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Resumen

La Lengua de Sefias Costarricense (LESCO) es la
principal forma en la que se comunica la poblacion sorda
de Costa Rica. El promover su ensefianza es un gran
paso para crear una Costa Rica mas inclusiva.

El problema de esta investigacion 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 ensefianza de esta lengua de sefas
en la poblacion infantil. El objetivo principal de la
investigacion fue el disefiar una experiencia de
aprendizaje ladica que facilite la adquisicién de
conocimientos de la Lengua de Sefias Costarricense
(LESCO) en nifios oyentes en etapa escolar para el
mejoramiento de la comunicacion entre las personas
oyentes y no oyentes. Se siguieron métodologias como
Learner-Centered Design y Design Thinking; ademas, se
tvieron como base los principios del embodied learning y
la gamificacion para lograr obtener el resultado final.
Dicha experiencia de aprendizaje se puso a prueba con
11 estudiantes jovenes de la academia de LESCO Hands-
On, ubicada en San Pedro, Costa Rica.

Palabras claves:

Experiencia de aprendizaje, Lengua de sefias, Disefio,
Gamificacion; Objeto de Aprendizaje



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
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1. Introduccidén

Costa Rica posee cerca del 1,6% de poblacion sorda,
segun el dltimo censo nacional [1] Actualmente no se
cuenta con estadisticas sobre las personas, con o sin
discapacidad auditiva que practican la lengua de sefias
costarricense (LESCO). Sin embargo, en el 2018 se
realizd un estudio [2] donde se calcularon que la gran
area metropolitana del pais vivia 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 sefias sino
también difundir mas alla del &mbito académico los
resultados que generen las investigaciones, con el fin de
propiciar un cambio de actitud en la mayoria de los
individuos hacia la comunidad sorda y su lengua.

El promover la ensefianza de la lengua de sefias es un
gran paso para crear una Costa Rica mas inclusiva. A
través de esta investigacion se propuso explorar el tema
de la ensefianza de la LESCO en la poblacién infantil,
donde se desarroll6 una experiencia de aprendizaje
enfocada en el vocabulario de emociones.

1.1 Justificacion

1.1 Lengua de sefas 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 Sefas Costarricense (LESCO) como lengua
materna. Con ello, el Estado se compromete a impartir las
clases en LESCO, asi como todos los servicios de
educacion (planes de estudios, elementos evaluativos,
investigacion, difusion, entre otros) a través del Ministerio
de Educacion Publica (MEP) [4]

Ademas, es importante resaltar que el 29 de mayo del
2020 se firmd la ley N°9822 denominada “Reconocimiento
y promocion de la Lengua de Sefias Costarricense
(LESCOQO)”, como patrimonio cultural y linguistico de la
comunidad de personas sordas.[4]. El objetivo de esta ley
radica en reconocer y promover la ensefianzay el
aprendizaje de la LESCO como lengua de las personas
sordas en Costa Rica, asi como el uso de los medios de
apoyo a la comunicacion oral [4]. Esto implica no solo
facilitar el aprendizaje a la poblacion sorda, sino también
promover el aprendizaje en personas que no tengan
alguna discapacidad auditiva. Esto con el objetivo de
lograr crear una sociedad mas inclusiva.

Estas leyes abren la posibilidad de que los nifios
aprendan la LESCO desde la escuela primaria 'y se
amplie la inclusion de mas nifios sordos en el sistema
educativo regular [4], lo cual tendria grandes beneficios
para esta poblacion en el futuro pues, la LESCO llegaria a
ser una lengua comun entre los hablantes costarricenses
y no una que solo habla la minoria.

Un proyecto en esta area estaria respaldado por leyes del
estado para potenciar su uso e implementacion. El area
del disefio de productos presenta una amplia gama de
herramientas para la elaboracion y validacion de
prototipos. Al combinar esta disciplina con la educacién se
podrian generar herramientas didacticas que faciliten el
aprendizaje en los nifios y los motiven a seguir
aprendiendo de la lengua de sefas.

1.1.2 Relacion con objetivos de desarrollo sostenible
y laindustria 4.0

Este tema se relaciona con dos de los objetivos de
desarrollo sostenible de la Organizacion de las Naciones
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Unidas (ONU). El principal corresponde a Educacion de
calidad [5]. La capacidad de aprendizaje de los nifios es
asombrosa. Su mente es como una esponja, llena de
conocimientos que se adquieren practicamente sin
esfuerzo. Con la correcta motivacion un nifio es capaz de
aprender y luego ensefar sobre el tema de interés. Al
poder educar a esta poblacion desde edades tempranas
sobre la importancia de la lengua de sefas y la inclusion
de la poblacion con discapacidad se estara haciendo una
inversion para tener una mejor sociedad en el futuro.

El otro objetivo que ayuda a complementar el tema es el
de Reduccién de las Desigualdades [6]. Actualmente
existen muchas barreras para la poblacién sorda en
temas de trabajo y educacion. Asi como discriminacién en
el @mbito social. La promocion de la ensefianza de la
LESCO impactaria directamente en estas areas,
ayudando a generar un mejor ambiente para la poblacion
sorda.

Con respecto a la Industria 4.0 o también llamada la
cuarta revolucion industrial se pone de manifiesto que el
enfoque 4.0, ya sea educativo o industrial, tiene que ver
con el uso de la tecnologia [7]. Para nadie es un secreto
que la tecnologia forma cada vez mas parte de nuestra
vida, asi como también parte de la educacién y los
procesos de enseflanza. Actualmente existen diversas
soluciones para la ensefianza de la LESCO utilizando
herramientas digitales. Sin embargo; la mayoria de las
soluciones se han abarcado desde el area de
comunicacioén visual. Esto muestra una oportunidad de
innovacion desde en el disefio desde el area de disefio de
productos tangibles
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2. Definicion del problema

El problema de esta investigacion es el hecho de que no
hay herramientas educativas para el aprendizaje de
LESCO para nifios 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
gue ver con el desconocimiento de su lenguaje y su
cultura, lo cual afectando de manera negativa a las
personas sordas quienes pretenden ingresar alguna
institucién educativa [8].

Es por ello por lo que es necesario fortalecer la lengua de
crianza con actividades sociales mas proximas a los nifios
y a las nifias, con una estructuracion mayor de la
ensefianza de la LESCO, que permita el incremento del
vocabulario, facilite el uso de la graméatica y genere
dominio de esta lengua, para poder utilizarla,
posteriormente, como base para el aprendizaje de una
segunda lengua. [4]

Como se mencion6 antes, desde el 2012, la Asamblea
Legislativa aprobo6 la Ley 9049, Ley de Reconocimiento de
Lenguaje de Sefias Costarricense (LESCO) como lengua
materna. Con ello, el Estado se compromete a impartir las
clases en LESCO, asi como todos los servicios de
educacion (planes de estudios, elementos evaluativos,
investigacion, difusién, entre otros) a través del Ministerio
de Educacion Publica (MEP) [4]. Sin embargo,
actualmente sigue sin haber un plan claro sobre como
deberia ser la educacion para esta poblacién y la LESCO
se encuentra invisibilizada en las practicas evaluativas,
asi como materia de estudio dentro de la malla curricular

[4].
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En lo que respecta a la poblacion sorda, el reconocimiento
de la LESCO como lengua materna abrio las puertas a
otras metodologias educativas, a nuevas practicas
docentes y a una integracion mayor de la comunidad
sorda dentro de su propia educacion [4]. Lastimosamente,
aun no existen politicas sociales que busquen la cohesion
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
pais inclusivo, sin embargo, se pueden notar ciertas
debilidades en el sistema educativo en temas de
inclusion, 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 evaluacion educativa acorde con los
métodos de ensefianza, entre otros [3]. A pesar de que
existen leyes del estado que respaldan la ensefianza de
la LESCO, como se menciond anteriormente, no se ve
reflejado en el sistema educativo actual.
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3. Meta

3.1 Objetivo General

Disefar una experiencia de aprendizaje ludica que facilite
la adquisicion de conocimientos de la Lengua de Sefas
Costarricense (LESCO) en nifios oyentes en etapa
escolar para el mejoramiento de la comunicacién entre las
personas oyentes y no oyentes

3.2 Objetivos especificos

e Analizar los temas que se pueden adaptar a
experiencias de aprendizaje ludicas para el
mejoramiento de la comunicacion entre las
personas oyentes y no oyentes

e Desarrollar una herramienta didactica y ludica
enfocada el aprendizaje de la Lengua de Sefas
Costarricense para el mejoramiento de la
comunicacién entre las personas oyentes y no
oyentes

e Validar la experiencia de aprendizaje por medio de
un plan piloto para el mejoramiento de la
comunicacién entre las personas oyentes y no
oyentes

3.3 Alcances

Se van a realizar prototipos fisicos de baja fidelidad para
realizar la validacién con usuarios, asi 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 investigacion y la
complejidad de conseguir nifios/as para validar la
interaccion del proyecto, el plan piloto debe realizarse con
poblacién adulta que esté aprendiendo LESCO.
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4. Antecedentes

Para la investigacion de antecedentes, se busco
informacion de proyectos nacionales como
internacionales. Es importante destacar que la lengua de
sefas es propia de cada pais, dado que muchos de sus
signos provienen de elementos culturales de cada region.
Dicho de esta forma, el aprender la lengua de sefias
costarricense no garantiza que un usuario se va a poder
comunicar con personas sordas de otros paises, dado
gue sus sefias cambian.

Se analizaron cinco objetos de aprendizaje relacionados
con la ensefanza de la lengua de sefas: (1) ASL Sea
Battle, (2) mixed-design ANOVA, (3) Automatic Sign
Dance Synthesis, (4) Manos que hablan, (5) Traductor de
LESCO.

Se buscé que tuvieran caracteristicas de juego o
elementos de gamificacion, con el fin de que los usuarios
pudieran tener un aprendizaje ludico 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 Tipo de OA Caracteristicas
aprendizaje principales
Utiliza el modelo mental del
ASL Sea App juego de “Batalla naval” e
Battle incorpora la lengua de

seflas estadounidense
Interfaz de realidad mixta
en donde se mezcla un

mixed- Interfaz de realidad manipulativo fisico con una
design virtual interfaz de realidad virtual
ANOVA para el aprendizaje de la
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lengua de sefas
Combinacién de la musica,
el baile y la lengua de

Automatic Programa/algoritmo  sefias. Algoritmo capaz de
Sign Dance de computadora realizar la sintesis
Synthesis automatica de baile de

sefias a partir del lenguaje
de sefias basado en gestos
Juego de trivia didactico

Manos que App para el aprendizaje de la
hablan lengua de sefias mexicana
enfocado en nifios en etapa
prescolar.
Aplicacion creada por el
Traductor App de escritorio Tecnoldgico de Costa Rica
de LESCO capaz de traducir lenguaje

espafiol escrito a la lengua
de sefias costarricense
Fuente: elaboracién propia

El ASL Sea Battle [9] es una aplicacion de juego creada
en el 2021 para promover el aprendizaje del American
Sign language (ASL). Su obijetivo principal fue crear
recursos de lenguaje de sefas para proporcionar acceso
a las personas cuya principal lengua es una lengua de
sefias y a apoyar a las personas que estan aprendiendo
de esta.

La aplicacion consiste en la adaptacion del clasico 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
estan nombradas por niUmeros y letras.

En la Figura 1, se puede observar la interfaz de la
aplicacion ASL Sea Battle, El Usuario 1 tiene una interfaz
en la cual debe indicar la posicién del tablero enemigo a la
gue desea atacar, para esto, se le presenta un video en
donde muestre como se realiza la sefia correspondiente a
la palabra seleccionada. Posteriormente el jugador
procede a realizar un video de el mismo efectuando la
sefla y se lo envia al Usuario 2.
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Figura 1. Interfaz de la ASL Sea Battle [9]

El proceso de disefio de la aplicacion consistio en 2 de
etapas. En la primera etapa de creacion del contenido, se
realiz6 una documentacion sobre las sefias de cada
palabra que se iba a utilizar en el juego. La segunda
etapa consistio en adaptar diferentes juegos al entorno
virtual y educativo. En un proceso de disefio iterativo, se
prototipo y testeo diferentes juegos clasicos
implementando el lenguaje de sefias. La seleccion final
del juego fue Batalla Naval, ya que era el tnico disefio
gue cumplia con los criterios previamente establecidos,
ademas de ser divertido para los usuarios. Una ventaja
del proceso de disefio realizado fue que se tuvo en cuenta
a usuarios sordos desde el principio de la investigacion
para obtener una mejor retroalimentacion.

ASL Sea Batlle es un buen ejemplo de lo que se pueden
obtener al combinar la Ludificacién con la educacion,
especialmente con la ensefianza del lenguaje de sefas.
Al traer elementos de juego, los usuarios pueden verse
mas motivados a aprender y divertirse. A pesar de que se
trata del lenguaje de sefias americano (ASL), se puede
realizar una adaptacion con cualquier otra lengua de
sefas. Al tener a los nifios 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
ensefianza de palabras de vocabulario en American Sign
Language. La metodologia que se sigui6 consistio en,
primeramente, entender las sefias y la forma/movimiento
de la mano cuando se realiza el proceso de
comunicacion. Posteriormente se realizo un diccionario
digital de sefias, el cual era el contenido méas importante
sobre el que se iba a basar el aprendizaje. Luego, se
realizé un prototipo capaz de detectar las sefas
realizadas a través de un guante que se coloca el usuario.
Por ultimo, se desarrollo el entorno virtual en donde se
reciben clases y se realizan practicas en torno al tema.
Una vez finalizada la experiencia de realidad mixta y el
ambiente virtual se procedi6 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 interaccion.

15214 « Shaoetal.
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Figura 2. Interfaz de mixed-design ANOVA [4]

Este referencial posee una interfaz tangible (el guante)
gue es una pieza clave en la experiencia. A través de
sensores y elementos electronicos, combinado con la
parte de disefio de producto, se logra crear este elemento.
Lo cual sugiere que las nuevas tecnologias,
implementadas junto con el lenguaje de sefas, pueden
crear soluciones innovadoras. Especialmente si se
combina el disefio industrial con otras disciplinas.

El tercer referencial es extraido del articulo de lwamoto et
al. 2019, el cual habla sobre la combinacion de la musica,
el baile y la lengua de sefias [11]. En el 2019 se cre6 un

algoritmo capaz de realizar la sintesis automatica de baile
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de sefas a partir del lenguaje de sefias 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 estan basados en sefias. El sistema toma como
entrada la letra de una pieza musical y su gesto o sefia,
que se traduce de la letra de la musica.

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

A pesar de que este documento académico se centra mas
en la parte de la implementacién técnica que en la
usabilidad, vale la pena rescatar la forma en la que se
esta trasmitiendo el mensaje. Se dice que el embodied
learning o aprendizaje utilizando el cuerpo hace la
experiencia mas interactiva y promueve el aprendizaje. De
hecho, si observamos como los nifios adquieren el
lenguaje, realizan multitud de actos sensoriomotores [12].
La visién incorporada de la cognicion se basa en
experiencias sensoriales y motoras [12]. El Automatic
Sign Dance Synthesis es un tipo de herramientas
promueve la inclusividad. Ademas, es una forma mas
interactiva y divertida de recordar las sefias y al mismo
tiempo divertirse bailando.

El cuarto referencial es la aplicacion Manos que hablan
creada en 2020 [13] el cual es una herramienta para
aprender de la Lengua de sefias mexicana a través de
videos y juegos para niflos en etapa preescolar. Su
objetivo fue solventar la ausencia de herramientas para
ensefiar a nifios con o sin discapacidad auditiva la Lengua
de Sefias Mexicana.

Mediante la implementacion de elementos de gamificacion
la aplicacion posee diversas trivias que ponen en practica
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el conocimiento de la lengua de sefias mexicana adquirido
por los jugadores. En la Figura 4 se puede observar la
interfaz de la aplicacion.
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Figura 4. Interfaz de Manos que hablan [13]

Para su desarrollo, se llevo a cabo, inicialmente, una
etapa de planeacién. Esta esta se establecieron los
requisitos y requerimientos que iba a necesitar la soluciéon
a crear. Posteriormente se inici6 la etapa de disefio,
donde se realiz6 un prototipo de la interfaz grafica y de la
usabilidad de esta. En la etapa de codificacion se cred la
herramienta en si. Luego, en la etapa de testeo, se
realizaron pruebas con nifios en etapa prescolar para
validar la herramienta. Dentro de los resultados obtenidos
se puede destacar que esta herramienta ayudé a los
nifios en edad preescolar, con o sin discapacidad auditiva,
a aprender lengua de sefias de una forma mas
personalizada y automatizada, facilitandoles la
retroalimentacion inmediata, a través de un dispositivo
movil.

Por ultimo, se tiene el traductor LESCO [14], creado por el
Tecnologico de Costa Rica (TEC) en el 2018, el cual
actualmente sigue en desarrollo. Su objetivo principal es
solventar la falta de una herramienta para traducir de la
LESCO espafiol y viceversa. Este es uno de los pocos
referenciales nacionales que exploran soluciones al tema
especifico de este trabajo, el cual es la ensefianza de la
LESCO.
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La herramienta cuenta con una representaciéon humanoide
gue es capaz de generar sefias a partir de la
configuracion de los siguientes parametros: locacion,
orientacién, forma de la mano y marcadores no manuales
[14]. Asi 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 sefas, tanto en el
movimiento de las manos, como en las expresiones
faciales. Este personaje virtual permite reproducir las
sefas, las cuales facilitan el proceso de comunicacion con
personas en condicion 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 mas importantes encontradas se
tuvo que los usuarios sugirieron una interaccion con estos
parametros mas intuitiva donde el usuario no tenga que
lidiar con la terminologia linglistica sino mas bien
manipular directamente las caracteristicas corporales y
faciales del avatar [14]. Ademas de esto, también se
resaltd 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
mas. 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
ensefianza sino en la traduccién de textos al lenguaje de
sefas, la experiencia relatada a traves de los documentos
académicos sobre la interaccién con la poblacién
costarricense llega a ser de mucha utilidad para tomar
como base en la realizacion 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 nifios puedan jugar
mientras aprenden como realizar e interpretar la lengua
de sefias.
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5. Marco Tebrico

En esta seccion se detallan los conceptos tedricos que se
consideran fundamentales para orientar el estudio
planteado. Al tratarse de un tema enfocado en una
poblacién con discapacidad, se comienza detallando y
caracterizando la condicion de este tipo de usuarios.

