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Resumen 

La Lengua de Señas Costarricense (LESCO) es la 

principal forma en la que se comunica la población sorda 

de Costa Rica. El promover su enseñanza es un gran 

paso para crear una Costa Rica más inclusiva.  

 

El problema de esta investigación es el hecho de que no 

hay herramientas educativas para el aprendizaje de la 

LESCO desde la etapa escolar.  Por lo que se propuso 

explorar el tema de la enseñanza de esta lengua de señas 

en la población infantil. El objetivo principal de la 

investigación fue el diseñar una experiencia de 

aprendizaje lúdica que facilite la adquisición de 

conocimientos de la Lengua de Señas Costarricense 

(LESCO) en niños oyentes en etapa escolar para el 

mejoramiento de la comunicación entre las personas 

oyentes y no oyentes. Se siguieron métodologías como 

Learner-Centered Design y Design Thinking; además, se 

tvieron como base los principios del embodied learning y 

la gamificación para lograr obtener el resultado final. 

Dicha experiencia de aprendizaje se puso a prueba con 

11 estudiantes jóvenes de la academia de LESCO Hands-

On, ubicada en San Pedro, Costa Rica. 

 

Palabras claves: 

Experiencia de aprendizaje, Lengua de señas, Diseño, 

Gamificación; Objeto de Aprendizaje 
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Abstract  

Costa Rican Sign Language (LESCO) is the primary way 

the deaf population of Costa Rica communicates. 

Promoting its teaching is a significant step toward creating 

a more inclusive Costa Rica. 

The problem with this research is that there are no 

educational tools for learning LESCO from the school 

stage. Therefore, it was proposed to explore the issue of 

teaching this sign language to the child population. The 

main objective of the research was to design a playful 

learning experience that facilitates the acquisition of 

knowledge of Costa Rican Sign Language (LESCO) in 

hearing children in the school stage to improve 

communication between hearing and non-hearing people. 

Methodologies such as Learner-Centered Design and 

Design Thinking were followed; In addition, embodied 

learning and gamification principles were used to achieve 

the final result. This learning experience was tested with 

11 young students from the LESCO Hands-On Academy, 

located in San Pedro, Costa Rica. 

 

Keywords: 

Learning experience, Sign Language, Design, 

Gamification; Learning Object  



   
 

5 
 

 

Agradecimientos 

Me gustaría agradecer primeramente a Dios, porque sin 

su ayuda y misericordia no podría haber alcanzado nada 

de lo que hoy soy y tengo.  

 

A mi familia, quienes son mi mayor tesoro, motor y 

bendición. Gracias por sus oraciones y motivación en 

cada etapa de mi carrera y mi vida. Por su apoyo 

incondicional y sacrificios para poder ayudarme a alcanzar 

mis metas. Por siempre les estaré agradecida. También 

agradecer a Daniel Araya, mi mejor amigo, quien me 

brindó apoyo incondicional a lo largo de mi etapa 

universitaria y siempre estuvo ahí cuando lo necesitaba. 

 

Mi profundo agradecimiento la academia Hands-On 

LESCO, por abrirme sus puertas y brindarme su confianza 

para realizar mi proyecto. Especialmente profesora María 

Laura Chan y los profesores Luis Diego Chan y Carlos 

Céspedes, quienes me ayudaron con la realización de 

este proyecto; pero mas allá de eso, me enseñaron la 

importancia de conocer a las personas sordas y su 

cultura; y lo hermoso que es poder comunicarse a través 

de la lengua de señas. 

 

Quiero darles un gran agradecimiento a todos mis 

profesores de la escuela de Diseño Industrial, quienes 

desde mi primer año me transmitieron sus conocimientos 

y pasión por el diseño para poder formarme como 

profesional. Un agradecimiento especial a la PhD. 

Yoselyn Walsh, quien no solo ha sido mi profesora 

asesora durante este proyecto, sino también ha sido una 

mentora, colega y amiga. Muchas gracias por su 



   
 

6 
 

dirección, conocimiento y colaboración. Pero más que 

eso, gracias por transmitirme la pasión por ese mágico 

mix que sucede cuando se combina diseño industrial con 

educación. Gracias por ser un ejemplo a seguir. 

 

Finalmente, a mis amigos Astrid Peraza, Jason Segura, 

Názareth Jiménez, Marianna Cordero, Ariel Rojas, Brenda 

Braga y José Luis Mendez, por cada ayuda que me 

brindaron y por siempre estar presentes para escucharme 

y motivarme a ser una mejor persona y diseñadora. 

Gracias por su apoyo incondicional. 

  



   
 

7 
 

Dedicatoria 

Dedico este proyecto a mi familia, que siempre ha creído 

en mí. A mis padres Domingo y Ligia, quienes con su gran 

amor me han impulsado a volar alto en cada momento de 

mi vida y me han brindado su apoyo incondicional para 

cumplir mis sueños.  

A mis hermanos Daniel y Pablo, que desde pequeña 

admiro muchísimo y siempre han sido mis modelos a 

seguir tanto académicamente como en la vida personal. 

Gracias por siempre estar presentes a pesar de la 

distancia, por todos sus consejos y apoyo en cada etapa 

de mi vida. A mis cuñadas Isabela y Melissa, por haberse 

convertido en nuevos modelos a seguir en mi vida y 

motivarme a superarme cada día. A mi sobrina Elisa,  

cuya dulzura me motivaba en los momentos difíciles. 

A mi tía Marlén y a mi tío Jesús, por siempre apoyarme a 

lograr mis metas, por ser incondicionales sin importar las 

circunstancias y por nunca haber tenido duda de que yo 

iba a lograrlo. Y a mis tías Ana María y Rosario, por 

siempre tenerme presentes en sus oraciones. 

  



   
 

8 
 

Tabla de contenidos 

1. Introducción ................................................................ 14 

1.1 Justificación ........................................................... 14 

2. Definición del problema .............................................. 17 

3. Meta ............................................................................ 19 

3.1 Objetivo General ................................................... 19 

3.2 Objetivos específicos ............................................ 19 

3.3 Alcances ................................................................ 19 

3.4 Limitaciones .......................................................... 20 

4. Antecedentes .............................................................. 21 

5. Marco Teórico ............................................................. 29 

4.1 Discapacidad Auditiva ........................................... 29 

5.2 Cultura Sorda ........................................................ 29 

5.3 Lengua de señas ................................................... 31 

5.4 Métodos de enseñanza ......................................... 32 

5.5 Educación .............................................................. 33 

5.6 Niños en etapa escolar y prescolar ....................... 33 

5.7 Embodied learning ................................................ 34 

6. Marco metodológico .................................................... 37 

6.1. Nivel 1: Análisis de requerimientos y 

especificaciones .......................................................... 37 

6.2. Benchmarking ...................................................... 38 

6.3. Empatizar ............................................................. 38 

6.4. Definir ................................................................... 38 

6.5. Idear ..................................................................... 38 



   
 

9 
 

6.6. NIVEL 2. Diseño de la herramienta ...................... 38 

6.7. NIVEL 3. Evaluación y prototipado ....................... 38 

7. Desarrollo.................................................................... 39 

7.1. Nivel 1: Análisis de requerimientos y 

especificaciones .......................................................... 39 

7.2. Benchmarking ...................................................... 42 

7.3. Empatizar ............................................................. 45 

7.4. Definir ................................................................... 46 

7.5. Idear ..................................................................... 49 

7.6. NIVEL 2. Diseño de la herramienta ...................... 60 

7.7. NIVEL 3. Evaluación y prototipado ....................... 63 

8. Cronograma ................................................................ 98 

9. Conclusiones Generales ............................................. 99 

10. Recomendaciones y trabajo futuro ......................... 100 

11. Referencias ............................................................. 101 

12. Apéndices ............................................................... 105 

Apéndice 01. Narrativa de la entrevista ..................... 105 

Apéndice 02: Prueba de conocimiento ...................... 108 

Apéndice 03: Tablas de interacción .......................... 110 

Apéndice 4. Guía de Interacción Juez  ...................... 112 

Apéndice 5. Guía de interacción del público ............. 115 

Apéndcie 6. Guía interacción Intérprete .................... 116 

Apéndice 7. Resultados prueba piloto 1 .................... 117 

Apéndice 8. Nueva prueba de conocimiento  ............ 139 

Apéndice 9. Resultados prueba piloto 2 .................... 140 

  



   
 

10 
 

Índice de Figuras 

Figura 1. Interfaz de la ASL Sea Battle [9] ...................... 23 

Figura 2. Interfaz de mixed-design ANOVA [4] ............... 24 

Figura 3. Movimientos de baile y lenguaje de señas [11] 25 

Figura 4.  Interfaz de Manos que hablan [13] .................. 26 

Figura 5. Interfaz del Traductor LESCO [14] ................... 27 

Figura 6. Relación metodología y objetivos .................... 37 

Figura 7. Referencial Deaf Makers ................................. 42 

Figura 8. Referencial Sign-Lense .................................... 43 

Figura 9. Referencial Which Emotion Am I? ................... 44 

Figura 10. Referencial How would you feel? ................... 44 

Figura 11. Contexto de clases ........................................ 45 

Figura 12. Personas ........................................................ 46 

Figura 13. Lluvia de ideas ............................................... 50 

Figura 14. Propuesta 1 ................................................... 51 

Figura 15. Propuesta 2 ................................................... 53 

Figura 16. Validación inicial ............................................ 54 

Figura 17. Propuesta Final .............................................. 56 

Figura 18. Moodboard lenguaje visual ............................ 59 

Figura 19. Moodboard Cartas ......................................... 60 

Figura 20. Moodboard marca .......................................... 60 

Figura 21. Tarjetas de emociones ................................... 62 

Figura 22. Tarjetas de acciones ...................................... 62 

Figura 23. Esquema del procedimiento del estudio ........ 64 

Figura 24. Prueba 1. Aplicación del Pre-Test ................. 65 

Figura 25. Prueba I. Journey Map ................................... 65 

Figura 26. Prueba Piloto 1. Pretest ................................. 66 

Figura 27. Prueba Piloto 1. Post-Test ............................. 69 

Figura 28. Usuario 1. Gráfico comparativo acciones ...... 70 

Figura 29. Usuario 1 Gráfico comparativo emociones .... 70 

Figura 30. Usuario 1 Gráfico comparativo ...................... 70 

Figura 31. Usuario 2 Gráfico comparativo emociones .... 71 

Figura 32. Usuario 2. Gráfico comparativo acciones ...... 71 

Figura 33. Usuario 2 Gráfico comparativo ...................... 71 

file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887496
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887499
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887500
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887502
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887503


   
 

11 
 

Figura 34. Usuario 3. Gráfico comparativo acciones ...... 72 

Figura 35. Figura 36. Usuario 3 Gráfico comparativo 

emociones ...................................................................... 72 

Figura 36. Usuario 3 Gráfico comparativo ...................... 72 

Figura 37 Usuario 4 Gráfico comparativo emociones ..... 73 

Figura 38. Usuario 4. Gráfico comparativo acciones ...... 73 

Figura 39. Usuario 4 Gráfico comparativo ...................... 73 

Figura 40. Nueva interacción .......................................... 75 

Figura 41. Tarjetas de referencia .................................... 77 

Figura 42. Pizarras .......................................................... 77 

Figura 43. Marcadores de pizarra y borrador .................. 78 

Figura 44.Tablero de puntos ........................................... 78 

Figura 45. Manual de instrucciones ................................ 79 

Figura 46. Tabla de evaluación al equipo ....................... 80 

Figura 47. Tabla de evaluación al público ....................... 80 

Figura 48. Todos los elementos del Objeto aprendizaje . 81 

Figura 49. Prueba 2 Aplicación de la prueba de 

conocimiento ................................................................... 81 

Figura 50. Prueba 2 Fase de exploración ....................... 82 

Figura 51. Prueba 2 Journey Map ................................... 83 

Figura 52. Prueba Piloto 2: Pre-Test ............................... 84 

Figura 53. Prueba Piloto 2: Post-Test ............................. 86 

Figura 54. Usuario 1 Gráfico comparativo emociones – 

Prueba 2 ......................................................................... 88 

Figura 55. Usuario 1 Gráfico comparativo acciones – 

Prueba 2 ......................................................................... 88 

Figura 56. Usuario 2 Gráfico comparativo emociones – 

Prueba 2 ......................................................................... 89 

Figura 57. Usuario 2 Gráfico comparativo acciones – 

Prueba 2 ......................................................................... 89 

Figura 58. Usuario 2 Gráfico comparativo – Prueba 2 .... 89 

Figura 59. Usuario 3 Gráfico comparativo emociones – 

Prueba 2 ......................................................................... 90 

Figura 60. Usuario 3 Gráfico comparativo acciones – 

Prueba 2 ......................................................................... 90 

Figura 61. Figura 64. Usuario 3 Gráfico comparativo – 

Prueba 2 ......................................................................... 90 

Figura 62. Usuario 4 Gráfico comparativo acciones – 

Prueba 2 ......................................................................... 91 

Figura 63. Usuario 4 Gráfico comparativo emociones – 

Prueba 2 ......................................................................... 91 

Figura 64. Usuario 4 Gráfico comparativo – Prueba 2 .... 91 

file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887505
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887506
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887506
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887508
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887509
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887520
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887520
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887521
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887522
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887525
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887525
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887526
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887526
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887527
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887527
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887528
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887528
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887530
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887530
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887531
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887531
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887532
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887532
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887533
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887533
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887534
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887534
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887535


   
 

12 
 

Figura 65. Usuario 5 Gráfico comparativo emociones – 

Prueba 2 ......................................................................... 92 

Figura 66. Usuario 5 Gráfico comparativo acciones – 

Prueba 2 ......................................................................... 92 

Figura 67. Usuario 5 Gráfico comparativo – Prueba 2 .... 92 

Figura 68. Usuario 6 Gráfico comparativo emociones – 

Prueba 2 ......................................................................... 93 

Figura 69. Usuario 6 Gráfico comparativo acciones – 

Prueba 2 ......................................................................... 93 

Figura 70. Usuario 6 Gráfico comparativo – Prueba 2 .... 93 

Figura 71. Usuario 7 Gráfico comparativo acciones – 

Prueba 2 ......................................................................... 94 

Figura 72. Usuario 7 Gráfico comparativo emociones – 

Prueba 2 ......................................................................... 94 

Figura 73. Usuario 7 Gráfico comparativo – Prueba 2 .... 94 

Figura 74. Cronograma ................................................... 98 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887536
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887536
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887537
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887537
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887538
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887539
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887539
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887540
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887540
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887541
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887542
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887542
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887543
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887543
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887544
file:///D:/OneDrive/Universidad/Diseño%20Industrial/Licenciatura/XII%20Semestre/Trabajo%20Final%20de%20Graduación/Informe%20Final.docx%23_Toc120887545


   
 

13 
 

Índice de Tablas 

Tabla 1. Generalidades de los objetos de aprendizaje 

analizados ....................................................................... 21 

Tabla 2. Matriz de selección de contenido ...................... 41 

Tabla 3. Gamificación: elementos principales de juegos 

[28] .................................................................................. 47 

Tabla 4. Requisitos para la investigación ........................ 48 

Tabla 5. Características del embodied learning .............. 49 

Tabla 6. Rúbrica de evaluación propuesta 1 ................... 51 

Tabla 7. Ejemplos de escenarios en propuesta 2 ........... 52 

Tabla 8. Rúbrica de evaluación propuesta 2 ................... 53 

Tabla 9. Tabla evaluación al equipo participante, 

propuesta final ................................................................ 57 

Tabla 10. Tabla de evaluación al público - Profesor/a 

Juez, propuesta final ....................................................... 58 

Tabla 11. Turno 1 Resultados Equipo 01 ........................ 67 

Tabla 12. Turno 1 Resultados Equipo 02 Público 

Intérprete ........................................................................ 67 

Tabla 13. Turno 2 Resultados Equipo 02 ........................ 68 

Tabla 14. Turno 2 Resultados Equipo 01 Público 

Intérprete ........................................................................ 68 

Tabla 15. Prueba 2 Resultados Interacción .................... 85 

Tabla 16. Resumen de intentos general ......................... 87 

Tabla 17. Resumen intentos emociones y acciones ....... 87 

Tabla 18. Emociones - Cantidad de veces fallidas por 

usuario ............................................................................ 95 

Tabla 19. Acciones  - Cantidad de veces fallidas por 

usuario ............................................................................ 95 

 
 
 
 
 
 



   
 

14 
 

1. Introducción 

Costa Rica posee cerca del 1,6% de población sorda, 

según el último censo nacional [1] Actualmente no se 

cuenta con estadísticas sobre las personas, con o sin 

discapacidad auditiva que practican la lengua de señas 

costarricense (LESCO). Sin embargo, en el 2018 se 

realizó un estudio [2] donde se calcularon que la gran 

área metropolitana del país vivía unos 1.300 usuarios 

Sordos que utilizaban la LESCO.  

