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RESUMEN

En el presente trabajo se expone la posibilidad de utilizar los avances tecnolégicos en
pro de la educacion, especificamente se abordaran la ensefianza de lectura en nifios que
asisten a las escuelas regulares y que presentan problemas de aprendizaje. Se presentan
los procesos involucrados en la atencién de esta problematica y en como la tecnologia
puede proporcionar recursos que dan soporte a las actividades planeadas para nifios con
problemas de aprendizaje, no obstante, se cuenta con problematicas de disefio y
produccion de las “aplicaciones interactivas”. ¢Y cOmo desarrollar aplicaciones
interactivas para la ensefianza de lectura, y que sean propias para los nifios con
problemas de aprendizaje?. En este trabajo, se retoma el enfoque de ingenieria de
software para proponer la aplicacién de un modelo de proceso de desarrollo, para la
creacion de estas aplicaciones interactivas, buscando proporcionar un aporte en esta

linea de investigacion.
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ABSTRACT

This work presents a possibility of using technological advances in favor of improving
education. The work focuses specifically on addressing the problem of teaching reading
in children who attend regular schools and have learning disabilities. The research
project presents the processes involved in attention to the problem of teaching reading
and how technology is able to provide the resources to support planned activities for
children with learning disabilities. However, there is a problem detected on the design
and production of “interactive applications”. Therefore, we propose the following
research question: How we can develop interactive applications that help solve the
problem of teaching reading in children with learning disabilities? In this sense, the
research project takes up the software engineering approach to propose the application
of a model development process for creating interactive applications as a contribution in

this research line.
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“La educacion es el arma mas poderosa que puedes usar para cambiar el mundo.”

Nelson Mandela
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“El aprendizaje es experiencia, todo lo demas es informacion.”

Albert Einstein
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Antes de iniciar, me he tomado la libertad de extraer y referenciar un mensaje expresado
por el Lic. José Vasconcelos, quien asumio la titularidad de la Secretaria de Educacion
Plblica en México':

"Al decir educacion me refiero a una ensefianza directa de parte de los que saben algo,
en favor de los que nada saben; me refiero a una ensefianza que sirva para aumentar la
capacidad productiva de cada mano que trabaja, de cada cerebro que piensa [...]Trabajo

atil, trabajo productivo, accion noble y pensamiento alto, he alli nuestro proposito [...]”

De esta manera, hago un llamado a todos los estudiantes y a todas las personas que
quieran apoyar a la educacion. Porque somos los que hemos adquirido conocimiento y
podemos compartirlo con los que inician o contintian en la adquisicion del mismo...

independientemente de las condiciones que lo rodean.

! http://www.sep.gob.mx/es/sepl/sepl_Historia_de_la_SEP#.VIKLfnYvflU
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CAPITULO 1: INTRODUCCION

La lectura es una competencia importante que los nifios desarrollan en los primeros afios
de educacion basica y comienza como un mecanismo que permite que los nifios
interactien con el mundo e identifiquen sus caracteristicas (Solovieva & Quintanar
2008). En particular los nifios con problemas de aprendizaje tienen problemas en la
comprensién lectora, estos nifios, requieren de métodos de aprendizaje eficientes y
atractivos. En este sentido, este trabajo propone el uso de aplicaciones interactivas en
dispositivos mdviles como Tablet, para apoyar en la adquisicion de la habilidad de
lectura en los nifios con problemas de aprendizaje. Conforme a esta propuesta, los
maestros podrian usar las aplicaciones interactivas para ofrecer un método de ensefianza

innovador en el contexto especifico del nifio.

Ahora bien, las dificultades de aprendizaje se refieren principalmente a aquellas
personas que tienen problemas para aprender y usar o desarrollar ciertas habilidades o
destrezas, posiblemente sea evidente la dificultad de seguir instrucciones o de
concentrarse en alguna actividad, dentro de esta problematica existen diferentes niveles
de afectacion; por tal motivo, en este trabajo se tomaran casos con problemas leves de
aprendizaje, tales como la dislexia, disgrafia, discalculia, y trastorno por déficit de
atencion con hiperactividad (TDAH) (Reid, Lienemann, & Hagaman, 2013; Cortiella,
2011).

Durante el trascurso de la adquisicién de la lectura, los nifios deben obtener habilidades
basicas que apoyen la consolidacion de conocimientos implicitos en el proceso de
aprendizaje en diferentes areas. Estas habilidades bésicas son: Percepcién® (Sensacion
interior que resulta de una impresion material hecha en nuestros sentidos; Conocimiento;
idea), Atencion’: para que se aplique especial cuidado a lo que se va a decir o hacer,
Memoria®: Facultad psiquica por medio de la cual se retiene y recuerda el pasado,
Orientacién®: Posicién o direccion de algo respecto a un punto cardinal, Localizacién®:

Averiguar el lugar en que se halla alguien o algo.

Lhttp://www.rae.es/ Real Academia Espafiola
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Maestras, recursos educativos y aplicaciones
interactivas en dispositivas mdviles
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Figura 1.1.1 Modelo de uso de aplicaciones interactivas en dispositivos méviles dentro del proceso de
aprendizaje adaptado de Mufioz, Bustos, Alvarez, Guerrero & Cardona (2014).

El uso de las TIC (Tecnologias de la informacion y la comunicacién) pueden ser un
medio que facilite la adquisicion de la lectura en los nifios, la Figura 1.1.1 muestra el
lugar que ocupan los recursos digitales dentro de un proceso de aprendizaje de los nifios
con problemas leves de aprendizaje. Este proceso inicia con un diagnostico que permite
conocer las destrezas de lectura del nifio, identificar las actividades y los recursos
educativos que se pueden utilizar para desarrollar ciertas habilidades. Por consiguiente,
es necesario detectar las aplicaciones interactivas en dispositivos moviles, que pueden
servir de apoyo en las actividades de ensefianza-aprendizaje de la lectura, ademas de
considerar las habilidades cognitivas basicas necesarias para dicho fin. Es de suma
importancia que estos recursos contengan actividades y caracteristicas que permitan que
los nifios aprendan de manera ludica (Michael & Chen, 2005; Watson & Davis, 2011).
Las aplicaciones interactivas cuentan con la ventaja de que es un recurso diferente y
atractivo para ellos, ya que contienen aspectos que estimulan sentidos como el visual y
el auditivo (Federacion Down Espafia, 2014). Al final, dependera de la forma en la que

se utilice este recurso para fines educativos y que vayan mas alla del entretenimiento.

! http://www.rae.es/ Real Academia Espafiola
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Al explicar el contexto general de uso de las aplicaciones interactivas y las
correspondientes expectativas; es importante exponer un método que proyecte el uso de
estos recursos, sin perder de vista el enfoque tecnoldgico que muestre una opcion para su
produccion, y buscando generalizar dicho proceso para brindar la posibilidad de
adaptarlo a diferentes problematicas.

De esta manera, podemos tener esta propuesta desde dos enfoques, el primero esta
relacionado con tareas de ingenieria de software que nos permitan evaluar las
caracteristicas de los recursos propuestos y tomar como punto de partida para el disefio
de otros recursos; por otro lado, el enfoque pedagdgico que respalde los disefios

propuestos en este documento.

En resumen, el presente trabajo estara enfocado a la identificacion de la problematica de
lectura que gira en torno a los problemas de aprendizaje y a la aplicacion de un método

que permita generar aplicaciones interactivas para apoyar en actividades de lectura.

1.1 Método de investigacion

1.1.1 Relevancia y justificacion de la investigacion
La principal justificacion estd relacionada con el aporte al &area educativa,
especificamente a los nifios con problemas de aprendizaje. El objetivo que se persigue es

brindar un apoyo para ellos.

Los cambios en los planes y programas de educacion béasica establecen un nivel deseable
de competencias y habilidades, y este estandar permite determinar las competencias que
debe de tener el nifio conforme a su edad y al grado escolar. Los que en ocasiones
quedan fuera de estas consideraciones son todos los factores que provocan problemas de

aprendizaje, y que impiden que los nifios cuenten con estas competencias esperadas.

Por otro lado, los docentes en su esfuerzo por atender diversas problematicas, tiene
complicaciones para cubrir de manera particular cada una de las necesidades educativas

que presenta su alumnado, por tal motivo, tendrd que buscar alternativas para abordar
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actividades que permitan que los nifios adquieran las habilidades necesarias para

desarrollarse en su vida diaria.

Considerando lo anterior, se busca generar un apoyo para el campo formativo de
comunicacion y lenguaje, que es el campo encargado de que el nifio adquiera las
habilidades necesarias para comunicarse de forma oral y escrita basicamente. Por tal
motivo, se propone el uso de una aplicacion interactiva como apoyo para el area de
lectura. Este recurso tecnolégico funcionaré bajo plataforma Android y en un dispositivo
movil llamado “Tablet”. Por otro lado, para el disefio y desarrollo de este tipo de
recursos, es necesario establecer una metodologia bien estructurada, puesto que se busca
inspirar y guiar a otros grupos de tecnologos que estén interesados en apoyar con

recursos de este tipo.

Lo anterior, pretende brindar a otros la posibilidad de generar mas recursos que apoyen a
los nifios en los primeros afos de educacion basica, sin perder de vista, los aspectos

pedagogicos que respalden el proceso de ensefianza-aprendizaje vigente.

Es importante la creacion de diferentes tipos de apoyo educativo para las poblaciones
mas vulnerables, para nuestro caso, es la poblacion que desde el enfoque educativo,

presenta dificultades ante los procesos de aprendizaje.

En Meéxico, se estd dotando de una serie de recursos digitales a varios centros escolares
y, en este panorama, surge el interés por su aprovechamiento. Diversos estudios han
demostrado que la tecnologia puede incidir de forma positiva en los procesos de
ensefianza y aprendizaje, pero se hace notoria la necesidad de que el profesorado sea
cuidadoso en el momento de utilizarla con el fin de sacar el maximo rendimiento a la

misma (Parejo, 2013).

1.1.2 Alcance de la investigacion

Resultados entregables esperados.

e Método para la inclusion de aplicaciones interactivas como apoyo en las
actividades de ensefianza.

e Presentar un proceso para el desarrollo de aplicaciones interactivas.
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Contribuciones esperadas.

Proporcionar un panorama sobre las ventajas del uso de aplicaciones interactivas como
herramienta para apoyar en la educacion y la propuesta de un proceso a seguir para crear
dichas aplicaciones, con el fin de que su produccion sea mas factible y ademas se

considere la realizacion de adaptaciones conforme a los requerimientos del usuario.

1.1.3 Problema de investigacién
La problematica detectada en este trabajo de tesis es:
e Los maestros no utilizan las aplicaciones interactivas como apoyo en las
actividades de ensefianza.
e Los maestros no cuentan con una guia o recomendacion de uso de aplicaciones
Interactivas.
e EIl alumno no cuenta con los medios para obtener diversidad de recursos y
apoyos para enfrentar problemas de aprendizaje.
e La falta de materiales que sirvan de guia para el desarrollo de aplicaciones
interactivas como recurso de apoyo educativo.
e Falta de técnicas de especificacion, que considera tanto los necesidades del
usuario con dificultades de aprendizaje, como el disefio de sistemas de

aprendizaje de lectura donde los servicios satisfagan dichos requerimientos.

1.1.4 Pregunta y objetivo de investigacion

Objetivo de la Tesis

El objetivo general es proponer el uso de aplicaciones interactivas como apoyo en las
actividades de ensefianza-aprendizaje de lectura en la educacion basica, abordando un
enfoque de educacion inclusiva. Ademas, de la propuesta de un enfoque de ingenieria de

software para la produccién de aplicaciones interactivas como apoyo a la lectura.
Objetivo(s) Especifico(s) de la Tesis

e Observar escenarios de atencién donde participan estudiantes y maestros. Para

caracterizar al usuario.
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Identificar y describir un proceso de atencion que encamine al disefio y
desarrollo de aplicaciones interactivas.

Disefar y desarrollar una aplicacion interactiva como apoyo a la lectura.

1.1.5 Hipétesis o proposiciones de investigacion

Las aplicaciones interactivas pueden utilizarse como material de apoyo para mejorar la

competencia lectora en los nifios con problemas de aprendizaje.

La variable independiente detectada en esta investigacion es el uso de sistemas
interactivos como herramienta de aprendizaje.

Los efectos o las variables dependientes serian obtener el grado de impacto que
tiene el uso de sistemas interactivos para aprender, los contenidos que se
incluyen en estos materiales y las competencias que se pueden desarrollar por

medio del uso de estas tecnologias.

En el transcurso de la investigacion se obtendra un panorama mas amplio de la relacion

causa efecto con respecto a la variable independiente.

Disefo del estudio

El Disefio propuesto para trabajar este tema de tesis es un estudio descriptivo

exploratorio.

Metodologia

La metodologia propuesta vislumbra una serie de actividades mencionadas a

continuacion:

Explorar el contexto en el cual se trabajara.

Reuniones con los responsables de las instituciones educativas involucradas.
Realizar visitas y observaciones en las sesiones de intervencidn entre el maestro
de apoyo y los alumnos.

Identificar problemas de aprendizaje y competencias.

Consultar informacion sobre la existencia de aplicaciones interactivas de lectura

adaptados para las personas con problemas de aprendizaje.
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e Determinar el método que se implementa para desarrollar aplicaciones
interactivas en dispositivos moviles.

e Proporcionar aplicaciones interactivas para que el docente las utilice como
recurso de apoyo en las sesiones de trabajo con los alumnos.

e Realizar observaciones y evaluaciones sobre el uso de las aplicaciones
interactivas.

e Analizar los resultados de diferentes maneras, en base a técnicas estadisticas,
trabajos relacionados y de profesionistas en el area.

e Detectar las principales dificultades de aprendizaje a las que se enfrenta la
persona con problemas de aprendizaje.

e Elegir una dificultad de aprendizaje y determinar qué aplicaciones interactivas

podrian servir como apoyo.

1.1.6 Estructura de la tesis

La estructura de este trabajo de tesis contendra los siguientes capitulos:

Capitulo 1. Introduccion e informacion relacionada con los conceptos base de la
investigacion, se agrega la relevancia y justificacion del trabajo, asi como todas las

caracteristicas que describan el presente trabajo de investigacion.

Capitulo 2. Se agrega informacién conceptual de los temas transversales dentro de la
investigacion realizada. Se incluiran temas diversos, en la parte educativa y por el lado

de ingenieria de software.

Capitulo 3. En este apartado se especifica el método propuesto para la insercion y
utilizacion de las aplicaciones interactivas como apoyo dentro de las actividades de

aprendizaje.

Capitulo 4. Se describe la aplicacion de un modelo de proceso de ingenieria de software
para el desarrollo de la aplicacidn interactiva como apoyo a la lectura en nifios con

problemas de aprendizaje.

Capitulo 5. Se presenta el desarrollo de un caso de estudio utilizando el método de

inclusion de las aplicaciones interactivas descrito en el capitulo 3.
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Capitulo 6. Se realiza la discusion de resultados de este trabajo.

Capitulo 7. En este apartado se presentan las conclusiones del trabajo de investigacion y
los trabajos futuros.

Capitulo 8. Las limitantes y problematicas detectadas a lo largo de la investigacion.

Al final de este trabajo también se adjuntan algunas evidencias de investigacion,

instrumentos, reportes, etc.
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CAPITULO 2: MARCO TEORICO

Dentro de este marco tedrico se abordaran aspectos relacionados con el tema en
cuestion. Es de vital importancia hablar del ambiente inclusivo, que involucra
informacion de las adaptaciones curriculares, las planeaciones didacticas y los actores
involucrados como los maestros y los alumnos, las problematicas enfrentadas en este
contexto inclusivo, y de la misma manera, se incluird la competencia de lectura y se

especificara un enfoque pedagdgico que sera usado posteriormente en este trabajo.

Del lado tecnoldgico, se incluirdn aspectos de uso de la tecnologia, y otra informacion
relacionada con el area de ingenieria de software, tales como el uso de la Tablet y
especificamente diversas caracteristicas que deberan de considerarse durante el disefio y

desarrollo de las aplicaciones interactivas.

Asi pues, este capitulo tiene el objetivo de proporcionar al lector un cumulo de

informacidn basica para involucrarlo en el presente tema de investigacion.

2.1 Educacion

La parte educativa de este trabajo se centrara en describir los aspectos que intervienen en
la ensefianza de lectura, en especifico aquellos alumnos que tienen problemas durante el
proceso de adquisicion. También se abordaran otras caracteristicas que estan
relacionadas de manera directa o indirecta, pero no profundizando en estas

descripciones.

2.1.1 La habilidad lectora en la educacién bésica

La SEP (Secretaria de Educacion Publica) indica que dentro de los campos de formacion
para la educacion basica, el lenguaje y la comunicacién es uno de los pilares principales
(SEP, Julio 2014). La finalidad de este campo formativo, es el desarrollo de

competencias comunicativas a partir del uso y estudio formal del lenguaje.

La lectura, desde la perspectiva de PISA (por sus siglas en inglés: Programme
for International Student Assessment), supera el concepto tradicional de descodificacion

y comprension literal. Implica la comprension, el uso y la reflexion de informaciones
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escritas para diversos propositos. Los lectores, que juegan un papel activo e interactivo
con el texto que leen, reaccionan de diversas maneras cuando intentan comprenderlo y
utilizarlo (INEE, 2008).

Leer y comprender lo que se lee es una herramienta fundamental para la vida y para el
estudio. El proposito es lograr que las personas (nifios, jovenes y adultos) conciban y
experimenten el acto de leer como parte fundamental de la vida, y que hace posible

aprender, informarse, divertirse e incrementar su imaginacion.

El concepto de lectura va de la mano con el sistema escrito, puesto que comparten
diversas caracteristicas. Asi, el nivel de coincidencia entre estos dos sistemas radica en
el grado de conciencia linguistica requerida para el desarrollo de ambos sistemas; siendo
los cadigos alfabéticos los més exigentes en este sentido. Lo anterior, servird como
justificacion del término utilizado para la adquisicion de lectura y escritura, que en

muchos casos es llamada “Lectoescritura”.

“Integrar la lectura y la escritura implica enseflar dos disciplinas de forma
correlacionada, ayudando a los alumnos a determinar cuales son las relaciones entre una
y otra. Ensefiar a los alumnos a escribir (planificar, comprender, releer y estructurar)
contribuye a mejorar su comprension lectora haciéndoles méas conscientes de cémo los
autores organizan sus ideas; cuanto mas aprendan a escribir y a organizar sus propios
pensamientos, mas sensibles serdn a comprender como otras personas pueden hacerlo.”

(Catala, Catala, Monclus, & Molina, 2001).

2.1.2 Problemas en la adquisicién de la habilidad lectora

La lectura estd presente en el desarrollo del individuo, es una base fundamental del
aprendizaje y es inherente a cualquier actividad académica o de la vida diaria. Si un nifio
no puede leer, seguramente tendra dificultades en el resto de las asignaturas, tales como

las ciencias naturales, historia y matematicas.

Los nifios con problemas de aprendizaje conforme a Romero & Lavigne (2006) se
describen como “El alumnado que se caracteriza por la presencia de algunos rasgos

como: desordenes en los procesos cognitivos (percepcién, atencién, memoria, etc.),
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impedimentos neuroldgicos (disfuncién cerebral minima), déficit de atencién e

hiperactividad.

Estos trastornos son mucho maés frecuentes en los nifios que en las nifias, y surgen de
alteraciones en los procesos cognitivos. Su principal caracteristica, es que el déficit tiene
lugar en un area especifica, las cuales estan relacionados con la lectura, la escritura y

matematicas (Reid, Lienemann, & Hagaman, 2013).

En funcién de los errores manifestados, se considera que si los errores que el lector
comete son de percepcion y discriminacion viso-espacial entonces la dificultad -o
dislexia- se llama “de superficie”; mientras que si los errores son lingiiisticos la
dificultad se conoce como “fonoldgica™; y si las dificultades ocasionan errores de ambos
tipos, entonces se les llama “mixtas”. Finalmente, cuando los problemas que el lector
presentan tiene que ver exclusivamente con la comprension, se denominan como

dificultades “de comprension lectora”.

Al abordar el tema de problemas de aprendizaje, en este documento se limita la

descripcion de algunos de estos, como lo son:
Dislexia:

Es un trastorno del aprendizaje de la lecto-escritura de caracter persistente y especifico,
el cual posibilita una comprension correcta. La dislexia se manifiesta en el ambito
escolar en actividades de lectura y escritura. Las alteraciones se presentan en el area de
lenguaje, algunos de los problemas que se presentan pueden ser: supresion de fonemas,
confusion de fonemas, pobreza de vocabulario con una comprension verbal baja,

dificultad para distinguir colores, tamafios, formas, entre otros.

La dislexia conforme a Galaburda & Cestnick(2003) provocan un retraso en la
pronunciacion y adquisicion de la palabra, una vez que el nifio se enfrenta a la
lectoescritura en nivel preescolar o basico, se pueden observar dificultades en el ritmo y

la velocidad del aprendizaje de esta habilidad.
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Dislalia:

Es un trastorno en la articulacion de los fonemas. Un nifio se le diagnostica Dislalia
cuando se nota que es incapaz de pronunciar correctamente los sonidos del habla, los
cuales son vistos como normales segun su edad y desarrollo. Un nifio con dislalia suele
sustituir una letra por otra 0 no pronunciar consonantes. La dislalia infantil presenta
tipos muy variados, estos pueden ser: organicas, audiégenas y funcionales. La dislalia
funcional, se caracteriza por un mal funcionamiento de los Grganos articulatorios,
mientras que la dislalia organica, tiene que ver con dificultades para articular
determinados fonemas por problemas organicos. Por ultimo, dislalia audiégenas se
caracteriza por dificultades originadas por problemas auditivos. El nifio se siente incapaz

de pronunciar correctamente los problemas porque no oye bien (Rivas & Molina, 2012).

Este tipo de alteraciones del habla son atendidas por el terapeuta, el cual utiliza
diferentes métodos y técnicas para poder corregirlas de acuerdo con el tipo de alteracion

que presenta el nifio.

Existe bastante informacion relacionada con este tema, lo que ocasiona que la
concepcion excesiva de las dificultades en el aprendizaje tenga como consecuencia

inmediata, la heterogeneidad de la poblacion escolar.

2.1.3 Procesos cognitivos que intervienen en la lectura

Dentro de las actividades necesarias para la adquisicién de lectura, se encuentran
diferentes procesos cognitivos que intervienen en esta actividad de aprendizaje tales
como (Clares & Buitrago, 1998):

1. Proceso perceptivo: Se refiere a los movimientos necesarios para dirigir la vista
hacia el texto que se lee, la fijacion y extraccion de informacion, ademas de
percibir la forma y orientacion de la grafia para realizar su reconocimiento.

2. Proceso de acceso al Iéxico: Este proceso se refiere al descifrado del significado
de la palabra, una vez que se realizé el reconocimiento. Para este proceso existen
dos rutas:

a. Ruta Iéxica o directa. Conecta directamente la forma visual de la palabra

con el significado (almacen léxico) y en caso de que se realice una
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lectura en voz alta, se genera una conexién con el léxico fonoldgico,
donde estan representadas por la pronunciacion.

b. Ruta fonologica. Se realiza la conexion del grafema o conjunto de
grafemas con su correspondiente sonido, para acceder al significado de la
palabra.

3. Procesos sintacticos: Se refiere al uso de palabras que agrupadas con un orden
I6gico proporcionan informacion. Es necesario detectar la funcién de cada
palabra dentro de la oracién para comprender el mensaje que se lee.

4. Procesos semanticos: Este proceso se compone de tres subprocesos, el primero
es la extraccion del significado, donde se requiere conservar el significado de lo
que se lee; el segundo es la integracion en la memoria, se trata de almacenar
oraciones relacionadas con un contexto especifico, donde el significado de la
misma, permite enriquecer otras lecturas que se realizan sobre el mismo tema;
finalmente, el proceso inferencial, que se trata de que el lector realice
deducciones acerca de lo que lee, puesto que los textos escritos excluyen
informacion.

5. Procesos ortograficos: es importante que se conozca la ortografia correcta de la
palabra, puesto que facilitara la asignacion de significado del texto escrito.

6. Memoria operativa 0 memoria de trabajo: Se refiere a la retencion de
informacion y el procesamiento de otra que va llegando. En la lectura es retener
las unidades que conforman lo leido, mientras se realiza la decodificacion de la

informacion que se va leyendo.

Guevara et al. (2008), en su evaluacion de habilidades lingiisticas y pre-académicas con
las que ingresaron a primaria, determinan ciertas carencias en los siguientes rubros, los

cuales son considerados en su evaluacion de las habilidades de lectura como lo son:

¢ Discriminacion de sonidos e Repeticion de un cuento corto captando las
e Andlisis y sintesis auditivas ideas principales
e Nombramiento de objetos presentados en | ¢ Conformacion gramatical de su discurso

laminas en expresion espontanea
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e Conocimiento del significado de las |[e Comprension verbal
palabras e Aptitud perceptiva de formas
e Sinénimos ¢ Relaciones espaciales
e Antonimos e Aptitud perceptiva de letras y nimeros
e Palabras supraordinadas e Aptitud numérica

Las variables referenciales que son predictores del rendimiento de lectura son
perceptivas, motoras, linguisticas y cognitivas, dichas variables son evaluadas durante el

periodo de preescolar.

e Sexo e Habilidades linguisticas

e Ambiente familiar e Competencia linguistica(comprension y
e Habilidades perceptivas y motoras expresion de palabras 'y frases,
e Percepcion visual formacion  de  frases(sintaxis) vy
e Percepcion auditiva relaciones sonido-simbolos(fonologia))

e Integracion audiovisual e Conocimiento metalinguistico

e Organizacion espacio temporal  Habilidades cognitivas

e Estructuracion ritmico temporal e Procesamiento secuencial-simultaneo

e Predominio cerebral y lateralidad  Operaciones concretas

Dentro del dominio perceptivo, las aptitudes de percepcion visual y auditiva, integracién
audiovisual, y modalidad sensorial preferente, organizacion espacio-temporal vy
lateralidad, han sido objeto de numerosas investigaciones. En este sentido, la prediccion
del éxito en lectura se ha llevado a cabo evaluando la aptitud de los sujetos para integrar
percepciones en general, la discriminacién visual, y la percepcion auditiva. Lo cual ha
sugerido que la presencia de cualquiera de estos problemas aumentaria la probabilidad

de fracaso en lectura.

Por lo anterior, se considera que seria muy dificil aprender a leer si se es incapaz de
extraer informacién visual de la pagina impresa, analizar las caracteristicas, trazos de las

letras, o problemas de discriminacion auditiva de los fonemas.
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2.1.4 Método para la ensefianza-aprendizaje de lectura

Dentro de los procesos de enseflanza- aprendizaje es necesario precisar los
procedimientos y metodologias que servirdn como orientacion, estos procesos partiran
de un plan de estudios establecido por las instituciones formales responsables del area
educativa en diferentes niveles. Este proceso implica la definicion de las competencias
que debe adquirir el alumno en cada una de las materias, en las cuales, se establecen
actividades y experiencias que se requiere realizar para alcanzar el aprendizaje esperado.
(de Miguel, 2005)

Con respecto a la adquisicion de un aprendizaje intervienen varias estrategias, tales
como la consistencia, la repeticion, instrucciones claras y cortas, ir al ritmo del nifio,
equilibrar la asistencia y la dependencia, premiar el esfuerzo y sin perder de vista los

ritmos de aprendizaje del nifio (Dyspraxia /DCD Association, 2003).

Dentro del modelo constructivista, como se menciona en Fons (2004), aprender equivale
a elaborar una representacion, a construir un modelo propio, de aquello que se presenta
como objetivo de aprendizaje. El aprendizaje entonces, se trata de construir relaciones
formales y sustantivas entre lo que se sabe y lo que se quiere y no de acumular

conocimiento (Villacura, 2011).

Existen diferentes métodos para la ensefianza de la lectura, entre ellos se encuentran los

métodos analiticos o globales.
Meétodo analitico o global

También conocido como el método global de Decroly, donde se indica que el método
global parte de actividades motivadoras y de situaciones vinculadas con la vida diaria.
La lengua utilizada debe ser la de los nifios y los textos propuestos deben ser textos
formulados oralmente en clase. Los alumnos primero aprenden a reconocer globalmente
los enunciados antes de proceder a actividades de andlisis, puesto que el sentido y la
comprensién son prioritarios. A partir del trabajo incesante con esta estrategia, el
estudiante adquiere globalmente un capital de palabras, y podra ser capaz de realizar
comparaciones por sustitucion, supresion, transformacion... para encontrar analogias o
diferencias ( Golder & Gaonacih, 2002).
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Este método comienza utilizando “conjuntos que contienen un significado” como
pueden ser las palabras, oraciones o relatos, en las cuales el alumno puede localizar,
memorizar, y simbolizar una frase. Identificando por ejemplo unidades como las letras o
las silabas. EI método global que corresponde a la formacién de palabras partiendo de
silabas conocidas, que comprenden fonemas facilmente identificados, por ejemplo

mano, mesa, masa, etc.

Se le llama método global porque parte de un contexto mayor, si se comienza con
palabras familiares, utilizandolas como punto de partida y como nucleos basicos. Una
vez que el alumno realice varios ejercicios de repeticion y consolide la palabra, ésta se
descompone en silabas o letras; si por el contrario, se utiliza una frase como elemento
fundamental, se elige una o mas frases cortas que se ejercitan mediante repeticiones,
para después analizar las palabras que componen la frase y permite que el alumno

identifique y consolide la palabra de manera individual.
Se caracteriza por las siguientes fases:

e Preparacion para las adquisiciones globales. Se estimula la expresion verbal para
luego introducir la escritura como medio de comunicacion.
e La iniciacion a la lectura, donde el maestro introduce frases que los nifios

expresan directamente.

Son introducidas algunas estrategias por el maestro para promover la observacion vy el
reconocimiento de las frases como unidades de lenguaje con un mensaje y significado en
si misma. Adquiere especial importancia la localizacion, memorizacion y simbolizacion

de la frase.
Por ejemplo para la memorizacion y el reconocimiento de la frase:

e De palabras dentro de una frase
e De palabras iguales o semejantes dentro de varias frases

e De palabras que sean nombres, cualidades, etc.

Este método dota de diversas ventajas ademas de que facilitan el trabajo de la memoria,

despiertan el interés del alumno (la lectura “quiere decir algo™), desde el inicio se
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maneja el ritmo y la entonacion de las frases. Las palabras son presentadas como
unidades de pensamiento, lo cual permite su identificacion a pesar de su longitud y su

estructura.

Cabe mencionar que al final de cuentas, como lo menciona Braslavsky (1962) citado
en Zapata, Gonzalez, Rios & Vasquez (2011). “la mayor eficiencia no radicaria en el
método, en la decision de uno o de otro, sino en la suma de condiciones que debe
ponerse en juego para facilitar su adquisicion”. Lo cual, enfatiza de alguna manera una

despreocupacion por el enfoque de ensefianza de lectura elegido.

2.1.5 Servicios de apoyo dentro de la educacion inclusiva

La Secretaria de Educacion Publica (SEP) describe “Al hablar de inclusion, se hace
referencia a través del cual la escuela busca y genera los apoyos que se requieren para
asegurar el logro educativo no solo de los alumnos con discapacidad, sino de todos los
estudiantes de la escuela” (SEP, 2010). Bajo esta ideologia, se proponen los servicios de
apoyo a la educacién especial (Unidad de Servicios de Apoyo a la Educacion Regular,
USAER?).

Por otro lado, se considera que la inclusion surge de las consideraciones existentes sobre
la diversidad de la poblacion que integra la sociedad, ademéas de que en el campo
educativo todos tienen derecho a la educacion de acuerdo a sus necesidades, pero
independiente de sus caracteristicas como persona. El area educativa tendra que brindar
los modelos educativos que incluyan a toda la poblacion estudiantil, para que alcancen el

objetivo de aprendizaje.

Las Unidades de Servicios de Apoyo a la Educacion Regular (USAER), de la Direccion
de Educacion Especial, colaboran con las Escuelas de Educacién Basica para
proporcionar espacios inclusivos, y favorecer la atencion de los alumnos con
Necesidades Educativas Especiales (NEE), prioritariamente aquellos que presenten

discapacidad y/o aptitudes sobresalientes, todo lo anterior dentro de &mbito de la escuela

Servicios de Apoyo en Orientaciones generales para el funcionamiento de los servicios de educacién

especial. sep, 2006; pp. 37-63.
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regular. Lo anterior, con el compromiso y la corresponsabilidad de reconocer el derecho
de los alumnos y las alumnas a la educacion, sobre la base de la igualdad de
oportunidades y la no discriminacion (SEP, 2006; SEP, 2011).

La estructura organizativa de USAER esta conformada por un equipo interdisciplinario
como lo es el maestro de apoyo, maestro de comunicacion, psicologo y trabajador social,
y es coordinado por un director que acompafa y asesora a su equipo de trabajo. Una
descripcion general de las funciones de estos especialistas, se muestra a continuacién
(¢QuéeslaUS.AER.? s. f; USAER ,2010):

Director

Conforme a la asignacion de zona escolar para la atencion de los nifios con NEE, el
director tiene la funcion de coordinar y sistematizar las acciones de planeacion,
organizacion, ejecucion y evaluacion de la unidad de apoyo conforme a los lineamientos

establecidos para misma.
Maestro de apoyo

La funcion del especialista de apoyo es brindar las acciones necesarias para favorecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos con NEE. Entre las tareas que realiza
estan: identificacion de problematicas en la escuela, proponer acciones para la
eliminacion de barreras de aprendizaje, genera propuestas curriculares adaptadas y
realiza evaluaciones e integra informes de evaluacion psicopedagogica para su revision y

visto bueno.
Psicologo

Estudiar y analizar las condiciones contextuales, educativas y factores emocionales que
intervienen en el alumno, para proporcionar estrategias y orientaciones a los docentes y
padres de familia, que faciliten el proceso de ensefianza-aprendizaje, favoreciendo el

desarrollo integral de los alumnos.
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Maestro de comunicacién

Contribuir al desarrollo integral de los alumnos, valorar el desarrollo comunicativo-
linglistico y de las competencias comunicativas de los alumnos que enfrenten
necesidades de apoyos en el lenguaje y la comunicacion, asi como, proporcionar
orientaciones a los docentes y padres de familia bajo un enfoque comunicativo

funcional.
Trabajador social

Ademas de la identificacion de las probleméticas en la escuela, tiene la funcién de
realizar acompafiamiento, orientacion, informacion y vinculacion interinstitucional.
Observar el trabajo en aulas, entrevistas a padres y visitas domiciliarias, elaborar
directorio de los recursos con los que cuenta la comunidad, identificar necesidades de la
familia que giren entorno de la situacion del alumno, coordinar el enlace con otras
instituciones que ofrezcan apoyos complementarios y/o extracurriculares especificos a

los alumnos, realizar el seguimiento de los apoyos brindados por instancias externas.

Las acciones fundamentales de USAER se plasman en el proceso de atencion que

brindan estas unidades de apoyo, y se desglosan en 4 grandes procesos de trabajo:

1. Evaluacién inicial: Este proceso tiene el objetivo de identificar las barreras para
el aprendizaje y la participacion de los alumnos. Se analizan factores que afecten
el aprendizaje y el contexto educativo, visualizar los aspectos educativos
presentes en la escuela, en el aula y en las familias, sus relaciones e
implicaciones. Esta actividad requiere de trabajo colaborativo de los
profesionales de la USAER: maestras y maestros de apoyo, maestras y maestros
de comunicacion, trabajadores y trabajadoras sociales, psicologos y psicélogas,
mismos que, bajo la coordinacion de la directora o director de la unidad, hacen
posible la identificacion de aquellos factores (actitudinales, de organizacion, de
formacion, de practicas pedagogicas, etc.), que limitan el proceso de aprendizaje

del alumnado.

34



2. Planeacién y organizacion de los apoyos: Este proceso brinda la posibilidad de
eliminar o minimizar las barreras para el aprendizaje y la participacion
identificadas en el momento de analisis del contexto escolar, aulico y socio-
familiar, cuando proyecta de manera creativa, innovadora y contextualizada
acciones para mejorar la realidad de la escuela y del aula, cuando trasciende la
inmediatez y se convierte en detonante que da sustento a las acciones y
estrategias del equipo de la USAER. Lo anterior se proyecta en el PAE
(Programa de Apoyo a la Escuela) el cual, es estructurado para generar
actividades por ciclo escolar, comenzando con su implementacion en la primera
quincena de octubre. EI PAE se conforma de datos generales de la escuela,
barreras de aprendizaje, objetivos de la intervencién, implementacién de apoyos,
actividades, e indicadores de cobertura y de calidad. Lo anterior se manifiesta a
través del impacto sustantivo en la mejora del logro educativo.

3. Implementacién, seguimiento y sistematizacion de los apoyos: En este
momento de trabajo del proceso de atencion, implica movilizar los recursos
existentes en el aula, la escuela y la familia para impactar en la gestion escolar y
pedagogica hacia la mejora de sus politicas, cultura y practicas educativas. Por
otro lado, la estrategia de acompafiamiento se concibe como un acto de “estar
junto a”, lo cual implica proximidad y cercania y hace referencia a un docente de
USAER cercano, acompafiando en los contextos, y ofreciendo apoyo a los
sujetos (docentes, directivos, alumnos, alumnas, familias) y en los procesos
(gestidn, ensefianza, aprendizaje, evaluacion, planeacion). Esta compafiia a los
sujetos y a los procesos permite reconocer normas, valores, marcos de referencia,
preocupaciones, aspiraciones, resistencias, mitos, rutinas, innovaciones y
contradicciones, que configuran practicas, politicas y una cultura particular en la
escuela, en las aulas y con las familias. La implementacién de estrategias
especificas, ofrece la oportunidad de acceder a una formacién integral, orientada
al desarrollo de competencias para la vida que incluyen, ademaés, de
conocimientos y habilidades, también actitudes y valores para incorporarse
exitosamente a la sociedad. El disefio y desarrollo de estrategias diversificadas

implica que los alumnos y alumnas tienen oportunidades altamente significativas
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de aprendizaje. Al mismo tiempo, representan una forma creativa e innovadora
para emplear materiales, recursos, secuencias didacticas, propuestas
metodoldgicas, tiempos, formas de interaccion y organizativas asi como espacios
para satisfacer las necesidades béasicas de aprendizaje de cada alumno y alumna.

4. Evaluacion de los apoyos para la mejora del logro educativo: en el proceso
para la evaluacion de los apoyos de la USAER, se evalla los logros alcanzados
en funcion de la identificacion de las barreras para el aprendizaje y la
participacion que ha sido posible minimizar o eliminar y aquéllas que
prevalecen. Asimismo, se detona un proceso de mejora continua para el
fortalecimiento de las estrategias de la unidad que permita establecer los retos y
prospectivas, la reformulacion de objetivos asi como la continuidad o
replanteamiento de las actividades del Programa de Apoyo a la Escuela (PAE),
de la USAER.

Dentro de los procesos establecidos dentro del sistema educativo se considera la
planeacion didactica, puesto que permite la organizacion de actividades, materiales,
objetivos y seguimiento de atencidon que se tendran que realizar dentro del salon de
clases. Los elementos que intervienen en la generacion de planeaciones son: el
conocimiento de planes y programas vigentes, las caracteristicas institucionales y tener

conocimiento de los alumnos.

Una de las particularidades que el docente debe considerar al momento de realizar las
planeaciones del trabajo escolar, es la heterogeneidad, puesto que es una caracteristica
de todo grupo escolar. Por tal motivo, se deben de tomar en cuenta las caracteristicas
individuales que pueden ser modificadas por factores como el ambiente familiar, el
medio sociocultural, antecedentes y experiencias escolares, expectativas, actitudes e
intereses. Lo anterior, impacta significativamente en el desarrollo de los alumnos y por

lo tanto, las necesidades educativas (Garcia, 2000).

Para que los nifios compartan los mismos espacios educativos y la misma educacion
dentro del contexto inclusivo, es necesario que se dé seguimiento y se realicen
adaptaciones curriculares; lo anterior, con el objetivo de que en la variacion de recursos,

asi como actividades motivadoras, significativas y lidicas, sea posible ofrecer igualdad
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de condiciones a los alumnos y de esta manera, garantizar la participacion y el

aprendizaje de todos.

2.2 Ingenieria de software

La ingenieria de software es la rama de la ingenieria que se encarga de la aplicacién de
herramientas, métodos y disciplinas para la produccién y mantenimiento de soluciones
automaticas a problemas del mundo real, ésta definicion es proporcionada por Amo,
Normand & Pérez(2005) citando a (Blum, 1996). Después de multiples cambios en los
paradigmas en el desarrollo de software, se llegaron a ciertos acuerdos conforme a las
problemadticas que se presentaba en el desarrollo del mismo, estableciendo que el
proceso debe ser modelado de acuerdo con el paradigma y métodos ya establecidos en
otras disciplinas de ingenieria(ya que en los procesos de ingenieria intervienen tareas,
fases y etapas para obtener un producto que funcione correctamente), y cuyo fin era la
produccion de software eficiente, fiable y robusto, buscando su elaboracién con el

minimo coste en tiempo y en dinero.

Existen algunas variantes de esta definicion, y conforme a diversos autores esta puede
ser considerada como mas completa, Pressman (2010) cita al IEEE (1993) donde se

provee la siguiente definicion:

“La ingenieria de software es: 1) La aplicacion de un enfoque
sistematico, disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacion y
mantenimiento de software; es decir, la aplicacion de la ingenieria al

software. 2) El estudio de enfoques segln el punto 1.”

En general se trata de producir software capaz de cubrir las necesidades de los usuarios,
lo anterior, se tendra que realizar a partir de todas las alternativas que ofrece la
ingenieria, y todas las areas que se involucran de manera transversal durante todo el
proceso de desarrollo. Las exigencias de los usuarios son cada afio mas complejas como
lo afirma Pressman (2010) y con la constante evolucion de la tecnologia, son mas los
aspectos que se tiene que considerar, poniendo un cuidado especial en la manera en la
que interactian todos los elementos del sistema; de la misma manera, el software

mantendra caracteristicas de calidad y que sea facil de dar mantenimiento.
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Sommerville (2005) menciona que una de las preguntas mas frecuentes hacia la
ingenieria de software, se refiere a los retos fundamentales a los que se enfrenta esta
disciplina, y donde la respuesta indica un enfrentamiento a la creciente diversidad, la
demanda de reduccién en tiempos de entrega y por supuesto, que el desarrollo del
software sea fiable.

Se ha descrito el término de ingenieria de software, pero qué definicion podemos
manejar para la palabra “software”. Dentro de la literatura se pueden encontrar

diferentes definiciones, algunas de ellas son:

[...] “se puede considerar como un programa de computadora que incluye una serie de
documentos asociados y la configuracion de datos que se necesitan para hacer que estos

programas operen de forma correcta” [...] (Sommerville, 2002).

“El software es un artefacto intelectual que proporciona una solucién para una
aplicacion informatica repetible, que permite realizar las tareas existentes de manera mas
facil, mas rapida y mas inteligente, o que proporciona aplicaciones innovadoras para la

industria y la vida cotidiana” (Wang, 2007).

Una vez que se abordaron estos conceptos fundamentales, a continuacion, se realiza una
descripcién de los aspectos que se involucran en el desarrollo de software, uno de los

principales puntos a tratar son los procesos de software.

2.2.1 Procesos de software

Estos procesos de software, se refieren al conjunto de tareas y resultados que se trabajan
de manera paralela, para conseguir la produccion de un software, o como se describe en
el libro de Sommerville (2005) “Un conjunto de actividades cuya meta es el desarrollo o
evolucion del software”. Existen actividades fundamentales dentro de un proceso de
software tales como: especificacion del software, desarrollo del software, validacion del
software y evolucion del software; dichas actividades pueden adquirir un orden y un
nivel de descripcion diferente, dependiendo del tipo de software del que se trate. Sin
embargo, estas consideraciones deben de evaluarse de manera correcta, de no ser asi, se

afectaran caracteristicas de calidad y utilidad del software.
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Por otro lado, la produccion de software no ncesariamente tiene que comenzar desde
cero, por el contrario, se puede hacer uso de estandares que guien la construccién de
dicho producto, algunas de esas alternativas pueden conseguirse a través de la
representacion de informacion de manera parcial o visto de otra manera, utilizacion de
abstracciones eficientes que se pueden aplicar para describir diferentes enfoques para el
desarrollo de software. Lo anterior se le conoce como un modelo de proceso, el cual se
define en términos generales como “una representacion simplificada de un proceso de
software, presentada desde una perspectiva especifica” (Sommerville, 2005). Asi, un
modelo de proceso pude representar de manera abstracta un proceso de software.

Dentro de cada modelo de procesos se involucran ciertas fases o etapas en el desarrollo
del software, conforme a diferentes autores (Serrano, 1996; Sommerville, 2005; Amo et
al., 2005) estas etapas tienen algunas variantes, pero en general abordan ciertas

caracteristicas en comun, tales como:

1. Planificacion y Gestion de Proyectos: esta fase estd al inicio del proceso de
desarrollo de software, pero es una actividad que puede sufrir cambios en el
transcurso de todo el proceso de desarrollo, algunas de las principales
caracteristicas de esta fase son las fechas de entrega, las necesidades del
personal, presupuestos, etc. De todas las decisiones y el cambio en alguna de
ellas, implica que algunos aspectos como calidad y funcionamiento queden en
juego y por esta razdn se tendran que realizar ajustes en la planificacion inicial.

2. Requerimientos/Analisis y definicion de requerimientos: este punto es uno de
los més importantes dentro del ciclo de vida del desarrollo del software, una
captura inadecuada de requerimientos provocara fallas en el proyecto. Las
especificaciones del sistema a nivel detalle se obtienen a partir de consultas con
los usuarios, todo con la finalidad de obtener las metas del sistema, los servicios
y también las restricciones. En esta fase, se pueden definir requerimientos
funcionales (describe lo que el sistema debe de hacer) y no funcionales (se
describen las limitantes externas a las que se enfrenta el sistema, pueden ser
tiempo de respuesta, capacidad de almacenamiento, restricciones de dispositivos
de entrada/salida, etc.).
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Los requerimientos del sistema pueden tener diferentes fuentes, tales como: los
deseos y necesidades de los interesados, modelos del dominio, organizacion y
sistemas actuales, documentos existentes, tipos de requerimientos recomendados,
requerimientos reutilizables y un modelo de la situacién actual (Robertson &
Robertson, 1999; citado en el trabajo de Lawrence, 2002).

Disefio/disefio del sistema y del software: El disefio de software involucra la
descripcion de un disefio arquitectural, dicho de otra manera, establece una
estructura definida donde se plasman los requerimientos, se identifican y
describen abstracciones fundamentales del sistema de software y sus relaciones.
Existen diferentes niveles de disefio, esta caracteristica dependera del tamafio del
sistema que se va a desarrollar.

Implementacidn/ implementacion y prueba de unidades: Esta etapa involucra
la transformacién de los requisitos y el disefio de estos a un cddigo fuente
ejecutable, ya sea como un conjunto o como unidades de programa.

Verificacion y validacion/Integracion y pruebas del sistema: En este punto, se
integra lo que realiz6 de manera unitaria durante el proceso de implementacion
para conformar un sistema y a su vez, ponerlo a prueba. Se trata de comprobar
que el sistema cumple con las especificaciones del usuario. Cabe mencionar, que
esta actividad puede realizarse desde las unidades generadas en la etapa de
implementacion, puesto que se consideran sus funcionalidades desde esa fase.
Una vez que se realiza esta verificacién y validacién, el software es entregado al
cliente.

Mantenimiento/ funcionamiento y mantenimiento: Esta etapa consiste en la
correccion de errores que no fueron detectados en las fases anteriores, incluso
pueden agregarse o ampliarse actividades conforme a la deteccion de nuevos
requerimientos. Se pueden considerar también, la inclusion o ampliacion de
caracteristicas que permitan que el software tenga un tiempo de vida mas

extenso.
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2.2.2 Modelo de proceso

Un modelo es conocido como una representacion reducida de una realidad y esta
representacion puede llamarse “sistema en estudio” o en inglés “System under Study”,
es posible que a través de un modelo se puedan presentar diversos tipos de sistemas

(software, mecanico, etc.) (Génova, s.f.).

El modelo de proceso surge de la necesidad de crear estructuras definidas, que permitan
una mejor administracion de fases y sus correspondientes actividades, ademés de
controlar los tiempos y los recursos, para generar resultados que desemboquen en la

produccidn, entrega y mantenimiento de un producto.

Serrano (1996), indica que no existe un modelo de ciclo de vida Unico. Tanto el tipo,
orden y actividades en cada fase pueden cambiar adaptandose a las necesidades del
producto a realizar y a la propia estructura de la organizacion que lo desarrolla,

conforme al recurso tecnoldgico que utiliza para ello.

Con respecto a los diferentes tipos de modelos de ciclo de vida que se pueden encontrar
en la bibliografia, Serrano (1996) citando a Budde (1992) expresa que se puede
considerar que los existentes han sido variantes de los modelos basicos, como el modelo

en cascada, modelo incremental, etc.

