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1.INTRODUCCION

1.1. Introducciodn

En este documento se muestra
eldesarollo del proyecto de graduacidn
para optar por el titulo de bachillerato
de Ingenieria en Disefo Industrial
mediante el disefio una plataforma
M-Learning para personas que desean
o necesitan aprender LESCO.

Contiene informacidén pertinente de las
fases de investigacién, desarrollo
resultados logrados, asi como los
andlisis ejecutados como parte
fundamental del proyecto, en materia
de usabilidad de la interfaz grdfica, del
flujo general de interaccién del usuario
con la herramienta y ademds como
influye la condicién especial de ciertos
usuarios en estos temas.

Se mostrardn todas aquellas pautas
seguidas durante un periodo estipulado
de aproximadamente 18 semanas,
mediante un marco metodoldgico y un
cronograma de actividades realizadas.
Se mostrardn ademds todos los
conceptos necesarios para introducirse
en el contexto de la poblacién sorda,
LESCO, métodos de aprendizaje,
plataformas digitales de ensefianza y
usabilidad, necesarios para la
elaboracién propuesta final de disefio.

El documento contiene un detallado
proceso de diseino, toma de desiciones
y justificacién de resultados finales
reflejadas en la plataforma final.

Todo este proceso concluye con la
presentacién de una maqueta
funcional disefiada bajo un concepto
de gamificacién y ludificacién para un
divertido aprendizaje de todos aquellos
que lo desean o lo requieran para luego
ser enviado a otros especialistas como
guia visual y de interaccién para su
desarollo y programacién .
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1.2. Problema

En Costa Rica, los recursos escritos son
sumamente antiguos, dan informacién
limitada, son de dificil alcance y no se
pueden comparar con los recursos
escritos que se ofrecen en la ensefanza
del inglés por ejemplo. Es necesario ir
mds alld que algo simplemente escrito,
donde lo que encontramos, si
buscamos aprendizaje de fdcil acceso,
es un sin fin de videotutoriales donde
su principal limitante es, la ausencia
total de retroalimentacién por parte del
tutor. Esto conduce a un
desconocimiento de si lo que el
estudiante estd haciendo, lo estd
haciendo de forma correcta dejando
atrds el seguimiento del nivel del
estudiante. Hay gran cantidad de
personas que se encuentran detrds de
estos videos sin una certificacién que
aporte credibilidad al método de
ensefianza empleado, sobre todo en
plataformas digitales como YouTube,
donde es posible encontrar informacién
real como también adulterada.

Actualmente universidades estatales y
algunas organizaciones, brindan
oportunidades de ensefianza del
LESCO en poca cantidad de cursos con
gran cantidad estudiantes al mismo

tiempo, lo cual compromete su calidad

Normalmente se da a 20 personas por
profesor y solamente 4 horas
semanales.

La poblacién con pérdida auditiva,
segun el Instituto Nacional de
Estadistica y Censos para el 2016, fue
de 70.000 personas, lo que
corresponde un 1,5% de la poblacién
total para ese ano. A esto se le puede
sumar los familiares del discapacitado
que desean aprender la lengua para
poder comunicarse con él, personas
deseosas de convertirse en intérpretes
y profesores de LESCO. Todos tienen
interés por hacer del pais, un entorno
mds inclusivo en medios de
comunicacidon, medios informativos,
etc. Este porcentaje de personas,
deberd buscar cursos privados que no
siempre se ajustan econémicamente
debido a sus elevados costos, o en el
peor de los casos, llegar a perder el
interés por la falta de oportunidades de
aprendizaje de LESCO.
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1.2. Problema

Arbol de problemas:
Para la formulacién del problema se
realiza el siguiente drbol de problemas:

Deficiencias en la ecologiay Costos de aprendizaje elevados
las condiciones del aula

Limitaciones en el desarrollo

o . Ndmero muy elevado de multimedia
Organizaciones muy pequefia que han estudiantes por profesor
tenido un bajo nivel de impacto social - -
Pocos intérpretes en el pais Muchas zonas alejadas sin
personal capacitado para la
El tiempo de clase semanal ensefianza del LESCO
La mayoria de la comunicacién nunca es suficiente para
Pocas personos,pueden comunicarse importante a través de la television tantos alumnos al mismo Falta de tiempo para aprender
a través de LESCO carece de traduccion lesco tiempo LESCO
Fal | E -
. alta de dapoyo por portg d(.e §todo Y Falta de una estructuracion
Poco personal capacitado » de la direccidn de las instituciones > L . P Recursos fuera de alcance
diddctica apropiada

pertinentes

!

> CAUSAS

¥

PROBLEMA CENTRAL
No existen plataformas complementarias y accesibles de aprendizaje, que mejoren las
alternativas convencionales de enseinanza del LESCO en nuestro pais para disminuir la exclusién

A

v

CONSECUENCIAS

\

Excesiva sobreproteccién de los
familiares mantenidos al
margen de la situacién y

preocupacion excesiva

Desigualdad, exclusion vy falta de

Dependencia del discapacitado a ‘ interés v
tener un intérprete casi al 100% del
tiempo para lograr comunicarse con
otros Acceso limitado a los medios de

Desconocimiento de la lengua de

sefias y por ende, dificultad para

comunicarse con el miembro en
condiciéon de discapacidad

informacién y comunicacién

= ; Aprendizaje lento del LESCO |

Dificultad para establecer vinculos 5 i d

> ; esercion y falta de motivacién
sociales Proyectos sin concluir 4

Obligacion de los no oyentes, a |
agruparse, auto-segregacion




Arbol de Obijetivos:
Para la obtencién de los objetivos, se
transforma el drbol de problemas
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1.3. Objetivos

Buena ecologia y las
condiciones del aula

Costos de aprendizaje
normalizados

Muchos intérpretes en el pais

Numero recomendado de
Existencia de organizaciones de alto estudiantes por profesor

impacto social

Aumento en el desarrollo
multimedia

Muchas personas pueden comunicarse
a través de LESCO

El tiempo de clase semanal es
suficiente para tantos alumnos
al mismo tiempo

La mayoria de la comunicacion
importante a través de la television
ofrece la traduccidn en lesco

Muchas zonas alejadas ceuntan
con personal capacitado para la
ensefianza del LESCO

Tiempo suficiente para aprender
LESCO

Mucho personal capacitado

Apoyo por parte del Estado y de la
direccién de las instituciones
pertinentes

Estructuraciéon diddctica
apropiada

Recursos al alcance de todos

!

CAUSAS

A

OBJETIVO CENTRAL

DisefAar una plataforma complementaria y accesible de aprendizaje, que mejor las alternativas
convencionales de enseiianza del LESCO en nuestro pais, para disminuir la exclusién.

v

CONSECUENCIAS

Independencia del discapacitado. No
necesitard intérprete al 100% del
tiempo para lograr comunicarse con
otros

> Igualdad, inlusién y e interés

\

Padres de familia y familiares
tranquilos

Fdcil acceso a los medios de

Facilidad para establecer vinculos
sociales

informacién y comunicacién

Aprendizaje dgil del LESCO

Aprendizaje de la lengua de sefias
y por ende, facilidad para
comunicarse con el miembro en
condicién de discapacidad

Proyectos conclusos

Se elimina la auto-segregacién
de los no oyentes

Motivacion y perseverancia en el
aprendizaje
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1.3. Objetivos

Objetivo General

» Disenar una plataforma accesible de aprendizaje M-learning, que mejore y complemente las alternativas
convencionales de enseifianza del LESCO en nuestro pais

Objetivos especificos

Disminuir la exclusién y la auto segregacién de las personas con discapacidad auditiva y de habla

Crear una plataforma que ayude a mejorar los vinculos sociales entre el discapacitado y las personas que lo rodean

Agilizar el proceso de aprendizaje de LESCO incentivando el uso de aulas virtuales

* Promover el LESCO como un idioma de fdcil acceso

Motivar y promover el interés por el LESCO para reducir la dependencia que hay a intérpretes y profesores
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1.4. Alcances y Limitaciones

Alcances:
La finalidad es el diseiio de una plataforma M-learning, como herramienta de ensefianza de LESCO que incluya una

metodologia tedrico-prdctica de manera virtual donde el estudiante pueda retroalimentarse con los conceptos bdsicos de:
forma de la mano, lugar en donde tiene que ejecutar la articulacién e incluso el movimiento. Se pretende implementar de
igual forma tanto en su interaccion, linea visual, como en el proceso de aprendizaje, un sistema de ludificaciéon y sana
competencia por medio de niveles, actividades y retos, para que el estudiante mejores sus habilidades en la lengua de sefias
y como consecuencia de esto se disminuya la apatia y permite al estudiante querer seguir progresando en la lengua de

senas.

Limitaciones:
Por la ausencia de desarrolladores, el proyecto llegard a un nivel de mockup, o maqueta funcional con las especificaciones

finales de disefo pertinentes para luego solamente ser enviado a los respectivos ingenieros para su implementaciéon y
publicacién.



La metodologia consultada para el
desarrollo del proyecto viene dada por

el Usability Cookbook de Ph.D. Franklin
Hernandez-Castro

La compone 3 fases de desarrollo:

Fase A:

En esta fase se presenta el andlisis,
sintesis y recopilacién de la
informacién que permita identificar las
necesidades y los requerimientos asi
también como los usuarios.

Fase B:

En esta fase se utilizan todo los datos
recopilados en la fase anterior para
lograr hacer pruebas directas con las
personas sordas, intérpretes y otros
usuarios potenciales.

Fase C:

Es la fase donde se realizan las
propuestas iniciales y finales de disenho
tomando en cuenta todos los
resultados de las pruebas y andlisis de
las fases anteriores.

2.MARCO METODOLOGICO

2.1. Metodologia a sequir

Fase A

1.1 inventario
lr en caso de andlisis de

lo existente

1. investigacién

2.1 patrones de
disefio

previa

en caso de desarrollo de
nuevas herramientas

1.2 supuestos y
requerimientos

Fase B

2. referenciales

3.1 personas

3.2 necesidades

2.2 minimos comunes

3. andlisis de
usuarios

3.3 trafico 80-20

3.3.1 mapa 2 by 2

4. arquitectura a H 5. card sorting

6. navigation-paths |-

7. wireframes
y storyboards

— 8. paper prototyping

9. arquitectura 3

Fase C

FI 10.1 moodboard |

-| 10.2 tipografia |

1.1. eyetracking

11.1.1 heatmaps

11.1.2 gaze plots

10. look & feel

1. mockup

13.especificaciones

—| 10.3 cromdtica |

hI 10.4 iconografia |

11.2. pruebas heuristicas |

de disefio

11.2.1 pensamiento en voz alta |

11.2.2 video

11.2.3 observaciones

{ coding
publishing




2.MARCO METODOLOGICO

2.2. Cronograma de actividades

Actividad / Semana

1. investigacién previa

2. Andlisis de referenciales

3. Andlisis de usuarios

4. Arquitecturaa

5. Card Sorting

6. Navigation paths

7. Wireframens & Storyboards

8. Presentacion previa -

9. Papar prototyping

10. Arquitectura B

11. Look & feel

12. Borrador de Informe -

13. Mockup

14. Informe final

16. Defensa




1,5%

98,5%

® Comunidad sorda

Resto de la poblacién

De acuerdo con datos provistos por el
gobierno del pais, en 2011 habia en
Costa Rica 70.709 personas con
discapacidad auditiva y 29.413 con
trastornos del habla, lo que
corresponde un 1,5% de la poblacién
total para ese ano. No se cuenta con
datos precisos sobre el nimero de
usuarios de la LESCO. (INEC 2011:79)

La discapacidad auditiva no viene
acompaiada necesariamente de otra
discapacidad, lo que destierra el mito
de que las personas sordas tienen un
intelecto menor.