 

Es de vital importancia como costarricenses poder ayudar 

a proporcionar un ambiente agradable para las personas 

sordas tanto académicamente, como socialmente. Como 

se menciona en [3], en estos momentos, no solo es 

importante retomar el estudio de la lengua de señas sino 

también difundir más allá del ámbito académico los 

resultados que generen las investigaciones, con el fin de 

propiciar un cambio de actitud en la mayoría de los 

individuos hacia la comunidad sorda y su lengua.  

 

El promover la enseñanza de la lengua de señas es un 

gran paso para crear una Costa Rica más inclusiva. A 

través de esta investigación se propuso explorar el tema 

de la enseñanza de la LESCO en la población infantil, 

donde se desarrolló una experiencia de aprendizaje 

enfocada en el vocabulario de emociones. 

1.1 Justificación 

1.1 Lengua de señas costarricense (LESCO) 

Actualmente en Costa Rica existen varias leyes que 

promueven y respaldan la LESCO. Entre ellas se 

encuentra la Ley 9049, Ley de Reconocimiento de 
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Lenguaje de Señas Costarricense (LESCO) como lengua 

materna. Con ello, el Estado se compromete a impartir las 

clases en LESCO, así como todos los servicios de 

educación (planes de estudios, elementos evaluativos, 

investigación, difusión, entre otros) a través del Ministerio 

de Educación Pública (MEP) [4] 

 

Además, es importante resaltar que el 29 de mayo del 

2020 se firmó la ley N°9822 denominada “Reconocimiento 

y promoción de la Lengua de Señas Costarricense 

(LESCO)”, como patrimonio cultural y lingüístico de la 

comunidad de personas sordas.[4]. El objetivo de esta ley 

radica en reconocer y promover la enseñanza y el 

aprendizaje de la LESCO como lengua de las personas 

sordas en Costa Rica, así como el uso de los medios de 

apoyo a la comunicación oral [4]. Esto implica no solo 

facilitar el aprendizaje a la población sorda, sino también 

promover el aprendizaje en personas que no tengan 

alguna discapacidad auditiva. Esto con el objetivo de 

lograr crear una sociedad más inclusiva.  

 

Estas leyes abren la posibilidad de que los niños 

aprendan la LESCO desde la escuela primaria y se 

amplíe la inclusión de más niños sordos en el sistema 

educativo regular [4], lo cual tendría grandes beneficios 

para esta población en el futuro pues, la LESCO llegaría a 

ser una lengua común entre los hablantes costarricenses 

y no una que solo habla la minoría.  

 

Un proyecto en esta área estaría respaldado por leyes del 

estado para potenciar su uso e implementación.  El área 

del diseño de productos presenta una amplia gama de 

herramientas para la elaboración y validación de 

prototipos. Al combinar esta disciplina con la educación se 

podrían generar herramientas didácticas que faciliten el 

aprendizaje en los niños y los motiven a seguir 

aprendiendo de la lengua de señas. 

1.1.2 Relación con objetivos de desarrollo sostenible 

y la industria 4.0 

Este tema se relaciona con dos de los objetivos de 

desarrollo sostenible de la Organización de las Naciones 
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Unidas (ONU). El principal corresponde a Educación de 

calidad [5]. La capacidad de aprendizaje de los niños es 

asombrosa. Su mente es como una esponja, llena de 

conocimientos que se adquieren prácticamente sin 

esfuerzo. Con la correcta motivación un niño es capaz de 

aprender y luego enseñar sobre el tema de interés. Al 

poder educar a esta población desde edades tempranas 

sobre la importancia de la lengua de señas y la inclusión 

de la población con discapacidad se estará haciendo una 

inversión para tener una mejor sociedad en el futuro.  

El otro objetivo que ayuda a complementar el tema es el 

de Reducción de las Desigualdades [6]. Actualmente 

existen muchas barreras para la población sorda en 

temas de trabajo y educación. Así como discriminación en 

el ámbito social. La promoción de la enseñanza de la 

LESCO impactaría directamente en estas áreas, 

ayudando a generar un mejor ambiente para la población 

sorda. 

 

Con respecto a la Industria 4.0 o también llamada la 

cuarta revolución industrial se pone de manifiesto que el 

enfoque 4.0, ya sea educativo o industrial, tiene que ver 

con el uso de la tecnología [7]. Para nadie es un secreto 

que la tecnología forma cada vez más parte de nuestra 

vida, así como también parte de la educación y los 

procesos de enseñanza. Actualmente existen diversas 

soluciones para la enseñanza de la LESCO utilizando 

herramientas digitales. Sin embargo; la mayoría de las 

soluciones se han abarcado desde el área de 

comunicación visual. Esto muestra una oportunidad de 

innovación desde en el diseño desde el área de diseño de 

productos tangibles 
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2. Definición del problema 

El problema de esta investigación es el hecho de que no 

hay herramientas educativas para el aprendizaje de 

LESCO para niños en etapa escolar. En el sistema 

educativo, se presentan dificultades para comunicarse 

con personas sordas, tanto por parte del personal 

académico como del administrativo, y mucho de esto tiene 

que ver con el desconocimiento de su lenguaje y su 

cultura, lo cual afectando de manera negativa a las 

personas sordas quienes pretenden ingresar alguna 

institución educativa [8]. 

 

Es por ello por lo que es necesario fortalecer la lengua de 

crianza con actividades sociales más próximas a los niños 

y a las niñas, con una estructuración mayor de la 

enseñanza de la LESCO, que permita el incremento del 

vocabulario, facilite el uso de la gramática y genere 

dominio de esta lengua, para poder utilizarla, 

posteriormente, como base para el aprendizaje de una 

segunda lengua. [4] 

 

Como se mencionó antes, desde el 2012, la Asamblea 

Legislativa aprobó la Ley 9049, Ley de Reconocimiento de 

Lenguaje de Señas Costarricense (LESCO) como lengua 

materna. Con ello, el Estado se compromete a impartir las 

clases en LESCO, así como todos los servicios de 

educación (planes de estudios, elementos evaluativos, 

investigación, difusión, entre otros) a través del Ministerio 

de Educación Pública (MEP) [4]. Sin embargo, 

actualmente sigue sin haber un plan claro sobre cómo 

debería ser la educación para esta población y la LESCO 

se encuentra invisibilizada en las prácticas evaluativas, 

así como materia de estudio dentro de la malla curricular 

[4]. 
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En lo que respecta a la población sorda, el reconocimiento 

de la LESCO como lengua materna abrió las puertas a 

otras metodologías educativas, a nuevas prácticas 

docentes y a una integración mayor de la comunidad 

sorda dentro de su propia educación [4]. Lastimosamente, 

aún no existen políticas sociales que busquen la cohesión 

de esta comunidad en el nivel nacional o que fomenten el 

intercambio de conocimientos entre los docentes sordos y 

los docentes oyentes que trabajan. 

 

Costa Rica es reconocido a nivel internacional como un 

país inclusivo, sin embargo, se pueden notar ciertas 

debilidades en el sistema educativo en temas de 

inclusión, especialmente de la comunidad sorda. Uno de 

los problemas identificados radica en algunas 

discordancias que se encuentran dentro del sistema 

educativo, por ejemplo, el acceso al LESCO desde 

temprana edad, una evaluación educativa acorde con los 

métodos de enseñanza, entre otros [3]. A pesar de que 

existen leyes del estado que respaldan la enseñanza de 

la LESCO, como se mencionó anteriormente, no se ve 

reflejado en el sistema educativo actual. 
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3. Meta 

3.1 Objetivo General 

Diseñar una experiencia de aprendizaje lúdica que facilite 

la adquisición de conocimientos de la Lengua de Señas 

Costarricense (LESCO) en niños oyentes en etapa 

escolar para el mejoramiento de la comunicación entre las 

personas oyentes y no oyentes 

3.2 Objetivos específicos 

• Analizar los temas que se pueden adaptar a 

experiencias de aprendizaje lúdicas para el 

mejoramiento de la comunicación entre las 

personas oyentes y no oyentes 

 

• Desarrollar una herramienta didáctica y lúdica 

enfocada el aprendizaje de la Lengua de Señas 

Costarricense para el mejoramiento de la 

comunicación entre las personas oyentes y no 

oyentes 

 

• Validar la experiencia de aprendizaje por medio de 

un plan piloto para el mejoramiento de la 

comunicación entre las personas oyentes y no 

oyentes 

 

 

3.3 Alcances 

Se van a realizar prototipos físicos de baja fidelidad para 

realizar la validación con usuarios, así como bocetos, 
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renders o modelos digitales para poder validar la parte 

perceptual del proyecto 

3.4 Limitaciones 

Dado el tiempo disponible para la investigación y la 

complejidad de conseguir niños/as para validar la 

interacción del proyecto, el plan piloto debe realizarse con 

población adulta que esté aprendiendo LESCO. 
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4. Antecedentes  

Para la investigación de antecedentes, se buscó 

información de proyectos nacionales como 

internacionales.  Es importante destacar que la lengua de 

señas es propia de cada país, dado que muchos de sus 

signos provienen de elementos culturales de cada región. 

Dicho de esta forma, el aprender la lengua de señas 

costarricense no garantiza que un usuario se va a poder 

comunicar con personas sordas de otros países, dado 

que sus señas cambian. 

 

Se analizaron cinco objetos de aprendizaje relacionados 

con la enseñanza de la lengua de señas: (1) ASL Sea 

Battle, (2) mixed-design ANOVA, (3) Automatic Sign 

Dance Synthesis, (4) Manos que hablan, (5) Traductor de 

LESCO. 

Se buscó que tuvieran características de juego o 

elementos de gamificación, con el fin de que los usuarios 

pudieran tener un aprendizaje lúdico durante su uso. 

La Tabla 1 muestra las generalidades de los objetos de 

aprendizaje (OA) analizados. 

 

 

Tabla 1. Generalidades de los objetos de aprendizaje analizados 

 

Objeto de 

aprendizaje 

Tipo de OA Características 

principales 

 

ASL Sea 

Battle 

 

App 

Utiliza el modelo mental del 

juego de “Batalla naval” e 

incorpora la lengua de 

señas estadounidense 

 

 

mixed-

design 

ANOVA 

 

 

Interfaz de realidad 

virtual 

Interfaz de realidad mixta 

en donde se mezcla un 

manipulativo físico con una 

interfaz de realidad virtual 

para el aprendizaje de la 
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lengua de señas 

 

 

Automatic 

Sign Dance 

Synthesis 

 

 

Programa/algoritmo 

de computadora 

Combinación de la música, 

el baile y la lengua de 

señas. Algoritmo capaz de 

realizar la síntesis 

automática de baile de 

señas a partir del lenguaje 

de señas basado en gestos  

 

Manos que 

hablan 

 

App 

Juego de trivia didáctico 

para el aprendizaje de la 

lengua de señas mexicana 

enfocado en niños en etapa 

prescolar. 

 

Traductor 

de LESCO 

 

App de escritorio 

Aplicación creada por el 

Tecnológico de Costa Rica 

capaz de traducir lenguaje 

español escrito a la lengua 

de señas costarricense 

Fuente: elaboración propia 

 

El ASL Sea Battle [9] es una aplicación de juego creada 

en el 2021 para promover el aprendizaje del American 

Sign language (ASL).  Su objetivo principal fue crear 

recursos de lenguaje de señas para proporcionar acceso 

a las personas cuya principal lengua es una lengua de 

señas y a apoyar a las personas que están aprendiendo 

de esta. 

 

La aplicación consiste en la adaptación del clásico juego 

de mesa “Batalla Naval”. El objetivo de Batalla Naval es 

hundir los barcos del contrincante, el cual coloca los 

barcos estratégicamente en un tablero cuyas posiciones 

están nombradas por números y letras.  

 

En la Figura 1, se puede observar la interfaz de la 

aplicación ASL Sea Battle, El Usuario 1 tiene una interfaz 

en la cual debe indicar la posición del tablero enemigo a la 

que desea atacar, para esto, se le presenta un video en 

donde muestre como se realiza la seña correspondiente a 

la palabra seleccionada. Posteriormente el jugador 

procede a realizar un video de el mismo efectuando la 

seña y se lo envía al Usuario 2.  
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Figura 1. Interfaz de la ASL Sea Battle [9] 

 

El proceso de diseño de la aplicación consistió en 2 de 

etapas. En la primera etapa de creación del contenido, se 

realizó una documentación sobre las señas de cada 

palabra que se iba a utilizar en el juego. La segunda 

etapa consistió en adaptar diferentes juegos al entorno 

virtual y educativo. En un proceso de diseño iterativo, se 

prototipó y testeó diferentes juegos clásicos 

implementando el lenguaje de señas. La selección final 

del juego fue Batalla Naval, ya que era el único diseño 

que cumplía con los criterios previamente establecidos, 

además de ser divertido para los usuarios.  Una ventaja 

del proceso de diseño realizado fue que se tuvo en cuenta 

a usuarios sordos desde el principio de la investigación 

para obtener una mejor retroalimentación. 

 

ASL Sea Batlle es un buen ejemplo de lo que se pueden 

obtener al combinar la Ludificación con la educación, 

especialmente con la enseñanza del lenguaje de señas. 

Al traer elementos de juego, los usuarios pueden verse 

más motivados a aprender y divertirse. A pesar de que se 

trata del lenguaje de señas americano (ASL), se puede 

realizar una adaptación con cualquier otra lengua de 

señas. Al tener a los niños como usuario meta, los 

elementos de juego poseen una alta relevancia para 

poder transmitir el mensaje sin que parezca un tema 

aburrido. De esta manera se puede lograr que ellos 

aprendan mientras se juega. 