Ademas de los modelos que existen, también en Pressman (2010), se especifican algunas
de las caracteristicas de flujo dentro del modelo de proceso de software. El primero de
ellos es el lineal, donde se ejecutan cada una de las fases principales del desarrollo en
secuencia; El segundo es el iterativo y en este es posible repetir una o varias fases antes
de pasar a la siguiente; En el flujo evolutivo se realizan las actividades de forma circular,
y evoluciona el resultado en cada iteracion de las fases; mientras que el flujo en paralelo
permite realizar dos 0 mas actividades a la par. Mediante esta caracteristica se pueden
describir la forma en la que es posible organizar las tareas estructuradas y las actividades
y acciones dentro de cada una de ellas con respecto a una secuencia y a un tiempo

determinado.
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Para conocer un poco mas acerca de los modelos de proceso existentes, a continuacion

se presentan algunos de e

1. El modelo espira

llos:

El modelo espiral. Propuesto en primer lugar por Barry Boehm (1988), es un modelo

evolutivo del proceso del software y se acopla con la naturaleza iterativa de hacer

prototipos con los aspectos controlados y sistémicos del modelo de cascada. Tiene el

potencial para hacer un desarrollo rapido de versiones cada vez mas completas. Boehm
(1988) citado en Pressman (2010) describe:

“El modelo de desarrollo espiral es un generador de modelo de proceso

impulsado por el riesgo, que se usa para guiar la ingenieria concurrente con

participantes maltiples de sistemas intensivos en software”.
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Objettvos
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operacional
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3

segunda-parte/

Figura 2.2.1 Modelo en espiral3.

DESARROLLAR
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SIGUIENTE NIVEL

http://blog.iedge.eu/tecnologia-sistemas-informacion/desarrollo/pablo-almunia-ciclo-de-vida-en-el-desarrollo-de-software-
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El modelo espiral (Figura 2.2.1) usa los prototipos como mecanismo de reduccion de
riesgos, pero, mas importante, permite aplicar el enfoque de hacer prototipos en
cualquier etapa de la evolucion del producto. Mantiene el enfoque de escalon sistematico
sugerido por el ciclo de vida clésico, pero lo incorpora en una estructura iterativa que

refleja al mundo real en una forma mas realista.
2. El proceso Unificado

El Proceso Unificado (Unified Process - UP) el proceso unificado es un intento por
obtener los mejores rasgos y caracteristicas de los modelos tradicionales del proceso del
software, pero en forma que implemente muchos de los mejores principios del desarrollo
agil de software. El proceso unificado reconoce la importancia de la comunicacién con

el cliente y los métodos directos para describir su punto de vista respecto de un sistema.

Este proceso es dirigido a través de casos de uso, los cuales, son priorizados y utilizados
como unidades de desarrollo. Asi, los requisitos pueden convertirse en pequefias partes
del sistema en estado funcional que pueden ser evaluadas por los clientes. Con respecto
a la arquitectura del sistema y en términos de la misma, se establecen de manera
explicativa aspectos estaticos y dinamicos. Con respecto al flujo y la carga dentro de este
proceso, se trata de dividir y generar pequefias iteraciones que conlleven a un

incremento en la construccion del sistema.

El proceso Unificado consta de cuatro fases: inicio, elaboracién, construccion y

transicion:

e Fase de Inicio: En esta fase se tiene la idea central del producto y es posible
generar el documento de vision.

e Fase de elaboracién: En este punto es posible analizar el nivel de viabilidad del
proyecto, tales como los costos, plan y equipo de trabajo; Se realizan también los
casos de uso que se consideran de mayor peso, determinando aspectos
importantes de la arquitectura del sistema.

e Fase de construccion: A través de esta etapa es posible generar un sistema con

la posibilidad de ser ofrecido al usuario.
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e Fase de Transicion: Esta etapa tiene como finalidad el asegurarse de que se ha
cumplido con los requisitos del usuario, ademas de ofrecer la posibilidad de

detectar y corregir detalles en el sistema.

Disciplinas Formulacion Elaboracion Construccion Entrega

Gestion del P A
proyecto '

Requisitos

Anélisisy Disefio , I

Implementacion

Pruebas

Iteraciones
Figura 2.2.2 Modelo de proceso unificado”.
El Proceso Unificado (Figura 2.2.2) identifica a los flujos de trabajo fundamentales que
se producen durante el proceso de desarrollo de software. Los flujos no son secuenciales
y seran realizados en diferente intensidad durante las cuatro fases. Para dotar de claridad
al proceso, los flujos se describen de forma aislada, pero pueden ser ejecutados en forma
secuencial o concurrente, interactuando y utilizando los artefactos que cada uno genera.

A continuacion se presentan brevemente los flujos (Hurtado, 2014).

e Requisitos: su proposito es lograr el desarrollo del sistema correcto, es decir los
requisitos que el sistema debe satisfacer.

e Analisis: su proposito es analizar y comprenderlos requisitos descritos en la
captura de requisitos, mediante su refinamiento y estructuracion.

e Disefio: su propdsito principal es obtener los modelos que se centran en los
requisitos funcionales y no funcionales, mas orientado al dominio de la solucion
(tecnologia) y que sirven de base para la implementacién y pruebas del sistema.

e Implementacion: el propdsito es implementar el sistema en términos de

componentes, es decir, codigo fuente, ejecutables, entre otros.

4 http://escritura.proyectolatin.org/gestion-de-proyectos-de-software/ejemplos-de-procesos/
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e Prueba: el propésito es determinar si la implementacion satisface los
requerimientos y las necesidades del cliente, mediante las pruebas en cada
construccion(a cada iteracion), asi como las versiones finales del sistema que van

a ser entregadas al cliente.

Existen otros modelos muy interesantes, entre ellos se encuentran los modelos de
proceso especializados tales como, el desarrollo basado en componentes, que construye
aplicaciones a partir de fragmentos de software prefabricados; EI modelo de métodos
formales, que permiten especificar, desarrollar y verificar un sistema basado en
computadora por medio del empleo de una notacién matematica rigurosa; EI modelo de
desarrollo de software orientado a aspectos, es un paradigma de ingenieria de software
relativamente nuevo que proporciona un proceso y enfoque metodoldgico para definir,
especificar, disefiar y construir aspectos: “mecanismos mas alla de subrutinas y herencia

para localizar la expresion de una preocupacion global” (Elrad, Filman & Bader, 2001).
3. Disefo Centrado en el Usuario (DCU)

Este modelo de proceso al igual que los anteriores, involucra una estructura definida en
las fases que se tienen que seguir dentro del desarrollo de software, pero este enfoque
propone un especial interés e importancia al usuario, lo que implica, que para cada etapa
del proceso de disefio se requiere conocer las necesidades, requerimientos y limitaciones

del usuario final del software.

De esta manera, este proceso indica, que es necesario utilizar un paradigma que incluya

al usuario y las acciones que éste debe llevar a cabo.

El Disefio Centrado en Usuario (DCU — UCD) se define en la ISO 13407 y actualmente
se ha revisado por la norma 1SO 9241-210 °> “Ergonomics of human-system
interaction — Part 210: Human-centred design for interactive systems”. Donde se
especifica que el objetivo es hacer sistemas interactivos mas usables a través del enfoque
en el uso del sistema y la aplicacion de factores humanos, ademas de conocimientos y

técnicas de ergonomia y usabilidad.

> https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:52075:en
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El disefio centrado en el usuario es un proceso, que tiene 4 fases, y en las cuales se
aplica un conjunto de métodos y técnicas (Figura 2.2.3). Se debe prestar atencion a la
primera fase, puesto que involucra el estudio del usuario, de necesidades y
caracteristicas, y que de éste se obtienen los aspectos de la interfaz. En la segunda fase,
se procede al disefio detallado del mismo. La tercer fase involucra la realizacion de
soluciones de disefio, donde se generan diversas alternativas y prototipos hasta alcanzar
el disefio final; y como ultima fase se encuentra la evaluacion, que consiste en
comprobar que lo que se obtiene como producto, satisface los requisitos del usuario
(Sanchez, 2011).

Planificacion

I
O

Especificar
el contexto de uso

: El sistema satisface Especificar
Evaluacion o8 ToaListos vl
_ Producir
soluciones de disefio

Figura 2.2.3 Disefio Centrado en el Usuario®.

Este proceso es iterativo e involucran al usuario en cada una de las fases del proceso de
desarrollo. El objetivo a perseguir, es garantizar que el producto final satisfaga las

necesidades del usuario, dentro de su contexto (Hassan & Ortega, 2009).

4. Modelo de Proceso de la Ingenieria de la Usabilidad y de la Accesibilidad
(MPlu+a)

Una vez que se han descrito algunos modelos de proceso, en este apartado se describira
a grandes rasgos el Modelo de Proceso de la Ingenieria de la Usabilidad y de la
Accesibilidad propuesto por Granollers, Lorés & Cafias (2005). En este modelo de
proceso, se siguen los principios del Disefio Centrado en el Usuario (DCU) puesto que
para que el sistema que se esta disefiando, sea realmente como quieren y/o necesitan los

usuarios, se puede involucrar a éstos para que participen en el proceso de disefio. Esta

6 http://www.nosolousabilidad.com/manual/3.htm
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filosofia de disefio, se conoce como Disefio Centrado en el Usuario (DCU). El disefio
participativo va un paso mas alla y pone a representantes de usuarios como responsables

de decisiones de disefio (Grau, 2000).

Se trata de centrar el proceso de disefio en el usuario, implicando a los usuarios en el
disefio para confirmar que se esta desarrollando un sistema que en realidad satisface sus
necesidades. La interaccion debe ser disefiada desde el punto de vista del usuario (Hix &
Hartson, 1993).

——
o
- \\
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de REQUISITOS

1 PROTOTIPADO :>
.. — N
N '> DISENO V

1 EVALUACION

|
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:|,> ANALISIS
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.
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Figura 2.2.4 Modelo de Proceso de la Ingenieria de la Usabilidad y de la Accesibilidad (MPlu+a)
(Granollers, Lorés & Carias,2005).

Con este modelo de proceso se desea obtener sistemas que sean faciles de aprender y de
utilizar, y efectivos para las tareas a las que dan soporte. Para ello el punto clave es el
usuario, y no se puede conocer su punto de vista sin involucrarle en el proceso de
desarrollo. Tal participacion, se lleva a cabo principalmente mediante la creacién de
prototipos a lo largo de todo el proceso de desarrollo, para que un grupo representativo
de usuarios los evalte (Granollers et al., 2005; Granollers, Lorés, Sendin & Perdrix,
2005).
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Para el disefio de sistemas interactivos utilizando una filosofia MPlu+a (Figura 2.2.4) se
especifican claramente las partes que lo conforman; dentro de los aspectos mas
importantes se localiza el usuario, las fases de desarrollo de software, el prototipado y la

evaluacion.
Las caracteristicas del modelo de proceso se describen a continuacion:

e Tres pilares béasicos. Esta estructura permite compaginar el modelo de
desarrollo de sistemas interactivos de la Ingenieria del Software con los
principios basicos de la Ingenieria de la Usabilidad y los de la accesibilidad. Los
pilares son: la Ingenieria del Software, en el formato “clasico” de ciclo de vida
en cascada, iterativo o evolutivo; El prototipado, que engloba técnicas o
herramientas que permiten realizar la simulaciéon del sistema por partes; y la
evaluacion, que permite comprobar la funcionalidad del sistema. Estos dos
ultimos pilares, se utilizan desde el inicio y continGan hasta el final.

e EIl Usuario. El usuario esta en el centro del desarrollo, este modelo de proceso
da mucha importancia no sélo a los usuarios, sino también a los implicados en
cuanto a que son personas que sin ser usuarios directos del sistema su actividad
se ve afectada por el mismo.

e Un método iterativo. El esquema propuesto establece una serie de flechas cuyo
objetivo es la visualizacién de todas las fases en las que se promueve la
participacion de los usuarios. Este modelo no establece un sentido estrictamente
lineal, ni restringe el flujo o la participacion de los involucrados en el desarrollo
del sistema.

e Sencillez. Un sistema usable, sin perder su capacidad comunicativa y funcional,
tiene que ser cuanto mas sencilla y simple mejor.

e Adaptado al modelo mental de los equipos multidisciplinares. El
acercamiento con personas procedentes de areas de conocimiento diversas
servira para obtener valiosas aportaciones, desde su punto de vista.

e Flexibilidad. La caracteristica de flexibilidad, se refiere al nimero de iteraciones

que se realizaran, y es marcada por el equipo de desarrollo junto con los propios
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requisitos del sistema, las particularidades de los usuarios y los resultados de las

diferentes evaluaciones.

Para hacer un desglose un poco mas robusto de los tres pilares basicos, a continuacion

se describe lo siguiente:
a) La Ingenieria de Software

Para abordar el proceso de desarrollo de ingenieria del software, en este pilar se
establecen las tareas asociadas al enfoque del modelo en cascada. Este modelo esta
divido en diferentes capas o actividades que conforman el desarrollo del sistema, los

procesos principales son:

e Analisis y definicion de requerimientos
e Disefio de sistemas de software

e Implementacion y prueba de unidades
e Integracion y prueba del sistema

e Operacion y manteniendo

Este pilar se caracteriza por la existencia de un conjunto de etapas secuenciadas en el
tiempo. Cuando termina una etapa se comienza la siguiente tomando como datos de
entrada los resultados de la anterior. En cada una de las etapas se introduce mas detalle
hasta obtener un cédigo ejecutable y eficiente que incorpore los requisitos levantados en

las etapas iniciales (Serrano, 1996).
b) Prototipado

El uso de un prototipo permite conocer la opinién de los usuarios a partir de una
caracteristica especifica en funcionamiento, y no presentando especificaciones técnicas a

un nivel de abstraccion que el usuario no comprenda claramente (Grau, 2000).

Los prototipos, pueden ser considerados como documentos, disefios o sistemas que
simulan o tienen implementadas partes del sistema final (Rosson & Carroll, 2002)

constituyen una herramienta muy Util, puesto que es nuestra intencion hacer participar al
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usuario en el desarrollo y poder evaluar el producto desde las primeras fases del

desarrollo.

Con un esfuerzo minimo de implementacion, algunas técnicas de prototipado ayudan a

mostrar los aspectos de la interfaz y la manera en la que se interactla con esta. La

literatura existente evidencia un diverso nimero de herramientas de prototipado, por

mencionar algunas se tiene:

Borradores en papel: Antes de comenzar con el disefio del sistema, se
pueden utilizar herramientas de prototipado muy econémicas y relativamente
faciles de hacer, los borradores en papel permiten mostrar al usuario
caracteristicas generales como por ejemplo representaciones de las ventanas.
El disefiador actia como sistema, presentando al usuario el siguiente
elemento cuando ocurre una transicion entre ventanas (Nielsen, 1994).
Técnica del Mago de Oz: Un experto humano actia como sistema, dando las
respuestas a las peticiones del usuario. Es técnica para probar prototipos a
través de una simulacion de interaccion entre el usuario y la computadora,
que simula el comportamiento interactivo y la funcionalidad de la maquina
mediante el uso de un operador humano (Preece, Rogers, Sharp, Benyon,
Holland & Carey, 1994 citado en Grau, 2000).

Escenarios, storyboards y vifietas: Un escenario describe una historia de
ficcion de un usuario interactuando con el sistema en una situacion concreta.
Las vifietas son representaciones que capturan la interaccion que ocurre en un
escenario. Storyboards son secuencias de vifietas que se centran en las
principales acciones en una situacion dada (Preece et al., 1994). Estas
técnicas posibilitan que el equipo de disefio piense que tan apropiado es el
disefio actual con respecto a las necesidades del usuario, lo cual puede

favorecer a la adopcidn de procesos de disefio centrados en el usuario.

La utilizacion de prototipos ofrece beneficios diversos, por mencionar algunos se

encuentra la posibilidad de incorporar la retroalimentacion de los usuarios en las

primeras etapas de desarrollo, permite explorar diversos conceptos de disefio antes de

50



elegir el definitivo, mejora la calidad de las especificaciones funcionales y permite la

evaluacion de diversas alternativas de disefio (Granollers et al., 2005).
c) Evaluacion

Para este enfoque, la evaluacion se considera como una tarea iterativa y continua, que
tiene por objetivo la deteccion del nivel de satisfaccion que presenta el sistema en
cuestiones de usabilidad y accesibilidad. Para realizar este tipo de evaluaciones existen
diferentes herramientas tales como los métodos de inspeccidn, indagacion, test y otras
variantes que involucran automatizaciones o la seleccién y participacion de implicados
(clientes y usuarios) dentro de las evaluaciones (Dix, Finlay, Abowd & Beale, 1993;
citado en Granollers et al., 2005). Conforme a lo anterior se puede decir que el objetivo

de la evaluacion es:

e Comprobar la extension de la funcionalidad del sistema.
e Comprobar el efecto de la interfaz en el usuario.

e ldentificar cualquier problema especifico con el sistema.

Para alcanzar un buen grado de fiabilidad de estas evaluaciones, se deberan de proveer
las condiciones y los espacios mas cercanos al ambiente en el que se pretende utilizar el
sistema. Al final, esta actividad tiene como objetivo, reunir a los usuarios y a los

evaluadores.

Existen diferentes métodos de evaluacion que pueden ser utilizados, entre ellos se
encuentra el método de indagacion que tiene como objetivo recopilar informacion sobre
los gustos del usuario, las necesidades y las quejas, todo esto se retoma y se analiza
desde las etapas iniciales del proceso de desarrollo. Este tipo de métodos da cierta
flexibilidad puesto que permite que la comunicacién con el usuario sea de manera
informal y no procedimental. Lo anterior implica que el usuario no tiene ningun tipo de
presion al seguir las instrucciones durante la interaccidén con el sistema. Las personas
que pueden participar en este tipo de evaluaciones dictan mas caracteristicas
involucradas en la evaluacion; por otro lado, se encuentran los métodos que involucran a

los usuarios y/o implicados, lo que implica la participacion de los usuarios
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representativos, sin embargo, no es facil contar con este tipo de participaciones todo el

tiempo.
Usabilidad

La Usabilidad se puede llegar a entender como la calidad de la interaccion entre el
hombre y la maquina mientras se utiliza un software o algun otro recurso tecnolégico.
Esta calidad involucra aspectos como: facilidad de uso, eficiencia, facil de recordar, bajo
grado de error y la habilidad para generar satisfaccion. La importancia de estos aspectos
recae en la responsabilidad de asegurar la satisfaccion del usuario para que esté en
condiciones de adquirir alguna habilidad y por lo tanto algin conocimiento inmerso
(Tolentino et al., 2011; Nielsen, 1994).

La evaluacion de usabilidad puede organizarse a través de un plan de evaluacién. Dicho

plan debera de implementar lo siguiente:

e Tener claros los objetivos de la evaluacion.
e Asignar responsables para cada evaluacion.
e Laevaluacion debe ajustarse a los planes y presupuestos asignados al proyecto.

e Documentar, analizar y distribuir los resultados de la evaluacion.

Existen diferentes alternativas para la evaluacion de usabilidad propuestas en la
literatura existente, de entre los méetodos para realizar la evaluacion de usabilidad se

tiene:
a) Evaluacion Heuristica.

Conforme a la REA " Heuristica corresponde a técnicas de indagacion y del
descubrimiento; también se refiere a la solucidn de un problema a través de métodos no
rigurosos, como por tanteo, reglas empiricas, etc. Mediante la inspeccion de varios
evaluadores expertos, como terapeutas, profesores, profesionales, psicélogos, entre
otros; se analizan los aspectos que conforman la interfaz utilizando los principios
reconocidos de usabilidad (Molich & Nielsen, 1990) citado en Granollers et al., 2005) .

’ http://www.rae.es/ Real Academia Espafiola
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La inclusién de varios evaluadores garantiza un mejor resultado en la evaluacion.
Ademas es importante que el observador pueda asistir a los evaluadores en el
funcionamiento de la interfaz en caso de que se encuentren problemas y explicar ciertos

aspectos de la misma.

En este método es importante tener en cuenta las 10 reglas de heuristica de usabilidad

de Nielsen (1994) las cuales son:

1. Visibilidad del estado del sistema: el sistema debe de mantener informados a los
usuarios sobre el estado actual del sistema.

2. Utilizacion del lenguaje de los usuarios: el sistema tiene que hablar el lenguaje
del usuario.

3. Control y libertad para el usuario: es importante que el usuario pueda deshacer o
rehacer funciones dentro del sistema.

4. Consistencia y estandares: las palabras o instrucciones manejadas en el sistema
deben de ser regidas por normas y convenciones del entorno sobre el que se va a
implementar el sistema.

5. Prevencion de errores: €s mejor prevenir, que generar mensajes de error.

6. Minimizar la carga de memoria: el usuario no deberia de tener la necesidad de
recordar la informacion de una parte del dialogo a otra.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso: las instrucciones para el uso del sistema deben
de ser visibles y faciles de acceder.

8. Dialogos estéticos y disefio minimalista: los dialogos deben de tener Unica y
exclusivamente informacion realmente necesaria.

9. Ayuda a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores: se
deben de mostrar mensajes claros sobre el error.

10. Ayuda y documentacion: informacion de apoyo clara y concisa sobre las tareas

del usuario.
b) Observacion directa.

Es un método de evaluacion que se encarga de recolectar datos por medio de la
observacion de las experiencias de los usuarios con el producto (Nielsen & Mack, 1994).
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El método de observacion permite obtener medidas cuantitativas como eficiencia,
efectividad y satisfaccion (ISO 9241,1998). Este método es uno de los mas usados por
investigadores, ya que su enfoque es observar las tareas que realiza el usuario. Es
importante utilizar dos cdmaras de video para capturar el comportamiento del usuario, la
interaccion, la navegacion del producto, las expresiones faciales, el lenguaje corporal,
entre otros. También los comentarios que se realizan cuando interacttan con el producto,
pueden servir para recibir una retroalimentacion importante acerca del manejo y los

aspectos de la interfaz.

La importancia de las evaluaciones de usabilidad recae en que no es posible conocer el
nivel de usabilidad, si no se prueba con usuarios reales. En general las evaluaciones
consisten en presentar al usuario una serie de tareas a realizar mientras utiliza el
prototipo del sistema. Todo lo que surja de este acercamiento se recopila como aspectos

de mejora o para formalizar las caracteristicas del sistema.
Accesibilidad

Del lado de las evaluaciones, es importante considerar las caracteristicas de
accesibilidad que también tendran un espacio dentro de este modelo de proceso. La
relevancia de este tema es debido a que las capacidades y las aptitudes de todas las

personas son distintas, y por tal motivo este factor adquiere mayor peso.

El término de Accesibilidad esta relacionado con las caracteristicas de los ambientes,
servicios y productos, que incluyen adaptaciones necesarias para que estén disponibles
para todos (1ISO 9241-171, 2008).

Como se menciona en Granollers, Lorés & Cafias (2005), la accesibilidad significa dotar
flexibilidad a las aplicaciones para acomodarse a las necesidades de los usuarios,

mismas que implican sus preferencias y/o limitaciones.

Dentro de las problematicas relacionadas con la accesibilidad de los usuarios
discapacitados y personas de edad avanzada al interactuar con un sistema, se pueden
encontrar dificultades fisicas para utilizar el dispositivo, o dificultades cognitivas para

entender los procedimientos o navegacion dentro del sistema interactivo.
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Por lo anterior surge el “disefio para todos”, que indica la intervencién sobre los
entornos, productos y servicios con la finalidad de que todo el mundo pueda participar
en la construccion de la sociedad, con igualdad de oportunidades para participar en
actividades econdmicas, sociales, culturales, etc.; y que ademas, puedan acceder, utilizar

y entender cualquier parte del entrono lo mas independientemente posible.

El término de accesibilidad también puede estar relacionado con el hecho de que los
recursos puedan ser adquiridos o alcanzables por todos, la disponibilidad también est&

relacionada con el acceso para todos.

Este factor ha adquirido gran interés, por lo que actualmente existen diferentes
propuestas que otorgan informacion relacionada con diferentes grupos de usuarios con
alguna discapacidad, el objetivo es presentar las caracteristicas que rodean a los usuarios
y tomar las mejores decisiones durante el disefio y desarrollo de los sistemas

interactivos.

Como ejemplo de lo anterior, el consorcio de la WWW (W3C) responde a esta
necesidad estableciendo una Iniciativa de Accesibilidad Web(WAI) que proporciona
unas guias y recomendaciones extensas sobre las caracteristicas que deben de cumplir
ciertos contenidos para lograr que sean accesibles y que estén disponibles en diversos
dispositivos. Como parte de los esfuerzos por apoyar en esta area, existen ciertas
herramientas que permiten la evaluacidn de estas caracteristicas de accesibilidad entre

ellas se encuentran:

e Herramientas de evaluacién generales: Bobby, TAW, AccessEnable, etc.

e Centrados: W3C CSS Validador, W3C HTML Validador Service, WDG HTML
Validador, etc.

e De Servicios: AccMonitor y AccessibilityWATCH

e Herramientas de reparacion: A-Prompt y AccReppair.

Por lo anterior, se cree que conforme se dé més apertura a la accesibilidad, sera posible

brindar nuevas alternativas a la mayor parte de la poblacion.
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Amanera de resumen, al final es posible decir que es importante considerar al usuario en
todo momento, pero también es necesario considerar caracteristicas de usabilidad y

accesibilidad.

2.2.3 M-learning

El término de “Mobile Learning” o “M-learning”, que en espafiol puede reconocerse
como “Aprendizaje Movil”, ha sido acufiado por diversos autores, pero a grandes rasgos
se refiere a la utilizacion de dispositivos mdéviles con fines de ensefianza — aprendizaje
en diversas modalidades, y que dicha movilidad indica que se puede aprender, en
cualquier parte, a cualquier hora y esta disponible para cualquier persona.

En pocas palabras, el Mobile Learning se constituye en la utilizacion de
las Tecnologias Moviles al servicio de los procesos asociados con la

ensefianza y el aprendizaje (Rivera, 2013).

Los autores Aguilar, Chirino, Neri, Noguez & Robledo-Rella (2010), indican que “los
dispositivos maviles son utilizados para la ensefianza y el aprendizaje en modalidades
tanto presencial como a distancia, donde es factible la utilizacion de perfiles de
estudiante y el acceso libre de estos recursos tanto en tiempo como en espacio, lo que

confluye en la posibilidad de movilidad™.

Por otro lado, la UNESCO (2013), a través del trabajo: Directrices para las politicas de
aprendizaje movil, indica que “El aprendizaje movil comporta la utilizacion de
tecnologia mavil, sola o en combinacion con cualquier otro tipo de tecnologia de la
informacion y las comunicaciones (TIC), con el fin de facilitar el aprendizaje en

cualquier momento y lugar”.

En el trabajo de Brazuelo & Gallego (2011) citado en Rodriguez & Dominguez (2015),
se define al “aprendizaje movil, como modalidad educativa de construccion de
conocimiento a través de dispositivos moviles, estd empezando a abrir nuevas
posibilidades y retos en el ambito educativo. Ofrece la posibilidad de desarrollar
destrezas y habilidades de manera autbnoma y ubicua. Entre todos los dispositivos

moviles, los nativos digitales encuentran connatural el uso de la telefonia inteligente en
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su quehacer diario”. Presentan una visién positiva de los mismos, que manejan con

soltura, aunque, en ocasiones, sin obtener un rendimiento maximo del mismo.

Segln Geddes (2004) referenciado en Rodriguez & Dominguez (2015), el Mobile
learning «es la adquisicion de cualquier conocimiento y habilidades mediante el uso de
la tecnologia mdvil en cualquier momento y lugar.» Se trata de una de las diversas
definiciones donde los autores hacen hincapié en que la metodologia de ensefianza a
través del m-learning no es solo el aprendizaje a través del dispositivo movil, sino que
prestan atencion a la definicion de ‘movilidad’ en sentido mas amplio, fijdindose, no en

el dispositivo en si, sino en el alumno (Ayala, 2013).

Un ejemplo de la aplicacion de esta filosofia estd relacionado con los juegos serios.
Autores como Michael & Chen (2005). Indican que los juegos serios pueden definirse
como “juegos que no tienen el objetivo principal de entretenimiento, disfrute o

diversion”

Conforme a Klabbers (2003) en educacion, los juegos ayudan a entender la relacién
entre contenido, proceso y contexto de una materia. Realizando énfasis en el manejo de
conceptos, relaciones, y compartiendo el conocimiento explicito y tacito. Por otro lado,
Gonzalez, Collazos, Gonzéalez, Toledo & Blanco (2012) mencionan que en los
videojuegos se desarrollan mundos virtuales en los cuales el estudiante tiene la
oportunidad de jugar y realizar actividades disefiadas especialmente para ayudarlos a

aprender, disfrutar, jugar e interactuar.

En este sentido, con el aprendizaje movil se puede alcanzar el conocimiento en multiples
contextos y tiempos a través de la exploracion. Rompe con la idea del aprendizaje
desarrollado en un espacio fisico e inamovible. Lleva implicito el papel activo y
responsable del alumnado, donde la construccion de conocimientos y el desarrollo de
habilidades es responsabilidad del propio alumnado. Lo que puede contemplarse como
fuente de oportunidades ante desigualdades que presentan las diferentes situaciones de

los individuos en la sociedad de la informacion.
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2.2.4 Interaccion Humano Computador (IHC)

La Interaccion Humano Computadora (IHC) es un é&rea multidisciplinar porque
involucra diferentes areas tales como: ingenieria, psicologia, ergonomia, disefio, etc. El
fin comun de todas estas disciplinas, es el estudio de la relacion entre las personas y las
computadoras, tras lo cual, es posible proponer métodos para el disefio y la evaluacion
de sistemas interactivos. Con todo lo anterior, se busca elevar la calidad de la
experiencia del usuario, ademas de obtener sistemas mas eficientes y seguros (Mufioz,
Gonzélez & Sanchez, 2015).

Dentro de las principales caracteristicas que son estudiadas a través de esta area, es la
interfaz del usuario, misma que es definida como el canal de comunicacion entre los
usuarios, los dispositivos y sistemas interactivos. Dicha interfaz permite que el usuario
introduzca las instrucciones necesarias para realizar una tarea en especifico. De los
aspectos caracteristicos de la mayoria de las interfaces se encuentran las imagenes, los
colore, sonidos, etc. Sin embargo, es importante mencionar que la IHC es tan amplia
que, ademas de considerar aspectos tecnoldgicos, también considera caracteristicas

propias de los seres humanos con el fin de obtener mejoras en los sistemas interactivos.
De las principales areas de estudio que son tratadas por IHC se encuentran:

e Evaluacion de sistemas interactivos.

e Disefio de la interaccion.

e Accesibilidad.

e Modelado del usuario.

e Formalizacion de interfaces de usuario.

e Generacion de nuevos estilos y paradigmas de interaccion.

Asi esta area muestra su amplitud y los aspectos que deben de considerarse al momento

de generar sistemas, sin embargo, para lograrlo se tendra que considerar lo siguiente;

e Entender los factores que determinan como las personas usan la tecnologia.
e Desarrollar herramientas y técnicas para lograr sistemas adecuados.

e Obtener interaccion eficiente, efectiva y segura.
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e Poner al usuario primero.

Las necesidades, capacidades y preferencias del usuario son las que deben de dirigir el
desarrollo de los sistemas. Las personas no deben de adaptarse al sistema; al contrario, el
sistema debe de estar desarrollado para el usuario (Mufioz, Gonzélez & S&nchez, 2015).

De esta manera, al producir sistemas computacionales se requiere no solo pensar en las
capacidades del sistema, sino también en la interaccién que tendra lugar entre el usuario

y el sistema mismo (Sacristan et al., 2015).

2.2.5 Interfaces interactivas

La computadora o cualquiera de sus variantes, ahora forman parte de la vida cotidiana,
la mayoria de las actividades diarias incluyen una interaccion con aparatos que tienen
por definicion y especificacion, tareas bien establecidas. Asi, cada uno de los aparatos
con los que se interactta, han pasado por procesos de pruebas y desarrollo hasta alcanzar
las necesidades de los usuarios. En esta pequefia explicacion de forma implicita
podemos encontrar en forma abstracta un cimulo de actividades que permiten una guia
de pasos bien fundamentados para establecer las caracteristicas deseables de los
productos. Un productor no solo debe de verse bien, debe de funcionar bien y debe de
responder a las acciones que realice el usuario. En este sentido, el area de IHC o
Interaccion Humano Computador, dedica diversas tareas especificas para el disefio y la
forma en que se interactia con los productos, ademas de otras caracteristicas de los

productos.

Para el disefio de interfaces y sistemas interactivos en general, es necesario que se
considere un abanico amplio de disciplinas, entre ellas se encuentra: Etnografia,
psicologia, ergonomia, disefio grafico, programacién, ingenieria de software,

inteligencia artificial, documentacion y sociologia.

Cuando las personas interactian con el computador, lo hacen por medio de una
superficie de contacto que se conoce como “interfaz”. Esta interfaz debe de considerar la
tarea que desea realizar el usuario al nivel de detalle maximo posible, de esta manera, se

reflejardn aspectos involucrados en los procesos mentales (que comprende el
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funcionamiento de los sistemas sensoriales humanos, tales como los canales visual y

auditivo) de las personas que actian como usuarios de un sistema en especifico.

Por otro lado, los sistemas interactivos conforme a la “ISO 9241-210:2010(en)
Ergonomics of human-system interaction — Part 210: Human-centred design for
interactive systems”, se refiere a la combinacion de hardware, software y/o servicios que

reciben entradas y comunican salidas para el usuario.

Asi, una aplicacion interactiva puede considerarse como un programa que permite la
comunicacion entre una herramienta tecnoldgica, un software y el usuario. Estas
aplicaciones interactivas dentro de este trabajo se refieren a un programa de
computadora que cubre una tarea en especifico y que puede estar programada para

funcionar en una plataforma en especifico.

Este término también podria asociarse a los juegos serios o videojuegos, por sus
caracteristicas visuales e interactivas, aunque en diferentes niveles y con diferentes

contextos y aplicaciones.
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CAPITULO 3: METODO DE USO DE
APLICACIONES INTERACTIVAS

3.1 Introduccidn

En este trabajo se promueve el uso de aplicaciones interactivas como herramienta de
apoyo para actividades necesarias en la adquisicion de la lectura, se provee aqui una
serie de pasos que permite exponer la inclusion de este tipo de tecnologia en la
educacion basica. Ademas de lo anterior, también se incluye un procedimiento propio
del &rea de ingenieria de software, que ayuden en el disefio y desarrollo de este tipo de

recursos.

El contexto de uso, como se menciono al inicio del trabajo, corresponde a la propuesta
del uso de aplicaciones interactivas en dispositivos méviles como Tablet, para apoyar en
la adquisicion de la habilidad de lectura en los nifios con problemas de aprendizaje y que

se encuentran en el nivel de educacién basica, dentro de un ambiente inclusivo.

Dicho lo anterior, es necesario realizar identificacion del proceso de atencion que se
realiza en las escuelas de educacion basica para apoyar a los nifios que presentan una
Necesidad Educativa Especial (NEE). El equipo de USAER (Unidad de Servicios de
Apoyo a la Educacion Regular) ha intervenido desde diferentes puntos a partir de la
identificacion de los alumnos con NEE, y uno de esos apoyos es brindado
periédicamente por el maestro de apoyo. Es por eso, que en lo sucesivo para esta
investigacion, se mantendra al maestro de apoyo como uno de los principales actores

involucrados en la mayoria de las fases descritas a partir de este punto.

El diagrama de la Figura 3.1.1 presenta los pasos que fueron detectados dentro de las
sesiones de intervencion entre el alumno y el maestro de apoyo. Cumpliendo con el
objetivo de proveer espacios inclusivos, y favorecer la atencién de los alumnos con

NEE, prioritariamente aquellos que presenten discapacidad y/o aptitudes sobresalientes.

Todo este método esta planeado para que se obtenga un diagnéstico del nifio sobre el

cual se puedan establecer actividades de apoyo, ademas de seleccionar recursos que le
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ayuden en su aprendizaje. Lo anterior, siempre con un personaje mediador que regule y

apoye dicho proceso, que en este caso es el maestro de apoyo.

Evaluaciones

Personas
i imi Alumno
Diagnéstico h:in\l?c:aE:lees Conocim Lentos
esperados Maestro de Apoyo
_) Tecnologos
Si Identificar
Aplicaciones interactivas(Al)
Siguiente nivel J No
No
Integracion de la : Actualizar
fe Existe Al )
planeacion docente v
Si No
. . Si
I?v;_ﬂuacwn - ﬂchwdades de. . Al finalizada Ffr_uebas L2 Desarrollar Al
conocimientos esperados ensefianza-aprendizaje usabilidad de las Al ‘
0 g
Entrega de Al

4,

Figura 3.1.1. Método de uso y disefio de aplicaciones interactivas como apoyos educativos para nifios
con problemas de aprendizaje.

A continuacion se hace una descripcion de cada uno de los pasos de este método:

3.2 Evaluacién

El método propuesto comienza con dos tipos de evaluacion, el primero esta relacionado
con la deteccion del nivel de habilidades cognitivas basicas, lectura, escritura y
matematicas. Esta evaluacion es realizada por el maestro de apoyo, y bajo sus propios
procedimientos establece los materiales o instrumentos necesarios para su realizacion.
De esta primera evaluacion, se obtiene un panorama del nivel de lectura que alcanza el
alumno en el momento de la evaluacion; Otro dato que se obtiene, es el nivel de
habilidades cognitivas basicas, que son necesarias para que el alumno adquiera diversos

conocimientos, entre ellos la lectura.

Una segunda evaluacion es realizada por un grupo de tecnologos. En esta tarea se
pretende determinar el nivel de uso de la Tablet que tienen los alumnos y los maestros,
dicha evaluacion es realizada en base a un plan de observacion y reconocimientos de

habilidades. Bajo los resultados de esta evaluacion se tomaréa la decision de realizar una
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capacitaciéon para que, tanto el alumno como el maestro, tengan las habilidades
necesarias para el correcto uso de la herramienta. Ademas de lo anterior, también se
pretende que el docente o en nuestro caso el maestro de apoyo, conozca la potencialidad

de estos recursos y la diversidad de uso que les puede dar.

3.2.1 Evaluacion de habilidades basicas

Esta evaluacion es realizada por el maestro de apoyo para detectar cuéles son las
dificultades de aprendizaje que enfrenta el nifio; €l establece las actividades y materiales
con los que se puede realizar dicho diagndstico; puesto que, cuenta con una serie de
pruebas estandarizadas para evaluar la madurez de las mismas. El objetivo, es trata de
evaluar el nivel de habilidades cognitivas basicas (Amador, Forns & Kirchner, 2006;
Maganto, 1995), asi como el nivel de lectura y escritura, para llevar a cabo tareas de
apoyo especificas. Se trata, de plasmar una valoracion basada en argumentos pertinentes
para trabajar con el alumno y analizar de manera puntual aspectos que conforman las
habilidades basicas. En la Figura 3.2.1 se muestra el ejemplo de una evaluacion de

habilidades bésicas.

Evaluacién de Habilidades Basicas MNombredelalumno: Edad:.
Nee: FechadeAplicacion:

|Ni|lE|dE-quLliSiEit'l'l |N:Nu lo manifiesta |I:Ini|:iaa manifestarlo |DC:Luesndesarrullanduycursulichndu |LM:LumaniﬂesﬁclanmentE |

PERCEPCION Facha l Facha 2
a2} Reconocedonde "hay masque” v donde "hay menosqua” de entre dos colecciones obvias.
b} Reconace donde "hay masque” y donde "hay menosque” de entredas colecciones similares.
¢} Reconocedonde "hay lamismacantidad que”.
d} Reconoce todos loscolores: las nombra, los identifica v los asocis (verde es el pasto, szul 2l cielg, st
g} Reconocetodas |as texturas las nombra, las identifica v las asocia (suave, spero, liso, duroy blando)
f}- Diferenciz &l movimiento real y respondeal estimula.
z} Diferencia objetos por sutamana: Grande, chico, mediana.
h) Discriminay diferenciz objetos por al menostres caracteristicas (forma, tamafio, color, grosar, etc)
i} Conservalamasa o volumen distintos elementos independientemente de |aformaque adguieran,
sabe queseconservan (plastiling, liquidoso hilos).
i} Identifica a lavista los materiales basicos: Madera, plastico, vidrio, telay metal.

-n
1]

Atencion

Atencidn Focslizads Atencion Selectiva Atencien Mantenida o Sostenids

a} Localiza unelemanto con unatributo deentre |c)De entredistintos estimulosvisuales selecriona y| )0a respuesta |pulsauna tecla determinada) ante la

una coleccion F1[ JF2[ JF3[ ) recanaceuna F[ JF2[ JF3[ ) presentacion deletrmsen lapantallaFL JF2( JF3( |
bjLocalizaun elemento con dos atributos de entre |d|De entredistintos estimulas auditives selecciong| fiMantiene |a atendon, una misma actividad, por lo
una coleccion F1[ JF2[ JF3[ ) yreconoceuna FY JF2[ JF3[ ) menas 20minutosF1{ JF2[ }F3[ }

Figura 3.2.1 Evaluacidn y seguimiento de habilidades cognitivas basicas (extracto).

De algunas de las evaluaciones realizadas por el maestro de apoyo, se encuentra la
valoracién de habilidades cognitivas basicas tales como percepcion, atencidén, memoria,
etc. Estas habilidades son necesarias para la adquisicion de habilidades basicas tales

como la lectura y la escritura. Conforme a Gonzélez & Hernandez (1991). los
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principales predictores en la adquisicion de lectoescritura son: la habilidad perceptiva y
motora, que se refiere a la aptitud perceptiva de sefiales acusticas y visuales, integracion
audiovisual, lateralidad, organizacion espacio-temporal, etc.; la habilidad linglistica, que
involucra aspectos de formacion de frases (sintaxis), comprension y expresion de
palabras o frases (semantica) y la relacion de sonido-simbolo (fonologia); la habilidad
cognitiva que involucra el procesamiento secuencial-simultaneo que para la habilidad
lectora, implica el empleo simultaneo de la integracion grafemofonémica y la
informacion lingiistica para reconstruir el mensaje, otro aspecto a considerar son las
operaciones concretas tales como la seriacion, reversibilidad, conservacion y
reconocimiento de signos gréaficos; los ultimos predictores estan relacionados con el
ambiente familiar y con variables referenciales, como por ejemplo el sexo, influencia de

factores sociales o procedimientos instruccionales.

Después de las habilidades cognitivas es necesario que el maestro de apoyo evalué el
nivel de lectoescritura que el nifio ha adquirido, en dicha clasificacion se encuentran
diferentes niveles tales como: el nivel presilabico, silabico, silabico alfabético y
alfabético (Figura 3.2.2). La prueba es realizada mediante el dictado de algunas palabras
0 enunciados. En base al resultado de este dictado, el maestro de apoyo realiza un

analisis y determina qué nivel de lectura y escritura maneja el alumno.

MIVELES DE ADQUISICION DE LA LECTOESCRITURA (FRUEEA DE DICTADO)
LECTOESCRAIMURA Fecha 1 Fecha 2 Fecha 3

|A1.- Presilabico Grafias Primitivaso Pseudo-Grafias
42 - Presilabico Escrituras Unigraficas

43.- Presilabico Sin Control de Cantidad

B4.- Presilabico Escrituras Fijas

IC5.- PresilabicoSecuencia de Repertorio Fijo con Cantidad Wariable
ICE.- Presilabico Cantidad Constants con Repertorio Fijo Parcial
|C7.- PresildbicoCantidad Variable con Repartorio Fijo Parcial

ICB.- Presildbico Cantidad Constantzcon Repertorio Variable
IC3.- Presilabico Cantidad y Repertorio Variables

|£10.- Presilabico Cantidad y Repertorio Variablesy Presenciade Valor Sonorg Inicial
E11.- Escritura Sil3bica Inicizl SinWalor Sonoro Convencional

E12 .- Escritura Silsbica Iniciz| Con Valor Sonoro Convencional

E13. Escriturasildbicainicial con valor sonom convencional en las escrituras con correspondencia sonora
F14. Escritura silabica con marcada exigencia de cantidad sin predominio de valor sonom convencional
F15 - Escritura sildbica conmarcada exigencia de cantidad con predominio de valor sonoro convencional
|516.- Escritura silabica estricta sin predominio de valor sonom convendional
|517.- Escritura sildhica estricta con predominio de valor sonoroconvencional
H18.- Escritura silabico-alfabética sin predominio devalor sonoro convencional
H12.- Escritura sildbico-alfabétics con predominio devaler soneroconvencional
120.- Escrituras alfabéticas sin dominio de valor sonoro convencional
|21. Escrituras aFabéticas algunas fallas en valor sonom convencional
123 Escrituras afabéticas con walor sonoro convencional

VARIACIONES
AlfabaticoSilabs Mixta: Escribe Consonante Vocal Consonante. [C-V-C)
AlfabaticoSilaba Inversa: Escribe primero Vocal y lueszo Consonante. (V-]
Alfabético Silaba Diptonga: Escribe DosVocales Juntas . (V-
slfabatico Silaba Trabada: Escribe DosConsonantes y una'Vocal. [C-C-V)

Figura 3.2.2 Extracto de la parte 2 de la evaluacién y seguimiento de habilidades cognitivas basicas (ver
anexo de instrumentos)
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3.2.2 Evaluacion del uso de la tecnologia

Antes de comenzar con el uso de aplicaciones interactivas es necesario conocer las
habilidades que tienen los usuarios al utilizar este tipo de recursos. En caso de ser
necesario, se tendran que realizar actividades practicas para mejorar el uso de la Tablet y
las aplicaciones interactivas. En un primer momento el maestro de apoyo es la figura que
prioritariamente debe de conocer y usar la Tablet, puesto que es él quien posteriormente
realizara las tareas de buscar, integrar y utilizar estos recursos en sus actividades de
ensefianza. En seguida, se realiza una actividad de valoracion con los alumnos para
determinar si es necesario brindarles una especie de capacitacion o acercamiento hacia

este tipo de tecnologia.

La manera en que se valido el nivel de uso del dispositivo movil, fue en dos momentos y

con dos tipos de usuario:

Primer momento, con el maestro de apoyo:

El grupo de tecnologos realizd un listado de aplicaciones interactivas, mismas que
estaban organizadas por tipo de habilidad y por nivel de complejidad, esto conforme a
una percepcién no de un especialista en el area pedagogica, sino de un usuario que tiene
la capacidad de clasificar acorde a una habilidad en especifico, tal como lectura,

escritura, memoria, percepcion, etc.

Una vez que se explicd al maestro de apoyo las caracteristicas de la clasificacion, se le
proporciond una Tablet con las aplicaciones interactivas instaladas y se observo la
interaccion y el grado de facilidad en el uso tanto de la Tablet como de las aplicaciones

interactivas.

Una de las caracteristicas que facilita el uso de la Tablet, es que los docentes cuentan
con teléfonos inteligentes, lo que implica que reconocen la manera en la que se organiza
la informacion, que funciones estan disponibles, y otros aspectos que ofrece este tipo de
tecnologia.
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Sequndo momento, con los alumnos:

El grupo de tecndlogos tendrd que preparar un instrumento y recursos necesarios para
trabajar con los alumnos, se trata de darle la Tablet al alumno y observar como la
maneja, como se siente y que problematicas de uso presenta. Lo que se busca con este
primer acercamiento, es observar si a los alumnos les parece interesante el dispositivo y
si para ellos es facil de usar. Se detecta entonces el grado de aceptacion y las habilidades

de los usuarios al utilizar esta herramienta.

De obtener datos no favorables en la evaluacion de las habilidades de uso y el nivel de
familiarizacion con la Tablet y las aplicaciones interactivas, se tendran que considerar
otras estrategias, tales como una especie de capacitacion o introduccion al uso de los
recursos, ya que al no contar con el nivel suficiente de experiencia en el uso, no se
lograria un control y asimilacién de informacion de manera sencilla. Y lejos de brindar
una herramienta atractiva, podria convertirse en una herramienta complicada o no

deseada por los alumnos 0 maestros.

La Figura 3.2.3 muestra una serie de pasos que se pueden seguir para establecer un plan

de capacitacion e introduccion al uso de Tablet y de aplicaciones interactivas.

Nivel de ldentificar
habilidad de uso de Tablet Aplicaciones interactivas(Al)
No
- . . Si Pl - dei ..
Habilidades basicas anear sesiones de interaccion

adquiridas Hivel suficiente

Evaluacion de Realizar actividades con/sin
habilidades acompafiamiento

Figura 3.2.3 Proceso de adquisicion de la habilidad en el uso de Tablet y aplicaciones interactivas.

Este proceso comenzara con el nivel de habilidad en el uso de la Tablet detectado con el
instrumento anterior, a partir de este punto, el grupo de tecndlogos se daré a la tarea de

identificar aplicaciones interactivas que permitan que el alumno o el docente adquiera
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experiencia de uso y por tanto una mejor aceptacion de los recursos. Luego de identificar
los recursos, se tienen que planear las sesiones para que se realice la interaccion entre el
usuario y el dispositivo, dando como siguiente paso la aplicacion de dicho plan, el cual
podré contener actividades guiadas o no, dependiendo del avance de los alumnos. Una
vez que se finaliza la sesion de actividades, se realiza una evaluacion que permita
observar el nivel de uso que ha alcanzado el alumno o el docente (que en nuestro caso es
el maestro de apoyo). Una vez que la evaluacion y la observacion del trabajo realizado
en las practicas sea deseable, se puede terminar con el proceso de capacitacion; de modo
contrario, se tendran que tomar decisiones sobre las alternativas para lograr dicho

acercamiento.
Descripcion del instrumento:

El instrumento que se utilizd para dicho propoésito se presenta en la Figura 3.2.4 y esta

dividida en las siguientes secciones:

e Datos personales: se proporcionan los datos del estudiante, tales como nombre,
edad, sexo, grado, escuela y muy importante cuél es el diagnostico que se tiene
del alumno o en qué situacion se encuentra, en este campo, se puede describir
por ejemplo, si los especialistas han identificado déficit cognitivo, déficit de
atencion, o cualquier otra situacion. Se crea entonces el perfil del usuario a través
de este primer apartado.

e ldentificacion: se trata de conocer si el alumno identifica el recurso, si cuenta
con una Tablet, si sabe para qué sirve, reconoce las partes y funciones del
dispositivo, etc. De esta manera se identifica que tan familiarizado se encuentra

el usuario con este recurso.

