[5
de mi companiero)

B. PARTICIPACION INCLUSIVA
(Tuve el derecho de participar en todas las actividades ) 0/1(2]| 3] 4|5

C. ACTIVIDADES APROPIADAS INCLUSIVAS
(Todas las actividades educativas son apropiadas para todos 0/1(2]| 3] 4|5
mis companeros)

D. APOYO INCLUSIVO
(Todos mis comparieros reciben apoyos del sistema los cuales | 0| 1| 2| 3| 4| 5
garantizan el aprendizaje y su participacion)
E. COLABORACION INCLUSIVA

(Todos los nifios se benefician de la colaboracién y la 0| 1 2| 3| 4|5
cooperacion)

PUNTAJE
0|MUY BAJO
1|BAJO
2|MEDIO BAJG
3|MEDIO
4
S5

MEDIO ALTC
ALTO

Y los pasos por seguir serian los mismos especificados en la caracteristica colaborativa de este documento
(Paso 1 al 4).

Caracteristica UX

Para realizar la medicion de la caracteristica de UX se propone hacer uso del método “Pensando en
voz alta” que expone el autor Alvarez, T. (2019), el cual indica que los pasos a seguir son los siguientes:

1. Se realiza una préctica instructiva con el usuario ciego para que comprenda qué tipo de
informacién se requiere recolectar.

2. Se proporciona a los usuarios el prototipo a probar

3. Se explica, detalladamente y con términos que el usuario comprenda, la tarea inicial y las
subsecuentes, asi como el funcionamiento del dispositivo.

4. Se realiza la tarea por parte del usuario, si tiene problemas/dudas se explica nuevamente la
tarea o se realiza un cambio para poder aplicarlas.

5. Se realizan algunas preguntas y se les pide que expliquen qué es lo que piensan al respecto
mientras estan trabajando con la interfaz.

6. Se evalla la participacién del usuario.

Anexo 3-P/ Fase Medir/ “Formatos de métodos a aplicar” / F4E1-2

Formatos de métodos a Aplicar (F4E1-2)

Caracteristica Colaborativo

El formato de evaluacién que se repartira a cada alumno que haga uso del sistema es el siguiente, el cual evalua la
caracteristica colaborativa:
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PROPIO COMPARNERO 1

NOMBRE
A.ENTEND!MIENTOTEMATICO ol1l2] 3l al s ol 1l 2| 3| 4l 5
(Compresidn de los temas de la asignatura)
B. COOPERACION

ik = 0/1)|2] 3| 45 ol 1] 2 3| 4| 5
(Colaboracion en el trabajo)
C. TOLERANCIA
(Actitud de integracion, armonia y respeto en el 0/1|2]| 3| 4|5 0| 1 2| 3| 4| 5
Equipo de Trabajo)
D. CAPACIDAD DE LIDERAZGO

X . 0[1(2] 3] 4|5 o 1] 2| 3| 4| 5
(Innovar, dirigir y convencer sin generar conflictos)
APRENDIZAJE APLICADO (Utilizacion y ejecucion ol 1| 2| 3| 4l s
practica de los temas aprendidos)
ACOMPANAMIENTOTUTORAL(MetodoIogn'a,
orientacion, motivacion y asesoria dada por el o 1| 2| 3| 4|5

docente cuando ensefia

PUNTAJE

MUY BAJO

BAJO

MEDIO BAJQ

MEDIO

MEDIO ALTQ

ViblwINn|I=IO

ALTO

Caracteristica Educativa

El formato de evaluacion presentado anteriormente evalla la caracteristica educativa en la siguiente seccion:

APRENDIZAJE APLICADO (Utilizacion y ejecucion ol | e

practica de los temas aprendidos)

ACOMPANAMIENTO TUTORAL (Metodologia,

orientacion, motivacion y asesoria dada por el o 1| 2| 3| 45

docente cuando ensefia

PUNTAJE

0|MUY BAIO
1|BAIO
2|MEDIO BAIQ
3|MEDIO
4|IMEDIO ALTG
S|ALTO

Caracteristica Inclusivo

El formato de evaluacién que se repartira a cada alumno que haga uso del sistema es el siguiente, el cual evalua la

caracteristica inclusiva:



Caracteristica UX

PROPIO
NOMBRE
A. APRENDIZAJE INCLUSIVO
(Todas las actividades son claras y facilitan mi aprendizajeyel 0|/ 1]|2]| 3| 4| 5
de mi compariero)
B. PARTICIPACION INCLUSIVA
(Tuve el derecho de participar en todas las actividades ) 0/1(2)| 3| 4/5
C. ACTIVIDADES APROPIADAS INCLUSIVAS
(Todas las actividades educativas son apropiadas para todos 0/1(2] 3| 4|5
mis companeros)
D. APOYO INCLUSIVO
(Todos mis comparieros reciben apoyos del sistema los cuales | 0[ 1| 2] 3| 4[5
garantizan el aprendizaje y su participacion)
E. COLABORACION INCLUSIVA
(Todos los nifios se benefician de la colaboraciény la ol 1| 2| 3| 4|5
cooperacion)

PUNTAJE
0[MUY BAJO
1|BAJO
2|MEDIO BAJQ
3|MEDIO
4|MEDIO ALTQ
5|ALTO
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El formato de evaluacién de UX propuesto es el siguiente; donde la encargada en tecnologias puede anotar algun
comentario negativo encontrado respecto a la aplicacion es el siguiente, ademas recordar que debe hacer una
grabacion de la aplicacion del método “Pensando en voz alta”.

Pensando en voz Altd
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Anexo 3-Q / Fase Medir/ “Resultado de métodos aplicados y mejoras” / F4E2-1

Resultados de métodos a Aplicados (F4E2-3)

Caracteristica Colaborativo

Gracias a los resultados obtenidos en la aplicacion de los métodos especificados en el producto
F4E1-1; se concluye que el software tiene implementada correctamente la caracteristica colaborativa pues
obtuvo la calificacion promedio méaxima disponible, la cual fue 5. Siendo 5 la calificacién maxima y 0 la méas
baja, ademas no se encontraron puntos de alarma pues todo recayé en color verde a lo cual como indica el
autor Montoya, J. (2012) se calificé todo como bueno y/o sobresaliente.

Las respuestas obtenidas por alumno son los siguientes:

Paso 1 “Aplicar métodos” (Se ocultan nombres por privacidad de usuario:):

e  Alumno1Visual (Usuario Ciego),

dor_ recha 22 MCme 2504 S

3 PROPIO COMPANERD 1

NOMBRE

A ENTENDIMIENTO TEMATICD

(Compresion de los temas de la asignatural ajala 3| 4% 0| 1| 2| 3| 4|(5)

|

B. COOPERACION 1 | I
(Colaborackin en el trabajo) ol1 | 2| 3| ars o| 1| 2| 3| &/(s]
[C 10LERANCIA [ I

(Actitud de integracion, armonia y respeto &n ol Fguipo de ol | 2 | al alls ol 1] 2| 3| sl(s
Trabajo)
| D. CAPACIDAD DE LIDERAZGO
l”l’“-h\dl.d!llg\f ¥ COnvencer sin generar contiictos) 0(1(2]3 N 5 0| 1| 2| 3| af s}
i.ﬂ\mu NENZAJE APLICADD ) W

(Utilizacidn y ejecucidon prictica de 1os temas aprendidns) o 1] 2| 3| «8 8

| ACOMPANAMIENTOD TUTORA
[Metodalogia, orientacién, motivacion y asesoria dada por el of 1| 2] 3| 4[5
.1_-_. el cuando ensefia

PLNTASE

|0 | My BAx

e  Alumno2Promedio (Usuario Promedio):
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8 M 1901a
Nombre Alumno evaluadar: Fecha: L& Vo LHTY
— PROPIO COMPARERQ 1
NOMBRE
A, ENTENDIMIENTO TEMATICO
I|Cnmptexic’m de |os ternas de la asignatura) gj1(z2] 3|4 | 1| 2| 3| 4| G}
B, COOPERACION ol i | |
[Colaboracidn en el trabajo) ol1l2]| 3| 4| (B 1| 2] 3] & Lg}
C. TOLERANCIA
{Actitud de integracion, armonia y respeto en el Equipo de ol1lz2]3 & 3| 2 2| & 5
Trabajo)
D, CAPACIDAD DE LIDERAZGO
(Innavar, dirigir y convencer sin generar conflictos) gl 1|2 3] 4 1 21 3] 4 @i
|
APRENDIZAJE APLICADO
{Utilizacion y ejecucion practica de los temas aprendidos) o) 1] 2| 3| 4
ACOMPANAMIENTD TUTORAL
|Metodologia, orientacian, mativacian y asesoria dada por el 0| 1| 2p3&
docente cuando ensefia |

| PUNTAIE
| 01 MUY BAID
1|BAID
2| MEDIO BAID
3| MECIO

4| MEDID A1TO

5| ALTO

Paso 2 “Registro de Puntos por alumno”:

El compendio de los puntos obtenidos y asignados por cada alumno son los siguientes:

FORMACION Y RESULTADOS AUTOEVALUACION |COMPARNERO 1
EQUIPO Estudiante |ENSENANZA APRENDIZAJE A B C D |A [B [C |D
1 |Luis 5 5 5 5 5 5
1 2 |Alex 5 5 515 5 5

Paso 3 “Calculo de Promedio Puntos” y 4“Alarmas y resultados”.

El calculo del promedio de los puntos por alumno son los siguientes:

AUTO-EVALUACION |co-evaLuacion EVALUACION AL EQUIPO LOGROS POR ESTUDIANTE
EQUIPO Estudiante |A [B |[C B8 |c [p [prOMEDIO |A [B |c |D [PROMEDIO
1|Luis 51 | 15| ESA|IS! 5 5[ s | SiEs 5
2|Alex 58(E51 15! 5 511|551 | I57[ES 5
1 PROMEDIO === 5 51|51 | I5A(ES 5!

Caracteristica Educativo

Gracias a la evaluacion promedio obtenida por medio del método “Metodologia para medir y evaluar
individualmente el trabajo en equipo” propuesta por Montoya, J. (2012). Se concluye que el software tiene
implementada correctamente la caracteristica educativa pues obtuvo la calificacion promedio maxima
disponible, la cual fue 5. Siendo 5 la calificacion maxima y 0 la mas baja, ademas no se encontraron puntos
de alarma pues todo recayd en color verde a lo cual como indica el autor Montoya, J. (2012) se calificé todo
como bueno y/o sobresaliente.

Los resultados obtenidos en el area Educativa de las encuestas aplicadas son los siguientes:
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ALUTO-EVALUACION CO-EVALUACION EVALUACION AL EQUIPD
EQUIRD Estudianta a |8 |c |o lenomemcda |8 [c o leaomemo |a |8 ¢ o [erosmemoflacrenomae [Ensenanzd
1Luis s|s|s|s 5 sSlsls]s 5 S Es]s 5 5 5
2jalex 5[5 |5]5 5 5|5 5] S 5 b 30 - - 5 5 5
1 PROMEDIO Sass | 5 - Slsls]s 5 51 5}5]s 5 5 5

Para realizar el resultado de la figura anterior se realizaron los pasos: Paso 1 “Aplicar métodos”, 2 “Registro
de Puntos por alumno”, 3 “Calculo de Promedio Puntos” y 4 “Alarmas y resultados”; indicados en la
caracteristica colaborativa de este documento.

Caracteristica Inclusivo

Gracias a la evaluacién obtenida por medio de la combinacion de los métodos “Metodologia para
medir y evaluar individualmente el trabajo en equipo” propuesta por Montoya, J. (2012) y el segundo llamado
“Atencion a los distintos estilos de aprendizaje de los nifios para formar aulas inclusivas en preescolar” del
autor Frutos, K. (2017). Se concluye que el software tiene implementada correctamente la caracteristica
inclusiva pues obtuvo la calificacion promedio maxima disponible, la cual fue 5. Siendo 5 la calificacién
maxima y 0 la mas baja, ademas no se encontraron puntos de alarma pues todo recayo en color verde a lo
cual como indica el autor Montoya, J. (2012) se calificé todo como bueno y/o sobresaliente.