 

El segundo objeto de aprendizaje es mixed-design 

ANOVA [10] la cual fue creada también en el 2020. Su 
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objetivo fue brindar asistencia automatizada para la 

enseñanza de palabras de vocabulario en American Sign 

Language. La metodología que se siguió consistió en, 

primeramente, entender las señas y la forma/movimiento 

de la mano cuando se realiza el proceso de 

comunicación. Posteriormente se realizó un diccionario 

digital de señas, el cuál era el contenido más importante 

sobre el que se iba a basar el aprendizaje. Luego, se 

realizó un prototipo capaz de detectar las señas 

realizadas a través de un guante que se coloca el usuario. 

Por último, se desarrolló el entorno virtual en donde se 

reciben clases y se realizan prácticas en torno al tema. 

Una vez finalizada la experiencia de realidad mixta y el 

ambiente virtual se procedió a realizar validaciones con 

usuario. En la Figura 2 se puede apreciar el guante que 

utiliza el usuario, el visor de realidad virtual la interfaz 

creada mediante el software Unity en la que se realizaba 

la principal interacción. 

 

 
Figura 2. Interfaz de mixed-design ANOVA [4] 

 

Este referencial posee una interfaz tangible (el guante) 

que es una pieza clave en la experiencia. A través de 

sensores y elementos electrónicos, combinado con la 

parte de diseño de producto, se logra crear este elemento. 

Lo cual sugiere que las nuevas tecnologías, 

implementadas junto con el lenguaje de señas, pueden 

crear soluciones innovadoras. Especialmente si se 

combina el diseño industrial con otras disciplinas.  

 

El tercer referencial es extraído del artículo de Iwamoto et 

al. 2019, el cual habla sobre la combinación de la música, 

el baile y la lengua de señas [11]. En el 2019 se creó un 

algoritmo capaz de realizar la síntesis automática de baile 
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de señas a partir del lenguaje de señas basado en gestos. 

Mediante esto, se abre la puerta a la comunidad sorda 

para disfrutar de este tipo de entretenimiento puesto que 

la industria del entretenimiento tradicional no considera a 

las personas con dificultad auditiva en gran medida [11]. 

En la figura 3 se pueden observar algunos pasos de baile 

que están basados en señas. El sistema toma como 

entrada la letra de una pieza musical y su gesto o seña, 

que se traduce de la letra de la música. 

 

 
Figura 3. Movimientos de baile y lenguaje de señas [11] 

 

A pesar de que este documento académico se centra más 

en la parte de la implementación técnica que en la 

usabilidad, vale la pena rescatar la forma en la que se 

está trasmitiendo el mensaje. Se dice que el embodied 

learning o aprendizaje utilizando el cuerpo hace la 

experiencia más interactiva y promueve el aprendizaje. De 

hecho, si observamos cómo los niños adquieren el 

lenguaje, realizan multitud de actos sensoriomotores [12]. 

La visión incorporada de la cognición se basa en 

experiencias sensoriales y motoras [12]. El Automatic 

Sign Dance Synthesis es un tipo de herramientas 

promueve la inclusividad. Además, es una forma más 

interactiva y divertida de recordar las señas y al mismo 

tiempo divertirse bailando. 

 

El cuarto referencial es la aplicación Manos que hablan 

creada en 2020 [13] el cual es una herramienta para 

aprender de la Lengua de señas mexicana a través de 

videos y juegos para niños en etapa preescolar. Su 

objetivo fue solventar la ausencia de herramientas para 

enseñar a niños con o sin discapacidad auditiva la Lengua 

de Señas Mexicana.  

 

Mediante la implementación de elementos de gamificación 

la aplicación posee diversas trivias que ponen en práctica 
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el conocimiento de la lengua de señas mexicana adquirido 

por los jugadores.  En la Figura 4 se puede observar la 

interfaz de la aplicación.  

 
Figura 4.  Interfaz de Manos que hablan [13] 

 

Para su desarrollo, se llevó a cabo, inicialmente, una 

etapa de planeación. Esta esta se establecieron los 

requisitos y requerimientos que iba a necesitar la solución 

a crear. Posteriormente se inició la etapa de diseño, 

donde se realizó un prototipo de la interfaz gráfica y de la 

usabilidad de esta. En la etapa de codificación se creó la 

herramienta en sí. Luego, en la etapa de testeo, se 

realizaron pruebas con niños en etapa prescolar para 

validar la herramienta. Dentro de los resultados obtenidos 

se puede destacar que esta herramienta ayudó a los 

niños en edad preescolar, con o sin discapacidad auditiva, 

a aprender lengua de señas de una forma más 

personalizada y automatizada, facilitándoles la 

retroalimentación inmediata, a través de un dispositivo 

móvil. 

 

Por último, se tiene el traductor LESCO [14], creado por el 

Tecnologico de Costa Rica (TEC) en el 2018, el cuál 

actualmente sigue en desarrollo. Su objetivo principal es 

solventar la falta de una herramienta para traducir de la 

LESCO español y viceversa. Este es uno de los pocos 

referenciales nacionales que exploran soluciones al tema 

específico de este trabajo, el cual es la enseñanza de la 

LESCO.  
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La herramienta cuenta con una representación humanoide 

que es capaz de generar señas a partir de la 

configuración de los siguientes parámetros: locación, 

orientación, forma de la mano y marcadores no manuales 

[14]. Así como un avatar que es el medio utilizado para 

representar el modelo del cuerpo humano en 3D y en este 

caso para articular la lengua de señas, tanto en el 

movimiento de las manos, como en las expresiones 

faciales. Este personaje virtual permite reproducir las 

señas, las cuales facilitan el proceso de comunicación con 

personas en condición de discapacidad auditiva. 

Dicha herramienta se ha logrado validar con al menos 60 

usuarios de la comunidad sorda de Costa Rica. Dentro de 

las recomendaciones más importantes encontradas se 

tuvo que los usuarios sugirieron una interacción con estos 

parámetros más intuitiva donde el usuario no tenga que 

lidiar con la terminología lingüística sino más bien 

manipular directamente las características corporales y 

faciales del avatar [14]. Además de esto, también se 

resaltó que, en la LESCO, las expresiones faciales son un 

componente muy importante para hacer llegar el mensaje 

de manera correcta, por lo cual se necesitan enfatizar 

más. En la Figura 5 se puede observar el avatar creado y 

la interfaz. 

 

 
Figura 5. Interfaz del Traductor LESCO [14] 

 

A pesar de que esta herramienta no se centra en la 

enseñanza sino en la traducción de textos al lenguaje de 

señas, la experiencia relatada a través de los documentos 

académicos sobre la interacción con la población 

costarricense llega a ser de mucha utilidad para tomar 

como base en la realización de proyectos futuros 
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Una vez analizados los referenciales mencionados se 

concluye que el implementar elementos de juego como 

trivias, vidas, tiempo, sistema de niveles, etc., hace que 

sea una herramienta en la que los niños puedan jugar 

mientras aprenden como realizar e interpretar la lengua 

de señas. 
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5.  Marco Teórico 

 

 

 
En esta sección se detallan los conceptos teóricos que se 

consideran fundamentales para orientar el estudio 

planteado. Al tratarse de un tema enfocado en una 

población con discapacidad, se comienza detallando y 

caracterizando la condición de este tipo de usuarios.  

5.1 Discapacidad Auditiva 

La Organización Mundial de la Salud (OMS) define 

"sordo" como toda persona cuya agudeza auditiva le 

impide aprender su propia lengua, seguir con 

aprovechamiento las enseñanzas básicas y participar en 

las actividades normales de su edad. Su audición no es 

funcional para la vida cotidiana [15]. 

 

Cuando se trata de niños y desde el punto de vista 

educativo se hace una clasificación más amplia de este 

tema. Se encuentran los niños hipoacúsicos, los cuales 

son los que tienen dificultades en la audición, pero su 

grado de pérdida no les impide adquirir el lenguaje oral a 

través de la vía auditiva. podrían llegar a necesitar la 

ayuda de prótesis auditivas, y van a tener dificultades en 

la articulación y en la estructuración del lenguaje, por lo 

que es importante la intervención del maestro/a 

especialista en audición y lenguaje. Por otro lado, se 

encuentran los sordos profundos que son aquellos que 

tienen pérdidas auditivas mayores, lo que dificulta la 
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adquisición del lenguaje oral a través de la vía auditiva, 

incluso con la ayuda de amplificadores o prótesis [16]. 

5.2 Cultura Sorda 

Más allá que conocer solo la discapacidad auditiva, es 

muy importante ser consciente de la existencia de la 

cultura del sordo o cultura sorda. Esta está centrada en la 

percepción visual. El mundo de estos usuarios está 

basado en la vista, y su idioma es la lengua de señas. 

Como toda lengua, la lengua de señas es uno de los 

principales elementos en el desarrollo del niño como parte 

y miembro de una sociedad, que a través de ella recibe 

los modelos de vida de esa sociedad y la cultura que la 

sostiene, los parámetros étnicos de pensamiento y de 

comportamiento [17]. 

 

Integrar a las personas sordas al resto de la comunidad 

educativa y de la sociedad implica no eludir que la sordera 

existe como colectividad. Según Fridman (2000) citado en 

Perales et al. 2013 [17] para lograr esta inclusión buscada 

es indispensable el desarrollo de la comunicación 

lingüística como medio de identidad colectiva. De no ser 

así, la comunidad de sordos seguirá en condiciones de 

inequidad y con ello de desintegración de las relaciones 

familiares y sociales. Es nuestro deber como personas 

oyentes fomentar un ambiente sano y libre de 

discriminación para la población sorda. De esta manera, 

se puede considerar que la persona sorda tiene 

características específicas culturales y antropológicas, 

designadas por su propia condición. Como indica el autor 

en [17] se comprende el uso de una lengua visual, como 

lo es la lengua de señas, la característica más importante 

para los mismos, puesto que es su forma principal de 

comunicación.  

 

Es de suma importante la adaptación de la niña y el niño 

sordo a la comunidad y sociedad. Para poder potenciar 

una sociedad más inclusiva es necesario fortalecer el 

sistema educativo no solo para la inclusión de las niñas y 

los niños sordos, sino también para la comunidad en 

general oyente. Esto con el objetivo de que la colectividad 
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sea emprendedora de nuevos aprendizaje para la 

comunicación fluida y sin problemas, brindar apoyo, 

disminuir la discriminación y para las relaciones exitosas 

[18]. 

5.3 Lengua de señas 

Otro tema de relevancia para esta investigación es la 

lengua de señas. Es importante mencionar que la lengua 

de señas es propia de cada país, dado que muchos de 

sus signos provienen de elementos culturales de cada 

región. Dicho de esta forma, el aprender la lengua de 

señas costarricense no garantiza que un usuario se va a 

poder comunicar con personas sordas de otros países, 

dado que sus señas cambian. 

 

Según Peña y Peña citados por  Rojas et al. [18], se 

considera que el lenguaje es mucho más que un 

instrumento para la comunicación y expresión del 

pensamiento en el proceso social de la niña y el niño, 

explica que es un sistema de interacción y comunicación 

de la niña y el niño consigo mismo, con adultos, con otros 

niños y con el mundo, ya que es el medio para la 

comprensión de la creación personal y social, además de 

ser una de las características que distinguen al hombre de 

los demás animales.  

 

Domínguez (2009) citado por Perales et al. [17] establece 

que la lengua de señas es un instrumento para 

interactuar, comunicar, pensar y aprender accesible para 

los niños sordos desde edades muy tempranas los 

adultos en general. El autor Rojas et al. [18] agrega que el 

aprender una lengua de señas activa zonas cerebrales 

diferentes a las que se activan en las lenguas orales ya 

que es una lengua visoespacial, y así contribuye al 

desarrollo de estas otras zonas. Además, menciona que 

el aprendizaje de un segundo idioma ayuda a desarrollar 

una parte del cerebro encargada de la fluidez verbal, lo 

cual traería grandes beneficios en su etapa adulta. 

Al saber los sordos que disponen de una verdadera 

lengua y que esta diferencia de comunicación es la que 

verdaderamente marca su diferencia con los oyentes, 
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empieza a desaparecer de su imaginario su 

autopercepción como individuos discapacitados e 

ineficientes [19]. Además, el autor Pabón – Serrato [16] 

indica que estudios comparativos entre niños sordos y 

oyentes permiten establecer las relaciones que existen 

entre el lenguaje y el pensamiento, y subrayan el 

importante papel que juega el lenguaje en el desarrollo 

psicológico del niño, no solo de los sordos, sino también 

de los oyentes. 

 

Rojas et al. [18] concluye en su estudio que 

definitivamente enseñarles la Lengua de señas 

venezolana (LSV) a niños oyentes desde edades 

tempranas es una experiencia significativa ya que 

despierta en la niña o el niño el interés y la motivación por 

contribuir a que exista una mejor comunicación entre las 

niñas y los niños sordos con las niñas y los niños oyentes.  

 5.4 Métodos de enseñanza  

Con respecto a la enseñanza de la lengua de señas, se 

debe recalcar que cualquier niño, sordo u oyente, es 

capaz de aprender la lengua de señas si ésta es usada en 

el entorno inmediato. [19]. Actualmente existen dos 

métodos de enseñanza indicados por los autores Rojas et 

al. [18], los cuales se explican a continuación: 

El método dactilológico o manualismo consiste en 

expresar el alfabeto con las manos y dedos, cada letra 

tiene una posición y un determinado movimiento, 

establecido este como una de las técnicas más antiguas, 

y no es tan espontaneo ya que se adquiere con previa 

enseñanza. [18]. Además, cabe resaltar que es un método 

más lento de comunicación, pues todas las palabras se 

deben deletrear. 

 

Por otro lado, el método gestual o mímico es un método 

espontáneo, por lo tanto, es una expresión natural de la 

persona sorda, y con el tiempo se comienza a mezclar el 

método dactilológico con el gestual para complementar su 

comunicación [18]. Como se menciona, es a través de 

este método que se van generando nuevas señas para 
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las palabras, puesto que nacen de una descripción 

gestual que representa el mensaje que se quiere dar. 

Antes de la pandemia del COVID en el 2020, se ofertaban 

clases presenciales para el aprendizaje de la lengua de 

señas. Además, esto se complementaba con videos 

explicativos y prácticas de vocabulario. Actualmente se 

ofertan también clases virtuales utilizando las mismas 

metodologías de enseñanza, pero a través de clases 

sincrónicas. 

5.5 Educación 

Dado que la investigación consiste en el desarrollo de una 

herramienta didáctica para el aprendizaje de la LESCO, el 

tema de la educación es otro de los conceptos 

fundamentales a tomar en cuenta en esta sección. Los 

autores Rojas et al. [18]  consideran que es importante 

que, en los sistemas educativos desde la etapa prescolar, 

se apliquen estrategias de enseñanza de la lengua de 

señas a niñas y el niños oyentes, ya que esto beneficiaría 

a las niñas y los niños sordos. Además, que se estaría 

contribuyendo a la mejora de la comunicación, la 

afectividad y el desarrollo intelectual en las niñas y los 

niños oyentes.  

 

Por tal razón, se debe permitir que la niña y el niño oyente 

pueda optar por la adquisición de dos lenguas, la lengua 

oral como su primera lengua y la lengua de señas 

segunda. Para lograr esto es importante que la niña y el 

niño tengan contacto con ambas comunidades lingüísticas 

y debe sentir la necesidad de aprender y usar ambas 

lenguas. [18] Dicho implica el tener contacto desde 

temprana edad con niños y niñas sordos, lo cual también 

potencia la inclusión de esta población. 