Los apartados de datos personales e identificacion, pueden asociarse a las necesidades de
analizar las caracteristicas de los usuarios, conocer y generar perfiles de usuario, como
es descrito en DAgostino, Casali, Corti, TorresSiragusa & Lopez (2005), y Robertson &
Robertson (1999) citados en el trabajo de Lawrence (2002).

e Exploracion: se refiere al grado de exploracion de la Tablet y experiencia en la

realizacion de esta tarea. El tipo de cuestionamientos implica si los alumnos son
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capaces de utilizar la interfaz del dispositivo con fluidez, navegar, abrir y cerrar
aplicaciones, ademas de regresar a tareas iniciales.

e Uso: se trata de observar si durante el uso de la Tablet, el alumno conoce las
acciones que puede realizar mientras interactta en la interfaz del dispositivo, tal
como lo es el arrastre, seleccion, unir y separar; asimismo se observa si reconoce
algunas de las aplicaciones interactivas y en general si sabe usar el dispositivo.
Con este apartado es posible determinar si el usuario tiene algunas limitaciones
en el uso del recurso propuesto, ademas de determinar si el recurso es facil de

usar.

Para crear estos apartados fue necesario analizar diversos instrumentos de usabilidad
tales como SUMI (Software Usability Measurement Inventory) y QUIS (Questionnaire
for User Interface Satisfaction) que preguntan la facilidad con la que es posible utilizar
un producto, en PUTQ (Purdue Usability Testing Questionnaire), QUIS, Kwahk (1999)
citados en Ryu (2005), se manejan cuestiones sobre el usuario y la facilidad con la que
puede regular, controlar y operar el sistema, 0 en PUTQ y QUIS que se cuestiona si es
facil la navegacion entre menus, paginas y pantallas. Estas son algunas de las preguntas
que pueden asociarse a los aspectos evaluados en los apartados de exploracion y uso, sin
embargo, fue necesario adaptar las preguntas al interés por conocer, ademas del
funcionamiento del sistema, si el usuario puede realizar tareas basicas con este tipo de

dispositivos.

e Emociones: en esta seccion, de manera perceptiva se analiza si los alumnos se
muestran interesados, comodos, frustrados, seguros, divertidos, aburridos, etc.,

mientras utilizan la Tablet.

Los aspectos que fueron agregados en esta seccién provocaron una serie de discusiones
y al final se logrd establecer una serie de aspectos a analizar, la importancia de esta
seccion radica en conocer el grado de satisfaccion que puede provocar el dispositivo a
los usuarios. Las emociones son sentimientos o respuestas a una situacion o ambiente en
particular y es importante que se tomen en cuenta puesto que las emociones pueden
influir positiva o negativamente en el aprendizaje y sobre todo en la motivacion para

aprender (Gonzélez & Blanco, 2008).
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e Técnicos: los aspectos técnicos que se analizaron en esta evaluacion, residieron
en observar si fisicamente la Tablet contenia caracteristicas apropiadas para los
alumnos tales como el peso, tamafio de la pantalla y si podia manipular

correctamente las funciones de la Tablet con sus dedos.

Con respecto a las caracteristicas técnicas del dispositivo movil, se considerd importante
incluir aspectos ergonomicos que estan relacionados con la facilidad de uso y las
deteccion del nivel de accesibilidad que podia brindar a los alumnos, como lo menciona
Kwahk (1999), es importante analizar las caracteristicas del producto a través de las
cuales el usuario se comunica, puesto que la usabilidad estd formada por diversos
campos entre ellos se encuentra el producto, donde se analizan las variables de disefio,
tales como el software y el hardware y las propiedad que involucra cada uno de esos

elementos.

Este instrumento se brinda como un punto de partida para la deteccion del nivel de
acercamiento y experiencia de los alumnos, se considera sin embargo, que este
cuestionario puede mejorarse. Por lo anterior se coincide con lo que expresa Grau
(2000):

“En vez de realizar test de usabilidad a gran escala desde el principio, es
mejor empezar por establecer un pequefio conjunto de especificaciones de
usabilidad con un sencillo andlisis de tareas que detalle las principales
de entre ellas, y preparar test de usabilidad simples para ser llevados a
cabo con un numero reducido de usuarios. También se puede actuar
como experto en usabilidad llevando a cabo evaluaciones heuristicas del
sistema. Empezando con objetivos modestos se podra conseguir mas

facilmente la introduccion paulatina de los principios de usabilidad.”
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MAESTRIA EN CIENCIAS CON OPCIONES A LA COMPUTACION,
MATEMATICAS APLICADAS

PRUEBA DE USABILIDAD DE LOS NINOS UTILIZANDO TABLET

Nombre del alumno:

Edad: Sexo: Grado:___ Fecha: Escuela:
Diagndstico:
Aspectos Muy de De Indiferente En Muy en
acuerdo | acuerdoe desacuerdo | desacuerdo
Identificacién

1. ¢Elnifio puede identificar qué dispositivo es?

1.1 El nifio tiene Tablet en casa:

2. ¢El nifio puede identificar donde encender y apagar el
dispositivo?
2.2 identifica otros botones: volumen, ranuras, etc.

3. ¢El nifio puede identificar donde desbloquear la
pantalla?
4. ¢El nifio intuye como interactuar con el dispositivo?

5. ¢El nifio aumenta o disminuye el volumen?

6. ¢El nifio identificar los menus dispositivo?
Exploracién
7. ¢Elnifio explora el contenido de la Tablet?

8. ¢El nifio navega por el mend?

9. ¢Elnifio abre las aplicaciones?

10. ¢El nifio cierra las aplicaciones?

11. ¢El nifio identifica los botones de salir, regresary
menu?

Uso

12. ¢El nifio arrastra objetos?

13. ¢El nifio selecciona objetos?

14. ¢El nifio sabe cdmo usar el dispositivo?

15. ¢El nifio une y separa objetos?

16. ¢El nifio identifica alguna de las aplicaciones contenidas
en la Tablet?

Emociones

17. ¢El nifio mantiene interés en el uso del dispositive?

18. ¢El nifio se siente comodo al utilizar el dispositivo?

19. ¢El nifio muestra frustracion al usar el dispositivo?

20. ¢El nifio muestra miedo al usar el dispositive?

21. ¢El nifio se muestra divertido al usar el dispositivo?

22. ¢El nifio se muestra emocionado (exaltado) al usar el
dispositivo?
23. ¢El nifio se aburre al usar el dispositivo?

24. ¢El nifio esta feliz al usar el dispositivo?

Técnicos
25. ¢Eltamafio de la pantalla es el adecuado para el nifio?

26. ¢El peso de la Tabletes el adecuado para el del nifio?

27. ¢El nifio usa los dedos de manera adecuada?

Aguascalientes, Ags.

Figura 3.2.4 Instrumento de evaluacion del uso de la Tablet.

3.3 Diagnostico

Una vez que el maestro de apoyo realizé las evaluaciones correspondientes al alumno, es
necesario que se obtenga un diagnostico. Para este apartado los maestros de apoyo han
de realizar tareas propias de su area y por lo tanto utilizardn materiales y procesos

especificos para ello.
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De entre diferentes tareas que se deben de realizar, esta el andlisis de los resultados
obtenidos en la evaluacién, determinar el nivel de competencia curricular, reconocer las
caracteristicas del alumno con respecto a la forma en la que aprende, etc. (SEP, 2011).
Se trata de recabar informacion para conocer cual es la situacion del alumno, cuales son
los aspectos a mejorar, los factores que intervienen en dicha mejora, quienes estan

involucrados directamente con el alumno, entre otras caracteristicas.

De este analisis, se obtiene informacion relacionada con el nivel de habilidades
cognitivas basicas con las que cuenta el nifio, de ahi se parte con la implementacion de

diversas estrategias, para reforzar los aprendizajes o la adquisicion de los mismos.

3.4 Niveles de habilidades cognitivas basicas

La obtencion del nivel de habilidades es de suma importancia dentro de este proceso,
puesto que es aqui, donde se establecen diversos puntos de partida para apoyar al
alumno en la adquisicién de la habilidad lectora. Gracias a la obtencion del diagnostico,
es posible identificar, entre otras cosas, los niveles de habilidades cognitivas necesarias
para la adquisicion de la lectura, como son las de nivel bésico: percepcion, atencion,

memoria, orientacion espacial y temporal y localizacion espacial.
A continuacion se describen brevemente dichas habilidades:
Percepcion:

Algunos aspectos evaluados es el reconocimiento de cantidades (menores, mayores,
iguales), texturas, colores, conservar masa y volumen e identificacion de diferentes

tipos de material como plastico, metal, madera, etc.
Atencion:

Algunos aspectos evaluados son atencion focalizada, la cuél se trata de localizar un
elemento con forme a una o dos caracteristicas. Atencion  selectiva, seleccionar
diversos estimulos de tipo visual y auditivos. Atencion mantenida y sostenida, dar
respuesta ante la presentacion de ciertos materiales y mantener la atencion por un

lapso de tiempo establecido.
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Memoria:

Los aspectos evaluados son memoria auditiva, memoria visual y memoria motriz. La
primera es el reconocimiento de sonidos ambientales y atender instrucciones, de hasta
4 elementos. La segunda es diferenciar letras de numeros y diferenciar y nombrar las
figuras geométricas como el cuadrado, el tridangulo, rectangulo y circulo. Finalmente
reproducir por copiado, letras y nimeros, ademas de reproducir figuras y nimeros

planteados con movimientos en el aire.
Orientacion:

Espacial: Se trata de reconocer aspectos relacionados con el esquema corporal,
ademas de reconocer izquierda-derecha, arriba-abajo, delante-detras, arriba de-

debajo de, etc.

Temporal: Es reconocer los aspectos relacionados con antes-después-ahora, mafiana-

tarde-noche, ayer-hoy-mafiana, dias de la semana, meses, afio y estaciones del afio.
Localizacion:

Espacial: Es reconocer aspectos como alla-aqui, alld-aca, Ahi, entre-en el centro,

cerca-lejos.
Lectoescritura:

Con respecto a esta habilidad se trata de conocer el nivel en el que se encuentra el
alumno, que para este caso, existen los niveles de: presilabico, silabico, silabico

alfabético y alfabético.

Acorde al analisis de diferentes aspectos que conforman cada una de las habilidades
cognitivas bésicas y de lectoescritura, el maestro de apoyo decidird qué tipo de tareas va
a realizar con el alumno, para que de manera progresiva, pueda obtener un avance en la

adquisicién de conocimientos.
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3.5 Conocimientos esperados

Los conocimientos esperados se refieren tanto a los conocimientos, como a las
habilidades y a las actitudes que debe desarrollar el nifio, y son propuestos por el
maestro de apoyo con base en el diagndéstico inicial y el nivel de habilidades tanto
cognitivas como de lectura que se obtuvo. Todo lo anterior, se realiza con el objetivo de
enfocar las actividades a realizar, y a la implementacion de posibles adaptaciones para

conseguir que el nifio adquiera conocimiento.

Dentro de la educacion basica y conforme al Plan de Estudios 2011, una competencia se
define como... “la capacidad de responder a diferentes situaciones e implica un saber
hacer (habilidades) con saber (conocimiento), asi como la valoracion de las
consecuencias de ese hacer (valores y actitudes). En otras palabras, la manifestacion de
una competencia revela la puesta en practica de conocimientos, habilidades, actitudes y

valores para el logro de propdsitos en contextos y situaciones diversas” (SEP, 2011).

Asi pues, partiendo de esta definicion, la competencia comunicativa implica la
adquisicion de ciertos conocimientos, que se tienen que percibir como la asociacion de

conocimientos, habilidades y actitudes.

ASIGNATURA:ESPANOL

COMPETENCIAS COMUNICATIVAS: AMBITOS: ACTIVIDADES PERMAMNENTES:
O Emplea ellenguaje para comunicarse y como instrumento para aprender. O  Estudio = Correccién y autocorreccion de escrituras

O  Identificar las propiedades de lenguaje y en diversas s Literatura
comunicativas

O Analizarla informacion y emplea el lenguaje para la toma de decisiones

Participacion social

APRENDIZAJES ESPERADOS (conocimientos, habilidades y actitudes)
- Establece comespondencias entre partes de la escritura y segmentos de |a oralidad con relacion a imagenes referenciales.

- Identifica las palabras que componen un enunciado por su tamafio.
-Lee y escribe palabras que seescriben con consonantes |, my vocales.

Figura 3.5.1 Ejemplo 1 de conocimientos esperados extraidos de algunas planeaciones didacticas.

La Figura 3.5.1 ejemplifica una lista de aprendizajes esperados que el maestro de apoyo
agrega a un plan de trabajo con los nifios. Por ejemplo, con respecto a la asignatura de
espafiol, se abordan las competencias comunicativas para emplear el lenguaje para
comunicarse y como instrumento para aprender, ademas de identificar las propiedades
del lenguaje en diversas situaciones comunicativas; En este &mbito de estudio, se espera
que el alumno aprenda a establecer correspondencias entre las partes escritas y
segmentos de la oralidad con un referente visual; identificar las palabras que componen
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un enunciado por su tamafo; leer y escribir palabras con ciertas consonantes y

finalmente realizar la division silabica de palabras sencillas.

Conforme a la implementacion de esta propuesta de uso de aplicaciones interactivas, una
vez que el maestro de apoyo establece los alcances de esta actividad, verifica si existe o
no el recurso didactico en forma de aplicacion interactiva que pueda servir como recurso
de apoyo para abordar estas tareas de ensefianza. De no ser asi, se deberan de considerar
las estrategias necesarias para el desarrollo de alguna que cubra con las necesidades de

los usuarios.

3.6 Identificar aplicaciones interactivas
En este punto, el tecndlogo apoya en la basqueda de aplicaciones interactivas, y guia y
propone al maestro de apoyo un conjunto de estas (Tabla 3.6.1). Dichas aplicaciones

interactivas son identificadas conforme a las competencias requeridas, y que fueron

detectadas en la parte de diagndstico que se aplico a los alumnos.

Tabla 3.6.1 Tabla de recomendaciones de aplicaciones interactivas conforme a los conocimientos esperados.
Adaptado de Muiioz, Bustos, Alvarez, Guerrero & Cardona (2014).

Habilidades Conocimientos Actividades Ejemplo de
esperados de aprendizaje Aplicaciones interactivas®

Percepcién * Discrimina y diferencia En esta actividad se desarrolla la | * Tarjetas educativas en
objetos por al menos tres percepcion, para eso se pide al nifio que de | espafiol
caracteristicas (forma, un conjunto de objetos seleccione los mas | * Kids Shape Puzzle Saga
tamafio, color, grosor, grandes, los mas chicos; pidale por color, | * Mobile Montessori Free
etc.) pidale por forma, procurando que se respete | * Aprende — Nifios

el nombre de la figura geométrica, pidaselos | *El juego de los opuestos
por grosor “delgado” “grueso”.

Memoria *|dentificar letras, | Se trata de que el nifio simplemente | *Aprender los colores
nUmeros y figuras | diferencie letras de numeros, por el | * Formasy Colores
geométricas momento no es necesario saber el nombre | * Aprenda formasy

de ninguna letra ni de nimeros ni de figuras | Figuras

geométricas. Poner una serie de elementos | * Alfabeto Silabas VVocales
al nifio como por ejemplo: ndmeros hasta el | * Tren del Alfabeto de Lola
10, las 4 figuras geométricas basicas y al

menos 10 letras, todo revuelto. Se pide al

nifio que indique a solicitud del docente si

se trata de una figura, nimero o letra.

Atencion *Localiza un elemento | De entre distintos elementos desordenados, | *Las series de lucas
con un atributo de entre | se le pide al nifio que recupere “el mas | * Memoria Infantil para Nifios
una coleccién grande” o “el rojo” entre otras posibles | *El juego de los opuestos

variantes, nunca debe exceder una | * Patchimals
caracteristica por vez, hay que realizarlo | * KidsDoodle
varias veces con otras caracteristicas, deben

ser visibles y al menos 5(color, forma,

tamafio, textura, material).

& Los juegos propuestos en este trabajo estan disponibles en :
https://play.google.com/store?hl=es
http://www.apple.com/itunes/charts/free-apps/
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Reconocimiento
de signos graficos

*Conocer e identificar las
letras del abecedario
*Asociar palabras iguales

El nifio puede realizar actividades de
identificacion de las letras del abecedario;
ademas, se le puede apoyar con imagenes

*Abecedario
*Fun memory
*Primeras palabras

*Asociar  palabra con | relacionadas con la letra. Otra actividad es | *Lectura
imagen reconocer una palabra y su respectiva | *Aprender a leer
imagen, lo que permite que el nifio asocie
los conceptos con su representacion gréafica.
Produccion e | *Percibir 'y clasificar | La actividad que se propone para el nifio es | *Alfabeto
identificacion de | fonemas la produccién vy clasificacion de fonemas, | * ABC méagico

fonemas

*Escuchar fonemas
*Pronunciacion de letras y
palabras

podria comenzar con las vocales y en
seguida con las consonantes, incluso puede
realizar una actividad con el reconocimiento
de palabras, sonidos de objetos, animales,
entre otros.

*El tren del alfabeto de lola
*El cuento de la sirenita

Separar
elementos de las
oraciones

*Formar palabras
mediante un conjunto de
letras

*Separar la palabra en
silabas

*Reconstruir palabras a
partir de silabas

Se recomienda que el nifio practique
actividades que incluyan el manejo de
silabas, separar palabras en sus respectivas
silabas y de manera inversa, construir
palabras a partir de una serie de silabas
proporcionadas, incluso realizar  una
historia. Otra, es que el nifio escriba
palabras  dictadas, incrementando la
cantidad para pasar por diferentes niveles de
complejidad.

*iLenguaje!

*iLetras!

*Sopa de letras

*Letris

*Palabras

*Aprende a leer y escribir
*Palabras rotas

*Sopa de silabas

Las aplicaciones interactivas estan disponibles en plataformas de distribucién que son

operadas por las propias compafiias de los sistemas operativos moviles como Android,

i0S, BlackBerry OS and Windows phone (Korsemann, 2012). Por lo tanto, para la

busqueda de varias de las que se muestran en la tabla anterior se revisaron sitios como

App Store® y Google Play™ (Figura 3.6.1 y Figura 3.6.2 respectivamente).

Un vistazo a iTunes

Musica Peliculas

Videos musicales

Libros

Negocios
Catdlogos
Educaci6n
Entretenimiento
Finanzas

Comida y bebidas

Juegos

App Store

Soporte

Descripcion Misica

Podcasts Libros

Salud y forma fisica Fotografia y video

Estilo de vida Productividad
Medicina Referencia
Misica Redes sociales

Navegaci6n Deportes

Noticias

Viajes
utilidades

Clima

Cocina, comida y bebidas

Video Charts

Figura 3.6.1 App Store (http://www.apple.com/itunes/charts/free-apps/)

? http://www.apple.com/itunes/charts/free-apps/
% https://play.google.com/store?hl=es
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‘, Google Play

Comprar ejores apps pagas d

Figura 3.6.2 Google play (https://play.google.com)

Cabe mencionar, que al no encontrarse la aplicacion interactiva deseada, se podré
implementar un proceso para el desarrollo de aplicaciones interactivas conforme a las
necesidades de los usuarios. Sin embargo, ese proceso es descrito de manera detallada en

el CAPITULO 4: de este documento.

3.7 Integrar aplicaciones interactivas a la planeacion didactica

La planeacidon didactica que realiza el maestro de apoyo, le permite establecer las tareas
que tiene que realizar el nifio, se plasma la asignatura con la que se va a trabajar,
desglosando la competencia, el eje y el tema que se abordara; se describe el aprendizaje
esperado y la secuencia didactica conformada por actividades de inicio, de desarrollo y
de cierre. Se asigna un tiempo para la secuencia didactica y se establecen los materiales
gue se van a utilizar. Es en la parte del material, donde los docentes podran consideran a
las aplicaciones interactivas como apoyo en sus actividades de aprendizaje, ademas de
los materiales que se usan de manera regular. Los maestros a través de este instrumento,
son explicitos en lo que se quiere lograr y por consiguiente, buscan estrategias para
lograr que el nifio avance en la adquisicion de ciertas habilidades (Acefia, 2006).
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PLANEACION DIDACTICA
ESCUELA: ... . MES:

NOMBRE DEL (LOS) ALUMNO(QS): NUMERO DE SESIONES:

MODALIDAD DE ATENCION: GRUPAL
SUB-GRUPAL
INDIVIDUAL

ASIGNATURA:ESPARNOL

COMPETENCIAS COMUNICATIVAS: AMBITOS: ACTIVIDADES PERMANENTES:
Emplea el lenguaje para comunicarse y como instrumento para aprender. Estudio .

Identificar las propiedades de lenguaje y en diversas situaciones comunicativas Literatura

Analizar la informacion y emplea el lenguaje para la toma de decisiones Participacién social

Valorar la diversidad lingiiistica y cultural de México
APRENDIZAJES ESPERADOS (conocimientos, habilidades y actitudes)

METODOLOGIA: PROYECTO PROBLEMA CASO SECUENCIA DIDACTICA JUEGO OTROS

SECUENCIA DIDACTICA (inicio, desarrollo y cierre) TIEMPO RECURSOS
1) DIDACTICOS

ACTIVIDAD 1 Fecha:... --:00

*ACTIVIDAD DE INICIO:

*ACTIVIDAD DE DESARROLLO:

*ACTIVIDAD DE CIERRE:

| EVALUACION DE_LOS APRENDIZAIES ESPERADOS DE ACUERDO A LA PROPUESTA CURRICULAR ADAPTADA (conocimientos, habilidades y actitudes) |
| INSTRUMENTOS DE EVALUACION: ]

Reconoce que en una entrevista se obtiene informacion.

Sabe que la naturaleza profesional o circunstancial de la
persona entrevistada estd relacionada con el tipo de
preguntas a plantear.

Toma notas de su entrevista.
Corrige la ortografia de sus propios textos, les da
ia para sus lectores.
Publica una entrevista en el periédico escolar
i lai i6n més relevante.

Maestro de Apoyo Vo. Bo. Director de la Institucion Firma de la Comision Tecnicopedagogica Vo. Bo. Director USAER

Figura 3.7.1. Extraccion de un ejemplo de la planeacidn didactica

Conforme al paso anterior, una vez que se cuenta con el conjunto de aplicaciones
interactivas propuestas y ordenados acorde a las habilidades que ayudan, el maestro de
apoyo realiza un analisis minucioso de estos juegos, con la finalidad de probar y elegir
cuales juegos contienen las caracteristicas suficientes para desarrollar cierta habilidad o
para adquirir cierto conocimiento. Es hasta este punto donde la eleccién de las
aplicaciones interactivas como apoyo a las actividades de lectura es plasmada en una
planeacion didactica utilizada durante las sesiones de ensefianza con cada uno de los
nifios, en la Figura 3.7.1 se muestra un ejemplo de la estructura de una planeacién

didactica.

Los elementos de la planeacion didactica varian conforme al nivel educativo del que se

trate (SEP, 2010-2), con el fin de ofrecer diversas metodologias congruentes con los
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enfoques de las asignaturas y con el proposito de movilizar los saberes, habilidades y
actitudes; permitiendo al docente diversificar la ensefianza sin perder de vista los

elementos fundamentales de la planeacion didactica.

3.8 Actividades

Las actividades de intervencién que realiza el maestro de apoyo con los alumnos toma
en cuenta toda la informacidn que se obtiene de sus evaluaciones y planes de atencién.
De esa manera, se establecen actividades como punto de partida para que el alumno
obtenga y consolide aprendizajes, a su ritmo y mediante la utilizacion de diferentes
recursos y estrategias; en la Figura 3.8.1 se muestra el espacio que ocuparia esta

informacion.

A partir de la planeacion didactica, se tiene claro cuéles van a ser las actividades de
ensefianza que se planea abordar con el o los alumnos. EI maestro de apoyo echard mano
de su experiencia y de todos los recursos que le sean posibles, para garantizar el alcance

de los conocimientos esperados.

SECUENCIA DIDACTICA (inicio, desarrollo y cierre) TIEMPO RECURSOS
o DIDACTICOS

ACTIVIDAD 1 Fecha: .... --:00
“« om

*ACTIVIDAD DE INICIO:

*ACTIVIDAD DE DESARROLLO:

*ACTIVIDAD DE CIERRE:

Figura 3.8.1 Espacio para las actividades de aprendizaje dentro de la planeacién didactica.

Estas actividades obedecen a que el equipo de USAER tiene como objetivo la deteccion
de las barreras de aprendizaje a las que se enfrenta el alumno, y buscar técticas que
permitan la disminucion o eliminacion de estas. La intervencién de este equipo
interdisciplinario en el contexto aulico expone el uso de diversas estrategias para la
ensefianza, que considere los ritmos y estilos de aprendizaje de los alumnos y su

participacion en las actividades pedagogicas (SEP, 2011).

Para cada sesion de intervencion el equipo de apoyo establece el tiempo y la frecuencia
con las que atendera a cada alumno. Sin embargo, dependera de cada equipo de USAER

y de sus condiciones, las caracteristicas de sus estrategias de atencion.
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Cabe mencionar, que es en este punto donde también se realizan las tareas asociadas al
desarrollo de aplicaciones interactivas, siempre considerando las actividades de
ensefianza como un espacio apropiado para recabar informacion sobre los requisitos y
para probar cada prototipo que se genere. Lo anterior, también es desarrollado a lo largo
del CAPITULO 4:, que esta dedicado especificamente a la parte de disefio y desarrollo

de las aplicaciones interactivas.

3.8.1 Pruebas de usabilidad de las Al (Aplicaciones Interactivas)

Las pruebas de usabilidad se refieren a la aplicacion de un instrumento para evaluar las
caracteristicas de las aplicaciones interactivas. El objetivo es identificar los aspectos
esenciales que debera de contener una aplicacién interactiva conforme a las preferencias
y necesidades de los usuarios. Lo anterior coadyuvara en las etapas de disefio y

desarrollo de la aplicacion interactiva que se pretende desarrollar.

El cuestionario de usabilidad fue creado a partir de la consulta y el analisis de diversos
instrumentos encontrados dentro de la literatura existente. De esa revision se tomaron
referencias para crear preguntas conforme a las necesidades de este caso de estudio, lo
cual estard delimitado hacia el uso de dispositivos maviles tales como la Tablet y las
aplicaciones interactivas. Unas de las principales caracteristicas de los cuestionarios de
usabilidad existentes, es que establecen un contexto de uso, y permiten entender las

tareas que deben de evaluarse en el sistema.

En el trabajo realizado Ryu & Smith-Jackson (2006) se realiza una clasificacion de las
dimensiones para analizar el grado de usabilidad en diversos sistemas, para lo cual se
incluyen las propuestas de Shackel (1991), Nielsen (1993), ISO 9241& 9126 (1998;
2001) y MPUQ. Dichas dimensiones son: efectividad, facilidad de aprendizaje,
flexibilidad, actitud, memorabilidad (perdurabilidad en la memoria), eficiencia,
satisfaccién, errores, comprensibilidad, operabilidad, atractivo, agradable y carga
minima de memoria. Todos estos trabajos proponen diferentes herramientas capaces de
ofrecer analisis puntuales de diversas caracteristicas de sistemas computacionales. La

Tabla 2 muestra algunos de los que se pueden encontrar dentro de la literatura.
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Tabla 2. Instrumentos para la evaluacion de aspectos de usabilidad*.

Aspectos Acrénimo Instrumento Referencia
QUIS Questionnaire for User | Chin, J.P., Diehl, V.A., Norman, K.L. (1988) Development of an
Interface Satisfaction Instrument Measuring User Satisfaction of the Human-Computer
Interface. ACM CHI'88 Proceedings, 213-218. ©1988 ACM.
NAU Nielsen's Attributes of | Nielsen, J. (1993) Usability Engineering. Academic Press.
Usability Chapter 5, p. 115.
http://garyperlman.com/quest/quest.cgi?form=NAU
CsuQ Computer System | Lewis, J. R. (1995) IBM Computer Usability Satisfaction
Usability Questionnaires: Psychometric Evaluation and Instructions for
Questionnaire Use. International Journal of Human-Computer Interaction, 7:1,
57-78.
lir:igjacfiso http://garyperlman.com/quest/quest.cgi?form=CSUQ
PHUE Practical Heuristics for | Perlman, G. (1997) Practical Usability Evaluation. Based in part
Usability Evaluation on Nielsen's 1993 Heuristics and Norman's 1990 Principles.
http://garyperlman.com/quest/quest.cgi?form=PHUE
USE USE Questionnaire Lund, A.M. (2001) Measuring Usability with the USE
Questionnaire. STC Usability SIG Newsletter, 8:2
http://garyperlman.com/quest/quest.cgi?form=USE
PUTQ Purdue Usability | Lin, H.X. Choong, Y.-Y., and Salvendy, G. (1997) A Proposed
Testing Questionnaire Index of Usability: A Method for Comparing the Relative
Usability of Different Software Systems. Behaviour &
Information Technology, 16:4/5, 267-278.
SUMI Software Usability | SUMI: Software Usability Measurement Inventory, web page
Measurement at: http://www.ucc.ie/hfrg/questionnaires/sumi/index.html.
Inventory
MUMMS Measurement of | MUMMS: Measuring the Usability of Multi-Media Systems,
Interfaces Usability of Multi | web page at:
de usuario Media Software http://www.ucc.ie/hfrg/questionnaires/mumms/index.html.
& factores WAMMI Website Analysis and | WAMMI: Web site Analysis and MeasureMent Inventory,
humanos Measurement web page at: http://www.wammi.com.
Inventory
MPUQ (Mobile Phone | Ryu, Y. S., & Smith-Jackson, T. L. (2006). Reliability and
Usability validity of the mobile phone usability questionnaire (MPUQ).

Questionnaire)

Journal of Usability Studies, 2(1), 39-53.

*informacion revisada en Granollers & Lorés (2004) y Perlman (s. f.).

Después de todo predmbulo, a continuacién se presenta la justificacion de cada una de

las secciones del instrumento de evaluacion propuesto en este trabajo, para lo cual, se

describen las caracteristicas evaluadas y las fuentes consultadas para plasmarlo de esta

manera.

En orden de aparicion dentro del cuestionario de usabilidad se tiene:

e Apariencia: a través de este apartado se requiere saber si la informacion esta

ordenada, si las caracteristicas del tipo fuente son adecuadas y en general, si se

considera que la interfaz tiene buenas caracteristicas.

Lo anterior surge a partir de la revision de diferentes instrumentos que incluyen

reactivos relacionados con las caracteristicas mostradas en pantalla. En este caso,

se adaptaron las preguntas con respecto al dispositivo mavil; algunos de los
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http://www.useit.com/jakob/useengbook.html

cuestionarios que sirvieron de referencia fueron QUIS (Questionnaire for User
Interface Satisfaction), donde se analizan caracteristicas de la pantallas como la
lectura de caracteres y la organizacion de la informacion, entre otras. Otro
instrumento es MPUQ (Mobile Phone Usability Questionnaire), que en el
apartado de facil de aprender y de usar, involucra cuestiones sobre facilidad de
uso, buen orden de informacion, si el color y la informacién son compatibles con
las convenciones familiares, entre otros aspectos.

Interaccion: este aspecto tiene que ver con la relacion mutua entre el usuario y la
aplicacion interactiva, a través de este apartado se busca conocer si la aplicacion
facilita la interaccion, si es facil de aprender, y si es posible resaltar las
respuestas que el usuario esta seleccionando.

Algunos de los cuestionarios que sirvieron de referencia son SUMI (Software
Usability Measurement Inventory), PUTQ (Purdue Usability Testing
Questionnaire), QUIS, donde se analizan caracteristicas de la facilidad para
aprender a operar el sistema, e incluso en WAMMI (Web site Analysis and
MeasureMent Inventory), en el cual se cuestiona si todo lo que se incluye en la
pagina web es facil de entender. Considerando la importancia de la interaccion y
adaptandola a las aplicaciones interactivas en Tablet, es congruente la inclusion
de este apartado nombrado “interaccion”.

Retroalimentacion: la retroalimentacion en este caso se traté como los tipos de
apoyo que se incluyen en las aplicaciones interactivas. La importancia de este
tipo de aspectos es porque una de las caracteristicas de los usuarios que se
consideraron en este caso de estudio realizan tareas repetitivas y necesitan
diversos apoyos para lograr adquirir un conocimiento, se busca encontrar el canal
de entrada que apoyara efectivamente a los alumnos, es comprobar si existe
retroalimentacién auditiva, visual, y en general como es la retroalimentacion del
juego hacia el usuario (Hourcade, 2008).

Para las cuestiones de retroalimentacion se pueden considerar propiedades
multimedia manejadas en cuestionarioscomo MPUQ, tales como el color, el
brillo, las imagenes y si los componentes que se incluyen en el sistema hacen una

buena conexion, si el producto es atractivo, entre otras caracteristicas. Por otro
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lado en el trabajo de Herrera & Latapie (2010), se atiende la manera de presentar
ante el usuario el material multimedia, ademéas se incluye el principio de la
atencion dividida, integrando uno o mas medios para ayudar al individuo a
aprender, tales como la presentacion de la voz y la imagen.

Motivacion: este apartado se refiere al grado en el que la aplicacion interactiva es
capaz de mantener la atencion de los usuarios, en este caso las condiciones
analizadas serian: si el usuario muestran interés, se siente comodo o se muestra
seguro al usar el juego.

Estas caracteristicas pueden asociarse a los aspectos evaluados con MPUQ, en la
seccion de propiedades multimedia que involucra si el producto es atractivo,
placentero, confortable, ademas de brindar confianza y emocion durante la
utilizacion de dicho sistema. SUMI es otro instrumento que también incluye este
tipo de aspectos. Otro de los grandes andlisis relacionados con la interaccion
entre el usuario y un producto, es el uso de las emociones, puesto que ayuda a
obtener una gran experiencia interactiva, como se menciona en el trabajo de
Gonzélez & Gil (2013). Incluso pueden considerarse las limitaciones del tipo
perceptivas, que incluye diversas caracteristicas que se analizan conforme a lo
que el usuario percibe del sistema, como es tratado en PUTQ.

Contenido pedagogico: se refiere al andlisis de las caracteristicas de una
aplicacion educativa ya sea una herramienta, tarea o interfaz; misma que ofrece
apoyo a los estudiantes en el proceso de aprendizaje en un contexto especifico,
de acuerdo a los objetivos de aprendizaje. En esta seccion se cuestiona si el juego
facilita el aprendizaje, si el uso de imagenes, audios y texto ayuda al
entendimiento del contenido, si es posible observar la inclusion de una estrategia
pedagdgica en el contenido de la aplicacion, ademas si la aplicacion permite
reforzar y evaluar conocimientos.

Puesto que el objetivo de esta aplicacion interactiva esta directamente
relacionada con la ensefianza-aprendizaje de la habilidad lectora, las referencias
con respecto a este punto fueron diversas, entre ellas se consideraron trabajos
relacionados con la construccién de juegos serios, videojuegos u Otros recursos

que también son sistemas interactivos. Tal es el caso del trabajo de del Moral,
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Martinez, Tosina & Esnaola (2012), donde se presenta un instrumento para la
evaluacion de habilidades desarrolladas con videojuegos, ademas del trabajo de
Saleh, Aljaam, Karime & ElSaddik (2012), donde se realizan cuestionamientos
relacionados con los juegos utilizados para adquirir conocimiento. Ademas de
Frazer, Recio, Gilbert & Wills (2014), que hace un recopilado de caracteristicas
para Perfilar el valor educativo de los juegos de ordenador. Consultando también
informacion plasmada en el trabajo de Ivanc, Vasiu & Onita (2012), donde
presenta métricas pedaglgicas de usabilidad muy claras y estrictamente
relacionadas con este sentido pedagdgico.

Experiencia del usuario: se refiere a las caracteristicas que envuelven al usuario
mientras utiliza un sistema (Mufioz, Gonzéalez & Séanchez, 2015), la experiencia
que vive el usuario influye directamente con el nivel de aprendizaje alcanzado.
La experiencia se trata de una sensacion, respuesta emocional, valoracion y
satisfaccion del usuario respecto a un producto, resultado del fenémeno de
interaccion con el producto y la interaccion con su proveedor (Hassan & Martin,
2005; citado en Montero, Zermefio & Tijerina (2015).

Conforme a los criterios de usabilidad abordados en ISO 9241 y 9126 (1998;
2001), Nielsen (1993) y Shackel (1991) citados en Ryu & Smith-Jackson (2006),
se obtiene la justificacién para evaluar si los usuarios pueden hacer lo que
necesitan en forma precisa (efectividad), si los usuarios realizan las actividades
en un tiempo razonable (eficiencia) y como se percibe la actitud del usuario hacia
el uso del juego (Satisfaccion); lo anterior es manejado Unicamente de manera
general en tres grandes dimensiones, pero es posible obtener informacidon valiosa
de estos cuestionamientos.

Funcionalidad: se refiere a las caracteristicas de ser preciso, adecuado,
interoperable, conformidad y seguridad (Granollers, Lorés & Cafas, 2005). De
las caracteristicas evaluadas se cuestiona el funcionamiento de los componentes
del sistema, si el recorrido o la navegabilidad por el contenido del sistema es
adecuado y también se cuestiona si la realizacion de las tareas es consistente a lo
largo del juego. Cuestiones relacionadas con la funcionaldad del sistema se

incluyen por ejemplo en el intrumento MPUQ, que incluye un apartado de
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control y eficiencia donde especifica por ejemplo, si la forma en la que funciona
el producto es consistente, 0 en SUMI, donde se cuestiona la facilidad de
moverse de una tarea a otra; en QUIS, si es facil la navegacion entre los menus, y
elementos del producto. Por otro lado, en el trabajo de Ryu (2005) citando a
Kwahk (1999), describe una caracteristica a evaluar que esta relacionada con la
armonia con la que funcionan todos los elementos dentro del sistema.

Contexto: se refiere al entorno en el cual toma parte la interacciéon (Mufioz,
Gonzélez & Sanchez, 2015). La razon de este aparado es debido a la importancia
de generar recursos que involucren aspectos del contexto en cual se desenvuelva
el usuario, algunas de las cuestiones relacionadas con esto es sobre que tan
complejo es el nivel del lenguaje manejado en el producto, si el contexto que se
incluye en el juego coincide con los aspectos involucrados en el contexto del
usuario tales como palabras, ambientes, situaciones, etc., y si se respeta la
clasificacion de campos semanticos o dicho de otra manera, se agrupan tareas o
aspectos que tengan relacion entre si. Lo anterior puede asociarse a los aspectos
evaluados en SUMI, PUTQ, QUIS donde se analiza si la instruccién para
comandos y funciones es suficientemente clara como para ser util, en PUTQ si
los nombres de los comandos son significativos, incluso si el dialogo y el
lenguaje es natural, como se analiza en PHUE (Practical Heuristics for Usability
Evaluation).

Nielsen(1999) menciona que para mejorar las caracteristicas de usabilidad, el
producto debe ayudar a los usuarios a encontrar lo que buscan, que entre otras
cosas, implica que la informacién debe estar organizada. Si la informacion no se
encuentra en términos familiares para el usuario, puede provocarse que el
producto no sea facil de usar, y por lo tanto que no sea eficiente, puesto que el

usuario no entiende algunos contenidos y se vuelve un tanto complejo su uso.
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Tabla 3. Cuestionario de usabilidad

CUESTIONARIO DE USABILIDAD

Instrucciones. Califica los siguientes aspectos considerando la escala: 1. Pésimo 2. Deficiente 3. Mejorable 4. Bien

5. Excelente
Escala
Aspectos a evaluar T | > | 3 | 7 | =
1. Apariencia
a) ¢Lainformacion esta ordenada?

b) ¢Cdémo es el tipo de la letra?

c) ¢Cbémo es el tamafio de la letra?

d) ¢Cdémo es el color de la letra?

e) ¢Coémo es el color de fondo?

f)  En general, ;c6mo es la interfaz del juego?

2. Interaccion

a) ¢El juego permite que el usuario interactue facilmente?

b)  ¢El juego es facil de aprender?

c) ¢El juego enfatiza las respuestas para el usuario?

3. Retroalimentacion

a) ¢Existe retroalimentacion auditiva?

b) ¢Existe retroalimentacion visual?

c) ¢En general, cdmo es la retroalimentacion del juego hacia el usuario?

4. Motivacion

a) (El nifio mantiene interés en el juego?

b) ¢El nifio se siente comodo al utilizar el juego?

¢) ¢El nifio se muestra seguro al usar el juego?

5. Contenido pedagdgico

a) ¢El juego facilita el aprendizaje?

b) ¢El uso de imagenes ayuda al entendimiento del contenido?

¢) ¢Eluso de audios ayuda al entendimiento del contenido?

d) ¢El texto ayuda al entendimiento del contenido?

e) ¢De qué manera se muestra una estrategia pedagégica en el contenido?

f)  ¢De qué manera la aplicacion permite reforzar los conocimientos adquiridos?

g) ¢De qué manera la aplicacion permite evaluar los conocimientos adquiridos?

6. Experiencia del usuario

a) ¢Los usuarios pueden hacer lo que necesitan en forma precisa? (efectividad)

b) ¢Los usuarios realizan las actividades en un tiempo razonable? (eficiencia)

c) ¢Como se percibe la actitud del usuario hacia el uso del juego? (Satisfaccion)

7. Funcionalidad

a) ¢Cdémo funcionan los componentes del juego?

b) ¢Cdmo es el recorrido (navegabilidad) que se hace por el contenido del juego?

c) Larealizacién de las tareas es consistente a lo largo del juego (consistencia de la
operacion)

8. Contexto

a) ¢Como califica el nivel del lenguaje para el usuario?

b) ¢De qué manera el contexto del juego coincide con el contexto del nifio?

c) ¢De qué manera el juego conserva grupos definidos de actividades?
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Es de considerarse que el instrumento propuesto en este trabajo presentara varias
inquietudes de mejora, pero queda plasmado el interés por ofrecer productos mas
usables, que en este caso se trata del desarrollo de aplicaciones interactivas como apoyo

en el area educativa.

3.9 Evaluacion de conocimientos esperados

El maestro de apoyo al final de cada sesion de trabajo con el nifio, y siguiendo su
respectiva planeacion didactica, concluye con una pequefia evaluacion para determinar
el grado de avance o el logro educativo, considerando que puede ser a corto, mediano o
largo plazo. Este procedimiento le permitira al maestro de apoyo pasar a la adquisicion
de una nueva habilidad o, en caso contrario, retomar nuevas actividades para poder
consolidar el aprendizaje que se esperaba. A continuacién en la Figura 3.9.1, se presenta

un ejemplo de la evaluacion realizada por el maestro de apoyo:

EVALUACION CONCEPTUAL: Establece EVALUACION PROCEDIMENTAL: Reconoce y discrimina las silabas | EVALUACION  ACTITUDINAL:  participacion |
correspondenciasentre partes de la escritura y involucradas en una palabracorta | Arma palabras con las silabas que | intencionalidad [ disposicion para el trabajo /
segmentos de la oralidad. Sabe lo que es una conoce. iniciativa.

palabra y una oracién. Sabe decir cual palabraes
corta ycualpalabra es larga /Reconoce repertorios
silabicos para armar palabras.

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES ESPERADOS DEACUERDO A LA PROPUESTA CURRICULAR ADAPTADA (conocimientos, habilidadesy actitudes)
INSTRUMENTOS DEEVALUACION:PATRONES EVOLUTIVOS

Adquiere repertorio con m y vocales

Adguiere repertorio con | y vocales

Reconoce auditivamente cuantas silabas hay
en una palabra
Escribe pocas palabras, aprendio solo unas
cuantas silabas.
Escribe todas las posibilidades de palabras
con el repertorio adquirido.

Figura 3.9.1 Ejemplo de evaluacién de los aprendizajes esperados.
Es importante mencionar, que al final del ciclo escolar el maestro de apoyo aplicara
nuevamente una evaluacion, el objetivo es detectar el avance que ha presentado el
alumno. Los instrumentos a utilizar seran los mismos, por lo que es posible considerar

que es un modelo de atencion iterativo e incremental.
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CAPITULO 4: METODO PARA EL USO Y DESARROLLO
DE APLICACIONES INTERACTIVAS DE LECTURA
PARA NINOS CON PROBLEMAS DE APRENDIZAJE

4.1 Introduccién

Conforme al método propuesto para el uso de las aplicaciones interactivas como apoyo
en las actividades de ensefianza (CAPITULO 3:), a continuacion, se presenta el siguiente
diagrama (Figura 4.1.1) que expresa las etapas de ingenieria de software visualizadas de
manera global. Estas etapas, seran desarrolladas para alcanzar una descripcion detallada
de los grandes procesos que se encuentran involucrados en la creacion de una aplicacion
interactiva. Todo lo anterior, haciendo énfasis en el objetivo especifico de esta
aplicacion, que es el de brindar apoyo a los nifios con problemas de aprendizaje, en las

actividades encaminadas a la ensefianza de la habilidad lectora.

Evaluaciones
Personas

v
Analisis de requisitos
i imi Alumno
Diagnéstico Nl_v_el de Conocimientos
habilidades TR Maestro de Apoyo
_) Tecnologos
Si Identificar
Aplicaciones interactivas(Al)
Siguiente nivel No < No
; Disefio
Integracion de la i Actualizar
planeacion docente 9
si No
Evaluacion de Actividades de Si ) finalizada Pruebas de Desarrollar Al
conocimientos esperados ensefianza-aprendizaje usabilidad de las Al
)
e Implementacion
Entrega de Al lanzamiento
/

Figura 4.1.1 Método de uso y las fases del disefio de aplicaciones interactivas como apoyos educativos
para nifos con problemas de aprendizaje.

De este método v las fases de ingenieria de software que se pueden plasmar, se desglosa

una serie de pasos que concluyen en el desarrollo de aplicaciones interactivas.

Se describe a continuacion, el modelo de proceso adaptado tanto a la propuesta como a
un caso de uso seleccionado. Se presentan también diversos artefactos que surgen dentro

del disefio e implementacion, dando como resultado lo siguiente:
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4.2 Modelo de proceso para el desarrollo de aplicaciones interactivas

El modelo de proceso utilizado en este trabajo esta inspirado en el trabajo de Granollers
et al. (2005), donde podemos establecer un marco de trabajo especifico, pero aplicando
un enfoque de disefio centrado en el usuario. Recordemos que un modelo puede ser
expresado de diferentes maneras y utilizando diferentes recursos, se puede establecer
una representacion simple o abstracta de un sistema de estudio o de una parte de él. Cabe
mencionar que de un mismo sistema podemos tener diferentes modelos alternativos y
complementarios, en funciéon de cudl sea la informacion relevante desde el punto de
vista adoptado en cada uno. El punto de vista determina la informacién de interés que

debe ser representada en el modelo y la que debe ser suprimida (Génova, s. f.).

Dentro del modelo seleccionado, también se involucran fases que pueden corresponder
perfectamente con las fases de otros modelos tradicionales para el desarrollo de
software. A continuacion, en la Figura 4.2.1 se presenta un diagrama general de las
caracteristicas del Modelo de Proceso de la Ingenieria de la Usabilidad y de la

Accesibilidad (MPIlu+a) propuesto por Granollers et al. (2005):

, | T T

EDUCACION BAsica < ﬁ \, ANALISIS DE REQUISITOS —am  DISENO e INPLEMENTACION = LANZAMIENTO

EDUCACION INCLUSIVA
< > PROTOTIPADO

ALuwnos @
T

. = EvaLuacion I

DOCENTES

Figura 4.2.1 Adaptacion del Modelo de Proceso de la Ingenieria de la Usabilidad y de la Accesibilidad
(MPlu+a) propuesto por Granollers et al. (2005)

Con respecto a este modelo de proceso elegido, se crean diferentes submodelos para
cumplir con el objetivo de cada iteracion y de cada fase. Como una descripcién general
se trata de pasar de una vista abstracta del proyecto hasta una vista concreta. Lo anterior

comienza con las etapas de levantamiento de requisitos y otras actividades de analisis en
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campo, y la ultima, culmina con el desarrollo de una aplicacién interactiva que sera
implementada en un contexto especifico y abordando una problematica especifica

también.

Realizando un desglose de este proceso, en la Figura 4.2.2 se tienen las diferentes etapas
del desarrollo de software que funcionan de manera evolutiva, puesto que el flujo de las
etapas se puede presentar de manera iterativa e incremental, dicho flujo dependera de las
tareas y de los procesos que se vayan abordando en cada una de las fases. Al inicio del
proceso, se tendran que especificar las caracteristicas del producto a desarrollar y
obtener un formato de especificacion de requerimientos 0 documentacion que sirva de

referencia para formalizar el proyecto y las caracteristicas del mismo.