5.1 Discapacidad Auditiva

La Organizaciéon Mundial de la Salud (OMS) define
"sordo" como toda persona cuya agudeza auditiva le
impide aprender su propia lengua, seguir con
aprovechamiento las ensefianzas bésicas y participar en
las actividades normales de su edad. Su audicion no es
funcional para la vida cotidiana [15].

Cuando se trata de nifios y desde el punto de vista
educativo se hace una clasificacion mas amplia de este
tema. Se encuentran los nifios hipoacusicos, los cuales
son los que tienen dificultades en la audicion, pero su
grado de pérdida no les impide adquirir el lenguaje oral a
través de la via auditiva. podrian llegar a necesitar la
ayuda de prétesis auditivas, y van a tener dificultades en
la articulacién y en la estructuracion del lenguaje, por lo
gue es importante la intervencion del maestro/a
especialista en audicién 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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adquisicion del lenguaje oral a través de la via auditiva,
incluso con la ayuda de amplificadores o protesis [16].

5.2 Cultura Sorda

Mas all4 que conocer solo la discapacidad auditiva, es
muy importante ser consciente de la existencia de la
cultura del sordo o cultura sorda. Esta esta centrada en la
percepcion visual. El mundo de estos usuarios esta
basado en la vista, y su idioma es la lengua de sefias.
Como toda lengua, la lengua de sefias es uno de los
principales elementos en el desarrollo del nifio como parte
y miembro de una sociedad, que a traves de ella recibe
los modelos de vida de esa sociedad y la cultura que la
sostiene, los parametros 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. Segun Fridman (2000) citado en
Perales et al. 2013 [17] para lograr esta inclusién buscada
es indispensable el desarrollo de la comunicacion
linglistica como medio de identidad colectiva. De no ser
asi, la comunidad de sordos seguira en condiciones de
inequidad y con ello de desintegracion de las relaciones
familiares y sociales. Es nuestro deber como personas
oyentes fomentar un ambiente sano y libre de
discriminacion para la poblacion sorda. De esta manera,
se puede considerar que la persona sorda tiene
caracteristicas especificas culturales y antropolégicas,
designadas por su propia condicién. Como indica el autor
en [17] se comprende el uso de una lengua visual, como
lo es la lengua de sefias, la caracteristica mas importante
para los mismos, puesto que es su forma principal de
comunicacion.

Es de suma importante la adaptaciéon de la nifia y el nifio
sordo a la comunidad y sociedad. Para poder potenciar
una sociedad mas inclusiva es necesario fortalecer el
sistema educativo no solo para la inclusion de las nifias y
los nifios 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
comunicacion fluida y sin problemas, brindar apoyo,
disminuir la discriminacion y para las relaciones exitosas
[18].

5.3 Lengua de sefias

Otro tema de relevancia para esta investigacion es la
lengua de sefias. Es importante mencionar que la lengua
de sefias es propia de cada pais, dado que muchos de
sus signos provienen de elementos culturales de cada
region. Dicho de esta forma, el aprender la lengua de
sefas costarricense no garantiza que un usuario se va a
poder comunicar con personas sordas de otros paises,
dado que sus sefias cambian.

Segun Pefa y Pefa citados por Rojas et al. [18], se
considera que el lenguaje es mucho mas que un
instrumento para la comunicacién y expresion del
pensamiento en el proceso social de la nifia y el nifio,
explica que es un sistema de interaccion y comunicacion
de la nifia y el nifio consigo mismo, con adultos, con otros
nifios y con el mundo, ya que es el medio para la
comprension de la creacion personal y social, ademas de
ser una de las caracteristicas que distinguen al hombre de
los demés animales.

Dominguez (2009) citado por Perales et al. [17] establece
gue la lengua de sefias es un instrumento para
interactuar, comunicar, pensar y aprender accesible para
los nifios sordos desde edades muy tempranas los
adultos en general. El autor Rojas et al. [18] agrega que el
aprender una lengua de sefias activa zonas cerebrales
diferentes a las que se activan en las lenguas orales ya
gue es una lengua visoespacial, y asi contribuye al
desarrollo de estas otras zonas. Ademas, menciona que
el aprendizaje de un segundo idioma ayuda a desarrollar
una parte del cerebro encargada de la fluidez verbal, lo
cual traeria grandes beneficios en su etapa adulta.

Al saber los sordos que disponen de una verdadera
lengua y que esta diferencia de comunicacion es la que
verdaderamente marca su diferencia con los oyentes,
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empieza a desaparecer de su imaginario su
autopercepcion como individuos discapacitados e
ineficientes [19]. Ademas, el autor Pabén — Serrato [16]
indica que estudios comparativos entre niflos 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
psicolégico del nifio, no solo de los sordos, sino también
de los oyentes.

Rojas et al. [18] concluye en su estudio que
definitivamente ensefiarles la Lengua de sefias
venezolana (LSV) a nifios oyentes desde edades
tempranas es una experiencia significativa ya que
despierta en la nifia o el nifio el interés y la motivacion por
contribuir a que exista una mejor comunicacion entre las
nifias y los niflos sordos con las nifias y los niflos oyentes.

5.4 Métodos de ensefianza

Con respecto a la ensefianza de la lengua de sefas, se
debe recalcar que cualquier nifio, sordo u oyente, es
capaz de aprender la lengua de sefias si ésta es usada en
el entorno inmediato. [19]. Actualmente existen dos
métodos de ensefianza indicados por los autores Rojas et
al. [18], los cuales se explican a continuacion:

El método dactilolégico o manualismo consiste en
expresar el alfabeto con las manos y dedos, cada letra
tiene una posicion y un determinado movimiento,
establecido este como una de las técnicas mas antiguas,
Yy No es tan espontaneo ya que se adquiere con previa
ensefianza. [18]. Ademas, cabe resaltar que es un método
mas lento de comunicacion, pues todas las palabras se
deben deletrear.

Por otro lado, el método gestual o mimico es un método
espontaneo, por lo tanto, es una expresion natural de la
persona sorda, y con el tiempo se comienza a mezclar el
método dactilolégico con el gestual para complementar su
comunicacion [18]. Como se menciona, es a traves de
este método que se van generando nuevas sefias para
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las palabras, puesto que nacen de una descripcion
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
sefias. Ademas, esto se complementaba con videos
explicativos y practicas de vocabulario. Actualmente se
ofertan también clases virtuales utilizando las mismas
metodologias de ensefianza, pero a través de clases
sincronicas.

5.5 Educacioén

Dado que la investigacion consiste en el desarrollo de una
herramienta didactica para el aprendizaje de la LESCO, el
tema de la educacion es otro de los conceptos
fundamentales a tomar en cuenta en esta seccion. Los
autores Rojas et al. [18] consideran que es importante
que, en los sistemas educativos desde la etapa prescolar,
se apliquen estrategias de ensefianza de la lengua de
sefas a nifias y el nifios oyentes, ya que esto beneficiaria
a las nifias y los nifios sordos. Ademas, que se estaria
contribuyendo a la mejora de la comunicacion, la
afectividad y el desarrollo intelectual en las nifias y los
nifos oyentes.

Por tal razén, se debe permitir que la nifia y el nifio oyente
pueda optar por la adquisicion de dos lenguas, la lengua
oral como su primera lengua y la lengua de sefias
segunda. Para lograr esto es importante que la nifia y el
nifio tengan contacto con ambas comunidades linguisticas
y debe sentir la necesidad de aprender y usar ambas
lenguas. [18] Dicho implica el tener contacto desde
temprana edad con nifios y nifias sordos, lo cual también
potencia la inclusion de esta poblacion.

5.6 Niflos en etapa escolar y prescolar

Los autores Rojas et al. [18] determinan a la educacion
inicial como una etapa integradora que involucra la nifia 'y
el nifio desde su gestacion hasta la edad de seis afios o
hasta que avanza a primer grado; después comienza su
etapa escolar, la cual se concluye a la edad de 12 afios,
cuando el nifio ha finalizado el sexto grado.
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Este mismo autor también afirma que los nifios, son el
futuro y la esperanza para lograr un futuro mejor. Ellos
tienen la capacidad de absorber como esponjas todo lo
gue oyen y ven, es por esta razon que se le deberia de
prestar mayor cuidado ya que en todo momento estan
aprendiendo[18]. La estimulacién temprana es muy
importante en la etapa preescolar para que la nifia y el
nifio oyente se integre en un grupo de nifias y nifos
sordos de su edad, y también para que se sociabilice y
adquiera las primeras pautas elementales de convivencia
y relacion social, adquiriendo autonomia y se evite la
sobreproteccién familiar, ademéas descubra el entorno
inmediato y consiga un estimulo comunicativo en lengua
de sefas, a través de las imitaciones de las nifias y los
nifios sordos [18] Después de todo, tener un lenguaje en
comun es esencial para la comunicacion y amistad.

Sin embargo; el alumno con discapacidad aun “debe”
ganarse el lugar entre la comunidad de alumnos
regulares, quienes, como lo hacen con cualquier novato,
“cobran” la inclusion al grupo. La cuestion es que, en el
caso de nifios y nifias sordas, el suceso puede dejar una
huella asociada a su baja autoestima [17].

La creacion de un modelo bilingtie dentro de la escuela,
como base para la instruccién en el aula da cuenta del
papel que juega la lengua de sefias dentro y fuera del
aula, por ser el vehiculo del pensamiento, aprendizaje y
desarrollo de la persona sorda. [17]. De esta manera se
podra fomentar la autoestima de la nifia y el nifio sordo,
permitiendo el contacto y la comunicacion, aunque no del
todo fluida, pero si expuesta e iniciada, esto ayudara a
aceptarse a si mismo y evitar que se sientan sujetos
anicos en la sociedad y ayudara a asegurar un
aprendizaje significativo en la tarea de la de la ensefianza
de la Lengua de sefias [18].

5.7 Embodied learning

Al aprender lenguaje de sefas, es necesaria la utilizacién
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 orientacion 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]. Segun Martinez, citado por los autores Rojas
et al. [18], la lengua de sefias permite el ejercicio y
coordinacion de movimientos, posturas y expresiones con
las manos y el rostro, sosteniendo que también permitird
manifestar nuevas potencialidades e intereses.

Hay un movimiento en marcha en la ciencia cognitiva para
otorgar al cuerpo un papel central en la formacion 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 informacion dada.
Especialmente si se hace referencia al lenguaje de sefas.
El término de embodied cognition, o aprendizaje mediante
el cuerpo es explicado por el autor Wilson 2002 [20], el
cual lo plantea a través de 6 afirmaciones.

Primeramente, la cognicién esta situada. La actividad
cognitiva tiene lugar en el contexto de un entorno del
mundo real, e implica percepcion y accion. Segundo, la
cognicioén esta presionada por el tiempo. Esto debe
entenderse en términos de como funciona bajo las
presiones de la interaccion en tiempo real con el entorno.
Tercero, el hecho de que se descarga el trabajo cognitivo
en el entorno. Debido a los limites en las capacidades de
procesamiento de informacion, hacemos que el entorno
contenga o incluso manipule informacién para nosotros, y
recopilamos esa informacion solo en funcion de la
necesidad de conocerla. El cuarto punto se refiere a que
el entorno forma parte del sistema cognitivo. El flujo de
informacion entre la mente y el mundo es tan denso y
continuo que, para los cientificos que estudian la
naturaleza de la actividad cognitiva, la mente por si sola
no es una unidad significativa de analisis. El quinto punto
responde a que la cognicion es para la accion. Lo que se
refiere a que la funcién de la mente es para guiar la
accion, y los mecanismos cognitivos como la percepcion y
la memoria deben ser entendidos en términos de su
contribucion final al comportamiento apropiado para la
situacion. Por ultimo, se afirma que la cognicion fuera de
linea 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 interaccion con el
entorno, es decir, mecanismos de produccion sensorial.
cese y control motor.
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6. Marco metodolégico

La metodologia que se utilizé fue una combinacion entre
Design Thinking [21] y Learner-Centered design [22]. Se
puede observar su relacion con los objetivos establecidos
en la Figura 6.

Learner - centered design
Objetivo especifico 1

Analizar los temas que se pueden adaptar a _— 1. NIVEL 1: Anlisis de requerimientos y  weeeeaaaaeaaend

experiencias de aprendizaje lidicaspara el especificaciones
mejoramiento de la comunicacion entre las
personas oyentes y no oyentes

Objetivo especifico 2

Desarrollar una herramienta didactica y ladica

enfocada el aprendizaje de la Lengua de ———% 6. NIVEL 2. Disefio de la herramienta Commmmees

Sefias Costarricense para el mejoramiento de

la comunicacion entre |as personas oyentes y .
1

no oyentes
-~ o N
Obijetivo especifico 3
Validar la experiencia de aprendizaje por ) .
medio de un plan piloto para el mejoramiento » 7. NIVEL3. Evaluacién y prototipado

de la comunicacion entre las personas
oayentes y no oyentes

Figura 6. Relacion metodologia y objetivos

Los pasos respectivos para cada etapa se detallan a
continuacion:

6.1. Nivel 1: Analisis de requerimientos y
especificaciones

En esta primera etapa se realiza la definicion 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 investigacion
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 cémo se
sienten los usuarios, sus motivaciones y los perfiles mas
comunes.

6.4. Definir

Se establecen requisitos y requerimientos para delimitar el
disefio en términos de gamificacion 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 solucién, asi como
la elaboracién de propuestas/alternativas. Posteriormente
se selecciona una propuesta final que cumpla con los
requisitos establecidos.

6.6. NIVEL 2. Disefio de la herramienta

En esta fase se realiza disefio de la herramienta. Se
procede a disefiar una prueba de conocimiento previo, se
define la etapa de interaccion y se disefia una prueba de
conocimiento posterior a la interaccion.

6.7. NIVEL 3. Evaluacién y prototipado

Por ultimo, 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: Andlisis de requerimientos y
especificaciones

Para comenzar el desarrollo de la metodologia expuesta,
se realiz6 una entrevista a 2 profesores sordos de la
academia Hands-On LESCO. La guia utilizada puede
visualizarse en el Apéndice 1. Con la informacién
recolectada se procedi6 a realizar una caracterizacion de
la experiencia de aprendizaje a través de la definicion de
requerimientos y especificaciones.

7.1.1. Los estudiantes (Learners)

Se definié que los estudiantes de este estudio son nifios y
nifias, mayores de 8 afios, que se encuentren en la etapa
escolar. Esto se determin6 por medio de entrevistas a los
profesores sordos, en las cuales se mencioné que los 8
afos es una buena edad para que un nifio oyente
comience clases de LESCO. En especial si son clases
grupales. Sin embargo, la idea de la herramienta a
disefiar es que sea funcional para edades de 8 afios en
adelante, ya que la poblacion de estudiantes de LESCO
varia desde nifios a adultos mayores. Sin embargo, los
nifios seran el principal enfoque de esta investigacion.

Otro requerimiento establecido es que deben de tener un
conocimiento previo de la LESCO. Usualmente las
primeras lecciones de LESCO se basan en la ensefianza
del abecedario y la presentacion personal (donde vivo,
como me llamo, cual es mi sefia, etc.) Estos temas son el
primer acercamiento del estudiante con la LESCO y su
dindmica de comunicacion. Por ultimo, se define que los
usuarios deben saber escribir y leer en espafiol. Dado que
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las instrucciones o eventuales interacciones de la
herramienta de aprendizaje podrian llegar a necesitar de
esas habilidades.

7.1.2 El contexto de uso

Posteriormente, se realiza la definicion del contexto de
uso, el cual corresponde a las clases de LESCO 1, que
sean impartidas presencialmente. Esta informacion
nuevamente fue extraida 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 afios hasta
los 12 afios.

7.1.3 El contenido

Se analiz6 el contenido del curso de LESCO 1 de la
academia Hands-On LESCO, dentro de los cuales se
encontraron los siguientes temas:

e Normas de Cortesia

e Colores, formas y numeros
e Emociones y caracteristicas
e Personajes y Familia

e Profesiones

e Animales y naturaleza

e Numeros y cantidades

Con el fin de seleccionar el contenido de la herramienta
se realizo una matriz en donde se evalu6 cada tema
segun el impacto social, refiriéndose a la utilidad de
utilizar el vocabulario en la sociedad; la complejidad de las
sefas y frecuencia de uso que podria tener este
vocabulario en una conversacion. Los resultados pueden
observarse en la Tabla 2.
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Tabla 2. Matriz de seleccién de contenido

Vocabulario Impacto Complejidad  Frecuencia Total
social de uso

Normas de 10 3 7 20

Cortesia

Colores y 2 3 4 9

formas

Emociones 10 7 10 27

Familia 7 10 7 24

Profesiones 5 10 7 22

Animales 'y 5 5 5 15

naturaleza

Nameros 5 10 10 25

Fuente: Elaboracion propia

Se determind 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 sefias correspondientes a este
vocabulario de la LESCO.

Existen dos componentes sumamente importantes en
este tema. Los cuales son la sefia en si y la expresion
facial (movimiento de la boca, levantamiento de cejas,
inclusive la expresion de los ojos es importante)

Para lograr un correcto uso y comunicacion 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 sefia de
cada emocion, asi como de su expresion 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 realizé 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 sefas, se analiz6 el juego Deaf Makers. Este es un
juego que brinda a los estudiantes paquetes de tarjetas
de diferentes categorias 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 categorias de tarjetas que tratan
diferentes temas de vocabulario. Ademas, posee una
gréfica infantil con ilustraciones claras y significativas que
se combinan con material multimedia. Al escanear los
codigos QR detras de cada carta se pueden visualizar
videos para aprender la sefia Dentro de las desventajas
se encuentra que este producto no se pone a prueba el
aprendizaje, solo se funciona para aprender vocabulario.
Ademas, es necesario un celular para escanear los
codigos QR y ver el video correspondiente.