Los resultados obtenidos por alumno son los siguientes:

e  Alumno1Visual (Usuario Ciego):

Nombre Aluma evaluador: T .oy o O

PROPIO

|NOMBRE : —

A. APRENDIZAJE INCLUSIVO |

(Todas las actividades son claras y facilitan mi aprendizaje y el de mi o|1]2]| 3| {5
compafiero) g
| S T VS W — -

B. PARTICIPACION INCLUSIVA |

(Tuve el derecho de participar en todas las actividades) ol1]2 ll

[Todas las actividades educativas son apropiadas para todos mis compafieros) 0| 1121 3

| 0. APOYO INCLUSIVO
(Todos mis compafieros reciben apoyos del sistema los cuales garantizan el 0
aprendizaje y su participacion)

['E'. COLABORACION INCLUSIVA 1 I
| {Todos los nifios se benefician de 13 culaborscion y la cooperacién) b sl il tiad

| ] MEDIO ALTO
| s|at0

e Alumno2Promedio (Usuario Promedio):



Mombre Alumno evaluador; _

NOMBRE

A APREMDIZAJE INCLUSIVD

[Tadas las actividades son claras y facilitan mi aprendizaje y el de mi
compafiera)

B, PARTICIPACION INCLUSIVA
(Tuve el dereche de participar en todas las actividades)

C. ACTIVIDADES APROPIADAS INCLUSIVAS

D APOYO INCLUSIVO
(Todos mis compafieros reciben apoyos del sistema los cuales garantizan e
aprendizaje y su participacidn]

Fecha:

PROPIC

[Todas las actividades educativas son apropiadas para todos mis compafieros)

ol 1

a1

| E. COLABORACION INCLUSIVA

! {Tados los nifios se benefician de la colaboracidn y fa cooperacion)

Paso 1y 2:

Los resultados obtenidos en el area Educativa de las encuestas aplicadas son los siguientes:

]

& w |m e

=

[ ] punmae |
| 0| Muy Bai0

BAID |
| MEDIOBAID |
MEDIO
MEDIOALTO |
Alto |

AUTOEVALUACION |COMPANERO 1
EQUIPO Estudiante |A B C D A |B C
1 |Luis 55|55
1 2 |Alex 5|5
Paso 3y 4:
AUTO-EVALUACION

EQUIPO Estudiante |A |B |C |D |PROMEDIO

1|Luis SHIEHIEs | 5 5

2|Alex 5|/5|5]|5 5

1 PROMEDIO 5 LSESS 5
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Para realizar el resultado de la figura anterior se realizaron los pasos: Paso 1 “Aplicar métodos”, 2 “Registro
de Puntos por alumno”, 3 “Calculo de Promedio Puntos” y 4 “Alarmas y resultados”; indicados en la

caracteristica colaborativa de este documento.

Caracteristica UX

Gracias a la evaluacion promedio obtenida por medio del método “Pensando en voz alta” propuesto
por Alvarez, T. & cols. (2019). Se concluye que el software tiene implementada correctamente la caracteristica
UX pues los comentarios por parte de los alumnos en general mostraban seguridad y confianza, solo realizo
un par de observaciones las cuales se pueden apreciar en la siguiente figura:



Conclusion General de la medicion
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Gracias a los resultados obtenidos con la aplicacion de los métodos especificados en el producto
F4AE1-1; se logra concluir que el software obtenido con la metodologia MICEE tiene implementado

correctamente las caracteristicas de inclusion, colaboracidon y educaciéon y experiencia de usuario, solo
algunas observaciones observadas gracias al método pensando en voz alta son las siguientes:

Pantalla

Problema detectado

Propuesta

Pantalla de ayuda2, la cual explica
el método de amplificacion y
simplificacion.

Muchos botones en pantalla (16)
para explicar amplificacion y
simplificacion.

Separar ejemplos de amplificacion
y simplificacion.

Poner mas dificultad en ejercicios.

Se entendieron muy facil los

ejercicios.

Poner mas dificultad en ejercicios
de simplificacion y amplificacion,
poniendo que algunas veces no
sean verdaderos.

Iteracion 2— Productos de la metodologia

Anexo 3-R /Fase Conocer/ “Variables de trabajo (tema educativo y usuarios)” /F1-E1-2
Variables de trabajo tema educativo y usuario a incluir (F1E1-1)

V1-Tema educativo:
Comprension lectora (lectoescritura).

V2- Usuario a incluir:

Usuario 1: Jévenes sordos de nacimiento.

Anexo 3-S /Fase Conocer/ “Respuestas de Contexto por cada usuario” / F1E2-1

Respuestas a contexto Usuario Sordo (F1E2-1)

1.

Fisico:

¢ Utilizan algun dispositivo tecnolégico? Si ¢ Cual? Celular.
¢ Qué discapacidad de aprendizaje o fisica debe ser considerada? Sordera total de nacimiento.
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¢ Pueden fisicamente permanecer en un lugar y consumir el contenido educativo? Si
¢ Estan realizando otras tareas al mismo tiempo? Si.
¢ Edad de los usuarios? 22 afios

Ambiental:

¢ Describe cdmo es el lugar en el que suelen trabajar para aprender? Pueden trabajar en cualquier zona,
aunque es mas favorable que haya interpretadores para que los orienten y ayuden.
¢Alguien los interrumpe mientras estan trabajando? Si, puede ser cualquier persona.

Preferencial:

¢ Por medio de que dispositivo prefieren acceder al contenido (teléfono movil, Tablet, laptop, computadora de
escritorio)? Celular.

¢,Como prefieren el contenido (por audio, video, texto)? Video, imagenes y texto, omitiendo audio.

Emocional:

;,Coémo se sienten normalmente al aprender el tema educativo? Bastante bien al aprender nuevos
significados.

¢ En qué nivel se considera su nivel de estrés del 1 al 5 al realizar ejercicios del tema educativo? 3

¢ Qué los estresa? No saber el significado de ciertas palabras lo que provoca muchas dificultades en su vida
diaria.

¢ Qué los motiva a seguir realizando algun ejercicio del tema educativo cuando se estresan? Apoyo de seres
a llegados o interpretadores.

¢ Qué esperan sentir con el uso del software al resolver un ejercicio? Mejorar su comprension lectora y
aprender nuevas palabras y sus significados con la ayuda de esta aplicacion mdévil, asi disminuyendo la
necesidad de preguntarle a un intérprete, pues no siempre esta con la persona sorda.

Cognitivo:

¢ Cbémo es su habilidad para aprender? Varia segun el individuo, algunas veces rapida y algunas veces lenta.
¢, Toma varios intentos de explicacion/lecturas entender el ejercicio a realizar? Algunas veces.

¢Del 1 al 5 que nivel de complejidad le darian? 4.

Respuestas a contexto Usuario Promedio (F1E2-1)

1.

Fisico:

¢ Utilizan algun dispositivo tecnoldgico? Si ¢ Cual? Celulares, tabletas, computadoras.

¢ Qué discapacidad de aprendizaje o fisica debe ser considerada? Ninguna, solo a algunos es necesario
explicarles varias veces.

¢, Son diestros o zurdos? Mixtos.

¢ Estan realizando otras tareas al mismo tiempo? Si.

¢ Edad de los usuarios? 21 afios

Ambiental:

¢ Describe como es el lugar en el que suelen trabajar para aprender? Pueden trabajar en cualquier zona
tranquila.

¢Alguien los interrumpe mientras estan trabajando? Si, puede ser cualquier persona que llegue al lugar de
trabajo.

Preferencial:

¢ Por medio de que dispositivo prefieren acceder al contenido (teléfono movil, Tablet, laptop, computadora de
escritorio)? Computadora de escritorio o portatil, Tablet, celular.

¢, Como prefieren el contenido (por audio, video, texto)? Cualquiera.

Emocional:
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¢ Coémo se sienten normalmente al aprender el tema educativo? Varia, algunas veces tranquilos y algunas

veces estresados y cerrados.
¢ En qué nivel se considera su nivel de estrés del 1 al 5 al realizar ejercicios del tema educativo? 2

¢ Qué los estresa? No saber el significado de ciertas palabras.
¢ Qué los motiva a seguir realizando algun ejercicio del tema educativo cuando se estresan? Tener las

herramientas necesarias para aprender nuevas palabras y sus significados.
¢ Qué esperan sentir con el uso del software al resolver un ejercicio? Tranquilidad y satisfaccion de invertir

su tiempo en el software.

5. Cognitivo:
¢, Como es su habilidad para aprender? Varia segun el alumno, algunas veces rapida y algunas veces lenta.
¢ Toma varios intentos de explicacion/lecturas entender el ejercicio a realizar? Algunas veces.

¢ Del 1 al 5 que nivel de complejidad le darian? 2

Anexo 3-T /Fase Conocer/ “Tabla de herramientas para aprendizaje de tema educativo con
pasos de pensamiento analitico.” / F1E3-1

Tabla de herramientas para aprendizaje de Tema educativo — Usuarios Sordos (F1E3-1)

Herramienta / Descripcion de uso | Observaciones Foto
Método sentimientos
Negativos
(indicar paso)
Lengua de Sefias 1. Un interpretador le @ r@ 7 ‘Q G,
Mexicana (LSM) muestra un libro de = & & & V“/
texto al alumno. fh B = b (i
2.El interpretador le SV AW &7’?
va mostrando las X ’ ) ,4',' E\ ,i\
letras junto con su f%;\ AFL iﬁ R )
descripcion en LSM. D T T

3.El alumno identifica
y asocia letras y
palabras con senales
linguisticas.

4.El alumno aprende
una palabra escrita
con su simbologia en
LSM.




muestra al alumno
diferentes imagenes
con LSMy su
significado.

2.El alumno puede
apreciar el material.
3.El alumno aprende
nuevos significados
con imagenes.

Diccionarios 1. El alumno consulta | Paso 2.
la palabra Mencionan que se
desconocida en un le dificulta a veces AF
diccionario. incluso el
2. El alumno aprende | diccionario, pues DICCIONARIO
su significado. necesitan un DEL ESPANOL
intérprete que les ACTUAL
explique cierta .\l;}nu(:l Seco ’
Olimpia André
palabra Gabino Ramos
desconocida.
Porameriend
Imagenes 1. El intérprete le

Explicacion de
personas cercanas

1. El alumno pregunta
el significado de
alguna palabra

2. El intérprete le
explica la palabra que
el desconozca.

3.El alumno puede
entender mejor la
lectura.

2. No siempre se
encuentra
disponible un
intérprete.

Tabla de herramientas para aprendizaje de Tema educativo — Usuarios Sordos (F1E3-1)

Herramienta Descripcion de uso Observaciones Foto
sentimientos
Negativos
(indicar paso)

Método comun
(comprension
lectora)

1. Profesor da
indicaciones a los
alumnos que lean
cierto parrafo.
(normalmente un libro
de cuentos).

2.El alumno lee
detenidamente cada
oracion del parrafo.
3.El Profesor indica a
los alumnos que una
vez terminado el texto
comenten lo que
entendieron.

4.El alumno se puede
dar cuenta que

Lee la lectura y contesta las preguntas
Dia de nieve
A José le gusta la
nieve. El jugaré con®
la nieve. José -

invitaréd a Pepe a
Jugar con él

¢ Qué le gusta a
Josér?

O gorro

O nieve

10t hace Josgr | © Juega con la nieve
O Juega cen el gorro

O A su mama

O A Pepe

A quién invita a
jugar?
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existen conceptos
desconocidos para él.
5. El profesor les
explica los conceptos.

pruebas.

Método en base a 1. Profesor da CONCEPTO

indicaciones a los
alumnos que lean

cierto parrafo. Unidad cognifiva de significado

(normalmente un libro Un contenido mental que se define como una
de cuentos). unidad de conocimiento.
2.El alumno lee Son construcciones o imagenes mentales por

detenidamente cada
oracion del parrafo.
3.El Profesor indica a
los alumnos que una
vez terminado el texto
hagan un pequefio
escrito donde
expliquen lo que
entendieron.