!

ANALISIS DE REQUISITOS g DISENO e [MPLEMENTACION === LANZAMIENTO

-FUNCIONALIDAD DEL SISTEMA ~ -DISENO
-ANALIZAR EL CONTEXTO DE USO  INTERACTIVA CON
SCONOCER A LOS USUARIDS LA
-PROBLEMAS DE APRENDIZAJE _*:“H
-METODOLOGIA DE ENSERANZA
SPLATAFORMA DE EJECUCION
SOBJETIVO DE USABILIDAD
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Figura 4.2.2 Descripcidn de las fases del proceso de ingenieria de software.

Ademas de lo anterior se estableceran las funcionalidades del sistema, se caracterizara al
usuario o usuarios, se establecen limitantes y la informacion que brinde fundamentos
metodoldgicos, por tratarse de recursos educativos. Se brindara una explicacion de los
aspectos tecnicos de la plataforma de ejecucion y los recursos involucrados, ademas de

las caracteristicas de usabilidad y accesibilidad que se pretende integrar.

Por otro lado, para la elaboracion del producto, es necesario que se genere informacion
que sirva de guia a las diferentes figuras que se involucran en el desarrollo del software.
Los casos de uso son una de tantas herramientas existentes que permiten plasmar a
detalle la arquitectura del software. También existen otras herramientas y metodologias
que apoyaradn este recurso, con el fin de especificar a traves de los caminos mas

convenientes para que el cliente pueda obtener el cumplimiento de sus necesidades.
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PROTOTIPADO EVALUACION

PECLOLIE0E LA APLICACION INTEAASI ENITOBMA RARC AL EVALUACION DE LDS PROTOTIPO DE LA APLICACION INTERACTIVA CONSIDERANDO LAS
PERMITEN IMPLEMENTAR ADEMAS IDEAS ABSTRACTAS, ¥ HACERLAS FUNCICNALIDADES DE CADA ACTIVIDAD DE LECTURA ABRDADO. DICHA EVALUACION

CONCRETAS, VISIBLES ¥ TESTEABLES.
PUEDEN UTILIZARSE DIVERSAS HERAMIENTAS O TECNICAS PARA SE REALIZARA CON DIFERENTES TECNICAS DE EVALUACION, TALES COMO LA EVALUACION

SIMULAR EL FUNCIONAMIENTO DEL SOFTWARE. POR INDAGACION, POR TEST, ETC.

Figura 4.2.3 Descripcion de las fases del modelo de proceso MPlu+a adaptado.

La construccion del software partird de la informacion recabada durante las actividades
anteriores. Asi, el prototipado y la evaluacion son fases clave dentro del modelo de
proceso MPlu+a (Figura 4.2.3). En estas fases se realiza la representacion de las
actividades, de los usos que se le daran al software, ademas de otras caracteristicas que
permitiran un mejor entendimiento entre las personas que forman parte del equipo

desarrollador.

A partir de estas primeras actividades se iterara para conseguir afinar el producto poco a
poco hasta lograr una validacion adecuada y por lo tanto, pasar una actividad concreta

que conlleva a la satisfaccion de los usuarios y a la liberacion del producto.

Integrando todos los subprocesos anteriores al modelo de proceso general, en la Figura
4.2.4. se presenta la integracion y el desglose de cada fase con nivel y el flujo

correspondiente.

Para dar inicio con el proceso de desarrollo de software, inspirados en el modelo de
proceso MPlu+a, a continuacion se realiza una serie de iteraciones representativas de la
forma en la que se llevé acabo la adaptacion del modelo de proceso seleccionado dentro
de este caso de estudio. El objetivo que se pretende alcanzar, es que al final se resalten
las tareas de ingenieria de software, el prototipado, la evaluacién y las constantes

interacciones con los clientes y usuarios.
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SE REALIZARA CON DIFERENTES TECNICAS DE EVALUACION, TALES COMO LA EVALUACION
POR INDAGACION, POR TEST, ETC.

Figura 4.2.4 Descripcion de las fases del disefio de sistemas interactivos centrados en el usuario.

4.2.1 Etapa de analisis de requisitos
Dentro de esta fase se pueden utilizar diferentes herramientas para la recoleccion,
representacion y el andlisis de los requerimientos; para este trabajo se abordaron las

siguientes actividades:
e Andlisis etnogréfico.

Esta tarea comienza con una descripcion general del contexto de los usuarios. En este
caso el grupo de estudio estd formado por los alumnos de educacién basica que se
encuentran en un ambiente inclusivo, lo que implica que existe un grupo de especialistas

gue apoya a los nifios que presentan alguna Necesidad Educativa Especial (NEE).

El grupo de especialistas conforman un equipo de apoyo llamado “USAER” (Unidad de
Servicios de Apoyo a la Educacion Regular). Este equipo de especialistas, se da a la
tarea de buscar las alternativas necesarias para brindar atencidn a estas necesidades y
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proveen a los alumnos la oportunidad de aprender y de eliminar las barreras de
aprendizaje que impiden su participacion dentro de la sociedad. Cabe mencionar, que la
USAER se integra Unicamente en algunas escuelas de educacion basica regular, por lo
tanto, es necesario que se identifique desde el inicio del proyecto, en qué escuela es

posible trabajar.

Las personas que se involucran en este proceso de atencidn, son encabezadas por el
director de la unidad de apoyo, el cual, tiene la responsabilidad de establecer los
mecanismos de organizacién de su equipo de trabajo y entre otras cosas, monitorear las

actividades de atencion.

USAER

e
Al

Establece Mecanismos de Organizacién

Equipo interdis ciplinario

- @ & ~
A b A 4

- ;

e Pl Psicologes  Trabajo Sccil

Comunicacion
Despliegue de Apoyos

Contexto escolar, aulico y s ociofamiliar

”
«

Estudiants

Figura 4.2.5 Estructura organizativa de USAER.

La Figura 4.2.5 muestra graficamente al equipo interdisciplinario, el cual esta
conformado por maestras y maestros de apoyo, maestras y maestros de comunicacion,
trabajadores y trabajadoras sociales, psicélogos y psicélogas. Este equipo, a partir de la
deteccion de las problematicas que rodean a los alumnos, efectia un despliegue de

apoyos, conforme al contexto escolar, aulico y sociofamiliar del estudiante.
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e Desarrollar el perfil del usuario

Los perfiles de usuario pueden comprender tanto datos personales, como también
patrones de comportamiento, intereses personales y preferencias (DAgostino, Casali,
Corti, TorresSiragusa & Lopez, 2005).

Los usuarios a los que esta dirigido este proyecto es a los nifios que cursan los primeros
grados de educacion bésica y que se han detectado como alumnos con alguna Necesidad
Educativa Especial (NEE).

Los alumnos que forman parte de este grupo de usuarios tienen edades entre los 7 y los
11 afios, todos presentan problematicas en la adquisicion y consolidacion de la lectura y
la escritura. Y en su gran mayoria hacen falta actividades que les permita aduefiarse de

repertorio silabico y por lo tanto, el incremento de su vocabulario.

Otras de las caracteristicas que se deben de tener en cuenta son el nivel de aceptacion y
manejo de los dispositivos moviles en los nifios. Dicha actividad, fue realizada a traves
de instrumentos y tareas de observacion en las primeras etapas de este proyecto de

investigacion, para una explicacion mas extensa consulte la subseccion 3.2.2.
e Detectar la metodologia de ensefianza de la habilidad lectora

Esta actividad es de suma importancia, puesto que los docentes utilizan diferentes
metodologias de ensefianza de la habilidad lectora. En la mayoria de los casos parten de
un mismo tipo de actividades, pero acorde al contexto en el que se encuentran los

alumnos, en ocasiones es posible observar algunas variantes.

Para este proyecto y especificamente para la escuela y el maestro de apoyo con el que se
trabajo, el metodo global es el que se definié como metodologia de ensefianza de lectura,

las caracteristicas de esta metodologia son:

1. Enunciado generador: los alumnos primero aprenden a reconocer globalmente
los enunciados y la informacion esta relacionada con situaciones vinculadas con
la vida diaria.

2. Desglose de una oracion en nucleo a nivel de palabra
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3. Reducir ain mas el nucleo, trabajando con las silabas.
4. A partir de las silabas y del incremento del repertorio silabico se construyen otras

palabras.

A partir del trabajo continuo con esta metodologia y las actividades propuestas, el
estudiante adquiere globalmente un capital de palabras, y podrd ser capaz de realizar
acciones como las comparaciones por sustitucién, supresion, transformacion, etc., para

encontrar analogias o diferencias en el texto abordado.

Ademas de la metodologia, es necesario que se sumen otras caracteristicas durante su
aplicacion ya que las actividades educativas involucran otros aspectos relacionados con

la construccion del conocimiento que realiza el alumno.

El proceso lector es muy amplio, comprender cual es la naturaleza del proceso y las
condiciones que favorecen su aprendizaje es basico, de esta manera se pueden adecuar

practicas educativas para cubrir las necesidades del nifio ante la lectura.

e ldentificar, describir y relacionar las tareas

De las tareas de aprendizaje que se pueden realizar, se observaron algunas que se
utilizan de manera frecuente con los alumnos. Estas actividades estan relacionadas con
las habilidades cognitivas necesarias para la adquisicion de las competencias basicas, y

otras son mas especificas de la habilidad lectora, por mencionar algunas se tiene:

Tabla 4.2.1 Identificacion de tarea 1.

Campo Descripcion

Nombre Enunciado generador

Problema: Problemas para analizar e interpretar el significado de un texto y sus diferentes
representaciones.

Aprendizaje Interpretar y analizar enunciados y diferentes formas de representar la

esperado informacion

Solucion: Conforme a las caracteristicas del método analitico o global, los alumnos

primero aprenden a reconocer globalmente los enunciados antes de proceder a
actividades de analisis, puesto que el sentido y la comprension son prioritarios.
Esto permitird que el alumno adquiera vocabulario, ademés de realizar
acciones con el resto de la oracion por medio de sustitucién o eliminacion de
palabras, por mencionar un ejemplo. También le permitira observar analogias
o diferencias en los enunciados presentados. Este tipo de actividades permite
que el alumno realice predicciones en base al dibujo.
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Tabla 4.2.2 Identificacion de tarea 2.

Campo Descripcion
Nombre: Relacionar una palabra con la imagen que le corresponde
Problema: El alumno tiene problemas para asociar conceptos con sus diferentes

representaciones. No se asigna un significado a lo que se observa.

Aprendizaje
esperado:

Ya que se analiz6 una oracion, se pasa al reconocimiento del significado de las
palabras. Trabajando con la division de un todo, en partes que se pueden
representar de diferentes maneras.

Solucion:

Ahora se comienza con un desglose en pequefios nlcleos, que en este caso es
la identificacion de la imagen que representa la palabra que se muestra, de la
misma manera que en el ejemplo anterior, es de suma importancia que sea
trate de conceptos que sean familiares para el nifo.

Una actividad propuesta, seria la de relacionar una palabra con la imagen que
le corresponde. Se presentan diferentes imagenes y el nifio elegira cual de ellas
representa lo que se encuentra escrito.

Campo

Tabla 4.2.3 Identificacion de tarea 3.

Descripcion

Nombre:

Formar palabra conforme a una imagen mostrada.

Problema:

Se tienen problemas al reconocer y asociar diferentes silabas para construir
una palabra.

Aprendizaje

Uno de las caracteristicas de esta actividad es que al construir palabras de un

esperado: listado de silabas, se trabaja con memoria y comprension. El nicleo se maneja
a nivel silaba, lo que permite marcar el ritmo silabico de las palabras.

Solucion: Se continda con el método global y ahora se realizan actividades de
reconocimientos, comprensién y asociacion. Se trata de que el alumno
reconozca las silabas y las palabras que puede formar con ellas, se brinda un
apoyo visual del concepto para facilitar dicha construccion. Si el nifio ademas
de ver puede escuchar, aumentaran las posibilidades de asociacién y
comprension como aspectos importantes dentro de la lectura.

Tabla 4.2.4 Identificacién de tarea 4.

Campo Descripcion

Nombre: Construir palabras a partir de un listado de silabas.

Problema: Los alumnos tienen algunas dificultades para consolidar el repertorio silabico.

Aprendizaje Conforme al andlisis e identificacion de diversas silabas, se realiza una

esperado: pequefa evaluacion de las palabras que se trabajaron en las actividades que
partieron del enunciado generador.

Solucioén: Dentro de las etapas que forman parte del método global, se encuentra el

aprendizaje de silabas, esta actividad se puede abordar con diferentes acciones
y se pueden utilizar diferentes materiales. Se trata de verificar que el nifio
realiza el reconocimiento de palabras por medio de las silabas que la
conforman.
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Tabla 4.2.5 Identificacion de tarea 5.

Campo Descripcion
Nombre: Escritura de palabras con/sin referente
Problema: Dificultades para identificar ciertas letras dentro de una palabra y por lo tanto,

problemas para la comprension de textos.

Aprendizaje
esperado:

Dentro del proceso de lectura se encuentra la etapa de imitacion como un
subproceso dentro del método global, implica actividades de formacion de
frases, copiado de frases, escritura de palabras conocidas, etc.

Solucion:

Dentro del subproceso de imitacion, la escritura de palabras funciona como
actividad de aprendizaje de lectura y escritura. La escritura, en armonia con
otras dindmicas de repeticion y de otras actividades que encaminen al alumno
a la adquisicién de repertorio silabico y de vocabulario, para enriquecer asi su
habilidad para construir, sustituir, eliminar o buscar palabras similares para la
construccion de oraciones; y por consiguiente, la forma de expresar
informacion.

Campo

Tabla 4.2.6 Identificacion de tarea 6.

Descripcion

Nombre:

Construccion de oraciones a partir de un listado de palabras.

Problema:

Problemas para identificar las partes de un enunciado, la construccion de
oraciones, la comprension de textos, entre otros.

Aprendizaje
esperado:

El aprendizaje lograra ser significativo para el alumno si esta relacionado con
temas que tengan sentido para él, y utilizando un vocabulario acorde a su
nivel, es decir, los aprendizajes provienen del intercambio que establece con lo
que lo rodea.

Solucion:

Las actividades conducen al cierre con actividades de este tipo, en la cual los
alumnos construyen oraciones en base a las palabras que conocen y que ya han
adquirido significado para ellos a lo largo de multiples ejercicios. Desde el
inicio se parte con actividades que permiten que el alumno reflexione sobre las
posibles formas de representar informacion. A partir de situaciones que le son
familiares y significativas se pueden construir otras, y se pueden expresar
diferentes ideas. Conocer una oracién de forma global, y analizando sus
componentes es posible determinar que se puede separar en palabras, que a su
vez se construyen de silabas y que con estas unidades, también es posible crear
otras palabras.

e Caracteristicas fisicas de los recursos

Con respecto a los detalles técnicos que se consideraron en este proyecto, la eleccion de

los dispositivos giré en torno al precio de los mismos, considerando la posibilidad que

tenian los maestros e incluso las familias de los alumnos para adquirir dichos recursos.

Sondeando el mercado y las posibilidades viables de compra, era conveniente que los

dispositivos que se utilizaran funcionaran bajo las siguientes caracteristicas:
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Tabla 4.2.7 Descripcidn de las Tablet utilizadas.

CARACTERISTICA DESCRIPCION

Nombre Tablet Titan 7" 7010

Resolucioén 800 X 480

Peso 3409

Dimensiones 190.3 x 118.2 x 15.15mm

Color Negro

Tamafio de la pantalla 7 pulgadas

Procesador ARM Cortex A8

Velocidad del Procesador 1 GHz

RAM 1GB

Sistema operativo Android 4.0 IceCream Sandwich

Bateria de litio 4,000 mAh

T o o

dbgcd-a.html
http://computronics.mx/producto/tablet-
titan-7-7010/

Tabla 4.2.8 Descripcion de las Tablet utilizadas.

CARACTERISTICA DESCRIPCION |
Nombre Samsung Galaxy Tab 3 Kids
Resolucion 1,024 x 600
Peso 302 g
Dimensiones 188 x 111.1 x 9.9mm
Color Amarillo
Tamafio de la pantalla 7 pulgadas
Procesador Dual Core
Velocidad del Procesador 1.2 GHz
RAM 1GB
Sistema operativo Android Jelly Bean 4.1
Bateria de litio

4,000 mAh
— *http://www.samsung.com/uk/consumer/mobile-

devices/tablets/tab/SM-T2105GYABTU
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http://www.samsung.com/uk/consumer/mobile-devices/tablets/tab/SM-T2105GYABTU
http://www.samsung.com/uk/consumer/mobile-devices/tablets/tab/SM-T2105GYABTU

4.2.2 Prototipo de la etapa de requerimientos
Los prototipos pueden tener formas diversas, lo Unico que deben de conservar es el
objetivo de servir en cualquier fase del proceso de desarrollo de software para mejorar y

actualizar constantemente el sistema.

El prototipo en esta fase se obtuvo de una serie de interacciones con los maestros y con
los alumnos, es decir, se realizaron diversas entrevistas, platicas, acercamiento con los
clientes y usuarios. Lo cual, conlleva a la obtencidn de requisitos identificados durante

las primeras visitas con las personas involucradas.
Documento de especificacion de requerimientos

En este documento, se establece qué debe de hacer el sistema, como debe de hacerlo, sus
restricciones y las personas a las que va dirigido este producto.

Tabla 4.2.9 Formato de especificacion de requerimientos de software.

REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

1. Introduccién El proyecto comienza con la necesidad de crear recursos
atractivos como apoyo en las actividades de ensefianza-
aprendizaje de lectura.

1.1Propdsito Brindar un recurso de apoyo a los alumnos con problemas de
aprendizaje, enfocandose en problemas para la adquisicién de
la habilidad lectora.

1.2Alcance del proyecto Los alcances del proyecto no se encuentran consolidados,
puesto que dependera de limitantes de tiempo y la saturacion
de actividades, con respecto a las personas que se involucran
en las etapas del proceso de desarrollo del software. Incluso,
se tendran adecuaciones a ciertas actividades, conforme a las
mecanicas de atencidn que se brinden a los nifios.

2. Descripcion general

2.1Perspectiva del producto Crear una aplicacion interactiva que sirva de apoyo en las
actividades de ensefianza y aprendizaje de lectura.

2.2 Caracteristicas del | Esta aplicacion interactiva sera desarrollada para funcionar
producto bajo la plataforma de Android, y sera compatible con
dispositivos en versiones 2.2 y superiores.

2.3 Clases y caracteristicas del | Los wusuarios a los que estd dirigida esta aplicacion
usuario interactiva, sin descarta que pueda apoyar a la poblacion en
general, en primera instancia son los nifios de educacion
basica que tienen problemas de aprendizaje.

2.4 Ambiente de operacion

2.5 Restricciones de disefio e | En una primera liberacion de la aplicacion, se pretende

implementacién solamente abordar una unidad de aprendizaje.
2.6 Documentacion para el | Para los usuarios de esta version inicial, se mostrara el uso y
usuario se instalard en los equipos que tengan los profesores.
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Posterior a la liberacion, se generara un pequefio manual de
uso.

3. Caracteristicas del sistema

3.1 Caracteristica 1 del
sistema

Como minimo el sistema:

Debera estar basado en la metodologia de ensefianza de
lectoescritura utilizado en la escuela en la que se pretende
utilizar.

Deberé tener apoyo visual

Apoyo auditivo

Trabajar actividades que provean una especie de
evaluacion

Debera contener retroalimentacion para el usuario

4. Requerimientos de la interfaz

externa

4.1 Interfaces de usuario

Facil de usar y de entender.

4.2 Interfaces del hardware

Facil de usar y transportar.

4.3 Interfaces del software

Coherentes, atractivas, funcionales y sin necesidad de
conexiones a internet una vez que se instala.

5. Otros requerimientos no
funcionales

Esta aplicacion esta limitada para funcionar en tabletas con
sistema Android, no se asegura su funcionamiento en otras
plataformas.

6. Otros requerimientos

4.2.3 Evaluacion de la etapa de requisitos

La evaluacion de los instrumentos de la etapa anterior, se llevd a cabo a través de

algunas pléaticas con el maestro de apoyo y el director de USAER. Ellos indicaron si el

levantamiento de requisitos, estaba acorde a las necesidades tanto del alumno como de

los docentes involucrados. El objetivo a alcanzar, consistia en obtener el consentimiento

para comenzar otras tareas propias del desarrollo de software.

Tabla 4.2.10 Plan de evaluacion en la etapa de requisitos.

PLAN DE EVALUACION:

Fecha:

Julio 2014

Responsable:

Viviana Bustos Amador

Actividades del
responsable:

Convocar a los participantes de la reunion.
Acordar el lugar de la reunion.

Establecer el plan de actividades y los responsables de cada
tarea.

Organizar el material necesario para la reunion.
Levantar un listado de requerimientos de la aplicacion
interactiva.

Recabar evidencia de los acuerdos y de las actividades
realizadas.

Establecer una fecha aproximada para realizar la reunién.
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Propdsito:

Participantes
Especificar evaluacion:

Seleccionar métricas:
Material:

Criterios de valoracion:

Cambios o ajustes
identificados:

El propésito de esta evaluacion es la validacion de los requisitos
de los usuarios.

Maestro de apoyo, director de USAER y tecn6logos.

Se presentara un formato de especificacion de requisitos para
formalizar las caracteristicas del proyecto, los recursos, los
alcances y las limitantes.

Formato de requerimientos

Cémara

Tablet

Aplicaciones interactivas de lectura
Grabadora de audio

Laptop

El cliente conocera de manera general cuales son las
caracteristicas del proyecto, y de estar en comun acuerdo se
continuara con las actividades necesarias para llevarlo a cabo.

Se tendra que realizar una presentacion del proyecto con la
supervisora de USAER, con el fin de consolidar y
retroalimentar los pormenores de la propuesta.

4.2.4 Etapa de disefio -Iteracion 1-

Para tener un marco de trabajo en el desarrollo de la aplicacion interactiva, se decidi6

establecer una estructura base, donde de manera global, se encontraran las partes que

conforman el software.

A continuacién, se muestra la arquitectura que se aplicO como una guia a seguir para

alcanzar los objetivos planteados.

Arquitectura aplicada

Se considerd adecuado retomar la estructura general del sistema en tres modulos

importantes como lo son el modelo, la vista y el controlador (Figura 4.2.6). Este tipo de

arquitecturas se pueden utilizar como un patron a seguir para identificar los

componentes de datos y componentes l6gicos, ademas de presentar los resultados a

manera de vistas.
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Figura 4.2.6 Modelo Vista Controlador de la aplicacion interactiva de lectura

Adaptando el enfoque y el caso de estudio que se aborda en este trabajo de investigacion

se tiene un flujo de trabajo e interaccién de la siguiente manera:

1. El usuario realiza una peticion al controlador, a través de una accién
dentro de la interfaz de la aplicacion interactiva de lectura.

2. EI controlador recibe la peticion y trabaja con la instruccién solicitada
por el usuario dentro de la aplicacion interactiva.

3. EIl controlador solicita datos al modelo, el cual concentra todas las

representaciones de la informacién que se maneja en la aplicacién
interactiva de lectura, tales como las bases de datos de imagenes, audios,
palabras y eventos disponibles conforme a las acciones que se realicen en
la interfaz.

4. El controlador recibe los datos del modelo, lo que implica actualizar los
aspectos y el comportamiento de una o varias interfaces.

5. EIl controlador solicita vista asociada a la respuesta que el modelo ha
enviado. Se genera una nueva vista.

6. El controlador recibe vista y envia la respuesta al usuario.

7. EIl proceso de solicitudes del usuario y respuestas de la aplicacion
interactiva se repiten conforme a las necesidades del usuario y a las

caracteristicas que ofrece el software.
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La interaccion entre el usuario y el sistema puede verse como un proceso ciclico, en el
cual tanto los usuarios como el sistema se comunican al enviar y recibir una serie de
mensajes en distintos puntos del tiempo. Estos mensajes pueden tener dos
interpretaciones: la que desempefia el usuario en funcion, dependiendo de su rol en el
sistema, ambito cultural, experiencia y habilidades; el segundo es interno al sistema,
donde se asocia al mensaje un significado computacional, determinado por los

procedimientos implementados (Costabile, Fogli, Mussio & Piccinno, 2007).

4.2.5 Prototipo de la etapa de disefio —iteracion 1-

Dentro de las etapas que forman parte del proceso de desarrollo de software, es
importante que se realicen diversas iteraciones para administrar los recursos materiales y
humanos; por encontrarse en un ambiente inclusivo y especificamente que el maestro de
apoyo trabajaba con un grupo extenso de alumnos, se acodaron diversas visitas a la
escuela para realizar observaciones y consolidar las actividades que se iban a integrar en

la aplicacion interactiva.

Con respecto a la etapa de disefio, primero se opto por establecer actividades propias del
area de ingenieria de software y como prototipo se generaron diversos bosquejos de lo

que se iba a desarrollar.

Los Bocetos son considerados como un tipo de prototipado, puesto que permite que el
cliente conozca o tenga una nocion de lo que se ha retomado como requisitos o
necesidades de los usuarios. Se trata de plasmar ideas iniciales sobre la apariencia del

producto.

Existieron diversas iteraciones antes de concluir con los bosquejos mostrados a
continuacién; por tratarse de un proceso que incluye una base pedagdgica, al final se
Ilegd al comdn acuerdo sobre lo que se requeria en la aplicacion interactiva como apoyo

a la lectura, conforme a un metodo especifico de ensefianza-aprendizaje.
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Caso de Uso 1: Enunciado generador
Roles involucrados: Alumno, maestro de apoyo o tutor.
Boceto de la actividad 1:

Recomendacion: El alumno utilizara la aplicacion interactiva siempre en compaiiia del
docente o tutor, ellos estaran guiando al alumno dentro de la actividad y propiciaran el
analisis y la creacion de hipotesis conforme a los elementos mostrados para esta

actividad de ensefianza-aprendizaje.

Descripcion: En la actividad de palabra generadora el alumno primero observa una
imagen, el docente interviene y cuestiona al alumno sobre lo que significa o representa
para él. Cuando se analizé la imagen, se puede crear la oracion que la representa. Por
ejemplo: Mi maméa come lima. Ahora, se identifican las representaciones gréficas de
cada palabra que forma la oracion, cuestionando también al alumno sobre lo que se

representa en cada conjunto de letras.

Después de haber analizado algunas imagenes, el alumno ha percibido que podemos
decir una palabra, escribir una palabra y ver la imagen que la representa. Las palabras
que se utilizan al comienzo de esta actividad estan relacionadas con actividades que

realiza de manera cotidiana, en la vida diaria.
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Caso de Uso 2: Relacionar una palabra con la imagen que le corresponde
Roles involucrados: Alumno, docente o tutor.
Boceto de la actividad 2:

Recomendacion: El alumno utilizara la aplicacion interactiva siempre en compaiiia del
docente o tutor, ellos estaran guiando al alumno dentro de la actividad y propiciaran el
analisis y la creacion de hipétesis conforme a los elementos mostrados para esta
actividad de ensefianza aprendizaje.

Descripcion: Una vez que se realizo la actividad global, donde el nifio comienza
leyendo una oracion. Ahora se comienza con un desglose en pequefios nucleos, que en
este caso es la identificaciéon de la imagen que representa la palabra que se muestra, es

de suma importancia que sea trate de conceptos que sean familiares para el nifio.

En esta actividad se contara con apoyo auditivo, al presionar la palabra se podra
escuchar. Al final, una palabra se conseguira representar oral, escrita y graficamente.
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Caso de Uso 3: Formar palabra que le corresponde a la imagen mostrada
Roles involucrados: Alumno, docente o tutor.
Boceto de la actividad 3:

Recomendacion: El alumno utilizara la aplicacion interactiva siempre en compariia del
docente o tutor, ellos estaran guiando al alumno dentro de la actividad y propiciaran el
analisis y la creacion de hipotesis conforme a los elementos mostrados para esta

actividad de ensefianza aprendizaje.

Descripcion: Se trata de que el alumno reconozca las silabas y las palabras que puede
formar con ellas, se brinda un apoyo visual del concepto para facilitar dicha

construccion.

Se presenta una imagen Yy los espacios que el alumno tendra que llenar para construir la
palabra que le corresponde. Si no identifica facilmente la silaba, puede escuchar la
palabra que representa la imagen; y de la misma manera, puede escuchar el sonido que
representa cada silaba. Tendra entonces multiples guias que facilitaran la construccion
de una palabra en base a una imagen. Se agrega también un puntaje representando la
facilidad con la que ha construido cada palabra o en su defecto dificultades para ello. Es
aqui, donde el docente tendra la oportunidad de dar seguimiento y motivar al alumno

para gue siga ganando puntos.
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Caso de Uso 4: Construir palabras a partir de un listado de silabas.
Roles involucrados: Alumno, docente o tutor.

Boceto de la actividad 4:

£ HOorc)

Créaad

Recomendacion: El alumno utilizara la aplicacion interactiva siempre en compafiia del
docente o tutor, ellos estaran guiando al alumno dentro de la actividad y propiciaran el
analisis y la creacion de hipétesis conforme a los elementos mostrados para esta

actividad de ensefianza aprendizaje.

Descripcion: Esta actividad inicia con la presentacion de una lista de silabas, las cuales
tendra que utilizar para formar las palabras que se han trabajado en las actividades
anteriores, a raiz del enunciado generador. Cada vez que el alumno construye de manera
correcta una palabra, se muestra su imagen y se agrega la palabra a un listado; al mismo

tiempo que se realiza una retroalimentacion cuando su proceder es correcto o erroneo.
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Caso de Uso 5: Escritura de palabras con referente
Roles involucrados: Alumno, docente o tutor.
Boceto de la actividad 5:

Recomendacion: El alumno utilizara la aplicacion interactiva siempre en compaiiia del
docente o tutor, ellos estaran guiando al alumno dentro de la actividad y propiciaran el
analisis y la creacion de hipdtesis conforme a los elementos mostrados para esta

actividad de ensefianza aprendizaje.

Descripcion: Dentro del subproceso de imitacion, la escritura de palabras funciona
como actividad de aprendizaje de lectura y escritura. La escritura, en armonia con otras
dindmicas de repeticion y de otras actividades que encaminan al alumno a la adquisicion
de repertorio silabico y de vocabulario, para enriquecer asi su habilidad para construir,

sustituir, eliminar o buscar palabras similares para la construccion de oraciones.

Esta actividad comienza con un espacio donde se muestra un conjunto de herramientas
que permite que el nifio escriba con su dedo o con un lapiz (complemento especial que
se incluye en algunas Tabletas); podra elegir el color o eliminar los trazos. Lo anterior se
realizara con un referente que permite que el estudiante sea guiado durante esta tarea de

escritura.
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Caso de Uso 6: Escritura de palabras sin referente
Roles involucrados: Alumno, docente o tutor.
Boceto de la actividad 6:

Descripcion: Dentro del proceso de lectura se encuentra la etapa de imitacion como un
subproceso dentro del método global, implica actividades de formacion de frases,

copiado de frases, escritura de palabras conocidas, etc.

Recomendacioén: El alumno utilizara la aplicacion interactiva siempre en compafiia del
docente o tutor, ellos estaran guiando al alumno dentro de la actividad y propiciaran el
analisis y la creacion de hipétesis conforme a los elementos mostrados para esta

actividad de ensefianza aprendizaje.

Descripcion: Dentro del subproceso de imitacion, la escritura de palabras funciona
como actividad de aprendizaje de lectura y escritura. Ahora se aborda la actividad
anterior con el objetivo de evaluacion y explorar el nivel de adquisicion de palabras que

el nifio puede alcanzar.

Esta actividad comienza con un espacio donde se muestra un conjunto de herramientas

que permite que el nifio escriba con su dedo o con un lapiz (complemento especial que
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se incluye en algunas Tabletas), podra elegir el color o eliminar los trazos. Lo anterior se
realizara sin referente que permita guiar al estudiante durante esta tarea de escritura. A
través de un dictado de varias palabras, el docente o tutor podra observar cuantas

palabras puede escribir el alumno.

Caso de Uso 7: Construccion de oraciones a partir de un listado de palabras.
Roles involucrados: Alumno, docente o tutor.

Boceto de la actividad 7:

Recomendacion: El alumno utilizara la aplicacion interactiva siempre en compaiiia del
docente o tutor, ellos estaran guiando al alumno dentro de la actividad y propiciaran el
andlisis y la creacion de hipétesis conforme a los elementos mostrados para esta

actividad de ensefianza aprendizaje.

Descripcion: La actividad de cierre consiste en construir oraciones en base a las
palabras que el alumno conoce y que ya ha adquirido significado para él a lo largo de
maultiples ejercicios. Desde el inicio se parte con actividades que permiten que el alumno

reflexione sobre las posibles formas de representar informacion. A partir de situaciones
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que le son familiares y significativas se pueden construir otras, y se pueden expresar

diferentes ideas.

Cabe mencionar que éstas son algunas de las tantas actividades que se pueden realizar
para que el nifio adquiera las habilidades de lectura y escritura. Existen otras que
permiten por ejemplo la discriminacién de palabras por género, comprender el concepto

de plural y singular, el manejo de palabras trabadas, etc.

4.2.6 Evaluacion de la etapa de disefio —iteracion 1-

La evaluacion que corresponde a la etapa de disefio requiere de diversas iteraciones, una
de ellas puede ser plasmada en un formato que incluye las caracteristicas a evaluar
(Tabla 4.2.11). Cabe aclarar que dichas caracteristicas o instrumentos de evaluacion
tendra modificaciones conforme a la fase y al nimero de iteracién en la que se

encuentre.

Se organizd una reunién con los clientes y se presentaron los bosquejos, a partir de este
paso, se continda con las actividades propias del disefio de la aplicacion interactiva, y de
manera paulatina, se generan versiones parciales de las actividades propuestas en la

etapa de prototipado.

Tabla 4.2.11 Plan de evaluacion en la etapa de disefio 1.

PLAN DE EVALUACION:

Fecha: Noviembre 2014
Responsable: Viviana Bustos Amador
Actividades del e Convocar a los participantes de la reunion.
responsable: e Acordar el lugar de la reunion.
o Establecer el plan de actividades y los responsables de cada
tarea.

¢ Organizar el material necesario para la reunion.
Levantar un listado de requerimientos de la aplicacién
interactiva y de los cambios realizados.

o Recabar evidencia de los acuerdos y de las actividades

realizadas.
e Establecer una fecha aproximada para realizar la reunion.
Propdsito: El proposito de esta evaluacion es la validacion de los

bosquejos de la interfaz y de las actividades que se incluirdn en
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Participantes
Especificar evaluacion:

Seleccionar métricas:
Material:

Criterios de valoracion:

Cambios o ajustes
identificados:

la aplicacion interactiva en base a las necesidades de los
usuarios.

Maestro de Apoyo, Director de USAER y Tecn6logos.

Se presentara un formato con los bosquejos y la descripcion de
cada una de las actividades que se planean conforme a una serie
de actividades propuestas por los maestros de USAER.

Formato de descripcion de bosquejos.

e Camara

e Tablet

e Grabadora de audio
e Laptop

El cliente conocera de manera general cuales son las
caracteristicas del proyecto, y de estar en com(n acuerdo, se
procedera con las actividades necesarias para llevarlo a cabo.

Considerar los apoyos auditivos y visuales, ademas de
considerar las posibilidades de activar o desactivar el apoyo
auditivo.

4.2.7 Etapa de disefio -Iteracion 2-

Analizando otras tantas caracteristicas se llega a las actividades donde se plasman los

casos de uso, aqui, es donde se detalla a nivel de tareas las opciones que tendran los

alumnos mientras utilizan la aplicacion interactiva.

A través del Lenguaje Unificado de Modelado mejor conocido por sus siglas en inglés

UML (Unified Modeling Language), es posible describir y proporcionar informacién

sobre su estructura o contenido del sistema, de manera que el cliente, los usuarios y el

equipo de desarrollo lo puedan entender. Se plasma el conocimiento del sistema, mismo

que conlleva al disefio, configuracion y control de este. Los casos de uso como una de

las herramientas de modelado permiten capturar el comportamiento del sistema, de un

subsistema o de una clase (Jacobson et al., 1999). Ademas de lo anterior, es posible

delimitar el nombre del sistema o subsistema, agregar casos de uso que le corresponde y

establecer actores. En la Figura 4.2.7 se muestran las vistas de los casos de uso

generados para este proyecto.
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Método global para lecturay
escritura

Enunciado generador

Supervisa y guia la
actividad de aprendizaje

|~ Relacionar palabra-imagen

Observar imagen y formar

palabra con silabas
Alumno \ . Docente
Construir palabras con

[~ - .
diferentes silabas

Escribir palabras con apoyo

Escribir palabras sin apoyo

Construir enunciado

Figura 4.2.7Diagrama general de casos de uso.

Las actividades que se incluyen en la aplicacion interactiva se basan en un enfoque
pedagdgico que el cliente o en nuestro caso los maestros de apoyo, utilizan como
método de ensefianza de lectura, el método global. Por tal motivo, se proveeran

actividades asociadas a este enfoque.

A continuacién, de la Figura 4.2.8 a la Figura 4.2.14 se realiza un desglose de las partes

de la aplicacidn interactiva, y que son tratadas como actividades individuales.
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Caso 1 Enunciado generador

Interpretaimagen
Supewvisay guiala’—

actividad de aprendizaje

| Escucha oracidn

Reconoce palabras enla
oracion

Alurmia Docente
Escucha el sonido de la

palabra

Figura 4.2.8 Diagrama de casos de uso 1.

Relacionar palabraimagen
Caso 2
Observa palabra
Supervisa y guia la
actividad de aprendizaje
|~ Obsenvaimagenss
Escucha el sonido asociado 3
las imagenes
Alumno Docente
™ Asocia laimagen ala palabra

Figura 4.2.9 Diagrama de casos de uso 2.
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Caso 3

Aluming

Observarimagen y formar palabra
con silabas

Obsewaimagen

| Observa silabas

Escucha el sonido asociado &

Figura 4.2.10 Diagrama de casos de uso 3.

las silabas

Selecciona las siabas para
formar la palabra

[

Caso 4

Alumno

/
[

Construir palabras con diferentes
silabas

» (Observa siabas

| Selecciona slabas

Dbserva imageny palabra
construida

Figura 4.2.11 Diagrama de casos de uso 4.

Supervisay guiala
actividad de aprendizaje

Docente

Supenisa y guia fa —
actividad de aprendizaje

Docente
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Caso 5

Alumno

éﬁ

— Escribe la palabra

Escribirpalabras con apoyo

Observa apoyo

Selecciona heramientas de
dibujo

Figura 4.2.12 Diagrama de casos de uso 5.

Caso 6

Recib

{_ﬁ_ﬁ

Alurmi

E scribir palabras sin apoyo

LA Palabra a escribir

Selecciona heramientas de
dibujo

— Escribe la palabra

N

Figura 4.2.13 Diagrama de casos de uso 6.

Supenvisa y quiala —
actividad de aprendizaje

Docente

Supewisay guiala —
actividad de aprendizaje

I

Docente
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Caso 7
Construir enunciado

Observa imagen

Supervisa y guia la
actividad de aprendizaje

|~ Observa palabras

/ Escucha el sonido asociado a

las palabras

Alumno Daocente
|___~Selecciona las palabras para

formar enunciado

Escuchar enunciado

Figura 4.2.14 Diagrama de casos de uso 7.

Por tratarse de una aplicacion interactiva, es importante que se especifique el nivel de
interactividad que tienen los usuarios con la aplicacion, lo que implica, mostrar una serie
de diagramas correspondientes a lo que se planea como interaccién y modelado de tareas
de los usuarios para cada uno de los casos de uso mostrados anteriormente. EXxisten
diferentes métodos que permiten el anélisis y el modelado de las tareas, para este trabajo
se utiliza la notacion CTT (ConcurTaskTrees) (Paterno, 2003). Conforme a lo anterior,
de la Figura 4.2.15 a la Figura 4.2.21 se muestra graficamente dicha notacion, ademas,

se enriquece con una pequefia interpretacion de lo expresado en cada arbol de tareas.
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Caso 1

Enunciado generador

Eaﬁ“‘———__

.,—'—_'_'__'_'_K_'_'_ = -\-\-\-\_"-\-\. ‘_\__\_\_‘_‘—\—\_
% ﬁ— >>ﬁ>\
- - -
//Mn\ / lde..tmmnuwh Sigiente nuniado Menu prinpl Y, s N
- . / ™
e . N

AN

L3 L) —

Obermarinagen Seleionarimagen Fsencharandia* L ennciads Selacionarpalibra Fscucharpalafra Desactaraudio et audo

Figura 4.2.15 Arbol de tareas de la actividad 1.

En la actividad del enunciado generador se muestra en la pantalla una imagen y un enunciado. Al pulsar sobre la imagen, el usuario
puede escuchar el enunciado asociado a lo que esta presentandose. En cuanto se termina la reproduccion, tiene la opcién de volver a
escuchar el enunciado o de seleccionar otros objetos dentro de la interfaz. También se agrega el texto que representa el enunciado, el
cual, el usuario puede tocar y escuchar la grabacion asociada a cada palabra. Cuando se termina esta reproduccién de audio, es posible
que el usuario pulse sobre la misma palabra o sobre otra palabra que forma la oracion. Dentro de esta misma interfaz se presentan otros
botones, entre ellos el botdn de ajustes que permite activar o desactivar el audio y también se agrega un boton de siguiente, para

retomar otro enunciado generador que también es una variante del primero que se muestra.
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Caso 2

Relacionar palabra-imagen

e principal

o

Siquiente palabra Desactivaraudio  Activar audio

Leerpalabra  Seleccionar palabra  Escuchar palabra * imagen

L) y R 5 s

L A ) W . ] . .
Seleccionarimagen ~ Escucharaudio®  Validarseleccion ~ Mostrar puntaje  Escuchar retroalimentacion

Figura 4.2.16 Arbol de tareas de la actividad 2.

Esta actividad comienza con una interfaz donde se muestra una palabra escrita con letra legible, ademas se ofrecen 4 imagenes que
simbolizan diferentes conceptos, entre ellos la palabra que se presenta. El usuario debera primeramente identificar la palabra, leerla,
incluso tiene la oportunidad de escuchar el audio las veces que sean necesarias. Ya que se realizo el reconocimiento de la palabra, se
identifica la imagen, en la cual, también se tiene la opcion de identificar a través del audio que le corresponde, una vez que se
identifico la imagen correcta, se procede a arrastrar dicha imagen hacia un espacio que completa la actividad de ensefianza, dando
como resultado una retroalimentacion del buen trabajo que se realizé o motivando al usuario para que lo intente nuevamente. Dentro
de esta misma interfaz se presentan tres botones, el primero regresa al menu principal, el segundo es un botdn de ajustes que permite

activar o desactivar el audio y también se agrega un botdn de siguiente, para continuar con otra palabra.
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Caso 3

Observar imagen y formar palabra con silabas

e principal

o

Observarimagen ~ Tocarimagen Fstuchar audio silabas Siquiente palabra Desactivaraudio  Activar audio

n i e 5 g

. ” . E-l!. .y . . .y
Seleccionarsflaba~ Escucharaudio®  Validarseleccion ~ Mostrar puntaje Escuchar retroalimentacion

Figura 4.2.17 Arbol de tareas de la actividad 3.

Formar palabra con silaba es una actividad que genera un ndcleo mas pequefio de aprendizaje, puesto que permite que la palabra sea
dividida en silabas. Dentro de la interfaz de esta actividad primero se muestra una imagen que representa un concepto asociado a las
actividades iniciales, se trata de generar un ambiente en el que el usuario inicie con cosas que le sean familiares, y por tal motivo, se
manejan los mismos conceptos que en fases posteriores, puesto que son raices para formar otras palabras. Lo primero que el usuario
puede hacer es la identificacion de las imagenes, 1o que es posible a través de la observacion o de la interaccion con la misma para
reproducir el audio que la representa. La identificacion de las silabas sigue la misma filosofia, lo que implica que cada silaba cuenta
con un audio asociado para apoyar en su identificacion y estara disponible hasta que el usuario decida no ejecutarla. Ya que se
identifico la silaba se arrastra hacia el espacio que le corresponde, hasta que se llenan los espacios solicitados, una vez que se termina,
se valida si las selecciones son correctas, o que implica que el usuario recibe un puntaje de lo que ha realizado. En esta actividad

también estan disponibles las retroalimentaciones las cuales van indicandole al usuario si lo ha conseguido o si necesita un poco mas

119



de esfuerzo para terminarla correctamente. Dentro de esta misma interfaz se presentan tres botones el primero regresa al menu
principal, el segundo es un botdn de ajustes que permite activar o desactivar el audio y también se agrega un botén de siguiente, para

retomar otra palabra.

Caso 4

Construir palabras con diferentes silabas

9
I ™
E : e
Menu principal Justes
= = I =9
Siguiente palabra Desactivar audio  Activar audio

- 1 1% 3
e
Seleccionarsilabas  Escucharaudio *  Validar seleccian — Mostrar puntaje

Ll 5
h H ) L . ”
Mostrarimagen  escuchar palabra  Escuchar motivacion

Figura 4.2.18 Arbol de tareas de la actividad 4.

Esta actividad puede considerarse como una evaluacién puesto que se ha retirado un apoyo visual. En esta ocasion, el usuario tiene que
construir palabras conforme a un repertorio silabico visto en las actividades anteriores. En esta interfaz el usuario observa las silabas, y
puede escuchar el audio asociado a las mismas. Pero esta vez, tendra la oportunidad de pulsar una sola vez, para que al unirla con otra
silaba se forme la palabra que corresponde a la imagen oculta. La retroalimentacion que se puede manejar aqui, es la presentacién de
imagen que representa la palabra construida, escuchar la palabra construida, ademas de las palabras de felicitacién o de motivacién

para continuar intentandolo; ademas, se realiza la calificacion en puntaje y la presentacion de la palabra en un listado superior
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indicando los espacios de las palabras que estan pendientes. Dentro de esta misma interfaz se presentan tres botones el primero regresa
al men0 principal, el segundo es un botdn de ajustes que permite activar o desactivar el audio y también se agrega un boton de

siguiente, para retomar otra palabra.

Caso 5

Escribir palabras con apoyo
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Figura 4.2.19 Arbol de tareas de la actividad 5.

En esta actividad el usuario reafirma las palabras vistas desde la primera actividad. El objetivo es escribir palabras con un referente de
apoyo, lo que puede utilizarse en este caso son imagenes, audio o palabras. La interfaz incluye un area donde se encuentra el referente,
una serie de herramientas y un area de trabajo para escribir. De las herramientas disponibles para la escritura se encuentra el pincel,
color, borrar, cambiar fondo, guardar proyecto; todas estas herramientas se piensan como caracteristicas atractivas para el usuario,
puesto que se cuenta con variantes para trabajar. Dentro de esta misma interfaz se presentan tres botones el primero regresa al mend
principal, el segundo es un boton de ajustes que permite activar o desactivar el audio y también se agrega un boton de siguiente, para

retomar otra palabra.
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Caso 6

Escribir palabras sin apoyo

L‘—\\_\_‘ T
/Bsesibir palabra Menu principal
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Figura 4.2.20 Arbol de tareas de la actividad 6.
En esta actividad el usuario reafirma las palabras vistas desde la primera actividad. El objetivo es escribir palabras sin referente de
apoyo. La interfaz incluye una serie de herramientas y un area de trabajo para escribir. De las herramientas disponibles para la escritura

se encuentra el pincel, color, borrar, cambiar fondo y guardar proyecto. Dentro de esta misma interfaz se presentan el boton para

regresa al menu principal.
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Caso 7

Construir enunciado

(Observar imagen Menu principal

= <0

o

i alabras Siguiente enunciao Desactivaraudie  Activar audio

L i = 5
. . L1 v, .
Seleccionar palabra Escuchar audio ™ Validar seleccion ~ Mostrar puntaje

Escucharenunciado  Escuchar motivacion

Figura 4.2.21 Arbol de tareas de la actividad 7.

Como actividad de cierre se tiene la construccion de enunciados, la interfaz disponible para esta actividad consta de un espacio que
contiene una imagen, donde se muestra una accion, el usuario tendra que construir un enunciado que sea significativo y represente lo
que se ve en la imagen. De esta manera se notara el grado de asociacién, de comprension y de adquisicion de repertorio silabico y de
vocabulario. El usuario puede observar la imagen y también las palabras, puede pulsar sobre las palabras y escuchar el audio asociado
para poder construir un enunciado, se arrastran las palabras seleccionadas a un espacio especifico y se valida la seleccion, lo que
implica la presentacion de un puntaje y al mismo tiempo la activacion de un tipo de retroalimentacion, que indicara si se acerto en la

seleccion o si es necesario realizar algunos cambios.
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Ademas de lo anterior, es posible reforzar la parte del disefio y asegurar algunas

especificaciones de interaccion y de disefio utilizando patrones.

Conforme a (Rodriguez, 2009) “entendemos un patrén como un modelo que permite dar
respuesta o soluciones a problemas o situaciones semejantes”. Por otro lado
(Sommerville, 2005) indica que “los patrones y los lenguajes de patrones son formas de
describir las mejore practicas, buenos disefios y encapsulan la experiencia de tal forma

que es posible para otros reutilizar dicha experiencia”.