Dentro de los aportes a esta investigacion se tiene que es
de utilidad incluir un texto en espafiol para aclarar cada
imagen. Ademas, el utilizar una gréfica infantil, con
colores saturados llama la atencion y opaca la
perceptualidad de que es una herramienta didactica,
pareciendo mas 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 sefas. En este juego interactlan personas sordas y
oyentes. Puede observarse en la Figura 8. Dentro de sus
ventajas estd que posee un lenguaje visual llamativo, con
colores saturados e ilustraciones de la sefias. Ademas,
posee elementos de juego como tarjetas, tableros y
tokens. Sin embargo, aunque puede ser utilizado por
poblacion sorda y oyente, es mas un juego de mesa sobre
la lengua de sefas, que una herramienta para el
aprendizaje. Dentro de los aportes a esta investigacion se
tiene que las ilustraciones de las tarjetas pueden ser
representativas o también pueden ser sobre la sefia que
se necesita realizar.

Figura 8. Referencial Sign-Lense

Con el objetivo de analizar juegos referentes al
vocabulario de emociones, se analiz6 el juego Which
Emotion Am 1? 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,
ademas, se juega en equipos para lograr un mismo fin
(adivinar la emocién). Es un juego dinamico, todos los
participantes llegan a tener el rol del que adivina y del que
representa la emocién. 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 sefias. Se destacan aportes como la inclusion
de ilustraciones representativas de cada emocion,
acompafnadas de un texto en espafiol
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WHICH EMOTION AM 17

Exploring Emotions Guessing Game

| am angry.

Figura 9. Referencial Which Emotion Am 1?

Por ultimo, se analizo 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 esta que posee componentes modulares
intercambiables. Tanto de las emociones como de la
situacion en si. 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 sefias

Con respecto a los aportes se destaca que Se puede
incluir la modularidad en el concepto y elementos del
juego para que sea mas dinamico

| How wocwﬁ@ﬂ you Fadl...

g

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

Con la informacion recolectada en la entrevista a los
profesores sordos, se menciono que en la academia
Hands-On se realizaban clases de LESCO para nifios/as
que quisieran aprender. Se impartian unicamente los
niveles de LESCO 1y 2. Las clases las impartia un
profesor sordo de la academia en conjunto con un
intérprete oyente. La metodologia y temas se adapataban
del curso de LESCO de adultos con el fin de poder hacer
las clases mas entretenidas y dinaminas. El uso de juegos
y actividades es clave para que los nifios/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 realizo 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 nifios/as, los cuales son bastante similares. El
primero es basado en el usuario que proviene de una
familia oyente, pero tiene algan 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 estan 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.

Descripcion Motivaciones

Angélica es una nina muy alegre, ® Hacer que su tio se sienta incluido
aungque a veces un poco timida. Nacié en
una familia oyente, sin embargo, uno de
sus tios es sordo. Angélica no ha
logrado conocerlo muy bien porque no
se puede comunicar con éL, por lo que
se decide a aprender LESCO para poder
interactuar con su familiar

o Comunicarse con su familiar

Necesidades
Angélica Torres

@ Divertirse mientras esta en su clase

Escenarios

10 afios | Oyente ® Hacer amigos

- Angélica va a clases (‘ha la academia e Repasar el vocabulario aprendido
Quiero conversar con Hand-On todos los sabados, E L to L h d
i = ® Ensefarle a su tio lo que ha aprendido

mi tio en las reuniones acompanado de su papd q P

familiares”

Descripcion

David es un nifio muy amable y social
Le encanta hacer amigos.
Recientemente llegé a escuela un
companero sordo. Es dificil para David
el poder hablar con él por lo que se
decide a aprender LESCO.

en clase

Motivaciones

Poder comunicarse con su amigo
Hacer que su amigo se sienta incluido
y no discriminado

. . s .
David Arias Escenarios Necesidades
8 afos | Oyente David va a clases de la academia Hand o Divertirse mientras esta en su clase
On todos los sabados, acompanado de H
Quiero poder su mamé & Hacer amigos
comunicarme con mi e Repasar el vocabulario aprendido
amigo sordo” e Poder conversar de los temas

Figura 12. Personas

7.4. Definir

aprendidos con su amigo sordo

Se establecen requisitos y requerimientos para delimitar el
disefio en términos de gamificacion, 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 teoria de juegos y la mecanica
del juego [28]. Ademas, se realiza el mismo proceso para
los requemientos del embodied learning.

7.4.1 Gamificacion

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. Gamificacion: elementos principales de juegos [28]

Elementos Descripcién 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,
limites, resultados (p.
ej., ganar/perder,
clasificacion y
recompensa)

Procedimientos, juego de
roles, recursos (multiples
objetos, multiples medios y

Interactivos
(Interactividad)

Elementos que brindan
a los jugadores
oportunidades de

Divertidos
(Alegria)

Multimedia
(Atractivo)

participacion e
involucramiento en los
juegos actividades

Elementos que activan
el sentido de los
jugadores de disfrute y
emocién

Elementos que atraen la
atencion fisica de los
jugadores

Fuente: Elaboracion propia

personas), obstaculos y
competencia

Desafios (objetivos,
retroalimentacion y
control), juego,
historia/narracion,
personajes

Estimulos sensoriales
(gréficos, animacion,
video, texto y audio)

Basado en esto, se genera la Tabla 4, en donde se
definen los requerimientos y requisitos del area 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
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través de un sistema de puntos, la creacién de material
propio de los participantes durante la interaccion y el uso
de ilustraciones significativas que acomparien la
experiencia.

Tabla 4. Requisitos para la investigacién

Requerimiento Requisito
Elementos motivacionales Obijetivo claro por lograr

Reglas

Elementos interactivos Juego con roles
Trabajo en equipo

Competencia

Elementos divertidos Sistema de puntos

Creacion de narraciones

Elementos multimedia llustraciones significativas

Fuente: Elaboracion propia

7.4.2 Embodied learning

Con respecto a los requerimientos del Embodied learning,
como se habia detallado en la seccion 5.7 del marco
tedrico, el autor Wilson [20] menciona las siguientes
carectristicas:
e La cognicion es construida a partir del
conocimiento previo
e Cuenta con la activacion de las areas motoras y
perceptuales del cuerpo humano
e La cognicion es situada
e La cognicion es situada en el tiempo
e Hay descargas cognitivas al ambiente
e Las descargas cognitivas son corporales
e Los procesos cognitivos se realizan para hacer
acciones
e Uso del canal verbal
e Uso del canal no verbal.

A partir de estas caracetristicas se genera la Tabla 5
enfocada en esta investigacion.
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Tabla 5. Caracteristicas del embodied learning

Caracteristica

Construido a partir del
conocimiento previo

Activacion de las areas
motoras y perceptuales
del cuerpo humano

La cognicidn es situada

La cognicidn 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

Fuente: Elaboracion propia

Explicacién

Momento (de la actividad)

Contexto de la actividad

Las herramientas ayudan a
que las personas realicen
procesos cognitivos complejos
facilitando interacciones u
objetos que ayudan a la
descarga cognitiva

Los humanos descargan
informacion al ambiente, y a
Su cuerpo.

Inputs-outputs

Palabras, texto, nUmeros
usados

Gestos, expresiones que
ayudan a construir el
aprendizaje

Posible aplicacién

Se parte de la comprension
béasica de la LESCO (nivel
1)

Se involucra el area motora
del usuario por medio del
uso de las sefias y
expresiones faciales

La interaccién se lleva a
cabo en el aula de clases.

Durante las clases de
LESCO, en horas del dia

llustraciones/imagenes que
ayuden a entender los
conceptos

Comunicacion a través de
posturas corporales, sefias
con las manos y
expresiones faciales

Trabajo en equipo.
Entender la sefia 'y luego
expresarla a otro estudiante

Palabras en espafiol para
aclarar conceptos

Comunicacién del
vocabulario entre los
estudiantes a través de las
sefias en LESCO

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 realizé una lluvia de
ideas para la generacion de propuestas, la cudl 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 demas jugadores.

Equipos
Puntos quip Ganador

Competencia

llustraciones

' Charadas
Lenguaje visual Herramienta Juegos
didactica (modelo mental)
Tarjetas Teléfono
Chocho

Figura 13. Lluvia de ideas

7.5.2 Generacion de propuestas

Se procedio a realizar bocetos de 2 propuestas, las cuales
se explicaran a continuacion:

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 esta 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
gue se incorpora el mazo de acciones.

Dentro de los objetivos del juego se encuentra repasar el
vocabulario de emociones a través de un juego didactico,
expresar correctamente en LESCO las emociones e
interpretar las sefias realizadas por los demas estudiantes
y utilizarlas para formar una oracién/frase en LESCO.
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estudiante por equipo, que quiera

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, augnue si no se conoce la sefia 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.

equipos de 2 estudiantes 4. El estudiante 01 debe intentar representar la emocién y 6. El estudiante 02 debe expresar una oracién usando
la accidn escogidas al estudiante 02, utilizando la LESCO ambas palabras. Por ejemplo

idian . -“Yo me siento triste cuando como pizza
estudiante (

udia tuc AT
po o &;x-}:& -
va a la mesa y escoge una tarjeta I 7 QA% — Y
3 de ICCIONE : \- ;?(\‘M X “ i
a ) ¥ S *) .
tudiante 0 J
:Como te sientes? “Yo
uan
Acciones
5. Cuando el estudiante 02 adivina la accién y la emocién o
7. Laprofesora se encarga de verificar que as sefias
el estudiante 01 le pregunta en LESCO A iiacld
= sten correctas y le da al equipo una puntuacion
-.Como te sientes? P
Estudiante 0 tudiante 0 8. Luego, pasa el siguiente equipo y realiza la actividad
\ badCo Y 1 idea es que todos los nifios participen en ambos
. (568 A :
Y \ l{‘ roles. Al final se determina el equipo ganador

o~ A, iy
P \ 7
) G — @ G
/ L gt 9
N~ A

Figura 14. Propuesta 1

Se plantea evaluar a los participantes a traves de la
rubrica descrita en la Tabla 6. Gana el equipo que tenga
mas puntos al final de las rondas establecidas

Tabla 6. Rubrica de evaluacion propuesta 1
Parte expresiva Puntaje

El estudiante 01 utiliz6 la sefia correcta para 1 punto
expresar la emocion

El estudiante 01 no utilizé la sefia correcta para 0 puntos
expresar la emocion

Parte Receptiva Puntaje

El estudiante 02 entendi6 la sefia de la emocidony 2 puntos
la empled en una oracion de forma correcta

El estudiante 02 entendié la sefia de la emocion 1 punto
pero no empleé en una oracién de forma correcta

El estudiante 02 no entendio la sefia de la 0 puntos
emocién ni la empled en una oracion de forma
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correcta

Fuente: Elaboracion 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 facil. Conforme se vea el progreso en los
estudiantes se aumenta al nivel 02, que es el intermedio.
Y por ultimo al nivel 03, el dificil. En la Tabla 7 se
muestran algunos ejemplos de posibles escenarios segun
el nivel.

Tabla 7. Ejemplos de escenarios en propuesta 2

Nivel Ejemplo de escenario
01 Ana se siente Feliz

a: Vos como te sientes?
02 b: Yo me siento mal.

a: Vos como te sientes?
b: Yo me siento preocupada.
a: Por qué?

03 b: Tengo examen y no he estudiado

Fuente: Elaboracion propia

Dentro de los objetivos de esta dinamica también se
encuentran repasar el vocabulario de emociones a traves
de un juego didactico, expresar correctamente en LESCO
las palabras de las tarjetas y entender las sefias
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. Ademas, que cada sefa solo se
pueda hacer una vez. También es un juego competitivo,
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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 sefia de una palabra

Pasos

1.2 profesora hace equipos de 3-4 estudiantes

2. la profesora define el nimero de rondas (depende del
tiempo destinado para jugar).

3. Cada equipo se coloca en una fila, dandose la espalda

s
PN

4. Los ultimos estudiantes de cada fila van a revisar las
tarjetas para obtener el mensaje a transmitir

5. Cada equipo seleciona una tarjeta con el mensaje a
transmitir

.

6. Una vez que cada estudiante tiene su mensaje, deben
tocar el hombro del estudiante que estd al frente y
realizar las sefas en LESCO para transmitir el mensaje

&\ #
= 1 —s
i i

*la sena se realiza solo una vez

7.El siguiente estudiante debe hacer lo mismo y asi
sucesivamente.

8. Unavez que el mensaje ha pasado por todos los
estudiantes del equipo, la profesora evalua si el
mensaje se transmitd correctamente vy le brinda una
puntuacién al equipo

de otro vocabulario, se puede utilizar la creatividad para
expresarla. En la Figura 15 se detallen los pasos de la

interaccion.
Figura 15. Propuesta 2

Se plantea evaluar a los participantes a través de la
rubrica descrita en la Tabla 8. Gana el equipo que tenga
mas puntos al final de las rondas establecidas

Tabla 8. Rubrica de evaluacién propuesta 2
Parte expresiva y receptiva

El equipo logro transmitir el mensaje en LESCO de
forma correcta

El equipo logré transmitir parcialmente el mensaje
en LESCO

El equipo no logré transmitir el mensaje en LESCO

Puntaje

2 puntos

1 punto

0 puntos
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Fuente. Elaboracion propia

Validacion

Con el fin de poner ambas propuestas a prueba, se
realiz6 una validacion con 3 usuarios que tenian
conocimiento basico de LESCO y se pusieron a prueba
ambas dinamicas. Un extracto se puede visualizar en la
Figura 16.

Se puede destacar que a los usuarios les gusté mucho el
reto de la creacion de una oracién a partir de una emocion
dada, como en la propuesta 1. También el hecho de
participar todos en la transmision de un mismo mensaje,
como en la propuesta 2 y el hecho de que hubieran
diferentes niveles de dificultad que fueran incrementando.
Entre mas largo fuera el mensaje (como en el nivel 3) mas
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
simultanea el turno de ambos equipos. Esto debido a que
se debe prestar atencion a cada estudiante para ser
evaluados y el tener que prestar atencién a 2 o0 mas
puede volverse algo confuso y una sobre carga de
informacion para el profesor sordo o juez encargado de
evaluar.

Figura 16. Validacion inicial
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Con la informacion recolectada en esta validacion se
procedio 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 desempefiar diferentes roles. Deben realizar
seflas en LESCO para representar emociones y acciones,
formular una oracion o narracién a partir de ellas y
escribirlas en espariol 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 facil. 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 ultimo al
nivel 03, el dificil, 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 didactico, expresar correctamente en LESCO las
palabras de las tarjetas, interpretar las sefas realizadas
por los demas estudiantes y utilizarlas para formar una
oracion/frase en LESCO y entender las sefias realizadas
por el equipo y traducirlas al lenguaje espafiol.

Las reglas incluyen la conformacion de equipos de 3
estudiantes. El hecho de que cada sefia 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 simultaneo. Se debe usar correctamente el vocabulario
de LESCO de emociones aungue si no se conoce la sefia
de una palabra de otro vocabulario, se puede utilizar la
creatividad para expresarla. Pueden observarse los pasos
de la interaccion en la Figura 17.

55



Equipo 01 Equipo 02

1.E primer equipo se coloca en una fila, dandose la 3. El estudiante del medio (el narrador) debe utilizar 5. Mientras el equipo 1 participa, el equipo 2
espalda. El ultimo estudiante de la fila (El lector) la emocién y la accién que entendiod y crear una también tiene el rol de intérprete y debe
procede a revisar las tarjetas para obtener el oracién/narraciéon empleando ese vocabulario. El escribir las emociones que realiza el lector y
mensaje a transmitir juez evalla si las sefias se realizan el mensaje del narrador del equipo 01

correctamente.

q >
- & e / P & ® < Emocién Accién .
=2 % [r"f””‘“’ N X Ejemplo: triste + comer pizza e M « :
. ’ riste . y g SE % . - Mensaje

e Comer pizza W - Yo ento triste porque no AR o Yome siento triste £

Juez A me gusta comer pizza” Iy 12 comer pizza

E po 01 0 02
PuE ntérprete

2. Una vez que el estudiante tiene su mensaje, debe 4. £l tercer estudiante (el intérprete) debe transcribir
tocar el hombro del estudiante que estd al frente y a espafiol lo que entendio de la oracion/ 6. Al final del de cada turno el profesor revisa al
realizar las sefias en LESCO. El juez evalua si las narracion.El juez lee el resultado y evalda si equipo 02. Si todos respondieron
sefas se realizan correctamente entendié bien el mensaje. correctamente ganan puntos

v @&, ,
e \ % + - & “Ve 4
7+ ) — 5 = v =
\\*S\)\;{ = ol B e no V“/ :’l\‘t\
Juez 1. Emocién 2. Accién » }'(R\\ ==
Y ==’ W e
Juez

Figura 17. Propuesta Final

Como se observa, se tienen 3 diferentes roles. El Lector
es la persona encargada de la lectura de la emocion. El
narrador es el encargado de la formulacién de una oracién
0 narracion a partir de ese vocabulario y por ultimo, el
intérprete es responsable de traducir al espafiol el
mensaje recibido. De esta forma cada estudiante
desempefia una funcién diferente y esencial por turno,
aportando dinamismo e incrementando el trabajo en
equipo de los participantes para lograr el objetivo en
comun.

Ademas de que se pone en practica la parte expresiva de
la LESCO para el rol de lector y narrador, al intentar
comunicar las emociones y acciones a traves de sefias en
LESCO y generar una oracién a aprtir de ellas. También
Se pone en practica la parte receptiva en el rol de
intérprete, pues este rol recibe informacién en LESCO que
debe entender y luego traducirla al espafiol.