3.MARCO TEORICO

3.1. Poblacién Sorda

La edad de comienzo de la sordera es
un factor a tener en cuenta, por eso se
divide en congénita, del nacimiento a
los tres afios y después de los tres afios.

En las personas que adquieren la
discapacidad después de los tres afios,
pueden recordar la lengua oral, es
decir que su competencia linglistica
podrd ser enriquecida a partir de la
experiencia acumulada.

Otro factor importante es que la
persona puede tener alguna
discapacidad auditiva, pero presentar
algunos restos auditivos, lo que le
permitird, aunque de manera un poco
lenta, la comunicacidén oral.

(Fuertes et al., 2017)

Es importante mencionar algunas
caracteristicas principales de luna
comunicacién efectiva con comunidad
sorda:

1. Es necesario utilizar gestos y sefales,
hablar normal y vocalizar bien.

(g

&)5\

2. Cuando se necesite recurrir a la
escritura, es preferible utilizar dibujos o
frases muy simples

;"\
» L\

3. Para muchos de ellos el espaiol es
como un idioma totalmente nuevo ya
que nunca pudieron aprenderlo.

122

@

4. Los sordos son personas muy
visuales y su forma de lectura se basa
en los gestos y los movimientos.
( Lingliistica en el lenguaje de sefias, 2017)

e

\
=

Con relacién a las personas sordas que
se comunican a través del LESCO no se
tiene una cuanatificacién del total y
solament existen 2 escuelas de sordos
en el pais.

(Costa Rica, atlas sordo, 2017)



Las técnicas de aprendizaje se pueden
valorar segun las actividades que
involucra. Segun la Teoria de
Aprendizaje de William Glasser,
aprendemos un 10% de todo lo que
leemos, un 20% de todo lo que
escuchamos, un 50% de todo lo que
vemos, un 70% de lo que conversamos
y un 80% de todo lo que hacemos.

Segun Castoring, La Teoria
Psicogenética establece 6 elementos
fundamentales en el proceso de
aprendizaje:

1. Objeto de ensefianza: Adaptacidn
del individuo a su ambiente social

2. Diferencias individuales: Cada
persona tiene su ritmo y manera de
interactuar

3. Motivacion: Energia necesaria
para desarrollar la inteligencia
motivado por el nuevo conocimiento

4. Secuencia y estructuracién: debe
tener légica

5. Actividades: de discucidn, juegos,
modelaje, preguntas, experiencias,
desafios, interaccion, etc
6. Medios para el proceso adecuados:
la actividad de desarrollo de las

estructuras cognitivas sean adecuadas.

3.MARCO TEORICO

3.2. Aprendizaje

(Castorina, 1998)

Poblacién sorda

Desde una perspectiva educativa, los
alumnos y alumnas con discapacidad
auditiva se suelen clasificar en dos
grandes grupos:

Hipoacusicos:
Alumnos con audicién deficiente que,
no obstante, resulta funcional para
su vida diaria, aunque precisan del
uso de protesis.

Sordos profundos:
Se consideran sordos profundos a los
escolares cuya audicién no es
funcional para la vida diaria.

En mayor o menor medida, segun los
casos, y como consecuencia de las
repercusiones de la discapacidad
auditiva en las distintas dreas de
desarrollo citadas en el punto anterior,
las necesidades educativas especiales
(NEE) de este alumnado pueden
concretarse en las siguientes:

La adquisicién temprana de un
sistema de comunicacién, ya sea oral
o de signos, que permita el desarrollo
cognitivo y de la capacidad de

« comunicaciéon y favorezca el proceso
de socializacién.

El desarrollo de la capacidad de
comprension y expresion escrita que

- permita el aprendizaje auténomo vy el
acceso a la informacién.

La estimulacién vy el

aprovechamiento de la audicidén
* residual y el desarrollo de la

capacidad fonoarticulatoria.

La construccién del autoconcepto y
* la autoestima positivos y el
desarrollo emocional equilibrado.

La obtencién de informacidn
continuada de lo que ocurre en su
entorno y de normas, valores y
actitudes que permitan su

* integracidn social por vias
complementarias a la audicién.

La personalizacién del proceso de
* ensefianza y de aprendizaje
mediante:

« Las adaptaciones del curriculo que
sean precisas.

Empleo del equipamiento técnico para

el aprovechamiento de los restos

auditivos, el apoyo logopédico y

curricular y, en su caso, la adquisicién y

el uso de la lengua de signos.

(Armellini, 2001)



Condicionamiento operante:

La ley del efecto plantea que si una
conducta tiene consecuencias positivas
para quien la realiza serd mds probable
que se repita, mientras que si tiene
consecuencias negativas esta
probabilidad disminuird.

Conceptos del condicionamiento
operante:

Respuesta instrumental u operante
* Respuesta operante

Este término designa cualquier
conducta que conlleva una
consecuencia determinada y es
susceptible de cambiar en funcién de
ésta. Su nombre indica que sirve
para obtener algo (instrumental) y
que actua sobre el medio (operante)
en lugar de ser provocada por éste.

Consecuencia

En la psicologia conductista y
cognitivo-conductual una
consecuencia es el resultado de una
respuesta. La consecuencia puede
ser positiva (refuerzo) o negativa
(castigo) para el sujeto que lleve a
cabo la conducta; en el primer caso
la probabilidad de que se dé la

3.MARCO TEORICO

3.2. Aprendizaje

respuesta aumentard y en el segundo
disminuird.
« El Reforzamiento

Este término designa las
consecuencias de las conductas
cuando hacen mds probable que se
vuelvan a dar. El reforzamiento
puede ser positivo, en cuyo caso
estaremos hablando de la obtencién
de una recompensa o premio por la
ejecucidén de una respuestaq, o
negativo, que engloba la
desapariciéon de estimulos aversivos.

Dentro del reforzamiento negativo
podemos distinguir entre respuestas
de evitacién y de escape. Las
conductas de evitacién previenen o
impiden la aparicién de un estimulo
aversivo.

Por tanto, “reforzador” es un término
mds cercano a “recompensa” y
“premio” que a “reforzamiento”.

e Castigo

Un castigo es cualquier consecuencia
de una conducta determinada que
disminuya la probabilidad de que
ésta se repita.

(Domjam, M. 2010)

Constructivismo Social:

Constructivismo Social es aquel modelo
basado en el constructivismo, que dicta
que el conocimiento ademds de
formarse a partir de las relaciones
ambiente-yo, es la suma del factor
entorno social a la ecuacién: Los
nuevos conocimientos se forman a
partir de los propios esquemas de la
persona producto de su realidad, y su
comparacién con los esquemas de los
demds individuos que lo rodean.

Conceptos basicos de la teoria del
Constructivismo Social:

* La zona de desarrollo préximo

Estd determinada socialmente. Se
aprende con la ayuda de los demds,
se aprende en el dmbito de la
interaccién social y esta interaccion
social como posibilidad de
aprendizaje es la zona de desarrollo
préoximo. (Frawley, 1997).

* La mediacidn instrumental

se ha referido ya al concepto
psicoldgico con el que Lev Vygotsky
caracterizaba la actividad humana,
continuando y extendiendo asi la
observaciéon hecha por Marx de que



la actividad de nuestra especie se
distingue por el uso de instrumentos
con los que cambia la naturaleza.
Pero a Lev Vygotsky le preocupan
mds bien los cambios que el hombre
provoca en su propia mente y se fija
en aquellos apoyos externos que le
permiten mediar un estimulo, esto es,
representarlo en otro lugar o en otras
condiciones.

 La construccién mental de
significados es altamente improbable
si no existe el andamiaje externo
dado por un agente social. La mente
para lograr sus cometidos
constructivistas, necesita no sélo de
si misma, sino del contexto social que
la soporta. La mente, en resumen,
tiene marcada con tinta imborrable
los pardmetros de pensamiento
impuestos por un contexto social.

La Mediacién Social.

Cuando dos o mds personas que
cooperan en una actividad conjunta o
colectivag, lo que construye el proceso
de mediacién que el sujeto pasa a
emplear mds tarde como actividad
individual.

Esta ley explica que se realiza

3.MARCO TEORICO
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articuladamente con lo social, tanto en
el desarrollo de las funciones
psicolégicas superiores en la historia o
en el devenir de un nifio concreto o del
nino en una cultura determinada.
Analiza la actividad conjunta
padre-hijo y la interaccién entre ambos
sefalando que el adulto impone al nifio
el proceso de comunicacién y
representacién aprovechando las
acciones naturales de éste; de esa
manera, convierte su movimiento para
alcanzar un objeto inalcanzable o
dificilmente alcanzable en un gesto
para senalar, en la medida en que el
nino advierte que siempre que hace tal
movimiento el adulto le alcanza el
objeto. Por eso, comenta Lev Vygotsky,
el camino de la cosa al nino y de ésta a
aquélla, pasa a través de otra personaq,
el camino a través de otra persona es
la via central del desarrollo de la
inteligencia prdctica.

El proceso de mediacion

Para Lev Vygotsky. 1985 las tecnologias
de la comunicacién son los Utiles con
los que el hombre construye realmente
la representacidn externa que mds
tarde se incorporard mentalmente, se
interiorizard. De este modo, el sistema

de pensamiento seria fruto de la
interiorizacién de procesos de
mediacién desarrollados por y en la
cultura. El tema es de importancia
central para la educacién, puesto que
es d través de ella cémo el nifio, o en el
caso de este proyecto, el ser humano,
puede incorporar de una manera mds
controlada y experta los procesos de
representacion, cuya identidad y cuyo
papel dificilmente pueden establecerse,
sino desde esa perspectiva. De hecho,
la educacién ha abierto una linea de
produccién de instrumentos
psicolégicos de finalidad estrictamente
educativa, es decir, concebidos
implicitamente como mediadores
representacionales en la Zona de
Desarrollo Préximo. (Lev Vygotsky.1985)



El LESCO es una lengua de seiias muy
visual que no se puede escribir, es decir,
no es posible alcanzar una
comunicacién escrita eficaz mediante
su uso, es por esto que los diccionarios
de seias lo que pretenden es proveer
informacién sobre la propia lengua de
sefias, su gramdtica, su léxico, la
definicién de cada concepto asi como
la forma y posicién de la seiq, entre
otros aspectos. (Retana, 2011)

La lengua de sefias posee una
estructura gramatical propia y se basa
en gestos que refieren a imdgenes de
las cosas, objetos o conceptos a
expresar.

No es un conjunto de gestos
desordenados, incompletos,
escasamente estructurado y/o limitado
a expresiones concretas.

No es universal, cada pais tiene su
propia lengua de seias e, incluso, ésta
varia entre provincias o regiones.

Si, en cambio, es una lengua viva que
se modifica con el uso de cada
hablante y estd en permanente
crecimiento ante el surgimiento de
nuevos conceptos a través del tiempo.

Ademds de las manos, la lengua de
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sefias pone en juego toda la expresidn
corporal (gestos, movimientos, etc.)

Posee igual complejidad y velocidad
que la lengua oral.

Contiene giros idiomdticos propios
(sefias propias de la comunidad sorda,
de compleja traduccién a la lengua oral
y que se caracterizan por no tener
necesariamente algun tipo de
modulacion, como si lo tienen las
demds sefas).

En los primeros afos de la década de
2000 se modificé la corriente
pedagdgica dominante, cuando las
autoridades del Ministerio de
Educacién Publica, desde entonces han
sido contratados algunos maestos
sordos sefiantes y ha aumentado el
numero de maestros oyentes que
domina la LESCO. (Costa Rica, atlas
sordo, 2017)

Sus etapas de adquisicion son muy
semejantes a las que atraviesan los
ninos oyentes en el aprendizaje del
lenguaje oral.