Asi, los patrones permiten realizar una estructura para actividades que son repetitivas.
Ademas de lo anterior, actualmente se han generado diversos tipos de patrones, entre

ellos se pueden encontrar:
Patrones de disefio

Los patrones de disefio en el ambito de clases definen las adecuaciones que se pueden
realizar para que las clases puedan utilizarse ya sea en nivel principal o de subclase,

consiguiendo adaptar y reusar en diferentes plataformas y con diferentes interfaces.

Los patrones de disefio en el ambito de objetos estan clasificados como: patréon de
creacion, que permiten organizar los objetos por familia, establecer caracteristicas en
comun, reutilizar la estructura y definir su instancia para que sea global y Unica para
manejar a cualquier nivel su valor. Los estructurales, prevén orden en la interfaz,
funcionalidad y desacopla complejidad entre objetos de manera que puedan modificar
sus caracteristicas de manera independiente. Los de comportamiento, estan relacionados
con las acciones que se tienen que ejecutar entre objetos, como se comunican, cOmo
responden, quien responde primero, etc. Se trata de integrar orden desde un nivel visual

hasta un nivel respuesta (Gamma, Helm , Johnson & Vlissides, 2003).

Para comenzar con el disefio y la correcta metodologia en dicho proceso, en la Tabla

4.2.12 se establecera un ejemplo de patrones para este proyecto:
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Tabla 4.2.12 Ejemplo de patrones de disefio (Gamma, Helm , Johnson & Vlissides ,2003).

Nombre Observador

Propdsito Define una dependencia de uno a muchos entre objetos, de forma que
cuando un objeto cambie de estado se notifigue y se actualicen
automaticamente todos los objetos que dependen de él.

Motivacion El efecto lateral habitual de dividir un sistema en una coleccion de clases
cooperantes es la necesidad de mantener una consistencia entre objetos
relacionados. No queremos alcanzar esa consistencia haciendo a las clases
fuertemente acopladas, que eso reduciria su reutilizacion.

Los principales objetos del patron observer son el sujeto y el observador.
Un sujeto que puede tener cualquier nimero de observadores dependientes
de él. Cada vez que el sujeto cambia su estado se notifica a todos sus
observadores. En respuesta, cada observador consultard al sujeto para
sincronizar su estado son el estado de éste.

Este tipo de interaccién también se conoce como publicar- suscribir. El
sujeto es quien publica las notificaciones. Envia estas notificaciones sin
tener que conocer quiénes son sus observadores. Pueden suscribirse un
namero indeterminado de observadores para recibir notificaciones.

Uso Se utilizara en las siguientes situaciones:

-cuando una abstraccion tiene dos aspectos y uno depende de otro.
Encapsular estos aspectos en objetos separados permite modificarlos y
reutilizarlos de forma independiente.

-Cuando un cambio en un objeto requiere cambiar otros, y no sabemos
cuantos objetos necesitan cambiarse.

-cuando un objeto deberia ser capaz de notificar a otros sin hacer
suposiciones sobre quiénes son dichos objetos. En otras palabras, cuando
no queremos que estos objetos estén fuertemente acoplados.

Estructura Original:

Sujeto observadores »o Observador
Adscribir(Observador) Actualizar()
Ouoll:'u(Obserfvador) para todo o en observadores (
Notificar() @ ------ o->Actualizar()
T }
é ObservadorConcreto
sujato : S
o- -+ 4estadoObservador =

SujetaConcreto Aclualizar() r ‘l sujelo->ObtenerEstado()

o of-- s ——————
ObtencrEstada() - esladoSuie!‘oB* estadoObservador
EstablecerEstado()
estadoSujeto

El patron Observador es un patron de comportamiento que permite
relacionar diferentes objetos entre si en torno a uno principal, asi cada vez
que este Gltimo cambie su estado, los demas también cambiaran de
forma automatica.

Un Objeto Observable puede tener uno o mas observadores, como vemos el
ObservadorConcreto implementa la interface Observer (propia de Java) la
cual permite informar sobre los cambios en los objetos observables
mediante una llamada al método update() o actualizar().
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Ejemplo:

Clase Observador

Principal
[Pasicién go:ﬂr 4
Hmagen eleccionado
ttamario .
testado +setColorSeleccionado()
+getColorSeleccionado()
+Operacion() +setColor()
+getColor()
VentanaSeleccion VentanaColor VentanaOpciones
[Color [Color Calor

[Seleccionado Beleccionado Seleccionado

+Operacién()

+Dperacion{) +0Operacion()

Para cada una de las ventanas o pantallas de la aplicacién interactiva de
lectura se manejara un patrén de comportamiento que unifique los disefios
presentados al usuario, de esta manera se puede informar el cambio y la
actualizacion conforme a las acciones del usuario.

Participantes

Sujeto

-conoce a sus observadores. Un sujeto puede ser observado por cualquier
namero de objetos observador.

-proporciona una interfaz para asignar y quitar objetos observador.
Observador

-define una interfaz para actualizar los objetos que deben ser notificados
ante cambios en un sujeto.

Sujeto concreto

-almacena el estado de interés para los objetos ObservadorConcreto.

-envia una notificacion a sus observadores cuando cambia su estado.

Colaboraciones

SujetoConcreto notifica a sus observadores cada vez que se produce un
cambio que pudiera hacer que el estado de éstos fuera inconsistente con el
suyo.

Después de ser informado de un cambio en el sujeto concreto, un objeto
ObservadorConcreto  puede pedirle al sujeto méas informacion.
bservadorConcreto usa esta informacion para sincronizar su estado con el
del sujeto.

Consecuencias

El patrén Observador permite modificar los sujetos y observadores de
forma independiente. Es posible reutilizar objetos sin reutilizar sus
observadores, y viceversa. Esto permite afiadir observadores sin modificar
el sujeto u otros observadores.

Este patrén de disefio es un ejemplo de la utilizacion de algunos de muchos que existen,

el objetivo fue ejemplificar el uso de los patrones de disefio en la arquitectura del

sistema que se desea realizar.
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Patrones de interacciéon

Un patron de interaccién como se menciona en Mufioz & Rodriguez (2014) se refiere a
la retroalimentacion visual dentro de un contexto especifico. Es de suma importancia
que se considere la comunicacién visual entre el usuario y el sistema. También se

especifica que...

“La retroalimentacion tiene lugar en la interfaz de la aplicacion en forma
de expresiones de salida (ventanas, iconos, mapas sensibles 0 mensajes de
error), a fin de informar al usuario sobre el efecto de sus acciones y sobre
el estado actual del sistema. Para tal efecto, la retroalimentacion debe ser
informativa, comprensible y se debe efectuar en un tiempo razonable a la

tarea del usuario”.

Actualmente existen diferentes propuestas de patrones, entre ellos Welie (s.f.) y Bergin
(2007). Para ejemplificar el uso de los patrones de interaccion, a continuacion en la

Tabla 4.2.13 se muestra un patrén y su estructura:

Tabla 4.2.13 Ejemplo de patrones de interaccion.

Nombre: Gestion de Servicios de la Interfaz de la Aplicacion de Lectura

Problema: El usuario necesita de saber que opciones contiene la aplicacion
interactiva.

Principio de Predictibilidad y acciones explicitas.

usabilidad:

Contexto: El espacio de interaccion debe ser visualizado todo el tiempo por el
usuario.

Fuerza: Guiar al usuario en las acciones, ofreciendo los servicios disponibles
en funcidon del estado actual de una aplicacion interactiva.

Solucion: Para que el usuario conozca la forma de interactuar deben de existir las

mismas interacciones y que sean intuitivas, el usuario sabra qué tiene
que hacer en cada actividad.
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Consecuencia: EIl usuario tiene el control sobre la interaccion y puede decidir
facilmente su siguiente accion.

Ejemplo: Patchimals - Primeros trazos

NN E=Fd=l=le] ¢ [Hzel<l ¥

Faj‘sims -
Drawing

Primeros frazos

erfaz sequra =
%» : infuifiva :

*https://play.google.com/store/search?q=patchimals&hl=es

El patrén de interaccion “gestion de servicios”, ayudara a definir los principios de
usabilidad que permiten que el usuario tenga el conocimiento y el control de la
navegacion en los contenidos de la aplicacion interactiva, si se provee de simbolos y
sefiales bien establecidas para dicha navegabilidad el usuario sabra que opciones tiene.
Sin embargo, tratdndose de nifios, es importante que se establezcan ciertas estrategias

para retener al nifio y motivarlo para que siga en las actividades mostradas.

Es de suma importancia que se considere este patrén de interaccion dentro de las
aplicaciones interactivas en dispositivos mdviles, el nifio debe de tener una
retroalimentacion de las acciones que esta realizando, incluso en la parte de evaluacion,
donde se le motivara para analizar la respuesta en caso de ser correcta 0 no. Los sonidos
son un apoyo mas que se consideran dentro del disefio de este tipo de recursos (Mufioz,
& Rodriguez, 2014), puesto que la informacion se recibe de forma grafica, oral, escrita 'y

con significado para el nifio.
Patrones de lectura

El patron de lectura es construido a partir de las caracteristicas del patron pedagogico.

La justificacion para inspirarnos en este tipo de patrones, es porque se encuentra cierta

128



relacion con la estructura pedagdgica que tienen los objetos de aprendizaje en su
construccion; dicho patron es capaz de articular diversos elementos informaticos, y se
constituye como un componente constante, altamente configurable y actualizable. Y
porque el objetivo es favorecer el desarrollo de una habilidad o competencia especifica,
con la ventaja de que se puede utilizar en diferentes situaciones de aprendizaje o

contextos (Bergin, 2007).

Asi, tomando las consideraciones anteriores, a continuacion en la Tabla 4.2.14 se
propone un ejemplo de patrones de lectura, inspirados en el enfoque de patrones

pedagdgicos.

Tabla 4.2.14 Ejemplo de patrones de lectura.

Campo Descripcion

Nombre Sustituciones

Problema: El nifio al leer sustituye una letra, una silaba o una palabra escrita por otra que
no figura en el texto.

Aprendizaje Se espera que se logre una lectura correcta para una mayor exactitud lectora,

esperado mejorar la percepcion auditiva y provocar un andlisis de lo que implica el
cambio de las letras o silabas de una palabra puesto que afecta el significado de
la misma.

Mediante actividades como esta se trabaja con la discriminacién auditiva y con
la mejora en las habilidades de segmentacion fonoldgica y grafofénica.

Solucioén: Ejercicios graduados de percepcion auditiva, procurando que se identifique el
origen de los ruidos que emiten ciertos objetos.
Dibujar las letras o las silabas que confunden y que sean ejercicios motrices y
auditivos que refuercen dicha actividad.
Trazar letra o silaba al aire y realizar su pronunciacion.
Contraponer palabras que tengan distintos significados a causa de la variacion
de la letra o silaba. Subrayar las palabras que son pronunciadas, la escriba y
decodifique.

Recursos: Aprender a leer con Silabas

@ x x
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*httﬁs://play.googIe.com/store/apps/detaiIs?id:com.Company.aprenderjugando

Uso: El juego es ideal para aprender a leer y escribir de manera entretenida e
interactiva, los nifios toman conciencia de que las palabras estan divididas en
unidades pequefias llamadas silabas y de esta manera el nifio adquirird la
capacidad de separarlas, De este modo se estd estimulando y trabajando
contenido previo a la lectoescritura.

Contexto: La sustitucién puede ser asociada a la dislexia, pero también puede
relacionarse con otros problemas de aprendizaje provocados por problemas en
la discriminacién de sonidos y/o problemas relacionados con la relacion
grafofonolégica.

Fuerza: Hay letras que al pronunciarse tienen sonidos similares, debido a que tienen
una misma forma de articulacion, y son confundidas. Ademas esta articulacion
inadecuada de los sonidos del habla, se tienden a proyectar en la lectura y en la
escritura.

Estos patrones estaran asociados a un enfoque de aprendizaje activo, ya que el ejemplo
anterior involucra activamente al alumno, dotandole de actividades enfocadas a una

problematica especifica y recurrente dentro de este contexto.

4.2.8 Prototipo de la etapa de disefio —iteracion 2-

El prototipo mostrado en la Figura 4.2.22 surge de esta y otras iteraciones, como
resultado de diferentes evaluaciones; cabe mencionar que con este prototipo se
realizaron pruebas para determinar el nivel de usabilidad que contenia, considerando y

aclarando a los involucrados, que se trataba de una version parcial del producto final.

Como menciona Granollers et al. (2005), estos prototipos se entienden como
mecanismos que permiten la comprobacion de funcionalidades del sistema, interfaz,
navegacion, etc. Y estos recursos permiten involucrar al usuario y poder realizar

evaluaciones desde las primeras fases del desarrollo.

Entre multiples ventajas, fue posible explorar algunos conceptos de disefio, antes de
establecer el definitivo. Ademéds, de manera colateral se obtuvo una mejor

administracion de recursos y personal involucrado.
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Figura 4.2.22 Prototipo de la aplicacion interactiva 1.

Por otro lado, es importante reconocer que también se consumio tiempo en este tipo de
actividades, puesto que la realizacién de dichos prototipos aunque con alcances

parciales, requeria de un espacio especial para su planeacion y desarrollo.

4.2.9 Evaluacion de la etapa de disefio —iteracion 2-

Al retomar un modelo de proceso que incluye especial atencion en usabilidad y
accesibilidad, en esta evaluacion y con el prototipo establecido, se provee un
instrumento que tiene como objetivo el analisis de ciertas caracteristicas de la aplicacion
interactiva en una primer version. Se trata de analizar el nivel de funcionalidad que

presenta dicho prototipo.

Con el fin de dar respuesta a la evaluacion de usabilidad del prototipo, se desarrollé una
instrumento que servird de apoyo para dichas pruebas (ver Tabla 4.2.15), para crear este
instrumento fue necesario revisar y adaptar informacion tratada en instrumentos
existentes para la evaluacion de usabilidad orientados a diferentes productos o servicios,

algunos de ellos son QUIS™, SUMI™, etc., y trabajos como el de Britain & Bolchini (s.

llQUIS (Questionnaire for User Interface Satisfaction), http://hcibib.org/perlman/question.cgi?form=QUIS

12 SUMI (Software Usability Measurement Inventory), http://sumi.ucc.ie/en/
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f.); Pinelle, Wong & Stach (2008). Ademas de retomar las caracteristicas medibles en
aplicaciones interactivas, se generd dicho instrumento y se aplicé para analizar si el
prototipo utilizado cumplia con las condiciones necesarias para proveer informacion al

usuario y que su experiencia mientras lo estaba utilizando fuera lo mejor posible.

Para las pruebas de usabilidad, se realizd una observacion en campo para evaluar
diversos aspectos de las aplicaciones interactivas utilizadas en las sesiones de apoyo o
intervencion (conjunto de acciones para conseguir un objetivo educativo determinado)
(Alzate, Arbelaez, Gomez, Romero & Gallon, 2003), a continuacion se muestra un

extracto de los aspectos evaluados en el cuestionario (ver anexo F).

Tabla 4.2.15 Encabezados de los aspectos evaluados con el cuestionario de usabilidad.

CUESTIONARIO DE USABILIDAD

Instrucciones: Califica los siguientes aspectos considerando la escala: 1. Pésimo 2. Deficiente
3. Mejorable 4. Bien 5. Excelente

Aspectos a evaluar St
1123|415
Apariencia
Interaccion
Retroalimentacion
Motivacion

Contenido pedagogico

Experiencia del usuario

Funcionalidad

Contexto

Los aspectos de accesibilidad no se encuentran de manera explicita en este documento,
sin embargo, por las necesidades de la poblacion de estudio, se considera que se cubren
algunas caracteristicas basicas tales como: la facilidad de transportar este recurso
tecnoldgico (que por ser dispositivo movil, expresa caracteristicas propias de
accesibilidad), la posibilidad de activar o desactivar los audios de apoyo y el uso de
fuentes o tipos de letra legibles. Se considera que es posible dotar de un grado mayor de

accesibilidad, pero para este proyecto se ha quedado hasta este punto.

El instrumento completo se encuentra en el anexo F, pero de manera general se evaltan
los aspectos mostrados en la Tabla 4.2.15. Por otro lado, por tratarse de otra iteracion, es

necesario que se formalicen algunas actividades de evaluacion y de colaboracién en
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general. En la Tabla 4.2.16 se muestra un instrumento de evaluacion que involucra

diversas tareas, personas y acuerdos con el fin de mejorar el producto final.

Tabla 4.2.16 Plan de evaluacion en la etapa de diseio 2.

PLAN DE EVALUACION:

Fecha: Enero 2015
Responsable: Viviana Bustos Amador
Actividades del e Convocar a los participantes de la reunion
responsable: e Acordar el lugar de la reunion.
o Establecer el plan de actividades y los responsables de cada
tarea.

e Organizar el material necesario para la reunién
Levantar un listado de requerimientos de la aplicacion

interactiva.
e Recabar evidencia de los acuerdos y de las actividades
realizadas.
e Establecer una fecha aproximada para realizar la reunion.
Proposito: El propdsito de la esta evaluacion es la validacion de la

funcionalidad del prototipo, de las caracteristicas visuales, la
facilidad de uso, simpleza, etc.

Participantes Maestro de Apoyo, Director de USAER, de 2-4 alumnos y
Tecndlogos.
Especificar evaluacion: e Serealizard una plética de introduccion con el maestro de

apoyo y con el director de USAER.

e Presentar el prototipo de la aplicacion interactiva.
Anotacion de la reaccion del cliente ante la primera
interaccion con el producto en una versién parcial.

e Acordar con el maestro de apoyo una actividad de
ensefianza-aprendizaje pequefia para poder evaluar el
prototipo.

e Llamar un alumno a la vez, y analizar la respuesta de ellos
mientras interacttan con el sistema.

e Aplicar una evaluacion mientras el alumno utiliza la
aplicacion interactiva.

¢ Realizar nuevamente una platica de cierre para afinar
detalles observados durante la evaluacion.

Seleccionar métricas: Formato de requisitos.
Formato de descripcion de bosquejos.
Formato de evaluacion de usabilidad

Material: Camara

Videocamara

Tablet

Prototipo de aplicacion interactiva
Aplicaciones interactivas de lectura
Grabadora de audio

Laptop
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Criterios de valoracion:

Cambios o ajustes
identificados:

Los clientes y los usuarios deberan de interactuar con el
prototipo, de esta interaccion se obtendran caracteristicas de
mejora o se formalizaran aspectos dentro de la aplicacion
interactiva.

Cambios en los tipos de letra, mejorar el orden y los espaciados,
agregar las acciones de retroalimentacidn, agregar mas palabras,
ajustes en la seleccion de algunas silabas y otros detalles
menores de tonos de voz en los audios.

4.2.10 Etapa de implementacion

Una vez que se ha formalizado en su mayoria, las caracteristicas de la aplicacion

interactiva, es posible iniciar con la etapa de implementacion, en la cual, es necesario un

nivel de abstraccion mas detallado. En esta etapa se han de identificar las caracteristicas

necesarias para un correcto funcionamiento, ademas de proporcionar aspectos de

escalabilidad para futuras actividades de ensefianza, considerando la misma metodologia

de ensefianza-aprendizaje de lectura y una misma linea de materiales que sean

homogéneos con dicho enfoque.

A continuacidn, en las figuras de la Tabla 4.2.17 a la Tabla 4.2.23 se muestra de manera

general una descripcion de las clases que forman parte de la aplicacion interactiva

desarrollada:

Tabla 4.2.17 Modelo de clases caso 1.

imagen_mostrar(}
imagen_ocultar()

Enunciado_generador

Enunciade
Imagen
Audio
Contadores

Iniciar_act{)
Crear_area_juego()
Animacion{)
Siguiente_actividad()
Modificar_ajustes()
Limpiar_area_juego(}
finalizar()

Id
Tipo

audio_reproducir(}
audio_ajustar()
audio_finalizar()

texto_mostrar(
texto_cambiar(
texto_quitar()

Imagen_enunciado Imagen_palabras Audios_texto Texto_enunciado Texto_palabras

Id
Enunciado

Id
Palabra

Id d Id
Enunciado Enunciada Palabra

enunciado()

palabraf)

Palabra palabra()
audio_enunciado() enunciadaf}

audio_palabra()
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package

com.example.jmauaa.enunciadogenerador;

import android.*;

public class
Activity {

enunciadogenerador

private String enunciado;
private int imagen;

private int audio;

extends

public void animacion(){

}

public void siguiente_actividad(){
public void modificar_ajustes(){
}

public void limpiar_area_juego(){

¥
public void finalizar(){

private int contadores;
public void iniciar_act(){

}

public void crear_area_juego(){

¥

}

...//resto de clase

¥

Tabla 4.2.18 Modelo de clases caso 2.

Imagen_enunciado

Id
Enunciado

imagen_maostrar()
imagen_ocultar()

Imagen_palabras

Id
Palabra

enunciado()

palabraf)

Relacionar palabra-imagen

Texto
Imagen
Audio
Contadores

iniciar_act()
crear_area_juego()
animacion()
siguiente_actividad()
maodificar_ajustes()
limpiar_area_juego()
finalizar()

Id
Tipo

audio_reproducir()
audio_ajustar()
audio_finalizar()

Audios_retroalimentacion Audios_texto

texto_mostrar()
texto_cambiar()
texto_quitar()

Texto_palabras

Texto_enunciado

Id Id d Id

Tipo_ Enunciado Enunciado Palabra
Audio Palabra : palabraf)
audio_felicitacion() audio_enunciado() enunciado()
audio_sigueintentadof()

audio_palabraf()

audio_motivacion()

package com.example.jmauaa.relacionarpalabraimagen;

public void animacion(){

import android.*;

public class relacionarpalabraimagen extends Activity {

private String texto;
private int imagen;

private int audio;
private int contad

ores;

public void iniciar_act(){

}

public void crear_area_juego(){

}

}

public void siguiente_actividad(){

public void modificar_ajustes(){

}

public void limpiar_area_juego(){

¥
public void finalizar(){
¥

...//resto de clase

¥
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Tabla 4.2.19 Modelo de clases caso 3.

Imagen_enunciado Imagen_palabras

Id

d Palabra
Enunciado

Imagenes

Id
Tipo

imagen_mostrar{)
imagen_ocultar(}

Id
Silaba

palabra con

Enunciado
Imagen
Audio
silabas
Contadores

iniciar_act()
crear_area_juegof()
limpiar_area_juego()
siguiente_actividad()
maodificar_ajustes()
finalizar()

Imagen_silabas

imagen_enunciado()

imagen_palabra()

imagen_silaba()

Id
Tipo

audio_reproducir()
audio_ajustar(}
audio_finalizar(}

texto_mostrar{)
texto_cambiar()
texto_quitar()

Audios_retroalimentacion
Id

Tipo

Audio

Texto_palabras

xto_enunciado

audio_felicitacion{)
audio_sigueintentado()
audio_motivacion()

Id d Id Id

Enunciado Palabra Silaba

Palabra Enunciado -
palabra() silaba()

audio_enunciado() enunciado()

audio_palabra()

package com.example.jmauaa.
observarimagenformarpalabraconsilaba;

import android.*;

public class observarimagenformarpalabraconsilaba

extends Activity {

private String enunciado;
private String silabas;

private int imagen;
private int audio;

private int contadores;

public void iniciar_act(){

}

public void crear_area_juego(){

¥

public void limpiar_area_juego(){

}

public void siguiente_actividad(){

public void modificar_ajustes(){

}

public void finalizar(){
¥

...//resto de clase

¥
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Tabla 4.2.20 Modelo de clases caso 4.

Imagenes

Id
Tipo

imagen_mostrar()
imagen_ocultar{)

Construir palabras co

diferentes

Enunciado
Imagen
Audio
silabas
Contadores

iniciar_act()
crear_area_juego(}
siguiente_actividadi)
modificar_ajustes{)
limpiar_area_juego(}

finalizar()
Id
Tipo

audio_repraducir()
audio_ajustar()
audio_finalizar()

texto_mostrar{)
texto_cambiar()
texto_quitar(}

Imagen_enunciado Imagen_palabras Imagen_silabas Audios_retroalimentacion to_enunciado Texto_palabras Texto_silabas
id Idl ld Id d Id Id
‘gnumiadn Palabra Silaba Rgunm E;Iuanbcrw:du E—. Palabra Silaba
lab imagen_silabaf) — palabra() silabal)
imagen_enunciado() imagen_palabra) - audio_felicitacion() audio_enunciado() enunciado()
- audio_sigueintentado()

audio_mativacion()

audio_palabra(}

package com.example.jmauaa.
construirpalabrascondiferentesilabas;
import android.*;

public
construirpalabrascondiferentesilabas
extends Activity {

private String enunciado;

private String silabas;

private int imagen;

private int audio;

private int contadores;

public void iniciar_act(){

}

public void crear_area_juego(){

¥

public void siguiente_actividad(){

class | public void modificar_ajustes(){

}

public void limpiar_area_juego(){

}

public void finalizar(){

}

...//resto de clase

¥
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Tabla 4.2.21 Modelo de clases caso 5.

Escribir palabras con apoyo

Tipo Enunciado
Tamano Imagen
Audio

iniciar_pincel() silabas

elegir_tipo_tipa() [ Contadores
elegir_tamanof)

iniciar_act()
crear_area_juego()

Color siguiente_actividad()

color limpiar_area_juego)
Pincel finalizar()

iniciar_color() Color

elegir_color() Borrar

cambiar_color() Fondo

Guardar

Borrar

seleccionar_herramienta()

barrar
posicion
tamano [—

tipo_apayol)
activar()
desactivar()

iniciar_borrar()
elegir_posicion()
elegir_tamanof)

cambiar_tamana()

Fondo % i
Id Tipo Tipo
Fondo imagen_mostrar() audio_reproducir()
Palabra | imagen_ocultar() audio_ajustar{)
iniciar_fondo() audio_finalizar()
centrar_fondo()

cambiar_fondo()

texto_mostrar(}
texto_cambiar()
texto_quitar()

Texte_enunciado Texto_palabras Texto_silabas
d Id
EEE Palabra Silaba

palabraf) silabal)

Imagen_palabras Imagen_silabas Audios_retroalimentacion Audios_texto
Guardar — — d
Id Id L Id

d d Silaba 1po Enunciado
Guardar Enunciado R n Audio Palabra
U;mbfe 7 imagen_enunciado() imagen_palabra) imagen_silaba() audio_felicitacion() audio_enunciadof)

\cacion audio_ ) audio_palabra()
quardar() audio_motivacion()

enunciado()

package com.example.jmauaa.
escribirpalabrasconapoyo;

import android.*;

public class escribirpalabrasconapoyo
extends Activity { }
private String enunciado;
private String silabas; }
private int imagen;

private int audio; public void finalizar(){

private int contadores; }

public void iniciar_act(){ }

}

public void crear_area_juego(){

¥

...//resto de clase

public void siguiente_actividad(){
public void modificar_ajustes(){

public void limpiar_area_juego(){
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Tabla 4.2.22 Modelo de clases caso 6.

Escribir palabras sin apoyo

Enunciado
Imagen
Audio
silabas
Contadores

iniciar_act()
crear_area_juego()
siguiente_actividad()
modificar_ajustes()
limpiar_area_juego()

fin

alizar()

Pincel
Colar
Borrar
Fondo
Guardar

n

Tipo
Tamano color

Flin‘:'E| EI:Irrar
id

iniciar_pincel()
elegir_tipo_tipo()
elegir_tamana()

iniciar_color()
elegir_color()
cambiar_color()

borrar Id Id

posicion Fondo Guardar

tamano Palabra “”.”‘bf?
Ubicacion

seleccionar_herramienta() J

iniciar_borrar()
elegir_posicion()
elegir_tamana()
cambiar_tamanof(}

iniciar_fondof)
centrar_fondof()
cambiar_fondo()

guardar()

package com.example.jmauaa.
escribirpalabrassinapoyo;

import android.*;

public class escribirpalabrassinapoyo
extends Activity {

private String enunciado;

private String silabas;

private int imagen;

private int audio;

private int contadores;

public void iniciar_act(){

}

public void crear_area_juego(){

¥

public void siguiente_actividad(){

}

public void modificar_ajustes(){

}

public void limpiar_area_juego(){

}

public void finalizar(){
¥

...//resto de clase

}
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Tabla 4.2.23 Modelo de clases caso 7.

Construir_oracion

Enunciado
Imagen
Audio
silabas
Contadores

iniciar_act()
crear_area_juego()
limpiar_area_juego()
siguiente_actividad()
maodificar_ajustes()
finalizar()

Audios

Id
Tipo

audio_reproducir() ot .
audio_ajustar() axto_mostrar()

audio_finalizar() Igﬁg_gﬁﬁﬂ;ﬁr(}

imagen_mastrar()
imagen_ocultar()

Imagen_enunciado Imagen_palabras Audios_retroalimentacion Audios_texto _enunciado Texto_palabras
Id ::EnI !IE: 0 Enunciado id ::E" lab
Enunciado alabra Audio Palabra SIS al abra
enunciado() palabral) audio_felicitacion() audio_enunciadao() enunciadof() patebral)
audio_sigueintentado() audio_palabra()
audio_motivacion()
package com.example.jmauaa.construirenunciado;
import android.*; public void siguiente_actividad(){
public class construirenunciado extends Activity { }
private String enunciado; public void modificar_ajustes(){
private String silabas; }
private int imagen; public void limpiar_area_juego(){
private int audio; }

private int contadores;
public void finalizar(){

public void iniciar_act(){ }

} .../Iresto de clase
public void crear_area_juego(){ }

}

Al terminar con las clases propuestas para la aplicacion interactiva, es posible la
identificacion de la arquitectura que se propuso en etapas posteriores. En la Figura
4.2.23 se muestra el diagrama general de clases y una asociacion de las mismas con
respecto a las partes de la arquitectura propuesta (Apartado 4.2.4), que en este caso fue

el enfoque de modelo-vista-controlador.
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Figura 4.2.23 Diagrama general de clases con el enfoque MVC.
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Caracteristicas de disefio detectadas en las pruebas de usabilidad

A lo largo de esta investigacion, se ha hecho un andlisis de diversas aplicaciones
interactivas disponibles en la web, ademas de los prototipos creados como avance de la
aplicacion interactiva propuesta. De esta manera, se observa que el disefio de las
aplicaciones interactivas debera de considerar como minimo las siguientes

particularidades:

Tabla 4.2.24 Caracteristicas de disefio.

Aspecto Descripcion

Color Los colores deben ser atractivos para el usuario, pero no deben de ser
tan brillantes para que no molesten su vista y le inspire estrés. Debe
de encontrarse colores que le proporcionen armonia, emocién y
diversion.

Interaccion  La interaccion con la que deben de contar las aplicaciones estaran en
base a las actividades que se incluyan, es importante que la aplicacion
sea intuitiva, de manera que el usuario con solo verlo sepa que hacer,
ejemplos de esto son los movimientos, arrastres, toques, etc.

Contenido El contenido debe de ser especifico y bien planeado, podrian ser solo
contenidos de aprendizaje apoyados con actividades de evaluacion y
quizd derivar actividades que estén relacionadas; la variedad de
actividades es importante, pero dependerd en gran medida de la
facilidad de adaptar el contenido o el tema a tratar dentro de las
aplicaciones interactivas.

Contexto Los escenarios deberan estar relacionados con el contenido para que
un todo permita la adquisicion de aprendizaje, debe de existir pues
dicha relacion y coherencia para que el usuario no se confunda. El
vocabulario es importante, puesto que hay palabras que significan
otra cosa dentro de su contexto. Se trata de proveer herramientas para
consolidar cierta informacion.

Apoyos Los apoyos visuales y auditivos dentro de las aplicaciones
interactivas juegan un papel muy importante, puesto que permiten
que el nifio se sienta atraido y motivado a continuar con las
actividades.

Sonidos Los sonidos son otra guia que puede apoyar al usuario, incluso
permite motivar a los usuarios en diversos tiempos de ejecucion, ya
que podria reproducirse sonidos al cometer un error y otros al acertar,
incluso se pueden manejar canciones que permanezcan mientras se
esta trabajando en alguna actividad.

Videos Los videos pueden utilizarse como apoyo dentro de las actividades de
aprendizaje, pero deben estar acorde a los contenidos que se estan
abordando.

Animaciones En caso necesario las animaciones pueden incluirse en las
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aplicaciones interactivas como apoyo en las actividades de
aprendizaje.

Texto Los textos deben ser claros, el tamafio y tipo de letra ayudaran a que
el usuario conozca las instrucciones de uso, o la informacién que se
ofrece en dicha aplicacion.

Imagenes Las imégenes usadas dentro de la aplicacion interactiva deberan de
ser claras y coherentes con el contenidos en general y bajo un
contexto en especifico.

Evaluacion Las aplicaciones interactivas pueden proporcionan un modulo donde
se puede valorar el grado de aprendizaje adquirido, incluso puede
servir para reforzar los contenidos tratados en las aplicaciones
interactivas.

Competencia Algunas aplicaciones interactivas involucran la caracteristica de
competir para mantener la atencién y motivacion del usuario. Esto
dependerd de los recursos y alcances implementados en cada
aplicacion interactiva.

Estos y otros aspectos pueden enriquecer las caracteristicas de las aplicaciones
interactivas con el fin de obtener un mejor impacto, es decir, una mejor aceptacion

dentro de un ndmero mayor de usuarios.

4.2.11 Prototipo de la etapa de implementacion

En esta etapa como en las anteriores es necesario realizar diversas iteraciones hasta
construir el ejecutable de la aplicacién interactiva; para logarlo, se hace uso de diversas
herramientas para describir o modelar el comportamiento, la apariencia, la
funcionalidad, etc. Asi, a través de multiples tareas relacionadas tanto con la parte
educativa como con la parte tecnoldgica (en su gran mayoria de ingenieria de software y
modelos de proceso de desarrollo de software), se puede obtener un producto que fue
requerido y formalizado desde la etapa inicial de levantamiento de requerimientos.
Como resultado de todo lo anterior, a continuacion se presenta de la Figura 4.2.24 a la
Figura 4.2.30 algunas interfaces creadas para este proyecto y que forman parte de la

apariencia final de la aplicacion interactiva.
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Figura 4.2.26 Prototipo de la aplicacion interactiva 2.

144



=

Puntos: 0

Figura 4.2.27 Prototipo de la aplicacién interactiva 3.
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Figura 4.2.28 Prototipo de la aplicacion interactiva 4.
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Figura 4.2.29 Prototipo de la aplicacion interactiva 5.
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Figura 4.2.30 Prototipo de la aplicacion interactiva 6.

La version que se presenta al final de esta fase contendré las 7 actividades solicitadas por
los clientes, las etapas posteriores han dotado de informacion importante sobre las
caracteristicas de usabilidad basicas deseables y de las necesidades de los usuarios. Sin
embargo, para cada iteracion y antes de la entrega final, es necesario realizar las

evaluaciones correspondientes.

4.2.12 Evaluacién de la etapa de implementacion

En las iteraciones de la etapa de implementacion se obtienen diferentes recursos de
disefio, que guian a las personas que forman parte del equipo de tecnélogos. Cada uno de
los instrumentos o artefactos obtenidos en cada iteracion, tiene como objetivo, mejorar
las caracteristicas de la aplicacion interactiva, hasta concluir con el proceso de

desarrollo.

Obtener las actividades

& Q para el nifio Proponer Aplicaciones
I~ Interactivas (Al)
xn " N — &
m ~ ! fB
Maestros de apoyo — 0 <> J‘
A

~ A n

“ - “ Evaltan Al en uso

Tecndlogos
Cuestionario de usabilidad P —
M Eficiencia Usabilidad
\ rFacil de usar ﬁ o
N bk
y | -
—

Figura 4.2.31 Proceso de evaluacion de usabilidad.
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Para llevar a cabo la evaluacion dentro de esta etapa, se tendra que seguir un proceso
como el que se muestra en la Figura 4.2.31. Los involucrados en esta evaluacion son los
alumnos, los maestros de apoyo y otros profesionales que forman parte del equipo de
tecnologos. Los maestros de apoyo proponen las actividades de aprendizaje para el
alumno, se incluye la aplicacion interactiva en la version mas actualizada que se tenga, y
mientras el maestro y el nifio trabajan durante las sesiones de atencion, los tecndlogos
aplican un cuestionario de usabilidad. La aplicacion de dicho cuestionario es en campo y
es conforme a las técnicas de observacion directa. La eleccion de este tipo de técnica
gird en torno a un cumulo de consideraciones, alguna de ellas fue que por tratarse de
nifos, era un tanto complicado aplicar otro tipo de evaluacién. Ya que el nivel de
distraccion gue presentaban era alto y en ocasiones dificultaba una expresion leal de lo

que se queria analizar.

A través del plan de evaluacién (Tabla 4.2.25) es posible la estructuracién de cada una
de las evaluaciones, sin embargo, cabe aclarar que siempre se consideraba un grado de
holgura por las variables que no eran consideradas en/o durante cada evaluacion y que
afectaban indirecta o directamente con las pruebas. Algunas de estas variables estaban
relacionadas con la inasistencia de los alumnos, el plan de trabajo de los maestros de

apoyo, reuniones extraordinarias del equipo interdisciplinario, etc.

Tabla 4.2.25 Plan de evaluacion en la etapa de implementacion.

PLAN DE EVALUACION:

Fecha: Enero 2015
Responsable: Viviana Bustos Amador
Actividades del e Convocar a los participantes de la reunién
responsable: e Acordar el lugar de la reunion.
o Establecer el plan de actividades y los responsables de
cada tarea.

e Organizar el material necesario para la reunién
o Recabar evidencia de los acuerdos y de las actividades
realizadas.

Propdsito: El proposito de la esta evaluacion es la validacion de la
funcionalidad de las 7 actividades incluidas en el prototipo,
tales como caracteristicas visuales, la facilidad de uso, simpleza,

etc.

Participantes Maestro de Apoyo, Director de USAER, alumnos y
Tecndlogos.

Especificar evaluacion: e Presentar las ultimas versiones en formato de prototipo de
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la aplicacion interactiva.

e Anotacidn de la reaccion del cliente ante la primera
interaccion con el producto en una version casi terminal.

e Acordar con el maestro de apoyo una actividad de
ensefianza-aprendizaje pequefia para poder evaluar el
prototipo.

e Llamar a diferentes alumnos, uno a la vez, y analizar la
respuesta de ellos mientras interactdian con la aplicacion
interactiva.

e Aplicar una evaluacion de usabilidad mientras el alumno
utiliza la aplicacién interactiva.

¢ Realizar nuevamente una platica de cierre para afinar
detalles observados durante la evaluacion.

Seleccionar métricas: Formato de requisitos.
Formato de descripcion de bosquejos.
Formato de evaluacion de usabilidad

Céamara

Videocamara

Tablet

Prototipo de aplicacion interactiva
Grabadora de audio

Laptop

Material:

Criterios de valoracion: Los clientes y los usuarios deberan de interactuar con el
prototipo, de esta interaccién se obtendran caracteristicas de
mejora o se formalizaran aspectos dentro de la aplicacion
interactiva.

Cambios o0 ajustes Ajustes en la seleccion de algunas silabas y otros detalles
identificados: menores de espaciado.

Con todas las tareas realizadas en cada iteracion, se pretendia obtener una mejor version
de la aplicacion interactiva, alcanzando los objetivos de usabilidad que permitan que la
aplicacion sea facil de usar, de aprender y cumpla de manera efectiva el objetivo de cada

unidad de aprendizaje.

4.2.13 Lanzamiento de la aplicacion interactiva

La etapa de lanzamiento implica que las iteraciones en la etapa de implementacién han
terminado, y que se considera que ha llegado el momento de entregar el software. Sin
embargo, aun teniendo la ultima version de la aplicacion interactiva, se podran realizar
pruebas para verificar que todo marcha a la perfeccién y que al final se cumple con los

objetivos que se plantearon en y durante todo el proceso de desarrollo.
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Asi, la etapa de lanzamiento implica que los maestros de apoyo e incluso los maestros en
el aula tienen la posibilidad de utilizar la aplicacion interactiva como un recurso de
apoyo para las actividades de ensefianza, porque por un lado se maneja el enfoque de
pedagogico abordado por los maestros, y las caracteristicas que incluye la aplicacion
estdn asociadas a un contenido educativo que permite que el alumno adquiera
conocimiento significativo y que al final su logro educativo sea alcanzado en medida de

las limitantes que lo puedan rodear.

4.3 Conclusiones del modelo de proceso

Como conclusidn en el uso del Modelo de Proceso de la Ingenieria de la Usabilidad y de

la Accesibilidad (MPlu+a), se establecen las siguientes consideraciones:

El enfoque de usabilidad y de accesibilidad de este modelo de proceso sirvid6 como
inspiracion para realizar tareas que permitieran alcanzar dicho objetivo, creemos que
pueden y deben estar siempre presentes dichas caracteristicas en el desarrollo de este
tipo de aplicaciones interactivas, puesto que se trata de hacerlo funcional para diversos
usuarios. Otras de las ventajas que proporciona este modelo es que provee libertad en la
transicion de cada una de las etapas de ingenieria de software necesarias para el
desarrollo de la aplicacion interactiva, ademas que no se establece un nimero exacto de

iteraciones o la limitacidn de no regresar a otra fase del proceso en caso de requerirse.

La utilizacién de herramientas utilizadas en cada fase facilita la especificacion de
aspectos de disefio o de implementacion, incluso en la etapa de requisitos se puede echar

mano de otras herramientas diferentes a las que se presenta en este capitulo.

Lo que se pretende mostrar con este proceso, es que el modelo de proceso funciona para
el desarrollo de este tipo de software, se considera que la mayoria de las problematicas
en la realizacién de las tareas, fueron el contexto o los espacios para realizar las
evaluaciones y constantes iteraciones con los clientes y usuarios, puesto que estaban
condicionadas a un ritmo de trabajo asincrono porque involucra a los alumnos, maestros

de apoyo, docentes, planes de trabajo, horarios de asesorias, aspectos familiares, etc.
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Es importante subrayar los dos aspectos que caracterizan a este modelo proceso, la

usabilidad y la accesibilidad.
La usabilidad

Ha sido cubierta por las multiples evaluaciones mediante la aplicacion de cuestionarios
de usabilidad creados a partir de diferentes fuentes, y que fue necesario adecuar

conforme a las caracteristicas del proyecto, los usuarios y las necesidades de los mismos.

Entre los aspectos que se pueden mencionar al respecto, al final se ha logrado identificar
que la aplicacion interactiva es facil de usar, una vez que se conoce la distribucion de
la interfaz y las actividades incluidas en el proyecto, el usuario adquiere un nivel de
conocimiento y uso del sistema necesario para un buen aprovechamiento de las

actividades de ensefianza.

La flexibilidad ha sido abordada al permitir que el usuario conduzca la interaccion
dentro de la aplicacion interactiva, puesto que tiene la libertad de interactuar conforme a
lo que él requiera o necesite; por otro lado, se hace presente dicha flexibilidad en una de
las actividades de ensefianza, puesto que se permite la formacion de oraciones a través
de la libre eleccion de palabras que son mostradas al usuario, El objetivo que se persigue
con este tipo de aspectos, es que el usuario reflexione sobre la oracién construida y
analizar si ha sido una buena eleccién de palabras. Para esta Gltima actividad es
importante que se cuente con la guia del maestro de apoyo, docente u otra persona que

pudiera dar seguimiento y soporte para aclarar las dudas de los alumnos.

El tiempo de respuesta es el adecuado, ya que el usuario de manera inmediata recibe la

respuesta del sistema ante las acciones que se realizan.
La accesibilidad
La accesibilidad se ha cubierto en dos sentidos:

1. Accesibilidad para los usuarios, se trata de analizar diferentes aspectos en los
recursos tecnolégicos para que facilite el uso para todos o para un mayor nimero

de personas. Lo anterior, se puede lograr a través de las caracteristicas intrinsecas
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que definen a la mayoria de las aplicaciones interactivas analizadas y la
propuesta. Otra de las caracteristicas que un recurso de apoyo debia incluir, es la
portabilidad, lo que es cubierto utilizando dispositivos mdviles, tales como la
Tablet.

Al tratarse de nifios con problemas de aprendizaje, y de las mdltiples variantes
que se suman a estas dificultades, es necesario dotar de alternativas en el uso de
materiales que permitan que el alumno aprenda. La Tablet y las aplicaciones
interactivas por encontrarse en condiciones altamente interactivas permiten la
insercién de una retroalimentacion constante y la utilizacion de recursos de
referencia como las imagenes, los sonidos y los textos.

2. El maestro de apoyo y los docentes de aula, son actores que también se
encuentran estrechamente implicados en todas las fases del proceso presentado
en el presente capitulo. Las condiciones de accesibilidad son asociadas a la
disponibilidad de las aplicaciones interactivas. Se proveen guias o
recomendaciones de las posibilidades que se tienen de acceder a este tipo de
recursos y que ademas, estan disponibles para todos. Serd necesario que estos
actores exploren diferentes aplicaciones interactivas, para que se identifiquen
recursos funcionales para las actividades de ensefianza-aprendizaje que se desea
abordar, y siempre con la constante de que es necesario el acompafiamiento de

los maestros.

A manera de conclusién, todas y cada una de las actividades realizadas en y durante las
fases de desarrollo de la aplicacion interactiva seran insumos importantes para los que se
encuentren involucrados en este proyecto, donde para la parte tecnoldgica se encuentran
los disefiadores, programadores, analistas, por mencionar algunos. Lo anterior justifica
la diversidad de instrumentos, modelos, disefios, y todos los recursos que surgieron en

cada iteracion.
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CAPITULO5: CASO DE ESTUDIO UTILIZANDO EL
METODO PARA EL USO DE APLICACIONES
INTERACTIVAS DE LECTURA PARA NINOS CON
PROBLEMAS DE APRENDIZAJE

El caso de estudio que se presenta aqui, se llevo a cabo en una escuela primaria situada
al oriente de la ciudad de Aguascalientes, México. Esta es una de las instituciones de
educacion béasica que cuenta con USAER (Unidades de Servicio de Apoyo a la
Educacion Regular) y que se encuentra adscrita a la Secretaria de Educacion Publica
(SEP) en México. La razon por la que se eligié esta institucion esta relacionada con las
caracteristicas que la rodean, por un lado es una institucién de educacion basica, ademas
de que se aborda la educacion inclusiva puesto que cuenta con USAER. Y se cont6 con
un especial interés, porque los alumnos presentan problemas en la adquisicién de
competencias bésicas para la vida, tales como la lectura, la escritura y matematicas.
(SEP, 2011-2). Recordemos que el programa USAER ™ ofrece servicios para la
integracién educativa de alumnos y alumnas que presentan discapacidad y/o aptitudes
sobresalientes. Estos servicios promueven, en vinculacion con las escuelas que apoyan,
la eliminacién de las barreras que obstaculizan la participacion y el aprendizaje de los

alumnos.

Este caso de estudio se realiz con la participacion de 8 nifios (Ver Tabla 5.4.3.1). la
razén de esta muestra representativa giré en torno a diversos problemas de aprendizaje,
tales como déficit cognitivo, TDAH, déficit de atencion, etc., el rango de edades se
encontraba entre los 7 y los 11, lo que permitia considerar recursos y actividades para
diferentes niveles y con distintos grados de dificultad. También se debié al interés por
conocer el alcance que se puede tener con poblaciones vulnerables, y que podrian
funcionar para aquellos que necesitan recursos educativos como refuerzo para consolidar

conocimientos.

Este grupo de alumnos es asistido por diferentes maestros que forman parte del equipo

interdisciplinario de la USAER. Para cada uno de los 8 nifios existe una atencion

¥ la  Educacién Especial en Meéxico, http://portaldeeducacion.com.mx/educacion-especial-

usaer/index.htm
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individual realizada a lo largo del ciclo escolar. Para este caso de estudio, se trabajo de
manera directa Unicamente con el maestro de apoyo, el cual, planeaba sesiones de apoyo

con los nifios, con una duracion de entre 30 y 60 min aproximadamente.

Dichas sesiones giraban en funcién de la planeacién didactica que el maestro de apoyo
establecia para cada nifio. A través de dichas planeaciones era posible la insercion de las
aplicaciones interactivas como un apoyo didactico para abordar diversas actividades,
entre ellas, las que estan asociadas a la adquisicion de la habilidad lectora en nifios con

problemas de aprendizaje.

Tabla 5.4.3.1 Listado de los nifios que fueron tomados como muestra para este caso de estudio.

# Nombre Gradoy Edad Situacion Nivel de Lectoescritura
Grupo
1 Karen 6° 11 DI H18.- Escritura silabico-alfabética sin

predominio de wvalor  sonoro
convencional.

2 Juan 2° 07 Déficit Cognitivo ~ A2.- Presilabico Escrituras
Unigréficas
3 Abraham 3° 09 Déficit Cognitivo  G17.- Escritura silabica estricta con

predominio de valor  sonoro
convencional.

4 Marcos 4° 10 Identificacion™ G17.- Escritura silabica estricta con
predominio de wvalor  sonoro
convencional.

5 Josué 2 07 TDAH H19.- Escritura silabico-alfabética
con predominio de valor sonoro
convencional.

6 Kevin 4° 09 Déficit Cognitivo  E12.- Escritura Silabica Inicial Con
Valor Sonoro Convencional.

7 Héctor 3° 08 Déficit Cognitivo  H19.- Escritura silabico-alfabética
con predominio de valor sonoro
convencional.

8  Cristian 3° 09 Identificacién* E12.- Escritura Silabica Inicial Con
Valor Sonoro Convencional.

*|dentificacion: aun no se ha identificado claramente su situacion.