Por otro lado, mientras el equipo participante esta
realizando la actividad, el equipo contrario también tiene
un rol importante, al que se le llama publico — interprete.
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Estos estan encargados de descifrar también el mensaje
final del equipo que esté participando. Esto con el objetivo
de mantener la atencion de los participantes en todo
momento y de que no se aburran al esperar el turno de su
equipo, sino que siempre estén desempefando una
funcién con la cual pueden acumular puntos para ganar.
Ademas de poner en practica la parte receptiva de la
LESCO. Se plante¢ la siguiente tabla de evaluacion para
el equipo que se encuentra participando. Puede verse en
la Tabla 9.

Tabla 9. Tabla evaluacién al equipo participante, propuesta final

Equipo 01

Ronda 01 Tabla de evaluacién - Profesor/a Juez

Turno 01

Rol Rubro para evaluar Puntaje  Puntaje recibido

Lector Sefia correcta para 1 punto
expresar la emocion
Sefia incorrecta para 0 puntos
expresar la emocion

Narrador Sefia correcta para 1 punto
expresar la emocion
Sefia incorrecta para 0 puntos
expresar la emocion

Intérprete  Interpretacion correcta 1 punto
Interpretacion incorrecta 0 puntos

Mensaje Mensaje final concuerda 1 punto
con el mensaje inicial
Mensaje final no concuerda = 0 puntos
con el mensaje inicial

Total 4 puntos
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Como en este caso el publico también participa, este debe
ser evaluado para poder obtener puntos. Por lo que se
propone la siguiente tabla de evaluacién descrita en la

Tabla 10.

Tabla 10. Tabla de evaluacion al pablico - Profesor/a Juez, propuesta

final
Equipo 02
Ronda 01
Turno

01

Total

Tabla de evaluacion al publico - Profesor/a Juez

Rubro para evaluar

Todos interpretaron el
mensaje correctamente

Algunos interpretaron el
mensaje correctamente

Ninguno interpreté el
mensaje correctamente

Todos interpretaron el
mensaje correctamente

Algunos interpretaron el
mensaje correctamente

Ninguno interpret6 el
mensaje correctamente

Todos interpretaron el
mensaje correctamente

Algunos interpretaron el
mensaje correctamente

Ninguno interpreto el
mensaje correctamente

Puntaje

2 puntos

1 punto

0 puntos

2 puntos

1 punto

0 puntos

2 puntos

1 punto

0 puntos

6 puntos

Puntaje recibido
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7.5.3 Andlisis perceptual

Con el objetivo de definir el lenguaje visual y
perceptualidad de la herramienta, se elaboraron diferentes
Moodboards. Al ser un juego para nifios/as, este es un
aspecto ecencial para llamar su atencion.

En la Figura 18 se puede observar el moodboard
relacionado al lenguaje visual. De este se puede destacar
el uso de colores saturados, asi como la implementacion
de personajes infantiles que posean expresiones faciales
marcadas. También se destaca que el disefio 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 disefio de las cartas, se genero 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 acompafadas de poco texto.
Ademas del disefio 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 disefio de la marca, se genero
el moodboard que puede observarse en la Figura 20. Se
puede destacar el uso de tipografia script y sin serifas,
acompafnadas de fondos de colores saturados.

STAY_PosiTive

‘l‘l'li
TLOVEYOU!
LOL

ONLINg

Figura 20. Moodboard marca

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

Para lograr cumplir los objetivos de la investigacion, se
elaboraron los siguientes elementos:

Lista de elementos
e Prueba de conocimiento: Consiste en una serie de
preguntas sobre el vocabulario a utilizar con el fin
de evaluar el conocimiento de los usuarios.

e Objeto de aprendizaje: Un prototipo realizado para
ayudar con el aprendizaje del vocabulario de
emociones

e Guia de interaccion: Protocolo a seguir para la
obtencion de datos para la investigacion.

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
elaboré un Pre-Test el cuél puede observarse en el
Apendice 2. Esta prueba consistia en que los usuarios
leyeran 30 palabras en espafiol en las cuales se
encontraban ambos vocabularios mezclados y
posteriormente realizaran su sefia correspondiente en
LESCO. Las sefas deben ser revisadas por un experto en
el contenido o en este caso, o un profe sordo de LESCO.
La misma prueba se elabor6é 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 disefiaron 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.

61



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

Ademas, se disefiaron una serie de tablas en las cuales
los usuarios podian anotar sus respuestas durante la
interaccion. Estas pueden verse en el Apéndice 3.

7.6.1.c Guias de interacciéon
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La guia de interaccion disefiada para el profesor juez se
encuentra en el Apendice 4. Esta se compone de las
tablas de evaluacion para el equipo participante y el que
cumpla el rol del pablico, asi como una tabla de puntos
generales para sumar los totales de cadas turno y definir
el ganador.

La guia disefiada para el rol del publico intérprete se
encuentra en el Apéndice 5y se compone de tablas para
que los participantes puedan anotar la emocion, accion y
el mensaje final a descifrar del equipo participante.

Con respecto al equipo participante, solo se disefié una
guia 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. Evaluacién y prototipado

7.7.1 Definicion 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 afios. Se
conto con la participacion de 2 usuarios masculinos y 2
femeninos, ademas del profesor sordo del nivel
correspondiente.

Con respecto a la segunda prueba piloto, se conté con la
participacion de 7 estudiantes del nivel de LESCO 3 de la
academia Hands On. Las edades oscilaban entre los 18 a
27 afios. Se conto con la participacion de 2 usuarios
masculinos y 5 femeninos, ademas 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 llevo
a cabo en horas de la noche, mientras que la segunda en
horas de la mafana
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7.7.3 Disefio experimental

La experiencia de aprendizaje consistié en tres etapas
secuenciales, como se observa en la Figura 23. Para la
prueba inicial se utilizo la prueba de conocimiento, la cual
se entregd de manera impresa a los estudiantes y al
profesor sordo. En la fase de interaccion se utilizo el
Objeto de aprendizaje y las guias de interaccion
correspondientes. En la prueba final, se utilizé por
segunda ocasion la prueba de conocimiento, de tal forma
gue se pudieran observar cambios de antes y después de
utilizar el OA.

Prueba
Final

Prueba
Inicial

o— Interaccion —>

Figura 23. Esquema del procedimiento del estudio.
Fuente: Elaboracion propia.

7.7.3.a Prueba piloto 01

Con respecto a la primera prueba, como se mencion6
antes, se conto con la participacion de 4 usuarios. Se
comenzé 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. Aplicacién del Pre-Test

Posteriormente, se procedio con la fase de interaccion, en
donde se puso a prueba la dinamica planteada. En la
Figura 25 se muestra un jorney map que describe la
interaccion.

Journey Map de la fase de interaccion

Lector
1 Fi
e

Figura 25. Prueba I. Journey Map

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 cometié 12 errores, el Usuario 2
tres, el Usuario 3 cometio nieve y el Usuario 4 cometio
cinco errores. Ademas, la emocion fallaron més fue
“emocionado”,la cual fue un error de todos los usuarios.
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Mientras que la accion fue que mas fallaron fue “Beber”
con un total de tres usuarios con el mismo error.

Hiimera
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Comer
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Cocinar
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Furiose
Actuar
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Enamerade
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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 interaccion. En este caso las palabras
de las tarjetas escogidas por el lector fueron enamorado y
ver; triste y caminar; tranquilo y leer.

Participante 4
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Tabla 11. Turno 1 Resultados Equipo 01

Resultados Equipo 01

Emocién

Enamorado

Triste

Tranquilo

Accién

Mirar/ver

Caminar

Leer

Mensaje interpretado

Yo veo LESCO y me
aburro

Cuando estoy triste
me gusta caminar

Me gusta leer para
sentirme tranquila

Evaluacion

Incorrecto

Correcto

Correcto

En la Tabla 12 se muestran los resultados obtenidos por
los participantes del publico durante este mismo turno.

Tabla 12. Turno 1 Resultados Equipo 02 Publico Intérprete

Resultados Equipo 02 Publico Intérprete

Emocion
Usuario 01

Enamorado

Triste

Tranquilo

Usuario 02

Enamorado

Triste

Tranquilo

Accion

Ver

Caminar

Leer

Mirar/ver

Caminar

Leer

Mensaje interpretado

Vi en clases de LESCO a
una persona enamorada

A mi me gusta caminar

Me gusta leer porque me
da tranquilidad

En LESCO 2 viauna
persona muy linda y me
enamoreé

Yo estoy triste porque no
me gusta caminar

Me gusta leer porque me
siento tranquilo

Evaluacion

Incorrecto

Incorrecto

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto

Una vez finalizado el tuno, se intercambiaron los papeles
de los equipos y se repitio 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

Emocién Accion Mensaje interpretado Evaluacion
Contento Trabajar Yo contento trabajo Correcto
Enfermo Ver Ella se ve enferma Correcto

Yo me asusté y comi Incorrecto
Asustado Comer una hamburguesa

En la Tabla 14 se muestran los resultados obtenidos por

los participantes del publico durante este mismo turno.

Tabla 14. Turno 2 Resultados Equipo 01 Publico Intérprete
Resultados Equipo 02 Publico Intérprete

Emocién Accion Mensaje interpretado Evaluacion
Usuario 03

Si trabajo en lo que me Correcto

Contento  Trabajar
gusta, estoy contenta
Enfermo Ver Veo enferma a ella Correcto

Si me asusto manejando Incorrecto
Asustado  Comer me como una hamburguesa

Usuario 4
Feliz Trabajar = Yo contento trabajo Correcto
Enfermo Ver Ella se ve enferma Correcto

Iba manejando y me asuste  Incorrecto
Asustado  Comer por comer

Una vez finalizada la fase de interaccioén, se volvi6 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
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Se puede ver una mejoria 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

gréficos.

69



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.

Usuario 1
Acciones

Usuario 1
Emociones

Falabras

Post-Test

Figura 28. Usuario 1 Gréfico
comparativo emociones

Figura 29. Usuario 1. Gréfico
comparativo acciones

Un resumen general se puede observar en la Figura 30,
donde se aprecia la mejoria de un total de 10 respuestas
correctas entre las pruebas.

Usuario 1

PFalabras

Figura 30. Usuario 1 Grafico 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
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emociones. En la Figura 32 se observa nuevamente una
mejora de una respuesta correcta en las palabras de
acciones.

Usuario 2 e Usuario 2
Acciones mociones

Palabras Palabras

correctas correctas
16T

154 15+
144
ol /
13+
13
121

1
10+

0 - } }

Pre-Test Post-Test

Figura 31. Usuario 2 Grafico

Figura 32. Usuario 2. Gréfico comparativo emociones

comparativo acciones

Un resumen general se pueden observar en la Figura 33,
donde se aprecia la mejoria de un total de tres respuestas
correctas entre ambas pruebas.

Usuario 2

Todas las palabras
Palabras
tomarms

o

29—

sl /
27—

2@

a1

23—+

Figura 33. Usuario 2 Gréfico 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
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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 ningun error en esta
categoria.

Usuario 3 Usuario 3
Acciones Emociones
Palabras Palabras
correctas cotrectas
16T 16 T
15— 15+
14+ 14—+
13—+ 13 +

12— l /
nd PR
104 L
3+ ST

0 — t } Test 0= t t
Pre-Test Post-Test Pre-Test Post-Test
Figura 35. Usuario 3. Grafico Figura 34.. Usuario 3 Gréfico
comparativo acciones comparativo emociones

El resumen general se pueden observar en la Figura 36,
donde se aprecia la mejoria de un total de cinco
respuestas correctas entre las pruebas.

Usuario 3
Todas las palabras

Figura 36. Usuario 3 Gréfico comparativo
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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 ningun
error en esta categoria.

Usuario 4

Usuario 4 .
Emociones

Acciones

0 b b Test

Pre-Test Post-Test
Pre-Test Post-Test

Figura 37 Usuario 4 Gréfico

Figura 38. Usuario 4. Gréfico . .
comparativo emociones

comparativo acciones

El resumen general se pueden observar en la Figura 39,
donde se aprecia la mejoria de un total de cuatro
respuestas correctas entre ambas pruebas.

Usuario 4

eomerts

Figura 39. Usuario 4 Gréafico comparativo
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Conclusiones de la prueba piloto 01

Una vez realizada esta prueba, se logré probar la
efectividad de las herramientas disefiadas y la dinamica
propuesta para la experiencia de aprendizaje.

Dentro de la retroalimentacion dada por los usuarios se
mencion6é como el uso de diferentes roles le aportaba
dinamismo al juego, ademas de ser un reto para los
participantes. Se destaco el rol del narrador como un gran
aporte, ya que los obliga a generar una oracién en la que
pueden utilizar el vocabulario propuesto y agregar mas
sefias para complementar la oracién. Ademas, destacaron
el hecho de haber aprendido y practicado LESCO
mientras se divertin con sus compafieros de clase.

Por otro lado, se mencioné que habia muchas hojas en
las guias de interaccion y eso podia hacer la experiencia
confusa, en especial si se trata de nifios/as como usuario
final. También indicaron confusion a la hora de entender
el rol del publico y los roles en general, puesto que no
guedaron claros desde el inicio de la actividad.

Dentro de las recomendaciones para mejorar la
experiencia se encontrd el implementar elementos propios
de un juego de mesa, como por ejemplo, una ficha o carta
de referencia que resuma la funcion de cada rol, con el
objetivo de que los participantes puedan leerla las veces
que necesiten durante la experiencia. Ademas, para llevar
el puntaje de los equipos, se recomendo la
implementacion 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.
Ademas, con el objetivo de reducir la cantidad de papel y
hojas, se recomendo 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 recomendé cambiar la
dindmica para que el mensaje pueda pasar varias veces
por los mimos jugadores. Esto con el fin de poder
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practicar mas el mismo vocabulario y ayudar a reforzar las
sefas de cada palabra.

Una vez realizadas las recomendaciones anteriores se
procedio a implementar las mejoras en el disefio de los
componentes del objeto de aprendizaje.

7.7.3.b Nueva dinamica de juego

Con el objetivo de implementar las recomendaciones
dadas, se genera una nueva propuesta de la interaccién
de los participantes. En la Figura 40 se puede observar un

esquema de resumen.

1. Se dividen los jugadores en equipos de 3 participantes. Cada equipo
se coloca en posiddn como se muestra en la figura. Cada jugador
tendrd un rol asignado a desempefiar durante el turno.

2 7-9-%

Lector Lector Marrador
Lee tagjeta Lee tarjeta Genera el
de emocidn de accidn mensaje

Piiblico . .

Interpreta al Equipo participante

mensaje final

Equipo contrario

*Cada participante del piblico debe tener
en sus manos una pizarra y un marcador

. EL primer intérprete recibird un mensaje en LESCO y deberd
escribirlo en espafiol en una pizarra. Luego se voltea y toca el hombro
del siguiente jugador para que lea el mensaje.

Es p piiei I Leecee Fespaiol Hurasior
Marrador
Epual LESCO  LESCO eapadiol

O

2. El primer lector toma una tarjeta de emociones. Luego, deberd tocar
el hombro del jugador del frente y realizar la sefia de la emocién

correspondiente,

‘E 5 g i Y g
cidn Voltearse

3. EL segundo lector toma una tarjeta de acciones. Luego, deberd tocar

Tocar hombio
el hombro del jugador del frente y realizar la sefla de la emocidn y la
accdén correspondiente.

R958°7

Tocar hombio Emocidn + Accidn

7.EL i recibird un je escrito en espafol y
deberd tocar el hambra de los participantes del pdblice (equipo
contrario) y expresarles el mensaje en LESCO.

o 8.
e

Publico Publico
Equipo contrario Equipo contraric

Figura 40. Nueva interaccion

4. El narrador recibe las sefias de la emocidn y la accidn. Luego,
deberd crear un mensaje empleando ese vecabulario y transmitirlo
en LESCO.

Marrador

7 8.9

5. Los roles cambian vy los lectores se convierten en intérpretes.

dntérp Marrad
Ep u LESCO LESCO - l:su:mol arrader

7 &9

8. Cada participante del pdblico recibe el mensaje en LESCO y debe
escribirlo en espafiol en una pizarra. Luego, todos deben mostrar la
interpretacién al mismo tempo para decifrar el mensaje final.

228

" RN H

9. Una vez finalizado el turno, los equipes cambian de posicidn y se

repite la misma dindmica.

Dentro de los principales cambios se encuentra el cambio
de los roles. Ahora se tiene un primer lector encargado de
leer la tarjeta de emocion y realizarle la sefia al
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participante del frente, luego un segundo lector encargado
de leer la tarjeta de accion y realizar ambas sefias (la de
emocion que acaba de recibir y la de accién 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 — espaiiol, que debe escribir el mensaje en una
pizarra. Luego, se lo muestra al segundo intérprete de
espafiol a LESCO. Este debe tocar el hombro de los
participantes del publico para que se volteen y luego
realizar las sefias correspondientes al mensaje. Cada
participante del publico debe escribir en espafiol lo
interpretado en LESCO y mostrarlo al profesor juez para
ser evaluados. Cada rol se evalla por aparte con su
rubrica 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 jueqo

Se incorporaron nuevos disefios 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 modificé la prueba de conocimiento previo
para adaptarse a las 40 palabras ahora disponibles. Dicha
prueba se puede visualizar en el Apendice 8

Adicionalmente, se disefié una carta de referencia en la
gue se explica brevemente la funcion 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 funcién a desempefiar.
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Figura 41. Tarjetas de referencia '

Se incorporaron 4 pizarras acrilicas 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 —
espariol del equipo participante pueda tener sus manos
disponibles para realizar las sefias cuando cumple el
papel del lector, sin tener que moverse de su posicion
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 evaluacion

de los participantes en las tablas de evaluacién
respectivas.

Figura 43. Marcadores de pizarra y borrador

En la Figura 44 se observa el disefio del tablero de
puntos, el cuél es magnético y se propone que se coloca
en la pizarra ubicada en el aula de clases. De esta
manera se podra encontrar visible para los participantes
en todo momento de la experiencia. Como fichas
indicativas del puntaje se utilizaron imanes negros.