5.6 Niños en etapa escolar y prescolar 

Los autores Rojas et al. [18] determinan a la educación 

inicial como una etapa integradora que involucra la niña y 

el niño desde su gestación hasta la edad de seis años o 

hasta que avanza a primer grado; después comienza su 

etapa escolar, la cual se concluye a la edad de 12 años, 

cuando el niño ha finalizado el sexto grado. 
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Este mismo autor también afirma que los niños, son el 

futuro y la esperanza para lograr un futuro mejor. Ellos 

tienen la capacidad de absorber como esponjas todo lo 

que oyen y ven, es por esta razón que se le debería de 

prestar mayor cuidado ya que en todo momento están 

aprendiendo[18]. La estimulación temprana es muy 

importante en la etapa preescolar para que la niña y el 

niño oyente se integre en un grupo de niñas y niños 

sordos de su edad, y también para que se sociabilice y 

adquiera las primeras pautas elementales de convivencia 

y relación social, adquiriendo autonomía y se evite la 

sobreprotección familiar, además descubra el entorno 

inmediato y consiga un estímulo comunicativo en lengua 

de señas, a través de las imitaciones de las niñas y los 

niños sordos [18] Después de todo, tener un lenguaje en 

común es esencial para la comunicación y amistad. 

Sin embargo; el alumno con discapacidad aún “debe” 

ganarse el lugar entre la comunidad de alumnos 

regulares, quienes, como lo hacen con cualquier novato, 

“cobran” la inclusión al grupo. La cuestión es que, en el 

caso de niños y niñas sordas, el suceso puede dejar una 

huella asociada a su baja autoestima [17]. 

 

La creación de un modelo bilingüe dentro de la escuela, 

como base para la instrucción en el aula da cuenta del 

papel que juega la lengua de señas dentro y fuera del 

aula, por ser el vehículo del pensamiento, aprendizaje y 

desarrollo de la persona sorda. [17]. De esta manera se 

podrá fomentar la autoestima de la niña y el niño sordo, 

permitiendo el contacto y la comunicación, aunque no del 

todo fluida, pero si expuesta e iniciada, esto ayudara a 

aceptarse a sí mismo y evitar que se sientan sujetos 

únicos en la sociedad y ayudará a asegurar un 

aprendizaje significativo en la tarea de la de la enseñanza 

de la Lengua de señas [18]. 

5.7 Embodied learning 

Al aprender lenguaje de señas, es necesaria la utilización 

de varias partes del cuerpo, como ya se ha mencionado 

antes. Los usuarios lo expresan en el uso del espacio, las 
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configuraciones manuales, la orientación de la palma, los 

puntos de contacto con el cuerpo, y los tipos de 

movimientos faciales, de las manos y del cuerpo en 

general [19]. Según Martinez, citado por los autores Rojas 

et al. [18],  la lengua de señas permite el ejercicio y 

coordinación de movimientos, posturas y expresiones con 

las manos y el rostro, sosteniendo que también permitirá 

manifestar nuevas potencialidades e intereses. 

Hay un movimiento en marcha en la ciencia cognitiva para 

otorgar al cuerpo un papel central en la formación de la 

mente. Al desarrollar una herramienta de aprendizaje es 

de suma importancia estudiar el proceso mediante el cual 

los usuarios obtienen y aprenden la información dada. 

Especialmente si se hace referencia al lenguaje de señas. 

El término de embodied cognition, o aprendizaje mediante 

el cuerpo es explicado por el autor Wilson 2002 [20], el 

cuál lo plantea a través de 6 afirmaciones. 

 

Primeramente, la cognición está situada. La actividad 

cognitiva tiene lugar en el contexto de un entorno del 

mundo real, e implica percepción y acción. Segundo, la 

cognición está presionada por el tiempo. Esto debe 

entenderse en términos de cómo funciona bajo las 

presiones de la interacción en tiempo real con el entorno. 

Tercero, el hecho de que se descarga el trabajo cognitivo 

en el entorno. Debido a los límites en las capacidades de 

procesamiento de información, hacemos que el entorno 

contenga o incluso manipule información para nosotros, y 

recopilamos esa información solo en función de la 

necesidad de conocerla. El cuarto punto se refiere a que 

el entorno forma parte del sistema cognitivo. El flujo de 

información entre la mente y el mundo es tan denso y 

continuo que, para los científicos que estudian la 

naturaleza de la actividad cognitiva, la mente por sí sola 

no es una unidad significativa de análisis. El quinto punto 

responde a que la cognición es para la acción. Lo que se 

refiere a que la función de la mente es para guiar la 

acción, y los mecanismos cognitivos como la percepción y 

la memoria deben ser entendidos en términos de su 

contribución final al comportamiento apropiado para la 

situación. Por último, se afirma que la cognición fuera de 

línea se basa en el cuerpo. Incluso cuando desacoplada 
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desde el entorno, la actividad de la mente se basa en 

mecanismos que evolucionaron para la interacción con el 

entorno, es decir, mecanismos de producción sensorial. 

cese y control motor. 
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6. Marco metodológico  

 
La metodología que se utilizó fue una combinación entre 

Design Thinking [21] y Learner-Centered design [22]. Se 

puede observar su relación con los objetivos establecidos 

en la Figura 6.  

 
Figura 6. Relación metodología y objetivos 

 

Los pasos respectivos para cada etapa se detallan a 

continuación: 

 

6.1. Nivel 1: Análisis de requerimientos y 

especificaciones  

En esta primera etapa se realiza la definición de los 

requerimientos de la experiencia: los estudiantes 

(learners), el contexto de uso, el contenido de la 
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herramienta y las meta de aprendizaje (learning 

outcomes). 

6.2. Benchmarking 

Posteriormente, se procede a realizar una investigación 

de productos similares con el objetivo de analizar ventajas 

y desventajas que poseen los productos del mercado. 

 

6.3. Empatizar 

Se realizan entrevistas con el fin de entender cómo se 

sienten los usuarios, sus motivaciones y los perfiles más 

comunes. 

6.4. Definir 

Se establecen requisitos y requerimientos para delimitar el 

diseño en términos de gamificación y embodied learning. 

Seguidamente se procede a consolidar todos los datos en 

una sola tabla para poder relacionarlos. 

6.5. Idear 

Se establecer la perceptualidad de la solución, así como 

la elaboración de propuestas/alternativas. Posteriormente 

se selecciona una propuesta final que cumpla con los 

requisitos establecidos. 

6.6. NIVEL 2. Diseño de la herramienta 

En esta fase se realiza diseño de la herramienta. Se 

procede a diseñar una prueba de conocimiento previo, se 

define la etapa de interacción y se diseña una prueba de 

conocimiento posterior a la interacción. 

6.7. NIVEL 3. Evaluación y prototipado 

Por último, se procede a realizar un prototipo de la 

herramienta y se realiza un plan piloto para evaluar la 

funcionalidad de esta. 
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7. Desarrollo 

7.1. Nivel 1: Análisis de requerimientos y 

especificaciones 

Para comenzar el desarrollo de la metodología expuesta, 

se realizó una entrevista a 2 profesores sordos de la 

academia Hands-On LESCO. La guía utilizada puede 

visualizarse en el Apéndice 1. Con la información 

recolectada se procedió a realizar una caracterización de 

la experiencia de aprendizaje a través de la definición de 

requerimientos y especificaciones. 

7.1.1. Los estudiantes (Learners) 

Se definió que los estudiantes de este estudio son niños y 

niñas, mayores de 8 años, que se encuentren en la etapa 

escolar. Esto se determinó por medio de entrevistas a los 

profesores sordos, en las cuales se mencionó que los 8 

años es una buena edad para que un niño oyente 

comience clases de LESCO. En especial si son clases 

grupales. Sin embargo, la idea de la herramienta a 

diseñar es que sea funcional para edades de 8 años en 

adelante, ya que la población de estudiantes de LESCO 

varia desde niños a adultos mayores. Sin embargo, los 

niños serán el principal enfoque de esta investigación. 

 

Otro requerimiento establecido es que deben de tener un 

conocimiento previo de la LESCO. Usualmente las 

primeras lecciones de LESCO se basan en la enseñanza 

del abecedario y la presentación personal (donde vivo, 

como me llamo, cual es mi seña, etc.) Estos temas son el 

primer acercamiento del estudiante con la LESCO y su 

dinámica de comunicación. Por último, se define que los 

usuarios deben saber escribir y leer en español. Dado que 
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las instrucciones o eventuales interacciones de la 

herramienta de aprendizaje podrían llegar a necesitar de 

esas habilidades. 

 

7.1.2 El contexto de uso 

Posteriormente, se realiza la definición del contexto de 

uso, el cual corresponde a las clases de LESCO 1, que 

sean impartidas presencialmente. Esta información 

nuevamente fue extraída de la entrevista realizada a los 

profesores sordos de la academia. En estas clases van a 

estar los estudiantes, el o la profesora sorda y un 

intérprete oyente. Estas clases son grupales, los grupos 

se componen por menos de 10 estudiantes  

y los estudiantes que asisten van desde los 8 años hasta 

los 12 años. 

 

7.1.3 El contenido  

Se analizó el contenido del curso de LESCO 1 de la 

academia Hands-On LESCO, dentro de los cuales se 

encontraron los siguientes temas: 

 

• Normas de Cortesía 

• Colores, formas y números  

• Emociones y características  

• Personajes y Familia  

• Profesiones  

• Animales y naturaleza  

• Números y cantidades 

 

Con el fin de seleccionar el contenido de la herramienta 

se realizó una matriz en donde se evaluó cada tema 

según el impacto social, refiriéndose a la utilidad de 

utilizar el vocabulario en la sociedad; la complejidad de las 

señas y frecuencia de uso que podría tener este 

vocabulario en una conversación. Los resultados pueden 

observarse en la Tabla 2. 
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Tabla 2. Matriz de selección de contenido 

Vocabulario Impacto 

social 

Complejidad Frecuencia 

de uso 

Total 

Normas de 

Cortesía 

10 3 7 20 

Colores y 

formas 

2 3 4 9 

Emociones 10 7 10 27 

Familia 7 10 7 24 

Profesiones 5 10 7 22 

Animales y 

naturaleza 

5 5 5 15 

Números 5 10 10 25 

Fuente: Elaboración propia 

 

Se determinó que el tema de mayor impacto es el de las 

emociones y el expresar como se siente un individuo. En 

[23] se pueden apreciar las señas correspondientes a este 

vocabulario de la LESCO. 

 

Existen dos componentes sumamente importantes en 

este tema. Los cuales son la seña en sí y la expresión 

facial (movimiento de la boca, levantamiento de cejas, 

inclusive la expresión de los ojos es importante) 

Para lograr un correcto uso y comunicación ambos 

componentes deben lograrse una manera efectiva y 

coordinada. 

7.1.4 Metas de aprendizaje (learning outcomes). 

El principal objetivo de aprendizaje de experiencia es que 

los estudiantes puedan hacer uso correcto de la seña de 

cada emoción, así como de su expresión facial y que 

estos puedan interpretar y expresar el vocabulario del 

tema por medio del uso de la LESCO. 
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7.2. Benchmarking 

Con el fin de analizar productos relacionados al tema de 

emociones, se realizó un benchmarking, en el cual se 

analizaron 4 productos: Deaf Makers [24], Sign-Lense 

[25], Which Emotion Am I? [26] y How Would You Feel? 

[27] 

 

Con el objetivo de analizar juegos referentes a la lengua 

de señas, se analizó el juego Deaf Makers. Este es un 

juego que brinda a los estudiantes paquetes de tarjetas 

de diferentes categorías mediante las cuales pueden 

aprender el vocabulario de cada tema. Puede observarse 

en la Figura 7. Dentro de las ventajas de este producto se 

encuentra que tiene 5 categorías de tarjetas que tratan 

diferentes temas de vocabulario. Además, posee una 

gráfica infantil con ilustraciones claras y significativas que 

se combinan con material multimedia. Al escanear los 

códigos QR detrás de cada carta se pueden visualizar 

videos para aprender la seña Dentro de las desventajas 

se encuentra que este producto no se pone a prueba el 

aprendizaje, solo se funciona para aprender vocabulario. 

Además, es necesario un celular para escanear los 

códigos QR y ver el video correspondiente. 

 

Dentro de los aportes a esta investigación se tiene que es 

de utilidad incluir un texto en español para aclarar cada 

imagen. Además, el utilizar una gráfica infantil, con 

colores saturados llama la atención y opaca la 

perceptualidad de que es una herramienta didáctica, 

pareciendo más un juego de mesa.  

 

Figura 7. Referencial Deaf Makers 
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Otro referencial analizado fue el juego Sign-Lense, el cual 

es un juego de mesa cuyo tema principal es el lenguaje 

de señas. En este juego interactúan personas sordas y 

oyentes. Puede observarse en la Figura 8. Dentro de sus 

ventajas está que posee un lenguaje visual llamativo, con 

colores saturados e ilustraciones de la señas. Además, 

posee elementos de juego como tarjetas, tableros y 

tokens. Sin embargo, aunque puede ser utilizado por 

población sorda y oyente, es más un juego de mesa sobre 

la lengua de señas, que una herramienta para el 

aprendizaje. Dentro de los aportes a esta investigación se 

tiene que las ilustraciones de las tarjetas pueden ser 

representativas o también pueden ser sobre la seña que 

se necesita realizar. 

 

 

Figura 8. Referencial Sign-Lense 

 

Con el objetivo de analizar juegos referentes al 

vocabulario de emociones, se analizó el juego Which 

Emotion Am I? Puede observarse en la Figura 9. Este 

permite a los jugadores adivinar las emociones 

representadas en tarjetas de una forma divertida y en 

equipos. Dentro de sus ventajas se encuentra que se 

utiliza el modelo mental del popular juego charadas, 

además, se juega en equipos para lograr un mismo fin 

(adivinar la emoción). Es un juego dinámico, todos los 

participantes llegan a tener el rol del que adivina y del que 

representa la emoción. Una desventaja que presenta es 

de que a pesar de que es un juego sobre emociones y se 

utiliza lenguaje no verbal no incluye ni se basa en la 

lengua de señas. Se destacan aportes como la inclusión 

de ilustraciones representativas de cada emoción, 

acompañadas de un texto en español 
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Figura 9. Referencial Which Emotion Am I? 

 

Por último, se analizó el juego How Would you feel? 

Puede observarse en la figura 10. Este juego permite a 

los jugadores adivinar las emociones representadas en 

tarjetas de una forma divertida y en equipos. Dentro de 

sus ventajas está que posee componentes modulares 

intercambiables. Tanto de las emociones como de la 

situación en sí. Una desventaja que presenta al igual que 

el referencial anterior es que es de que a pesar de que es 

un juego sobre emociones y se utiliza lenguaje no verbal, 

tampoco incluye ni se basa en la lengua de señas 

Con respecto a los aportes se destaca que Se puede 

incluir la modularidad en el concepto y elementos del 

juego para que sea más dinámico 

 

Figura 10. Referencial How would you feel? 
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7.3. Empatizar 

Con la información recolectada en la entrevista a los 

profesores sordos, se mencionó que en la academia 

Hands-On se realizaban clases de LESCO para niños/as 

que quisieran aprender. Se impartían unicamente los 

niveles de LESCO 1 y 2. Las clases las impartía un 

profesor sordo de la academia en conjunto con un 

intérprete oyente. La metodología y temas se adapataban 

del curso de LESCO de adultos con el fin de poder hacer 

las clases mas entretenidas y dináminas. El uso de juegos 

y actividades es clave para que los niños/as se 

mantengan enfocados y no se aburran durante las clases. 