Otro dato importante en el desarrollo de todo este caso de estudio, es la fecha en la cual
se inicio con las actividades de investigacion, las cuales arrancaron en Julio del 2014 y

concluyeron entre los meses de septiembre y octubre del 2015.

Los instrumentos (tanto de la parte tecnolégica como de la parte tecnoldgica) que se

utilizaron y que formaron parte del caso de estudio en diferentes puntos de la
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investigacion, fueron desarrollados por el maestro de apoyo y otros tantos, son producto
de multiples colaboraciones entre personas involucradas en el proyecto de insercion de
aplicaciones interactivas, como recurso de apoyo educativo en el ambito inclusivo.
Ademas de la consulta de diversas fuentes dentro de la literatura que fue inspiracion para
las propuestas y las adecuaciones realizadas durante este documento de investigacion.

El propdsito quedo establecido desde el inicio de este proyecto, sin embargo existieron
algunas limitantes que restaron fluidez durante su realizacion. El primer aspecto a
considerar estaba relacionado con la aceptacion y utilizacién de aplicaciones interactivas
como apoyo en las actividades de ensefianza, puesto que el maestro de apoyo con el que
se trabajo estaba abordando una metodologia de ensefianza muy especifica y las
propuestas de aplicaciones interactivas carecian de una metodologia bien definida; en
algunas otras el nivel de complejidad era muy elevado y en otras, las caracteristicas de
presentacion ya no estaban vigentes en las actividades de ensefianza. Esto provocd que
el uso, el analisis y las propuestas que surgian en el acercamiento de este tipo de
recursos fuera muy basico y por consiguiente fue un tanto complicado realmente saber el

impacto de los mismos.

Otra de las grandes limitantes en este trabajo esta relacionada con la eleccion del grupo
muestra, ya que por ser un grupo de nifios con diversos problemas de aprendizaje,
mostraban una amplitud y variacion bastante considerable en los niveles de
lectoescritura. Lo anterior, complicé la deteccion de una herramienta que pudiera cubrir
las necesidades de los alumnos y en este caso, no fue posible proponer aplicaciones
interactivas que apoyaran directamente al desarrollo de la habilidad lectora. Como por
ejemplo, para el caso de las aplicaciones como apoyo para la fluidez lectora, era
imposible su uso, puesto que el nivel de parafraseo y concepto era muy elevado para el

nivel que presentaban los alumnos en ese momento.

Por tal motivo, en el presente caso de estudio se limitara a establecer niveles de lectura
en base a las propias evaluaciones que realiza el especialista; no obstante, se logré
incluir aplicaciones interactivas en actividades que permiten el desarrollo de habilidades

cognitivas necesarias para la adquisicion de lectura y otras habilidades basicas.
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A continuacion se realiza una descripcion puntualizada del caso de estudio:

5.1 Evaluacion

5.1.1 Evaluacion de habilidades cognitivas

En esta primera etapa, el maestro de apoyo aplic6 una evaluaciéon a cada alumno, la
“evaluacion de habilidades cognitivas basicas” se utiliza como instrumento para
establecer un diagnoéstico para cada alumno, esta prueba se integra de dos secciones y el

tiempo necesario para su aplicacion es de 30 a 60 minutos aproximadamente.

Evaluacion y Seguimiento de Nombre del alumno: Alumno 2 Edad: 09 afios
Habilidades Cognitivas Basicas  Situacion: Déficit Cognitivo  Gradoy Grupo: 3

Fecha 1 de Aplicacién: SEP/2014 F2 de A.: F3deA.:

Y Nivel de Lectoescritura.

|Nivel de Adquisicién |N: No lo manifiesta II: Inicia a manifestarlo lDC: Lo esta desarrollando y consolidando |LM: Lo manifiesta claramente

PERCEPCION Fecha 1
a) Reconoce donde "hay mas que" y donde "hay menos que" de entre dos colecciones obvias. LM
b) Reconoce donde "hay més que" y donde "hay menos que" de entre dos colecciones similares.
c) Reconoce donde "hay la misma cantidad que”.
d) Reconoce todos los colores: los nombra, los identifica y los asocia (verde es el pasto, azul el cielo, etc.)
e) Reconoce todas las texturas las nombra, las identifica y las asocia (suave, aspero, liso, duro y blando)
f)- Diferencia el movimiento real y responde al estimulo.
g) Diferencia objetos por su tamafio: Grande, chico, mediano.
h) Discrimina y diferencia objetos por al menos cuatro caracteristicas (forma, tamano, color, grosor, etc.)
i) Conserva la masa o volumen distintos elementos independientemente de la forma que adquieran,
sabe que se conservan (plastilina, liquidos o hilos).
j) Identifica a la vista los materiales basicos: Madera, plastico, vidrio, tela y metal.

TETIRIRET

-n
@
o
>
@
N

AR

g1z
(o]

Atencién

Atencién Focalizada Atencion Selectiva Atencion Mantenida o Sostenida

a) Localiza un elemento con un atributo de entre |c)De entre distintos estimulos visuales selecciona y| e)Da respuesta (pulsa una tecla determinada) ante la

una coleccion F1(DC ) F2( ) F3( ) reconoce uno F1(DC) F2( ) F3(_ ) presentacion de letras en la pantalla F1(DC)F2( )F3( )
b)Localiza un elemento con dos atributos de entre |d)De entre distintos estimulos auditivos selecciona| f)Mantiene la atencién, una misma actividad, por lo
una coleccién F1(DC) F2( ) F3( ) y reconoce uno F1(LM) F2( ) F3( ) menos 20 minutos F1(LM)F2( ) F3( )
Memoria
Memoria Auditiva Memoria Visual Memoria Motriz
Corto P. () Mediano P. () Largo P. () Corto P. () Mediano P. () Largo P. () Corto P. () Mediano P. () Largo P. ()

4.- Percepcion y
Discriminacion
Auditiva

a)Reconoce sonidos ambientales, por lo |c)Diferencia letras de nimeros y de figuras| e)Reproduce por copiado los nimeros y | 1.- Coordinacién
menos contextuales F1(LM)F2( )F3( )| geométricas F1(LM)F2( )F3( ) las letras F1(1 )F2( ) F3( ) visomotora

3.-Percepcion y discriminacion visual

f)Reproduce por mencién figuras
b)Atiende instrucciones, de hasta 4 d)Diferencia y nombra circulo, cuadrado, | geométricas, replica letras y nimeros 2.- Memoria
elementos F1(LM)F2( )F3( ) triangulo y rectangulo F1(DC)F2( ) F3( )| planteados por movimientos en el aire. motora

F1(1)F2( )F3( )

Figura 5.1.1 Extracto de la parte 1 de la evaluacion y seguimiento de habilidades cognitivas basicas (ver
anexo de instrumentos y rubricas)

8.- Comprension
y Memoria
Auditiva

La Figura 5.1.1 muestra una parte del instrumento de evaluacion, mediante el cual el
maestro de apoyo obtiene la valoracion de los estudiantes y a su vez, establecer un punto
de partida para dar continuidad con los apoyos para el alumno. A través de este
instrumento se puede detectar el nivel de las habilidades cognitivas basicas como la

percepcidn, atencion, memoria, orientacion temporal, orientacion y localizacién
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espacial. A continuacion, de la Figura 5.1.2 a la Figura 5.1.4 se exhiben algunas
evidencias de la aplicacion de dicha valoracién y del material que el maestro de apoyo

utilizo.

Figura 5.1.2 Discriminar y diferenciar objetos.

Figura 5.1.3 Clasificacion para Cardinalidad

Figura 5.1.4 Seriacion para Ordinalidad
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Por otro lado, también se realizan actividades de evaluacion de lectoescritura, donde el

maestro de apoyo realiza el dictado de unas palabras y la lectura de otras, la respuesta de

cada alumno es asociada a un nivel de lectoescritura, notese que de cada nivel se

desprenden otros subniveles o variantes que especifican ain con mayor precision el

nivel de adquisicion en el que se encuentra cada alumno. La Figura 5.1.5 muestra una

extraccion de la segunda parte del instrumento de evaluacion que realiza el maestro de

apoyo Yy en seguida, se incluyen también algunas de evidencias que forman parte de la

evaluacion de algunos de los nifios que se consideraron en este caso de estudio (ver

Figura 5.1.6 y Figura 5.1.7).

NIVELES DE ADQUISICION DE LA LECTOESCRITURA (PRUEBA DE DICTADO)

LECTOESCRITURA

Fecha 1

Fecha 2

Fecha 3

IAL.- Presilabico Grafias Primitivas o Pseudo-Grafias

IA2.- Presilabico Escrituras Unigraficas

IA3.- Presilabico Sin Control de Cantidad

B4.- Presildbico Escrituras Fijas

[C5.- Presildbico Secuencia de Repertorio Fijo con Cantidad Variable

[C6.- Presilabico Cantidad Constante con Repertorio Fijo Parcial

[C7.- Presilabico Cantidad Variable con Repertorio Fijo Parcial

IC8.- Presildbico Cantidad Constante con Repertorio Variable

[C9.- Presilabico Cantidad y Repertorio Variables

[C10.- Presilabico Cantidad y Repertorio Variables y Presencia de Valor Sonoro Inicial

[E11.- Escritura Sildbica Inicial Sin Valor Sonoro Convencional

[E12.- Escritura Sildbica Inicial Con Valor Sonoro Convencional

[E13. Escritura sildbica inicial con valor sonoro convencional en las escrituras con correspondencia sonora

F14. Escritura sildbica con marcada exigencia de cantidad sin predominio de valor sonoro convencional

[F15.- Escritura sildbica con marcada exigencia de cantidad con predominio de valor sonoro convencional

IG16.- Escritura sildbica estricta sin predominio de valor sonoro convencional

[G17.- Escritura silabica estricta con predominio de valor sonoro convencional

SEP/2014

IH18.- Escritura sildbico-alfabética sin predominio de valor sonoro convencional

H19.- Escritura silabico-alfabética con predominio de valor sonoro convencional

120.- Escrituras alfabéticas sin dominio de valor sonoro convencional

MARZ0/2015

121, Escrituras alfabéticas algunas fallas en valor sonoro convencional

122. Escrituras alfabéticas con valor sonoro convencional

VARIACIONES

[Alfabético Silaba Mixta: Escribe Consonante Vocal Consonante. (C-V-C)

|Alfabético Silaba Inversa: Escribe primero Vocal y luego C (V-C)

IAlfabético Silaba Diptongo: Escribe Dos Vocales Juntas . (V-V)

|Alfabético Silaba Trabada: Escribe Dos Consonantes y una Vocal. (C-C-V)

Figura 5.1.5.- Evaluacién y seguimiento de habilidades cognitivas basicas (ver anexo E)

Figura 5.1.6 Presilabico Grafias Primitivas o Pseudo-Grafias
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Figura 5.1.7 Escritura sildbica estricta con predominio de valor sonoro convencional

5.1.2 Evaluacion del uso de la tecnologia

Conforme al método propuesto en las primeras secciones, el tecnélogo aplica una
evaluacion del uso de la tecnologia. El instrumento tiene preguntas relacionadas con el
conocimiento, el uso y la cercania que tienen los nifios con los dispositivos moviles tales
como las Tablet.

Al ser una actividad de exploracion, el procedimiento consistié en proveer al grupo de
niflos una serie de aplicaciones interactivas en Tablet y observar el grado de aceptacion
y uso que manifiesta cada nifio. Cabe mencionar que este procedimiento se aplicaria
también a los docentes, puesto que son ellos los que en un primer momento exploran,

analizan y utilizan las aplicaciones interactivas.

El resultado de esta evaluacion servira para determinar si es necesario realizar
actividades de acercamiento y manipulacion de la Tablet con los clientes y/o usuarios
involucrados. Las evidencias de esta actividad se muestran de la Figura 5.1.8 a la Figura
5.1.11.
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Figura 5.1.9 Evaluacién del nivel de experiencia de uso de la Tablet.
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Figura 5.1.10 Evaluacién del nivel de experiencia de uso de la Tablet.

Figura 5.1.11 Evaluacidn del nivel de experiencia de uso de la Tablet.
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En este punto, no fue necesario realizar un curso de introduccion al uso de Tablety a la
descarga e instalacion de aplicaciones interactivas. EI maestro de apoyo con el que se
trabajo tenia las habilidades necesarias para el uso y la correcta manipulacion de ambos

aspectos.

Por otro lado, los nifios en su mayoria habian utilizado este tipo de recursos, incluso
conocian algunas de las aplicaciones que se habian usado como prueba para determinar
el nivel de experiencia que los alumnos tenian. Lo anterior facilitd el procedimiento de
evaluacion y se lleg6 a la conclusion de que tampoco era necesario realizar una

capacitacion o sesiones de acercamiento para el uso de la Tablet.

5.2 Diagnostico

Para establecer el diagnostico de cada alumno, es necesario que los especialistas realicen
también evaluaciones que correspondan a la deteccidn de posibles problemas dentro de
cada area, entre ellos se encuentran el maestro de apoyo, psicélogos y maestros de
comunicacion. Todas las evaluaciones aplicadas son propias de cada especialista,

quienes de manera conjunta, determinan la situacion de cada alumno.

De esta manera, se establece a qué problematicas se enfrentan los alumnos, sus
habilidades y sus capacidades. En base a toda la informacion también se realizan
acuerdos y se establecen planes de trabajo para realizar las intervenciones o las sesiones

de apoyo con cada uno de los especialistas.

En base al conocimiento de la situacion de los alumnos con NEE, se planean las
estrategias necesarias para su atencién. Y mas especificamente se determina los
recursos, las actividades y los servicios que debe de recibir el alumno en un determinado

lapso de tiempo.

5.3 Identificar niveles de habilidades

Una vez aplicados los instrumentos de diagnostico se detectd que la mayoria de los

nifos se encontraba en el nivel basico de habilidades cognitivas, esto conlleva a que el
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maestro de apoyo busque estrategias que le permitan abordar actividades de ensefianza

para mejorar dichas habilidades.

Para exponer un panorama mas amplio de los resultados obtenidos durante la evaluacion
de diagnostico, a continuacidn, se muestran y se describen las caracteristicas de las

gréaficas obtenidas en dicho proceso.

En la Figura 5.3.1 se plasman los aspectos que son evaluados con el instrumento del
especialista, mismo que involucra bloques para la evaluacion de cada tipo de habilidad
cognitiva basica (ver anexo E). El circulo completo significa que los alumnos han
alcanzado el nivel mas alto de valoracion en todos los aspectos evaluados, y la escala

corresponde a las letras “LM” y significa “Lo manifiesta claramente”.
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Figura 5.3.1 Evaluacion inicial de aspectos de cada habilidad cognitiva

Dado que el especialista propone este instrumento de evaluacién y todas las

caracteristicas del mismo, es él quien establece las equivalencias porcentuales a cada
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uno de los niveles dentro de la escala (ver Tabla 5.3.1). A través de este procedimiento,
es posible la representacion de los datos de manera cuantitativa y por lo tanto,

representarlos de manera grafica.

Tabla 5.3.1 Mapeo de los valores en las graficas de habilidades cognitivas.

N No lo manifiesta 10

| Inicia a manifestarlo 40

DC Lo estd desarrollando y 80
consolidando

LM Lo manifiesta claramente 100

Estos porcentajes formaron parte del mapeo realizado para cuantificar y graficar los
resultados de la evaluacion de los alumnos, en la Tabla 5.3.2 cada uno de los blogues
que forma parte de las habilidades cognitivas basicas, contiene un nimero diferente de
aspectos evaluados, pero la sumatoria de dichos aspectos es considerado como la unidad.
Es decir, cada unidad conforma un bloque dentro de la grafica de las habilidades

cognitivas basicas, vista de manera global.

Tabla 5.3.2 Sumatoria de habilidades cognitivas basicas

Percepcion 10 Rojo
Atencién 6 Amarillo =
Memoria 6 Verde
Orientacion 6 Cian
espacial
Localizacion 5 Azul
espacial
Orientacidn 7 Rosa
temporal
Total: 40 6 bloques

Para realizar el tratamiento de la informacién mostrada anteriormente se utilizd el

programa R* (The R Project for Statistical Computing). En la siguiente imagen (Figura

" https://www.r-project.org/

163



5.3.2) se muestra una extraccion del cddigo generado para realizar la sumatoria de los

aspectos que conforman cada bloque de habilidades cognitivas basicas.

e S UMAS POR HABILIDAD

sumas=chind{rowSumsitabla[, 1:10])/1000, rowSums(tabla[, 11:16] 600, rowSums(tabla[, 17:22] /600,
rowSumsf(tabla[,23:28])/600, rowSums(tabla], 29:33] /500, rowSums(tablal, 34:40])/700)
colnames(sumas)=c("PERCEPCION" "ATENCION" "MEMORIA" "O-ESPACIAL" "L-ESPACIAL" "O-TEMPORAL")

Figura 5.3.2 Codigo en R para realizar las sumatorias.

Dicho lo anterior, a continuacion se presenta la Figura 5.3.3, que es la sumatoria de los
aspectos de cada habilidad cognitiva evaluada y que permite que el maestro de apoyo
obtenga una vision general de la situacion del alumno en la evaluacion de habilidades

cognitivas en un punto inicial.

L-Ezpactal

Figura 5.3.3. Sumatoria de aspectos de cada habilidad cognitiva- evaluacion inicial
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Dentro del nivel de habilidades evaluadas, el maestro de apoyo también identifica el
nivel de lectoescritura que muestra el alumno. En esta parte de la evaluacion el maestro
de apoyo utiliza diversas actividades, recursos y técnicas que le permitan conocer dicho
nivel y que puede ser englobado en: presilabico, sildbico, silabico-alfabético y
alfabético. Sin embargo, para cada uno de estos niveles existen variantes que describen

detalladamente el nivel de lectoescritura.

LECTOESCRITURA

EVALUACION INICIAL

DISTRIBUCION

@ rresILABICO

SILABICO

SILABICO-
ALFABETICO

ALFABETICO '

Figura 5.3.4 Nivel de lectoescritura inicial.

La Figura 5.3.4 muestra el nivel de lectoescritura que presenta los alumnos; de esta
manera, se establece un punto de partida para la implementacion de estrategias de

trabajo con los alumnos para mejorar su logro educativo.

5.4 Conocimientos esperados
Conforme a la evaluacion del nivel de habilidades cognitivas basicas y al nivel de
lectoescritura el maestro de apoyo plasma en cada planeacion didactica los

conocimientos que espera alcanzar con los nifios.

En la Figura 5.4.1 se presentan aspectos que especifican los conocimientos que se
esperan; como por ejemplo, se plasma la asignatura: espafiol, donde la competencia
comunicativa es que el alumno pueda emplear el lenguaje para comunicarse y aprender,
ademas de identificar las propiedades del lenguaje, utilizado en diferentes situaciones

comunicativas. En este mismo sentido se espera que el alumno aprenda a establecer
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correspondencia entre lo escrito y lo oral con relacion a imagenes referenciales, la
identificacion de palabras, la manipulacion de un vocabulario silabico especifico,

ademas de la lectura, el tratamiento y la recuperacion del significado de las palabras.

ASIGNATURA:ESPANOL
COMPETENCIAS COMUNICATIVAS: AMBITOS: ACTIVIDADES PERMANENTES:

0 Emplea el lenguaie para comunicarse y como instrumento para aprendzr, 0 Estudio » Comeccion y autocorreccion de escrituras
O Identificar las propiedades de lenguaje y en diversas situaciones O  Literatura
comunicativas O Particpacion sacial

O Analizarlainformacion y emplea &l lenguaje para |a toma de decisiones
[ Valorarla diversidad lingiiistica y cultural de México.

APRENDIZAJES ESPERADOS (conocimientos, habilidadesy actitudes)

- Establece comespondencias entre partes de |a escritura y segmentos de |a oralidad con relacion a imagenes referenciales

- |dentifica las palabras que componen un enunciado por su tamafio.

-Lee y escribe palabras que se escriben con consonantes ‘ca”, 1, |, m, 5,1, p y vocales, use maylsculas scbre las mismas y para la escrifura de nombre propics y aliniciar

una oracion.

-Realiza division silabica de palabras sencillas, lea palabra por palabra y recuperando el significado de lamisma asi como la oracion completa.

METODOLOGIA:  PROYECTO  PROBLEMA CASO SECUENCIA DIDACTICA JUEGO  OTROS

Figura 5.4.1 Ejemplo 2 de conocimientos esperados extraidos de una planeacion didactica.

5.5 Identificar aplicaciones interactivas

Una vez que se obtiene la informacidon del diagnostico, el equipo de tecndlogos se da a la
tarea de buscar aplicaciones interactivas que pudieran servir de apoyo en las habilidades
cognitivas basicas que se identificaron con deficiencias, y otras que se relacionan con la
lectura. Los criterios de seleccion en primer instancia es la habilidad a desarrollar, luego
el nivel y enseguida, otras caracteristicas como la retroalimentacion, contenido, aspectos
pedagdgicos, etc. La Tabla 5.5.1 ejemplifica una recomendacién de aplicaciones
interactivas para el desarrollo de la habilidad lectora. Estas aplicaciones interactivas se

proveen como opciones, no significa que se tengan que utilizar todas con los alumnos.

En el caso de estas recomendaciones el siguiente filtro lo establece el maestro de apoyo,
pues tendrd que considerar si el juego cumple con las condiciones detectadas por él
durante el diagnostico del nifio y si el juego apoya en el desarrollo de una habilidad y en

el nivel que el nifio la necesita de desarrolla.
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Tabla 5.5.1 Tabla de recomendaciones de aplicaciones interactivas conforme a los conocimientos esperados.

Habilidades Conocimientos Actividades Ejemplo de
esperados de aprendizaje Aplicaciones
interactivas'®
Separar *Formar  palabras | Se recomienda que el nifio practique
elementos mediante un | actividades que incluyan el manejo | | Icono | Nombre
de las | conjunto de letras de silabas, separar palabras en sus | | &¥%- | Aprender a
oraciones *Separar la palabra | respectivas silabas y de manera | | Leer
en silabas inversa, construir palabras a partir | | —& Silabario Lite
*Reconstruir de una serie de silabas | | %
palabras a partir de | proporcionadas, incluso realizar una ﬁ Aprende a
silabas historia. Otra, es que el nifio escriba | | &2 | Leer con Pipe
palabras dictadas, incrementando la
cantidad para pasar por diferentes nifios: leer y
niveles de complejidad. escribir
espafiol
Palabras del
partido
Aprender
Espafiol 6000
Palabras
® Leer y
Wl | Escribir
Jugando
%5—‘ Tarjetas
educativas en
espafiol
Palabras
wlkg | Domino Free,
juegos

5.6 Integrar juegos a la planeacion didactica

Al contar con la clasificacion de juegos, el docente genera los planes didacticos para
cada nifio, detecta los conocimientos esperados y organiza las actividades que va a
realizar, la duracién y el material que se maneja, en la Figura 5.6.1 se puede observar un

ejemplo de esto.

En algunos casos el docente decide aplicar a un grupo de alumnos una misma
planeacion, y los alcances pueden ser detectados de manera particular puesto que las

sesiones de apoyo en su mayoria las realiza individualmente.

15

Todos los juegos propuestos en este trabajo estan disponibles en Google Play

https://play.google.com/store?hl=es
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INSTITUTO DE EDUCACION DE AGUASCALIENTES \""-. s
-

Instituto de (o o A 'w‘-p
EDUCACION () PLANEACION DIDACTICA ‘i&)v!_ly

de Aguascalientes R

ESCUELA: MES: ENERO-FEBRERO 2015
NOMBRE DEL (LOS) ALUMNO(OS): _JOSUE/ HECTOR/ABRAHAM/KEVIN/KAREN NUMERO DE SESIONES: 3
MODALIDAD DE ATENCION: GRUPAL
SUB-GRUPAL
INDIVIDUAL
ASIGNATURA:ESPANOL
COMPETENCIAS COMUNICATIVAS: AMBITOS: ACTIVIDADES PERMANENTES:
Emplea el lenguaje para comunicarse y como instrumento para aprender. Estudio = Correccion y autocorreccion de escrituras.
Identificar las propiedades de lenguaje y en diversas situaciones Literatura
comunicativas Participacién social
Analizar la informacion y emplea el lenguaje para la toma de decisiones
Valorar la diversidad linglistica y cultural de México.
APRENDIZAJES ESPERADOS (conocimientos, habilidades y actitudes)
- Establece comrespondencias entre partes de la escritura y segmentos de la oralidad con relacién a imagenes referenciales.
- Identifica las palabras que componen un enunciado por su tamafio.
-Lee y escribe palabras que se escriben con consonantes |, m, p, t y vocales, use mayusculas sobre las mismas y para la escritura de nombre propios.
-Realiza division silébica de palabras sencillas.
METODOLOGIA: PROYECTO PROBLEMA CASO SECUENCIA DIDACTICA JUEGO OTROS
SECUENCIA DIDACTICA (inicio, desarrollo y cierre) TIEMPO RECURSOS
DIDACTICOS
ACTIVIDAD RECURSOS:
*ACTIVIDAD DE INICIO: Se observa la imagen de la pdgina 17, se cuestiona a los alumnos ¢Qué sucede ahi? ¢Qué dird ahi en las =LY Tablet, app,
palabras, en la oracién? Puedes comenzar planteando una historia o una serie de secuencias donde al final “Pepe patea la pelota”, ,‘
todo lo que infieran sera tomado en cuenta, se escribe tal cual en el pintarron, diremos “Pepe patea la pelota” confirmando la atencién DOODLE,
de los alumnos y se guia a los alumnos para que lo lean en conjunto. Las palabras que conforman el enunciado deben analizarse, .APRENDE
descomponerse e identificarse, cambiar de posicion las palabras como ya se ha hecho anteriormente.
*ACTIVIDAD DE DESARROLLO: Construir junto con los alumnos otros enunciados sin dejar de utilizar las palabras “patea y pelota”, A LEER, ‘\-’.
compara los enunciados ¢Cudl tiene mds palabras? ¢Tienen palabras parecidas o iguales? éLas mds largas y las més cortas? Sin dejar de DRAWING FUN,
leerles, si el alumno logra recuperarlas (“leerlas”) debemos tomar nota de ello. Debemos resaltar los conceptos de enunciados y pintarrén, hojas
palabras, leeremos el enunciado de una tira que debemos de crear “Pepe patea la pelota”, esta tira debera ser expuesta y acumulada a blancas, tijeras
la vista en el aula de apoyo o en su repertorio de sobre, el nuevo repertorio es t mds vocales, puedes usar APRENDE A LEER para libretas,
reforzar repertorio. Usando DRAWING FUN, en la unidad 3 de la App el alumno escribird “Pepe”, “pelota” primero de manera colores.
auténoma, luego, con referente visual, luego si asi lo necesita con repertorio abierto, encontraras que es posible escribir con la App
otras palabras propias del repertorio que le es posible generar al alumno “lata”, “pato”, “moto”, “tela” entre otros, y que te ayudaran
a construir nuevos enunciados.
*ACTIVIDAD DE CIERRE: Cortaremos el enunciado propuesto en palabras y realizaremos distintas variables: cuatro nifios representan
cada palabra, al moverlos se mueve el significado busca los coherentes; se suprimen palabras y se lee como queda; se invierte el orden RECURSOS:
y al final se vuelve a componer el enunciado. Los alumnos leeran el enunciado en las hojas individuales, colorear el dibujo y copiar el Hoja 11, Tablet
enunciado. Observaremos aqui su recuperacion. Como actividad de evaluacion usaremos DRAWING FUN en su Unidad 3 {Qué es? Para app,
evaluar el repertorio alcanzado, esto lo lograremos armando palabras con distintas combinaciones de |, m y t mds vocales, si la palabra .
cuenta con significado, se corresponderd con una imagen e indicativos visuales de aprok DOODLE,
ACTIVIDAD “EJERCICIOS, CONSOLIDACION Y EVALUACION” ] -APRENDE
SUBGRUPO PROYECTO -
*ACTIVIDAD DE INICIO: Se realiza un repaso del repertorio adquirido. A LEER, " ¥
*ACTIVIDAD DE DESARROLLO: Se realiza un dictado sobre el repertorio adquirido, se contempla que puedan ver solo algunas de las | 90:00 DRAWING FUN,
imagenes, se contempla armar oraciones simples. Paginas 19 y 20. Escriban y lean en conjunto las palabras de la hoja 18, lo realicen al pintarrén, hojas
dictado con la referencia visual. blancas,
Palabras hasta el momento: puma, pipa, pelo, paloma, lupa, mole, Luli, Melo, Lola, Memo, Lalo, Lupe, mole, mula, come, mi, mama, libretas,
papd, papa, mapa, lima, loma, el, usa, pala, lata, pato, moto, tela, pito, limpia, pata, Pepe, pato, tela... en todas sus variantes de colores.
oraciones.
*ACTIVIDAD DE CIERRE: Se realizan las conclusiones con los alumnos.

Figura 5.6.1. Ejemplo de planeacion didactica

5.7 Actividades

De la planeacidn didactica establecida por el maestro de apoyo, se trabaj6 con diferentes
tipos de material, entre ellos se encuentran: juguetes, materiales impresos para recortar,
hojas, etc., pero también en algunas actividades de ensefianza, el maestro de apoyo
integro algunas aplicaciones interactivas que se utilizaron como apoyo para las
actividades de ensefianza-aprendizaje a lo largo del ciclo escolar. A continuacion se
muestran de la Figura 5.7.1 a la Figura 5.7.8, algunas imagenes obtenidas durante

algunas sesiones con los nifios:
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- .

Figura 5.7.2 Actividades de ensefianza de lectoescritura.
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Figura 5.7.3 Actividades de ensefianza de lectoescritura.
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Figura 5.7.4 Actividades de ensefianza de lectoescritura.

};{ |

’

Figura 5.7.6. Uso de juegos como material en las actividades de apoyo.
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Figura 5.7.8 Maestro de apoyo en sesidn de intervencion con dos alumnos.

Algunas de las figuras anteriores muestran al maestro de apoyo trabajando con los nifios
y utilizando las aplicaciones interactivas en dispositivos moviles, esto proyecta que es
posible el uso de estos materiales y que es conveniente que exista un personaje
mediador, que en caso de ser necesario, apoye a los nifios mientras se estan esforzando

para comprender o adquirir ciertos conocimientos.

5.7.1 Pruebas de usabilidad de las Aplicaciones Interactivas

Para saber si la aplicacion interactiva contiene las caracteristicas necesarias para
propiciar el aprendizaje y si cubre aspectos de usabilidad, tales como aprendizaje de uso
de la interfaz, simplicidad, eficiencia y estética (1ISO 9241, 1998); el equipo de

tecndlogos estara encargado de elegir y aplicar un método de evaluacion de usabilidad, a
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través del cual, se efecta un conjunto de actividades con los usuarios mientras

interactlia con el sistema o en este caso, la aplicacion interactiva que se quiere evaluar.

L ' | MAESTRIA EN CIENCIAS CON OPCIONES A LA COMPUTACION,

UNIUERSIDAD auTonoma MATEMATICAS APLICADAS
DE aGuasCaueNnTes

Viviana Bustos Amador, Jaime Mufioz Arteaga, Angel E. Muiioz Zavala

CUESTIONARIO DE USABILIDAD

Seccion 2. Califica los siguientes aspectos considerando la escala: 1. Pésimo 2. Deficiente 3.
Mejorable 4. Bien 5. Excelente

Aspectos a evaluar Escala

1. Apariencia X
a) Lainformacion esta ordenada
b) ¢Coémo es el tipo de la letra?
c) ¢Como es el tamafio de la letra?
d) ¢Cémo es el color de la letra?
e) ¢Como es el color de fondo?

| x| x| x| x| x

f) En general, ;cémo es la interfaz del juego?

2.Interaccién

>

a) ¢El juego permite que el usuario interactue facilmente?
b) ¢El juego es facil de aprender? X
c¢) ¢Eljuego enfatiza las respuestas para el usuario?

3. Retroalimentacion

a) ¢Existe retroalimentacion auditiva? X
b) ¢Existe retroalimentacion visual? X
c) ¢Engeneral, como es |a retroalimentacién del juego hacia el usuario? X
4. Motivacién
a) ¢(El nifio mantiene interés en el juego? X
b) ¢El nifio se siente comodo al utilizar el juego? X
c) ¢Elnifio se muestra seguro al usar el juego? X
5. Contenido pedagégico
a) ¢(Eljuego facilita el aprendizaje? X
b) ¢El uso de imagenes ayuda al entendimiento del contenido? X
c) ¢Eluso de audios ayuda al entendimiento del contenido? X
d) ¢El texto ayuda al entendimiento del contenido? X
e) ¢De gué manera se muestra una estrategia pedagogica en el contenido? X
f) ¢De qué manera la aplicacion permite reforzar los conocimientos X
adquiridos?
g) ¢De qué manera la aplicacién permite evaluar los conocimientos X
adquiridos?
6. Experiencia del usuario
a) ¢los usuarios pueden hacer lo que necesitan en forma precisa? X
(efectividad)
b) ¢lLos usuarios realizan las actividades en un tiempo razonable? X
(eficiencia)
c) ¢Cémo se percibe la actitud del usuario hacia el uso del juego? X
(Satisfaccion)
7. Funcionalidad
a) ¢Como funcionan los componentes del juego? X
b) ¢Como es el recorrido (navegabilidad) que se hace por el contenido del X
juego?
c¢) La realizacién de las tareas es consistente a lo largo del juego W
(consistencia de la operacion)
8. Contexto
a) ¢Como califica el nivel del lenguaje para el usuario?
b) ¢De qué manera el contexto del juego coincide con el contexto del nifio? X
c) ¢De qué manera el juego conserva grupos definidos de actividades? X

Figura 5.7.9 Cuestionario de usabilidad aplicado.

Para estas pruebas de usabilidad se propuso y se utilizd el instrumento presentado en la
Figura 5.7.9. Estas acciones tienen como objetivo principal detectar el nivel de atraccion
que ejercen las aplicaciones interactivas, la experiencia de uso y las caracteristicas
pedagdgicas que es posible cubrir. De antemano el maestro de apoyo considera que la

aplicacion interactiva es recurso atractivo que permiten estimular diversos sentidos para
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que el nifio pueda aprender (Gomez, 2007). Sin embargo, es necesario que la validacion
de las condiciones mencionadas anteriormente puedan ser apreciada por el maestro de
apoyo, quien tomara la decision de usar o no este recurso, en que momento y cuanto

tiempo.

5.8 Evaluacion de conocimientos esperados
Para la evaluacion de los conocimientos esperados, el maestro de apoyo realiza al final
de cada planeacion didactica una serie de cuestionamientos y ejercicios cortos con los

nifios (ver Figura 5.8.1).

EVALUACION CONCEPTUAL: Establece EVALUACION PROCEDIMENTAL: Reconoce y discrimina las silabas | EVALUACION  ACTITUDINAL:  participacién |
correspondenciasentre partes de la escrituray involucradas en una palabracorta / Arma palabras con las silabas gue | intencionalidad [ disposicién para el trabajo [
segmentos de la oralidad. Sabe lo que es una conoce. iniciativa.

palabray ién. Sabe decir Ipalabi
«corta ycualpalabra es larga /|
silabicos para armar palabras.

[ EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES ESPERADOS DE ACUERDO A LA PROPUESTA CURRICULAR ADAPTADA [conodimientos, habilidades y actitudes) I
[ INSTRUMENTOS DE EVALUACION:PATRONES EVOLUTIVOS |

JOSUE ABRAHAM HECTOR CRISTOPHER KEVIN KAREN

Adquiere repertorio con m y vocales

Adquiere repertorio con 1y vocales

Reconoce auditivamente cuantas silabas hay
en una palabra
Escribe pocas palabras, aprendié solo unas
cuantas silabas.
Escribe todas las posibilidades de palabras
con el repertorio adquirido.

Maestrode Apoyo Vo.Bo. Director de la Institucion Firma de la Comisidn Tecnicopedagdgica Vo. Bo. Director USAER

Figura 5.8.1 Ejemplo de una evaluacidn de los aprendizajes esperados.

Con respecto a la habilidad lectora, se logro rescatar informacion importante sobre los
avances que se tenian, el maestro de apoyo pedia al nifio que respondiera algunas
preguntas sin ningdn tipo de presion, se tomaba el tiempo en analizar, si era necesario se

hacia un repaso al repertorio silabico abordado en sesiones anteriores.

Conforme a la planeacion didactica y las respuestas del nifio, estas preguntas permiten
que el maestro de apoyo obtenga su propio diagndstico sobre lo que se trabajo y lo que

se aprendi6 durante la sesion.

De esta manera, se contina con la toma de decisiones con respecto a la consolidacién

de un aprendizaje o continuar con la adquisicion de conocimientos mas avanzados.
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CAPITULO 6: DISCUSION DE RESULTADOS

6.1 Descripcion de los alcances
Objetivo general 1: Proponer el uso de aplicaciones interactivas como apoyo en las
actividades de ensefianza-aprendizaje de lectura en la educacion basica, abordando un

enfoque de educacion inclusiva.

Uno de los retos abordados en este trajo fue la propuesta de insercién de las aplicaciones
interactivas en dispositivos moviles, en las aulas de educacion bésica. A traves de esta
proposicion se observa que los recursos tecnolégicos siguen siendo un recurso atractivo
para los alumnos, pero que el nivel de aprovechamiento de estos dependera en gran

medida del acompafiamiento y guia de un docente o adulto.

Uno de los objetivos de la educacion inclusiva es que se eliminen o disminuyan las
barreras de aprendizaje a las que se enfrenta el alumno, algunas de las principales
problematicas pueden relacionarse con la accesibilidad a la informacion, actitudinales,
metodoldgicas, fisicas o de otro tipo. De esta manera la Tablet cubre algunas
necesidades, ya que es un dispositivo caracterizado por el aspecto de portabilidad y las
capacidades de soportar diferentes aplicaciones interactivas, las cuales abordan ciertos

temas con contenido atractivo, interactivo y educativo.

Las aplicaciones interactivas en dispositivos moviles tales como la “Tablet” han sido
analizadas en diferentes trabajos y diferentes problematicas. En cada uno de estos
trabajos se habla de los beneficios que pueden obtenerse si se hace una buena deteccion

y uso de aplicaciones interactivas, dentro de las actividades de ensefianza.

Por citar algunos se encuentra Hutchison, Beschorner & Schmidt (2012), en su trabajo
relacionado con la exploracion del uso del iPad para el aprendizaje de lectoescritura. Los
autores indican que el aprendizaje mdvil mediante iPad o Tablet estan generando
cambios y posibilidades tanto a los maestros como a los alumnos. Este tipo de recursos
permite que el usuario se encuentre en movimiento mientras lo utiliza, funciona
mediante toques en pantalla e incluye diversas funcionalidades como las que podemos

encontrar en una computadora portatil. Esta propuesta expresa la oportunidad de apoyar
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a los maestros para proveer a los alumnos instrucciones y recursos que les permitan

desarrollar la lectoescritura considerando habilidades tradicionales y nuevas.

Otra propuesta se encuentra plasmada en trabajos de Rello, Bayarri, Otal & Pielot
(2014), donde se utiliza una aplicacion interactiva para mejorar la ortografia de nifios
con problemas de dislexia, y en el cual, se obtuvieron resultados favorables mediante la

reduccion de errores ortograficos.

Por otro lado, se encuentra el “Proyecto H@z Tic”, donde se abordan tareas de
aprendizaje en nifios con sindrome de Down utilizando diversos juegos en dispositivo
movil, algunos estan relacionados con lectoescritura y otros con las habilidades
cognitivas (atencion, razonamiento, memoria, etc.), el motivo por el que se eligio este
material, es por tener caracteristicas de facilidad de uso, por ser motivador e interactivo,
entre otras ventajas mas; al final se corrobor6 que estos recursos mejoran el aprendizaje

de las personas con sindrome de Down (Federacion Down Espafia,2014).

Finalmente en el caso de lIsasi, Basterretxea, Zorrilla & Zapirain (2013), también se
encontrd que las aplicacién interactivas pueden ser de utilidad para apoyar a los nifios
con discapacidad intelectual, al abordar actividades para comprender la importancia de
una buena alimentacion. Estos trabajos expresan que es posible utilizar aplicaciones
interactivas como apoyo dentro del area educativa y aprovechar las caracteristicas y

facilidades que estas proporcionan.

Después de mencionar lo anterior, cabe aclarar que a pesar de que continuamente se
generan evidencias exitosas de uso, dentro de este caso de estudio es necesario que se
siga con la propuesta en mano, porque a pesar de que fue una herramienta aceptada por
los nifios y los maestros con los que se trabajo, hay otros docentes que necesitan el
mismo acompafiamiento y asesoria, para implementar dicha metodologia de uso de
aplicaciones interactivas como apoyo dentro de sus actividades de ensefianza en
educacion bésica y especificamente, con los nifios con problemas de aprendizaje dentro

de un ambiente inclusivo.

Un punto muy especifico que también se propuso en este trabajo, fue la adquisicion dela

habilidad lectora en nifios con problemas de aprendizaje utilizando aplicaciones
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interactivas. En un principio se especulaba que la manera en la que se podia verificar el
alcance o el impacto de la aplicacion interactiva de lectura, estaba directamente
relacionado con los indicadores de desempefio propuestos por la SEP (Secretaria de
Educacion Puablica) donde las dimensiones son: velocidad, fluidez y comprension
lectora, y donde estos referentes de logro se encuentran intrinsecamente relacionados a
la edad y al nivel educativo de los alumnos (SEP, 2014-2), sin embargo, lo que se
observo en campo era diferente e inesperado, puesto que los alumnos no alcanzaban el
nivel propuesto en los planes y programas correspondientes. Los factores que afectaban
el aprendizaje de la competencia lectora podrian asociarse a las probleméticas que
rodean a los alumnos de manera interna o externa, y sus dificultades de aprendizaje
podian manifestarse de diferente manera, ain si tuvieran la misma edad o la misma
problemética. Todo lo anterior, limité la obtencion de resultados especificamente del
nivel de impacto, puesto que la aplicacion interactiva se utiliza como recurso de apoyo,

no como herramienta Unica de ensefianza-aprendizaje de lectura.

Dicho lo anterior, en colaboracion con el maestro de apoyo y bajo sus recomendaciones,
se tomaron diferentes estrategias para la evaluacion de la lectura, lo que implicaba no
solamente reducir los cuestionamientos, sino analizar desde las etapas de evaluacién de
las habilidades cognitivas basicas; ya que eran estas las que en un determinado momento
influian directamente en la adquisicion de la habilidad lectora. Un ejemplo de ello,
corresponde a la parte perceptiva, donde el alumno distingue las letras de los ndmeros,
estableciendo diferencias, asociaciones u otras acciones que pudiera aplicar al percibir
diferentes caracteristicas de la representacion de informacion, que en este caso es la

escritura.

Sin abandonar la propuesta y siendo coherentes con la misma, se presenta al docente un
listado de aplicaciones interactivas que funcionaran como apoyo a las actividades
previas y permanentes para la adquisicion no solo de la habilidad lectora, sino para la
adquisicion de otras habilidades bésicas tales como la escritura, matematicas, y otros.
Esto fortalece el argumento de que las aplicaciones interactivas pueden servir de apoyo

en las actividades de ensefianza-aprendizaje de la habilidad lectora.
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En vista de todo lo que se ha dicho hasta ahora, los factores que intervienen en la mejora
de las habilidades basicas dependera de las estrategias que tenga el docente, tales como
las actividades de ensefianza-aprendizaje con el alumno, el acompafiamiento, los
recursos de apoyo y un respectivo seguimiento; ademéas de la maduracién que vaya
teniendo el alumno y otros tantos factores que intervienen en la adquisicion y
consolidacién de nuevos conocimientos. Asi, se aclara que son diferentes tanto los
factores, como la respuesta de cada uno de los alumnos en la adquisicion de
conocimiento, y por lo tanto ser& un tanto complicado medir de manera puntual el grado

de impacto y apoyo que pueden ofrecer las aplicaciones interactivas.

Volviéndonos hacia el caso de estudio abordado en este trabajo de investigacion, a
continuacién se realiza una descripcion de la situacion de los alumnos con los que se
trabajo. El objetivo, es mostrar el avance que se alcanzé con los alumnos, considerando
los aspectos que intervienen en todo el proceso de adquisicion de conocimientos, tales
como las habilidades cognitivas basicas. Por tal motivo se ilustra el seguimiento durante
un ciclo escolar, lo que implica presentar el analisis de las evaluaciones en un estado
inicial del ciclo escolar, asi como la presentacion de una segunda evaluacién como cierre
de ese mismo ciclo. También es importante recalcar que no es propio de una sola

habilidad, sino de las habilidades cognitivas basicas, asi como la lectoescritura.
Analisis de habilidades cognitivas

Como comentario antes de iniciar con el andlisis de la siguiente informacion, a
continuacién se presentan algunas de las gréaficas vistas en el capitulo anterior, el motivo

de la insercion es para facilitar la lectura de esta seccion.
Inicio de ciclo - evaluacion inicial

De los resultados obtenidos en el caso de estudio, en lo que respecta al diagnéstico
realizado mediante la evaluacién de habilidades cognitivas, se encontrd que los alumnos
contaban con ciertas debilidades en habilidades cognitivas basicas como la percepcion,
la atencidén, la memoria, etc., esto implica que la distribucion de los resultados arrojados
en el diagndstico estaba concentrada en un nivel inicial y basico, en otras palabras

representa que el nifio no manifiesta o inicia a manifestar ciertos aspectos relacionados
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con la habilidad en cuestion. Por mencionar un ejemplo, todos los nifios presentaron
niveles bajos en la competencia de orientacion temporal, lo cual puede verse de manera

grafica en la Figura 6.1.1.
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Figura 6.1.1 Niveles de habilidades cognitivas basicas al inicio del ciclo escolar.

En la Figura 6.1.2 se muestra la sumatoria del nivel de habilidades cognitivas obtenidas
por los 8 nifios y una circunferencia més, que es la representacion de las habilidades
cognitivas basicas trabajadas en la evaluacion aplicada (amarillo- atencion, verde -
memoria, cian - orientacion espacial, azul- localizacion espacial, rosa- orientacion
temporal y rojo- percepcion). Algunos nifios alcanzaron buenos niveles en todas las
habilidades, otros las cubren medianamente, y otros los presentan a un nivel muy bajo.
Por ejemplo, Abraham presenta un alto grado de adquisicion de la habilidad de
orientacion espacial y de atencién, mientras que localizacién espacial y memoria estan

desarrolladas en menor cantidad, pero siguen siendo porcentajes relativamente altos. En
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el caso contrario las habilidades de orientacion temporal y percepcion que presentan

menor porcentaje en la sumatoria de los aspectos evaluados.
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Figura 6.1.2 Sumatoria de los niveles de habilidades cognitivas basicas al inicio del ciclo escolar.
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Cierre de ciclo - evaluacion final

Como actividades de cierre de ciclo escolar, el maestro de apoyo realiza nuevamente una
evaluacion de las habilidades cognitivas basicas, lo que implica observar el grado de
avance que obtuvo el alumno. Aplicando el mismo formato de evaluacién, se realiza una
actualizacion de los logros educativos. Como ejemplo de lo anterior, en la Figura 6.1.3
se muestra una seccion del cuestionario de habilidades cognitivas basicas, obtenida en la

segunda evaluacion.
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INiveI de Adquisicion |N: Nolo manifiesta |I: Inicia a manifestarlo |DC: Lo esta desarrollando y consolidando |LM: Lo manifiesta claramente
——

PERCEPCION Fechal Fecha 2 F3

a) Reconoce donde "hay mas que" y donde "hay menos que" de entre dos colecciones obvias. LM LM _
b) Reconoce donde "hay mas que" y donde "hay menos que" de entre dos colecciones similares. L LM+2

c) Reconoce donde "hay la misma cantidad que”. N LM+3 .
d) Reconoce todos los colores: los nombra, los identifica y los asocia (verde es el pasto, azul el cielo, etc.) DC LM+1 .
&) Reconoce todas las texturas las nombra, las identifica y las asocia (suave, aspero, liso, duro y blando) DC LM+1 .
f)- Diferencia el movimiento real y responde al estimulo. 1 DC+2 -
g) Diferencia objetos por su tamafio: Grande, chico, mediano. ™M ™M -
h) Discrimina y diferencia objetos por al menos cuatro caracteristicas (forma, tamafio, color, grosor, etc.) 1 DC+1 -
i) Conserva la masa o volumen distintos elementos independientemente de la forma que adquieran,

sabe que se conservan (plastilina, liquidos o hilos). N -
j) Identifica a la vista los materiales bsicos: Madera, plastico, vidrio, tela y metal. DC LM+1 -

—

Figura 6.1.3 Extracto de la evaluacion de habilidades cognitivas en cierre de ciclo.

La anterior ilustra el nivel en el que se encontraba el alumno y cuantos niveles avanzo.

Por ejemplo en percepcidn en el inciso ¢) Reconoce donde "hay la misma cantidad que*.

En la fecha 1 el nivel era “N” y en la segunda fecha “LM+3”, lo anterior indica que
subid 3 niveles, trasladandose de N: no lo manifiesta a LM: lo manifiesta claramente;
otro dato a considerar, es que cuando el maestro de apoyo no actualiza el nivel, significa
gue no se presentan cambios en el aspecto evaluado, como por ejemplo en el inciso i) de
la Figura 6.1.3. Cabe mencionar que estas evaluaciones pueden proyectar avances y/o
retrocesos, puesto que es impredecible la manera en la que cada alumno con problemas
de aprendizaje va evolucionando. El ritmo de aprendizaje y el nivel de maduracion es
diferente en cada alumno, por tal motivo debe de estar en contante seguimiento para

consolidar todos los aprendizajes que le sean posibles.