22 [l
21 [l
20 [
19..

- P AR % &8
"y v_*.gplmyﬁzjc
e 294 2 mesr SN ,so ;
>, T Puntaje :‘s Purjtajez
A Equipo 1 ik Equipo
Y . mm - i «» R -l
¥ >3 ;P 2 N
"( -
i
f
-

NoNN
A A

Ao o=

4

T e
”ow -

Figura 44.Tablero de puntds
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Se realizé el disefio y la impresién de un manual de
instrucciones, el cuél 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 interaccion por si solos.

i

Figura 45. Manual de instrucciones

Con respecto a las tablas de evaluacion, se realizo la
impresion y laminacion de las dos tablas propuestas. De
esta manera se pueden marcar con los marcadores
acrilicos y borrar facilmente. En la Figura 46 y 47 se
puede observar el resultado final obtenido.
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Equipo

Ronda Evaluacion al equipo
Turno
Rol Rubro a evaluar Puntaje | Puntaje recibido
Sefia correcta para expresar la emocién 1punto
Lector
Emocisn
Sefia incorrecta para expresar la emoeign | 0 puntos
Sefia correcta para expresar |a accién 1 punto
Lector
Accién
Sefia incorrecta para expresar la aceién 0 puntos
Sefia correcta de la emocién 1 punto
Narrador Sefia correcta de la accion 1 punto

Greador mensaje

Sefias incorrectas de la emocién o accién | 0 puntos
Interpretacion correcta 1punto
Intérprete
LESCO - Espaiiol
Interpretacion incorrecta 0 puntos
Interpretacion correcta 1punto
Intérprete
Espafiol - LESGO
Interpretacion incorrecta 0 puntos
Total 6 puntos

Figura 46. Tabla de evaluacion al equipo

Equipo
Evaluacion intérpretes del publico
Ronda
Turno Rubro a evaluar Puntaje | Puntaje recibido
Todos interpretaron el mensaje 2 punto
correctamente
01 Algunos interpretaron el mensaje 1 puntos
correctamente
Ninguno interpreté el mensaje 0 puntos
correctamente
Todos interpretaron el mensaje
2 puntos
correctamente
Algunos interpretaron el mensaje
02 correctamente 1 punto
Ninguno interpretd el mensaje 0 punto
correctamente
Todos interpretaron el mensaje 2 puntos
correctamente
03 Algunos interpretaron el mensaje
1 punto.
correctamente
Ninguno interpretd el mensaje
correctamente OEITD
Total 6 puntos

Figura 47. Tabla de evaluacion al publico

Finalmente, en la Figura 48, se aprecian todos los
componentes del objeto de aprendizaje, incluido un
prototipo de empaque disefiado para complementar la
experiencia y etapa de exploracion 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 realizé la version final del prototipo, se
procedio a realizar una segunda prueba piloto. Dicha
prueba consto de siete usuarios de LESCO 3 de la
academia de Hands-On. Se repiti6é el mismo
procedimiento para la obtencion de los datos de la prueba
de conocimiento. En la Figura 49 se puede observar el
proceso.

Figura 49. Prueba 2 Aplicacién 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.

Figura 50. Prueba 2 Fase de exploracion

En la Figura 51 se muestra el Journey Map de la
interaccion realizada por los participantes, junto con un
ejemplo de los datos recolectados.
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Journey Map de la fase de interaccion

Lector de la emocién Lector de la emocién Lector de la accién Lector de la accién

EL primer leclor escoge una Larjela de emocién Realiza la seia al siguienle jugador EL segundo leclor escoge una Larjela de accidn Transmile La emocién y accién al narrador

Emocién Emocién Accién Palabras
Con suefio Con suefio Ver Con suefio + Ver
Narrador Intérprete LESCO - espariol Intérprete espafiol - LESCO Intérprete espafiol - LESCO
Fl narrador genera el mensaje Fl primer intérprete escribe el mensaje en la pizarra Fl segundo interprete lee el mensaje Toca el hombro del publico

Mensaje Mensaje Mensaje Mensaje
Yo duerma viendo clase todo et dia Yo duermo viendo clase todo el dia Yo duermo viendo clase todo el dia Yo duermo viendo clase todo el dia

Intérprete LESCO - espaiiol 1 Piiblico Intérprete

Elinlerprele ransmile el mensaje en LESCO EL plblico escribe el mensaje en las pizartas

Yo z;to‘i on 380
v st

Mensaje Interpretacién Interpretacién Interpretacién
Yo duermo viendo clase todo el dia Yo duermo viendo Yo estoy con suefio Yo tengo suerio por estudiar todo el dia Yo tengo suefio y tengo clase todo el dia
dia todo ol dia

por ver clascs tode

1 Profesor Juez 1 2 Profesor Juez
El profesor revisa los mensajes finales del piblico Se asigna puntaje a cada equipo 1 Cambio de turno
Los participantes rolan y cambian de rol y
s repita la misma dinamica

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 ultimo, el Usuario 7 tuvo seis
errores. Es importante mencionar que nuevamente las
palabras de emociones y acciones e encontraron
mezcladas entre si. Ademas, la “Visitar” fue fallada por
todos los usuarios, seguida de la emocion “triste” que fue
fallada por seis usuarios.

Pre-test

Nimero  Palabras  Participante1  Particioante2  Participante 3 Porticipante 4 Participante S Participante 6 Participante 7

Totel Errores 12 15 8 15 13 7 6

Correcto (%) Incorrecto

Figura 52. Prueba Piloto 2: Pre-Test

84



Turno

01

02

03

04

05

06

En la Tabla 15 se muestran los resultados obtenidos por
los participantes del equipo participante y del publico
durante la ronda de la fase de interaccion.

Tabla 15. Prueba 2 Resultados Interaccion

Resultados

Emocién = Accion

feliz

serio

dudoso

mal

furioso

con
suefio

dibujar

caminar

gustar

cantar

visitar

ver

Mensaje interpretado

yo dibujo un trabajo
parala U, estoy feliz

un dia yo caminaba
por el parque y vi un
hombre aburrido

YO nervioso porque
me gusta cocinary
comer

yo siempre canto
mal en las fiestas de
mi familia

yo voy a visitar a mi
familia, eso me
enfada.

yo duermo viendo
clase todo el dia

Respuestas del publico

Publico 01

yo soy feliz
cuando dibujo y
trabajo parala U

un dia yo
caminaba por el
parque y vi un
hombre aburrido

yo quiero comer
comida

yo siempre canto
en fiestas con mi
familia

yO Voy a visitar a
mi familia, me
siento enojada

yo tengo suefio
por estudiar todo
el dia

Publico 02

yo dibujo y
trabajo en la U,
eso me pone feliz

un dia yo
caminaba por el
parque y vi un
hombre aburrido

yo estaba
dudoso, me
gusta cocinar y
comer

yo solo canto mal
en fiesta
familiares

Yo voy a visitar a
mi familia, me
estoy enojando

yo tengo suefio y
tengo clase
durante todo el
dia

Con respecto a los resultados del Post-Test, se elaboré 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 1y 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
gue mas se equivocaron, con un total de tres usuarios con
error en ellas.
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Publico 03

yo disefio en la u
y me siento feliz

un dia yo
caminaba por el
parque y vi un
hombre aburrido

yo hago
actividades
porque me gusta
cocinar y comer
mucho

yo siempre canto
mal en las fiestas
de mi familia

yo a
visité a mi familia,
estaban molestos

yo estoy con
suefio por ver
clases todo el dia



Post-Test

Nimero  Palabras pante 1 2 3 pante 4 Participante 5
1 Encjada @ @ @ @ @ @
2 Comer @ @ © [©] o] @
3 Feliz @ @ ] @ o] @
4 Beber @ ] @ © © @
s Triste ® @ © ® ® @
4 Cosinar © @ @ © @ @
7 Avergonzado @ @ @ ® @ @
8 Pintar © @ ] © @ @
9 Emocienado @ [&] © @ @ @
10 Caminar © [&] ©@ @ @ @
1 Asustada @ [&] ©@ @ @ @
12 Camar @ @ @ © @ @
13 Furioso (<] @ @ ® )] @
14 Actuar @ @ @ @ @ @
15 Tranguilo @ ] @ © @ @
16 Mal @ @ @ @ @ @
17 Jugar Tennis @ @ © @ ©@ @
18 Enamorado @ @ @ ® ©@ @
19 Ayudlar @ @ @ @ @ @
2 Aburiido @ @ @ ©@ @ @
21 Trabajar © @ @ @ @ @
2 Preocupade @ ® ®@ ® ® @
2 Ver @ @] @ @ ® @
2 Temeroso %] ] @ @ (&) @
2 Dibujar %] @] @ @ (&) @
2% Cansado %] @] @ @ ® @
z Estudior @ @] @ @ (&) @
28 Enferme @ @ @ @ @ @
29 Sonar @ @ @ @ @ @
3 Deprimido © ] @ @ ® @
E Aprender @ ] @ @ @ @
» Soprendide (@ ] @ @ @ @
n Gustar @ ] @ @ @ @
u Serlo @ ] @ @ @ @
3 Visitar &) @ ] © ® ]
% Dudoso @ @ &} © @ ]
£ Ohvidar © @ @ ©@ ® ]
3 Lear &) ®@ @ (&) @ @
B Con Susfio @ @ @ @ @ @
© Eseribir @ @ ] © ® ®@

=]
o
@
a

Total Errores 1

@ Correcto

Figura 53. Prueba Piloto 2: Post-Test

RO RIEIIINOOIOIIONOEOIIIRNNDONICRCONREOOECRORBO ¥

a

® Incorrecto

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 44 11 55
Incorrectos

Emociones 140 140 280
Correctos

Acciones 32 5 37
Incorrectos

Acciones 140 140 280
Correctos

Con el fin de analizar los datos de los usuarios de manera
individual, nuevamente se realizaron gréficos lineales para
comparar las respuestas de ambas pruebas de
conocimiento, ademas 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 categoria de acciones,
obteniendo todas las respuestas correctas.
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Usuario 1
Acciones
Palabras
correctas
20—+
19
18 —+
17 =+
16
15 =+
14 =+
13 —+
12 =+
11—+
10—+
)
g
54
64
54
4
ad
2 4
4
oL } |
Pre-Test Post-Test

Figura 54. Usuario 1 Grafico
comparativo acciones — Prueba 2

Te:

st

Usuario 1
Emociones
Palabras
correctas

20 —

19—+
18 +
17 +
16 +
15 —

14—
13—+
12+
11—
10—+
a8 4

85 4

Pre-Tast Past-Test

Figura 55. Usuario 1 Gréfico
comparativo emociones — Prueba 2

En la Figura 57 se presenta un grafico que resume la
comparacion entre ambas pruebas, obteniendo un total de
11 respuestas correctas mas del Post-Test con respecto

al Pre-Test.

Usuario 1

Todas las palabras
Palabras
comuctas
39-

_///
///
_/.//
,-’/>
//

28 L

Figura 57. Usuario 1. Grafico comparativo — 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 categoria de
acciones, obteniendo todas las respuestas correctas de
esta categoria. En la Figura 56 se observa una mejora en
9 palabras de la categoria de emociones.

Usuario 2
Acciones
Palabras
correctas
20—+
18 =+
1B
17 =+
16 =+
15 —+
14 =+
13 =+
12 —+

Figura 57. Usuario 2 Gréfico comparativo
acciones — Prueba 2

Usuario 2
Emociones

=

| | Test
Pre-Test Past-Test

Figura 56. Usuario 2 Grafico comparativo
emociones — Prueba 2

En la Figura 58 se muestra un grafico de resumen de la
mejora general con respecto a las pruebas, obteniendo un
total de 14 palabras correctas mas en el Post-Test.

Usuario 2
Todas las palabras

Test

Figura 58. Usuario 2 Grafico comparativo — Prueba 2

89



En lo que respecta al Usuario 3, en la Figura 59 se
observa una mejora de cuatro palabras de la categoria de
acciones, obteniendo todas las respuestas correctas de
esta categoria. En la Figura 60 se observa una mejora en
nuevamente de cuatro palabras de la categoria de
emociones. Obteniendo también todas las respuestas
correctas en esta categoria y por ende en toda la prueba.

Usuario 3

Usuario 3 Emociones

Acciones Palabras
Palabras

correctas

20—+
20+ 194
18 —+

18 +
18 -+

17 +
17 -+

16

16—+

14—
13 =+

Figura 60. Usuario 3 Grafico comparativo  Figura 59. Usuario 3 Grafico comparativo
acciones — Prueba 2 emociones — Prueba 2

En la Figura 61 se muestra un gréafico de resumen de la
mejora general con respecto a las pruebas, obteniendo un
total de ocho palabras correctas mas en el Post-Test.

Usuario 3

Todas las palabras

Test

Figura 61. Figura 64. Usuario 3 Grafico 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
categoria de acciones. En la Figura 63 se observa una
mejora en nuevamente de cuatro palabras de la categoria
de emociones.

Usuario 4

Usuario 4 Emociones
Acciones

Palabras
Palabras
correctas

20—+
20

19 +
19 —+
1B —+

17 -+

16 -+

17 —+
16 =

16 -+

14 +
14—+

13+
13 -+

12—+
12

11—+

Pre-Test Post-Test Pre-Test Past-Ted

Figura 63. Usuario 4 Gréfico comparativo ~ Figura 62. Usuario 4 Grafico comparativo
acciones — Prueba 2 emociones — Prueba 2

En la Figura 64 se muestra un gréafico de resumen de la
mejora general con respecto a las pruebas, obteniendo un
total de nueve palabras correctas mas 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 categoria.
En la Figura 665 se observa una mejora en cinco palabras
de la categoria de emociones.

Figura 64. Usuario 4 Gréafico comparativo — Prueba 2
91



Usuario 5

Acciones Usuario 5
Patabrs Emociones
correctas Palabras
rrect

20+
19+ 20
18+ Eala
7+ 18+
16 = L e ] 17 +
18 —+ 164
-t 15+
13 -+ 4+
12 13T
1 12+
o 114
ER 10—+
8 - 9 —
7+ 8+
6+ 7+
5+ 6 —
4+ 5T
EE 4+

4 54
1T 5 L
o L L } Test 14

Pre-Test Post-Test 0 - : | Test.
Pra-Test Past-Test

Figura 65. Usuario 5 Grafico comparativo Figura 66. Usuario 5 Grafico comparativo
acciones — Prueba 2 emociones — Prueba 2

En la Figura 67 se muestra un gréafico de resumen de la
mejora general con respecto a las pruebas, obteniendo
un total de cinco palabras correctas mas en el Post-Test.

Usuario &
Todas las palabras

carmectar

Figura 67. Usuario 5 Gréfico comparativo — Prueba 2
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Con respecto al Usuario 6, la Figura 69 evidencia una
mejora de cuatro palabras de la categoria de acciones,
obteniendo todas las respuestas correctas de esta
categoria. De la misma forma, en la Figura 68 se observa
una mejora en nuevamente de cuatro palabras de la
categoria de emociones. Obteniendo también todas las
respuestas correctas en esta categoria y por ende en toda
la prueba.

Usuario 6

Usuario 6 .
Emociones

Acciones

Palabras
correctas

. 20+
19 / =T
1w 18
w4 17
16 + 18T

e+ 141
13+ 134

Pro-Test Post-Test Pre-Test Post-Test

Figura 69. Usuario 6 Gréafico comparativo Figura 68. Usuario 6 Grafico comparativo
acciones — Prueba 2 emociones — Prueba 2

En la Figura 70 se muestra un gréafico de resumen de la
mejora general con respecto a las pruebas, obteniendo
un total de siete palabras correctas mas en el Post-Test.

Usuaria &

Figura 70. Usuario 6 Gréafico comparativo — Prueba 2
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Por ultimo, del Usuario 7 se tiene que la Figura 71
evidencia una mejora de dos palabras de la categoria de
acciones, obteniendo todas las respuestas correctas de
esta categoria. De la misma forma, en la Figura 72 se
observa una mejora de cuatro palabras de la categoria de
emociones. Obteniendo también todas las respuestas
correctas en esta categoria y por ende en toda la prueba.

Usuario 7
Acciones

Palabras
correctas

20+
19 4 //
18+
17 +

15 -+

14+
13+

———

Figura 71. Usuario 7 Grafico comparativo

acciones — Prueba 2

Usuario 7
Emociones

Figura 72. Usuario 7 Gréafico comparativo
emociones — Prueba 2

En la Figura 73 se muestra un gréafico de resumen de la
mejora general con respecto a las pruebas, obteniendo
un total de seis palabras correctas mas en el Post-Test.

Figura 73. Usuario 7 Gréafico comparativo — 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 suefio 4 0

Se puede observar que la emocion que mas fue fallada
fue triste, como se habia mencionado anteriormente. Esta
fue fallada por seis Usuarios en el Pre-test y por tres en el
Post-test. Esta seguida de la emocién 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 suefio, todas fueron
falladas por cuatro usuarios en el Pre-Test y por ningun
usuario en el Post-Test.

De la misma manera se realiz6 un analisis 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 accién que mas fue fallada fue
visitar, como se habia mencionado anteriormente. Esta
fue fallada por siete Usuarios en el Pre-test y por solo uno
en el Post-test. Esta seguida de la accion 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 ningln 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 interaccion:

Se recomendd que la pizarra del intérprete, que
posee un mecate alrededor del cuello, tuviera algan
sistema para ajustar el largo. Esto debido a la
diferencia de tamafo 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 nifios. Se
recomendo la realizacion de un videotutorial que
complete y brinde una explicacion de una forma
mas visual y facil de entender.