La adquisicién del lenguaje se da en el
ser humano precisamente porque éste
tiene una estructura y funciona como
un sistema linguistico. El hablante

conoce los elementos minimos de una
frase y los integra en unidades
mayores. La estructura del lenguaje
estd dada en diferentes niveles:
Fonoldégico, Morfoldgico, Sintdctico y
Semdntico. El lenguaje es
sistematizable y puede ser adquirido
con facilidad. La competencia
lingUistica se constituye en el
conocimiento que los hablantes tienen
de su propia lengua.

Entonces es un hecho que los lenguajes
de seflas pueden analizarse desde los
mismos niveles como se analizan las
lenguas naturales. Los lenguajes de
sefas pueden analizarse desde el
componente fonoldgico, morfoldgico,
sintdctico y semadntico.

Tres componentes de la Gramatica en
el Lenguaje de Seias:

1. El lugar donde el signo se realiza en
relacién con el cuerpo.

2. La configuracién de la mano o
manos que realizan la seia.

3. El movimiento o el cambio en la
configuraciéon de la mano o manos.

( Lingliistica en el lenguaje de sefias, 2017)



Para comprender el proceso de disefio
de usabilidad, es necesario
concetualizar algunos términos

Plataforma:

Es el espacio por medio del cual se
pueden comunicar las personas con las
mdqguinas para que asi los usuarios
puedan operarla y controlarla, y que
esta a su vez envie retroalimentacion
para ayudar al operador a tomar
decisiones y realizar tareas. En este
proyecto, es el producto nal que se
busca obtener. (Sneiderman, B., Plaisant,
C, 2009)

Wireframes:

Es una vista simplicada del contenido
que aparecerd en cada pantalla del
producto nal. Usualmente carece de
color, estilos tipogrd cos e imdgenes.
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Los wireframes permiten establecer
funcionalidad, comportamientos y
prioridades de contenido dentro del
sistema. Para nalidades del proyecto
en cuestidn, serdn vitales para la
evaluacién y establecimiento de la
propuesta final. (Brown, D. y Caddick, R.,
Cable, S. 2011)

Usabilidad:

Segun la norma ISO 9241-11: Guidance on
Usability (1998), se refiere al grado en
que un producto puede ser usado por
usuarios especi cos para conseguir
metas especi cas con efectividad, e
ciencia y satisfaccién dado un contexto
especi co de uso.

Disefio Centrado en el Usuario (DCU)

Asume que todo el proceso de diseno y
desarrollo del sitio o aplicacién debe
estar conducido por el usuario, sus

necesidades, caracteristicas y objetivos.

Esta metodologia implica involucrar
desde el comienzo a los usuarios en el
proceso de desarrollo del sitio; conocer
sus caracteristicas, necesidades,
motivaciones; probar el sitio con los
usuarios; su reaccién ante la propuesta
de disefo, su experiencia de uso e
innovar siempre con el objetivo de

mejorar la experiencia del usuario.
(Hassan, Y., Ferndndez, F., lazza, G.)

Personas

Es un resumen representativo de los
usuarios de un sistema, descritos
usualmente como personas reales con
per les reales. Cada persona representa
un tipo de audiencia del sistema.
(Brown, D. 2011).

Mockups

Consiste en un modelo a escala o
dimensiones reales de un disefo,
utilizado para demostracion,
evaluaciones de disefo, entre otros
propdsitos; el cual provee al menos
parcialmente parte de la funcionalidad
del sistema. (Brinck, T. 2002).

Paper prototyping

Esta prueba consiste busca evaluar la
usabilidad de un sitio o aplicacién en
desarrollo. Usuarios reales realizan
tareas especi cas mediante un
prototipo de papel del sitio. Zaki Warfel,
T.(2009).

Card Sorting

Cdémo los usuarios agrupan y asocian .
(Montero 2014)
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Existen dos plataformas de aprendizaje
utilizados en la actualidad:

E-Learning: plataforma pensada para
computadoras y laptops que contenga

® Apps
® RS
® Web
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informacidén detallada.

M-Learning: plataforma pensada para
dispositivos moéviles que promueve la
ensefianza remota y el acceso fdcil a
la informacién.

Segun un reciente estudio de la RED
506 para el aifo 2016, los medios que
mds frecuentemente se buscan para las
plataformas “learning”, son app mdéviles
encabezando con un 47%, redes
sociales con un 16%, pdginas web con
un 14% vy el restante no lo hace, lo que
conduce al proyecto a enfocarse a
M-Learning, siendo esta la plataforma
con mayor oportunidad.

(Financiero, E. 2016)

El primer requisito para el desarrollo de
un plataforma learning efectivo para
personas con discapacidad auditiva es
identificar la audiencia a la que se
dirige, el disefo del curso, ademds de
pautas de accesibilidad que debe
facilitar la comprensién.

De acuerdo con Santamaria Lancho et
al. (2010), las plataformas de learning
deben acotar los espacios de
interaccioén, definir roles y funciones,
facilitar la insercién de contenidos y
pruebas de evaluacién.

Desde este punto de vistq, la
metodologia del learning debe abarcar
la aplicacién de teorias de
conocimiento, de aprendizaje y de
diseno instruccional, incluyendo los
dmbitos cognitivos, sociales y
emocionales, ademds del uso de la
lengua de sefias como apoyo para el
aprendizaje. En este sentido, el learning
no sélo debe cumplir con las pautas de
accesibilidad que faciliten el
aprendizaje, sino también que
garanticen el acceso al mismo.

El e-learning debe facilitar y garantizar
al aprendizaje, brindar la
posibilidapara que la persona sorda
decida dénde y cudndo estudiar, y no
necesite contratar a un instructor
particular o un intérprete de lengua de
senas.

(Las plataformas learning para la
ensefianza y el aprendizaje en Internet,
2013)



El Aprendizaje en linea

De acuerdo con Seitzinger (2006), El
aprendizaje en lineq, se apoya en una
pedagogia constructivista en la cual el
aprendizaje colaborativo, juega un
papel importante. En éste orden de
ideas, es relevante mencionar algunas
caracteristicas que, segun Miers, deben
estar presentes en el aprendizaje
constructivista.

Este debe ser:

* Activo y manipulable: Involucra a los
estudiantes, de manera que sean
ellos mismos quienes interactian y
exploran; ademds de darles
oportunidad de concientizar el
resultado de su manipulacién del
aprendizaje.

« Constructivo y reflexivo: Permite al
estudiante hacerse con nuevos
conocimientos y acomodarlos a los
previos, lo cual lleva a la reflexién de
su aprendizagje.

* Intencional: Permite que sea el
estudiante quién propone metas a
alcanzar y ademds le lleva a
monitorear hasta que punto logra sus
metas.
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- Autentico, retador y contextualizado:
Ayuda a que el estudiante situe su
aprendizaje en situaciones reales, lo
cual le prepara para futuros retos

« Cooperativo, colaborativo y
conversacional: Fomenta la
interaccién entre estudiantes para
discutir problemas, aclarar dudas y
compartir ideas.



La gamificacién consiste en el uso de
mecdnicas, elementos y técnicas
tomadas del diseiio de juegos para ser
utilizadas en un contexto que no
necesariamente es el de juegos, para
de esta forma involucrar a los usuarios
de una forma mds atrayente en la
solucién de problemas.

¢Por qué gamificar?

 Activa la motivacién por el
aprendizaje

 Retroalimentacién constante

» Aprendizaje mds significativo
permitiendo mayor retencién en la
memoria al ser mds atractivo

« Compromiso con el aprendizaje y
fidelizacidén o vinculacién del
estudiante con el contenido

* Resultados mds medibles (niveles,
puntos y badges).

» Generar competencias adecuadas y
alfabetizan digitalmente

« Aprendices mds auténomos

« Generan competitividad a la vez que
colaboracién

* Capacidad de conectividad entre
usuarios en el espacio online
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(Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., &
Nacke, L. 2011)

Conductismo Implicito:

1. Observacién: mirar que hacen los
otros participantes (Social)

2. Bucles de realimentacién: una
accién genera una realimentacién y
se obiene una respuesta

3. Refuerzo: el aprendizaje se da
cuando se refuerza el estimulo.
Cuando unacierta accién produce
una cierta respuesta se tiende a
aprender y crear unaasociacidn entre
ambas.

Ante una realimentacién concreta se
responderd con un cierto
comportamiento. Se condiciona
elcomportamiento a través de
consecuencias. Se puede reforzar
mediante premios, cuando una accién
da un premio se repetird esa accién.

Existen diferentes categorias de
recompensas:

1. Tangibles / intangibles (badges)

2. Esperadas / inesperadas o
sorpresa

3. Contingentes (relacionadas con
tareas)

Componentes de la gamificacién:

Elementos concretos o instancias
especificas asociadas. Pueden variar de
tipo y de cantidad, todo depende de la
creatividad con que se desarrolle:

Compo-  premio  Estatus Logro Auto-  Compe- Altruis-

nentes expresion  tencia mo

Niveles

Desafios

Bienes
Virtuales

Clasifica
ciones

Regalos
y caridad

® Deseo principal que satisface un
determinado componente de gamificaciéon

Otras areas estimuladas

Todos estos componentes son lo que
segun la gamificacién, impulsan al
usuario a seguir realizando una accioén.
(Cortizo, J., Carrero F, Pérez J. 2011).



Mario representa la comunidad sorda,
y como él, existen muchas personas en
este pais que han tenido que
desarrollar una forma de comunicacién
empirica tanto con familiares como
con personas conocidas. La ausencia
de recursos econédmicos los mantiene al
mdrgen de material de LESCO, cursos y
educacién, y debido a su condicién, son
excluidos de la posibilidad de acceder
a una educacién digna y formal y de
todos los medio de comunicacién de
este pais cuyo publico meta no es la
comunidad sorda.

Muchos piensan que el problema
radica en la condicién de esta
comunidad, sin embargo, esta ausencia
se produce por una total
inaccesibilidad a buenos y adecuados
recursos de aprendizaje de lengua de
sefas y por lo tanto, casi nadie en este
pais presenta interés por aprenderlq,
ensenarla y simplemente para
establecer vinculos que los incluyan
socialmente.

4.INVESTIGACION PREVIA
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MARIO

Persona sorda excluida

[ X )
Vinculo familiar "i 9 ﬁ Educacidn

Recursos econdmicos g

1'[1'?