4.El alumno se puede
dar cuenta que
existen conceptos
desconocidos para él.
5. El profesor les
explica los conceptos.

medio de las cuales comprendemos las
experiencias que emergen de la interaccion
con nuestro entorno.

Anexo 3-U /Fase Conocer/ “Mapas de UX cognitivos por cada usuario” / F1E4-1

Mapas de UX cognitivos — Usuarios Sordos (F1E4-1)

Herramienta: Lenguas de Sefias Mexicana (LSM).

Pasos:

1. Uninterpretador le muestra un libro de texto al alumno.

2. Elinterpretador le va mostrando las letras junto con su descripcion en LSM.
3. Elalumno identifica y asocia letras y palabras con sefiales linguisticas.

4. El alumno aprende una palabra escrita con su simbologia en LSM.
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Positiva \.\

Neutral

Negativa

2. Herramienta: Diccionarios
Pasos:

1. Elalumno consulta la palabra desconocida en un diccionario.
2. El alumno aprende su significado.

Positiva
Neutral

Negativa

3. Herramienta: Imagenes.
Pasos:

1. Elintérprete le muestra al alumno diferentes imagenes con SLM vy su significado.
2. El alumno puede apreciar el material.
3. El alumno aprende nuevos significados con imagenes.
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Positiva
Neutral

Negativa

4. Herramienta: Explicacion de personas cercanas.

Pasos:

1. El alumno pregunta el significado de alguna palabra.
2. Elintérprete le explica la palabra que el desconozca.
3. El alumno puede entender mejor la lectura.

Positiva .\‘/.

Neutral

Negativa

Mapas de UX cognitivos — Usuarios Promedio (F1E4-1)
1. Herramienta: Método comtn.

Pasos:
1. Profesor da indicaciones a los alumnos que lean cierto parrafo. (normalmente un libro de cuentos).
2. El alumno lee detenidamente cada oracion del parrafo.
3. El Profesor indica a los alumnos que una vez terminado el texto comenten lo que entendieron.
4. El alumno se puede dar cuenta que existen conceptos desconocidos para él.



Positiva o ‘ .\ /.

Neutral

Negativa

2. Herramienta: Método en base a pruebas.

Pasos:
1. Profesor da indicaciones a los alumnos que lean cierto parrafo.
2. El alumno lee detenidamente cada oracién del parrafo.
3. El Profesor indica a los alumnos que una vez terminado el texto hagan un pequefo escrito donde
expliquen lo que entendieron.
4. El alumno se puede dar cuenta que existen conceptos desconocidos para él.

Positiva o —\
b

Neutral

Negativa

Anexo 3-V /Fase Conocer/ “Tabla de requerimientos de usuarios.” / F1E5-1

Tabla de Requerimientos Funcionales y no Funcionales (F1E5-1)

# de Requerimiento Usuario Descripcién

1 Usuario Sordo Que la aplicacion quede
desarrollada en un celular.

2 Usuario Sordo Implementar interprete LSM
que oriente la aplicacion.




3 Usuario Sordo Hacer uso del manejo de
imagenes y videos

4 Usuario Promedio Usar Videos e imagenes en
cada actividad

5 Usuario Promedio Manejar actividades
similares a los métodos
convencionales del
aprendizaje.

6 Usuario Promedio Usar dispositivo mévil para
aplicacion.

7 Usuario Promedio Pidié que se desarrollara en
un celular con Android.

8 Usuario Sordo Pidi6 que se desarrollara en
un celular Iphone.

9 Usuario Sordo Subtitulos en la aplicacion.
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Anexo 3-W /Fase Formar/ “Tabla de requerimientos Funcionales y no funcionales con
técnica de importancia y fiabilidad.” / F2E1-1

Técnica de importancia y fiabilidad (F2E1-1)

Paso1y 2:

La lista de problemas y oportunidades corresponden al producto Requisitos de usuario de la etapa conocer el cual
lleva por clave F1E5-1 y lo puede encontrar en la parte de anexos de este documento.

# de Requerimiento Problema/Oportunidad Importancia Viabilidad

1 Que la aplicacion quede | 5 5
desarrollada en un celular.

2 Implementar interprete LSM | 5 4
que oriente la aplicacion.

3 Hacer uso del manejo de | 4 4
imagenes y videos

4 Usar Videos e imagenes en | 4 4
cada actividad

5 Manejar actividades | 5 5
similares a los métodos
convencionales del
aprendizaje.

6 Usar dispositivo movil para | 5 5
aplicacion.

7 Pidié que se desarrollaraen | 5 5
un celular con Android.

8 Pidi6 que se desarrollaraen | 2 3
un celular Iphone.

9 Subtitulos en la aplicacion. 2 2

3.7 3.6
Paso 3:

Puntaje medio x Numero de oportunidades = Puntos disponibles

3.7*9=33.3
3.6*9=324
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Paso 4:

@ 1. Quelaaplicacidnquede
5 . . > o) desarrolladaen un celular.

2. Implementar interprete LSM que
oriente la aplicacion.

& Joonnsonne ........... .......... A L TR 3. Hacer uso del manejo de imagenes y
: = . videos

4. Usar Videos e imagenes en cada

actividades
B Biiiiciinsnnioamti v aeasws shanalis sy kv sn . o o
@ 5. Manejaractividadessimilares a los
métodos convencionalesdel
aprendizaje.
k... \e% P LT @ 6. Usar dispositivoméuil pars
A aplicacion.
® 7. Pidié que se desarrolle en un
celularcon Android.
1 . . s @ 8. Pidid que se desarrollaraen un

] 2 2 4 5 celulariphone.
() 9. Subtitulosen la aplicacién.

Por lo tanto, se concluye que los requerimientos que se tienen que incluir son pues son los que recaen en los
cuadrantes de Include or die (Incluir si o si en la implementacion) y Strongly consider Accomodating this stuff
(Considerar seriamente implementar):

1. Que la aplicaciéon quede desarrollada en un celular. (Elemento 1 de la lista).

2. Implementar interprete LSM que oriente la aplicacion. (Elemento 2 de la lista).

3. Hacer uso del manejo de imagenes y videos. (Elemento 3 de la lista).

4. Usar Videos e imagenes en cada actividad (Elemento 4 de la lista).

5. Manejar actividades similares a los métodos convencionales del aprendizaje. (Elemento 5 de la
lista).

6. Usar dispositivo movil para aplicacion. (Elemento 6 de la lista).

7. Pidié que se desarrollara en un celular con Android. (Elemento 7 de la lista).

Anexo 3-X /Fase Formar/ “Tablas de Rutas de decision” / F2E2-1

Tabla de rutas de decision (F2E2-1)

Se obtuvieron las siguientes Rutas de decision, tomando en cuenta los requisitos que se deben de implementar, los
cuales obtuvimos en el producto F2E1-1 de la anterior etapa anterior “Requerimientos”.

Requisito: Que la aplicacion quede desarrollada en un celular. (Elemento 1 de la lista).

*No aplica ruta de decision ya que no es arquitectura de software, ni elementos en pantalla.

Requisito: Implementar interprete LSM que oriente la aplicacion. (Elemento 2 de la lista).
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AUDIENCIA PROPOSITO CONTEXTO CONVENCER CONVERTIR
Ejercicios Herramientas .
Usuario Sordo It e Tutorial Eepue
Similares procedimientos Correcta
Requisito: Hacer uso del manejo de imagenes y videos. (Elemento 3 de la lista).
AUDIENCIA PROPQSITO CONTEXTO CONVENCER CONVERTIR
Usuario Ayuda para I‘magen Tutorial de Respuesta
Promedio ejercicios relacmn_a\c_!a con ayuda Correcta
la actividad
Requisito: Usar Videos e imagenes en cada actividad (Elemento 4 de la lista).
AUDIENCIA PROPOSITO CONTEXTO CONVENCER CONVERTIR
Usuario Sordo Ej.er‘cn:ms HEI’I’EIT?IE{]taS Y Tutoral Respuesta
Similares procedimientos Correcta
Requisito: Manejar actividades similares a los métodos convencionales del aprendizaje. (Elemento 5 de Ia lista).
AUDIENCIA PROPOSITO CONTEXTO CONVENCER CONVERTIR
Ejercicios Herramientas i
Usuario Sordo i = Tutorial Respuesta
Similares procedimientos Correcta
Requisito: Usar dispositivo mévil para aplicacion. (Elemento 6 de la lista).
AUDIENCIA PROPOSITO CONTEXTO CONVENCER CONVERTIR
Ejercicios Herramientas .
Usuario Sordo = = Tutorial Respuesta
Similares procedimientos Correcta
Requisito: Pidié que se desarrollara en un celular con Android. (Elemento 7 de Ia lista).
AUDIENCIA PROPOSITO CONTEXTO CONVENCER CONVERTIR
Ejercicios Herramientas .
Usuario Sordo or et Tutorial Respuesta
Similares procedimientos Correcta

Anexo 3-Y /Fase Formar/ “Tabla de justificacion de principios de colaboracion.” / F2E3-1

Tabla de Justificacién de Principios de Colaboracién (F2E3-1)

Principio de ambiente educativo colaborativo Propuesta de implementacién

Interdependencia positiva Los dos miembros del equipo sabran que su
respuesta podra ayudar a su compariero en caso de
que la tengan correcta.

Se mandaran mensajes de reconocimiento al
usuario que obtenga correctamente la respuesta y




se avisara al compafiero que falla que puede recibir
apoyo de su compafiero.

Un usuario podra proponer que su compariero de la
respuesta y aporte retroalimentacion de apoyo.

Exigibilidad Personal

Se mandan mensajes de reconocimiento si el
usuario responde correctamente y se le pide que
apoye a su companiero si tiene problemas para
responder, por lo que se puede decir que se vuelve
un lider en algin momento del juego.

Interaccion positiva cara a cara Un usuario puede decidir si desea que su

companero responda el problema presentado,
pidiendo retroalimentacion por texto

Habilidades Interpersonales y de grupo El rol de lider se puede rotar, los usuarios pueden

crear partidas nuevas y si responden correctamente
podran dar retroalimentacion a su compariero en
caso de que este compariero no sepa la respuesta.
Los dos usuarios involucrados en una misma
partida deben de responder el mismo problema.

El usuario puede decidir si su compariero debe
responder el problema.

Hay retroalimentacion de respuestas en algunos
escenarios.

Autoanalisis del Grupo

Por el momento No se propone implementar este
principio.

Anexo 3-Z /Fase Formar/ “Tablas descripcion de casos de uso”/ F2E3-2

Casos de Uso (F2E3-2)

Caso de uso

CU-01-Logueo

Actores Usuario Promedio/Sordo, Sistema

Tipo Basico

Propésito Ensefiar al usuario a utilizar la funcionalidad de “logueo”.

Resumen Este caso de uso se inicia por el usuario promedio/Sordo. Ensefa al usuario

a registrarse por primera ocasion al sistema.

Precondiciones

Ejecutar la aplicacion

Flujo principal

6. El sistema inicia y muestra el logueo con un campo llamado “log in”
Google.

7. El usuario presiona el botén de log in Google.
Si el dispositivo no cuenta con internet va a E1-Logeo

8. El sistema detecta las cuentas de Google linkeadas en el dispositivo.
Si el sistema no detecta cuentas de Google linkeadas va a S-1-

Logueo.
9. El usuario presiona la cuenta de Google con la que se desea logear
al sistema.
10. El sistema logea al usuario y muestra la interfaz de “Pantalla
Principal”.
Subflujos S-1-Logueo

1. El sistema le pide al usuario logearse con una cuenta de Google.

Excepciones

E1-Logeo
Dispositivo sin internet, no se logea el sistema.

Caso de uso

CU-01-Nueva-Partida
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Actores Usuario Promedio/Sordo, Sistema

Tipo Basico

Propésito Ensefar al usuario a utilizar la funcionalidad de “Nueva Partida”.

Resumen Este caso de uso se muestra como funcionaria el apartado “Nueva Partida”.