Se destacé el disefio de las cartas de emociones y
de acciones al tener una perceptualidad infantil y
facil de leer. Lo cual facilito la jugabilidad de los
lectores.
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e Eltablero de puntos, al estar colocado en la pizarra
y visible para todos los jugadores, propiciaba un
ambiente competitivo entre los participantes

e 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:
e Se destaco el uso de los diferentes roles como un
elemento diferenciador y dinamico para retar a los
participantes y su conocimiento de LESCO.

e El hecho de que el equipo del publico tenga que
estar tanto tiempo viendo hacia la pared, a la
espera del mensaje llego a ser aburrido para los
participantes. Estos debian 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
participacion era rapida y corta en cada turno. Se
recomendd 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 publico. Una vez que se termine el
turno, en vez de que siga el equipo 1y 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 publico. De esta manera se
mantiene el dinamismo entre todos los
participantes y se evitan amplios lapsos de espera.

Con respecto al aprendizaje:

e 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 realizacion de
este proyecto de investigacion durante el Il Semestre
2022

Etapas de la metodologia
® Asesoramiento

Reunidn con profesara asesara para recibir
retroalimentacién

1. NIVEL 1: Andlisis de requerimientos y

especificaciones

2. Benchmarking

%. Empatizar

4. Definir

5. Idear

® Previa Fiscales

6. NIVEL 2. Diserio de la
herramienta

7. NIVEL 3. Evaluacion y
prototipado

® Documentacién

@ Presentacién Final
fiscales

Figura 74. Cronograma
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9. Conclusiones Generales

Se generaron las siguientes conclusiones sobre la
informacion expuesta en esta investigacion:

La ensefianza de la lengua costarricense de sefias
no se limita inicamente a la poblacién sorda, sino
todo lo contrario. Cualquier persona es capaz de
aprenderla y ponerla en préctica.

El uso de elementos de gamificacion aumenta la
motivacion de los usuarios a la hora de aprender
LESCO.

Al combinar la disciplina del disefio industrial con la
educacién se pueden proponer alcances que
impacten una poblacion determinada y mejoren la
comprension de un tema, en este caso, el
aprendizaje de la lengua de sefas.
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10. Recomendaciones y trabajo futuro

Se generaron las siguientes recomendaciones sobre la
informacion expuesta en esta investigacion:

Se propone seguir la metodologia de disefio
estratégico que se plantea con el Modelo IMDI del
Instituto Metropolitano de Disefio e Innovacion [29].
con el fin de detallar materiales, procesos de
fabricacion, estrategias de comunicacion y de
consumo. Ademas de generar un modelo de
negocios y plan de implementacion sobre como se
podria incluir en el mercado.

Como se menciono en la seccion de limitaciones,
dado el tiempo establecido para este proyecto, no
se pudieron realizar validaciones de la experiencia
con nifios, por lo que se recomienda repetir el plan
piloto establecido en este estudio con un grupo de
nifios/as que estén en el proceso de aprendizaje de
la LESCO.

Una vez que se realicen pruebas con mas
usuarios, se puede realizar un analisis estadistico
de los datos recolectados con respecto al
aprendizaje. Esto para poder evaluar si el
aprendizaje que se esta obteniendo a través de
esta experiencia de aprendizaje es significativo.

100



11. Referencias

[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

Instituto Nacional de Estadisticas y Censos,
“Poblacién con discapacidad,” 2011.
http://www.inec.go.cr/social/poblacion-con-
discapacidad

A. Oviedo and C. R. Valerio, “The LESCO Corpus.
Data for the Description of Costa Rican Sign
Language,” 2018. [Online]. Available: www.cenarec-
lesco.org.

P. Retana, “Aproximacién a la Lengua de Sefnas
Costarricense (LESCO),” Revista de Filologia y
Linguistica de la Universidad de Costa Rica, vol. 37,
no. 2, p. 137, Jan. 2013, doi: 10.15517/rfl.
v37i2.6427.

A. Desueza Delgado, “Politicas educativas que
enmarcan la educacion dirigida a la poblacion sorda
e hipoacusica en Costa Rica,” Revista Ensayos
Pedagdgicos, vol. 16, no. 2, pp. 17-29, nov. 2021,
doi: 10.15359/rep.16-2.1.

Naciones Unidas Costa Rica, “Objetivo 4 | Objetivos
de Desarrollo Sostenible.”
https://ods.cr/objetivo/objetivo-4

Naciones Unidas Costa Rica, “Objetivo 10 |
Objetivos de Desarrollo Sostenible.”
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/ineq
uality/

M. Alberto et al., “Revista Innovacion Educativa m
cuarta época m Instituto Politécnico Nacional,” 2019,
[Online]. Available: www.ipn.mx

C. Chaves Castro and Ulises Camacho Alfaro,
“Sistema de informacidén web para facilitar un
proceso de informacion e interaccion de la Lengua

101



[9]

[10]

[11]

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

de sefas costarricense (Lesco) en la Universidad
Nacional,” 2012.
D. Bragg, N. Caselli, and J. W. Gallagher, “Asl sea
batle: Gamifying sign language data collection,” in
Conference on Human Factors in Computing
Systems - Proceedings, May 2021, pp. 1-13. doi:
10.1145/3411764.3445416.
Q. Shao et al., “Teaching American Sign Language
in Mixed Reality,” Proc ACM Interact Mob Wearable
Ubiquitous Technol, vol. 4, no. 4, pp. 1-27, Dec.
2020, doi: 10.1145/3432211.
N. Iwamoto, H. P. H. Shum, W. Asahina, and S.
Morishima, “Automatic sign dance synthesis from
gesture-based sign language,” in Proceedings - MIG
2019: ACM Conference on Motion, Interaction, and
Games, Oct. 2019, pp. 1-9. doi:
10.1145/3359566.3360069.
M. Macedonia, “Embodied Learning: Why at School
the Mind Needs the Body,” Front Psychol, vol. 10, p.
2098, Oct. 2019, doi: 10.3389/fpsyg.2019.02098.
|. Estrada-Cota, M. A. Carreno-Leon, J. Andres
Sandoval-Bringas, and A. A. Leyva-Carrillo, “Manos
que hablan’: Tool for teaching - Learning the
Mexican Sign Language for children with or without
hearing disabilities,” in Proceedings - 2020 3rd
International Conference of Inclusive Technology
and Education, CONTIE 2020, Oct. 2020, pp. 173—
179. doi: 10.1109/CONTIE51334.2020.00039.
J. Chaves-Sanchez, C. Ramirez-Trejos, and M.
Chacoén-Rivas, “Interaccion con avatar 3D para la
creacion y edicion de poses corporales y faciales en
la lengua de sefas costarricense LESCO,” in
Avances sobre reflexiones, aplicaciones y
tecnologias inclusivas, 2019, pp. 34—40. [Online].
Available: www.fractalsinmotion.com
Organizacion Mundial de la Salud, “Sordera y
pérdida de la audicién,” 2022.
https://www.who.int/es/news-room/fact-
sheets/detail/deafness-and-hearing-loss
S. Pabon - Serrato, “LA DISCAPACIDAD
AUDITIVA. ;COMO ES EL NINO SORDO?,” 2009.
C. Perales, E. Arias, and M. Bazdresch, “Ensefianza
bilingUe y bicultural para nifios Sordos en el nivel de
102



[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

[23]

[24]

[25]

[26]

[27]

Primaria Bilingual and bicultural education for deaf
children in the elementary school level,” 2013.

J. Rojas, Y. Uzcategui, and M. Anzola, “Estrategias
para la Ensefianza de la Lengua de Senas,” 2010.
J. Martin, V. Rayo, J. José, and G. Bustos, “La
importancia del estudio de las lenguas de sefias
Autores.”

M. Wilson, “Six views of embodied cognition,”
Psychonomic Bulletin and Review, vol. 9, no. 4.
Psychonomic Society Inc., pp. 625-636, 2002. doi:
10.3758/BF03196322.

J. Murtell, “The 5 Phases of Design Thinking,” 2021.
https://www.ama.org/marketing-news/the-5-phases-
of-design-thinking/ (accessed Nov. 17, 2022).

Y. Walsh et al., “A learner-centered approach for
designing visuohaptic simulations for conceptual
understanding of truss structures,” Computer
Applications in Engineering Education, vol. 29, no.
6, pp. 1567-1588, Nov. 2021, doi:
10.1002/CAE.22410.

Hands On LESCO, “Estados de Animo en Lengua
de Sefias (LESCO) - YouTube,” 2018.
https://www.youtube.com/watch?v=fhqAxgxOP1A
(accessed nov. 18, 2022).

Y. Moraga Morales, “Deaf Makers + Packaging on
Behance,” 2022.
https://www.behance.net/gallery/132634057/Deaf-
Makers-Packaging (accessed Nov. 18, 2022).

A. Deewongkij, “Sign-Lence: Boardgame for
learning Thai Sign Language on Behance,” 2019.
https://www.behance.net/gallery/81918111/Sign-
Lence-Boardgame-for-learning-Thai-Sign-Language
(accessed Nov. 18, 2022).

C. Burnett, “Which Emotion Am |I? Exploring
Emotions Guessing Game,” 2017.
https://childhood101.com/which-emotion-am-i-
exploring-emotions-guessing-game/ (accessed Nov.
18, 2022).

Mylemarks, “How Would You Feel? (Printable).”
https://www.mylemarks.com/store/p770/How_Would
_You_Feel%3F_ %28Printable%29.html| (accessed
Nov. 18, 2022).

103



[28] A.l. Abdul Jabbar and P. Felicia, “Gameplay
Engagement and Learning in Game-Based
Learning,”
http://dx.doi.org/10.3102/0034654315577210, vol.
85, no. 4, pp. 740-779, Dec. 2015, doi:
10.3102/0034654315577210.

[29] A. B. Paulina and Cervini, En torno al producto-
Disefio estratégico e innovacion Pyme en la ciudad
de Buenos Aires. Centro Metropolitano de Disefio,
2004.

104



12. Apéndices

Apéndice 01. Narrativa de la entrevista
semiestructurada

A continuacién, voy a hacer unas preguntas sobre
usted y su experiencia ensefiando LESCO

1. Género (M/F)

2. ¢ Qué edad tiene usted?

3. ¢ Tiene otra profesion ademas de ser
profesor(a) de LESCO?

4, ¢, Cuantos afnos tienen ensefiando LESCO?

5. ¢Por qué empezo6 a ensefiar LESCO? Me

refiero a motivaciones, necesidades.

Aqui en Hands-on.

6. ¢cual nivel de LESCO es el que menos le
gusta ensefar? ¢ Por qué?

7. ¢, Cudl nivel de LESCO es el que mas le
gusta ensefar? ¢ Por qué?

8. ¢,Cuantos afios aproximadamente tienen sus
alumnos?

0-5 afos

6-8 afos

9-12 afios

13-17 afos

18-24 afios

25-35 afos

35 0 méas afos

@ "o o00op

9. ¢Ha ensefiado LESCO en otros lugares
aparte de Hands-on? (Si/No, Donde?
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10.

11.

12.

13.

14.

Si la respuesta anterior fue si. ¢ Cuantos
afios aproximadamente tienen sus alumnos?

0-5 afnos

6-8 afos

9-12 afios

13-17 afnos

18-24 aiios

25-35 afnos

35 0 mas afios

Como profesor (a) ¢,Qué es lo mas facil de
ensefiar LESCO? ¢ Por qué?

Como profesor (a) ¢ Qué es lo mas dificil de
ensefiar LESCO? ¢ Por qué?

¢, Cual tiempo cree que es el ideal para que
dure una clase de LESCO?

¢, Con qué frecuencia? ¢Una vez por
semana, dos veces por semana?

Preguntas sobre ensefiar LESCO a personas oyentes

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

¢Han tenido alguna experiencia ensefiando
a ninos oyentes?

¢ Siente que hay diferencia entre ensefiar a
nifios y adultos oyentes?

¢, Cudles son los requisitos minimos que
debe de tener un nifio oyente para que
pueda inscribirse en la academia?

¢, Cudles son los requisitos minimos que
debe de tener un adulto oyente para que
pueda inscribirse en la academia?

¢, Cual cree usted que es la motivacion para
gue un nifilo oyente sea alumno de la
academia?

¢ Y la motivacion para un adulto?

¢,Cuales métodos o técnicas de ensefianza
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
¢Alguna técnica o método de esas es mejor
para nifios? ¢ Y para adultos?
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23. ¢ Cual es el vocabulario o temas con el cual
se recomienda iniciar el proceso de
ensefianza?

24.  ¢Alguna vez han utilizado algun 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 didactico considera
usted que seria bueno crear o disefiar para
dar clases de LESCO presenciales?

26. Basado en su experiencia, consideran que
seria mas util para ustedes como profesores
de LESCO, una herramienta didactica para
ayudar a aprender LESCO en nifios desde
0, ¢0 una que les ayude a practicar los
conocimientos adquiridos en la clase?
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Apéndice 02: Prueba de conocimiento

Estudiante #

Pre-Test

El siguiente pre-test tiene como objetiva evaluar el conocimiento previo del vocabulario de
emocionas en LESCO. Favor responder |as siguientes preguntas en los recuadros asignados
para dicho fin

Preguntas demograficas
Indique su saxo

[ JFemeninic { ) Maosculing [ ) Me binarix

sCudal es su edad?

Mano dominante

[ )Derecha ( )lzguierda

&En que nivel se encuentra de LESCO?

Par gué decidid aprender LESCO?
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Pregunta 1

Por favor lea con detenimiento la siguiente listo de palobras en espanol

1. Enojado 16. Mal

2. Comer 17. Jugar Tennis
3. Feliz 18. Enamorado
4. Beber 19. Ayudar

5. Triste 20. Aburrido

6. Cocinar Z1. Trabajar

7. Avergonzaodo 22. Ver

8. Pintar 23 .Temeroso
9. Emocionodo 24, Leer

10. Caminar 25. Cansado

1. Asustodo 26. Estudiar

12. Cantar 27. Enfermo

13. Furioso 28. Preocupado
14. Actuar 29. Bien

15. Tranquilo 30. Con sueno

Una vez leida lo listo, exprese la sena en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indigue en caso de
no conocer o recordar la palabra.
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Apéndice 03: Tablas de interaccion

EQUIpo - r - L4 L4 -
Evaluacion intérpretes del publico
Ronda
Turno Rubro a evaluar Puntaje | Puntaje recibido

Todos interpretaron el mensaje
correctamente 2 PRET

01 Algunos interpretaron el mensaje
correctamente 2 ool
Ninguno interpretd el mensaje
correctamente g PiSRos
T%_Ii]?‘f.{pmmlm el mensaje 2 puntos
correctamente
Algunos interpretaron el mensaje

02 correctamente : Lk
t‘iﬁgg?f)f'x‘:crpmw el mensaje 0 punto
correctamente
Todos :n’i;'{ ;‘fleta:fm el mensaje 2 puntos
correctamente

03 Algunos interpretaron el mensaje 3 .
correctamente Farn
Ninguno interpretd el mensaje
correctamente 0 puntos

Total 6 puntos
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Equipo

Ronda Evaluacion al equipo
Turno
Rol Rubro a evaluar Puntaje | Puntaje recibido
Sefia correcta para expresar 1a emocion 1 punto
Lector
Emocion
Sena incorrecta para expresar la emocién 0 puntos
Sefia correcta para expresar la accién 1 punto
Lector
Accion
Sefia incorrecta para expresar la aceién 0 puntos
Sefia correcta de la emocion 1 punto
Narrador Sefia correcta de la accién 1 punto
Creador mensaje
Sefas incorrectas de la emocién o accién 0 puntos
Interpretacion correcta 1 punto
Intérprete
LESCO - Espaiiol
Interpretacion incorrecta 0 puntos
Interpretacion correcta 1 punto
Intérprete
Espaiiol - LESCO
Interpretacion incorrecta 0 puntos
Total 6 puntos
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Apéndice 4. Guia de Interaccion Juez —

Profesor sordo

Interaccion

Juez - Profesor/a

Equipo 02

Complete lo siguiente tablo para evaluar todos lo estudiontes del Equipe 02 cuondo este
equipo tenga el rol de pablice intérprete

: I
Equipo 02 .
Tabla de evaluacion al pablico - Profesor/a Juez
Ronda 01
Turno Rubro a evaluar Puntaje Puntaje recibido

Todos interpretaron el mensaje 2 puntos
carreclamente

01 Algunos interpretaron el mensaje 1 punto
carmectamenta
Hinguno interpretd el mensaje i
carrectamente
Tedos interpretaron el mensaje
correctamente 2 puntos
Algunos interpretaran &l mensaje

02 correctarnente 1 punto
Ninguno interpreto el mensaje
correctarmeanta 0 puntos
Todos interpr_etan:un el menszaje 2 puntos
carrectarmente
Algunos interpretaron el mensaje 1 punto

03 cormectameanta
Ningune interpretd el mensaje
carreclameante 0 punics

Total 6 puntos
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Interaccion

Juez - Profesorfa

Equipo O1

Complete lo siguiente tabla para evaluar al Equipe 01 cuaondo esté participando durante el
Turno 01 de lo Ronda 01

Equipo 01
-
Ronda 01 Tabla de evaluacion - Profesor/a Juez
Turno 01
Rol Rubro a evaluar Puntaje Puntaje recibido
Lector Sefa correcta para expresar la emoeién 1 punto
Sefiz incorrecta para expresar [z emocion 0 puntos
Sefia correcta para expresar la emochon 1 punto
Narrador
Sefa incorrecta para expresar la emocion 0 puntos
Interpretacian comecta 1 punto
Intérprete
Interpretacicon incormacta 0 puntos
hensae final concuerda con el S—
rriensaje inicial P
Mensaje
wensaje final no concuerda con el 0 puntos
rmensaje inicial
Total 4 puntos
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Siguiente equipo

Se termind el turnc del equipe 01, Ahora
sigue participando el equipo 02

Equipo 01 Equipo 02

.,
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Apéndice 5. Guia de interaccion del pablico

Interaccion

Intérprete

Complete la siguiente tablo durante o Ronda 01

Equipo 01 o
- Publico - Intérprete
Equipo a evaluar: 02

Ronda 01 Emocién Accion Mensaje a decrifrar

Turno 01

Turno 02

Turno 03
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Apéndice 6. Guia interaccion Intérprete

Interaccion

Intérprete

Complete lo siguiente tabla durante [0 Ronda 01

Equipo 02 Intérprete
Ronda 01 Mensaje a decrifrar
Turno 01
Turno 02
Turno 03
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Apéndice 7. Resultados prueba piloto 1

Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espanol,

1. Enojado 16. Mal
2. Comer . 17. Jugar Tennis /
//
3. Feliz |, 18, Enamorado  /
4. Beber / 19. Ayudar
: /'l
5. Triste 7 20. Aburrido  /
// //
6. Cocinar 4 21. Trabajar /
v ;
7. Avergonzado 22. Ver
8. Pintar _ 23.Temeroso /7
9. Emocionado | 24. leer
10. Caminar 25. Cansado
1. Asustado 26. Estudiar iz
12. Cantar / Vi 27. Enfermao /
13. Furioso / 28. Preccupado 4
14. Actuar 29, Bien  /
15. Tranguilo / 30. Con sueno

Una vez leida la listo, exprese la sena en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por faver también indique en caso de
no conacer o recordar la palabra.