Relaciones sociales

Q Medios de comunicacidén

la ausencia de estos elementos es producida por:

Inaccesibilidad

Falta de interés

Exclusidn



En este cuadro se presenta la sintesis
de la informacién recopilada de todos
aquellos individuos que deben ser
tomados en cuenta o que forman parte
de este proceso, desde usuarios
potenciales hasta skateholders; esto
con el fin de conocer, organizar y
entender sus problemas e interéses
para luego traducirlos en necesidades.
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4.1. Cuadro de involucrados

Involucrado

Intereses

Problemas

Personas con discapacidad
auditiva y de habla

Poder comunicarse, hablar y
ser entendido

Inclusién en cualquier
contexto sin ser discriminado

Relacionarse fdacilmente con
las demds personas sin
ningun impedimento

Ser reconocido como ser
humano

Tener acceso a todos los
medios de comunicacidn e
informacidn

Dificultad en la
comunicacidén oral

Recursos fuera de su alcance

Muy pocas personas pueden
comunicarse a través de
LESCO

De alguna manera el hablar
lesco les segrega

Pocas personas tienen el
interés, el tiempo o los
recursos para aprender lesco

No existe apoyo del estado
para ayudar a la poblacién
a hablar lesco

La mayoria de la
comunicacién importante a
través de la television carece
de traduccidén de lesco

No pueden utilizar teléfonos,
radios u otros medios de
comunicacion dirigidos al
canal del oido

Padres / Familiares del
discapacitado

Lograr comunicarse con el
miembro en discapacidad

Ser un involucrado activo en
la vida de su hijo o familiar

Darle las herramientas y
recursos necesarios para que
se comunique con los demds
y no sea excluido

Desconocimiento total del
LESCO

Falta de tiempo o recursos
para aprender LESCO

Dificultad para comunicarse
con el miembro en condicién
de discapacidad




Involucrado

Intereses

Ayudarlo ddndole las
herramientas y recursos
necesarios para que se
comunique con los demds y
no sea excluido

Que este pueda afrontar
cualquier situacién cotidiana
sin que la comunicacion sea
un obstdculo

Ensefiarle de ser posible
desde muy pequefio, la
lengua de sefias del LESCO

Problemas

e Excesiva sobreproteccién

mantenidos al margen de la
situacién y preocupacion
excesiva cuando no estdn
con él

Profesores de LESCO

Eliminar las barreras que
existen con esta poblacién
excluida de la comunicacion
fluida

Eliminar la desigualdad

e NuUmero muy elevado de

estudiantes por profesor

o Eltiempo de clase semanal

nunca es suficiente para
tantos alumnos al mismo
tiempo

Intérpretes de LESCO

Eliminar las barreras que
existen con esta poblacién
excluida de la comunicacién
fluida

Eliminar la desigualdad
Fomentar la socializaciéon

Ser un canal de
comunicacién entre el que
se dirige al canal del oido y
el discapacitado

e Dependencia del

discapacitado a tener un
intérprete casi al 100% del
tiempo para lograr
comunicarse con otros

e Demanda insatisfecha

debido a la baja cantidad de
intérpretes en el pais

Universidades publicas,
privadas y organizaciones
de ensefianza

Eliminar las barreras que
existen con esta poblacién
excluida de la comunicacion
fluida

Eliminar la desigualdad

o Deficiencias en la ecologia y

las condiciones del aula

e« Numero muy elevado de

estudiantes por profesor

¢ No existe el apoyo del

estado para ayudar a los
estudiantes de LESCO




Con base al cuadro de involucrados,
nace la siguiente lista de necesidades:

e El usuario puede aprender LESCO
* Puede seleccionar categorias bdsicas

« Tiene lecciones simples, rdpidas y
concisas

« Puede aprender movimientos y seias
« Puede aprender formas de la mano

« Puede aprender ubicacién en el
espacio

« Puede aprender y realizar ejercicios
que mejoren su técnica y habilidad

* El usuario es retroalimentado

e El usuario puede aprender
movimiento mediante animaciones

« El conocimiento puede ser probado
mediante exdmenes y quices

* El usuario puede ver el resumen de
SuU progreso

« Para esto el usuario puede iniciar
con un usuario personal

* El usuario practica identificaciéon y
elaboracién de seias

Involucrado

Intereses

Problemas

e Falta de profesores

capacitados en zonas
alejadas

e Falta de interés por costos

elevados

CENAREC

e Investigar, desarrollar y

mejorar, la gramdtica y el
diccionario bdsico de la
lengua LESCO

e Eliminar las barreras que

existen con esta poblacién
excluida de la comunicacién
fluida

o Proyectos que carecen de

profesionales capacitados
en la lengua de seias y que
solo se desenvuelven en su
profesion

Limitaciones en el desarrollo
multimedia

¢ No existe el apoyo del

estado para ayudar a los
estudiantes de LESCO

ANASCOR (Asociacion de
Sordos de Costa Rica)

e Obtener recursos materiales,

econdmicos y humanos a
través de instituciones
publicas y privadas; y
acciones propias de la
Asociacién a fin de favorecer
la comunidad sorda.

e Desarrollo socio-linguistico y

cultural de las personas
sordas

e No existe el apoyo del

estado

e Es una organizacién muy

pequefia que ha tenido un
bajo nivel de impacto social

e Los cursos de LESCO que

esta ofrece, son catalogados
como “Mini" de corta
duracién y ademds no
cuentan con un programa
educativo aprobado
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4.3. Supuestos y requerimientos

Con base al cudro de involucrados, se Plataforma
determina una lista de necesidades con
la que se realiza un boceto de
arquitectura que pretende resumir el
modo en que las necesidades se verdn =
satisfechas dentro de la plataforma. l

Log In

-l
.t

Aprender LESCO Practicar LESCO Evaluar LESCO
< o =0
~l = -
Elige categorias Elige categorias Visualiza resumen de progreso
Visualiza niveles Elige lecciones Visualiza niveles Elige prdctica Elige pruebas de nivel
Aprende: Recibe retroalimentaciéon Recibe retroalimentaciéon
Sefnas

Movimientos
Formas de la mano
Ubicacién en el espacio



5. ANALISIS DE REFRENCIALES

5.1. Patrones de disefio

El objetivo de los patrones, es
responder a la pregunta: ;Cémo las
herramientas referenciales solucionan
o responden a las necesidades antes
establecidas?.

oo

Inicio

eeee0 Claro

Dilo en seinas

Es una plataforma M-Learning
utilizada en Mexico para aprender
algunas sefias bdsicos del LSM (Lengua
de Senas Mexicanas).

Se presenta en formato horizontal con
dos modalidades, aprendizaje y
prdctica por seleccién Unica.

(Dilo en sefas, 2015)

Reiniciar Puntaje
el puntaje (cantidad
de estrellas)

O Pros

Uso de calificacién en la modalidad de prdcticas
otorga reto para el usuario y lo incentiva a
aprender

T 76 %)%

Uso de categorias

Cantidad de
términos por
practicar y aprender

Cambio de
modalidad

® Cons

¢ El cambio de modalidad no es claro, al presionar
el botdén, solamente desaparecen los indicadores
de puntaje, lo que puede ser confuso para el
usuario

* No hay unidad de iconos, y existe grdn cantidad
de colores que pueden distraer demasiado

* El botdén de reinicio de puntaje parece de volver
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5.1. Patrones de disefio

Inicio

Representa la calificacién, por ende, la cantidad de errores al seleccionar

Progreso

Uso de videos para
mostrar la sefia

Pop-up al
seleccionar la
opcioén correcta

Volver al Muestra la opcién  Opciones que Botdén para
inicio incorrecta aun quedan seguir

® Pros ® Cons

e Buén uso del Pop-up, al finalizar el ejercicio, e El uso repetitivo de estrellas con diferentes
presentando la informacién necesaria y la caracteristicas grdficas tiende a confundir
posibilidad de seguir en caso de que el usuario lo

desee o Se practica la identificacién de las sefias, pero no

se practica el hacerlas
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ASL kids

ASL Kids

Es una de las aplicaciones mds usadas
y a pesar de ser ensena el lenguaje de
sefas de los Estados Unidos solamente
a nifos, su enfoque es bastante
pertinente; se acerca mds aprendizaje
de una lengua para personas con
discapacidad auditiva. Esto con el fin
de analizar de que forma son
satisfechas la necesidades de sus
usuarios.

(ASL ninos: lengua de signos, 2016)

5.1. Patrones de disefio

Inicio

Se observa ellheoder del OS

1 k3% N

! App Store eeeeo = 15:05

Aprendizaje de
signs senas bdsicas

Prdctica

Aprendizaje del
abecedario

Menu principal

Bienvenida

@ Pros

Uso de grdficos sencillos y colores saturados con el
fin de ser una plataforma atractiva para nifios

Lista de palabras

App Store eeeeo T 15:06

Lista de sefas

botterfly || candy

fish

| dolphin donkey

hovce |l ico rream || kannarnn |

ADD 87 SIGNS NOW $1.99

+ GET FUTURE SIGNS FOR FREE

@ Volver a la
Bienvenida

® Cons

No hay una categorizacién de contenidos; toda la
informacidén se coloca sin ningun orden coherente.

Es una aplicacién muy bdsica de muy pocas seiias
No se puede cuantificar el progreso del nifio

El uso de anuncios en una aplicacién nunca es la
mejor opcion
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5.1. Patrones de disefio

Senas Practicas

Recorrido total de la prdctica

App Store eeeeo = ; 7} %4 eeee0 Claro & 15:08

Which sign is this?

Palabra que se
estd aprendiendo
ya sea para
identificar por

‘fico,

ggzlﬁﬁ; pere Reproductor del
video de la sefia

Siguiente palabra : a identificar

Volver a la lista

de palabras ‘
‘— Opciones para
Uso de videos boat seleccién

para la sefa Unica

Volver a la
Bienvenida

® Pros ® Cons
e Aplicacién simple y fdcil de entender e No hay retroalimentacién
e Es una aplicacién muy util para conocer de que e No hay un progreso controlado

forma no sobresaturar de informacidn al usuario

e No se practican las sefias y los movimientos sino
en cada screen

solamente identificarlos
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Suena Letras

Esta es una plataforma de E-learning
utilizada para la enseinanza del LESCO
que al igual que ASL Kids, es dirigida
principalmente a nifios.

Es la Unica plataforma interactiva
utilizada para la ensehaza de LESCO
en Costa Rica hasta el momento.
(Suerialetras, 2006)

@ Pros

5.1. Patrones de disefio

Inicio

sl B2 — OS de Windows

F SuefiaLetras
Archive [y Ayuda ?

Sow NA

leer y escribir

Panel de usuarios
N donde ser pueden
agrear, eliminar

o simplemente
seleccionarlos
para iniciar

Por favor seleccione un us| Pi”chl aqui

Indicadores de ayuda

® Cons

Claridad y orden en el panel de usuarios Software demasiado antiguo

Interfaz gréfica de Windows combinada con la de

Uso de lenguaje reconocible e intuitivo
Suefia letras

Uso de indicadores de ayuda



5. ANALISIS DE REFRENCIALES

5.1. Patrones de disefio

Barra de tareas

OS de Windows

7 leer y escribir ) ‘..'
ento 4 ({ﬂsenaglemra_labia dactilolégico Actividades
(e T”fa abras.*

@ Repetir el video
¥

. +— Oculta la palabra
completa
+— Muestra solo

1

&

&)

rla primera letra
Uso de videos
3 para mostrar la
‘ sefia
Uso de grdficos para las palabras que se quieren mostrar
® Pros ® Cons
e La posibilidad de practicar la lectura labial, otorga e La barra de Actividades lateral no es clara en sus
un valor agregado a la plataforma. objetivos, el usuario no sabrd intuitivamente para

que sirve y que hace cada botdén
e No hay una jerarquia grdfica de elementos

e Existe mucha decoracién



5. ANALISIS DE REFRENCIALES

the AS L app

The ASL app

Al igual que ASL kids, esta es una
aplicacién para un publivo mds general
en la enseianza de la lengua de sefias
de los Estados Unidos.

Esta aplicaciéon mévil utiliza en su grdn
mayoria, videos que explican las seias.

(The ASP app, 2017)

2.1. Patrones de disefio

Inicio

Muestra siempre el titulo

7 83 % @) #

eeee0 Claro T 18 29

THE ASL APP

Know your ABC's —

P2 Know Your Numbers

— Categorias de

Universal Gestures aprendizaje

Vuelve a
reproducir

Handshape Exercises .
el video

Tho Dooioal

Senas

7 83 % @) #

eeee0 Claro 7 18:30

THE ASL APP

Uso de videos
para mostrar
la sefias

Marcar un
video como
favorito

Navegador de

ABC- Hands only 1

categorias
. Hopper
ﬂ GRATIS % % % % ¥ (10.313)
i) (B (] =
Blscador ABCs Informacion Inicio Video mds lento Compartir Categorias
® Pros ® Cons

e Uso de linea grdéfica neutral en comparaciéon con
las anteriores; esta es para un publico mds general

e Mal uso del navegador inferior; normalmente se
usa para la divisén de segmentos de la aplicacién
y no cambia nunca.

* No tiene prdcticas ni evaluaciones

Excesiva repeticién del nombre del app en todos
e los screens



5. ANALISIS DE REFRENCIALES

5.1. Patrones de disefio

El abecedario Informacion

eeee0 Claro T 18:30 7 83% 4 eeee0 Claro 18:30

< Home THE ASL APP
HOW TO USE THIS APP .