Precondiciones

Ejecutar la aplicacion

Flujo principal

La aplicacion inicia y muestra el menu principal de la aplicacién con 5

opciones:
1.  Nueva Partida
2. Tu Turno

3. Esperando Respuesta
4. Ver Retroalimentaciéon
5. Dar Retroalimentacion
-Si el usuario selecciona la opcion “Nueva Partida”:
Se procede con el caso de uso S1-01-Nueva-Partida de este documento.
-Si el usuario selecciona la opcion “Tu Turno”:
Se procede en el Subflujo CU-02--Tu Turno de este caso de uso.
-Si el usuario selecciona la opcion “Esperando Respuesta”:
Se procede en el Subflujo CU-03—Esperando-Respuesta de este caso de uso.
-Si el usuario selecciona la opcion “Ver retroalimentacion”:
Se procede en el caso de uso CU-04-Ver retroalimentacion de este
documento.
-Si el usuario selecciona la opcién “Dar retroalimentacion”:
Se procede con el caso de uso CU-05-Dar Retroalimentacion de este
documento.

Subflujos

S$1-01-Nueva-Partida

El sistema muestra los diferentes correos asociados a la aplicaciéon para que
el usuario seleccione a un compafiero, posteriormente tendra que completar
una oracién con 2 opciones, asi resolviéndola. De igual forma contara con
otras opciones como:

-LSM: El cual contiene todas las oraciones de las actividades en Lenguaje de
Sefias Mexicanas.

-Ejemplos: Esta opcion contiene 2 ejemplos de palabras homdéfonas, con su
respectiva descripcion de las palabras en espafiol y LSM.

-Pedir Ayuda Compaiiero: Al presionar esta opcion se cerrara la actividad y
se le pedira automaticamente a tu compafiero que de una retroalimentacion a
la actividad.

Excepciones

Ninguna

Caso de uso

CU-02-Tu Turno

Actores Usuario Promedio/Sordo, Sistema

Tipo Basico

Propésito El segundo usuario responde la partida del primer usuario.

Resumen Este caso de uso el segundo usuario responde la partida del primer usuario.

Precondiciones

Ejecutar la aplicacion y ser elegido para responder la partida.

Flujo principal

La aplicacion inicia y muestra el menu principal de la aplicacion con 5

opciones:
1. Nueva Partida
2. Tu Turno

3. Esperando Respuesta
4. Ver Retroalimentacion
5. Dar Retroalimentacién
-Si el usuario selecciona la opcion “Nueva Partida”:
Se procede con el caso de uso CU-01-Nueva-Partida de este documento.
-Si el usuario selecciona la opcion “Tu Turno”:
Se procede en el Subflujo S1--Tu Turno de este caso de uso.
-Si el usuario selecciona la opcion “Esperando Respuesta”:
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Se procede en el Subflujo CU-03—Esperando-Respuesta de este caso de
uso.

-Si el usuario selecciona la opcion “Ver retroalimentacion”:

Se procede en el caso de uso CU-04-Ver retroalimentacién de este
documento.

-Si el usuario selecciona la opcion “Dar retroalimentacion”:

Se procede con el caso de uso CU-05-Dar Retroalimentacion de este
documento.

Subflujos

S$1-Tu Turno

El segundo compariero con el que se esta interactuando tendra que acceder
en este apartado, posteriormente se mostraran los diferentes correos con los
comparieros que continuara la partida, después de igual forma aparecera en
pantalla la actividad con 2 opciones para responder.

De igual forma contara con otras opciones como:

-LSM: El cual contiene todas las oraciones de las actividades en Lenguaje de
Sefias Mexicanas.

-Ejemplos: Esta opcion contiene 2 ejemplos de palabras homaofonas, con su
respectiva descripcion de las palabras en espariol y LSM.

-Pedir Ayuda Compaiiero: Al presionar esta opcion se cerrara la actividad y
se le pedira automaticamente a tu compafiero que de una retroalimentacién a
la actividad.

Excepciones

Ninguna

Caso de uso CU-03-Esperando-Respuesta

Actores Usuario Promedio/Ciego, Sistema

Tipo Basico

Propdsito Ensenar al usuario a utilizar la funcionalidad de “Esperando Respuesta”.
Resumen Este caso de uso se inicia por el usuario promedio/ciego. Ensefia al usuario a

navegar por el menu principal y por su opcién “Esperando Respuesta”.

Precondiciones

Ejecutar la aplicacion
Dispositivo con sonido activo

Flujo principal

La aplicacién inicia y muestra el menu principal de la aplicacion con 5

opciones:
1. Nueva Partida
2. Tu Turno

3. Esperando Respuesta
4. Ver Retroalimentacién
5. Dar Retroalimentacién
-Si el usuario selecciona la opcion “Nueva Partida”:
Se procede con el caso de uso CU-01-Nueva-Partida de este documento.
-Si el usuario selecciona la opcion “Tu Turno”:
Se procede en el Subflujo CU-02--Tu Turno de este caso de uso.
-Si el usuario selecciona la opcion “Esperando Respuesta”:
Se procede en el Subflujo S1-Esperando-Respuesta de este caso de uso.
-Si el usuario selecciona la opcion “Ver retroalimentacion”:
Se procede en el caso de uso CU-04-Ver retroalimentacién de este
documento.
-Si el usuario selecciona la opcion “Dar retroalimentacion”:
Se procede con el caso de uso CU-05-Dar Retroalimentacion de este
documento.

Subflujos

S1-Esperando-Respuesta

-El sistema muestra al usuario la pantalla “Lista de comparieros” (comparieros
con los ahora tiene partidas activas y esta esperando respuesta). El usuario
selecciona algun elemento de la lista, es decir al compafiero con el que desea
seguir interactuando. El sistema muestra la pantalla “Pantalla de trabajo” la
cual muestra dos fracciones con una pregunta y dos opciones disponibles.
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El usuario tiene 4 opciones en la pantalla: 1. Describir Pantalla, 2. Dos
Opciones disponibles como Respuesta, 3. Ejemplos y 4. Pedir Ayuda
Compafiero.

Si el usuario presiona...

1. Describir Pantalla: El sistema describira por medio de sonido los elementos
que se encuentran en pantalla y para qué sirven.

2. Dos Opciones disponibles como Respuesta: El sistema muestra
desactivadas las opciones.

3.Ejemplos: El sistema muestra desactivada la opcion.

4. Pedir Ayuda Companiero: El sistema muestra desactivada la opcion.

Excepciones

Ninguna

Caso de uso

CU-04-Ver-Retroalimentacion

Actores Usuario Promedio/Ciego, Sistema

Tipo Basico

Propésito Ensenar al usuario a utilizar la funcionalidad de “Ver Retroalimentacién”.
Resumen Este caso de uso se inicia por el usuario promedio/ciego. Ensefia al usuario a

navegar por el menu principal y por su opcion “Ver Retroalimentacion”.

Precondiciones

Ejecutar la aplicacion y Ver Retroalimentacion.

Flujo principal

La aplicacién inicia y muestra el menu principal de la aplicaciéon con 5

opciones:
1. Nueva Partida
2. Tu Turno

3. Esperando Respuesta
4. Ver Retroalimentacion
5. Dar Retroalimentacion
-Si el usuario selecciona la opcidon “Nueva Partida”:
Se procede con el caso de uso CU-01-Nueva-Partida de este documento.
-Si el usuario selecciona la opcion “Tu Turno”:
Se procede en el Subflujo CU-02--Tu Turno de este caso de uso.
-Si el usuario selecciona la opcion “Esperando Respuesta”:
Se procede en el Subflujo CU-03—Esperando-Respuesta de este caso de
uso.
-Si el usuario selecciona la opcién “Ver retroalimentaciéon”:
Se procede en el caso de uso S1-Ver retroalimentacion de este documento.
-Si el usuario selecciona la opcién “Dar retroalimentacion”:
Se procede con el caso de uso CU-05-Dar Retroalimentacién de este
documento.

Subflujos

S1-Ver-Retroalimentacion

El usuario aqui tendrd que presionar la opcion Ver retroalimentacion y te
aparecerd el escenario de la oracién a resolver, con la indicacion de que tu
companiero solicita de tu respuesta.

De igual forma contara con otra opcién la cual es:

-Ejemplos: Esta opcién contiene 2 ejemplos de palabras homofonas, con su
respectiva descripcion de las palabras en espafiol y LSM.

Excepciones

Ninguna

Caso de uso

CU-05-Dar-Retroalimentacion

Actores Usuario Promedio/Ciego, Sistema

Tipo Basico

Propésito Ensefar al usuario a utilizar la funcionalidad de “Dar Retroalimentacion”.
Resumen Este caso de uso se inicia por el usuario promedio/ciego. Ensefia al usuario a

navegar por el menu principal y por su opcion “Dar Retroalimentacion”.

Precondiciones

Ejecutar la aplicacion y Dar Retroalimentacion.
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Flujo principal

La aplicacion inicia y muestra el menu principal de la aplicacion con 5

opciones:
1. Nueva Partida
2. Tu Turno

3. Esperando Respuesta
4. Ver Retroalimentacion
5. Dar Retroalimentacién
-Si el usuario selecciona la opcion “Nueva Partida”:
Se procede con el caso de uso CU-01-Nueva-Partida de este documento.
-Si el usuario selecciona la opcion “Tu Turno”:
Se procede en el Subflujo CU-02--Tu Turno de este caso de uso.
-Si el usuario selecciona la opcion “Esperando Respuesta”:
Se procede en el Subflujo CU-03—Esperando-Respuesta de este caso de
uso.
-Si el usuario selecciona la opcion “Ver retroalimentacion”:
Se procede en el caso de uso CU-04-Ver retroalimentacién de este
documento.
-Si el usuario selecciona la opcion “Dar retroalimentacion”:
Se procede con el caso de uso S1-Dar Retroalimentacion de este documento.

Subflujos

S1-Dar-Retroalimentacion

El usuario tendrd que presionar la opcion Dar retroalimentacion
posteriormente se mostrara en pantalla la oracion en la que el compafiero tuvo
problemas, entonces el tendra que darle una retroalimentacion por medio de
texto y al final presionar en Dar Retroalimentacion.

De igual forma contara con otra opcién la cual es:

-Ejemplos: Esta opcion contiene 2 ejemplos de palabras homdfonas, con su
respectiva descripcion de las palabras en espafiol y LSM.