En la Figura 11 se puede observar un ejemplo del 

contexto de clases, en donde estaban viendo el 

vocabulario de la familia. 

 

 
Figura 11. Contexto de clases 

Fuente: Academia Hands-On  

7.3.1 Personas 

Posteriormente, se realizó la técnica de Personas con el 

objetivo de poder caracterizar a los usuarios. El resultado 

se puede visualizar en la Figura 12.  Se generaron 2 
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perfiles de niños/as, los cuales son bastante similares. El 

primero es basado en el usuario que proviene de una 

familia oyente, pero tiene algún familiar sordo con el que 

desea comunicarse. El segundo es el tipo de usuario que 

tiene una amistad que es sorda, ya sea proviniente de su 

escuela o de su barrio, y desea aprender para que este no 

se sienta excluido. Ambos usuarios tienen necesidades 

como el divertirse mientras están aprendiendo, hacer 

amigos, repasar el vocabulario aprendido con su persona 

sorda cercana, etc. Sus principlaes motivcaciones son el 

poder comunicarse y evitar que las personas sordas se 

sientan excluidas o discriminadas. 

Figura 12. Personas 

 

7.4. Definir 

Se establecen requisitos y requerimientos para delimitar el 

diseño en términos de gamificación, el cual es el proceso 

de agregar elementos motivacionales dentro de un marco 
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o sistema de aprendizaje para aumentar el compromiso 

del usuario basado en la teoría de juegos y la mecánica 

del juego [28]. Además, se realiza el mismo proceso para 

los requemientos del embodied learning. 

7.4.1 Gamificación 

En [28] se describen una serie de elementos principales 

para un game-based learning y atributos que ofrecen las 

posibilidades de que los jugadores participen cognitiva y 

emocionalmente en el juego. Estos se resumen en la 

Tabla 3. 

 

Tabla 3. Gamificación: elementos principales de juegos [28] 

Fuente: Elaboración propia 

 

Basado en esto, se genera la Tabla 4, en donde se 

definen los requerimientos y requisitos del área de 

gamificacion para las propuestas a realizar. Entre ellos se 

encuentra el hecho de que haya un objetivo claro por 

lograr, reglas establecidas, el uso de roles entre los 

participantes, el trabajo en equipos, la competencia a 

Elementos Descripción Atributos 

Motivacionales 

(Utilidad) 

Elementos que influyen 

en los pensamientos, 

acciones y reacciones 

de los jugadores con 

respecto al juego 

significativo y 

aprendizaje 

Objetivos, reglas, 

elecciones, progreso, 

límites, resultados (p. 

ej., ganar/perder, 

clasificación y 

recompensa)  

 

Interactivos 

(Interactividad) 

Elementos que brindan 

a los jugadores 

oportunidades de 

participación e 

involucramiento en los 

juegos actividades 

Procedimientos, juego de 

roles, recursos (múltiples 

objetos, múltiples medios y 

personas), obstáculos y 

competencia 

Divertidos 

(Alegría) 

Elementos que activan 

el sentido de los 

jugadores de disfrute y 

emoción 

Desafíos (objetivos, 

retroalimentación y 

control), juego, 

historia/narración, 

personajes 

Multimedia 

(Atractivo) 

Elementos que atraen la 

atención física de los 

jugadores 

Estímulos sensoriales 

(gráficos, animación, 

video, texto y audio) 
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través de un sistema de puntos, la creación de material 

propio de los participantes durante la interacción y el uso 

de ilustraciones significativas que acompañen la 

experiencia. 

 

Tabla 4. Requisitos para la investigación 

 

Requerimiento Requisito 

Elementos motivacionales 

 

Objetivo claro por lograr 

Reglas 

Elementos interactivos Juego con roles 

Trabajo en equipo 

Competencia 

Elementos divertidos Sistema de puntos 

Creación de narraciones 

Elementos multimedia Ilustraciones significativas 

Fuente: Elaboración propia 

7.4.2 Embodied learning 

Con respecto a los requerimientos del Embodied learning, 

como se habia detallado en la sección 5.7 del marco 

teórico, el autor Wilson [20] menciona las siguientes 

carectrísticas:  

• La cognición es construida a partir del 

conocimiento previo 

• Cuenta con la activación de las áreas motoras y 

perceptuales del cuerpo humano 

• La cognición es situada  

• La cognición es situada en el tiempo 

• Hay descargas cognitivas al ambiente 

• Las descargas cognitivas son corporales 

• Los procesos cognitivos se realizan para hacer 

acciones 

• Uso del canal verbal 

• Uso del canal no verbal. 

 

A partir de estas caracetristicas se genera la Tabla 5 

enfocada en esta investigación. 
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Tabla 5. Características del embodied learning 

Característica Explicación Posible aplicación 

Construido a partir del 

conocimiento previo 

 

---------------------------------- 

Se parte de la comprensión 

básica de la LESCO (nivel 

1) 

Activación de las áreas 

motoras y perceptuales 

del cuerpo humano 

 

---------------------------------- 

Se involucra el área motora 

del usuario por medio del 

uso de las señas y 

expresiones faciales 

La cognición es situada Momento (de la actividad) La interacción se lleva a 

cabo en el aula de clases. 

La cognición es situada 

en el tiempo 

Contexto de la actividad Durante las clases de 

LESCO, en horas del día 

Hay descargas 

cognitivas al ambiente 

Las herramientas ayudan a 

que las personas realicen 

procesos cognitivos complejos 

facilitando interacciones u 

objetos que ayudan a la 

descarga cognitiva 

Ilustraciones/imágenes que 

ayuden a entender los 

conceptos 

Las descargas 

cognitivas son 

corporales 

Los humanos descargan 

información al ambiente, y a 

su cuerpo. 

Comunicación a través de 

posturas corporales, señas 

con las manos y 

expresiones faciales 

Los procesos 

cognitivos se realizan 

para hacer acciones 

Inputs-outputs Trabajo en equipo. 

Entender la seña y luego 

expresarla a otro estudiante 

Uso del canal verbal Palabras, texto, números 

usados 

Palabras en español para 

aclarar conceptos 

Uso del canal no verbal Gestos, expresiones que 

ayudan a construir el 

aprendizaje 

Comunicación del 

vocabulario entre los 

estudiantes a través de las 

señas en LESCO 

Fuente: Elaboración propia 

 

Una vez definido todo lo anterior se procede a la fase de 

idear, en donde se concretan las propuestas de las 

psoibles soluciones. 

7.5. Idear 

7.5.1 Lluvia de ideas 
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Para comenzar la etapa de idear, se realizó una lluvia de 

ideas para la generación de propuestas, la cuál puede 

observarse en la Figura 13. De esta es importante 

destacar la idea de utilizar el modelo mental de juegos 

populares como charadas o teléfono chocho, en el que se 

debe transmitir un mensaje a los demás jugadores. 

 

Figura 13. Lluvia de ideas 

. 

7.5.2 Generación de propuestas 

Se procedió a realizar bocetos de 2 propuestas, las cuales 

se explicarán a continuación: 

 

Propuesta 1 

 

La primera propuesta se basa en el popular juego de 

charadas. Consiste en expresar palabras o frases a otras 

personas a través de gestos. Las personas deben adivinar 

lo que se está expresando. Dentro de los materiales a 

necesitar se plantea que existan dos mazos de tarjetas. 

Uno enfocado en acciones y otro en emociones. 

Inicialmente se comienza con el nivel 01, en el que solo 

se hace uso del mazo de emociones. Conforme se vea el 

progreso en los estudiantes se aumenta al nivel 02, en el 

que se incorpora el mazo de acciones. 

 

Dentro de los objetivos del juego se encuentra repasar el 

vocabulario de emociones a través de un juego didáctico, 

expresar correctamente en LESCO las emociones e 

interpretar las señas realizadas por los demás estudiantes 

y utilizarlas para formar una oración/frase en LESCO. 
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En lo que respecta a las reglas, se planeta que se realice 

enequipos de dos estudiantes Cada equipo cuenta con un 

tiempo fijo para adivinar cada palabra. Es un juego 

competitivo, por lo que va a haber un equipo ganador. 

Se debe usar correctamente el vocabulario de LESCO de 

emociones, auqnue si no se conoce la seña de una 

palabra de otro vocabulario, se puede utilizar la 

creatividad para expresarla (ejemplos: verbos comer, 

jugar, etc). En la Figura 14 se detallan los pasos de la  

interaccion propuesta. 

Figura 14. Propuesta 1 

 

Se plantea evaluar a los participantes a través de la 

rúbrica descrita en la Tabla 6. Gana el equipo que tenga 

más puntos al final de las rondas establecidas 

 

Tabla 6. Rúbrica de evaluación propuesta 1  

Parte expresiva Puntaje 

El estudiante 01 utilizó la seña correcta para 

expresar la emoción 

1 punto 

El estudiante 01 no utilizó la seña correcta para 

expresar la emoción 

0 puntos 

Parte Receptiva Puntaje 

El estudiante 02 entendió la seña de la emoción y 

la empleó en una oración de forma correcta 

2 puntos 

El estudiante 02 entendió la seña de la emoción 

pero no empleó en una oración de forma correcta 

1 punto 

El estudiante 02 no entendió la seña de la 

emoción ni la empleó en una oración de forma 

0 puntos 
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Fuente: Elaboración propia 

 

Propuesta 2 

 

La segunda propuesta se basa en el popular juego de 

“Teléfono chocho”.Consiste transmitir un “mensaje” a 

través de un grupo de personas, para ver si el mensaje se 

mantiene o no. Dentro de los materiales se plantea que 

existan 3 mazos de tarjetas que contengan el “mensaje” a 

transmitir. Esto a través de un escenario de la vida 

cotidiana. Inicialmente se comienza con el nivel 01, que 

es el nivel fácil. Conforme se vea el progreso en los 

estudiantes se aumenta al nivel 02, que es el intermedio. 

Y por último al nivel 03, el difícil. En la Tabla 7 se 

muestran algunos ejemplos de posibles escenarios según 

el nivel. 

 

Tabla 7. Ejemplos de escenarios en propuesta 2 

Nivel Ejemplo de escenario 

01 Ana se siente Feliz 

 

02 

 

a: Vos como te sientes? 

b: Yo me siento mal. 

 

 

03 

a: Vos como te sientes? 

b: Yo me siento preocupada. 

a: Por qué?  

b: Tengo examen y no he estudiado 

Fuente: Elaboración propia 

 

Dentro de los objetivos de esta dinámica también se 

encuentran repasar el vocabulario de emociones a través 

de un juego didáctico, expresar correctamente en LESCO 

las palabras de las tarjetas y entender las señas 

realizadas por un estudiante y transmitirlas correctamente 

al siguiente estudiante.  

 

Con respecto a las reglas se planeta que se realice en 

equipos de 4 estudiantes. Además, que cada seña solo se 

pueda hacer una vez. También es un juego competitivo, 

correcta 
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por lo que va a haber un equipo ganador. Se debe usar 

correctamente el vocabulario de LESCO de emociones 

pero nuevamente si no se conoce la seña de una palabra 

de otro vocabulario, se puede utilizar la creatividad para 

expresarla. En la Figura 15 se detallen los pasos de la 

interacción.  

Figura 15. Propuesta 2 

 

 

Se plantea evaluar a los participantes a través de la 

rúbrica descrita en la Tabla 8. Gana el equipo que tenga 

más puntos al final de las rondas establecidas 

 

Tabla 8. Rúbrica de evaluación propuesta 2  

Parte expresiva y receptiva Puntaje 

El equipo logró transmitir el mensaje en LESCO de 

forma correcta 

2 puntos 

El equipo logró transmitir parcialmente el mensaje 

en LESCO 

1 punto 

El equipo no logró transmitir el mensaje en LESCO 0 puntos 
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Fuente. Elaboración propia 

 

Validación 

Con el fin de poner ambas propuestas a prueba, se 

realizó una validación con 3 usuarios que tenían 

conocimiento básico de LESCO y se pusieron a prueba 

ambas dinámicas. Un extracto se puede visualizar en la 

Figura 16. 

 

Se puede destacar que a los usuarios les gustó mucho el 

reto de la creación de una oración a partir de una emoción 

dada, como en la propuesta 1. También el hecho de 

participar todos en la transmisión de un mismo mensaje, 

como en la propuesta 2 y el hecho de que hubieran 

diferentes niveles de dificultad que fueran incrementando. 

Entre más largo fuera el mensaje (como en el nivel 3) más 

complejo era de recordarlo y transmitirlo al siguiente 

estudiante. 

 

Por otro lado, a pesar de que dada la cantidad de 

usuarios solo se pudo probar con un equipo, se pudo 

concluir que es importante que no se realice de forma 

simultánea el turno de ambos equipos. Esto debido a que 

se debe prestar atención a cada estudiante para ser 

evaluados y el tener que prestar atención a 2 o más 

puede volverse algo confuso y una sobre carga de 

información para el profesor sordo o juez encargado de 

evaluar. 

Figura 16. Validación inicial 
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Con la información recolectada en esta validación se 

procedió a generar una nueva propuesta que mezclara las 

dos anteriores. 

 

Propuesta Final 

 

Esta propuesta consiste en una mezcla de los populares 

juegos de charadas y teléfono chocho. Los estudiantes 

tienen que desempeñar diferentes roles. Deben realizar 

señas en LESCO para representar emociones y acciones, 

formular una oración o narración a partir de ellas y 

escribirlas en español para ser evaluados por el profesor 

sordo. Dentro de los materiales se plantea que existan 

dos mazos de tarjetas. Uno enfocado en acciones y otro 

en emociones. Inicialmente se comienza con el nivel 01, 

que es el nivel fácil. En este nivel el estudiante debe 

agarrar una tarjeta del mazo de emociones y una del 

mazo de acciones. Conforme se vea el progreso en los 

estudiantes se aumenta al nivel 02, que es el intermedio, 

en donde debe agarrar dos tarjetas del mazo de 

emociones y una del mazo de acciones. Y por último al 

nivel 03, el difícil, en donde se debe agarrar dos tarjeta del 

mazo de emociones y dos del mazo de acciones. 

 

Dentro de los objetivos de la actividad se encuentra 

Repasar el vocabulario de emociones a través de un 

juego didáctico, expresar correctamente en LESCO las 

palabras de las tarjetas, interpretar las señas realizadas 

por los demás estudiantes y utilizarlas para formar una 

oración/frase en LESCO y entender las señas realizadas 

por el equipo y traducirlas al lenguaje español. 

 

Las reglas incluyen la conformación de equipos de 3 

estudiantes. El hecho de que cada seña solo se puede 

hacer una vez. Es un juego competitivo, por lo que va a 

haber un equipo ganador. Los equipos toman turnos, no 

es simultáneo. Se debe usar correctamente el vocabulario 

de LESCO de emociones aunque si no se conoce la seña 

de una palabra de otro vocabulario, se puede utilizar la 

creatividad para expresarla. Pueden observarse los pasos 

de la interacción en la Figura 17. 
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Figura 17. Propuesta Final 

 

Como se observa, se tienen 3 diferentes roles. El Lector 

es la persona encargada de la lectura de la emoción. El 

narrador es el encargado de la formulación de una oración 

o narración a partir de ese vocabulario y por último, el 

intérprete es responsable de traducir al español el 

mensaje recibido. De esta forma cada estudiante 

desempeña una función diferente y esencial por turno, 

aportando dinamismo e incrementando el trabajo en 

equipo de los participantes para lograr el objetivo en 

común.  