7 83 % @) 4

Learning a visual, kinetic, spatial, non-linear language is
fun and totally a different ballgame. Here, we're going to
list all the terminology we'll be using throughout the app
(in the INFO) button. Some of the videos will have extra
info explaining how you should position your hand, palm,
and more. Our goal is to make the learning process as
intuitive as possible, and remember — copy the videos,
sign yourself, and don't be afraid to ask someone else if
it looks right.

THE TTRANSLATION @

_ Blog
de informacidn

2= 1=

N ENGticH .
Uso de simbolos

para las letras

SULIDE YOuTZ-FINGET2-
ON VIDEO T0 GO

BACK 02 FORRWARD
—

PLAY AGAIN ADD 1T 10 Youte-
AVOT2L

() A% ) o, Inicio

Help About Us FAQ App Info

Ayuda  Proovedores FAQ's Informacién del app

® Pros ©® Cons

e Cuenta con un segmento de ayuda e informacién e Incosistencia visual del segmento de ayuda (iconos
general de la aplicacién distitnos, colores distintos y tipografia distinta)

e Seccién de informacién demasiado elaborada y
demasiado contenido irrelevante para el
verdadero objetivo del app



duolingo

Duolingo

Se toma en cuenta dentro del andlisis
por formar parte de las plataformas
mds importantes de M-learning del
mundo.

Las necesidades del usuario son muy
similares a las que se necesitan
responder en este proyecto porque
duolingo ensefia diferentes lenguajes.
(Duolingo, 2017)

5. ANALISIS DE REFRENCIALES

5.1. Patrones de disefio

Inicio

Abarca toda la pantalla Lengua de

El usuario
conoce su nivel
actual mediante
el uso de color

duolingo

Aprende un |’d|oma gratis y y grdficos
diviertete.
seleccionado
para Iniciar

‘ Ya tengo una cuenta ’

sesion o para
registrarse

® Pros

e Estructura de inicio de sesién reconocible para la
grdn mayoria (dos botones, uno mds importante
que otro, el de crear cuenta) y logo del app

e Los niveles y categorias son claros para el usuario

* Buén uso de la saturacién de los colores para dar
informacién de diferenciacién sobre lo
seleccionado y lo concluso.

__60_

©)
r 00 o)
Aprender [ N

Aprender Practicas

Resumen de progreso

Gamificacidén

aprendizaje | |

0 W: 4%

@ s00

0_

Basico 1

Jerarquia de
niveles

Frases
0/2

Basico 2
4/5

Visualizacién

— s & —  grdfica de las

categorias

Animales
0/2

Comida
0/6

D (=

@] m-w

Clubs Tienda

® Cons

e El panel de configuracién no es visible, estd en el
segmento de Clubs, lo que no es congruente. Por
esta razén es muy dificil cambiar de usuario

e Uso de iconos muy subjetivos, pueden significar
muchas cosas y no por lo que fueron empleados

¢ Uso distinto del lenguaje comun e intuitivo, como
"Registrarse” e “Iniciar Sesion”



5. ANALISIS DE REFRENCIALES

Conclusiones Generales

Lo importante de algunos de estos
referenciales analizados, es que crean
un experiencia que motiva al usuario a
querer seguir aprendiendo; esto se
logra mediante una gramificacién de la
aplicacién, anadido a una excelente
agrupacion y jerarquizacioén de la
informacion.

5.1. Patrones de disefio

Categorias y Lecciones Practicas

Categoria de prdcticas

I r

Nombre y simbolo Energia 500 @
de la categoria

Premios por

practicar
Basico 1

Indica la cantidad
de prdcticas que
se deben realizar

7\
(®)

Energia completa

Lecciones: muestra
cantidad total
y una descripciéon

Palabras mas débiles breve de lo que

trata

isst, Madchen, trinkst, gut,
die, ein, esse, bist, trinke,
den

(+1) PRACTICAR

DOMINAR UNIDAD

faltante

Para evaluar
la leccidn

® Pros

e Estructura y flujo de temas bién jerarquizadas

Visualizacién de los temas de la leccién mediante
una breve descripcién mejora la experiencia

e |dear conceptos que motiven al usuario a ganary
aprender mediante competencias personales

Indica que aun
hay conocimiento

Seleccién de

~
PRACTICAR — 7 .
A prdcticas

— Atajos

S = 0 @

Energia

® Cons

e Los atajos o compras de monedas de cambio no
son lo mds adecuados en contexto de aprendizaje,
lo ideal es incentivar la prdctica del usuario.

* El botén de exonerarse no es visible ni claro,
evaluar conocimiento debe tener mayor
importancia



5. ANALISIS DE REFRENCIALES

5.2. Gamification

o)

Se Destacan 4 aspectos positivos de la Gamificacion:

Motivacional:
Impulsa a estudiante a ejecutar la accién

2,

Cognitivo:
Mejora la atencién y el tiempo de reaccién

©

Emocional:
Promueve una actitud positiva

4

Social:
Traslada las habilidades aprendidas al contexto social



6. ANALISIS DE REFRENCIALES

6.2. Gamification

< Result SHARE DELETE < Steps leaderboard SHARE MORE

Sat, 19 Sep, 08:25-09:57 ~ FRIENDS
Just updated
1 hr 31 mins e
1059 ft  2.72 mi Chioe |\ oo Tuesday, 24 November 2015
Running
(1B ( (
P © W o
. o= ) )
Great workout! Your rank: 2nd
Set a target for your next challenge. Great! You are 2nd. You're just 5340 steps Distance Duration
behind! You can catch up with Anna! 30.5 km 91 minutes
& T - ” ‘ pona 58073
@ Fastest steps @ Avg. Pace @ Calorie
2 h‘ Me 52733 2 min 59 sec 1946 kCal
3 3 Chioe 45205 Avg. Speed @ Coins
@ 20.0km/h 2180
4 o Lucas 42078
_ 5 ® Mia 32000
o x> < O v

e
@e 0 06

Slstemo de  Componentes de
o gratificacion remuneracion
Expereincia de

Gamificacion Disporodores\/

de atencidn

D

Obijetivos




6. ANALISIS DE REFRENCIALES

6.3. Minimos comunes

En este cuadro se encuentran los

resultaos obtenidos de los andlisis Dilo en The ASK

Contenidos "
senas

Duolingo

anteriores con el fin de jerarquizar
aquellas necesidades que se satisfacen
con mayor frecuencia en las
plataformas referenciales.

Se destacan las siguientes necesidades:

* Prdcticas y Ejercicios
* Ensefanza de las formas de la mano

* Visualizacién de categorias

Registro e inicio de sesién

Perfil de usuario

QR

Utilizacion sin registro

Visualizaciéon de categorias

Info dividida por lecciones

AR

AR

Q&

Ensefianza de movimientos

Ensefianza de formas

Ensefianza de locacidén

Prdacticas y Ejercicios

Q

Q

Q&

Q

Q
Q
Q
Q
Q

« Uso de videos, imdgenes e iconos Uso de puntaje @ @ @
« Seccién de oyudo Intercambio por puntos @
Retroalimentacién @ @] @]
Por identificacion de sefias @ @ @

Por prdctica y forma de sefia
Material visual coherente @ @] @]

Uso de animaciones

Uso de videos
Uso de imdgenes e iconos

Screen de resumen de progreso

Q

QAR

QAR

QAR

QR

Ayuda @] @] @]
Filtros de busqueda (@]
Informacién de la empresa @ @
Men constante @ @] @]
Notificaciones @ @
Tienda online @] @]




6. ANALISIS DE USUARIOS

6.1. Andlisis de personas

Persona 1: La persona sorda profunda

Mario Rojas

Estudiante de escasos recursos en Cartago. Durante su vida se ha
comunicado de forma muy empirica debido a que no desarrollé un lenguaje
oral por su ausencia de restos auditivos.

Necesidades y deseos:
Poder comunicarse: desea hablar y ser entendido por otros

no tan importante muy importante

Facil de aprender: Necesita hacerlo rdpido, accesible y a un bajo costo

Clase bqjq ——
a no tan importante muy importante
-
Estudiante . . .
Divertido de aprender: No necesita ser motivado para aprender
Cartago no tan importante muy importante

Inclusién: Desea fortalecer sus conexiones emocionales con otros

no tan importante muy importante

Escenarios

e Ha perdido la oportunidad de seguir en clases de LESCO ya que a
veces no tenia los pases de bus, y a la tercera ausencia perdia el curso
gratis.

* Su mamd lo sobreprotege y le recomiende que se quede en la casa ya
gue aun no se sabe comunicar muy bien con otros.

e Busca los pocos videos de LESCO existente en YouTube para practicar.

e El no contar con restos auditivos complica su aprendizaje.



6. ANALISIS DE USUARIOS

6.1. Andlisis de personas

Persona 2: La persona sorda hipoacusico
Oscar Cubillo

Ha podido comunicarse con el espafiol ya que ha podido escuchar un

poco desde niiio, sin embargo no es un espafiol perfecto por sus
limitaciones. Su comunicacién no es la ideal aun y desea aprender LESCO

Necesidades y deseos:

Poder comunicarse: desea hablar y ser entendido por otros
muy importante

LX)
no tan importante

—
32 aios
a Facil de aprender: Necesita hacerlo rdpido, accesible y a un bajo costo
Clase media ——
a no tan importante muy importante
]
Trabajador . . .
Divertido de aprender: No necesita ser motivado para aprender
Cartago no tan importante muy importante

Inclusién: Desea fortalecer sus conexiones emocionales con otros
I
muy importante

no tan importante

Escenarios
Su mama lo sobreprotege y le recomiende que se quede en la casa ya

[ ]
que aun no se sabe comunicar muy bien con otros.

e Busca los pocos videos de LESCO existente en YouTube para practicar.



6. ANALISIS DE USUARIOS

6.1. Andlisis de personas

Persona 3: La madre del nino sordo

Katherine Alfaro

Es una mujer casada con dos hijos; su hijo Mario estd presentado
problemas para escuchar y recibié un consejo de su médico que debia
aprender LESCO junto con toda su familia para ayudarlo.

Necesidades y deseos:
Poder comunicarse: Desea comunicarse con su hijo y necesita enseiarle

=L no tan importante muy importante
35 afos
a Facil de aprender: Desea ser guiada paso a paso en su aprendizaje
Clase alta
N no tan importante muy importante
-

Ama de casa

o

San José no tan importante muy importante

Divertido de aprender: Quiere que su hijo siempre se motive a aprender

Inclusién: Le interesa fortalecer su relacién de toda su familia

no tan importante muy importante

Escenarios
o Katherine tomé un descanso labral para estar enfocada 100% en sus
hijos, cuidarlos y educarlos ella misma en su casa.

e A Mario le gusta mucho usar el celular de Katherine para ver dibujos
animados en YouTube o para jugar; Katherine quiere enseinarle LESCO
de forma que se combinen estas dos cosas.

* A Katherine le estan doliendo sus manos debido al LESCO, esto porque
necesita ejercitar y practicar mas movimientos repetitivos.



6. ANALISIS DE USUARIOS

6.1. Andlisis de personas

Persona 4: Profesora de primaria

Jessica Martinez

Profesora de primara a tiempo completo e intérprete de LESCO como
pasatiempo. Muchas veces llegan a su clase estudiantes con discapacidad
auditiva.