Excepciones

Ninguna

Anexo 3-A1 /Fase Formar/ “Diagrama de Entidad-Relacion” / F2E3-3

Diagrama Entidad-Relacién (F2E3-3)
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Anexo 3-B1/Fase Formar/ “Mapa de navegacion” / F2E3-4

Mapa de navegacion (F2E3-4)
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PantallaPrincipal

Ver
Retroalimentacion

Dar
Retroalimentacion

N

Usuano_Nueva Usuario TuTurno Usuario Ver Retro Usuario Dar Retro
Partida . -

Imagen LSM

Anexo 3-C1 /Fase Formar/ “Interfaces del sistema” / F2E3-5

Interfaces del sistema (F2E3-5

1. Pantalla de logueo 2. Menu

Nueva Partida

TuTurno
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5. Pantalla de Ver Retroalimentacion

Notificacién de que ha sido
ayudado por su compafero

3. Pantalla de ejercicio

Oracién a completar

Oracién Completa

Respuesta 1 Respuesta 2

LSM Justificacion de la
respuesta

Pedir ayuda a

compafiero
Ejemplos Jeapioar
: Partida
- b

Ejemplos

6. Pantalla de Dar Retroalimentacion

Pro=

Solicitud de ayuda al compafiero

4. Pantalla de LSM

F

Anexo 3-D1/ Fase Construir/ “Tabla con ambiente de desarrollo” / F3E1-1

Oracion por completar

Dar Retroalimentacion

I Ejemplos l l Omitir I

Tabla de ambiente de desarrollo (F3E1-1)

Caracteristica

Descripcién

Funciones afectadas

Obligatoria/Opcional

Sistema operativo

Android

Todas

Obligatoria
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Lenguaje de programacion

Studio Android

Todas

Obligatoria

Sistema de bases de datos

Firebase Database

Todas

Obligatoria

Anexo 3-E1 /Fase Construir/ “Evidencia de version del sistema” / F3E2-1
Evidencia de version del sistema (F3E2-1)

Pantallas

Las interfaces del sistema resultantes fueron:

1.Pantalla Principal

LectoescrituraSordos

2. Lista Companieros

LectoescrituraSordos

3. Pantalla de Trabajo - Nueva Partida y
Esperando Respuesta

LectoescrituraSordos

4.Pantalla de Trabajo Dar Retroalimentacion
12:07 W3

LectoescrituraSordos
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5. Pantalla de Trabajo - Ver 7. Pantalla de Ayuda 2
Retroalimentacion

T ull 677 6

12:0¢

LectoescrituraSordos

6. Pantalla de Ayuda 1 8. Pantalla de Ayuda 1- Figura 2

LectoescrituraSordos

Palabras homsfonas L5

Las palabrashomofonas son aguellas que se
escriben y tienen significados dif erentes pero se
pronancian igusl

EJEMPLOS.

ion en LM de las
arecen en (6 actividad.

ontrares lo inf
tives oro.ciones gue ap

R B
!
e -

Caodigo
1. Cddigo de interaccion Dar retro

public void darRetro(View view)

{

idUsuario= informacionUsuarioRespuestaPartidaJuega.getldUsuario();




199

idPartida = informacionUsuarioRespuestaPartidaJuega.getldPartida();

String nombreTexto = editTextRetro.getText().toString().trim();

databaseReference = FirebaseDatabase.get/nstance().getReference();
String idRetroalimentacion;
/linserta un dato imaginario, un key

idRetroalimentacion = databaseReference.push().getKey();

Retroalimentacion = new Retroalimentacion(idRetroalimentacion, idPartida, idUsuario, nombreTexto);

databaseReference.child("Retroalimentacion").child(retroalimentacion.getldRetroalimentacion()).setValue(
retroalimentacion);

Intent i = new Intent(DarRetro.this, MainActivity.class);
actualizarEstatusUsuarioPartidarResp();
startActivity(i);

finish();

2. Cddigo de interaccion Ver Retro

@Override

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _ver_retro);

posicionCompaniero = getintent().getIntExtra("posicionCompaniero", 0);
contProblemasRespuesta = 1;

InfoPersistencia.datosUusarioPartidaRespuesta.oraciones = new ArrayList<Oracion>();
btnEjemplos = (Button) findViewByld(R.id.btnEjemplos);

btnVerRetro = (Button) findViewByld(R.id.btnVerRetro);
txtRespOracion = (TextView) findViewByld(R.id.txtRespOracion);

idUsuarioLogeado = InfoPersistencia.persisinfoUsuario.getldUsuario();
consultarinfoOraciones();

databaseReference = FirebaseDatabase.getinstance().getReference(); //android-examples-742d
databaseReference.child(RETROALIMENTACION_NODE).addValueEventListener(new
ValueEventListener() {
public static final String TAG = "TextoRetroPartida";

@Override
public void onDataChange(DataSnapshot dataSnapshotVerRetro1
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if (dataSnapshotVerRetro1.exists()) {
childrenCount = dataSnapshotVerRetro1.getChildrenCount();
for (DataSnapshot snapshot : dataSnapshotVerRetro1.getChildren()) {

databaseReference.child(RETROALIMENTACION_NODE).child(snapshot.getKey()).addValueEventListen
er(new ValueEventListener() {

@0Override

public void onDataChange(DataSnapshot dataSnapshotVerRetro11) {
cont++;

Retroalimentacion = dataSnapshotVerRetro11.getValue(Retroalimentacion.class);
String idUsuarioLista = retroalimentacion.getldUsuario();
String idPartida= retroalimentacion.getldPartida();
if ((idUsuarioLogeado != null) ) {

if (idUsuarioLista.equals(idUsuarioLogeado) &&

(idPartida.equals(partidaUsuarioJuega.getldPartida()))) {
nombreTexto = retroalimentacion.getNombreTexto();
}

if ((cont >= childrenCount) && entra) {
entra = false;
txtRespOracion.setText(nombreTexto);

}
}

@~Override
public void onCancelled(@NonNull DatabaseError databaseError) {

}
1

Ylfor
} 1/if exist

} /londata change

@Override

public void onCancelled(@NonNull DatabaseError databaseError) {
}

@©Override
public void onCancelled(@NonNull DatabaseError databaseError) {
}

»

3. Cddigo Ayuda Palabras Homofonas

btnCasa.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override

public void onClick(View v
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Toast ejemploCasa = Toast.makeText(getApplicationContext(), "En esta casa viven
personas", Toast.LENGTH_LONG);
ejemploCasa.show();

»;

btnCasa.setOnLongClickListener(new View.OnLongClickListener() {
@Override
public boolean onLongClick(View view) {

ejemploLlama = "AyudaPalabrasHomofonas";

Intent LSMCasa=new Intent(AyudaPalabrasHomofonas.this, LSMCasa.class);
LSMCasa.putExtra("ejemploLlama", ejemploLlama);

startActivity(LSMCasa);

return true;

»;

btnCaza.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Toast ejemploCaza = Toast.makeText(getApplicationContext(), "El cazador caza a su presa en el
bosque", Toast.LENGTH_LONG);
ejemploCaza.show();

»;

btnCaza.setOnLongClickListener(new View.OnLongClickListener() {
@Override
public boolean onLongClick(View view) {
ejemploLlama = "AyudaPalabrasHomofonas";
Intent LSMCasa=new Intent(AyudaPalabrasHomofonas.this, LSMCaza.class);
LSMCasa.putExtra("ejemploLlama", ejemploLlama);
startActivity(LSMCasa);

return true;

4. Codigo Retroalimentacion

public void describirPantalla(View view){
public void crearRetroalimentacion(String idPartida, String idUsuario, String nombreTexto) {

databaseReference = FirebaseDatabase.get/nstance().getReference();

Retroalimentacion = new Retroalimentacion(databaseReference.push().getKey(), idPartida, idUsuario,
nombreTexto);

databaseReference.child(RETROALIMENTACION_NODE).child(retroalimentacion.getldRetroalimentacion
())-setValue(retroalimentacion);

}
5
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5. Cédigo Trabajo Partida

/[Primera vez- Seleccionar Companiero

posicionCompaniero = getintent().getIntExtra("posicionCompaniero", 0);
emailCompaniero = getintent().getStringExtra("emailCompaniero");
/ISigue proceso Partida- PartidaUsuario

btnPedirRetro = (Button) findViewByld(R.id.btnRetroalimentacion);
btnOpt1 = (Button) findViewByld(R.id.btnOpt1);
btnOpt2 = (Button) findViewByld(R.id.btnOpt2);
txtDescProblem = (TextView) findViewByld(R.id.{xtDescProblema);

/IConsultar id usuario companero
UsuarioDAOImpl = new UsuarioDAOImpl();
usuarioDAOImpl.consultarUsuarioCompa(emailCompaniero, this);

/[consultar id usuario crea
UsuarioDAOImpl usuarioCreaDAOImplLog = new UsuarioDAOImplI();
String emailPersiste = InfoPersistencia.persisinfoUsuario.getEmail();

usuarioCreaDAOImplLog.consultarldUsuarioLogeado(emailPersiste, this);

Anexo 3-F1 /Fase Medir/ “Explicacion de métodos a aplicar” / F4E1-1

Explicaciéon de métodos a Aplicar (F4E1-1)

Caracteristica Colaborativo

Para medir la caracteristica colaborativa se propone aplicar la “Metodologia para medir y
evaluar individualmente el trabajo en equipo” propuesta por Montoya, J. (2012), el cual indica que con
esta metodologia es posible medir, evaluar y valorar el desempefio de cada integrante de un Equipo
que cumple con una tarea definida, que articula actitudes y aptitudes individuales y resultados
colectivos.

En la metodologia se evaluan los indicadores de Entendimiento, Cooperacion, Tolerancia, y Liderazgo,
ademas adicionalmente el Aprendizaje Tutorado y un Acompanamiento Tutoral, los cuales se
convierten en indicadores los cuales son una nota de calificacién individual y cooperativa.

Los pasos identificados en la metodologia son los siguientes:
Paso 1 “Aplicar métodos”:

Se reparte el siguiente formato propuesto por Montoya, J. (2012) a cada integrante que
interactue/pruebe el sistema:



Paso 2 “Registro de puntos por alumno”:

PROFIO COMPARERO 1 COMPARERO 1
NOMBRE
A.ENTENDI'MIENTDTEI\."IATICD ol1l2] 3| 4 s ol 1l 2| 3| &| sl of 1|2 3| &l 5
[Compresion de los temas de |la asignatura)
?'CDDPER’%C,IUN i of1|2| 3| 45 O{1| 2| 3[ 4[5/ 0] 1|/2| 3| 45
[Calaboracion en el trabajo)
C. TOLERANCIA
(Actitud de integracion, armonia y respeto en el oj1(2] 3| 45 0|1 2| 3[ 4 5| of 1{2| 3| 4| 5
Equipo de Trabajo)
| 0. CAPACIDAD DE LIDERAZGO alikslal sle A a2l al 115l & @l
(Innovar, dirigir y convencer sin generar conflictos)
APRENDIZAJE APLICADO [Utilizacion y ejecucion ol 1] 2| 3| 2l s
practica de los temas aprendidos)
ACOMPARAMIENTO TUTORAL (Metodologia,
orientacion, motivacion y asesoria dada por el 0| 1| 2| 3| 4|5
docente cuando ensefia
PUNTAIE

O[MUY BAIO

1{BAID

2[MEDIO BAIQ

3|MEDIO

4|MEDIO ALT]

S[ALTO
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Segun el autor Montoya, J. (2012), el siguiente paso es realizar un compendio de los puntos obtenidos
y asignados por cada alumno:

AUTO-EVALUACION

CO-EVALUACION

EVALUACION AL EQUIPO

LOGROS POR ESTUDIANTE

EQUIPO Estudiante A |8 |c |p |prOMEDIOA |B |C |D |PROMEDIO |A |B |C |D |PROMEDIO |APRENDIZAJE |ENSENANZA
1|Luis 3|5 |35 3 3| 3|5|5 3 a |5 |5 [:5 3 5 5
2|Alex 2|5 |35 5 5]|5]5]5 3 20 USEE [0S 3 5 5
1 PROMEDIO 2| 555 3 5|5|5|5 3 5[5]5]|5 3 3 3

Paso 3 “Calculo Promedio de Puntos y Paso 4 “Alarmas y resultados”:

Segun la metodologia, el siguiente paso es realizar el calculo del promedio de los puntos por alumno
y se identifican calificaciones deficientes para encontrar puntos de alarma.

|auTo-EvaLuacidn

CO-EVALUACION

EVALUACION AL EQUIPO

ZDGROS POR ESTUDIANTE

El autor Montoya, J. (2012) se basa en la siguiente Escala de Valores para asignar un color de alarma:

EQUIVALEMNCIAS |

FRAMNJA LOGRO % PUNTOS
ROLA .h..f?!-ﬁ-nwnl D o L S n-!’.“-... B n..g....
Insuficiente 20 - 33 10 & 1.9

AMARILLA 'HCBﬂ\piEtU 40 20 a 249
/ERDE ..Buena 30 a 38

: Sobresaliente 40 a 50

EQUIPO Estudiante [A |B [c |D |PrROMEDIOA |[B |C |D |PROMEDIO |A |B [C |D |PROMEDIO |APRENDIZAJE |ENSENANZA
1|Luis 5(5]|5(s G slel=ls 5 SEIEE 5 5 5
2|Alex 5[5]5(s 5 : [ EE 3.75 505 |5 s 5 5 5
1 PROMEDIO [ 5[5 [5]5 5 4 (35|5]|5 4.6 5/5|5|5 5 5 5
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Caracteristica Educativo

Se propone utilizar la misma metodologia usada en la caracteristica Colaborativa la cual
corresponde a Montoya, J. (2012) y lleva por nombre “Metodologia para medir y evaluar
individualmente el trabajo en equipo” en la cual se miden indicadores que consideran la educacion con
las caracteristicas de Aprendizaje Tutorado y Acompafiamiento Tutoral, con las cuales se evalla si el
sistema de software estd siendo practico para el aprendizaje, ademas si orienta, motiva, y da la
asesoria necesaria para que el alumno aprenda.