Para el nivel de habilidades detectadas en la segunda evaluacion, en la Figura 6.1.4 se
observa que la mayoria de los alumnos han tenido diferentes avances en la adquisicién
de cada una de las habilidades cognitivas, y que a pesar del ritmo con el que lo
adquieran, han conseguido progresar. De forma contrapuesta, se encuentra el caso de
Carlos, que a lo largo del ciclo escolar incremento el nivel de inasistencias, 1o que
provoco en un inicio el rezago del alumno y como estatus final la desercion. Por tal
motivo no es posible visualizar cambios, puesto que no se contaba con informacién que

pudiera considerarse como evidencia de avance.

En la Figura 6.1.5, se puede ver mas claramente los avances que tuvieron los alumnos,
esto indica que el trabajo con el maestro de apoyo y las mdltiples actividades de
aprendizaje y/o socio-familiares en su vida diaria, les proveen la posibilidad de obtener

conocimiento.
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Figura 6.1.4 Niveles de habilidades cognitivas basicas en cierre de ciclo escolar

@@

MARCOS WAREN JosUE

ABRARAN

CARLDS

L-Espacial
Figura 6.1.5 Sumatoria de los niveles de habilidades cognitivas basicas en cierre de ciclo escolar.

181,



Analisis de la habilidad lectora

El anélisis de la habilidad lectora se realiz6 de manera superficial por parte de los
tecnologos debido a las condiciones y el nivel de lectura observado en el grupo de
estudio. La razdn de esta limitante esta relacionada con la falta de habilidades cognitivas
basicas necesarias para la adquisicion de la habilidad lectora, y en este mismo sentido, el
nivel de lectoescritura de la mayoria de los estudiantes se encontraba en las primeras
etapas de adquisicion. Sin embargo, la evaluacion, el diagndstico y anélisis realizado por
el maestro de apoyo permitié obtener la informacion que se presenta a continuacion en

torno a la habilidad lectora y su adquisicion.
Inicio de ciclo - evaluacion inicial

El proceso de lectura y escritura esta asociado a las hipétesis que realiza el alumno a
partir de las reflexiones generadas durante las actividades de ensefianza. De la
evaluacion inicial de lectura y escritura que realizé el maestro de apoyo, se determind
que los alumnos se encontraban en su mayoria en etapas iniciales para la adquisicion de

la habilidad lectora, lo cual es reflejado en la Figura 6.1.6.

LECTOESCRITURA

EVALUACION INICIAL

DISTRIBUCION
@ rRESILABICO
SILABICO

SILABICO-
ALFABETICO

ALFABETICO

Figura 6.1.6 Evaluacidn de lectoescritura inicial.

Asi, conforme a la figura anterior, al término de la evaluacion inicial, un estudiante se
encontraba en el nivel presilabico, cuatro de ellos se encontraban en el nivel silabico y

tres de ellos en el nivel silabico-alfabético.
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Cierre de ciclo - evaluacion final

Para el cierre de ciclo, el maestro de apoyo aplico las evaluaciones pertinentes, a través
de las cuales fue posible observar que algunos de los alumnos tuvieron avance en la
habilidad lectora, en la Figura 6.1.7 se puede observar que uno de ellos continué en el
nivel presilabico, dos alumnos en el nivel silabico, tres en el nivel silabico-alfabético y

dos de ellos alcanzaban el nivel alfabético.

LECTOESCRITURA

EVALUACION FINAL

DISTRIBUCION

@ rresiLABICO
SILABICO

SILABICO-
ALFABETICO

ALFABETICO

Figura 6.1.7 Evaluacion de lectoescritura final.

Cabe mencionar que una problematica donde la mayoria de los nifios inciden, es el
reconocimiento de silabas, que entre otras razones, se debe a que el repertorio silabico
adquirido es limitado. Por otro lado, el maestro de apoyo especifica que los alcances que
han tenidos los nifios han sido significativos en comparacion con el diagnostico inicial, y
considera que a través de un seguimiento constante y otras actividades de consolidacion
en la habilidad lectora, los alumnos podran tener mas oportunidades para adquirir otros

conocimientos.
Consideraciones en la evaluacion de lectura

Los logros alcanzados pueden observarse en las actividades de lectura donde el nifio
alcanza una mejor identificacion del repertorio silabico, reconoce las palabras
aprendidas en diferentes textos, logra formar breves enunciados con las palabras que

conoce y muestra una mayor seguridad en sus actividades. La Figura 6.1.8 ilustra la

183



comparacién en los dos puntos de la evaluacion de lectoescritura, donde se considera

que el resultado fue favorable puesto que se identifica el progreso de varios alumnos.

LECTOESCRITURA

EVALUACION INICIAL EVALUACION FINAL

DISTRIBUCION DISTRIBUCION

@ FRESILABICO

@ rresiLéBICo

SILABICO SILABICO

SILABICO-
ALFABETICO

ALFABETICO

SILABICO-
ALFABETICO

ALFABETICO

Figura 6.1.8 Evaluaciones de lectoescritura.

Desde el inicio de este trabajo se mostr6 gran interés por parte de varios docentes de la
institucion de educacion bésica en la que se trabajo, ellos expresan que estas
aplicaciones interactivas son un recurso por demas interesante y completo. También
indican que para asistir a los nifios con problemas de aprendizaje, es necesario buscar y
adaptar materiales para poderlos apoyar en la adquisicion de conocimientos; las tareas
que se propongan para el nifio tendrdn que estar a su nivel, aunque este sea muy
elemental (como es el caso de las habilidades cognitivas béasicas), plantear las cuestiones
de tantas maneras como sea posible, hasta que el nifio alcance los objetivos planteados

para él.

Objetivo general 2: La propuesta de un enfoque de ingenieria de software para la

produccion de aplicaciones interactivas como apoyo a la lectura.

EL enfoque de ingenieria de software abordado en este proyecto se encuentra
relacionado con el modelo de proceso seleccionado para el desarrollo de aplicaciones
interactivas, en este caso, se trabajo bajo el Modelo de Proceso de la Ingenieria de la

Usabilidad y de la Accesibilidad (MPIlu+a) propuesto por Granollers et al. (2005).
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Las actividades realizadas durante la aplicacion del “MPlu+a”, dio como resultado
diversas iteraciones, instrumentos, actualizaciones y diversas lecciones aprendidas. Este
proceso sirvié como inspiracion para considerar a los usuarios como el punto de partida
en todas las actividades de desarrollo. Entre las ventajas que se pueden identificar con
este modelo de proceso, se encuentra la flexibilidad en el flujo entre las fases del
proceso y también la consideracion de dos particularidades por demas interesantes y que
para este proyecto brindaron mejores condiciones de uso para los usuarios: la usabilidad
y accesibilidad. Un aspecto importante que vale la pena mencionar, es que estas
caracteristicas han adquirido gran importancia dentro de los procesos de desarrollo

actuales.

Por lo anterior y como resultado de la aplicacién de este modelo de proceso a
continuacion se describen las caracteristicas de usabilidad y accesibilidad alcanzadas en
este proyecto. A pesar de que seria interesante examinar en mas detalle estas dos
caracteristicas, se trabajé bajo diversas condicionantes que limitaban la mejora y
obtencion de instrumentos y datos, que para el caso de accesibilidad fue complicado
obtener una aportacion de manera significativa, pero aun asi se exponen las

caracteristicas asociadas a dicho aspecto y que fue posible cubrir.
Caracteristicas de usabilidad

Para la parte tecnoldgica de esta investigacion se establecid un interés especial sobre el
desarrollo de una prueba de usabilidad, la idea es identificar las caracteristicas basicas
deseables que debe tener una aplicacion interactiva, esto con el fin de buscar una mejor
experiencia del usuario al utilizar este recurso; para ello, sea realizd el analisis de
diversas aplicaciones interactivas que el docente eligi6 como apoyo dentro de las
actividades de ensefianzas. Los aspectos valorados fueron: apariencia, interaccion,
retroalimentacién, motivacion, contenido pedagogico, experiencia del usuario,

funcionalidad y contexto.

Las caracteristicas de usabilidad mejor evaluadas fueron motivacién y retroalimentacion;
en un nivel alto, pero sin llegar al 100% se encuentra la interaccion, experiencia del

usuario, apariencia, funcionalidad y contexto. Mientras que algunos aspectos
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pedagdgicos se percibieron como los mas deficientes. Lo anterior se puede corroborar al
detectar que algunos alumnos no reconocian la letra a, puesto que la representacion
grafica con la que estaban familiarizados era diferente. La letra manuscrita era algo que
les provocaba confusion y las maneras en las que se presentaban las actividades no
contenian propiamente una metodologia de ensefianza de lectoescritura, 0 como paso en
otros casos, el docente consideraba que el contenido que se incluia en las aplicaciones

interactivas era insuficiente.

Ademas de lo anterior, se aplico dicha evaluacion a diversos prototipos de la aplicacion
interactiva desarrollada, la cual no fue posible evaluar en su ultima version. Sin
embargo, a lo largo de las evaluaciones arrojé resultados favorables que indicaban el
cumplimiento de la mayoria de las caracteristicas de usabilidad esperadas, considerando
el nivel de maduracion que alcanzaba el producto al momento de la evaluacion. Al final,
a traves del prototipo de la aplicacion interactiva, fue posible mostrar el cumplimiento
de las caracteristicas pedagogicas establecidas, ademas de otras necesidades detectadas

en el grupo de alumnos con los que se trabajo.
Caracteristicas de accesibilidad

Las condiciones de accesibilidad en este trabajo no fueron tan extensas, pero pueden
asociarse a la disponibilidad de las aplicaciones interactivas. Por lo que los docentes
tendran acceso a una gran cantidad de recursos interactivos. Por otro lado, los alumnos
tendran la posibilidad de aprender mientras se encuentran en movimiento, podran
también ser apoyados o retroalimentados en diferentes momentos y de diversas formas

dentro de cada aplicacion interactiva.

Asi el modelo de proceso “MPIut+a”, permiti0 un mejor conocimiento de las
caracteristicas de usabilidad y accesibilidad, que cumplian con el objetivo de ensefianza,
ademas de establecer un proceso estructurado y a la vez flexible para el desarrollo de
software, y algo muy importante, es que se considera en todo momento a los usuarios y
sus necesidades; por todo lo anterior, se desprenden inconvenientes sobre la amplitud de
tiempo en el anélisis y formalizacion de las actividades, con el fin de cubrir los

requisitos de la aplicacion interactiva a desarrollar.
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Pero la estructura permitira en base a la metodologia de aprendizaje agregar diferentes
niveles de actividades y utilizando diferentes repertorios silabicos y conceptuales para
que el nifio mejore en cada iteracién. Aun hay mucho que hacer en esta area para brindar
apoyos a la educacidn, pero por basica que parezca la herramienta, puede incluso ayudar

a un buen nimero de usuarios con problematicas de aprendizaje similares.

Mediante el desglose de las etapas y ejemplificando algunas actividades relacionadas
con el proceso de ingenieria de software para el desarrollo de sistemas, se pretendid
mostrar un ejemplo de la importancia de utilizar un método definido, materiales
diversos, estructuracion de plan de trabajo, distribuir cargas de trabajo, obtener
artefactos y utilizarlos en fases posteriores. He aqui que es posible seguir todo el proceso
a través de las la generacion de prototipos conforme a lo que se quiere alcanzar y

tomando en cuenta las variables de tiempo y costo.

Queda a consideracion del lector la decision de crear diferentes herramientas de
modelado, involucrar a otros usuarios o administrar los tiempos de diferente manera. Lo
importante es hacer un llamado a otros estudiantes para que realicen trabajos que apoyen
a los alumnos con problemas de aprendizaje o a los alumnos que son regulares y que se
encuentran consolidando ciertos conocimientos. Hay muchas necesidades y nosotros
estamos en condiciones de poner nuestro granito de arena en pro de la educacion y de la

sociedad en general.

Hipdtesis: Las aplicaciones interactivas pueden utilizarse como material de apoyo para

mejorar la competencia lectora en los nifios con problemas de aprendizaje.

La hipdtesis al término de este trabajo de investigacién, puede ser comprobada de
manera parcial. Ya que para realizar dicha comprobacién se tendria que aplicar un
seguimiento robusto y especifico de la habilidad lectora; sin embargo, a lo largo de este
trabajo fue posible la utilizacion de otras aplicaciones interactivas como apoyo en el
desarrollo de habilidades cognitivas basicas, mismas que es necesario que el alumno
adquiera para poder alcanzar otros conocimientos basicos tales como la lectura. Ademas

de esto, se encuentra que los maestros no utilizan de manera exclusiva una aplicacién
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interactiva a lo largo del ciclo escolar, sino que es la suma de diferentes recursos,
actividades y acompariamientos los que dieron pauta a la mejora académica de los
alumnos en cuestion. Lo que si se puede lograr, es que el maestro en base a su
experiencia, el historial y la manera en la que ve la evolucion de los alumnos, indique si

ha observado cambios favorables.

Conforme a lo anterior, los docentes con los que se trabaj6 indican que los alumnos han
tenido avances significativos, que han mejorado en la adquisicién de habilidades
cognitivas basicas; con respecto a lectura, existe avance, pero era necesario trabajar mas
tiempo con la aplicacion y con los alumnos, para poder establecer un alcance concreto

de lo que tenia como supuesto.

Queda como actividad pendiente para trabajos futuros el lanzamiento de la aplicacion
interactiva como apoyo a la lectura, la cual tuvo una extension inesperada en el tiempo
de desarrollo que se habia establecido, ademas de otras complicaciones relacionadas con
las mecanicas de atencién al grupo de alumnos que formaban parte de este estudio.
Ademas de lo anterior, es necesario que el tiempo de observacion y uso sea mas amplio,
aparte de cambiar el grupo de nifios, esto permitira obtener datos mas valiosos sobre el
impacto real de este tipo de recursos y al mismo tiempo proveer esta herramienta a otras

instituciones.
Comentarios finales:

El Maestro de Apoyo Fernando Monreal D. — quien colaboré a lo largo de este trabajo6

de investigacion- indica: “El uso de TIC y en especifico de las aplicaciones interactivas
de caracter educativo ha impactado y modificado significativamente mi labor docente;
en el aprender de los alumnos, hace de la labor educativa no solo una actividad mas
sencilla y llamativa, sino que provee de recursos practicamente ilimitados para
iniciacion, desarrollo, refuerzo y evaluacién de los aprendizajes y habilidades en los
alumnos. Es el material didactico del siglo XXI, puesto que nos permite extender las
alternativas para resolver problemas o para obtener informacion. En este sentido, las
aplicaciones interactivas educativas permiten extender las capacidades del alumno y del

docente en el complejo mundo de los procesos de aprendizaje”.
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De manera personal considero que este proyecto no hubiera sido posible sin los maestros
de USAER que nos apoyaron incondicionalmente y estan sumamente interesados en
proveer nuevos recursos que puedan utilizarse como apoyo para impulsar a los

estudiantes en condiciones de vulnerabilidad.

Los alumnos en general tienen problemas para adquirir el nivel de lectura que se plasma
en los planes y programas, puesto que las condiciones que los rodean a veces complica
que estén listos para alcanzar los aprendizajes esperados. Sin embargo, dicha posibilidad
podria alcanzarse siempre y cuando se cuente principalmente con la participacién de los

maestros, los alumnos y la familia.

Es sumamente importante que todo lo que se provea como recurso educativo sea
evaluado siempre con el especialista y con el usuario. Los aspectos pedagogicos que
respaldan los recursos provocan un giro inesperado en la perspectiva que se tiene por
parte de los tecndlogos, puesto que a veces omitimos caracteristicas que podrian
enriquecer las propuestas, lo que implica perder la posibilidad de que funcione para una

poblacion més amplia.

A lo largo de las observaciones también se concluyé que los nifios con problemas de
aprendizaje necesitan atencion y acompafiamiento, puesto que en algunas ocasiones 10s

alumnos Unicamente necesitan apoyo para saltar de un nivel de aprendizaje a otro.

La necesidad de recursos de apoyo para los alumnos con problemas de aprendizaje es
infinita, puesto que las poblaciones que presentan NEE posee un espectro muy amplio
de problematicas, que independientemente del grado, la edad y los contextos que rodean
al alumno, en muchas ocasiones se comportan o se presentan de manera muy particular y
cada alumnos puede tratarse como un caso aislado. Los maestros que atienden y dan
seguimiento a estos casos, realmente tienen vocacion y mucha experiencia para lograr
que los alumnos mejoren dia con dia, es sorprendente la atencion y la dedicacion de los

maestros que se comprometen con este trabajo que es tan demandante.

La educacion es gratuita y a nadie se le niega el acceso a la escuela, es una de las reglas
que rigen el sistema educativo, sin embargo, eso no garantiza que se cuente con todo lo

necesario para proveer atencion a la diversidad de alumnos dentro de la poblacion
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estudiantil. Es sumamente importante que se enfatice en los recursos que brinden la
posibilidad de formar individuos funcionales que cuenten con las habilidades necesarias

para cubrir sus necesidades basicas.

La realizacion de instrumentos para la evaluacion de usabilidad me parece que puede
mejorarse y validarse, creo que se pueden generar instrumentos de evaluacion que
permitan obtener caracteristicas claves para este tipo de recursos. Pero también creo que
es necesario contar con mas recurso humano que apoye este tipo de investigaciones. La
grandeza y el impacto de proyectos como este en ocasiones carecen de colaboracion de

equipos inter y multidisciplinares.

La observacion en campo fue un tanto complicada puesto que los nifios eran atendidos
por el maestro de apoyo en diferentes dias, y en ocasiones los nifios no asistian. Eran
muchas las variables que afectaban las sesiones de evaluacion, sin embargo, en este
documento se plasma el trabajo que fue posible realizar en campo. Como
recomendacion, en, durante y al final de cada visita a la institucion educativa el trato con
los nifios debe ser muy amigable, paciente y respetuoso, siempre procurando motivar al

nifio y en ocasiones premiar sus esfuerzos.

En la posicion que nos encontramos es posible brindar apoyo tanto a los alumnos como a
los maestros, sin descartar a otros grupos de investigacion que también tienen interés en
el desarrollo de aportaciones en el area educativa. He aqui mi experiencia como punto de
partida para la busqueda de mejoras y la produccién de recursos, guias y

recomendaciones que brinden méas oportunidades para aprender.
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CAPITULO 7: CONCLUSIONES Y TRABAJOS
FUTUROS

Desde que se propuso la utilizacion de las aplicaciones interactivas, surgio la posibilidad
de hacer que los nifios puedan aprender mientras juegan, este material de apoyo al
principio se tomaba con cierto escepticismo, pero conforme se establecian y se
presentaban diferentes aplicaciones interactivas a los docentes, ellos lograban ver mas
alla, determinaban que podia ser de apoyo en ciertas actividades para desarrollar
habilidades de manera directa e indirecta. Durante las visitas realizadas a la institucion
educativa, se observd que es importante que exista alguien que esté mediando la
utilizacion de las aplicaciones interactivas, para que el nifio logre retener, aprender y
reforzar ciertos conocimientos. El docente o tutor deberan realizar un acompafiamiento
para provocar que el nifio analice algunas actividades, y que genere sus propias
hipdtesis, descubra nuevas cosas y evoluciones en cada iteracion. Cabe mencionar que
para que se logre un mejor avance con los nifios, intervienen aspectos externos a las
actividades de apoyo, como por ejemplo: las veces que se trabaja con cada nifio, las

tareas en casa, el apoyo de la familia e incluso de los maestros y comparieros de aula.

Con todo lo anterior se puede concluir que es posible que las aplicaciones interactivas
sirvan de apoyo para potenciar las habilidades basicas tales como la lectura; sin
embargo, es necesario apoyar de manera paralela las habilidades cognitivas basicas para
consolidar mejor el aprendizaje y continuar con la adquisicion de mas conocimientos.
También hay que sefialar, que este es s6lo un recurso de apoyo, que conforme lo
consideren los docentes, podra utilizarse en combinacidn con otros tantos recursos y las

estrategias que el mismo docente establezca.

Con respecto a la parte de ingenieria de software, existe una amplia gama de
herramientas y metodologias que pueden ser utilizadas para el desarrollo de aplicaciones
interactivas, lo que es importante subrayar después de todo lo que se presentd en este
documento, es la relevancia que tiene el usuario a lo largo de este tipo de proyectos y
ademas de eso, el enfoque pedagdgico que respalda las actividades plasmadas en el

software.
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En lo que respecta a la creacion del test de usabilidad, se han encontrado diferentes
aspectos que deben considerarse en las aplicaciones interactivas, pero esta podria ser una
de muchas propuestas que podrian desarrollarse con el fin de mejorar los recursos

existentes en beneficio de la educacion y de poblaciones vulnerables.
Problematicas

Las problematicas establecidas desde el inicio de la investigacion se enumeran a

continuacién, y se describe la manera en la que fueron o no fueron cubiertas:

Los maestros no utilizan las aplicaciones interactivas como apoyo en las actividades

de enseflanza.

Los maestros con los que se ha tenido platica y se han compartido experiencias de uso,
han comenzado a utilizar este tipo de tecnologia; sin embargo, existen otros docentes
que siguen considerando que este tipo de herramientas solo sirven como distractor,
ademas de que no estan en condiciones (ya sea por decision o por recursos) de adaptar

estas herramientas como recurso didactico dentro de sus aulas.

Los maestros no cuentan con una guia o recomendacion de uso de aplicaciones

interactivas.

La mayoria de los maestros necesitan que se les proporcione una guia o una descripcion
de las aplicaciones interactivas que pueden utilizar en las actividades de ensefianza, esto
les ayudara a organizar mejor las actividades y los recursos, y también para administrar
mejor sus tiempos. Al comienzo de la investigacion, y durante las primeras sesiones de
observacion en el aula, se obtuvieron necesidades y requisitos en algunas actividades de
ensefianza; lo cual, dio pauta para la organizacién de las aplicaciones interactivas
conforme a esas caracteristicas, para facilitar la tarea de identificacién que realiza el
maestro. Concluyendo que efectivamente es necesario que se cuente con una guia o

recomendacion de uso de este tipo de recursos.

El alumno no cuenta con los medios para obtener diversidad de recursos y apoyos

para enfrentar problemas de aprendizaje.
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Dentro de la educacién inclusiva, los alumnos pueden enfrentarse a diferentes barreras
de aprendizaje, lo que implica por ejemplo, que no tengan acceso a la informacion, o que
los recursos no sean adecuados para adquirir conocimientos. La diversidad de recursos le
permite al alumno recibir informacion de manera significativa, lo que al final provoca
que el alumno avance en la adquisicién de otros conocimientos, en medida de las
condiciones que lo rodeen. Por lo anterior, se ha encontrado que varios de los alumnos
con problemas de aprendizaje no cuentan con los medios para tener acceso a diversos
tipos de recursos de aprendizaje. En este sentido, las aplicaciones interactivas son un
recurso accesible y atractivo para los alumnos, puesto que por un lado permite acceder a
diferentes tipos de informacién y actividades de aprendizaje. Y por otro lado permiten la
movilidad, lo que implica que el alumno tiene la posibilidad de estar en movimiento

mientras aprende.

La falta de materiales que sirvan de guia para el desarrollo de aplicaciones

interactivas como recurso de apoyo educativo.

Existen muchas aplicaciones de lectura, pero es necesario que se retome la importancia
de los enfoques pedagogicos que facilite a los alumnos la creacidn de hipotesis y por lo

tanto, la adquisicion de conocimiento de manera paulatina.

Falta de técnicas de especificacion, que considera tanto los necesidades del usuario
con dificultades de aprendizaje, como el disefio de sistemas de aprendizaje de

lectura donde los servicios satisfagan dichos requerimientos.

Es importante que mediante los modelos de proceso que existen, se incline hacia el
desarrollo centrado en el usuario, puesto que sus necesidades y condiciones con muy
variadas, hace falta un acercamiento para lograr captar las caracteristicas tanto
pedagodgicas como tecnoldgicas que puedan aportar oportunidades de aprendizaje a los
nifos con diferentes problemas de aprendizaje.

Es necesario que una persona realice todas las evaluaciones para no mezclar juicios

en el levantamiento de informacion.
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Durante el levantamiento de informacién es necesario que una sola persona realice los
cuestionarios o evaluaciones, la finalidad es la de mantener una misma perspectiva en la
recoleccion de datos, para evitar problemas de juicio o mezcla de visiones al estar

aplicando los instrumentos.
Falta de tiempo para el lanzamiento y la evaluacion de la aplicacion interactiva.

Conforme a los tiempos y a las habilidades cognitivas basicas con las que se diagnosticé
a los alumnos es necesario mas tiempo para realizar el lanzamiento y la observacién del
uso de la aplicacion interactiva como apoyo a la lectura propuesta en este trabajo de

investigacion.
Trabajos futuros

Los trabajos futuros parten de las problematicas y limitaciones encontradas en esta

investigacion, como:
Metadata

Dentro de las problematicas detectadas para la localizacion de recursos, es necesario que
algunos de los datos que son agregados en los metadatos puedan tener mas informaciéon
relacionada con el contexto educativo, si apoya en las habilidades cognitivas 0 si son

productos aptos para nifios con problemas de aprendizaje o con alguna discapacidad.

Lo anterior implica la propuesta de incluir campos descriptivos para las habilidades
cognitivas basicas, problemas de aprendizaje, discapacidad, etc., dentro de la

informacion del metadato de este tipo de recursos.
Repositorio

Con respecto al almacenamiento y la constante colaboracion entre docentes, se identifico
la necesidad del acceso a repositorio de recursos educativos que contengan

caracteristicas que faciliten su identificacion y su administracion.
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GLOSARIO

ALUMNO CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES (NEE)

Aquel o aquella que presenta un desempefio escolar significativamente distinto en
relacion con sus comparfieros de grupo, por lo que requiere que se incorporen a su
proceso educativo mayores y/o distintos recursos con el fin de lograr su participacion y
aprendizaje, y alcanzar asi los propdsitos educativos. Estos recursos pueden ser
profesionales (personal de educacion especial, de otras instancias gubernamentales o
particulares), materiales (mobiliario, protesis, material didactico), arquitectonico y
curricular (adecuaciones en la metodologia, contenidos, propdsitos y evaluacion). Las
NEE que presente el alumno pueden ser temporales o permanentes y estar asociadas o

no a una discapacidad o aptitudes sobresalientes (CPGMDH, s. f.).
BARRERAS DE APRENDIZAJE

Es aquello que dificulta o limita el acceso a la educacion o al desarrollo educativo del
alumnado. Las barreras pueden ser fisicas (carencia de accesibilidad a la informacion y
en las instalaciones de la escuela: entrada, salones, bafos, laboratorios, areas comunes,
entre otras), actitudinales o sociales (prejuicios, sobreproteccién, ignorancia,
discriminacion, por mencionar algunos ejemplos) o curriculares (metodologias y formas

de evaluacion rigidas y poco adaptables) (SEP, 2010).
DEFICIENCIA

Es la anormalidad o pérdida de una estructura corporal o de una funcién fisioldgica
(incluidas las funciones mentales); por “anormalidad” se hace referencia a una

desviacidn significativa respecto de la norma estadistica establecida (OMS, 2011).
DEFICIT COGNITIVO

El deterioro cognoscitivo es un sindrome clinico caracterizado por la pérdida o el
deterioro de las funciones mentales en distintos dominios conductuales y
neuropsicologicos, tales como memoria, orientacion, célculo, comprension, juicio,

lenguaje, reconocimiento visual, conducta y personalidad (Castafieda, 2015).
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DIFICULTADES DE APRENDIZAJE

Este alumnado se caracteriza por la presencia de algunos rasgos como: desordenes en los
procesos  cognitivos  (percepcién,  atencion, memoria,  etc.),impedimentos
neurolégicos(disfuncion cerebral minima), déficit de atencion e hiperactividad (Romero
& Lavigne, 2006).

Es una serie de déficits en las habilidades académicas, Particularmente lectura, Calculo y
expresion escrita. Estos trastornos estan definidos de manera que quedan excluidos
aquellos nifios(as) y adolescentes, cuya lentitud en el aprendizaje queda explicada por
falta de oportunidades educativas, escasa inteligencia, deficiencias motoras o sensoriales
(visuales o auditivas) o problemas neuroldgicos (Gobierno Auténomo Departamental
Santa Cruz, s. 1.).

DISCAPACIDAD

Término genérico que abarca deficiencias, limitaciones de la actividad y restricciones de
participacion. Indica los aspectos negativos de la interaccion entre una persona (con una

condicion de salud) y sus factores contextuales (ambientales y personales) (OMS, 2011).
DISCAPACIDAD INTELECTUAL (DI)

También conocida como retraso mental, es un término utilizado cuando una persona no
tiene la capacidad de aprender a niveles esperados y funcionar normalmente en la vida
cotidiana. Es una condicion de desarrollo limitado o incompleto de la mente,
caracterizado por un deterioro de destrezas y sobre todo la inteligencia, como ser:
conocimiento, lenguaje, habilidades motoras y sociales (Gobierno Auténomo

Departamental Santa Cruz, s. f.).
DISLALIA

Es un trastorno en la articulacion de los fonemas. Un nifio se le diagnéstica Dislalia
cuando se nota que es incapaz de pronunciar correctamente los sonidos del habla, los
cuales son vistos como normales segun su edad y desarrollo. Un nifio con dislalia suele

sustituir una letra por otra o no pronunciar consonantes (Rivas & Molina, 2012).
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DISLEXIA

Se caracteriza por un déficit en el aprendizaje de la lectura y la escritura, descartando
que se tenga algun tipo de Discapacidad Intelectual. Es un trastorno relacionado con el
lenguaje donde la persona tiene problemas para entender palabras, oraciones o parrafos

(Gobierno Autonomo Departamental Santa Cruz, s. f.).
ESCUELAS INCLUSIVAS

En ellas, los nifios con discapacidad asisten a las clases regulares con pares de la edad
apropiada, siguen el plan de estudios en la medida de sus posibilidades y reciben
recursos adicionales y apoyo acordes con sus necesidades (OMS, 2011).

ESTILOS Y RITMOS DE APRENDIZAJE

Son las formas, procedimientos y estrategias que emplean las alumnas y los alumnos
para la adquisicion y manejo de los aprendizajes, implica reconocer los tiempos que
utilizan en el desempefio de acciones en donde se ponen en juego los conocimientos
(SEP, 2011-4).

EVALUACION DOCENTE

Se refiere a las formas por las que el maestro evidencia la comprension de la
construccion del conocimiento y su concrecion en el desarrollo de competencias en los

alumnos y las alumnas (SEP, 2011-4).
FUNCIONES COGNITIVAS

Las funciones cognitivas son los procesos mentales que nos permiten llevar a cabo
cualquier tarea. Hacen posible que el sujeto tenga un papel activo en los procesos de
recepcion, seleccion, transformacion, almacenamiento, elaboracion y recuperacion de la
informacion, lo que le permite desenvolverse en el mundo que le rodea (NeuronUP,
2015).
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INGENIERIA DE SOFTWARE:

La aplicacion de un enfoque sistemético, disciplinado y cuantificable hacia el
desarrollo, operacién y mantenimiento del software (Sommerville, 2005).

LEER:

Capacidad de construir, atribuir valores y reflexionar a partir del significado de los que
se lee en una amplia gama de tipos de textos, continuos y discontinuos, asociados
comunmente con las distintas situaciones que pueden darse tanto dentro como fuera del
centro educativo (SEP, 2014-2).

MODELO DE PROCESO

Se define en términos generales como “una representacion simplificada de un proceso
de software, presentada desde una perspectiva especifica”, como por jemplo: modelo en

cascada, espiral, iterativo, etcétera (Sommerville, 2005).
PROCESOS DE SOFTWARE

Estos procesos se refieren al conjunto de tareas y resultados que se trabajan de manera

paralela, para conseguir la produccion de un software (Sommerville, 2005).
PROBLEMAS DE APRENDIZAJE ESPECIFICOS

Se trata de deficiencias en el procesamiento de la informacion que provocan dificultades
para escuchar, razonar, hablar, leer, escribir, deletrear o realizar calculos matematicos;

ejemplo de ellas es la dislexia (OMS, 2011).
SISTEMAS INTERACTIVOS:

Se refiere a la combinacién de hardware, software y/o servicios que reciben entradas y

comunican salidas para el usuario (1SO 9241-210:2010)

TDA-TDAH (Trastorno por Déficit de Atencion con o sin Hiperactividad)
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Se caracteriza por el inquieto comportamiento de un nifio, sus constantes periodos de
distraccion y de atencion breve, su inquietud motora, largos momentos de inestabilidad

emocional y serias conductas impulsivas (SEP, 2011-3; Aletheia, 2012).
TRASTORNOS DE PROCESAMIENTO AUDITIVO Y VISUAL:

Personas con vision y audicion normal, pero que tienen problemas para entender y usar

lenguaje hablado y escrito (Cortiella, 2011).
USABILIDAD:

Se suele definir como la propiedad que tiene un determinado producto para que sea facil

de usar o de utilizar y de aprender (Granollers et al., 2005).
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Resumen. Conforme pasa el tiempo y gracias a los avances tecnologicos,
contamos con una amplia gama de posibilidades para utilizar herramientas en
pro de la educacion, en esta oportunidad se abordaran como las aplicaciones
interactivas en dispositivos moviles pueden ser un apoyo para mitigar los
problemas de lenguaje en nifios de primaria. No obstante, existen algunas
problematicas relacionadas con los docentes y las guias o recomendaciones de
las aplicaciones interactivas moviles, el presente articulo propone como
solucion, aspectos metodologicos para el uso de estas aplicaciones en términos
de recursos tecnologicos que permitan dar soporte a las actividades dirigidas a
niflos con problemas de aprendizaje debido a trastornos de lenguaje.

Palabras Clave: Aplicaciones Interactivas en Dispositivos Moéviles, Ingenieria
de Software, Educacion Basica, Trastornos de Lenguaje.

1 Introduccion

El uso de dispositivos méviles continia tomando fuerza y cada vez son mas las
personas que usan este tipo de tecnologia; bajo esta tendencia, se pretende utilizar
estos recursos para apoyar a la educacion [1], la idea es aprovechar las ventajas que
traen consigo las aplicaciones interactivas en dispositivos méviles: estdn disponibles
en cualquier parte, a cualquier hora y para cualquier persona.

Hoy en dia existen diversas aplicaciones interactivas que permiten el aprendizaje
mediante sus contenidos, presentaciéon y formas de interaccion. Sin embargo, es
importante mencionar que no todos los materiales son aptos para el aprendizaje, ya
que algunos fueron enfocados para cierta poblacion, edad, escolaridad, etc. Por ello,
se debe considerar que ademds de que las aplicaciones interactivas sean atractivas,
deben contener informaciéon o materiales educativos que permitan facilitar el
aprendizaje [2].

Una de las problemdticas que se presenta en este tipo de planteamientos estd
relacionada con las estrategias de aprendizaje, las cuales se realizan principalmente
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RESUMEN

El area de Interaccion Humano Computadora (IHC) ha adquirido
gran importancia en las Gltimas décadas, su principal objetivo es
incrementar la calidad de la interaccion entre el usuario y las
tecnologias de informacion. Constantemente surgen cambios
tecnologicos y, por ende, es necesario contar con contenido
educativo para conocer ¢ investigar mas en el drea de IHC, una de
las principales complicaciones en Latinoamérica es el acceso a
estos materiales: la disponibilidad, costo de los libros e idioma en
el que se encuentran. Como una manera de dar respuesta a esta
problematica, el presente trabajo aplica un proceso de produccion
colaborativa de libros de texto abiertos, para lo cual debe unir el
esfuerzo de profesores e investigadores de América Latina para
aportar un libro de texto para la comunidad de IHC en espaiiol.
También se busca que sigan compartiendo experiencias en el tema
de IHC para lograr mejoras continuas en procesos de produccion de
libros de texto abiertos a nivel Latinoamérica.

Palabras Claves.
Interaccion Humano-Computadora, Libros de texto abierto,
ambientes colaborativos, Instituciones de educacion superior.

1. INTRODUCCION

Hoy en dia el drea de investigacion y docencia especializada en la
Interaccion Humano-Computadora (IHC) tiene gran actividad,
dinamismo y presencia entre grupos académicos de universidades
y centros de investigacion alrededor del mundo. La Interaccion
Humano-Computadora (IHC) es la rama dentro de las ciencias de
la Computacion que estudia las capacidades y limitaciones de
interaccion del hombre, las computadoras y de la relacion entre
ambos. En otras palabras, la IHC estudia de qué manera se puede
aplicar la tecnologia informatica para hacerla mas facil de usar por
el ser humano [10].

De lo anterior, se desprende que precisamente la IHC juega un rol
preponderante en el disefio de los sistemas computacionales, lo que
propicia su inclusion en el curriculo de Ingenieria en Computacion.
Asi pues, la THC es un drea que frecuentemente se engloba dentro
de la Ciencia de la Computacion, la Informatica, la Psicologia, el
Diseifio, la Ergonomia o la Administracion , esto en si mismo apunta
a un cardcter multidisciplinario. Por ello, investigadores y docentes
realizan sus aportes en conferencias, donde se convoca a miles de
académicos y profesionales, lo que da como resultado la existencia
un centenar de grupos de investigacion de diferentes paises que se
hacen llamar a si mismos de THC[9].

ic.viviana.b@gmail.com
flalvar.uaa@gmail.com

En la regién de Latinoamérica, al dia de hoy, ya cuentan con
profesores investigadores activos en IHC, muchos de ellos
relacionados con comités locales de ITHC; incluso con los espacios
de divulgacion. Chile, México y Brasil son los paises que cuentan
con mas comités y congresos relacionados con el drea de THC [3],
algunos de ellos son: Grupo de Interés especial en IHC (ACM
SIGCHI), Asociacion de Profesionales en la Experiencia del
Usuario (UxPA), Asociacion Mexicana de Interaccion Humano-
Computadora A.C. (AMexIHC); ademas de varios foros, por
ejemplo Interaction, MexIHC (Congreso Mexicano de IHC),
Congreso Latinoamericano de Interaccion Humano-Computadora
(CLIHC), entre otros.

Tiempo en Docencia de HCI
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Figura 1.- Tiempo de docencia en arios en IHC sobre todo en
diferentes paises de Latinoamérica, conforme a Collazos [3]

Ahora bien, la figura 1 muestra que Brasil, México, Chile y
Colombia son los paises que tienen mayor tiempo (anos)
impartiendo cursos de IHC, esto conforme a Collazos [3].
Inicialmente la literatura disponible para el aprendizaje y la
formacion en IHC era en base a contenidos en inglés y, hasta inicios
del presente siglo, varios libros provenientes de Espaiia, aun asi los
procesos educativos en general no son similares a los llevados a
cabo en América Latina.

A diferencia de los contenidos tradicionales, los libros de texto
abiertos podran imprimirse las veces que se requiera, se podra
acceder a los libros electrénicos o e-libros con las capacidades
adicionales de contenido multimedia como videos, audio,
animaciones, contenido y aplicaciones interactivas en 3D y la
posibilidad intrinseca de ser actualizados con la frecuencia
necesaria [2,8].

Con el fin de responder a las necesidades de formacion y difusion
del area de IHC, el presente trabajo presenta estrategias y resultados
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Resumen— El presente trabajo preconiza las tecnologias de informacion como un factor
que pueden aportar y mejorar el proceso de lectoescritura para nifios de educacion basica en
México. Dicho proceso tiene como objetivo ofertar soluciones para mitigar la problematica
de la lectoescritura, el proceso se centra en hacer uso de ambientes interactivos de
aprendizaje por medio de multiples actividades escolares que permiten ir fortaleciendo la
competencia de la lectoescritura a nivel basico.

Palabras Claves—
Problemas de lectoescritura, Ambientes interactivos de aprendizaje y Educacion basica.

I. INTRODUCCION

La tecnologia esta presente en todo lo que nos rodea, desde nuestro trabajo, nuestra
comunidad, nuestra familia, hasta nuestro hogar, en fin todo lo relacionado con la vida
cotidiana. Sin embargo en el sector de la ensefianza, vemos que muchas escuelas hoy en dia
no cuentan con los recursos necesarios para integrar la tecnologia en el ambiente de
aprendizaje.(Ortiz, 2011). Se considera como Ticnologias de Informaciéon y la
Comunicacion (TIC) como aquellas herramientas y métodos empleados para recabar,
retener, gestionary distribuir informacion. Las TIC's se encuentran generalmente asociadas
con el uso de las computadoras y las tecnologias afines aplicadas frecuentemente a la
actividades (Bologna y Walsh, 1997) empresariales. Dicha tecnologia ayudan en el proceso
de lectoescritura para alumnos de educacion basica. La educacién béasica comprende la
educacion preescolar, primaria y secundaria o nifios menores de 14 afios. La educacion
basica es un conjunto de actividades educativas realizadas en contextos diferentes (formal,
no formal e informal) y destinadas a satisfacer las necesidades educativas basicas. En el
Marco de Accion de Dakar, esta expresion es sinonimo del programa general de la EPT.
Asimismo, las clasificaciones normalizadas del CAD de la OCDE y de la ayuda utilizan
una definicion que engloba la educacion de la primera infancia, la ensefianza primaria y los
programas destinados a los jovenes y adultos a fin de que adquieran competencias basicas
para la vida diaria, incluida la alfabetizacion. Segun la Clasificaciéon Internacional
Normalizada de la Educacion (CINE), la educacion basica abarca la enseflanza primaria
(primera etapa de la educacion bésica) y el primer ciclo de la ensefianza secundaria
(segunda etapa).(Unesco, 2011).
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Resumen. Actualmente México ocupa el primer lugar mundial en obesidad, lo
que representa uno de los principales problemas de salud publica del pais. Esto
ha despertado el interés, y la necesidad de que la comunidad tecnologica y
cientifica se unan a los especialistas de la salud, para generar estrategias que
refuercen los tratamientos preventivos tradicionales para el control del peso.
Una de estas estrategias es el desarrollo de aplicaciones e-health para el sistema
operativo Android. Si bien, existen aplicaciones disponibles para este fin, la
mayoria no cuentan con un respaldo de profesionales de la salud, haciendo de
sus diagnosticos, y/o sugerencias poco confiables. Para contribuir en la
reduccion de este problema, se analizaron las aplicaciones Android de obesidad
mas populares, esto, permitié establecer caracteristicas clave a considerar en
aplicaciones de e-health. Dichos hallazgos se materializaron en una aplicacion
para el Monitoreo de la Obesidad, donde los resultados obtenidos se discuten al
final del articulo.

Palabras clave: obesidad, dispositivos moviles, Android, e-health, cuestionario
de habitos alimenticios.

1 Introduccion

Actualmente el 30% de la poblacién adulta en México tiene problemas de obesidad
a diferencia del 28% alcanzado por Estados Unidos, esto de acuerdo con datos
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Resumen. El presente documento muestra las fases iniciales en el proceso de disefio de un recurso educativo abierto (REA)
para moviles, buscando utilizar estas herramientas en pro de la educacion, ya que pueden ser un apoyo para mitigar los
problemas de lenguaje en ninos de primaria. Uno de los problemas detectados es que los dispositivos moviles no se usan
como herramienta de apoyo dentro las aulas, en este trabajo se propone una estructura de contenidos de diversos recursos
educativos interactivos que apoyen la actividad de lectoescritura, considerando la accesibilidad en su uso y una serie de
pasos sistematicos que permiten el disefio de dichos recursos, los cuales, pueden dar soporte a las actividades dirigidas a
los nifios con problemas de aprendizaje debido a trastornos de lenguaje.

Palabras clave: Recursos Educativos Abiertos, Dispositivos Moviles, Interaccion Humano Computadora, Educacion
Basica, Trastornos de Lenguaje.
PACS: 01

INTRODUCCION

Actualmente existen multiples herramientas tecnologicas que sirven de apoyo en el area educativa, las tecnologias
de la informacion y comunicacion (TIC) estan incluidas dentro de los planes y programas educativos de nivel bésico;
bajo esta tendencia, se propone utilizar los dispositivos moviles para apoyar a la educacion [1], la idea es aprovechar
las ventajas que traen consigo los recursos educativos abiertos en dispositivos méviles: estan disponibles en cualquier
parte, a cualquier hora y para cualquier persona.

Hoy en dia existen diversos recursos educativos abiertos que permiten el aprendizaje mediante sus contenidos,
presentacion y formas de interaccion. Conforme a la UNESCO! [2] los Recursos Educativos Abiertos (REA) ofrecen
de forma abierta recursos educativos provistos por medio de las TIC, para su consulta, uso y adaptacion con fines no
comerciales. Los Recursos Educativos Abiertos se identifican como cursos completos, materiales de cursos, modulos,
libros, videos, exdmenes, software y cualquier otra herramienta, materiales o técnicas empleadas para dar soporte al
acceso de conocimiento [3]. Un REA segun [4] puede ser estudiado como un “objeto digital” que provee informacion
y/o conocimiento, también puede ser visto como un “objeto de aprendizaje digital” que se define como “una entidad
informativa digital desarrollada para la generacion del conocimiento, habilidades y actitudes, que tienen sentido en
funcion de las necesidades del sujeto y que corresponden con una realidad concreta”. Los REA pueden estar
compuesto por un tema, una unidad de contenido, un objetivo, asi como distintos metadatos identificados como
descriptores del recurso educativo y que mediante las TIC sea posible su reutilizacion, accesibilidad, aprovechamiento
en el tiempo, entre otras[4].

Luego de la descripcion de un REA, dentro de este trabajo se considera que una aplicacion interactiva para
dispositivos mdviles es un recurso educativo abierto.

! Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) / http://www.unesco.org/new/es
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Resumen. La lectoescritura es una competencia basica que debe desarrollar el
nifio en la educacion primaria, existen diversos materiales que pueden apoyar
en la adquisicion de diversas competencias, pero ahora con el uso de
dispositivos moviles como las Tablet, es posible proponer nuevos recursos que
apoyan en la adquisicion de algunas competencias. Una de las principales
problematicas presentadas en la adquisicion de la lectoescritura, es que los
nifios tienen dificultades en la adquisicion de repertorio silabico. Por tal
motivo, en el presente trabajo se muestra la propuesta de un método
desarrollado para la elaboracion de aplicaciones interactivas que sirvan como
material de apoyo en la adquisicion de la lectoescritura para los nifios con
problemas de aprendizaje, especificamente en la adquisicion de repertorio
silabico.

Palabras Clave: Educacion inclusiva, Aplicaciones moviles, enfoque
constructivista.

1 Introduccion

La educacion inclusiva en México se abordd en 1992, como resultado del Acuerdo
Nacional para la Modernizacion de la Educacion Bésica, la reforma del Articulo 3
constitucional y la promulgacion de la Ley General de Educacién, dando como
resultado la iniciativa de integrar a los alumnos con alguna discapacidad a las escuelas
de educacion bésica regular, desde entonces, se han establecido lineas de accion,
objetivos y estrategias con el fin de apoyar este proceso de inclusion. Las barreras de
aprendizaje a las que se enfrenta el nifio pueden ser fisicas, relacionadas con la
accesibilidad a la informaciéon y a las instalaciones de la escuela, actitudinales o
sociales (prejuicios, discriminacion, etc.), o metodologias y formas de evaluar rigidas
[1]. Uno de los principales retos de la educacion inclusiva, es dar respuesta a la
diversidad, el objetivo es dejar atrds el esquema educativo tradicional que espera que
todos los nifios aprendan de la misma manera, al mismo tiempo y con los mismos
materiales [2]. En este sentido se proponen los servicios de apoyo a la educacion
especial (Unidad de Servicios de Apoyo a la Educacion Regular, USAER [3]).
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Abstract

Learning to read and write, or acquiring skills in literacy, is a
basic educational need. Deaf children traditionally face greater
challenges and encounter difficulties particular to their abilities.
Their inclusion today in regular schooling has placed much
responsibility for their success on the support teachers designated
to provide them with the assistance they need. More and more
however, ICT is being used in the field of education. Video games
offer a first class option for generating meaningful learning
experiences, and serious games in particular are employed in class
to motivate learning. The design of serious games to meet the
needs of teachers where deaf children are struggling to master
literacy would therefore seem to offer a hugely important
contribution. Based on the User Experience approach, a model is
therefore put forward for the design of a serious game for such a
use in literacy learning. The model assesses the quality of the
game and the user experience from others proposed games and
examines the aspects that are important for creating a game in this
case that can help teachers as support for the learning of both deaf
and hearing children in the acquisition of reading and writing
skills.

Categories and Descriptors

HS5.m. [Information interfaces and presentation] (c.g HCI):
User Interfaces

General terms
Human Factors, Design, User Experience.

Keywords
Serious games, Tablet App, Deaf Children, User Experience. User
Profile.

1. INTRODUCTION

Information Technologies are transforming education and serious
games are being used more and more as an alternative tool for
generating meaningful learning experiences. The video game now
plays a fundamental role in psychological development, learning,
and in the emotional and social aspects in children. Video games
help stimulate cognitive skills such as visual attention span,
decision-making, visio-motor coordination and reasoning, so that
these games could quite well support the development of
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Viviana Bustos Amador
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children’s learning in many different contexts.