“d) Necesidades y deseos:

Poder comunicarse: Desea mejorar sus habilidades de LESCO

— no tan importante muy importante
29 anos
a Fdcil de aprender: Por su experiencia previa, no lo necesita mucho
Clase media- alta
. no tan importante muy importante
-
Profesora . . . - .
Divertido de aprender: Desea que sus estudiante se diviertan aprendiendo
Alajuela no tan importante muy importante

Inclusién: Necesita conectar con el estudiante a un nivel personal

no tan importante muy importante

Escenarios

e Enla escuela en la que trabaja Jessica, los estudiantes necesitan una
tablet al menos para realizar ciertos asignamientos; ella quiere
aprovechar esto para ensefiar LESCO

* En ocasiones ella misma tiene que idear formas divertidas y atractivas
para ensefiar la lengua de seiias a sus estudiantes ya que ella es
intérprete.

* Ella es una mujer muy distrida y siempre olvida cosas; necesita que se le
recuerde su ultimo estado en las cosas



6. ANALISIS DE USUARIOS

6.2. Andlisis de necesidades

En este cuadro se encuentran los
resultaos obtenidos de los escenarios Contenidos La persona El amigo del E.I fomiliqr del | Elintérprete
oreparados en el andlisis de personas sorda sordo discapacitado de LESCO
siempre tomando como punto de Ingresar como usuario &
partida el cuadro de involucrados. La
idea es jerarquizarlas como intereses
de los usuarios que se presenta con
mayor frecuencia

Crear un pefrfil

Y]
]
Y]

Aprender en cualquier lugar

QR

@
Ver temas por cqtegorlqs

Se destacan los siguientes intereses: ~ Aprender movimientos
. Aprender formas de mano
« Aprender en cualquier lugar
Aprender locacién @ @]
* Aprender formas de mano Practicar y hacer ejercicios @ @] @]
« Que tenga material audio y/o visual Recibir puntaje por logros @ @

Saltar lecciones
e Buscar ayuda

Recibir retroalimentacidon

* Ingresar como usuario Por identificacién de sefias

Q
QR

* Crear un perfil y ver progreso Por practica y forma

Material audio y/o visual

* Aprender movimientos

Aprender con animaciones @ @
* Hacer prdcticas y ejercicios Aprender con videos <
* Ser retroalimentado al hacer sehas Aprender con imdgenes
- Ver categorias Ver resumen de progreso @ @] @]
Buscar ayuda @ @] @]
Buscar temas o palabras @] @] @]
Ver quien hizo la herramienta @

Aprender facilmente @] @]

Recibir notificaciones

Q

Comprar cosas y lecciones




Se presenta los porcentajes de trdfico
por cada usuario dependiendo de

los intereses

(L)

®

2+

Q =

Aprender LESCO
Practicar LESCO
Controlar progreso
Recibir retroalimentacion
Visualizar categorias

Buscar Ayuda

6. ANALISIS DE USUARIOS

6.3. Definicion de trdfico

Usuario Trdfico Comentarios
£) 42%
& 23% Lo mds importante para este usuario es
Persona 0 2% aprender sin importar los atributos
sorda ® 27%  secundario, aunqgue si los tiene, lo hard
profunda H 6‘;;0 mejor y mds divertido.
® 0%
‘:@ 382/0 En este caso lo importante es lograr
Persona z i%/o/o aprender de forma rdpida e inmediata.
sorda 2 16% Las prdcticas y evaluaciones son un
hipoacusico = 11% excelente método de aprendizajej para
® 9% este usuario.
?) 37;)/0 La velocidad de aprendizaje no es lo que
¥ 1090//0 le preocupa a este usuario, pero si el tener
Familiares 368/0 insumos y técnicas necesariass para lograr
= 1% transferir su sconocimientos a su hijo sordo
o 7% con lo que aprendié en la plataforma.
<) 190é° Al ser un usuario conocedor de LESCO, su
¥ 48 o prioridad no es el hecho de aprender pero
Intérpretes % go/%/ si el de practicar para poder, al igual que
profesores - 12%0 el usuario anterior, transferir lo aprendido
;; 4% a sus estudiantes.



6. ANALISIS DE USUARIOS

6.4. Definicion de trdfico

Persona
sorda .
profunda 40%
24%
Persona
sorda
hipoacusico 20%
(o)
Familiares 8%
5%
Intérpretes
profesores 3%
—  100%
— 90%
----------------------------------------------------------------- — 80%
; — 70%
— 60%
_} M.u.chlos . 50%
triviales  40%
i . 30%
§ — 20%
§ — 10%
: ‘ ‘ 0%
¥ ] Q (1
«/ & - o @



7.CONCEPTO DE DISENO

7.1. Preguntas desencadenantes

(Qué se va a disenar?
Diseio de una plataforma interactiva M-learning

(Para quién?
Para personas sordas, sus familiares, amigos y conocidos mayores a los 12 afios

(Porque se disenara?
Para mejorar el acceso, la experiencia y la inclusividad de la ensefianza del LESCO.




Personas sordas

T

Familiares ifi#i

Amigos

Intérpretes

=

&

Profesores [Cg-

De baja carga
cognitiva

Divertido

® W

7.CONCEPTO DE DISENO

7.2. Concepto

APRENDER JUGANDO

Usuarios —

/
Se percibe

Organizado en categorias

Dos nomencalturas

/ (Coémo es? \

— Satisface —

\
Contexto

¥

Grdmatica bdsica

(o
Perfil

tﬁ:

r;{o

@ @ O

> b

Aprender LESCO
Practicar LESCO
Control de progreso
Buscar Ayuda

Gamificacidon

De forma accesible

En cualquier lugar



Este mapa conceptual, representa de
forma lineal y ordenada, la primera
estructura de la informacién que estard
presente en la plataforma de LESCO

Se plantea esta arquitectura inicial
tomando en cuenta que los conceptos
de aprender y practicar, deberian ser los
mds accesibles, colocdndose de forma
que sean los primeros elementos que el
usuario pueda identificar, tal y como el
resultado del andlisis de definicidon de
trafico recomienda.

Es evidente en nuestro andlisis de
referenciales y en la mayoria de
plataformas digitales, que la accién de
inicio, registro y creacién de perfiles
nuevos, normalamente es ejecutado por
el usuario siempre al inicio, como es
representado en esta arquitectura.

Nos encontramos una secuencia de
pasos que conduce al usuario de lo
general (una pdgina de progreso)
llevdndolo por las categorias de
aprendizaje hasta terminar en una
leccién especifica o una prdctica
especifica.

8. ARQUITECTURA ALFA

Plataforma
2 v
Registrarse -----------mmmmmmmo oo oooioooocoooooos Iniciar Sesién
¢ Ingresar datos personales \ ¢. Ingresar usuario
_11::1111111::11:‘ ”””””””” HevO O : ittt :
o Anadlr foto | : ¢. Ingresar contraseia
v
Aprender LESCO
285 2 vy v
Pdagina de progreso Perfil Buscador Buscar Ayuda
‘ 9 Conflgurqmon de Perf|I Q " Buscar def|n|C|on . Preguntas frecuentes
! v ¢ Experlencm Actual ¢ Buscar sefias ¢/ Contécto
e\/O O Z::::::::::::::Z”””’7 ;,’,’,7,’,’,7,’,’,’,7,’,’,7,’,’,7,’,’,,,,,,,‘ :::::::::::: ,,,,,,,,,,,,,,,
‘ vael Actual 0 Filtros de busqueda ! ) Infromamon general
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ¢ Tutorial
v 2% R -
Niveles Evaluar Conocimientos
¢ Avanzado » Categorias de aprendizaje ---> lleva a ---> Areas de aprendlzoje
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, R —
¢ Intermedio 1 ¢ Relaciones . " Formas de la mano : :
R Soooooooooooooolol . ::::::::::::::: ,,,,,,,,,, — v :
¢ qumog ¢ Comunicacién | ¢ Locqcmnes levaag |
‘ ¢ Alimentosy bebldqs 57 Movimientos 1
levaa -------- o T T TN TITTOT  N T !
° Lugqres :
i Profesmnes ———————————— Retos de aprendlzaje O
° Transportes Q " Practicar formas !
¢ Calendario v o Practicar Iocauones }
SoS oo oo oo oo oo gemero ::::::::::::::::::::::::::f,, :
¢ Numeros ‘ ° Practlcqs mowmlentos ;
¢ La famlllq ‘
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, se documenta
¢ Colores A
”””””””””””””””””””” » Experiencia -----------ooooiiii
¢ Lahora ‘
¢ An|mq|es o " Recibe recompensas
¢ Verbos
¢ Frases



9.CARD SORTING

9.1. Tarjetas

Nomenclatura: Se crean en total 52

tarjetos tomadas principolmente de la Colores La hora Animales Plataforma
orquitecturo alfa, con el fin de realizar
un card sorting de tipo cerrado, donde Frases . Areas de aprendizaje Forma de la mano ARadir foto
las clases o categorias se presentan a e
los usuarios de otro color para que § o B " Practicar la forma de
. | Movimientos Lo Retos b I Aprender LESCO
concozcan que son diferentesalresto ¢+ 77— o o0 amdno .o
Instrucciones: Se le indica al usuario Practicar movimientos Gana Experiencia Recibe recompensa Buscar ayuda
que deberd orgonizor las cartas en
cotegorl'as que pdara él tengan mdas Relacionate Profesiones Alimentos y bebidas Buscador
sentido. e
. . ! Ingreso de L b b
El Card Sortlng es de tIpO cerrado y s€ | datos personales L Verbos L Ubicacién, locacién L Intermedio ‘
le permite realizar subgrupos si asi lo
considera necesario. : ~ : - } Practicar las )
! Ingresar contrasena C Informacién General o | . Comunicate
ocaciones
Configuracién o
de perfil Avanzado Evaluar conocimientos Transportes
Filtros de busqueda Experiencia actual Nivel Actual Tutorial
) D o » Do Buscar definicion ‘ )
Registrarse ! Iniciar Sesién ! y sefias ! Niveles
Do Lo L Categorias
Tutorial P Ingresar usuario Lo Bdsico Lo de aprendizaje
Pdagina de progreso Perfil La familia Lugares

ffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffff



Prueba de Card Sorting # 1

Grupo representativo: Personas sordas
Participantes: 1 personas
Edad: 22 afos

Observaciones del Usuario:

- El usuario establece que las dreas y
las categorias son muy similares y que
tienen relacién directa. Observa las
dreas como un grupo grande y las
categorias como un subgrupo. Estas
dos categorias son las que le toma mds
tiempo organizar.

- Desecha las tarjetas “Buscar ayuda” y
“Filtros de busqueda” ya que para é|,
“Buscador” es muy similar y con esta es
suficiente.

Conclusiones:

- Diferencia no identificada entre Areas
y Categorias, es necesario marcarla en
la nueva arquitectura.

9.CARD SORTING

9.2. Pruebas de usuarios

Iniciar Sesidn

Ingresar usuario
Ingresar contraseiia

Registrarse

Ingreso de datos
personales
Anadir foto

Contdcto

Plataforma

Perfil

Configuracién de perfil |

Pagina de progreso
Buscador
Preguntas Frecuentes

Relacionate

Aprender LESCO

Tutorial

Evaluar conocimientos

' Buscar definicién y sefias !

Gana experiencia

Recibe recompensa

Categorias
de aprendizaje

. Practicar las locaciones

Lugares
Calendario
La hora

Practicar la forma
de la mano

Practicar movimientos
Colores
Verbos
Frases

Alimentos y bebidas

Areas de aprendizaje

La familia
Ubicacién, locacién
Numeros
Forma de la mano
Movimientos
Comunicate
Profesiones
Transportes

Animales

Niveles

Bdsico
Intermedio

Avanzado



Prueba de Card Sorting # 2

Grupo representativo: Personas sordas
Participantes: 1 persona
Edad: 28 aios

Observaciones del Usuario:

- El usuario tarda mucho tiempo en
tratar de entender las tarjetas debido a
que las personas sordas no utilizan
preposiciones ni articulos ni congujan
los verbos.