Mismos pasos especificados en los pasos 1, 2, 3 y 4 de este documento en caracteristica educativa.
Solo que la evaluacion solo es individual y no colaborativa es decir no se evalla al compafiero como
se puede apreciar en la siguiente figura.

"EVALMAZICON *DRMATTVA see

‘ p DEL TRARAD &M 6 QP 'L:'ﬁ:—';"‘
o LQUIP QO MNe
I [ 55T E [TCENOANERG 1 | COMPANERS.S | CONPARERD Y | COMPATRERG | COMPATERGT
ES o wii—————=tt .
e R
A ENTEROMENTD TEMANCO | | lalslelslalalals! clslslala EEu dlalatalelalslslalalsls 13 s
Howgrrmr wrswerm it wonmend f |
B 4 2 4 é i 4 i | 213 480 4
[ 1 3 . I . - . - .
€ TOLERANCIA pongroste. smasivsl  + 3 ¢ ale 2 P B 2 e/n|0 t(2{2 ejsjo v2(2aln|nit]2
i 4 + } i |-
s |0 4 (1 i F i alsi0 FARMERR I LIRAE AR AL
|

EMILACE APLICADO

Bl v A e e g

snrre Uvaner Woisys Svests
& meoriaron ure net (0
[T (VL T PR

wrvm H{Ttammned cam

o pmbwm DD

Caracteristica Inclusivo

Para realizar la medicion de la caracteristica de inclusiéon se propone combinar dos trabajos;
el primero llamado “Atencion a los distintos estilos de aprendizaje de los nifios para formar aulas
inclusivas en preescolar” del autor Frutos, K. (2017), en el cual se puntualizan algunos indicadores los
cuales puntualizan creencias y principios en los que basa la educacion inclusiva y como segundo
trabajo, se propone utilizar la “Metodologia para medir y evaluar individualmente el trabajo en equipo”
propuesta por Montoya, J. (2012), con el fin de realizar un formato similar al de la caracteristica
colaborativa (la idea es convertir los indicadores cualitativos a indicadores cuantitativos)

Los indicadores que define Frutos, K. (2017) en su trabajo son los siguientes:

INCLUSION

1. Todos los nifio/as pueden aprender

2. Todos los nifio/as asisten a clases regulares, con pares de su misma edad, en sus escuelas locales

3. Todos los nifio/as tienen derecho a participar en todos los aspectos de la vida escolar

4. Todos los nifio/as reciben programas educativos apropiados

5. Todos los nifio/as reciben un curriculo relevante adaptado por el docente para atender a sus necesidades

6. Todos los nifio/as reciben los apoyos que requieren para garantizar sus aprendizajes y su participacion

7. Todos los nifio/as participan de actividades co-curriculares y extra curriculares

8. Todos los nifio/as se benefician de la colaboracién y cooperacion entre su casa, la escuela y la comunidad.

Por lo que, combinando los dos autores: Frutos, K. (2017) y Montoya, J. (2012); el formato propuesto
para evaluar la inclusién en el software es el siguiente:



PROPIO
NOMBRE
A. APRENDIZAJE INCLUSIVO
(Todas las actividades son claras y facilitan mi aprendizajeyel | 0| 1]|2]( 3| 4
de mi companiero)
B. PARTICIPACION INCLUSIVA
(Tuve el derecho de participar en todas las actividades ) 0/1(2]| 3| 4
C. ACTIVIDADES APROPIADAS INCLUSIVAS
(Todas las actividades educativas son apropiadas para todos 0/1|2| 3] 4
mis comparneros)
D. APOYO INCLUSIVO
(Todos mis comparieros reciben apoyos del sistema loscuales | 0| 1| 2] 3| 4
garantizan el aprendizaje y su participacion)
E. COLABORACION INCLUSIVA
(Todos los nifios se benefician de la colaboracién y la 0l 1| 2| 3| 4
cooperacion)

PUNTAJE
0[MUY BAJO
1(BAJO
2|MEDIO BAJQ
3|MEDIO
4|MEDIO ALTQ
S5|ALTO
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Y los pasos por seguir serian los mismos especificados en la caracteristica colaborativa de este
documento (Paso 1 al 4).

Caracteristica UX

Para realizar la medicion de la caracteristica de UX se propone hacer uso del método
“Pensando en voz alta” que expone el autor Alvarez, T. (2019), el cual indica que los pasos a seguir
son los siguientes:

1.

Se realiza una practica instructiva con el usuario ciego para que comprenda qué tipo de

informacién se requiere recolectar.
Se proporciona a los usuarios el prototipo a probar.

Se explica, detalladamente y con términos que el usuario comprenda, la tarea inicial y
las subsecuentes, asi como el funcionamiento del dispositivo.
Se realiza la tarea por parte del usuario, si tiene problemas/dudas se explica nuevamente

la tarea o se realiza un cambio para poder aplicarlas.

Se realizan algunas preguntas y se les pide que expliquen qué es lo que piensan al

respecto mientras estan trabajando con la interfaz.
Se evalua la participacion del usuario.

Anexo 3-G1/Fase Medir/ “Formatos de métodos a aplicar” / F4E1-2

Formatos de métodos a Aplicar (F4E1-2)

Caracteristica Colaborativo

El formato de evaluacion que se repartira a cada alumno que haga uso del sistema es el siguiente, el cual evalta
la caracteristica colaborativa:
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PROPIO COMPANERO 1

NOMBRE

A. ENTENDIMIENTO TEMATICO
(Compresidon de los temas de la asignatura)
B. COOPERACION

(Colaboracion en el trabajo)

C. TOLERANCIA

(Actitud de integracion, armonia y respeto en el 0/1|2| 3| 4|5 0| 1 2| 3| 4| 5
Equipo de Trabajo)

D. CAPACIDAD DE LIDERAZGO

(Innovar, dirigir y convencer sin generar conflictos)
APRENDIZAJE APLICADO (Utilizacion y ejecucion
practica de los temas aprendidos)
ACOMPANAMIENTO TUTORAL (Metodologia,
orientacion, motivacion y asesoria dada por el 0| 1| 2| 3| 4|5
docente cuando ensefa

PUNTAJE
MUY BAJO
BAJO
MEDIO BAJQ
MEDIO
MEDIO ALTQ
ALTO

NiHlwINn|= O

Caracteristica Educativa

El formato de evaluacion presentado anteriormente evalla la caracteristica educativa en la siguiente seccion:

APRENDIZAJE APLICADO (Utilizacion y ejecucion
practica de los temas aprendidos)
ACOMPANAMIENTO TUTORAL {Metodologia,
orientacidn, motivacion y asesoria dada por el 0| 1| 2| (s Rs

docente cuando ensefia

PUNTAJE
MUY BAIO
BAJO
MEDIO BAIC
MEDIO
MEDIO ALTQ
ALTO

RN =]

Caracteristica Inclusivo

El formato de evaluacion que se repartira a cada alumno que haga uso del sistema es el siguiente, el cual evalta
la caracteristica inclusiva:
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PROPIO

NOMBRE

A. APRENDIZAJE INCLUSIVO
(Todas las actividades son claras y facilitan mi aprendizajeyel |0/ 1|2]| 3| 4| 5
de mi compariero)

B. PARTICIPACION INCLUSIVA
(Tuve el derecho de participar en todas las actividades ) o|1|2( 3| 4|5

C. ACTIVIDADES APROPIADAS INCLUSIVAS
(Todas las actividades educativas son apropiadas para todos 0/1|2| 3| 4|5
mis companeros)

D. APOYO INCLUSIVO
(Todos mis comparieros reciben apoyos del sistema loscuales [ 0| 1|2( 3| 4|5
garantizan el aprendizaje y su participacion)
E. COLABORACION INCLUSIVA

(Todos los nifios se benefician de la colaboraciény la 0| 1| 2 3| 4[5
cooperacion)

PUNTAJE
MUY BAJO
BAJO
MEDIO BAIQ
MEDIO
MEDIO ALTQ
ALTO

VI B IWIN|=IO

Caracteristica UX

El formato de evaluacién de UX propuesto es el siguiente; donde la encargada en tecnologias puede anotar
algun comentario negativo encontrado respecto a la aplicacion es el siguiente, ademas recordar que debe hacer
una grabacion de la aplicacion del método “Pensando en voz alta”.

Pensando en voz Altd

Anexo 3-H1 /Fase Medir/ “Resultado de métodos aplicados y mejoras” / F4E2-1



208

Resultados de métodos a Aplicados (F4E2-3)

Caracteristica Colaborativo

Gracias a los resultados obtenidos en la aplicacion de los métodos especificados en el
producto F4E1-1; se concluye que el software tiene implementada correctamente la caracteristica
colaborativa pues obtuvo la calificacion promedio maxima disponible, la cual fue 5. Siendo 5 la
calificacion maxima y 0 la mas baja, ademas no se encontraron puntos de alarma pues todo recayé en
color verde a lo cual como indica el autor Montoya, J. (2012) se calific6 todo como bueno y/o
sobresaliente.

Las respuestas obtenidas por alumno son los siguientes:
Paso 1 “Aplicar métodos”:

e  Alumno3Auditivo (Usuario Sordo):

IT—— Feche: 2= 1o\ - Z
PROPIO COMPANERD 1

INOMBRE

| b . | -

| A. ENTENDIMIENTO TEMATICO [

{Compresion de los tamas de La asignatura) )| 1|2 1| 48 ol 1| 2] 3| 4 '-
B, COOPERACION

[Colabaracién en el trabajo) ol1]|2| 3] 4K 0 21 31 4| A
C. TOLERANCIA ™
(Actitid de integracidn, armonia y respeto en el Equipo de o{1]|2 AR D ol 1! 21 3| al/sy
Trabajo) L

'D. CAPACIDAD DE LIDERAZGO _ ]
[Inrovar, dirigir y convencer sin generar conflictos) 0|12 3] 4 A 0| 1| 2] 3| 4 5"~__

| APRENDIZAJE APLICADO
| [Utilizackdn y efecucion practica de los temas aprendidos)

[ ACOMPARAMIENTO TUTORAL
(Metodologia, onentacidn, motivacion y ssesoria dada por el o} 1| 2] A
|lﬂ0'r‘r|lr-\||.1nﬂn ensefia | [ |

13 MEDID

& | MEDIO ALTO
|

stk

e Alumno2Promedio (Usuario Promedio):



Nombre Alumno evaluador:

NOMBRE

A ENTENDIMIENTD TEMATICO

[Compresian de los temas de la asignatura)

B, COOPERACION
[Colaboracién en el trabajo)

| €. TOLERANCIA

| {Actitud de integracion, amonia y respets en el Equips de

| Trabajo)

|D. CAPACIDAD DE LIDERAZGO
{Innovar, dirigir y convencer sin generar conflictos)

| APRENDIZAJE APLICADD
(Utilizacidn y ejecucion practica de los temas aprendidos)

PROPIC

Fecha:

COMPARERD1 |

{Metodologla, orientacidn, motivacion y asesoria dada por el
 docente cuando ensefia

PLINTASE

0| MUY BAID

1|8A0

2 | MEDIO BAIO

3 MEDIO

| 4 MEDIO ALTO

Paso 2 “Registro de Puntos por alumno”:
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El compendio de los puntos obtenidos y asignados por cada alumno son los siguientes:

FORMACION Y RESULTADOS AUTOEVALUACION [cOMPANERO 1
EQUIPO Estudiante |ENSENANZA |APRENDIZAJE A B E D A B o D
1 |Salvador 3 5] 1S 5 5 5
1 2 |Brandon 4 5 3|8 = 5

Paso 3 “Calculo de Promedio Puntos” y 4“Alarmas y resultados”.