 

Además de que se pone en práctica la parte expresiva de 

la LESCO para el rol de lector y narrador, al intentar 

comunicar las emociones y acciones a través de señas en 

LESCO y generar una oración a aprtir de ellas. También 

se pone en práctica la parte receptiva en el rol de 

intérprete, pues este rol recibe información en LESCO que 

debe entender y luego traducirla al español. 

 

Por otro lado, mientras el equipo participante está 

realizando la actividad, el equipo contrario también tiene 

un rol importante, al que se le llama público – interprete. 
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Estos están encargados de descifrar también el mensaje 

final del equipo que está participando. Esto con el objetivo 

de mantener la atención de los participantes en todo 

momento y de que no se aburran al esperar el turno de su 

equipo, sino que siempre estén desempeñando una 

función con la cual pueden acumular puntos para ganar. 

Además de poner en practica la parte receptiva de la 

LESCO. Se planteó la siguiente tabla de evaluación para 

el equipo que se encuentra participando. Puede verse en 

la Tabla 9. 

 

Tabla 9. Tabla evaluación al equipo participante, propuesta final 

Equipo 01  

Tabla de evaluación - Profesor/a Juez Ronda 01 

Turno 01 

Rol Rubro para evaluar Puntaje Puntaje recibido 

Lector Seña correcta para 

expresar la emoción 

1 punto  

Seña incorrecta para 

expresar la emoción 

0 puntos  

Narrador Seña correcta para 

expresar la emoción 

1 punto  

Seña incorrecta para 

expresar la emoción 

0 puntos  

Intérprete Interpretación correcta 1 punto  

Interpretación incorrecta 0 puntos  

Mensaje Mensaje final concuerda 

con el mensaje inicial 

1 punto  

Mensaje final no concuerda 

con el mensaje inicial 

0 puntos  

Total  4 puntos  
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Como en este caso el público también participa, este debe 

ser evaluado para poder obtener puntos. Por lo que se 

propone la siguiente tabla de evaluación descrita en la 

Tabla 10. 

 

Tabla 10. Tabla de evaluación al público - Profesor/a Juez, propuesta 

final 

Equipo 02  

Tabla de evaluación al público - Profesor/a Juez Ronda 01 

Turno Rubro para evaluar Puntaje Puntaje recibido 

01 Todos interpretaron el 

mensaje correctamente 

2 puntos  

Algunos interpretaron el 

mensaje correctamente 

1 punto  

Ninguno interpretó el 

mensaje correctamente 

0 puntos  

2 Todos interpretaron el 

mensaje correctamente 

2 puntos  

Algunos interpretaron el 

mensaje correctamente 

1 punto  

Ninguno interpretó el 

mensaje correctamente 

0 puntos  

3 Todos interpretaron el 

mensaje correctamente 

2 puntos  

Algunos interpretaron el 

mensaje correctamente 

1 punto  

Ninguno interpretó el 

mensaje correctamente 

0 puntos  

Total  6 puntos  
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7.5.3 Análisis perceptual 

Con el objetivo de definir el lenguaje visual y 

perceptualidad de la herramienta, se elaboraron diferentes 

Moodboards. Al ser un juego para niños/as, este es un 

aspecto ecencial para llamar su atención. 

 

En la Figura 18 se puede observar el moodboard 

relacionado al lenguaje visual. De este se puede destacar 

el uso de colores saturados, así como la implementación 

de personajes infantiles que posean expresiones faciales 

marcadas. También se destaca que el diseño de estos 

personales no posee género, sino que se utilizan 

elementos como figuras geométricas y colores para 

caracterizarlos. 

Figura 18. Moodboard lenguaje visual 

 

Con respecto al diseño de las cartas, se generó el 

moodboard que puede observarse en la Figura 19. De 

este se puede destacar el uso del color de forma funcional 

y el uso de ilustraciones acompañadas de poco texto. 

Además del diseño de un retiro funcional con elementos 

que ayuden al jugador a identificar el tipo de carta. 
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Figura 19. Moodboard Cartas 

 

 

Con respecto al nombre y diseño de la marca, se generó 

el moodboard que puede observarse en la Figura 20. Se 

puede destacar el uso de tipografía script y sin serifas, 

acompañadas de fondos de colores saturados. 

 

Figura 20. Moodboard marca 

7.6. NIVEL 2. Diseño de la herramienta 
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7.6.1 Elementos de la experiencia 

Para lograr cumplir los objetivos de la investigación, se 

elaboraron los siguientes elementos: 

 

Lista de elementos 

• Prueba de conocimiento: Consiste en una serie de 

preguntas sobre el vocabulario a utilizar con el fin 

de evaluar el conocimiento de los usuarios. 

 

• Objeto de aprendizaje: Un prototipo realizado para 

ayudar con el aprendizaje del vocabulario de 

emociones  

• Guía de interacción: Protocolo a seguir para la 

obtención de datos para la investigación. 

 

7.6.1.a Prueba de conocimiento 

 

Con el objetivo de evaluar el conocimiento previo de los 

estudiantes del vocabulario de acciones y emociones, se 

elaboró un Pre-Test el cuál puede observarse en el 

Apendice 2. Esta prueba consistía en que los usuarios 

leyeran 30 palabras en español en las cuales se 

encontraban ambos vocabularios mezclados y 

posteriormente realizaran su seña correspondiente en 

LESCO. Las señas deben ser revisadas por un experto en 

el contenido o en este caso, o un profe sordo de LESCO. 

La misma prueba se elaboró a modo de Post-Test con el 

objetivo de poder evaluar el conocimiento posterior a la 

experiencia de aprendizaje. 

 

7.6.1.b Objeto de aprendizaje 

 

Se diseñaron dos mazos de tarjetas. El mazo de 

emociones puede observarse en la Figura 21 y cuenta 

con aproximadamente 15 cartas con emociones e 

ilustraciones diferentes. 
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Figura 21. Tarjetas de emociones 

 

El mazo de acciones puede observarse en la Figura 22 y 

también cuenta con aproximadamente 15 cartas con 

acciones e ilustraciones diferentes. 

 

 
Figura 22. Tarjetas de acciones  

 

Además, se diseñaron una serie de tablas en las cuales 

los usuarios podían anotar sus respuestas durante la 

interacción. Estas pueden verse en el Apéndice 3. 

 

7.6.1.c Guías de interacción 
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La guía de interacción diseñada para el profesor juez se 

encuentra en el Apendice 4. Esta se compone de las 

tablas de evaluación para el equipo participante y el que 

cumpla el rol del público, así como una tabla de puntos 

generales para sumar los totales de cadas turno y definir 

el ganador. 

 

La guía diseñada para el rol del público intérprete se 

encuentra en el Apéndice 5 y se compone de tablas para 

que los participantes puedan anotar la emoción, acción y 

el mensaje final a descifrar del equipo participante. 

 

Con respecto al equipo participante, solo se diseñó una 

guía para el rol de intérrpete, que puede encontrarse en el 

Apendice 6 y se compone de una tabla en la que se 

puede anotar el mensaje correspondiente a decifrar en 

cada turno. 

7.7. NIVEL 3. Evaluación y prototipado 

7.7.1 Definición de usuarios 

La primera prueba piloto realizada fue con 4 estudiantes 

de LESCO 1 de la academia Hands On, ubicada en San 

Pedro. Las edades oscilaban entre los 24 a 36 años. Se 

contó con la participación de 2 usuarios masculinos y 2 

femeninos, además del profesor sordo del nivel 

correspondiente. 

 

Con respecto a la segunda prueba piloto, se contó con la 

participación de 7 estudiantes del nivel de LESCO 3 de la 

academia Hands On. Las edades oscilaban entre los 18 a 

27 años. Se contó con la participación de 2 usuarios 

masculinos y 5 femeninos, además del profesor sordo del 

nivel correspondiente. 

7.7.2 Contexto 

El contexto de ambas pruebas realizadas fue un aula de 

clases la Academia Hands On. La primera prueba se llevó 

a cabo en horas de la noche, mientras que la segunda en 

horas de la mañana 
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7.7.3 Diseño experimental 

La experiencia de aprendizaje consistió en tres etapas 

secuenciales, como se observa en la Figura 23. Para la 

prueba inicial se utilizó la prueba de conocimiento, la cual 

se entregó de manera impresa a los estudiantes y al 

profesor sordo. En la fase de interacción se utilizó el 

Objeto de aprendizaje y las guias de interacción 

correspondientes. En la prueba final, se utilizó por 

segunda ocasión la prueba de conocimiento, de tal forma 

que se pudieran observar cambios de antes y después de 

utilizar el OA. 

 

 
 

Figura 23. Esquema del procedimiento del estudio. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

7.7.3.a Prueba piloto 01 

 

Con respecto a la primera prueba, como se mencionó 

antes, se contó con la participación de 4 usuarios. Se 

comenzó realizando la prueba de conocimiento previo a 

cada participante en un aula aparte, donde eran 

evaluados por el profesor sordo. En la Figura 24 se puede 

visualizar un extracto de esta parte. 
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Figura 24. Prueba 1. Aplicación del Pre-Test 

 

Posteriormente, se procedió con la fase de interacción, en 

donde se puso a prueba la dinámica planteada. En la 

Figura 25 se muestra un jorney map que describe la 

interacción. 

 

Resultados prueba 01 

 

Las hojas con los resultados de esta prueba pueden 

encontrarse en el Apéndice 7. Con respecto a la prueba 

de conocimiento previo o Pre-Test, se obtuvieron los 

resultados mostrados en la Figura 26, en donde se 

destaca que el Usuario 1 cometió 12 errores, el Usuario 2 

tres, el Usuario 3 cometió nieve y el Usuario 4 cometió 

cinco errores. Además, la emoción fallaron más fue 

“emocionado”,la cuál fue un error de todos los usuarios. 

Figura 25. Prueba I. Journey Map 
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Mientras que la acción fue que más fallaron fue “Beber” 

con un total de tres usuarios con el mismo error. 

 

Figura 26. Prueba Piloto 1. Pretest 

En la Tabla 11 se muestran los resultados obtenidos por 

los participantes del equipo participante durante el primer 

turno de la fase de interacción. En este caso las palabras 

de las tarjetas escogidas por el lector fueron enamorado y 

ver; triste y caminar; tranquilo y leer. 
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Tabla 11. Turno 1 Resultados Equipo 01 

Resultados Equipo 01 

Emoción Acción Mensaje interpretado Evaluación 

Enamorado Mirar/ver  Yo veo LESCO y me 

aburro 

Incorrecto 

Triste Caminar Cuando estoy triste 

me gusta caminar 

Correcto 

Tranquilo Leer Me gusta leer para 

sentirme tranquila 

Correcto 

 

En la Tabla 12 se muestran los resultados obtenidos por 

los participantes del público durante este mismo turno. 

 

Tabla 12. Turno 1 Resultados Equipo 02 Público Intérprete 

Resultados Equipo 02 Público Intérprete 

Emoción Acción Mensaje interpretado Evaluación 

Usuario 01 

Enamorado Ver  Vi en clases de LESCO a 

una persona enamorada 

Incorrecto 

Triste Caminar A mí me gusta caminar Incorrecto 

Tranquilo Leer Me gusta leer porque me 

da tranquilidad 

Correcto 

Usuario 02 

Enamorado Mirar/ver  En LESCO 2 vi a una 

persona muy linda y me 

enamoré 

 Correcto 

Triste Caminar Yo estoy triste porque no 

me gusta caminar 

 Correcto 

Tranquilo Leer Me gusta leer porque me 

siento tranquilo 

 Correcto 

 

Una vez finalizado el tuno, se intercambiaron los papeles 

de los equipos y se repitió el mismo proceso. En la Tabla 

13 se muestran los resultados obtenidos por los 

participantes del equipo participante durante el segundo 

turno. En este caso las palabras de las tarjetas escogidas 
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por el lector fueron feliz y trabajar; enfermo y ver; 

asustado y comer. 

 

Tabla 13. Turno 2 Resultados Equipo 02 

Resultados Equipo 02 

Emoción Acción Mensaje interpretado Evaluación 

Contento Trabajar  Yo contento trabajo Correcto 

Enfermo Ver Ella se ve enferma Correcto 

Asustado Comer 

Yo me asusté y comí 

una hamburguesa 

Incorrecto 

 

En la Tabla 14 se muestran los resultados obtenidos por 

los participantes del público durante este mismo turno. 

 

Tabla 14. Turno 2 Resultados Equipo 01 Público Intérprete 

Resultados Equipo 02 Público Intérprete 

Emoción Acción Mensaje interpretado Evaluación 

Usuario 03 

Contento Trabajar  
Si trabajo en lo que me 

gusta, estoy contenta 

Correcto 

Enfermo Ver Veo enferma a ella Correcto 

Asustado Comer 

Si me asusto manejando 

me como una hamburguesa 

Incorrecto 

Usuario 4 

Feliz Trabajar  Yo contento trabajo  Correcto 

Enfermo Ver Ella se ve enferma  Correcto 

Asustado Comer 

Iba manejando y me asuste 

por comer 

Incorrecto 

 

Una vez finalizada la fase de interacción, se volvió a 

realizar la prueba de conocimiento de manera individual. 

En la Figura 28 se pueden observar los resultados 

obtenidos. 
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Figura 27. Prueba Piloto 1. Post-Test 

 

Se puede ver una mejoría en las respuestas del usuarios. 

El Usuario 1 solo tuvo dos errores; el Usuario 2 tuvo un 

error; el Usuario 3 tuvo cuatro errores y el Usuario 4 tuvo 

un error.  

Con fin de poder analizar los resultados de cada 

participante de manera individual y comparar ambas 

pruebas de conocimiento, se realizaron los siguientes 

gráficos. 
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Se puede observar en la Figura 29 que en el caso del 

Usuario 1, tuvo una mejora de ocho respuestas correctas 

del Pre-Test con respecto al Post-Test en las palabras de 

emociones. En la Figura 28 se observa una mejora de dos 

respuestas correctas en las palabras de acciones.  

 

Un resumen general se puede observar en la Figura 30, 

donde se aprecia la mejoría de un total de 10 respuestas 

correctas entre las pruebas. 

 

Figura 30. Usuario 1 Gráfico comparativo 

En lo que respecta al Usuario 2, se puede observar en la 

Figura 31 tuvo una mejora de dos respuestas correctas 

del Pre-Test con respecto al Post-Test en las palabras de 

Figura 29. Usuario 1. Gráfico 

comparativo acciones 

 

 

Figura 28. Usuario 1 Gráfico 

comparativo emociones 
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emociones. En la Figura 32 se observa nuevamente una 

mejora de una respuesta correcta en las palabras de 

acciones.  

 

 

Un resumen general se pueden observar en la Figura 33, 

donde se aprecia la mejoría de un total de tres respuestas 

correctas entre ambas pruebas. 