- Finaliza diciendo que las no sabe la
diferencia entre Area y Categoria

- Se pregunta porqué hay dos tarjetas
con el mismo significado, la de
“Lugares” y la de "Ubicacién, locacién”

Conclusiones:

- Diferencia no identificada entre Areas
y Categorias, es necesario marcarla en
la nueva arquitectura.

- El verdadero objetivo de la enseianza
de las partes del cuerpo involucradas
en el LESCO, no es intuitivo con el uso
de la palabra "locaciones”, es necesario
cambiar.

9.CARD SORTING

9.2. Pruebas de usuarios

flnuaagaaod
aadaas
gt dnanon

Area de aprendizaje

: Buscar definicién y sefias :

Buscar ayuda
Practicar movimientos
Ubicacidn, locacién
Alimentos y bebidas
Lugares
Transportes
Calendario
La hora

Animales

Categorias
de aprendizaje

Relacionate

Profesiones

Plataforma

Preguntas frecuentes
Buscador

Pagina de progreso

Niveles

Basico
Intermedio

Avanzado

Evaluar conocimientos

Recibe recompensa

Iniciar Sesién
Ingresar usuario

Ingresar contrasefia

Registrarse

Ingreso de
datos personales

Informacién General
Perfil
Anadir foto

. Configuracién de perfil

Filtros de busqueda

Contacto

Aprender LESCO

Comunicate
La familia
Numeros

Frases
Verbos

' Practicar las locaciones

Movimientos

Practicar la forma
de la mano

Forma de la mano



Prueba de Card Sorting # 3

Grupo representativo: Personas sordas
Participantes: 2 personas
Edad: 23-27 afos

Observaciones del Usuario:

- Los usuario no tardan tanto en
realizar el Card Sorting como el
anterior.

- Se les hace dificil ponerse de acuerdo
acerca de donde poner la tarjeta
“Relacionate y Comunicate”.

Conclusiones:

- Los restos auditivos de una persona
sorda, ayudan a entender mejor la
gramdtica del espanol.

- Se debe de entender que la grmatica
del LESCO es completamente
diferente a la del espaiol. Una persona
que sabe LESCO y espaiol se
considera bilingle.

- Es mejor utilizar verbos infinitivos
para reducir la carga cognitiva

9.CARD SORTING

9.2. Pruebas de usuarios

;;;;;;

ingresorusuario | gotos personales

Profesiones

LLLLLLL

Practicar movimientos

NNNNNNN

::::::::::::
cccccccccc

aaaaaa

Iniciar Sesidn

Ingresar usuario
Ingresar contraseina
Perfil

Configuracién de perfil

Buscar ayuda

Registrarse

Ingreso de
datos personales

Anadir foto

Areas de Aprendizaje

Verbos
Frases
Movimientos
Formas de la mano

Ubicacidn, locacién

Categorias de
aprendizaje

Lugares
Alimentos y bebidas
Transportes
Profesiones
Colores
La familia

Numeros

Plataforma

Tutorial
Preguntas frecuentes
Buscador
Filtros de busqueda
Buscar definicién y sefias
: Informacién general |
Contdcto

Comunicate

Niveles

Avanzado

Intermedio

Practicar movimientos
Gana experiencia |
Pagina de progreso
Recibe recompensa

Practicar las
locaciones

Practicar la forma
de la mano

Animales
Calendario

La hora



Prueba de Card Sorting # 4

Grupo representativo: Intérpretes
Participantes: 1 persona

Edad: 25 afos

Observaciones del Usuario:

- El usuario ignora la tarjeta "Areas de
aprendizaje” ya que dice que significa
lo mismo que categorias”

- Desecha las tarjetas “Ubicacién,
locacién” y “Practicar las locaciones”
ya que no sabe que tipo de locaciones
son de las que se estan hablando.

Conclusiones:

- Diferencia no identificada entre Areas
y Categorias, es necesario marcarla en
la nueva arquitectura.

- Es mejor utilizar verbos infinitivos
para reducir la carga cognitiva

- El verdadero objetivo de la
ensefianzade las partes del cuerpo
involucradas en el LESCO, no es
intuitivo con el uso de la palabra
“locaciones”, es necesario cambiar.

- Frases no forma parte de las
categorias bdsicas

9.CARD SORTING

9.2. Pruebas de usuarios

Iniciar Sesién

Ingresar usuario

Ingresar contraseiia
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Prueba de Card Sorting # 4

Grupo representativo: Intérpretes
Participantes: 1 persona

Edad: 25 afos

Observaciones del Usuario:

- El usuario ignora la tarjeta "Areas de
aprendizaje” ya que dice que significa
lo mismo que categorias”

- Desecha las tarjetas “Ubicacién,
locacién” y “Practicar las locaciones”
ya que no sabe que tipo de locaciones
son de las que se estan hablando.

Conclusiones:

- Diferencia no identificada entre Areas
y Categorias, es necesario marcarla en
la nueva arquitectura.

- Es mejor utilizar verbos infinitivos
para reducir la carga cognitiva

- El verdadero objetivo de la
ensefianzade las partes del cuerpo
involucradas en el LESCO, no es
intuitivo con el uso de la palabra
“locaciones”, es necesario cambiar.

- Frases no forma parte de las
categorias bdsicas

9.CARD SORTING

9.2. Pruebas de usuarios

Iniciar Sesidén

Ingresar usuario

Ingresar contraseiia

Categorias de
aprendizaje

Colores
Transportes
Animales
Alimentos y bebidas
Nudmeros
La familia
Verbos
Lugares
Profesiones
La Hora

Calendario

: Evaluar Conocimientos :

Pagina de progreso

Gana Experiencia

Reibe recompensa

Registrarse

Ingreso de datos
personales

. Configuracién de perfil !

AfRadir foto
Perfil
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Intermedio

Avanzado

Plataforma
Tutorial
Preguntas frecuentes
Contacto
Informacién general
Buscador
Buscar ayuda

Filtros de busqueda

Aprender LESCO

Buscar definicién y
sefnas

Frases
Formas de la mano
Movimientos

Practicar la forma
de la mano

> Practicar movimientos



9.CARD SORTING

9.2. Pruebas de usuarios

Prueba de Card Sorting # 5

Grupo representativo: Familiares de la

persona sorda
Buscar ayuda

Participantes: 3 personas
Edad: 35 - 60 afios

Observaciones del Usuario:

Preguntas Frecuentes
Perfil

Configuracién de perfil

- El usuario ignora la tarjeta "Areas de " TR WS WAL | ciarsesion L AR
. e . T
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lo mismo que categorias | R N A
ngresar contrasefia | oy
Conclusiones: NI
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, . — Contdcto
y Categorias, es necesario marcarla en Afiadir foto Vert
. erbos
la nueva arquitectura. Ingresar o -
datos personales | | Movimientos
- Presentan una mayor facilidad de Tutorial . Transportes
organizaciéon pensando en plataformas [P A La familia
digital ES E=a Relacionate
igitales = e
— . Pagina de progreso Forma de la mano
= =1 9 prog Alimentos y bebidas
== Basico . .
= Filtros de busqueda
_ Intermedio La hora
== Avanzado .
iy Animales
] N Frases
-- ‘ Nimeros
=== =y Practicar forma P Profesiones
ey Ty : de la mano » Colores
ETER Practicar movimientos Ubicacion, locacién
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9.CARD SORTING

9.3. Resultados y conclusiones
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9.CARD SORTING

9.3. Resultados y conclusiones
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Luego de realizar los cambios en la
nomenclatura gracias a los resultados
obtenidos en el card sorting, se procede
a realizar gjustes en la secuencia y flujo
de interaccién del usuario con la
plataforma.

Con el navigation path se demuestra
que todas aquellos vitales, es decir,
necesidades principales por satisfacer,
tienen un mdximo recomendado de 3
taps o toques por parte del usuario para
llegar a ella o para ser satisfecha.

Este navigation path serd el punto de
partida de los primeros wireframes y
estos deberdn seguir y respetar los flujos
de interaccién aqui propuestos.

10. NAVIGATION PATH
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11. WIREFRAMES

eeec0 Tyto & 11:00 AM eeecO Tyto & 11:00 AM eee00 Tyto & 11:00 AM eeecO Tyto & 11:00 AM eeec0 Tyto & 11:00 AM
< Atras Registrarse < Atras Registrarse < Atras Crear Perfil iAprender!
Estudiante
PH I PH I Alejandro Rodriguez Mata

PLATAFORMA PLATAFORMA Q 2

LESCO LESCO

PERFIL
@ Igresar correo y contrasefia Igresar correo y contrasefia ﬁ Saludos Q Repasar
6 / 6 lecciones

Nombre
Alejandro Rodriguez Mata

‘ 1 alerodma@tyto.com W . . .
PLATAFORMA ‘ Usuario Ei ?J?i:?:iy bebidas

LESCO L

alerodma

Contrasefia

J X%
. . o ® & 0 00 00 00 0o
Registrarse Iniciar Sesion

Correo

alerodma@tyto.com

ot awertyuiop
O - ousarr ————— .
i S i L g L L k L ¢Sabes mucho Espafiol? @
Registrarse > f Facebook
e zixlc|lvibln{im Kl
Iniciar Sesién Nunca publicaremos nada sin tu permiso —
’ ’ 123 space return .

o 12/ © o 15/

Splash Screen Sign Up Log In Perfil Aprender
log in corre credenciales datos personales categorias

sign up redes sociales configuracidn nivel
walkthrough politicas experiencia

remuneracion

Seccion inicial. registro, correspondiente a los cuadros 1, 2, 3y 4. Una vez

Se presenta en los anteriores grdficos los wireframes superada esta etapa el usuario puede dirigirse a la seccién
correspondientes a la seccién inicial. Como puede observarse aprender, en la cual encontrard su progreso actual, el nivel en
suen la figura anterior, correspondiente a los navigation paths que se encuentra, y las categorias de aprendizaje.

existe en el primer nivel de la aplicacién una seccién de



11. WIREFRAMES

eeec0 Tyto & 11:00 AM eeec0 Tyto & 11:00 AM 58 % W ) eeec0 Tyto & 11:00 AM % 58 % m ) eeec0 Tyto & 11:00 AM eeecO Tyto & 11:00 AM
Alimentos y bebidas . . X . X Alimentos y bebidas
Alimentos y bebidas Tutorial Forma Mano

o

Leccion Completa

o

Experiencia Monedas
(o} 0

PUNTUACION

Cereal

Leccion Completa >

Leccion Completa b

Desayuno
- - ? PHI Practica para ver puntuacion ’ - & Cxocriencia s
ARG INSIGNIAS Y Q Buscar palabra
A F
m orma mano Q PI'" Comenzar para obtener logoros N ﬁ gfrii!) 9
Obtener logros y nuevas categorias
) Lugar cuerpo adipiacing i, mteger hendrert molesti @ CalloPinto g
T s — metus, vel venenatis risus ultricies sed. Desayuno
Quisque porttitor imperdiet pulvinar.
3 I\/estil:;ulun’} (t:onlyallistjusto p'tllalrletra, If.eugitat au Arroz
PHI S:S:::rz::egi::‘la?:;z:ra comparar > |:(c:'tJLTS teljjr%ia;,':tlgtl’:lend?tu:‘lzss:CaOr:Sae:]quuai m General 0
4\ Cafe
m General °
Categoria Ficha de categoria Tutorial Palabra Lista de palabras
leccion completa resumen de categoria instrucciones sefia buscador por categoria
gramdtica puntuacién de categoria video-tutorial gramdtica
comparacion animacion
resultados
Seccion de aprendizaje sea para aprender, practicar y ver puntiacién obtenida.