El calculo del promedio de los puntos por alumno son los siguientes:

AUTO-EVALUACION

EQUIPO Estudiante  |A Cc |D
1[Salvador
2|Brandon
3 PROMEDIO

CO-EVALUACION EVALUACION AL EQUIPO | LOGROS POR ESTUDIANTE

proMEDIO |A |8 |c|p[promeDiO [A |8 [c|D|PROMEDIO APRENDIZAJE [ENSENANZA
5|5|5|5 5 5[5|5|5 5 ‘ 3
3[s|s|s| a5 |a|s|s[s 4.75 5 4
5[5]s|s 5 s[s|s|s 5 . 5

Caracteristica Educativo

Gracias a la evaluacion promedio obtenida por medio del método “Metodologia para medir y

evaluar individualmente el trabajo en equipo” propuesta por Montoya, J. (2012). Se concluye que el
software tiene implementada correctamente la caracteristica educativa pues obtuvo la calificacion
promedio maxima disponible, la cual fue 5. Siendo 5 la calificacion méxima y 0 la méas baja, ademas
no se encontraron puntos de alarma pues todo recayé en color verde a lo cual como indica el autor
Montoya, J. (2012) se calificé todo como bueno y/o sobresaliente.

Los resultados obtenidos en el area Educativa de las encuestas aplicadas son los siguientes:
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AUTO-EVALUACION CO-EVALUACION EVALUACION ALEQUIPO [LOGROS POR ESTUDIANTE |

EQUIPO Estudiante A [B [C [D PROMEDIO [A|B|C[D|PROMEDIO |A|B|C|D[PROMEDIO APRENDIZAJE [ENSENANZA
1|Salvador 5S|15]5]5 5 S|S|5]S 5 5[5[5]5 S S5 3
2(Brandon S|3]5]S S 3|5[5|5 4.5 4|5|5|5 4.75 & 4
1 PROMEDIO SIS 5 5]|5|5(5 5 5[5[5]5 S 5 3.5

Para realizar el resultado de la figura anterior se realizaron los pasos: Paso 1 “Aplicar métodos”, 2
“Registro de Puntos por alumno”, 3 “Calculo de Promedio Puntos” y 4 “Alarmas y resultados”; indicados
en la caracteristica colaborativa de este documento.

Caracteristica Inclusivo

Gracias a la evaluacion obtenida por medio de la combinacion de los métodos “Metodologia
para medir y evaluar individualmente el trabajo en equipo” propuesta por Montoya, J. (2012) y el
segundo llamado “Atencién a los distintos estilos de aprendizaje de los nifios para formar aulas
inclusivas en preescolar” del autor Frutos, K. (2017). Se concluye que el software tiene implementada
correctamente la caracteristica inclusiva pues obtuvo la calificacion promedio maxima disponible, la
cual fue 5. Siendo 5 la calificaciéon maximay 0 la mas baja, ademas no se encontraron puntos de alarma
pues todo recay6 en color verde a lo cual como indica el autor Montoya, J. (2012) se califico todo como
bueno y/o sobresaliente.

Los resultados obtenidos por alumno son los siguientes:

e Alumno1Visual (Usuario Sordo):

s Yony 2619
Nombre Atumno evaluador: GGG . Fechg w1 £l

4 PFRUMG-

NOMBRE
A, APRENDIZAJE INCLUSIVD
| (Todas las actividades son claras y facilitan mi aprendizaje y ef de mi

compadfera)

B, PARTICIPACION INCLLISIVA
[Tuve el derecho de participar en tedas las actividades)]

[, ACTIVIDADES APROPIADAS INCLUSIVAS =
| (Tadas las actividades educativas son apropladas para tedos mis compafieros}

D. APOYO INCLUSIVO
{Todos mis compafieros reciben apoyos del sistema los cuales garantizan ef o
aorendizaje v su participacion)

&, COLABORACIGN INCLUSIVA
{Todos los nifios se benefician de la colaboracidn y la cooperacidn) ol 1 2| 3| al's

el Bl 1

| [ punra |
| olmuvano |
; 1| B0 |
2| MEDIO BAIO_|
| 3{mepi0 |
| 4iMEDIO ALTD |
5. ALTO

e  Alumno2Promedio (Usuario Promedio):



e —____________ S

! MNOMBRE

A, APRENDIZAJE INCLUSIVO

{Todas las actividades san claras y facilitan mi aprendizaje y el de mi
compaftera)

‘ B. PARTICIPACION INCLUSIVA
{Tuve el derecho de participar en todas las actividades)

Fecha:

PROPIO.

[ €. ACTIVIDADES APROPIADAS INCLUSIVAS

| (Todas las actividades educativas son apropiadas para todos mis companieros)

! .

| B APCYO INCLUSIVD
({Tedas mis compafieros reciben apoyos del sistema los cuales garantizan ¢l
aprendizaje y su participacidn)

l’r’.’&uﬁmn&ibn INCLUSIVA
| [Tades los nifios se benefician de la colaboracion y la cooperacian)

Paso 1y 2:

Los resultados obtenidos en el area Educativa de las encuestas aplicadas son los siguientes:

o| 1| 2} 3| 4
L]

| PUNTAJE |
0 MUY BAID

| 1 80

s
=
z
e
o

MEDIO ALTO
ALTO

o
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AUTOEVALUACION COMPANERO 1
EQUIPO Estudiante |A |B € D E A |[B c D
1 Salvador 5 5 5 5 S
1 2 Brandon S5 S 5
Paso 3y 4:
AUTO-EVALUACION

EQUIPO Estudiante A [B |C |[D |E |PROMEDIO
1|Salvador 515]15|5 |5 D
2|Brandon 515155 |8 D
1 PROMEDIO Om|xos| 5 | B D

Para realizar el resultado de la figura anterior se realizaron los pasos: Paso 1 “Aplicar métodos”, 2
“Registro de Puntos por alumno”, 3 “Calculo de Promedio Puntos” y 4 “Alarmas y resultados”; indicados
en la caracteristica colaborativa de este documento.

Caracteristica UX

Gracias a la evaluacion promedio obtenida por medio del método “Pensando en voz alta”
propuesto por Alvarez, T. & cols. (2019). Se concluye que el software tiene implementada
correctamente la caracteristica UX pues los comentarios por parte de los alumnos en general
mostraban seguridad y confianza, solo realizo un par de observaciones las cuales se pueden apreciar

en la siguiente figura:
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Pensando en vor Alta
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~J p e, "'rl_-‘ f ¥Rk -
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Conclusion General de la medicion

Gracias a los resultados obtenidos con la aplicacion de los métodos especificados en el
producto F4E1-1; se logra concluir que el software obtenido con la metodologia MICEE tiene
implementado correctamente las caracteristicas de inclusién, colaboracién y educacion y experiencia
de usuario, solo algunas observaciones observadas gracias al método pensando en voz alta son las
siguientes:

Pantalla

Problema detectado

Propuesta

Pantalla de LSM, la cual contiene
las diferentes oraciones y las
actividades en LSM.

Las imagenes no eran lo

suficientemente fluidas.

Implementar videos de LSM en
vez de imagenes.

Pantalla de trabajo partida
(menu), la cual contiene todas las
opciones.

Las palabras que mostraba la
pantalla eran demasiado largas, lo
que provocaba dificultad en

Implementar palabras cortas y
entendibles.

entender.

Anexos 4 “Productos (Formatos) base de metodologia”

F1E1-1

INSTRUCCIONES: En v1: Coloque el nombre del tema educativo a exponer en la aplicacion y en V2:

Coloque el nombre de la discapacidad a incluir.

Variables de trabajo tema educativo y usuario a incluir (F1E1-1)

V1-Tema educativo:
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V2- Usuario a incluir:

F1E2-1

INSTRUCCIONES: Realice la siguiente serie de preguntas para cada tipo de usuario (promedio y usuario

a incluir).

Preguntas a contexto Usuario (F1-E2-1)

1.

2.

Fisico:

¢ Utilizan algun dispositivo tecnolégico? ¢ Cual?

¢ Qué discapacidad de aprendizaje o fisica debe ser considerada?

¢ Pueden fisicamente permanecer en un lugar y consumir el contenido educativo?
¢ Estan realizando otras tareas al mismo tiempo?

¢ Edad de los usuarios?

Ambiental:
¢ Describe cémo es el lugar en el que suelen trabajar para aprender?

¢Alguien los interrumpe mientras estan trabajando?

Preferencial:
¢Por medio de que dispositivo prefieren acceder al contenido (teléfono movil, Tablet, laptop,

computadora de escritorio)?

4.

5.

¢ Coémo prefieren el contenido (por audio, video, texto)?

Emocional:
¢ Coémo se sienten normalmente al aprender el tema educativo?

¢ En qué nivel se considera su nivel de estrés del 1 al 5 al realizar ejercicios del tema educativo?
¢ Qué los estresa?
¢ Qué los motiva a seguir realizando algun ejercicio del tema educativo cuando se estresan?

¢ Qué esperan sentir con el uso del software al resolver un ejercicio?

Cognitivo:
¢,Coémo es su habilidad para aprender?

¢ Toma varios intentos de explicacion/lecturas entender el ejercicio a realizar?

¢Del 1 al 5 que nivel de complejidad le darian?



F1E3-1
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INSTRUCCIONES: Rellene una fila de la tabla por cada herramienta que el profesor utiliza para exponer el
tema educativo a sus alumnos. Realice una tabla individual por cada tipo de usuario, en el caso de que sus
técnicas de aprendizaje sean excluyentes, es decir, una por el usuario promedio y otra por el usuario a incluir.

Tabla de herramientas para aprendizaje de Tema educativo (F1E3-1)

Herramienta Descripcion Observaciones Foto
de uso sentimientos Negativos
(indicar paso)
F1E4-1

INSTRUCCIONES: Por cada herramienta colocada en el producto F1E3-1 realice una grafica de mapa de UX.

Ejemplo:

Mapas de UX cognitivos — Usuarios Ciegos (F1E4-1)

Ejemplo:

1. Herramienta: Regletas de Cuisinaire.

Pasos:

1. Profesor da indicaciones al alumno: ; Como representarias %2 con estas regletas?
2. El alumno explora todas las regletas disponibles
3. El alumno identifica las regletas que necesita
4

El alumno da la respuesta.
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Positiva

Meutral

MNegativa

F1E5-1

INSTRUCCIONES: Inserte los requerimientos del usuario promedio, del usuario a incluir y de los usuarios
expertos en tecnologia, cabe mencionar que aqui solo se realiza un registro de los requerimientos, mas adelante
en la metodologia MICEE se filtran dichos requerimientos para decidir cuales se desarrollan y cuales no.

Tabla de Requerimientos de usuario (F1E5-1)

# de Requerimiento Usuario Descripcién

F2E1-1

INSTRUCCIONES: Aplique la técnica de importancia y fiabilidad para filtrar los requerimientos que se tienen
y obtener los que se van a desarrollar.

Técnica de importancia y fiabilidad (F2E1-1)
Ejemplo:

Paso 1y 2:

La lista de problemas y oportunidades corresponden al producto Requisitos de usuario de la etapa conocer el
cual lleva por clave F1E5-1y lo puede encontrar en la parte de anexos de este documento.

#Requerimiento | Problema/Oportunidad Importancia Viabilidad
1 Descripcion del requisito Valorde 1 -5 Valor del 1 -5
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Puntaje Medio Puntaje medio de | Puntaje medio de
requisitos en | requisitos en
importancia viabilidad

Paso 3:

Puntaje medio x Numero de oportunidades = Puntos disponibles

Paso 4:

Graficar

® 1 utilizar ejercicios similares a los

S 1 o actuales, por ejemplo: Manejar
reparticiones y/o porcentajes.
2. Usar lector nvda para windows.
G feeneeieenatin. EEEEEE R @ 3.Usar teclado de escritorio para

manejar el Software.

© 4. Implementar software para

4 = 4 computadora de escritorio o

e e et ....... ' ke portatil.

. : @ 5. Usar lector de pantalla.

@ 6. Manejar ejercicios similares a
explicacién de maestro

@ 7. Usar dispositivo mévil para
aplicacion.