Visualization is a valuable communications tool that involves a
variety of graphical aspects that can be used to represent
knowledge in the teaching of pronunciation [46]. Various research
works [23] [24] [28] [37] consider video games as an important
educational tool able to foster a range of skills and development
capabilities in learning in children. Other studies meanwhile [25]
[36] have applied serious games to literacy as a form of support
that enables children to improve their reading and writing skills,
while motivating their learning. Literacy difficulties arise as a
common special educational need in children most commonly by
means of dyslexia' and dysgraphia®. In deaf children this
difficulty represents a real challenge, since through their hearing
loss they have great problems in the acquisition of written
language and reading comprehension, resulting in limitations in
language proficiency at the lexical, syntactic and semantic levels
[27].

Recent studies have shown that games have positive effects on
visual skills and working memory skills [34] [35]. Games are
considered serious when they strikes a balance between the
educational and simply entertainment [20], so the challenge for a
new serious game is to meet its objectives based on these two
scenarios.

Before defining the scenario of a serious game the different
components that can influence user experience must be analyzed
to understand how to create a positive experience for the user
when interacting with a serious game in a specific context, and in
turn, which factors allow selection of the qualities of serious
games to match user aspects. User eXperience (UX) can be
understood as the set of sensations and emotions that occur in a
user on interacting with the serious game. Arhippainen & Tihti
[10 define it as the experience that a person lives when he or she
interacts with a product in particular circumstances. Hassenzah &
Tractinsky [13] meanwhile define it as a consequence of the
internal state of the user (biases, emotions, motivation, needs and
mood), some characteristics of the system (complexity,
usefulness, usability, functionality, among others) and of the

! Language difficulties that render proper comprehension unattainable

* This is used to design the disorder of writing that affects the shape or content and is
seen in children who do not show intellectual, neurological, sensorial, motor,
affective or social problems
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Abstract. En el siglo XXI las tecnologias de informacion son utilizadas en la
enseflanza para apoyar el aprendizaje, pero los contenidos educativos no
siempre consideran aspectos culturales que son de importancia hoy en dia en un
mundo globalizado. Un recurso educativo puede ser consultado desde cualquier
lugar del mundo, pero no se tendra alto impacto si se omiten aspectos
culturales, ya que estos de forma implicita forman parte de los
usuarios/estudiantes, como pueden ser sus usos, costumbres y habitos. En el
presente articulo se propone una metodologia de disefio ¢ implementacion de
objetos de aprendizaje multiculturales.

Palabras clave: Contexto Multicultural, Objeto Aprendizaje, Metodologia.

1 Introduccion

Actualmente las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacién apoyan el acceso a
recursos educativos, desde cualquier lugar y, en cualquier momento. La informacion
puede ser consultada donde quiera, por multiples usuarios de diferentes regiones o
localidades. El uso de contenidos digitales favorecen los procesos de enseiianza
aprendizaje, una de las opciones con mayores ventajas en este campo es la
incorporacion de objetos de aprendizaje, ya que es un conjunto de recursos digitales
coémo estructuras digitales multifacéticas, heterogéneas, auto contenible y reutilizable,
con un propdsito educativo [1], se encuentran diversos problemas en el uso
internacional de estos medios, ya que el contexto de un tema en especifico puede ser
total o parcialmente diferente de una region a otra.

El concepto de cultura tiene varias formas de explicarse, ¢ interpretarse. Se puede
equiparar a un iceberg, ya que posee una porcion visible (sobre el agua) y una porcion
mas grande y oculta (debajo del agua), ya que la cultura tiene determinados aspectos
que se pueden ver (comidas, estilo de vestimenta, expresion facial, costumbres) vy,
otros que unicamente solo son capaces de sospecharse, intuir o imaginar (valores,
creencias, costumbres, conceptos, €tica, vision, reglas sociales). “La cultura es
solamente una categoria o dimensidon del comportamiento humano y es, por lo tanto,
importante considerarla en relaciéon con las otras dos dimensiones: la universal (se
refiere a las maneras en las cuales todas las personas de todos los grupos son iguales)
la personal (describe las maneras en las cuales cada uno de nosotros somos diferentes
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Resumen. La lectoescritura es una competencia bésica que debe desarrollar
el nifio en la educacién primaria, existen diversos materiales que pueden
apoyar en la adquisicion de diversas competencias, pero ahora con el uso de
dispositivos moviles como las Tablet, es posible proponer nuevos recursos
que apoyan en la adquisicion de algunas competencias. Una de las principales
problematicas presentadas en la adquisicién de la lectoescritura, es que los nifios
tienen dificultades en la adquisicion de repertorio sildbico. Por tal motivo, en
el presente trabajo se muestra la propuesta de un método desarrollado para la
elaboracion de aplicaciones interactivas que sirvan como material de apoyo en
la adquisicion de la lectoescritura para los nifios con problemas de aprendizaje,
especificamente en la adquisicion de repertorio sildbico.

Palabras Clave: Educacién inclusiva, Aplicaciones mdviles, enfoque
constructivista.

1 Introduccion

La educacién inclusiva en México se abordo en 1992, como resultado del Acuerdo
Nacional para la Modernizacién de la Educacion Bdsica, la reforma del Articulo 3
constitucional y la promulgacién de la Ley General de Educacién, dando como
resultado la iniciativa de integrar a los alumnos con alguna discapacidad a las escuelas
de educacion basica regular, desde entonces, se han establecido lineas de accidn,
objetivos y estrategias con el fin de apoyar este proceso de inclusién. Las barreras
de aprendizaje a las que se enfrenta el nifio pueden ser fisicas, relacionadas con la
accesibilidad a la informacion y a las instalaciones de la escuela, actitudinales o sociales
(prejuicios, discriminacion, etc.), o metodologias y formas de evaluar rigidas [1]. Uno
de los principales retos de la educacién inclusiva, es dar respuesta a la diversidad, el
objetivo es dejar atrds el esquema educativo tradicional que espera que todos los nifios
aprendan de la misma manera, al mismo tiempo y con los mismos materiales [2]. En
este sentido se proponen los servicios de apoyo a la educacion especial (Unidad de
Servicios de Apoyo a la Educacién Regular, USAER [3]).
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Abstract.

The inclusion of ICT in education has experienced remarkable growth in
education sector using video games as a first class option for generating
meaning learning experiences. In the regular schools in Mexico the inclusion
of children with hearing impairment have gave a greater challenge to support
teachers in learning of the acquisition written language and reading
comprehension, by hearing deficit. Therefore, it proposes one application on
Tablet that it serves as educational tool in literacy learning, in competences
like: concepts acquisition and sentence structure, with purpose to capture
attributes of children such in way, that it allows to adapt certain variables and
learning level of game.

Resumen. La incorporacion de la TIC ha experimentado un notable
crecimiento en el sector de la educacion usando videojuegos como una
alternativa para generar experiencias significativas en el aprendizaje. En las
escuelas regulares México la inclusion de los nifios con discapacidad auditiva
ha generado un gran reto para los docentes de apovyo en el aprendizaje de la
adquisicion del lenguaje escrito y comprension de lectura, debido a su déficit
auditivo. Por tal razon, se propone una aplicacion para Tablet que sirva como
herramienta educativa en el aprendizaje en las competencias, como
adquisicion de conceptos y estructura de oracién, con el propdsito de
capturar atributos del nifio, de tal manera que permitan adaptar ciertas
variables y nivel de aprendizaje del juego.

1. Contexto de uso

La visualizacién es una herramienta valiosa de comunicacién que incluye una
variedad de aspectos grificos, la cual puede servir para representar conocimiento en el
aprendizaje de la pronunciacion [Cano et al. 2014]. Las dificultades en el aprendizaje de
la lectoescritura surgen como una necesidad educativa especial bdsica que se presenta
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Participacién en actividades de comunicacion y relaciones publicas.

UNIUERSIDAD auTonoma
DE aGguasCaLleNTes

A quien corresponda:

A través de este medio hago de su conocimiento que Viviana Bustos Amador,
quien es alumna de la Maestria en Ciencias Computacionales del Centro de Ciencias
Basicas, particip6 el dia 6 de Noviembre del afio en curso, atendiendo entrevistas en el
Departamento a mi cargo, para la realizacion de boletines de prensa para medios
externos.

Sin mas por el momento, le envio un cordial saludo.

ATENTAMENTE
“SE LUMEN PROFERRE”
Aguascalientes, Ags., a 24 de noviembre de 2015
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Esp. en AP Ma. de Jesus Hernandez Figueroa
Jefa del Departamento de Comunicacion y Relaciones Publicas

c.c.p. Archivo.



B: Tabla de aplicaciones interactivas.

Aplicaciones interactivas que pueden servir de apoyo en las actividades de lectura.
TABLA DE APLICACIONES INTERACTIVAS ENCONTRADAS

COMPETENCIA

LEER

DESCRIPCION
GENERAL

Estas aplicaciones incluyen diversas actividades que pueden apoyar a los nifios
en el aprendizaje y la practica de la lectura, incluye practica y reconocimiento

de letras, manejo de silabas, cuentos, etc.

La siguiente tabla contiene una serie de aplicaciones clasificadas en los niveles Basico
(1), Medio (2) y Avanzado (3).

APLICACION DESCRIPCION NIVEL DE
COMPLEJIDAD
1 2 3
Para aprender las letras y a leer, esta aplicacion retne todos los ingredientes X
necesarios para hacerla didactica, a la vez que divertida. Las ilustraciones
utilizadas son muy atractivas visualmente y el audio resulta muy estimulante
gracias a la utilizacién de voces infantiles.
£ Letra en el frente e imagen detras. Sonidos con la pronunciacién correcta. Una X
E“,‘g. herramienta educ_ativa indispensable para ayudar a los estudiantes aprender,
= estudiar y memorizar.
Alfabeto espafiol
S‘E&‘ﬁ Es una aplicacién que permite a los nifios aprender el alfabeto por medio de X
|- | juegos de memoria, el juego contiene sonidos con la pronunciacion de cada
|27 letra.
Alfabeto Espafiol Memory
Game
""‘ - Esta aplicacion contiene actividades como la identificacion y aprendizaje de X
A‘h letras con su sonido y forma.
Aprenda ABC para Nifios
Juego educativo para que los nifios y nifias de infantil y primaria aprendan a leer X
a y escribir con fichas de animales, objetos, nimeros, etc. Los nifios escuchan y
ven las imagenes y solo tienen que escribir el texto y asi aprender a leer y
Aprender leer y escribir escribir.
Dedicada a la lecto-escritura, se brinda apoyo en el aprendizaje de sus primeras X
palabras ademas de conocer las bases para descifrar intuitivamente el
= significado de nuevas palabras.
Aprende a leer y escribir
d Dedicada para aprender a leer con el método fotosilabico en Espafiol. X
&
o]
Aprender a Leer
o Esta aplicacion esta enfocada principalmente para el aprendizaje del abecedario, X
frutas, silabas, nameros, colores, animales, musica, vehiculos, cuerpo, ropa,
instrumentos y lectura en nifios de muy corta edad.
Aprende a Leer en
Espafiol FREE
@\ Es un instrumento Gtil para aquellos que estan aplicando el método de la lectura X
o H precoz, creada por Glenn Doman, y también para aquellos que simplemente
& ﬁ% quieren compartir la lectura de palabras nuevas con los nifios.
Ensefias A Tus Hijos A
Leer
Este juego usa letra enlazada, que es la primera que se aprende en los colegios. X

®

Aprender a Leer 1

El nivel de esta app es el inicial, donde los nifios han aprendido las silabas
formadas al unir las vocales con las letras p,m, | y s. Todas las palabras con las
que se trabajan estaran formadas por silabas simples a partir de estas letras.




Mediante juegos, se practica la_lectura de palabras sencillas donde se presta
especial atencion a las letras N, N, T, D, J e Y. También se afianza el manejo de
las letras M, P, L y S, trabajadas ya en 'Aprender a Leer 1'.

Aprender a Leer 3

Se practica la lectura afiadiendo silaba§ inversas. Es decir, se trabajan silabas
simples con las letras M, P, L, S, N, N, T, D, J e Y, a las que se afiaden las
silabas inversas de la S, laL, laNy la M.

A medida que juegan, se acostumbran a asociar los sonidos de letras, silabas y
palabras con signos escritos en mayusculas y minusculas.

Silabario Lite

B

Aprende a Leer con Pipe

El objetivo es fomentar el desarrollo escolar y las habilidades psicomotrices en
la iniciacién y repaso de las letras que componen el abecedario.

El ahorcado educativo

Es una aplicacion educativa a través del cual se puede enriquecer el vocabulario
y el conocimiento

nifios: leer y escribir
espariol

Juego educativo de lectura y escritura espafiola.

(— iy )

En este juego s6lo hay que coincidir los dos juegos de palabra que se
correlaciona con la otra, que es realmente interesante. Jugar este juego va a
mejorar sus habilidades de vocabulario, de concentracion y de ortografia.

Un cuento interactivo que desprende valores como amabilidad, buenos
momentos y comparierismo.

Tu cuento

jEsta app esté dirigida a nifias y nifios que no aguantan las ganas de contar sus
propias historias : zombis, vampiros, futbol o rock.

\

La sirenita

La Sirenita, el Rey, el Capitan y la Hechicera se enfrentan entre el mar y la
tierra. 18 paginas con dibujos y colores muy vivos y originales, salpicadas con
multitud de elementos interactivos y efectos sonoros.

Cuento la Tortuga y la
Liebre

La tortuga y la liebre es un cuento infantil interactivo para nifios con el que
podréan divertirse mientras aprenden los valores que ensefia este clasico cuento.

Aprender Espafiol 6000

6000 palabras en espafiol con iméagenes, transcripciones fonéticas y grabaciones
de pronunciacion por hablantes nativos.

afios)

En esta aplicacion las nifias y nifios pequefios o con edad preescolar aprenderan
a leer y escribir en espafiol o inglés, es decir, que aprendan de forma divertida
los nimeros y las letras del alfabeto o abecedario, consiguiendo aprender a leer
jugando.

X

Aprende a Leer - Lite

Mientras juegan los nifios aprenden las letras, las silabas, la formacion de las
palabras y frases, la diferencia entre mayuUsculas y minUsculas, etc

Leer y Escribir Jugando

Aplicacion para aprender a leer y a escribir, jugando.




. Con esta aplicacion podran escuchar todas las letras del abecedario Espafiol muy
W\ bien vocalizado.

Abecedario espafiol

Un juego divertido en el que permite aprender a hablar y a pronunciar al nifio,
reconoce la voz y hace que pronuncie los distintos animales de la aplicacion.

e

Habla y aprende con
colegio

@J La aplicacién es ideal para ensefiar los nifios aprender bien nuevas palabras

tanto a los hispanohablantes como a los nifios que apenas estan empezando con

espafiol. La aplicacion contiene 4 modos:
X 1) Explora — mostrando las palabras con imagenes

Tarjetas  educativas en  2) Practica — practica de las palabras

espatiol 3) Habla — muestra la imagen y graba tu pronunciacion

4) Memorama — juego con los iméagenes

Un juego para nifios que les permite aprender a pronunciar correctamente las
letras del alfabeto, las palabras y su ortografia.

=l )
Primeras palabrasl

el Presenta un sencillo juego en el que se muestran distintas imagenes
& pertenecientes a diferentes categorias. Una vez completada la palabra, se
. muestra su tarjeta en el que el nifio puede observar mas detenidamente la

tus primeras palabras imagen, escuchar la pronunciacién de la palabra y, en algunos casos, oir un
gratis sonido relacionado.

Primeras palabras2

# Esta aplicacion permite que los nifios aprendan el alfabeto en espafiol de una
ﬁ' A ﬁ-" forma mas sencilla, relacionando el alfabeto con un animal. Ademas contiene el
B C sonido real de cada animal.

Animal ABC

Es una aplicacion que contiene el cuento de “Aladin y la lampara maravillosa”.
Esta historia forma parte de la tradicional saga de las Mil y Una Noches — una
coleccion de cuentos del Medio Oriente - y transportara a los jovenes lectores a

Aladin 'y la lampara unas tierras lejanas donde los suefios se hacen realidad.
maravillosa

Esta aplicacion de lectoescritura sobre las vocales para los nifios, permite
utilizar pizarras para practicar la escritura de las vocales tanto en mayusculas
como en mindsculas y audio incluido en todas las vocales

Lectoescritura vocales

nifios
§ “Vocablos" es una herramienta para nifos y nifias de 2+. Con ella los padres
Ay podran transmitir a sus hijos los conocimientos bésicos para fomentar su
desarrollo en una etapa tan esencial como es la educacion infantil.

Vocablos

B Permite al nifio identificar las vocales, con ejemplos audibles e ilustraciones,

i O ademas de un ejercicio de aprendizaje. Perfecto para conocer las vocales en
espafiol.

Vocales espafiol nifios

Aplicacion creada para que los pequefios de forma divertida identifiquen y
comiencen a escribir sus  primeros trazos con la  vocales
esta aplicacion estd pensada para los pequefios de preescolar o kinder, incluso

ATES

Las Vocales puede ser aprovechada en los primeros dias de primaria.
‘WOR | Es un juego de palabras para nifios y adultos. Jugar es muy sencillo: Elige una
FCND letra de cada columna para encontrar las palabras ocultas.
1D
Word Find

2 /A 3 juegos  educativos  diferentes en una  sola  aplicacion:
W - Cartas de coincidir con la correcta
o @ - Componer palabras de diferentes nombres
Juegos: Cartas de - Coger todas las letras correctas
aprendizaje




ABC

abc
Alfabeto Silabas Vocales

Alfabeto Silabas Vocales Nifios, incluye todas las letras del abecedario, todas
las silabas y multitud de palabras con el audio incluido en espafiol

El Tren del Alfabeto de Lola es un juego entretenido y educativo. El jugador
viaja junto con Lola-Panda en su pequefio tren y aprende el alfabeto y también
palabras simples y bésicas. Poco a poco los mini-juegos se van volviendo mas
complicados mientras el jugador va avanzando dentro del juego.

Diseflado con una logopeda, este juego de palabras divertido esta disponible
para toda la familia. Nifios desde los 6 afios pueden trabajar el vocabulario, la
lectura y la agilidad con las silabas.

Este juego mejora también la organizacion y la exploracion visual.

g
" Primeras
Palabras

Es un Diccionario de Audio e Imagenes para bebés y nifios.

Aprender a Leer es la aplicacién ideal para que los nifios de primaria aprendan a
leer, conocer el abecedario y aprender facilmente y de una forma divertida en su
educacion la gramatica.

123 Gratis

& Rompecabezas

Descubre una manera agradable de aprender las primeras palabras con este
original rompecabezas de formas creado especialmente para nifios de 1 a 6 afios
de edad. Todo esto mientras desarrolla sus habilidades para resolver problemas
y para reconocer figuras, disefios y colores.

Sopa de letras espafiol free

Sopa de letras que incluye dibujos muy atractivos.
Ademés, de cada una, dispondra de 3 niveles diferentes, con tableros de 8x8,
10x10 y 12x12.

Abecedario HD

La mejor forma de aprender el abecedario espafiol y la correcta pronunciacion
de cada una de sus letras de una forma original, interactiva, amena y divertida

El ahorcado en espafiol
Classic!

El juego clasico del ahorcado. Juega por categorias, con amigos en el modo de 2
jugadores o enfréntate al desafio online. Incluye la traduccion de las palabras en
inglés, de modo que pueda servir de ayuda a aquellos que estén aprendiendo
cualquiera de los dos idiomas, espafiol o inglés.

Palabras de la palabra

Es un juego muy simple. Encuentra como cualquier cantidad de palabras
posibles que se pueden hacer con las letras de la palabra de origen. Componga
palabras simples pulsando en las cartas del canal fuente.

Primeras
animales

palabras

Primeras Palabras Animales, es un grupo de rompecabezas para chicos que les
ensefia a escribir las palabras en una manera divertida y entretenida.

Este juego va a ayudar a los chicos en lo siguiente:

1 - Divertirse

2 - Escribir las palabras correctamente

3 - Vaaayudar a mejorar la motricidad fina y la l6gica.

Esta aplicacion presenta 4 imagenes y una serie de letras para formar la palabra
correcta.

4 fotos 1 palabra

Juegos
educativos

infantiles

Con estos juegos infantiles de nifios podran aprender: nimeros, letras, colores,
formas, partes del cuerpo
transportes, animales y frutas




C: Reporte de observaciones

REPORTE DE ACTIVIDADES EN LA VISITA A LA ESCUELA PRIMARIA EL

6/10/2014

PLAN DE ACTIVIDADES INDIVIDUALES

Nombre: Abraham Grado: (3B |
Situacién: Déficit Edad: 9 afios Fecha:
Cognitivo

Habilidades abordadas:

Dentro de la habilidad cognitiva de percepcién
e)Reproduce por copiado los nimeros y las letras

Cocimientos previos

Identifica patrones de movimiento por cada letra.

Conocimientos esperados

Que el nifio realice la escritura de diferentes nimeros y letras.

Justificacion:

La percepcion es una de las habilidades cognitivas basicas para la adquisicién
de lectoescritura y otras habilidades; mediante la percepcién se forman
conceptos, ya que establece caracteristicas fisicas, espaciales, etc. de un
objeto y por tal motivo puede reconocer el concepto del que se trata.

ACTIVIDADES

o Realizar actividades de
copiado y reproduccion
por mencion de letras o

ndmeros.

DESCRIPCION RECURSOS TIEMPO
Las aplicaciones presentadas N2 15 min
incluyen actividades que ‘%{,&3 ...

involucran al nifio mediante ;

el copiado o la generacion KidsDoodle Blek'™ Draw

de dibujos a mano alzada. your way!

Evaluacion:

o
En la aplicacion KidsDoodle se permite realizar dibujos a mano alzada, por su
interfaz y las herramientas, aunque bésicas, son muy atractivas para los nifios. Otra
ventaja de esta aplicacién es que se puede guardar el proyecto de cada nifio, esto
permitira llevar un registro de sus actividades y de los avances que pueda lograr.
Abraham respondié6 muy bien a todos los patrones solicitados por el instructor, si se
ponia alguna figura la copiaba generalmente bien, salvo algunas lineas finas. Para
mostrar el uso y las actividades que se realizaron con la nifia, se presentan las
siguientes imagenes.

. ., offe . .
En la aplicacién se trata de generar patrones para tocar una serie de circulos, se le
tenia que repetir la instruccion, lo que implicaba que el nifio estaba intentando conocer
el funcionamiento.




Nombre: Abraham

| Grado: | 3°B

Situacion: Déficit Cognitivo | Edad: | 9 afios | Fecha: |

Habilidades abordadas:

Dentro de la habilidad de lectoescritura:
G17.- Escritura silabica estricta con predominio de valor sonoro
convencional.

Cocimientos previos

Escritura silabica inicial

Conocimientos esperados

Que el nifio practique y asocie los valores sonoros correspondientes a
las silabas y las palabras correspondientes.

Justificacion:

Nivel sildbico, el nifio establece la correspondencia de una grafia por
cada silaba gue contiene la palabra. Durante un primer momento de este
nivel algunas de las producciones que realizan los nifios pueden o no
tener correspondencia con las letras convencionales de la palabra que
desean escribir. En este nivel aparecen la “Formas Fijas”, se trata de
letras que el nifio conceptualizd, dandoles un valor grafico y sonoro. En
este nivel se puede observar el acercamiento del nifio a la escritura
convencional.'®

ACTIVIDADES DESCRIPCION | RECURSOS TIEMPO
e Realizar En estas aplicaciones se | F:\:{# 15 min
ejercicios de | presentan actividades para el | {5 éEC/
identificacion | manejo de silabas. Alfabeto  Silabas | Mayusculas Y
de silabas Vocales Nifios Mindsculas Free
Ortegrafia
BRI
nifios: leer 'y
L escribir espafiol
o Realizar Las aplicaciones presentadas *ﬁ
actividades incluyen actividades que ” 20min
del nivel involucran el conocimiento de | APrende a Leer con Palabras
silabico las silabas y palabras, con su P'pefx Domino
respectivo sonido y CQ)) -
representacion gréafica. *1
Silabario Lite Pms del
\ ) partido
2
Leer y Escribir rq’ga
Jugando KidsDoodle
Evaluacion:

16 http://marri.jimdo.com/lectura-y-escritura/nivel-sil%C3%A1bico/




D: Planeacién didactica

Instituto de

EDUCACION

de Aguascalientes

INSTITUTO DE EDUCACION DE AGUASCALIENTES
PLANEACION DIDACTICA

ESCUELA: MES: ENERO-FEBRERO 2015

NUMERO DE SESIONES: 3
MODALIDAD DE ATENCION:

NOMBRE DEL (LOS) ALUMNO(OS): _JOSUE/ HECTOR/ABRAHAM/KEVIN/KAREN

>
¢

GRUPAL
SUB-GRUPAL
[J INDIVIDUAL

ASIGNATURA:ESPANOL

comunicativas
Analizar la informacién y emplea el lenguaje para la toma de decisiones

Participacion social

Valorar la diversidad lingiiistica y cultural de México.

COMPETENCIAS COMUNICATIVAS: AMBITOS: ACTIVIDADES PERMANENTES:
Emplea el lenguaje para comunicarse y como instrumento para aprender. Estudio =  Correccion y autocorreccion de escrituras.
Identificar las propiedades de lenguaje y en diversas situaciones Literatura

APRENDIZAJES ESPERADOS (conocimientos, habilidades y actitudes)
- Establece correspondencias entre partes de la escritura y segmentos de la oralidad con relacion a imagenes referenciales.

- |dentifica las palabras que componen un enunciado por su tamafio.

-Lee y escribe palabras que se escriben con consonantes |, m, p, t y vocales, use mayusculas sobre las mismas y para la escritura de nombre propios.
-Realiza division silabica de palabras sencillas.

de los alumnos y se guia a los alumnos para que lo lean en conjunto. Las palabras que conforman el enunciado deben analizarse,
descomponerse e identificarse, cambiar de posicion las palabras como ya se ha hecho anteriormente.

*ACTIVIDAD DE DESARROLLO: Construir junto con los alumnos otros enunciados sin dejar de utilizar las palabras “patea y pelota”,
compara los enunciados ¢Cudl tiene mas palabras? ¢ Tienen palabras parecidas o iguales? ¢{Las mas largas y las mas cortas? Sin dejar de
leerles, si el alumno logra recuperarlas (“leerlas”) debemos tomar nota de ello. Debemos resaltar los conceptos de enunciados y
palabras, leeremos el enunciado de una tira que debemos de crear “Pepe patea la pelota”, esta tira debera ser expuesta y acumulada a
la vista en el aula de apoyo o en su repertorio de sobre, el nuevo repertorio es t mds vocales, puedes usar APRENDE A LEER para
reforzar repertorio. Usando DRAWING FUN, en la unidad 3 de la App el alumno escribirda “Pepe”, “pelota” primero de manera
auténoma, luego, con referente visual, luego si asi lo necesita con repertorio abierto, encontraras que es posible escribir con la App
otras palabras propias del repertorio que le es posible generar al alumno “lata”, “pato”, “moto”, “tela” entre otros, y que te ayudaran
a construir nuevos enunciados.

*ACTIVIDAD DE CIERRE: Cortaremos el enunciado propuesto en palabras y realizaremos distintas variables: cuatro nifios representan

METODOLOGIA: PROYECTO PROBLEMA CASO SECUENCIA DIDACTICA JUEGO OTROS
SECUENCIA DIDACTICA (inicio, desarrollo y cierre) TIEMPO RECURSOS
@ DIDACTICOS
ACTIVIDAD RECURSOS:
*ACTIVIDAD DE INICIO: Se observa la imagen de la pégina 17, se cuestiona a los alumnos ¢Qué sucede ahi? ¢Qué dird ahi en las 90:00 Tablet, app,
palabras, en la oracién? Puedes comenzar planteando una historia o una serie de secuencias donde al final “Pepe patea la pelota”, oo,
todo lo que infieran serd tomado en cuenta, se escribe tal cual en el pintarron, diremos “Pepe patea la pelota” confirmando la atencién DOODLE,

.APREN DE

A LEER, "\‘V
DRAWING FUN,
pintarrén, hojas
blancas, tijeras
libretas,
colores.

©lnstituto de educacion de Aguascalientes (IEA) y Departamento de educacién especial (DEE).




cada palabra, al moverlos se mueve el significado busca los coherentes; se suprimen palabras y se lee como queda; se invierte el orden
y al final se vuelve a componer el enunciado. Los alumnos leeran el enunciado en las hojas individuales, colorear el dibujo y copiar el
enunciado. Observaremos aqui su recuperacion. Como actividad de evaluacion usaremos DRAWING FUN en su Unidad 3 ¢{Qué es? Para
evaluar el repertorio alcanzado, esto lo lograremos armando palabras con distintas combinaciones de |, m y t mas vocales, si la palabra
cuenta con significado, se corresponderd con una imagen e indicativos visuales de aprobacién.

ACTIVIDAD “EJERCICIOS, CONSOLIDACION Y EVALUACION” KEVR JEDA 2 FEBRERO / HHOR AAPR CPM AKPS 13 FEBRERO /
SUBGRUPO PROYECTO

*ACTIVIDAD DE INICIO: Se realiza un repaso del repertorio adquirido.

*ACTIVIDAD DE DESARROLLO: Se realiza un dictado sobre el repertorio adquirido, se contempla que puedan ver solo algunas de las
imagenes, se contempla armar oraciones simples. Paginas 19 y 20. Escriban y lean en conjunto las palabras de la hoja 18, lo realicen al
dictado con la referencia visual.

Palabras hasta el momento: puma, pipa, pelo, paloma, lupa, mole, Luli, Melo, Lola, Memo, Lalo, Lupe, mole, mula, come, mi, mama,
papa, papa, mapa, lima, loma, el, usa, pala, lata, pato, moto, tela, pito, limpia, pata, Pepe, pato, tela... en todas sus variantes de
oraciones.

*ACTIVIDAD DE CIERRE: Se realizan las conclusiones con los alumnos.

90:00

RECURSOS:
Hoja 11, Tablet
app,

oo
Ei3bo00LE,

APRENDE

A LEER, 7\‘*
DRAWING FUN,
pintarrén, hojas
blancas,
libretas,
colores.

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES ESPERADOS DE ACUERDO A LA PROPUESTA CURRICULAR ADAPTADA (conocimientos, habilidades y actitudes)

INSTRUMENTOS DE EVALUACION:PATRONES EVOLUTIVOS

JOSUE HECTOR ABRAHAM KEVIN KAREN

Adquiere repertorio con m, |, p, t y vocales

Escribe con mayusculas nombres propios con
L,M,PyT.

Reconoce auditivamente cuantas silabas hay
en una palabra

Escribe pocas palabras, aprendio solo unas
cuantas silabas.

Escribe todas las posibilidades de palabras
con el repertorio adquirido L, M, P, Ty
vocales.

Maestro de Apoyo Vo. Bo. Director de la Institucion Firma de la Comision Tecnicopedagdgica

Vo. Bo. Director USAER

©lnstituto de educacion de Aguascalientes (IEA) y Departamento de educacion especial (DEE).




E: Instrumento de evaluacion de habilidades cognitivas basicas

Evaluacion y Seguimiento de
Habilidades Cognitivas Basicas

Y Nivel de Lectoescritura.
Luis Fernando Monreal Davila

Situacién: Déficit Cognitivo
Fecha 1 de Aplicaciéon: SEP/2014 F2 de A.:

Nombre del alumno: Alumno 2 Edad: 09 afios

Grado y Grupo: 3

F3deA.:

Nivel de Adquisicién _Iﬁ: No lo manifiesta |I: Inicia a manifestarlo IDC: Lo esta desarrollando y consoli

dq

d ILM: Lo manifiesta clar

PERCEPCION

a) Reconoce donde "hay mas que" y donde "hay menos que" de entre dos colecciones obvias.
b) Reconoce donde "hay mas que" y donde "hay menos que" de entre dos colecciones similares.

c) Reconoce donde "hay la misma cantidad que”.

d) Reconoce todos los colores: los nombra, los identifica y los asocia (verde es el pasto, azul el cielo, etc.)
e) Reconoce todas las texturas las nombra, las identifica y las asocia (suave, aspero, liso, duro y blando)
f)- Diferencia el movimiento real y responde al estimulo.

g) Diferencia objetos por su tamafio: Grande, chico, mediano.

h) Discrimina y diferencia objetos por al menos cuatro caracteristicas (forma, tamaiio, color, grosor, etc.)
i) Conserva la masa o volumen distintos elementos independientemente de la forma que adquieran,

sabe que se conservan (plastilina, liquidos o hilos).

j) Identifica a la vista los materiales basicos: Madera, plastico, vidrio, tela y metal.

Atencion

Fechal Fecha 2
M

TETRR=ET

gz
(@]

Atencion Focalizada

Atencion Selectiva

Atencién Mantenida o Sostenida

a) Localiza un elemento con un atributo de entre
una coleccién F1(DC ) F2(_ ) F3(_)

c)De entre distintos estimulos visuales selecciona y

reconoce uno F1(DC) F2(_ ) F3(_ ) p

e)Da respuesta (pulsa una tecla determinada) ante la

resentacion de letras en la pantalla F1(DC)F2( )F3( )

b)Localiza un elemento con dos atributos de entre

d)De entre distintos estimulos auditivos selecciona

f)Mantiene la atencién, una misma actividad, por lo

una coleccion F1(DC) F2(_ ) F3( ) y reconoce uno F1(LM) F2(_ ) F3( ) menos 20 minutos F1(LM) F2( ) F3(_ )
Memoria
Memoria Auditiva Memoria Visual Memoria Motriz
Corto P. () Mediano P. () Largo P. () Corto P. () Mediano P. () Largo P. () Corto P. () Mediano P. () Largo P. ()
46};?;;?:;52”" a)Reconoce sonidos ambientales, por lo |c)Diferencia letras de nimeros y de figuras| e)Reproduce por copiado los nimeros y | 1.- Coordinacién
Auditiva menos contextuales F1(LM)F2( )F3( ) geométricas F1(LM ) F2(  )F3( ) las letras F1(1 ) F2( ) F3( ) visomotora
3.-Percepcidn y discriminacion visual
» f)Reproduce por mencion figuras
8 C:A";:z::on b)Atiende instrucciones, de hasta 4 d)Diferencia y nombra circulo, cuadrado, | geométricas, replica letras y nimeros 2.- Memoria
yAuditiva elementos F1(LM)F2( )F3( ) triangulo y rectangulo F1(DC)F2( ) F3( )| planteados por movimientos en el aire. motora
F1( 1 )F2( )F3( )
7.- Observacion y Memoria Visual
ORIENTACION ESPACIAL 5.- Estructuracién Espacio Temporal ORIENTACION TEMPORAL Fechal F2 F3
Fechal F2 F3

a) Reconoce su esquema corporal. DC a) Reconoce “Antes-Después-Ahora”. DC
b) Reconoce “a un lado de—del otro lado de” DC b) Reconoce “Mafana-Tarde-Noche”. M
c) Reconoce “arriba - abajo”. LM c) Reconoce “Ayer-Hoy-Maiiana”. M
d) Reconoce “delante - detras”. DC d) Reconoce “LMMIJVSD y se ubica en ellos. DC
e) Reconoce “arriba de — debajo de”. DC e) Reconoce y ubica en “Meses del afio”. N
f) Reconoce “izquierda-derecha”. DC f) Reconoce y ubica “afios”. N

g) Reconoce y ubica “Estaciones del afio”. N
LOCALIZACION ESPACIAL
a) Reconoce “Alli-Aqui” DC
b) Reconoce “Alla-Aca” DC
c) Reconoce “Ahi”. [
d) Reconoce “Entre-en el centro”. DC
f) Reconoce “Cerca-lejos”. M

Clasificacion para Cardinalidad (PRUEBA MONTERREY)

Primer Estadio

do Estadio

Tercer Estadio

Coleccidn figural. No toma en cuenta las diferencias,
logra continuidad espacial de elementos, se centra
en semejanzas, no separa. Da significado simbdlico

al trabajo "tren" "casa", deja elementos sin
clasificar.

JF2( ) F3(

F1( )

Coleccidn no figural. Pequefos grupitos, semejanzas

maximas. Alterna criterios, se fija en los conjuntos y no

en los elementos. No logra inclusion de clases. Los
elementos que agrupa son lo mas parecido posible.
F1(LM )F2( )F3( )

Operatoria. Anticipa el criterio clasificatorio y lo

conserva, toma en cuenta TODOS los elementos

de grupo. Realiza una coordinacion interiorizada

que le permite establecer términos cuantitativos.
F1( )F2( )F3( )

Arma hipotesis simbdlicas.

Clasifica por tamafio, por color, separadamente, logra
pocas subclases.

Clasifica por tamafio, por color, por forma, por
material, combina dichos atributos y da jerarquias.
Clases y subclases presentes. Reversibilidad.




Seriacion para Ordinalidad (PRUEBA MONTERREY) 6.- Secuenciacion

Primer Estadio

Segundo Estadio

Tercer Estadio

Forma parejas de elementos. Ordena en términos
absolutos (grande-chico). Realiza escaleritas en un
solo sentido. Hace serie por tanteo. No hay
transitividad (Establecer relacién entre elementos
de una serie entre si). F1(LM) F2(_ ) F3( )

Concibe el trabajo de la seriacién como algo rigido, por
lo que es incapaz de agregar o intercalar elementos. El
ensayo y el error privan en su comportamiento.

F1( )F2( )F3( )

Logra componer relaciones, ha construido la
reciprocidad (Relacién de un elemento con otro
elemento inmediato y los demas).

F1( )F2( )F3( )

Por lo regular no ordena mas de 4 elementos de una
serie no tan obvia.

Lo llega a realizar por imitacion o practica, sin
integracion efectiva de nuevos elementos a la serie.

Un elemento es al mismo tiempo mayor o menor
que el anterior, salvo el primero y el tltimo de la
serie.

Correspondencia y conservacion de la Cantidad (PRUEBA MONT

ERREY)

Primer Estadio

Segundo Estadio

Tercer Estadio

Hace que las hileras coincidan, se fija en el espacio
ocupado sin establecer una correspondencia
biunivoca.

F1(LM)F2( )F3( )

Imposibilidad de realizar en forma interiorizada la
accion inversa.
F1( )F2( )F3( )

Logra componer relaciones, ha construido la
reciprocidad (Relacion de un elemento con otro
elemento inmediato).

F1( )F2( )F3( )

Quita y agrega elementos a la hilera para que
"coincidan"

Cuando el examinador separa o junta sus fichas, él
hace lo mismo. Dice que hay mds o menos por la
relacion espacial.

Un elemento es al mismo tiempo mayor o menor
que el anterior, salvo el primero y el dltimo de la
serie.

Comparacion de Clases (PRUEBA MONTERREY)

De entre tres colecciones distintas sabe cual es la
mayor y cual es la menor. C1=5 C2=6 C3=10/Cl es
menor y C3 es mayor.

F1( )F2( )F3( )

De entre tres colecciones distintas reconoce que la
suma de dos de ellas es mayor a la tercera.
C1+C2=11(C3+1) mayor que C3
F1( )F2( )F3( )

De entre tres colecciones distintas reconoce que la
suma de las dos mas grandes seran siempre mas
que la menor de ellas. C2+C3=16 mayor que C1

F1(_)F2( )F3( )

NIVELES DE ADQUISICION DE LA LECTOESCRITURA (PRUEBA DE DICTADO)

LECTOESCRITURA

Fecha 1 Fecha 2 Fecha 3

IA1.- Presildbico Grafias Primitivas o Pseudo-Grafias

|A2.- Presildbico Escrituras Unigraficas

IA3.- Presilabico Sin Control de Cantidad

B4.- Presilabico Escrituras Fijas

C5.- Presildbico Secuencia de Repertorio Fijo con Cantidad Variable

C6.- Presilabico Cantidad Constante con Repertorio Fijo Parcial

C7 .- Presilabico Cantidad Variable con Repertorio Fijo Parcial

C8.- Presilabico Cantidad Constante con Repertorio Variable

C9.- Presilabico Cantidad y Repertorio Variables

C10.- Presilabico Cantidad y Repertorio Variables y Presencia de Valor Sonoro Inicial

E11.- Escritura Silabica Inicial Sin Valor Sonoro Convencional

E12.- Escritura Silabica Inicial Con Valor Sonoro Convencional

E13. Escritura silabica inicial con valor sonoro convencional en las escrituras con correspondencia sonora

F14. Escritura silabica con marcada exigencia de cantidad sin predominio de valor sonoro convencional

F15.- Escritura sildbica con marcada exigencia de cantidad con predominio de valor sonoro convencional

G16.- Escritura sildbica estricta sin predominio de valor sonoro convencional

G17.- Escritura sildbica estricta con predominio de valor sonoro convencional

SEP/2014

H18.- Escritura silabico-alfabética sin predominio de valor sonoro convencional

H19.- Escritura sildbico-alfabética con predominio de valor sonoro convencional

120.- Escrituras alfabéticas sin dominio de valor sonoro convencional

MARZ0O/2015

121. Escrituras alfabéticas algunas fallas en valor sonoro convencional

122. Escrituras alfabéticas con valor sonoro convencional

VARIACIONES

IAlfabético Silaba Mixta: Escribe Consonante Vocal Consonante. (C-V-C)

IAlfabético Silaba Inversa: Escribe primero Vocal y luego Consonante. (V-C)

IAlfabético Silaba Diptongo: Escribe Dos Vocales Juntas . (V-V)

IAlfabético Silaba Trabada: Escribe Dos Consonantes y una Vocal. (C-C-V)

Elementos de la escritura

Logografica

Domina el grafismo

Direccionalidad: De lzquierda a Derecha ~ F1( LM )F2( )F3( ) Copia palabras y frases

Linealidad: Trazos continuos F1( )F2( )F3( )

Linealidad: Trazos discontinuos F1( LM )F2( )F3( )

Descifra sin rescate del significado F1(N)F2( )F3( )
Identifica las letras de su nombre

Identifica letras dentro de una palabra por valor sonoro F1(_ ) F2( ) F3( )

F1(1)F2( )F3( )

F1( 1 )F2( )F3( )

F1( 1 )F2( )F3( )

*Este instrumento fue proporcionado por el Maestro Fernando Monreal Davila, la
informacion que contiene quedan sujetos a las consideraciones del autor.



F: Instrumentos varios
ACTIVIDADES EN LA PRIMERA VISITA A LA ESCUELA PRIMARIA:

1.

FORMATO DE PROCEDIMIENTO:

DETECCION DE NIVEL DE USO DE TABLET QUE PRESENTAN LOS ALUMNOS

A
B.

Presentarse con el nifio y preguntarle como se llama y en qué grado esta.
Aplicacion de la prueba de usabilidad. (15min por cada nifio)
Aplicaciones: Hair, oido, dientes, laberinto.

Procedimiento:

w

ol

~

12

1.

SI

Dar la Tablet al nifio:
¢Sabes qué es?, ¢Sabes para qué sirve?
1.1 Tienes una Tablet en casa

¢Para que la usas?
¢Reconoces algun juego?
¢Para qué mas la utilizas?

NO

2.

Sabes donde se enciende
! Enciéndela!

2.2 Que otros botones tiene
¢ Sabes para que sirven?

Ahora hay que desbloquear la pantalla

¢ Sabes como se hace?

Ya la habias usado antes

Qué te parece si la usamos, ¢que ves?

(Estd muy bajito/ fuerte el volumen?

¢ Qué te parece si le subimos/bajamos?

Sabes dénde esta el mend

¢Donde podemos encontrar los juegos?.. ¢ Los buscamos?

Que trae esta Tablet

Te parece familiar alguna cosa, la cAmara, los juegos, etc

— 11 Vamos a buscar un juego

¢Qué te parece esta? Abrir alguna de letras, o figuras., hay que darle a siguiente y atrdas, no,
mejor vamos al inicio.

-15 Hay que jugar a cortar cabello ;quieres?

16

17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27

Que te parece?.. quieres jugar?.. imaginate que le vas a cortar el cabello a un amiguito(a), a

Hay otro juego que te guste?

¢Habias usado alguno de estos?

Que te parecio la Tablet?

¢ Estuviste agusto?

¢ Es dificil usar la Tablet? ¢te pone triste?

¢ Te da miedo usarla?

¢te divertiste usando la Tablet?

percepcion

¢ Te aburrié usar la Tablet?

¢ Estas contento de usar la Tablet, te gustaria usarla de nuevo?
percepcion

¢te cansaste de usar la Tablet?; Esta pesada?
percepcion




2. FORMATO APLICADO: Instrumento de evaluacion del uso de la Tablet

DETECCION DEL NIVEL DE USO DE TABLET QUE PRESENTAN LOS USUARIOS

Nombre del alumno:

Edad: Sexo: Grado:___ Fecha: Escuela:
Diagndstico:

Aspectos Muy de De Indiferente En Muy en
acuerdo | acuerdo desacuerdo | desacuerdo

Identificacion

1.

¢El nifio puede identificar qué dispositivo es?

lodL El nifio  tiene  Tablet en casa:

¢El nifio puede identificar donde encender y apagar el
dispositivo?

2.2 identifica otros botones: volumen, ranuras, etc.

¢El nifio puede identificar donde desbloquear la
pantalla?

4.

¢El nifio intuye como interactuar con el dispositivo?

5.

¢El nifio aumenta o disminuye el volumen?

6.

¢El nifio identificar los menus dispositivo?

Exploracion

¢El nifio explora el contenido de la Tablet?

¢El nifio navega por el mend?

¢El nifio abre las aplicaciones?

¢El nifio cierra las aplicaciones?

7
8
9
10.
11.

¢El nifio identifica los botones de salir, regresar y
menu?

Uso

12.

¢El nifio arrastra objetos?

13.

¢El nifio selecciona objetos?

14.

¢El nifio sabe como usar el dispositivo?

15.

¢El nifio une y separa objetos?

16.

¢El nifio identifica alguna de las aplicaciones
contenidas en la Tablet?

Emociones

17.

¢El nifio mantiene interés en el uso del dispositivo?

18.

¢El nifio se siente cdmodo al utilizar el dispositivo?

19.

¢El nifio muestra frustracion al usar el dispositivo?

20.

¢El nifio muestra miedo al usar el dispositivo?

21.

¢El nifio se muestra divertido al usar el dispositivo?

22.

¢El nifio se muestra emocionado (exaltado) al usar el
dispositivo?

23.

¢El nifio se aburre al usar el dispositivo?

24.

¢(El nifio esta feliz al usar el dispositivo?

Técnicos

25.

¢El tamafio de la pantalla es el adecuado para el nifio?

26.

¢El peso de la Tablet es el adecuado para el del nifio?

27.

¢El nifio usa los dedos de manera adecuada?

©Jaime Mufioz Arteaga, Viviana Bustos Amador, Angel E. Mufioz Zavala, Dulce Morales, Héctor
Cardona Reyes.




3. CUESTIONARIO DE USABILIDAD

CUESTIONARIO DE USABILIDAD

Instrucciones. Califica los siguientes aspectos considerando la escala: 1. Pésimo 2. Deficiente 3. Mejorable 4. Bien
5. Excelente

Escala

Aspectos a evaluar 1 I ) | 3 I 2 | 5

1. Apariencia

g) ¢Lainformacion esta ordenada?

h) ¢Cdmo es el tipo de la letra?

i) ¢Como es el tamafio de la letra?

j)  ¢Como es el color de la letra?

k) ¢Como es el color de fondo?

)  Engeneral, ;como es la interfaz del juego?

2. Interaccion

d) ¢El juego permite que el usuario interactue facilmente?

e) ¢El juego es facil de aprender?

f)  ¢El juego enfatiza las respuestas para el usuario?

3. Retroalimentacion

d) ¢Existe retroalimentacion auditiva?

e) ¢Existe retroalimentacion visual?

f)  ¢En general, cdmo es la retroalimentacion del juego hacia el usuario?

4. Motivacién

d) (El nifio mantiene interés en el juego?

e) ¢El nifio se siente cdmodo al utilizar el juego?

f)  ¢El nifio se muestra seguro al usar el juego?

5. Contenido pedagdgico

h)  ¢El juego facilita el aprendizaje?

i)  ¢El uso de imagenes ayuda al entendimiento del contenido?

j)  ¢Eluso de audios ayuda al entendimiento del contenido?

k) ¢El texto ayuda al entendimiento del contenido?

1) ;De qué manera se muestra una estrategia pedagoégica en el contenido?

m) ¢De qué manera la aplicacion permite reforzar los conocimientos adquiridos?

n) ¢De qué manera la aplicacion permite evaluar los conocimientos adquiridos?

6. Experiencia del usuario

d) ¢Los usuarios pueden hacer lo que necesitan en forma precisa? (efectividad)

e) ¢Los usuarios realizan las actividades en un tiempo razonable? (eficiencia)

f) ¢ Como se percibe la actitud del usuario hacia el uso del juego? (Satisfaccion)

7. Funcionalidad

d) ¢Cdémo funcionan los componentes del juego?

e) ¢Cdémo es el recorrido (navegabilidad) que se hace por el contenido del juego?

f)  La realizacion de las tareas es consistente a lo largo del juego (consistencia de la
operacion)

8. Contexto

d) ¢Como califica el nivel del lenguaje para el usuario?

e) ¢De qué manera el contexto del juego coincide con el contexto del nifio?

f)  ¢De qué manera el juego conserva grupos definidos de actividades?

©Viviana Bustos Amador, Jaime Mufioz Arteaga, Angel E. Mufioz Zavala, Dulce M. Morales Hernandez
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