 

Figura 33. Usuario 2 Gráfico comparativo 

 

Con respecto al Usuario 3 se puede observar en la Figura 

35 que tuvo una mejora de tres respuestas correctas del 

Pre-Test con respecto al Post-Test en las palabras de 

 

 
 

Figura 32. Usuario 2. Gráfico 

comparativo acciones 

Figura 31. Usuario 2 Gráfico 

comparativo emociones 
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emociones. En la Figura 34 se observa una mejora de dos 

respuestas correctas en las palabras de acciones, 

completando el Post-test sin ningún error en esta 

categoría. 

 

 

El resumen general se pueden observar en la Figura 36, 

donde se aprecia la mejoría de un total de cinco 

respuestas correctas entre las pruebas. 

 

Figura 36. Usuario 3 Gráfico comparativo 

 

 

Figura 35. Usuario 3. Gráfico 

comparativo acciones 

Figura 34.. Usuario 3 Gráfico 

comparativo emociones 
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Finalmente, con respecto al Usuario 4 se puede observar 

en la Figura 37 que tuvo una mejora de tres respuestas 

correctas del Pre-Test con respecto al Post-Test en las 

palabras de emociones. En la Figura 38 se observa una 

mejora de una respuesta correcta en las palabras de 

acciones, completando también el Post-test sin ningún 

error en esta categoría. 

 

 

El resumen general se pueden observar en la Figura 39, 

donde se aprecia la mejoría de un total de cuatro 

respuestas correctas entre ambas pruebas. 

 

Figura 39. Usuario 4 Gráfico comparativo 

 

 
 

  Figura 38. Usuario 4. Gráfico 

comparativo acciones 

Figura 37 Usuario 4 Gráfico 

comparativo emociones 
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Conclusiones de la prueba piloto 01 

 

Una vez realizada esta prueba, se logró probar la 

efectividad de las herramientas diseñadas y la dinámica 

propuesta para la experiencia de aprendizaje. 

Dentro de la retroalimentación dada por los usuarios se 

mencionó como el uso de diferentes roles le aportaba 

dinamismo al juego, además de ser un reto para los 

participantes. Se destacó el rol del narrador como un gran 

aporte, ya que los obliga a generar una oración en la que 

pueden utilizar el vocabulario propuesto y agregar más 

señas para complementar la oración. Además, destacaron 

el hecho de haber aprendido y practicado LESCO 

mientras se divertin con sus compañeros de clase. 

Por otro lado, se mencionó que había muchas hojas en 

las guías de interacción y eso podía hacer la experiencia 

confusa, en especial si se trata de niños/as como usuario 

final. También indicaron confusión a la hora de entender 

el rol del público y los roles en general, puesto que no 

quedaron claros desde el inicio de la actividad. 

 

Dentro de las recomendaciones para mejorar la 

experiencia se encontró el implementar elementos propios 

de un juego de mesa, como por ejemplo, una ficha o carta 

de referencia que resuma la función de cada rol, con el 

objetivo de que los participantes puedan leerla las veces 

que necesiten durante la experiencia. Además, para llevar 

el puntaje de los equipos, se recomendó la 

implementación de un tablero que estuviera visualmente 

disponible para todos. Esto con el fin de poder propiciar 

un ambiente de competencia y que los participantes 

puedan conocer que equipo va ganando o perdiendo. 

Además, con el objetivo de reducir la cantidad de papel y 

hojas, se recomendó el uso de pizarras o fichas borrables 

en las que los intérpretes pudieran escribir y que estas 

fueran reutilizables.  

 

Con respecto a la jugabilidad, se recomendó cambiar la 

dinámica para que el mensaje pueda pasar varias veces 

por los mimos jugadores. Esto con el fin de poder 



   
 

75 
 

practicar más el mismo vocabulario y ayudar a reforzar las 

señas de cada palabra.  

 

Una vez realizadas las recomendaciones anteriores se 

procedió a implementar las mejoras en el diseño de los 

componentes del objeto de aprendizaje. 

 

7.7.3.b Nueva dinámica de juego 

 

Con el objetivo de implementar las recomendaciones 

dadas, se genera una nueva propuesta de la interacción 

de los participantes. En la Figura 40 se puede observar un 

esquema de resumen.  

 

Figura 40. Nueva interacción 

 

Dentro de los principales cambios se encuentra el cambio 

de los roles. Ahora se tiene un primer lector encargado de 

leer la tarjeta de emoción y realizarle la seña al 
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participante del frente, luego un segundo lector encargado 

de leer la tarjeta de acción y realizar ambas señas (la de 

emoción que acaba de recibir y la de acción que acaba de 

leer de la tarjeta seleccionada) al participante que tiene al 

frente. Posteriormente el narrador genera el mensaje con 

este vocabulario. Todos los participantes se voltean hacia 

el lado contrario y cambian sus roles por interpretes. El 

narrador le dice en LESCO el mensaje al primer intérprete 

LESCO – español, que debe escribir el mensaje en una 

pizarra. Luego, se lo muestra al segundo intérprete de 

español a LESCO. Este debe tocar el hombro de los 

participantes del público para que se volteen y luego 

realizar las señas correspondientes al mensaje. Cada 

participante del público debe escribir en español lo 

interpretado en LESCO y mostrarlo al profesor juez para 

ser evaluados. Cada rol se evalúa por aparte con su 

rúbrica correspondiente. Una vez que se termina el turno 

los participantes rotan y se repite el mismo proceso. 

 

7.7.3.c Prototipado de componentes de juego 

 

Se incorporaron nuevos diseños a los mazos de cartas de 

acciones y emociones. El prototipo final cuentan con 40 

cartas en totoal de las cuales 20 corresponden a tarjetas 

de acciones y 20 a tarjetas de emociones. De esta forma 

también se modificó la prueba de conocimiento previo 

para adaptarse a las 40 palabras ahora disponibles. Dicha 

prueba se puede visualizar en el Apendice 8 

 

Adicionalmente, se diseñó una carta de referencia en la 

que se explica brevemente la función de cada rol y el flujo 

del juego creado. Puede verse con detalle en la Figura 41. 

Se propone que cada participante pueda tener una 

accesible para revisar en cualquier momento del juego, en 

caso de tener alguna duda de su función a desempeñar. 
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Figura 41. Tarjetas de referencia 

 

Se incorporaron 4 pizarras acrílicas con el objetivo de 

sustituir las hojas de papel en las que deben escribir los 

intérpretes. Pueden verse en la Figura 42. Una de las 

pizarras posee un mecate que se puede guindar desde el 

cuello. Esto con el fin de que el intérprete LESCO – 

español del equipo participante pueda tener sus manos 

disponibles para realizar las señas cuando cumple el 

papel del lector, sin tener que moverse de su posición 

durante el juego. 

 

 
Figura 42. Pizarras 
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En la Figura 43 se observan cinco marcadores y un 

borrador. De estos cuatro son para los participantes y uno 

es para que el profesor juez pueda realizar la evaluación 

de los participantes en las tablas de evaluación 

respectivas. 

 

 
Figura 43. Marcadores de pizarra y borrador 

 

En la Figura 44 se observa el diseño del tablero de 

puntos, el cuál es magnético y se propone que se coloca 

en la pizarra ubicada en el aula de clases. De esta 

manera se podrá encontrar visible para los participantes 

en todo momento de la experiencia. Como fichas 

indicativas del puntaje se utilizaron imanes negros. 

 
Figura 44.Tablero de puntos 



   
 

79 
 

Se realizó el diseño y la impresión de un manual de 

instrucciones, el cuál se puede visualizar en la Figura 45. 

Esto con el objetivo de contener todas las reglas e 

indicaciones para que los estudiantes puedan entender y 

realizar la interacción por si solos. 

 

 

 
Figura 45. Manual de instrucciones 

 

Con respecto a las tablas de evaluación, se realizó la 

impresión y laminación de las dos tablas propuestas. De 

esta manera se pueden marcar con los marcadores 

acrílicos y borrar facilmente.  En la Figura 46 y 47 se 

puede observar el resultado final obtenido. 
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Figura 46. Tabla de evaluación al equipo 

 

 

 
Figura 47. Tabla de evaluación al público 

 

Finalmente, en la Figura 48, se aprecian todos los 

componentes del objeto de aprendizaje, incluido un 

prototipo de empaque diseñado para complementar la 

experiencia y etapa de exploración inicial de los usuarios. 
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Figura 48. Todos los elementos del Objeto de aprendizaje 

 

7.7.3.d Prueba piloto 02 

Una vez que se realizó la versión final del prototipo, se 

procedió a realizar una segunda prueba piloto. Dicha 

prueba constó de siete usuarios de LESCO 3 de la 

academia de Hands-On. Se repitió el mismo 

procedimiento para la obtención de los datos de la prueba 

de conocimiento. En la Figura 49 se puede observar el 

proceso. 

 

 
Figura 49. Prueba 2 Aplicación de la prueba de conocimiento 
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Posteriormente, se hizo entrega a los usuarios del objeto 

de aprendizaje. En conjunto realizaron una fase 

exploratoria de los componentes y el manual de 

instrucciones. En la Figura 50 puede observarse el 

contexto de esta etapa. 

 

 

En la Figura 51 se muestra el Journey Map de la 

interacción realizada por los participantes, junto con un 

ejemplo de los datos recolectados. 

 

 
 
 
 
 

Figura 50. Prueba 2 Fase de exploración 
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Figura 51. Prueba 2 Journey Map 
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Resultados Prueba Piloto 2 

 

Las hojas con los resultados de esta prueba pueden 

encontrarse en el Apendice 9. Con respecto a los 

resultados del Pre-Test, se puede observar un resumen 

en la Figura 52. Se destaca que de un total de 40 

palabras evaluadas,  el Usuario 1 tuvo un total de 12 

errores, el Usuario 2  tuvo 15 errores, el Usuario 3 tuvo 

ocho errores, el Usuario 4 tuvo 15, el Usuario 5 tuvo 13, el 

Usuario 6 tuvo siete y por último, el Usuario 7 tuvo seis 

errores. Es importante mencionar que nuevamente las 

palabras de emociones y acciones e encontraron 

mezcladas entre sí. Además, la “Visitar” fue fallada por 

todos los usuarios, seguida de la emoción “triste” que fue 

fallada por seis usuarios. 

Figura 52. Prueba Piloto 2: Pre-Test 
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En la Tabla 15 se muestran los resultados obtenidos por 

los participantes del equipo participante y del público 

durante la ronda de la fase de interacción.  

 

Tabla 15. Prueba 2 Resultados Interacción 

 Resultados 

Turno Emoción Acción Mensaje interpretado Respuestas del público 

Público 01 Público 02 Público 03 

 

01 feliz dibujar  
yo dibujo un trabajo 

para la U, estoy feliz 

yo soy feliz 

cuando dibujo y 

trabajo para la U 

yo dibujo y 

trabajo en la U, 

eso me pone feliz 

yo diseño en la u 

y me siento feliz 

 

02 serio  caminar 

un día yo caminaba 

por el parque y vi un 

hombre aburrido  

un día yo 

caminaba por el 

parque y vi un 

hombre aburrido  

un día yo 

caminaba por el 

parque y vi un 

hombre aburrido  

un día yo 

caminaba por el 

parque y vi un 

hombre aburrido  

 

 

03 
dudoso gustar 

yo nervioso porque 

me gusta cocinar y 

comer 

yo quiero comer 

comida  

yo estaba 

dudoso, me 

gusta cocinar y 

comer 

yo hago 

actividades 

porque me gusta 

cocinar y comer 

mucho  

 

04 mal  cantar 

yo siempre canto 

mal en las fiestas de 

mi familia  

yo siempre canto 

en fiestas con mi 

familia 

yo solo canto mal 

en fiesta 

familiares 

yo siempre canto 

mal en las fiestas 

de mi familia  

 

05 furioso  visitar 

yo voy a visitar a mi 

familia, eso me 

enfada. 

yo voy a visitar a 

mi familia, me 

siento enojada 

yo voy a visitar a 

mi familia, me 

estoy enojando 

yo _______ a 

visité a mi familia, 

estaban molestos 

 

06 con 

sueño  
ver 

yo duermo viendo 

clase todo el día 

yo tengo sueño 

por estudiar todo 

el día  

yo tengo sueño y 

tengo clase 

durante todo el 

día 

yo estoy con 

sueño por ver 

clases todo el día  

 

Con respecto a los resultados del Post-Test, se elaboró la 

Figura 53 a manera de resumen para las respuestas de 

los usuarios. Se debe destacar que los Usuarios 3,6 y 7 

tuvieron la prueba correcta en su totalidad. Mientras que 

los Usuarios 1 y 2 tuvieron solamente un error, el Usuario 

4 tuvo seis errores y el finalmente Usuario 5 tuvo ocho 

errores. La palabras “Triste” y “Preocupado” fueron en las 

que más se equivocaron, con un total de tres usuarios con 

error en ellas. 
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Figura 53. Prueba Piloto 2: Post-Test 

 

De esta manera se tiene que de las 40 cartas empleadas 

a los 7 usuarios, se obtuvieron un total de 280 intentos de 

respuesta en cada test aplicado. Los intentos correctos e 

incorrectos se pueden observar en la Tabla 16. 
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Tabla 16. Resumen de intentos general 

Intentos Pre - Test Post - Test Total 

Incorrectos 76 16 92 

Correctos 204 264 480 

Totales 280 280 560 

 

De los 92 intentos incorrectos, 55 fueron del vocabulario 

de emociones y 37 del de acciones. Se puede apreciar en 

la Tabla 17 un resumen de los datos obtenidos. 

 
Tabla 17. Resumen intentos emociones y acciones 

Intentos Pre - Test Post - Test Total 

Emociones 

Incorrectos 

44 11 55 

Emociones 

Correctos 

140 140 280 

Acciones 

Incorrectos 

32 5 37 

Acciones 

Correctos 

140 140 280 

  
 

Con el fin de analizar los datos de los usuarios de manera 

individual, nuevamente se realizaron gráficos lineales para 

comparar las respuestas de ambas pruebas de 

conocimiento, además de comparar las palabras de 

emociones con las de acciones. 

 

Se puede observar en la Figura 54 que en el caso del 

Usuario 1, tuvo una mejora de cuatro respuestas 

correctas del Pre-Test con respecto al Post-Test en las 

palabras de emociones. En la Figura 55 se observa una 

mejora de siete palabras de la categoría de acciones, 

obteniendo todas las respuestas correctas. 
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En la Figura 57 se presenta un gráfico que resume la 

comparación entre ambas pruebas, obteniendo un total de 

11 respuestas correctas más del Post-Test con respecto 

al Pre-Test. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 57. Usuario 1. Gráfico comparativo – Prueba 2  

Figura 55. Usuario 1 Gráfico  

comparativo emociones – Prueba 2 

Figura 54. Usuario 1 Gráfico 

comparativo acciones – Prueba 2 
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En lo que respecta al Usuario 2, en la Figura 57 se 

observa una mejora de cinco palabras de la categoría de 

acciones, obteniendo todas las respuestas correctas de 

esta categoría. En la Figura 56 se observa una mejora en 

9 palabras de la categoría de emociones. 

 

En la Figura 58 se muestra un gráfico de resumen de la 

mejora general con respecto a las pruebas, obteniendo un 

total de 14 palabras correctas más en el Post-Test.  