@ 3. Implementar ayuda para
ejercicios.

Por lo tanto, se concluye que los requerimientos que se tienen que incluir son pues son los que recaen en los
cuadrantes de Include or die (Incluir si o si en la implementacion) y Strongly consider Accomodating this stuff
(Considerar seriamente implementar):

1. Utilizar ejercicios similares a los actuales, por ejemplo: Manejar reparticiones y/o porcentajes.
(Elemento 1 de la lista).

Manejar ejercicios similares a explicacion de maestro. (Elemento 6 de la lista).

Implementar ayuda para ejercicios. (Elemento 8 de la lista).

Usar dispositivo movil para aplicacion. (Elemento 7 de la lista).

Usar lector de pantalla. (Elemento 5 de la lista).

akroDd

F2E2-1

INSTRUCCIONES: Realice una ruta de decision por cada requisito que se va a implementar en el sistema,
dichos requisitos estan en el producto F2E1-1 de la anterior etapa anterior “Requerimientos”.

Tabla de rutas de decision (F2E2-1)
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CONVERTIR

Respuesta
Correcta

Ejemplo:
Requisito: Utilizar ejercicios similares a los actuales, por ejemplo: Manejar reparticiones y/o porcentajes.
AUDIENCIA PROPOSITO CONTEXTO CONVENCER
Usuario I:]erc.in:ins Herramientas y -
Al _ Tutonal
Promedio Similares procedimientos
F2E3-1

INSTRUCCIONES: En la columna de “Propuesta de implementacién”, coloque una descripcion del escenario
que propone para implementar el principio de colaboracion en el sistema. Nota: Puede utilizar las guias que

propone (Padilla, N. & cols., 2009) (Tabla 15 de la tesis).

Tabla de Justificacion de Principios de Colaboracién (F2E3-1)

Principio de ambiente educativo colaborativo

Propuesta de implementacién

Interdependencia positiva

Exigibilidad Personal

Interaccién positiva cara a cara

Habilidades Interpersonales y de grupo

Autoanalisis del Grupo

F2E3-2

INSTRUCCIONES: Realice los casos de uso del sistema a construir.

Casos de Uso (F2E3-2)

Caso de uso

Actores

Tipo

Propésito

Resumen

Precondiciones

Flujo principal
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Subflujos

Excepciones

F2E3-3

INSTRUCCIONES: Realice el diagrama de Entidad-Relacion del sistema a construir.

Diagrama Entidad-Relaciéon (F2E3-3)

Ejemplo:

Problema

Usuario_PartidaRespuestas

+1

+id-Partida-Usuario-Respuestas
+id-Usuario

+id-Partida
+estatus-Respuesta-Partida
+estatus-Respuesta-Problema

e
M

F2E3-4

+1

k"]

+id-Problema
+desc-Problema
+desc-Tipo-Problema
+tipo-Problema

Usuario
+id-Usuario L1 Retroalimentacion, |
+email +M -
+token - ﬂd—Ret_roaI\menta«::on
+idPartida
+idUsuario
+nombreSonido
Partida
+M
+id-Partida
+id-Problema
+racc-1
+race-2
+estatus
+respuesta-Correcta
+tipoProblemaExtra

INSTRUCCIONES: Realice el mapa de navegacion del sistema a construir.

Mapa de navegacién (F2E3-4)

Ejemplo:



Pantalla Principal

Esperando
Respuesta

F2E3-5

INSTRUCCIONES: Realice las interfaces propuestas para el sistema a construir.

Interfaces del sistema (F2E3-5)

Ejemplo:

1.Pantalla Principal

DESCRIBIR PAMTALLA

A

ESPERANDO

TU TURNO RESFUESTA

. AW

r hTd

DAR ESCUCHAR
RETROALIMENTA RETROALIMENTA
cion cIoN

J

\

.
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F2E4-1
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INSTRUCCIONES: Evalué el prototipo con el método pensando en voz alta, escriba resultados negativos

detectados.

Resultado método pensando en voz alta (F2E4-1)

Ejemplo:

Pensando en voz AitaJ

F3E1-1

INSTRUCCIONES: Ingrese en la tabla las herramientas a utilizar para el desarrollo del sistema

Tabla de ambiente de desarrollo (F2E1-1)

Ejemplo:
Caracteristica Descripcién Funciones afectadas | Obligatoria/Opcional
Sistema operativo Android Todas Obligatoria
Lenguaje de programacion Studio Android Todas Obligatoria
Sistema de bases de datos Firebase Database Todas Obligatoria
Sistema de voz Talk back Todas Obligatoria

F3E2-1
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INSTRUCCIONES: Coloque las pantallas resultantes y el codigo principal del sistema

Evidencia de version del sistema (F3E2-1)
Ejemplo:
Pantallas

1.Pantalla Principal

DESCRIBIR PANTALLA

Caodigo

1. Cddigo Tutorial de ayuda
describirPantalla

F4E1-1

INSTRUCCIONES: Explique como se medira cada caracteristica del sistema (inclusion, colaboracion, educativo

y positiva experiencia de usuario).



Explicaciéon de métodos a Aplicar (F4E1-1)

Caracteristica Colaborativo
Colocar explicacién de medicion
Caracteristica Educativo
Colocar explicaciéon de medicién
Caracteristica Inclusivo
Colocar explicacién de medicién
Caracteristica Experiencia de usuario

Colocar explicaciéon de medicién

F4E1-2

INSTRUCCIONES: Coloque los formatos a aplicar para medir cada caracteristica del sistema (inclusion,

colaboracion, educativo y positiva experiencia de usuario).

Formatos de métodos a Aplicar (F4E1-2)

Caracteristica Colaborativo

Colocar formato de medicion
Caracteristica Educativa

Colocar formato de medicién
Caracteristica Inclusivo

Colocar formato de medicion
Caracteristica Experiencia de usuario

Colocar formato de medicién

F4E2-1

INSTRUCCIONES: Explique los resultados de la medicion para cada caracteristica del sistema (inclusion,
colaboracion, educativo y positiva experiencia de usuario).

222



Resultados de métodos a Aplicados (F4E2-3)

Caracteristica Colaborativo

Colocar resultados de medicion y conclusiones
Caracteristica Educativo

Colocar resultados de medicion y conclusiones
Caracteristica Inclusivo

Colocar resultados de medicion y conclusiones
Caracteristica UX

Colocar resultados de medicion y conclusiones
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Anexo 5- “Cartas de Autorizacion y privacidad”
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Carta de autorizacion de aplicacion de MICEE en Institucion Educativa. Iteracion 1- Caso de estudio 1- Parte .1
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Carta de autorizacion de aplicacién de MICEE en Institucion Educativa. Iteracion 1- Caso de estudio 1- Parte 2
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Plan de trabajo para aplicacion de MICEE en Institucion Educativa. lteracion 1- Caso de estudio 1
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Carta de consentimiento de aplicaciéon de pruebas para ciegos escrita en baile. Iteraciéon 1- Caso de estudio 1-
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Apuascalentes, Ags., 04 de marmo oo 2019

Por medio de 3 presente, $oy M CONSENTITMENTD Dara que
alumne del grupe IR |2 eicusa "Secundarls Geners
participe on ks pruebas de |3 “Melodalogia de desarrolic de ;
Colaborativa, Educativo y con Experiencia de Usuario posithe (MBCEE]", las cudles serdn gund.‘ns por
in cenciada en tecnalopias de b informacidn Vaneswss Villalpande Sema como parte di su trabajo
de Investigacidn an la Universidad Autonoma de Aguescalientes o carge el D, Fraredsco laviei
Aharar Rodrigues, acompadiando al docente an matematicas Jo £ fus
actividades que contleva dicha metodalogia.,

A traves de estd metndologla w2 busca validar Instrumentos de 1ecnoiggia que gularan 3l docente
on 1o aplicaciin de fa Tle's on oo guehaoe disia, panmitiends una incheshhn calaborativa v
educalve entre &lumnos con diferentes capacidsdes.

£l tlempo de pruebas para le metodologla con levard & sesiones aproximadaments de 30 min
distribuldas de scuerde con la pertinencia de hararlos ded grupo de trabajo.

L2 tlane entendidn g ue;

® Loy proels te exgpotinmeniscion oo dufion el shaing en waeslai,

* L& participacion del alumno no repercuticd sus acteddaces educativas, i evaluachines
programatEs.

= Ef alemng no tendrd ninguna sancidn en caso de no ageptar la invitecion

#  Flalumne no realizard ningiln gaste, nl eecibizd remuneraclon alguna por la participacion,

& Fl glumna puada solicitar & infarmacion cecabadd respecto 3 su persona en cuabquier
mamento al teleton

# Flalumna se puade retirar de I3 [nvestigaciin sh 1o conshdera conven|ente i rec peins foia
su informacion sbtenida mediante (a5 prashas.

& continuacian, so osfablooen brovemonts la acthvidadns 3 realizar com 8l alumng:
Artividades en &l Plan de trabajo

L Entrevistas informales 3 alumno sobre &l tema o8 fracckones equivalentes con el
oh|ctivo de dichas entrevistas 3 conocer el contexto de las necesidades en el grupe
para penerar uf software inchusivo & cunl es &l producte de la metodologia MICEE.

] Reablzar pruabas el software gensrado con [ metadalogla MICEE 8 wuaros promedio
y discapacitadns visusles

fIL S repistraran abservacions de las pricbas reslizadias o alumnos provmedes y CHEEOs 0N
el ahjetha de validar la aceptackin del soltwars genersda com la metodologia MICEE,

erpp——— .

recha 14 aiitg ol d

Carta de consentimiento de aplicacion de pruebas a alumnos. Iteracion 1- Caso de estudio 1



Anexo 6- “Certificados Obtenidos durante la investigacion”

Certificado de finalizacion

Este documento certifica que Vanessa
Villalpando ha completado con éxito 23,5 horas
del curso en linea UX & Web Design Master
Course: Strategy, Design, Development el 9 de

Diciembre de 2019
Yoe Natol

Joe Matod, Instructor

il Mometo o cemicadn US-JiRvisan
; 31 =ik ude my UC-20IVRES0 5

Certificado de curso en linea UX & Web Design Master Course: Strategy, Design, Development.
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Certificado de finalizacion

Este documento certifica que Vanessa
Villalpando ha completado con éxito 10 horas del
curso en linea User Experience Design
Fundamentals el 14 de Febrero de 2019

T FESENNENFENENFERERENTETY

o | atalt

Joe Neto, Instructor

N i o= Zemicann UE-KNESTYRFE .
L 351 =TTk e, MG HOMA2 Y O I g

Certificado de curso en linea User Experience Design
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Certificado de finalizacion

Este documento certifica que Vanessa
Villalpando ha completado con éxito 4 horas del
curso en linea Curso Firebase para Android:
Aprende a construir tu backend el 10 de
Diciembre de 2019

'ny’f’mﬂ’r Interniional

Softonsc Infernational, Insiructor

¥ NI R E e S A
. W o ¥ T E, F & [

Certificado de curso en linea Firebase para Android: Aprende a construir tu backend
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Certiﬁcado de ﬁnalizacidn o

Este documento certifica que Vanessa Villalpando |
ha completado con éxito 30 horas del curso en  |[[%;
linea Experto en Firebase para Android + MVP ;}

Curso Completo +30hrs el 11 de Diciembre de 2019 | '

R, A
A EEE T N

cltmin  Vealas  Jells
Alzin Micolas Tello, Instructor |
! & _: }
R
|
| | g
. "\\__‘:
k>
 UC-DABFOATH 3 | -
et esrcad &m!unmamd N I :i By
G

Certificado de curso en linea Experto en Firebase para Android +MVP

“Para empezar un gran proyecto, hace falta valentia.
Para terminar un gran proyecto, hace falta perseverancia.”
Anoénimo

“Cuida tus pensamientos, porque se convertiran en tus palabras.
Cuida tus palabras, porque se convertiran en tus actos.
Cuida tus actos, porque convertiran en tus habitos.

Cuida tus habitos, porque se convertiran en tu destino.”

Mahatma Gandhi
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