(8
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Pregunta

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en esparnol.

1. Enojado 16. Mal

2. Comer 17. Jugar Tennis 3
3. Feliz 18. Enamorado »
4. Beber x 19. ayudar /

5. Triste 20. Aburrido /\7./

6. cocinar” 21. Trabajar / ¥
7. Avergonzado —~ 22. Ver /

8. Pintar 23 .Temeroso »

9. Emocionado A- 24, Leer /

10, Caminar / 25. Cansado

11 Asustado | 26. Estudiar

12. Cantar & 27. Enfermo )

12. Furioso /7 28. Preacupacdo 7
14. Actuar - 29, Bien /

15. Tranquilo / 30. Con sueno <

Una vez leida la lista, exprese lo sena en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicade. Por favor también indique en caso de
no conocer o recordar la palabra.
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Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espanol.

1. Enojado

2. Comer //‘
3. Feliz

4. Beber

5. Triste

6. Cocinar /

7. Avergonzado

8. Pintar

9. Emocionado

10. Caminar .~
11. Asustado
12. Cantar
13. Furioso
14. Actuar

15. Tranquilo

16.

17.

18.

19.

20.

21

22.

23

24

25.

26.

27.

28.

29.

30,

Mal

Jugar Tennis
Enamorado
Ayudar
Aburrido
Trabajar /

Ver

.Temeroso

. Leer

Cansado
Estudiar
Enfermo
Preocupado
Bien

Con sueno /

Una vez leida la lista, exprese la sena en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de

no conocer o recordar la palabra.
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Pregunta1

2= =TS Y

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espanol.

1. Enojado
2. Comer -
3. Feliz
4. Beber
5. Triste

6. Cocinar

7. Avergonzado
8. Pintar

9. Emocionado
10. Caminar -~

il. Asustado
12. Cantar

13. Furioso //

14. Actuar

15. Tranquilo

20.

21

22,

23

24,

25,

26.

27.

28.

29,

30.

. Mal
. Jugar Tennis
. Enamorado -

. Ayudar

Aburrido

Trabajar

Ver

.Temeroso =

leer
Cansado *
Estudiar *
Enfermo
Preocupado <
Bien

Con sueno

Una vez leida la lista, exprese la sena en LESCO de cada palabra que
recuerde, Siga el orden indicado, Por favor también indique en caso de

no conocer o recordar la palabra,
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Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espanol.

1. Enojado 16. Mal
2. Comer 17. Jugar Tennis
> g
3. Feliz 18. Enamorado  /
4. Beber 19. Ayudar /
5. Triste 20. Aburrido /
6. Cocinar ~ ' 21. Trabajar /
7. Avergonzado - 22. Ver /
8. Pintar - Y 23 .Temeroso .~ ‘
24, Leer /

9. Emocionado
10. Caminar  / 25. cansado
11. Asustado / 26. Estudiar /
/ 27. Enfermo /

12. Cantar

13. Furioso )/ 28. Preocupado /
14. Actuar 7 29. Bien /

15. Tranquilo // 30. Con sueno /

Una vez leida la lista, exprese la sena en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de

no conocer o recordar la palabra.
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Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espanol.

1. Enojado 16. Mal .

2. Comer 17. Jugar Tennis
3. Feliz /“ 18. Enamorado )~/
4. Beber x 19. Ayudar V4
5. Triste 20. Aburrido //
6. Cocinar 7 ) 21. Trabajar /
7. Avergonzodo/ 22, Ver / !

8. Pintar 23.Temeroso 7~
9. Emocionado - 24. Leer A

0. Caminar 7 25. Cansado X
n Asustodo/ 26. Estudiar /

12. Cantar / 27. Enfermo /

13. Furioso X 28. Preocupado /
14. Actuar d 29. Bien / /.'

15. Tranquilo X 30. Con sueﬁo/

Una vez leida la lista, exprese la sefa en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de
no conocer o recordar la paabra.
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Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espariol.

1. Enojado
2. Comer
3. Felz /

/

4. Beber

/

5. Triste /

6. Cocinar

7. Avergonzado

“/
8. Pintar ~

9. Emocionado X
10. Caminar /
11. Asustado /
12. Cantar

13. Furioso X

14. Actuar /

/

15. Tranguilo /

16. Mal

3

17. Jugar Tennis

18. Enamorado /

19. Ayudar /

20. Aburrido /

21. Trabajar

22.Ver /

/

23.Temeroso 7

4

25. Cansado /

24. Leer

26. Estudiar /
27. tnfermo
28. Preocupado /

29. Bien

30. Con sueno

Una vez leida la lista, exprese la sena en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de

no conocer o recordar la palabro.
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Pregunta 1

==

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espanol.

1. Enojado

2. Comer

3. Feliz

4. Beber

5. Triste

6. Cocinar “

7. Avergonzado
8. Pintar

9. Emeocionado
10. Caminar ~

11. Asustado

Y
12. cantar

13. Furioso

14. Actuar /I

15. Tranquilo 4

Una vez leida la lista, exprese la sena en LESCO de cada palabra que

16.

17.

20.

21

22.

23,

24,

25.

26,

27.

28,

29,

30.

Mal

Jugar Tennis

. Enamorado

s

. Ayudar 5

/
Aburrido 7~ -~

/
Trabajar ~

ver /

«/
Temeroso 7

o2
/

Leer /
Cansado //’

S
Estudiar 7 :
enfermo 7
Preocupado
Bien -

Con sueno

P

v

recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de

no conocer o recordar la palabra.
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Interaccién

Juez - Profesor/q

e

Complete Ia siguiente tabl

Turno O1die i Ronda 02

Equipo 02

Q para evoluar al Equipe 02 cuando esté participando durante el

Equipo 02
| Rondaiz Tabla de evaluacion - Profesor/a Juez
Turno 01
Rol Rubro a evaluar Puntaje Puntaje recibido
Lector Sefa correcta para expresar la emocién 1 punto
Sena incorrecta para expresar |2 emocion 0 puntos ‘
Sena correcta para expreszr la emocién 1 punto
Narrador t
Sena incorrecta para expresar la emocién 0 puntos
Interpretacion correcta 1 punto
Intérprete l
Interpretacion incorrecta 0 puntos
Mensaje final concuerda con el
R 1 punto
mensaje inicial -
Mensaje ()
Menszje final no concuerda con el 0 puntos
mensaje micial
Total 4 puntos 2
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Equipo 02

interaccion

Juez - PIO'CSL\I/(I

~ Y artie o ol
Lomplete lo siguiente tablo para evaluar ol Equipo 02 cuancdio osta participanda durante
Turno 02 de | Ronda 02

Equipo 02 \l ‘
Ronda 02 Tabla de evaluacién - Profesor/a Juez |
Turno 02
Rol Rubro a evaluar ( Puntaje | Puntaje recibido
Lector Sena correcta para expresar la emocién 1 punto J
Send incorrecta para expresar la emocion 0 puntos
Sefia correcta para expresar 11 emocion 1 punto
Narrador \
Sena incorrecta para expresar la emocion 0 puntos
Interpretacion correcta 1 punto
Intérprete {
Interpretacion incorrecta 0 puntos
Mensaje final concuerda con of 1
mensaje micial Pt
Mensaje .
Mensaje final no concuerda con ¢l 0 puntos
mensaje nicial
= o S e e e ——
Total 4 puntos b |
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Interaccion

Juez - Profesor/a

==

Equipo 02

Complete la siguiente tabla para evaluar ol Equipo 02 cuando esté participando durants el
Turno 03 de lo Ronda 02

Equipo 02 ‘
Ronda 02 Tabla de evaluacion - Profesor/a Juez
Turno 03
Rol Rubro a evaluar Puntaje Puntaje recibido
—
Lector Sena correcta para expresar |a emocion 1 punto J
Sena incorrecta para expresar |a emacion 0 puntos
Sefia correcta para expresar |a emocion 1 punto
Narrador
Sefa incorrecta para expresar a emocion 0 puntos
Interpretacion correcta 1 punto
Intérprete \
Interpretacion incorrecta 0 puntos
i
Mensaje final concuerda con e Tifiiith
mensaje Inicial
Mensaje
Mensaje final no concuerda con el 0 puntos
mensaje inicial
Total 4 puntos r

127



P Equipo 0
Interaccion i

Juez - Profesor/a

Re—y

Complete |a sigutente tabla pera evaluar o cada estudiante del Equipo 01 cuondo esté
tenga el rol de puablico intérprete

Equipo 01
sia AT
i S Tabla de evaluacién al publico - Profesor/a Juez
Ronda 01
| e 8 SR u E
' | = |
Turno Rubro a evaluar Puntaje Puntaje recibido
Todos interpretaron el mensaje 2 puntos
correctamente
01 Algunos intzrpretaron el mensaje 1 punto \
correctamente
Ninguno interpreta el mensaje
correctamente 0 puntos
Todos interpretaran el mensaje
correctamente 2 puntos
Algunos interpretaron el mensaje 4 oiiitD
02 correctamente P
Ninguno interpretd el mensaje
correctamente 0 puntos
?odos Herpretaro?el me;sa]e 2 puntos 7 :
correctamerte
Algunos interpretaron el mensaje 1 punto
03 correctamente
Ninguno interpreto el mensaje i wiiieea
correctamente p
Total 6 puntos )
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Interaccion

Intérprete
e |

Complete la siguiente tablo durante ia Ronda 01

Equipo 02 Intérprete
Ronda 01 Mensaje a decrifrar

o O LTS Y v :’]\"‘)H (0
Turno 01

fup NDO LSTey TRSTE
Me @QudTA CAMNAR

Turno 02

/e C;(l‘j'/a /(_O(?/‘/ ya.ra

/ -
Sfﬂlf)r m e Tra U /{_? 7
Turno 03
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Interaccion

Intérprete

Complete la siguiente tabla durante la Ronda 02

Equipo 02 Intérprete
Ronda 02 Mensaje a decrifrar
15 Gget comng rangu e
Turno 01

Turno 02
/4'1' e/ U a -
w/g /! na /rv">//(\-'/f/'./‘f_
l me asas /e

Turno 03 d
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Interaccion

Intérprete

Complete la siguiente tabla durante la Ronda 02

Equipo 01 ] Intérprete
rRonda 02 Mensaje a decrifrar
) , /

f mr vt Qu ston T ratleo a7

Turno 01
Bl s vt amnfomg

Turno 02

L% MM U ( e QYONE v
Turno 03
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HILSH U

Juez - Profesor/a

- -—

Equipo 0]

= : icinando durante el
Complete la siguiente tabla para evaluar al Equipe 01 cuando esté particip

Turno 01 de lo Ronda 01

Equipo 01
Ronda 01 Tabla de evaluacion - Profesor/a Juez
Turno 01
Rol Rubro a evaluar Puntaje Puntaje recibido
Lector Sena correcta para expresar la emocion 1 punto I
\
Sefa incorrecta para expresar la emocion 0 puntos
Sena correcta para expresar la emocion 1 punto
Narrador ‘
Sena incorrecta para expresar [a emocion 0 puntos
Interpretacion correcta 1 punto
Intérprete ¥,
Interpretacién incorrecta 0 puntos
Mensaje final concuerda con el
mensaje inicial 1 punto
Mensaje 0
Mensaje final no concuerda con el 0 puntos
mensaje inicial
Total 4 puntos Z
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Interaccion

Juez - Profesor/a

ey

Equipo 01

Complete la siguiente tabla para evaluar al Equipo 01 cuando esté participando durante el
Turno 02 die lo Ronda 01

| Equipo 01 ]

Ronda 01 Tabla de evaluacion - Profesor/a Juez
Turno 02
Rol Rubro a evaluar Puntaje Puntaje recibido
Lector Sefa correcta parza expresar la emocion 1 punto
2 |
Sena incorrecta para expresar |a emocion 0 puntos
Sena correcta para expresar la emocion 1 punto
Narrador 6]
Sefiz incorrecta para expresar |z emocion 0 puntos
Interpretacion correcta 1 punto
Intérprete )
Interpretacion incorrecta 0 puntos
Mensaje final concuerda con el
1 punto
mensaje inicial
Mensaje
Mensaje final no concuerda con el 0 puntos N
mensaje inicial
- )
Total 4 puntos
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Interaccion

Juez - Profesor/a

Equipo 02

Complete la siguiente tabla para evaluar todos lo estudiantes del Equipoe 02 cuando este
equipo tenga el rol de pablico intérprete

Equipo 02
~ Bquipo 02 | 1 pla de evaluacién al publico - Profesor/a Juez
Ronda 01 . i e
Turno Rubro a evaluar Puntaje Puntaje recibido

Todos interpretaron el mensaje 2 puntos
correctamente

01 Algunos nterpretaron el menszje 1 punto \
correctamente
Ninguno interpretd el mensaje
correctamente 0.pemtos
Todos interpretaron &l mensaje
correctamente 2 puntos
Algunos interpretaron el mensaje T

02 correctamente »
Ninguno interpretd el menssje
correctamente 0 puntos
Todos interpretaron el mensaje X 2 puntos Z e -
cofrectamente
Algunos interpretaron el mensaje 1 punto .

03 correctamente L
Ninguno interpreld el mensaje
correctamente 0 puains

4
Total 6 puntos \
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Siguiente equipo

Se terminé el turno del equipo O1. Ahora
sigue participando el equipo 02

Equipo 01 Equipo 02
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Equipo 02

Complete la siguiente tabla para evaluar al Equipo 02 cuando esté participando durante el
Turno 02 de |o Ronda 01

Equipo 02
Ronda 01 Tabla de evaluacion - Profesor/a Juez
Turno 02 ‘
Rol Rubro a evaluar Puntaje Puntaje recibido
Lector Sea correcta par: expresar la emocién 1 punto
|
i Sena incorrecta para expresar |z emocion 0 puntos
Sena correcta parz expresar 'a emocion 1 punto
Narrador |
Sefa incorrecta para expresar |a emocidn 0 puntos
Interpretacion correcta 1 punto
Intérprete
Interpretacion incorrecta 0 puntos
Mensaje final concuerda con el
: 1 punto
mensaje inicial
Mensaje { \
Mensaje final no concuerda con el | 0puntos
mensaje inicial
Total 4 puntos
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Interacceion

Juez - Profesor/a

Equipo 02

Complete la siguiente tabla para evaluar al Equipe 02 cuando esté participando durante el
Turno 03 de la Ronda 01

Equipo 02
Ronda 01 Tabla de evaluacién - Profesor/a Juez
Turno 03 —
Rol Rubro a evaluar Puntaje Puntaje recibido
Lector Sefa correcta para expresar la emocion 1 punto
Sena incorrecta para expresar [a emocion 0 puntos
Sefa correcta para expresar la emocion 1 punto
Narrador
Sena incorrecta para expresar la emocion 0 puntos
Interpretacién correcta 1 punto
Intérprete |
Interpretacién incorrecta 0 puntos
Mensaje final concuerda con el
2 1 punto
mensaje inicial
Mensaje J
Mensaje final no concuerda con el 0 puntos
mensaje inicial
Total 4 puntos i
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Equipo 01

Interaccion

luez - Profesor/a

[~ =

Complete lo siguignte tabla para evaluar a cada estudiante del Equipo 01 cuando esté
tengo el rol de pablico intérprete

Equipo 01 |

o P T
o) Tabla de evaluacién al publico - Profesor/a Juez
Ronda 01
Turno Rubro a evaluar Puntaje Puntaje recibido
Todos interpretaron el mensaje 2 puntos
correclaments
01 Algunos intercretaron of mensaje 1 punto 1
correctameante
Nin s prata el mensaje
inguno inte:prata el mens3j 0 puntos
correctamente
Todos nterpretaron el mensgje [
correctamente 2 puntos
Algunos interprataror el mensaje
1 to
02 correctamente Bun )
Ninguno nterpreto ol mensajs
correctamente 0 puntos
Todos nlerpretaren el menszje 2 puntos
correctamente
Algunos interpretaran el mensaje 1 punto |
03 carectamente | 7
. !
Ninguno ‘nterpretd el mensajs o |
correctamente P
Total 6 puntos 11"|_
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Apéndice 8. Nueva prueba de conocimiento

Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espanol.

10,

n

12.

13.

14.

15.

Enojado
Comer
Feliz
Beber
Triste
Cocinar

Avergonzado

. Pintar

Emocionodo
Caminar
Asustado
Cantar
Furioso
Actuar

Tranguilo

186.

17.

18.

18.

20.

21.

22.

23

24,

25.

26.

27.

28.

29,

30.

hal

Jugar Tennis
Enamorado
Ayudar
Aburrido
Trabajar

Preccupado

Ner

Termeroso
dibujar
Cansado
Estudiar
Enfermao
Sofar

Deprimido

3

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

Aprender
Sorprendido
Gustar

Sario

Wisitar
Dudoso
Olvidar

Lear

Con suano

40. Escribir

Una vez leida la listo, exprese la sena en LESCO de coda palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por faver también indigue en caso de
no conocer o recordar la palobra.
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Apéndice 9. Resultados prueba piloto 2

Pre-Test Estudiante # |

El siguiente pre-test tiene como objetivo evaluar el conocimiento previo del vocabulario de

emociones en LESCO Favor responder los siguientes preguntas en los recuadros asignados
para dicho fin.