 

Figura 58. Usuario 2 Gráfico comparativo – Prueba 2 

Figura 56. Usuario 2 Gráfico comparativo 

emociones – Prueba 2 

 

Figura 57. Usuario 2 Gráfico comparativo 

acciones – Prueba 2 



   
 

90 
 

 

En lo que respecta al Usuario 3, en la Figura 59 se 

observa una mejora de cuatro palabras de la categoría de 

acciones, obteniendo todas las respuestas correctas de 

esta categoría. En la Figura 60 se observa una mejora en 

nuevamente de cuatro palabras de la categoría de 

emociones. Obteniendo también todas las respuestas 

correctas en esta categoría y por ende en toda la prueba. 

En la Figura 61 se muestra un gráfico de resumen de la 

mejora general con respecto a las pruebas, obteniendo un 

total de ocho palabras correctas más en el Post-Test.  

 

Figura 59. Usuario 3 Gráfico comparativo 

emociones – Prueba 2 
 

 

Figura 60. Usuario 3 Gráfico comparativo 

acciones – Prueba 2 

Figura 61. Figura 64. Usuario 3 Gráfico comparativo – Prueba 2 
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En lo que respecta al Usuario 4, en la Figura 62 se 

observa una mejora nuevamente de cinco palabras de la 

categoría de acciones. En la Figura 63 se observa una 

mejora en nuevamente de cuatro palabras de la categoría 

de emociones.  

 

En la Figura 64 se muestra un gráfico de resumen de la 

mejora general con respecto a las pruebas, obteniendo un 

total de nueve palabras correctas más en el Post-Test. 

Del Usuario 5, la Figura 66 se observa que la cantidad de 

palabras de acciones correctas se mantuvo constante, 

obteniendo nuevamente cuatro errores en esta categoría. 

En la Figura 665 se observa una mejora en cinco palabras 

de la categoría de emociones.  

Figura 62. Usuario 4 Gráfico comparativo 

emociones – Prueba 2  

Figura 64. Usuario 4 Gráfico comparativo – Prueba 2 

Figura 63. Usuario 4 Gráfico comparativo 

acciones – Prueba 2 
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En la Figura 67 se muestra un gráfico de resumen  de la 

mejora general con respecto a las pruebas, obteniendo  

un total de cinco palabras correctas más en el Post-Test.  

Figura 66. Usuario 5 Gráfico comparativo 

emociones – Prueba 2 

 

Figura 67. Usuario 5 Gráfico comparativo – Prueba 2 

Figura 65. Usuario 5 Gráfico comparativo 

acciones – Prueba 2 



   
 

93 
 

Con respecto al Usuario 6, la Figura 69 evidencia una 

mejora de cuatro palabras de la categoría de acciones, 

obteniendo todas las respuestas correctas de esta 

categoría. De la misma forma, en la Figura 68 se observa 

una mejora en nuevamente de cuatro palabras de la 

categoría de emociones. Obteniendo también todas las 

respuestas correctas en esta categoría y por ende en toda 

la prueba.  

 

En la Figura 70 se muestra un gráfico de resumen  de la 

mejora general con respecto a las pruebas, obteniendo  

un total de siete palabras correctas más en el Post-Test.  

 

Figura 68. Usuario 6 Gráfico comparativo 

emociones – Prueba 2 

 

 

 

Figura 70. Usuario 6 Gráfico comparativo – Prueba 2 

 

 

Figura 69. Usuario 6 Gráfico comparativo 

acciones – Prueba 2 



   
 

94 
 

Por último, del Usuario 7 se tiene que la Figura 71 

evidencia una mejora de dos palabras de la categoría de 

acciones, obteniendo todas las respuestas correctas de 

esta categoría. De la misma forma, en la Figura 72 se 

observa una mejora de cuatro palabras de la categoría de 

emociones. Obteniendo también todas las respuestas 

correctas en esta categoría y por ende en toda la prueba.  

 

En la Figura 73 se muestra un gráfico de resumen  de la 

mejora general con respecto a las pruebas, obteniendo  

un total de seis palabras correctas más en el Post-Test.  

 

Figura 72. Usuario 7 Gráfico comparativo 

emociones – Prueba 2 
 

 

 

Figura 73. Usuario 7 Gráfico comparativo – Prueba 2 

 
 

 
Figura 71. Usuario 7 Gráfico comparativo 

acciones – Prueba 2 
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Para analizar las palabras y la cantidad de veces que 

estas fueron falladas por los usuarios se genera la Tabla 

18 con los resultados mas relevantes. 

 

Tabla 18. Emociones - Cantidad de veces fallidas por usuario 

Cantidad de veces fallidas por usuario 

Emociones Pre - Test Post - Test 

Triste 6 3 

Deprimido 6 1 

Preocupado 4 3 

Asustado 4 0 

Serio 4 0 

Con sueño 4 0 

 

Se puede observar que la emoción que más fue fallada 

fue triste, como se había mencionado anteriormente. Esta 

fue fallada por seis Usuarios en el Pre-test y por tres en el 

Post-test. Está seguida de la emoción deprimido, la cual 

fue fallada por seis Usuarios en el Pre-Test y solo por un 

Usuario en el Post-Test. En lo que respecta a las palabras 

Preocupado, asustado, serio y con sueño, todas fueron 

falladas por cuatro usuarios en el Pre-Test y por ningún 

usuario en el Post-Test. 

De la misma manera se realizó un análisis para las 

palabras del vocabulario de acciones, obteniendo como 

resultado la Tabla 19. 

 

Tabla 19. Acciones  - Cantidad de veces fallidas por usuario 

Cantidad de veces fallidas por usuario 

Acciones Pre - Test Post - Test 

Visitar 7 1 

Dibujar 5 1 

Pintar 4 0 

Actuar 4 0 

Olvidar 3 1 

Beber 3 0 

 

Se puede observar que la acción que más fue fallada fue 

visitar, como se había mencionado anteriormente. Esta 

fue fallada por siete Usuarios en el Pre-test y por solo uno 

en el Post-test. Está seguida de la acción dibujar, la cual 

fue fallada por cinco Usuarios en el Pre-Test y solo por un 

Usuario en el Post-Test. En lo que respecta a las palabras 

pintar y actuar, fueron falladas por cuatro usuarios en el 

Pre-Test y por ningún usuario en el Post-Test. Con 
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respecto a olvidar y beber, fueron falladas por tres 

usuarios en el Pre-Test y por un Usuario y cero Usuarios 

respectivamente en el Post-Test. 

 

7.7.5 Conclusiones prueba piloto 2 

 

Con respecto a los elementos de interacción: 

 

• Se recomendó que la pizarra del intérprete, que 

posee un mecate alrededor del cuello, tuviera algún 

sistema para ajustar el largo. Esto debido a la 

diferencia de tamaño posible entre los 

participantes.  

 

• Los usuarios indicaron que, para grupos grandes, 

un manual de instrucciones tiende a ser complejo, 

especialmente si se trata de un grupo de niños. Se 

recomendó la realización de un videotutorial que 

complete y brinde una explicación de una forma 

más visual y fácil de entender. 

 

• Se destacó el diseño de las cartas de emociones y 

de acciones al tener una perceptualidad infantil y 

fácil de leer. Lo cual facilitó la jugabilidad de los 

lectores. 
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• El tablero de puntos, al estar colocado en la pizarra 

y visible para todos los jugadores, propiciaba un 

ambiente competitivo entre los participantes 

 

• El profesor y los participantes recomendaron 

ampliar los sets de cartas a otros vocabularios, 

como por ejemplo la familia. Esto con el fin de 

poner a prueba diferentes palabras y expresiones 

en LESCO dentro del mismo juego.  

 

Con respecto a la jugabilidad: 

• Se destacó el uso de los diferentes roles como un 

elemento diferenciador y dinámico para retar a los 

participantes y su conocimiento de LESCO. 

 

• El hecho de que el equipo del público tenga que 

estar tanto tiempo viendo hacia la pared, a la 

espera del mensaje llegó a ser aburrido para los 

participantes. Estos debían esperar al entre 3 a 4 

min por cada turno. Y cada ronda constaba de 3 

turnos, por lo que el tiempo total de espera 

alcanzaba los 12 minutos, mientras que la 

participación era rápida y corta en cada turno. Se 

recomendó hacer los turnos intercalados entre los 

equipos y no seguidos. Es decir, por ejemplo, que 

participe el equipo 1 como equipo participante y el 

equipo 2 como público. Una vez que se termine el 

turno, en vez de que siga el equipo 1 y sus 

participantes roten para iniciar el nuevo turno, que 

los equipos cambien sus posiciones y entonces el 

equipo participante sea el equipo 2 y el equipo 1 

tome el rol del público. De esta manera se 

mantiene el dinamismo entre todos los 

participantes y se evitan amplios lapsos de espera. 

 

Con respecto al aprendizaje:  

 

• Existieron mejoras en todos los usuarios al 

comparar los resultados de las pruebas de 

conocimiento.  
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8. Cronograma 

Se adjunta el cronograma seguido para la realización de 

este proyecto de investigación durante el II Semestre 

2022 

 

Figura 74. Cronograma 
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 9. Conclusiones Generales 

Se generaron las siguientes conclusiones sobre la 

información expuesta en esta investigación:  

 

• La enseñanza de la lengua costarricense de señas 

no se limita únicamente a la población sorda, sino 

todo lo contrario. Cualquier persona es capaz de 

aprenderla y ponerla en práctica. 

 

• El uso de elementos de gamificación aumenta la 

motivación de los usuarios a la hora de aprender 

LESCO. 

 

• Al combinar la disciplina del diseño industrial con la 

educación se pueden proponer alcances que 

impacten una población determinada y mejoren la 

comprensión de un tema, en este caso, el 

aprendizaje de la lengua de señas. 
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10. Recomendaciones y trabajo futuro 

Se generaron las siguientes recomendaciones sobre la 

información expuesta en esta investigación:  

 

• Se propone seguir la metodología de diseño 

estratégico que se plantea con el Modelo IMDI del 

Instituto Metropolitano de Diseño e Innovación [29]. 

con el fin de detallar materiales, procesos de 

fabricación, estrategias de comunicación y de 

consumo. Además de generar un modelo de 

negocios y plan de implementación sobre cómo se 

podría incluir en el mercado. 

 

• Como se mencionó en la sección de limitaciones, 

dado el tiempo establecido para este proyecto, no 

se pudieron realizar validaciones de la experiencia 

con niños, por lo que se recomienda repetir el plan 

piloto establecido en este estudio con un grupo de 

niños/as que estén en el proceso de aprendizaje de 

la LESCO. 

 

• Una vez que se realicen pruebas con más 

usuarios, se puede realizar un análisis estadístico 

de los datos recolectados con respecto al 

aprendizaje. Esto para poder evaluar si el 

aprendizaje que se está obteniendo a través de 

esta experiencia de aprendizaje es significativo.  
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12. Apéndices 

Apéndice 01. Narrativa de la entrevista 

semiestructurada 

 
A continuación, voy a hacer unas preguntas sobre 

usted y su experiencia enseñando LESCO 

 

1. Género (M/F) 

2. ¿Qué edad tiene usted? 

3. ¿Tiene otra profesión además de ser 

profesor(a) de LESCO? 

4. ¿Cuántos años tienen enseñando LESCO? 

5. ¿Por qué empezó a enseñar LESCO? Me 

refiero a motivaciones, necesidades.  

 

Aquí en Hands-on.  

6. ¿cuál nivel de LESCO es el que menos le 

gusta enseñar? ¿Por qué? 

7. ¿Cuál nivel de LESCO es el que más le 

gusta enseñar? ¿Por qué? 

8. ¿Cuántos años aproximadamente tienen sus 

alumnos? 

a. 0-5 años 

b. 6-8 años 

c. 9-12 años 

d. 13-17 años 

e. 18-24 años 

f. 25-35 años 

g. 35 o más años 

 

9. ¿Ha enseñado LESCO en otros lugares 

aparte de Hands-on? (Sí/No, Donde? 
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10. Si la respuesta anterior fue sí. ¿Cuántos 

años aproximadamente tienen sus alumnos? 

0-5 años 

6-8 años 

9-12 años 

13-17 años 

18-24 años 

25-35 años 

35 o más años 

 

11. Como profesor (a) ¿Qué es lo más fácil de 

enseñar LESCO? ¿Por qué? 

12. Como profesor (a) ¿Qué es lo más difícil de 

enseñar LESCO? ¿Por qué? 

13. ¿Cuál tiempo cree que es el ideal para que 

dure una clase de LESCO? 

14. ¿Con qué frecuencia? ¿Una vez por 

semana, dos veces por semana? 

 

Preguntas sobre enseñar LESCO a personas oyentes 

 

15. ¿Han tenido alguna experiencia enseñando 

a niños oyentes? 

16. ¿Siente que hay diferencia entre enseñar a 

niños y adultos oyentes? 

17. ¿Cuáles son los requisitos mínimos que 

debe de tener un niño oyente para que 

pueda inscribirse en la academia?  

18. ¿Cuáles son los requisitos mínimos que 

debe de tener un adulto oyente para que 

pueda inscribirse en la academia?  

19. ¿Cuál cree usted que es la motivación para 

que un niño oyente sea alumno de la 

academia? 

20. ¿Y la motivación para un adulto? 

21. ¿Cuáles métodos o técnicas de enseñanza 

utilizan para dar clases de LESCO a 

personas oyentes? Por favor utilice ejemplos 

para ilustrar los métodos y técnicas e 

indique si el método es individual o grupal 

22. ¿Alguna técnica o método de esas es mejor 

para niños? ¿Y para adultos? 
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23. ¿Cuál es el vocabulario o temas con el cual 

se recomienda iniciar el proceso de 

enseñanza? 

24. ¿Alguna vez han utilizado algún juego para 

ayudar con el aprendizaje? Describa el 

juego y algunas ventajas y desventajas de 

usarlo 

 

Pregunta opcional para validar opiniones: 

 

25. ¿Qué tipo de material didáctico considera 

usted que sería bueno crear o diseñar para 

dar clases de LESCO presenciales? 

26. Basado en su experiencia, consideran que 

sería más útil para ustedes como profesores 

de LESCO, una herramienta didáctica para 

ayudar a aprender LESCO en niños desde 

0, ¿o una que les ayude a practicar los 

conocimientos adquiridos en la clase? 
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Apéndice 02: Prueba de conocimiento 

 

 

 



   
 

109 
 

 

 

 

 

 



   
 

110 
 

Apéndice 03: Tablas de interacción 
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Apéndice 4. Guía de Interacción Juez – 

Profesor sordo 
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Apéndice 5. Guía de interacción del público 
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Apéndice 6. Guía interacción Intérprete 
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Apéndice 7. Resultados prueba piloto 1 
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Apéndice 8. Nueva prueba de conocimiento  
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Apéndice 9. Resultados prueba piloto 2 

 



   
 

141 
 

 



   
 

142 
 

 



   
 

143 
 

 



   
 

144 
 

 



   
 

145 
 

 



   
 

146 
 

 



   
 

147 
 

 

 

 



   
 

148 
 

 



   
 

149 
 

 



   
 

150 
 

 



   
 

151 
 

 



   
 

152 
 

 



   
 

153 
 

 



   
 

154 
 

 



   
 

155 
 

 



   
 

156 
 

 



   
 

157 
 

 



   
 

158 
 

 



   
 

159 
 

 



   
 

160 
 

 