Preguntas demogrdficas
Indique su sexo -j—q!f“.f‘l 0% M O, ! e
( ) Femeninio ( ) Masculine () No binarix Vo & A, O

£4Cual es su edad?

Mano dominante

() Derecha ( ) lzquierda

¢En que nivel se encuentra de LESCO?

¢Por qué decidié aprender LESCO?
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Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espariol.

1. Enojado

2. Comer [
3. Feliz

4. Beber

£, Triste

/
6. Cocinar W/
7. Avergonzado

8. Pintar

9. Emocionado

0. caminar

11. Asustado v

12. Cantar V

13 Furioso

14. Actuar J

15, Tranquilo 7

\/"’

16.

7.

18.

20.

2\

22,

23

24,

25,

26,

27.

2B,

28,

30,

i

Jugar Tennis ./

Enamorado |~
Ayudar v/ i
Aburrido
Trabajar

Preocupado “

Ver V

Temeroso v

dibujar |
Cansado 1
Estudiar ./
Enfermo /
Sofiar

i /
Deprimido

/

31 Aprender
32. Sorprendido
33. Gustar

34. Serio

35. Visitar

36. Dudoso

37. Olvidar

38 Leer

39. Con suefio

40. Escribir W/

Una vez leida la lista, exprese la sefia en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de

no conocer o recordar la palabra,

e
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Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espariol.

1. Enojado ‘/ 16. Mal / 31 Aprender /
2. comer 17. Jugar Tennis £ 32. Sorprendido /
s o 8. Enamorado /  33. Gustar o
4. Beber X 19. Ayudar / 34.serio

5. Triste X 20. Aburrido v 35. Visitar  »

E. Cocinar \/ 21. Trabajar 4 36. Dudoso ‘/
7. Avergonzado J 22. Preocupado V' 37. Olvidar %

8. pintar  / 23.ver / 38 Leer .//

9. Emocionado \/ 24. Temeroso 39. Consueno %
10. Caminar -/ 25. dibujar 40. Escribir /
11. Asustado ‘/ 26. Cansado \/

12 Cantar  _/ 27 Estudior  /

3. Furioso / 28. Enfermo /

14. Actuar )(’ 29. Sonar ¥

15, Tranquilo / 40. Deprimido b

Una vez leida la lista, exprese la sefia en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de

no conocer o recordar la palabra.
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Pre—TeSt Estudiante # _/

£l siguiante pre-test tiene como objetivo evaluar el conocimiento previo del vocabulario de
emocionss en LESCO. Favor responder las siguientes preguntas en los recuadros asignados
para dicho fin

Preguntas demograficas
Indique su sexo

() Femeninio ( )Masculine ( ) No binarix

¢Cuadl es su edad?

Mano dominante

(*) perecha ( )lzquierda

¢En que nivel se encuentra de LESCO?

|

¢Por queé decidié aprender LESCO?
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Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espanol.

10.

1.

12

13.

14.

15.

. Pintar

Enojado
Comer

Y

Feliz

. Beber 7(

. Triste [

Cocinar ¥
Avergonzado

A

Emocionado /

Ccaminar /

Asustado /.
cantar v‘
Furioso /
Actuar x

Tranquilo \/

16.

17.

18.

19.

20.

2L

22.

23

24.

25.

26.

27.

28.

29,

30.

Mal 31 Aprender
Jugar Tennis \/ 32. Sorprendido
Enamorado 33. Gustar
Ayudar v 34.Serio X
Aburrido \/ 35. Visitar
Trabajar v 36. Dudoso .
Preocupado 37. Olvidar x/ ;
.Ver / 38 .Leer |/
Temeroso ;/‘ 39. Consuefio
dibujar ./ 40. Escribir /
Cansado

Estudiar v

Enfermo o/

Sofar b4

Deprimido

Una vez leida la lista, exprese la sefia en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por faver también indique en caso de

no conocer o recordar la palabra.
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Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espanol.

1. Enojado v

2. Comer v :

3. Feliz ‘/

4. Beber v/

5. Triste Vv

6. Cocinar

7. Avergonzado v
8. Pintar \/
9. Emocionado ‘J/ '
10. Caminar \./ v
N Asustado
12. cantar
13. Furioso \/

14. Actuar ‘/

15. Tranquilo \/

16.

17.

8.

19.

20.

21

22.

23

24,

25,

26.

27.

28.

29.

30,

Mal v 31 Aprender v
Jugar Tennis |, 32. sorprendido v~
Enamorado | 332. Gustar v
Ayudar & 34. Serio \/
Aburrido as.vistar
Trabajar J ‘ 36. Dudoso o)
Preocupado Y 37. Olvidar v/
veor V 38 .Leer v
Temeroso V/ 39. Con suefo v
dibujar V' 40. Escribir v
Cansado |/

Estudiar

Enfermo \/

sonar v

Deprimido \/

Una vez leida la lista, exprese la sefia en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de
no conocer o recordar la palabra.

_—
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Estudiante # 3

Pre-Test

El sigulente pre-lest tiene como objetivo evaluar el conocimiento previo del vocabulario de
emociones en LESCO. Favor responder las siguientes preguntas en los recuadros asignados
para dicho fin.

Preguntas demograficas
Indique su sexo

(#) Femeninio { ) Mascuino () No binarix

¢Cudl es su edad?

. Fo -
- 1 O T

Mano dominante

{ ) perecha ( ) lzquierda

¢En que nivel se encuentra de LESCO?

| 2

| 9V -

¢Por qué decidio aprender LESCO?

/ )- £ (N Ere maal il sJ-’L""ﬁ’(‘ N 1N CWCIonN -L [£AN
g x 1 )‘ P X L ¢ |
DE1c. (1l {4 of R B PSS MY g Ce gvigtil JA G X4 LA v
- 1 J ]
e In ecirncion de loSpresenal Sorde T v GIP Querc o
= =) J / { i
oL /
{
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Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espariol.

1. Enojado 6. Mal

2. comer / 17. Jugar Tennis /
3. Feliz J 18. Enamorado

4. Beber u» 19, Ayudar /

5. Triste 20. Aburrido

6. Cocinar / 21. Trabajar

7. Avergonzado |/
& Pintar J 23 . Ver
9. Emocionado 24. Temeroso

25, dibujar

v

10. Caminar /

11 Asustado  /

12. Cantar v 27. Estudiar /
13. Furioso of 28. Enfermo o/
. Actuor  / 29. sofar -
5. Tranquilo |/ 30. Deprimido

Una vez leida la lista, exprese la sefia en LESCO de cada palabra que

22. Preocupado

4

26 Cansado

3l

32.

Aprender

3. Gustar

34

. Serio

35, Visitar

36. Dudoso

37.

28

49. Con sueno /

40

Olvidar

-Leer

. Escribir

v

recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indlque en caso de

no conocer o recordar la palabra.

v

Sorprendido

y,

/

7

/
Vv

.

/

/

._/"

v
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Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espaniol.

I. Enojado / 1€. Mal / 31 Aprender

2, Comer . 17. Jugar Tennis P 32. sorprendido »,“‘

3. Feliz . 18. Enamorado / 33. Gustar

4. Beber ’_\\ 19. Ayudar v 34, serio

6. Triste 20. Aburrido v 36. Visitar  ~

6. Cocinar /' 2. Trabajar | 36. Dudoso

7. Avergonzado \/ 22. Preocupado 37. Olvidar

8. Pintar 7 23.ver a8 .leer o/

9. Emocionado »/ 24. Temeroso | 39. Con suefio

10. caminar V. 25 dibujar 40.Escribir v
Vs

1. Asustado - 26. Cansado v

12 Cantar  \/ 27. Estudiar ./"

13. Furioso ./ 28. Enfermo / '

14, Actuar 29. Sofar 4

15 Tranquilo ‘ 30. Deprimido

Una vez leida la lista, exprese la sefia en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de
no conocer o recordar la palabra.

4_@
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Pl‘e'TeSt Estudiante # H

El siguiente pre-test tiene como objetivo evaluar el conocimiento previo del vocabulario de

emociones en LESCO. Favor responder las siguientes preguntas en los recuadros asignados
para dicho fin

Preguntas demograficas
Indique su sexo

( ) remeninio (X) Masculino ( ) No binarix

¢Cudl es su edad?

25

Mano dominante

(x) Derecha ( )lzquierda

4En que nivel se encuentra de LESCO?

3

¢Por qué decidié aprender LESCO?

-

La mvmm.(bd Sorda necw;}tn alcey0 a lo (OmMun @ 0On
pov {ndf £3 hu@*ﬂa y’q,pnsqla.\.dad QPrEnJCJ‘ o Iﬂool\'r
llevovies el mendgie
el
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Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espafol.

1. Enojado v

2. Comer
3. Feliz

4. Beber
5. Triste X
6. Cocinar \4_"

7. Avergonzado X
8. Pintar v

9. Emocionado
10. Caminar 5

1. Asustado

12. Cantar v

12, Furioso

14. Actuar

15, Tranquilo ¥

16

17.

23

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30

Mal

Jugar Tennis

. Enamorado

. Ayudar

. Aburrido /

. Trabajar

. Preocupado
Ver V4
Temeroso
dibujar
Cansado
Estudiar
Enfermo

v

Sofiar

. Deprimido v

31 Aprender

32. Sorprendido >
43, Gustar
34.Serio v

36, Visitar
36.Dudoso V'

37. Olvidar

W.leor ¥V

39. Con sueno

40 Escribir |

Una vez leida la lista, exprese la sefla en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de
no conocer o recordar la palabra.
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Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espafiol.

1. Enojado ," 16.
2. comer / 17/
2. Feliz . 18,
4. Beber ./ 19.
5. Triste 20.
E. Cocinar / 21.
7. Avergonzado ./ 22,
8. Pintar 23
4. Emocionado 24.
10. Caminar 1/ 28,
11. Asustado 26.
12 cantar 27.
13. Furioso \/‘, 28.
14, Actuar  © 28,
15 Tranquilo  / 30.

Mal «/

Jugar Tennis |

Enamorado
Ayudar
Aburrido
Trabajor

Preocupado

.Ver V4

Temeroso |/
dibujar .
Cansado /
Estudiar 1
Enfermo |
Sonar \

Deprimido

31 Aprender |

32. Sorprendido

33. Gustar
34. Serio
35, Visitar

36. Dudoso ~'_\//

37. Olvidar X

38 .leer \

39. Con suefo

-

40, Escribir

Una vez leida la lista, exprese la sefia en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de

no conocer o recordar la palabra.
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Estudiante # 5

Pre-Test

El siguiente pre-test tiene como objetivo evaluar el conacimiento pravio del vocabulario de
amociones en LESCO. Faver responder las siguientes preguntas en los recuadros asignados

para dicho fin

Preguntas demogrdéficas
Indique su sexo

{ )YFemeninio (*)Masculino ( ) No binarix

<Cudl es su edad?

Q2

Mano dominante

(X) Derecha ( )lzquierda

<En que nivel se encuentra de LESCO?

éPor qué decidié aprender LESCO?

],‘. 3 1Y

e e e
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Pregunta)

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espariol

1. Enojado 16. Mal 31 Aprender
2. Comer / 17. Jugar Tennis  / 32. Sorprendido
3. Feliz / 18. Enamorado 33. Gustar

4. Beber ‘ 19. Ayudar 34. Serio \
5. Triste A 20. Aburrido 36. Visitar :
6. Cocinar 21. Trabajar 36.Dudoso
7. Avergonzado 22. Preocupado 37. Olvidar

g. Pintar v 23 .Ver 5 38 .leer b

9. Emocionado -/‘( 24. Temeroso \/" 39. Con suefio
10. Caminar / “ 25. dibujar 1 40. Escribir x
1. Asustado ~ 26. Cansado

12. Cantar 27. Estudiar

13. Furioso J 28. Enfermo

14. Actuar \ 29. Sonar

16. Tranquilo |/ 30. Deprimido

Una vez leida la lista, exprese la sefia en LESCO de cada polabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de
no conocer o recordar la palabra.
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Preguntal

por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espanol.

1. Enojado 16. Mal 31 Aprender ./
2. Comer 17. Jugar Tennis 32. Sorprendido
3. Feliz 18. Enamorado 33 Gustar
4. Beber 18, Ayudar v 34.serio /

5. Triste 3 20. Aburride 35. Visitar X
6. Cocinar ./ 2i. Trabajar 36. Dudoso
7. Avergonzado / 22. Preocupado 37. Olvidar =

8. Pintar 23.Ver 38 .leer |/

9. Emocionado 24. Temeroso ./ 392, Consueno x
10. Caminar Y/ 25. dibujar X 40.Escribic | /
1l. Asustado - 26. Cansado

12. cantar 1/ 27. Estudiar

13, Furioso 28. Enfermo /

14. Actuar 29. Sohar |/

15. Tranquilo | 30. Deprimido ¥

Una vez leida la lista, exprese la sefa en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de
no conocer o recordar la palabra.
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Pre_Test Estudiante # |,

El siguiente pre-test tiene cormo objetivo evaluar el conocimiento pravio del vocabulario de

emociones en LESCO Favor responder las siguientes preguntas en jos recuadros asignaodos
para dicho fin

Preguntas demogrdficas

Indique su sexa

{ ) Femeninio { )Mascuiino { ) No binarix

¢Cudl es su edad?

4

Mana dominante

(\) derecha ( }lzquierda

¢En que nivel se encuentra de LESCG?

cPor queé decicid aprender LESCO?

. l
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Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en esparol.

1. Enojado / 18. Mal ¥ 31 Aprender

2. Comer 17. Jugar Tennis  * 32. Sorprendido

3. Feliz 18. Enamorado 33. Gustar

4. Beber |/ 18. Ayudar / 34. Serio

5 Trste 20. Aburrido 35. Visitar

6. Cocinar 1/ 21. Trabajar ] 36. Dudoso

7. Avergonzado 22. Preocupado 37. Olvidar 4

g. Pintar 23 .Ver 38 .leer v

9. Emocionado *,“ 24. Temeroso ’/ 39. Con sueno ‘./ ’
: /

10. Caminar  ; 25. dibujar § 40. Escribir v

1. Asustado 26. Cansado

12. Cantar V 27. Estudiar

13. Furioso 28. Enfermo v

14. Actuar 29. Sonar

15. Tranquilo / 30.Deprimido |,

Una vez leida la lista, exprese la sefia en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de
no conocer o recordar la palabra.
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Pr

eguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en esparol.

. Cocinar

Enojado
Comer

Feliz

. Beber

. Triste X

Avergonzado
. Pintar >

Emocionado

10. Caminar ¥

12.

13.

14.

/
. Asustado J

Cantar

Furioso

Actuar

15. Tranquilo

20.

21

23.

24,

25.

26.

27.

28.

28,

30.

. Mal
. Jugar Tennis
. Enamorado

. Ayudar

Aburrido |

Trabgjar |

. Preocupado |

Ver
Temeroso
dibujar

Cansado -~

Estudiar
Enfermo
Sonar . /

Deprimido >

31 Aprender
32. Sorprendido
33. Gustar

34, Serio

36. Visitar
36. Dudoso

37. Olvidar |
38 .Leer ’

38. Consueno

40. Escribir

Una vez leida la lista, exprese la sefia en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de

no conocer o recordar la palabra,

!
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Pre-Test Estudiante # 7

El sigulente pre-test tiene como objetivo evaluar el conocimiento previo del vocabulario de

emociones en LESCO. Favor responder las siguientes preguntas en los recuadros asignados
para dicho fin

Preguntas demogrdficas
Indique su sexo
(") Femeninio ( )Masculino () No binarix

4Cudl es su edad?

Mano dominante

(™) perecha ( ) lzquierda

<En que nivel se encuentra de LESCO?

gy L

<Por qué decidio aprender LESCO?

(:nqu $oGa 1 e
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Pregunta i

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espanol.

10.

iL

12

13.

14.

15.

Enojado
Comer

Feliz

. Beber

. Triste

Cocinar

Avergonzado

. Pintar

Emocionado
Caminar
Asustado
Cantar
Furioso
Actuar

Tranquilo

16,

17,

18.

19.

20.

21

22,

23

24,

25,

26.

272.

28,

29.

30.

Mal

Jugar Tennis
Enamorado
Ayudar
Aburrido
Trabajar

Preocupado

.Ver

Temeroso
dibujar
Cansado
Estudiar
Enfermo
Sonar

Deprimido

31 Aprender

32. Sorprendido

33. Gustar

34, Serio

35. Visitar

36. Dudoso

37. Olvidar

3B .Leer

39. Con suero

40. Escribir

Una vez leida la lista, exprese la sena en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de

no conocer o recordar la palabra.

/
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Preguntal

Por favor lea con detenimiento la siguiente lista de palabras en espanol.

1. Encjado 16. Mal 31 Aprender
2. Comer v 17. Jugar Tennis 32. Sorprendido /
3. Felz 18. Enamorado * 33. Gustar /
4. Beber J'/ 19. Ayudar 34.Serio Y
5 Trste / 20. Aburrido | 35. Visitar
5. Cocinar J 21. Trabajar 36. Dudoso
7. Avergonzado J 22, Preocupado 37. Olvidar
8. Pintar | 23.ver 38 .Leer

9. Emocionado |/ | 24.Temeroso 39. Con sueno
10. Caminar  / 25. dibujar 7. 40.Escribir
11. Asustado / 26. Cansado (

12. Cantar J 27. Estudiar

13. Furioso ) 28. Enfermo

14. Actuar \/ 29. Sohar

15. Tranquilo N 30. Deprimido ¢

Una vez leida la lista, exprese la sefa en LESCO de cada palabra que
recuerde. Siga el orden indicado. Por favor también indique en caso de
no conocer o recordar la palabra.
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