Representa el cuerpo de la aplicaccién ya que es donde el
usuario encuentra leccines, prdcticas y evaluacién de su
progreso en los conocimientos adquiridos por categoria. Cada
categoria de aprendizaje presenta una ficha de informacién ya



eee00 Tyto & 11:00 AM

Alimentos y bebidas

Forma Mano

Leccion Completa

Filtro
Estado

Todo

Sin terminar
Categorias

Desayuno

Almuerzo

Cena

General

Filtros

buscador por sub categorias

Seccién adicional:

11. WIREFRAMES

eeec0 Tyto & 11:00 AM
iPracticar!
Estudiante
Alejandro Rodriguez Mata
Saludos Q

6 / 6 lecciones

_ Alimentos y bebidas Continuar
— 3/ 8 lecciones

Practicar
categorias
nivel
experiencia
remuneracion

Tiempo 1:23 Puntuacién 0

Actividad
juegos
prdcticas
identificacion

Donde nos encontramos con funciones secundarias para
satisfacer necesidades no tan vitales como el buscador de
palabras, configuracién de perfil y coneccién con redes sociales

Alimentos y bebidas

Puntuacion

1765

Experiencia

25

Monedas

5

Logros

Ningun error

Veloz

Continuar

14

Resultados

puntuacién de la prdctica

insignias
logros

experiencia ganada
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Evaluar

Resumen Aprendizaje

Puntuacion Global

3234

Forma Mano
195 /1000

A /
A
/
[ ]

Lugar cuerpo Movimiento
55/1000 250 /1000

Estadisticas

®

Evaluar
puntuacién global
progreso geneal



Prototipo:

Este prototipo fue creado con InVision
App, que es una plataforma digital
bastante versdatil en la creacidn de
dichas herramientas.

Se logra una experiencia similar a la
del celular donde el usuario
simplemente abre el link, realiza las
tareas asignadas con las autorizacioén
del tester, para poder supervisar lo que
hace y tomar nota de las
observaciones.

Es importante mencionar que al igual
que el prototyping en papel, nos
encontramos con una serie de "“screens”
donde el usuario puede decidir cual
botdn pulsar y seguir una serie de
pasos para lograr su tarea mediante
clicks, pero con la ventaja de sentirse
en una experiencia mds cercana al uso
en dispositivos moviles.

Bdsicamente la diferencia radica en la
funcién del tester de pasar los papeles
impresos dependiendo de la desiciéon
del usuario, ya que esta la realiza la
plataforma automaticamente.

Se le aplica a un total de 4 personas:

12. DIGITAL PROTOTYPING

12.1. Creacion del prototipo

¥ LIVESHARE




12. DIGITAL PROTOTYPING

12.2. Pruebas de usuarios

Usuarios

Resultado

Observaciones

Conclusiones

Objetivo
%

Cereal
Desayuno

Siguiente >

Suponga que quiere ir a una
leccién de aprendizaje
¢Cémo lo haria?

Persona Sorda
(sin espafiol)

No logra su objetivo

“No me gusta que las categorias
sean una opcion a elegir, me
gustaria iniciar de una vez con el
aprendizaje”

“Me gustaria ver un botén de
iniciar, no de categorias”

El usuario puede que tenga
facilidad de fustracién al tener
opciones.

Tomar en cuenta un usuario
similar para determinar si la
conducta es comun vy si es asi,
reducir la cantidad de
opcionesdirigir al usuario a
parender con solo un botdn

Persona Sorda
(con espanol)

Logra su objetivo

No tiene observaciones

La tarea la realiza exitosamente

Familiar de la
persona sorda

Logra su objetivo

"Hay secciones en las que se
tienen dos opciones que parecen
ser lo que ando buscando
entonces me tuve que devolver en
varias ocasiones.”

Simple testeo de la plataforma, el
usuario experimenta y se distrae
con otras palabras similares que
parecen ser lo que busca, sin
embargo logra llegar a su objetivo.

Intérprete

Logra su objetivo

No tiene observaciones

La tarea la realiza exitosamente

Objetivo

eescoTyto 1100 AM } 58 %M

Alimentos y bebidas X
F

= = b4

ﬁ Cereal [
ﬁ\ Gallo Pinto o
ﬁ Arroz [
ﬁ Cafe [

Suponga que usted aprendié
una palabra de una categoria en
especifico, pero quiere repasarlq,

¢Doénde la encontraria?

Persona Sorda
(sin espafiol)

Logra su objetivo

No tiene observaciones

La tarea la realiza exitosamente

Persona Sorda
(con espanol)

Logra su objetivo

No tiene observaciones

La tarea la realiza exitosamente

Familiar de la
persona sorda

Logra su objetivo

No tiene observaciones

La tarea la realiza exitosamente

Intérprete

Logra su objetivo

No tiene observaciones

La tarea la realiza exitosamente




12. DIGITAL PROTOTYPING

12.2. Pruebas de usuarios

Usuarios

Resultado

Observaciones

Conclusiones

Suponga que quiere practicar
una categoria de aprendizaje,
¢{Como lo haria?

Persona Sorda
(sin espaiiol)

No logra su objetivo

"Esta muy pequefio, no lo veo”

Posiblemente el tamafio, el color o
la importancia del del icono a nivel
de wireframe (low fidelity) reduce
la visibilidad del botén.

Persona Sorda
(con espaiiol)

Logra su objetivo

No tiene observaciones

La tarea la realiza exitosamente

Familiar de la
persona sorda

Logra su objetivo

No tiene observaciones

La tarea la realiza exitosamente

Intérprete

Logra su objetivo

“Puede ser en la opcién de repasar
o bien buscar en gramdtica para
ver la forma de la mano y lugar del
cuerpo”

La nomenclatura es similar para
ella en repasar - practicar, pero
solamente para ella

Objetivo

11:00 AM

Evaluar

Resumen Aprendizaje

Puntuacién Global

3234

A

56/1000 250/1000

Suponga que quiere observar

los resultados generales de su

aprendizaje hasta el momento
¢Doénde los buscaria?

Persona Sorda
(sin espaiiol)

Logra su objetivo

“iMe evalua las categorias o es
general?”

Posiblemente no logra leer, o
entender, "Puntuacién Global", el
usuario se dard cuenta
eventualmente que la puntuacién
por categoria, se dd luego de
completar la leccién, no aqui.

Persona Sorda
(con espaiiol)

Logra su objetivo

No tiene observaciones

La tarea la realiza exitosamente

Familiar de la
persona sorda

Logra su objetivo

Tuve que meterme en varios
lugares para encontrar los
resultados porque el botdén
“evaluar” no me dio a entender
que fuera la secciéon donde
podria ver mis resultados

Se confunde con la nomenclatura
sin embargo es la Unica persona
con dicho problema

Intérprete

Logra su objetivo

No tiene observaciones

La tarea la realiza exitosamente




Usuarios

12. DIGITAL PROTOTYPING

12.2. Pruebas de usuarios

Resultado

Observaciones

Conclusiones

Persona Sorda

e . - e Logra su objetivo e No tiene observaciones e Latarea la realiza exitosamente
Objetivo: (sin espafiol)
ﬁ Cereal
e Persona Sorda
" . e Logra su objetivo e No tiene observaciones e Latarea la realiza exitosamente
o (con espaiiol)
4 ceredl
ﬁ\ Cereal
m\ Cereal
- Familiar de la . . . . .
“ e Logra su objetivo ¢ No tiene observaciones e Latarea la realiza exitosamente

persona sorda

Suponga que quiere buscar
cualquier palabra, y saber su
interpretacién en la lengua
de seias, ;Dénde lo buscaria?

Intérprete

Logra su objetivo
palabra”

Su observacién tiene sentido

¢ "Deberia ser buscar sefia, no e estamos en una aplicacién de

lenguaje de sefas

Tres son las tareas de cinco, que fueron
completadas sin ningun problema con
algunas observaciones de mejora de
bajo nivel de impotancia para todos los
usuarios que son “Repasar palabras”
,"Evaluar Progreso” y "“Buscador de
palabras global”.

Para las otras dos tareas, nos
encontramos con algunas
complicaciones por parte del usuario
sordo sin restos auditivos tanto en la

parte de aprender como en la parte de
practicar.

Para la parte de aprender,
posiblemente se requiera realizar un
navigation path especial que lo
conduzca a aprender directamente sin
tener la necesidad de seleccionar
opciones (que la aplicacién lo
conduzca de manera automatica)

Para la prate de practicar, es un

problema que encontrard solucién en el
prototipo final al tener cromdtica
involucrada, iconos seleccionados y

tamafos recomendados que den una

mejor experiencia visual al usuario en
comparacién a este prototipo inicial
que maneja iconos provisionales y
cromdtica en escala de grises.




& Practicar LESCO | ¥) Aprender LESCO | @ Nivel de progreso

13. ARQUITECTURA BETA

13.1. Usuarios sordos que no saben espafiol

©® Buscar ayuda

Plataforma

Q 1' Tutorial

\
Progreso

lleva a
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Cambios Importantes:

« Reduccién de taps para
aprender y practicar

« Verbos en infinitivo

* Reduccién de palabras al
mdximo posible y que aln
tenga sentido

\4
- Iniciar Sesién

¢, Ingresar usuario

v
lleva a

d{ Ingresar contrasefia )

v
Aprender LESCO

\/ A\ \/
Perfll 1TAP Buscodor 1TAP Ayudo
o Buscar senas o Preguntas frecuentes
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¢! Tutorial
> Grmdatica basica  ------------- }
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13. ARQUITECTURA BETA

13.1. Usuarios que si saben espafiol

©® Buscar ayuda

¥) Aprender LESCO | & Practicar LESCO | @ Nivel de progreso

Plataforma
20 v
fffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffff Iniciar Sesién
. A ¢ Ingresar usuario
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ||e\/O O : ’,::::::::::::::::::::::_,,,,\\
: ¢. Ingresar contrasefia |
:::::::::::::/ ,,,,,,,,,,,,,,, N *

Aprender LESCO

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, AP ..\,
7 v \/
Perfll Buschor 1TAP Ayudq
o Buscador de senas 0 Preguntas frecuentes
7777777777 6 Contacto
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Moodb’oard Estilo:
ACADEMICO - DIVERTIDO

Se realiza el moodboard basado en
sitios de cardcter academico y que
incluyen ludificacién en su linea grdfica

14. LOOK AND FEEL

Find out if college is a right
choice for you

College is a good investment for most
people, but it i s a good investment
for you?

CONYINU E

coeo

See how you compare
with other students

Explore our test scores, which allows
you to compare your performance
to other students.

CONTINUE

Pay Bill on time

Mon, 18 May 2016

Axis Bank

Fri, 20 May 2016

Reliance Internet

14.1. Estilo

0e00

We can help you to find
your own university

Choosing the right college can

seem overwhelming! Take our quiz
to narrow down the options

CONTINUE

Domino’s
SELECT SIZE

Any schools

Wy .
A bt

REGULAR
(Serves 1)

SELECT

Q5 #4
EVALUACION

Ver Entrenamiento

NTRENAMIENTOS PARA Tl

CARGA DE
ADRENALINA

What's new at Domain ke 3 peak
Al v o



Moodboard Iconografia:
ACADEMICO - DIVERTIDO

Se realiza el moodboard basado en
iconos utilizados en contextos
académicos mayormente con cardcter
lidico y medianamente elaborados.

Iconografia Seleccionada:

0066
© 0

&

» Y =

b€l

=

<O > X B M e

14. LOOK AND FEEL

14.2. lconografia




14. LOOK AND FEEL

14.3. Cromdtica

P00
QLH®
00006
06000

Moodboard Cromatica:

Se realiza el moodboard donde se
encuentran colores de media y alta
luminosidad, con alta saturacién dentro
de los matices cdlidos y frios sin
excepcion

List gallety view A ey iy TS What's new at Domain
Any SChoois nearby

B e e

Bt Caat -t

®00O0
s Bow om om _x i Find out if college is a right We can help you to find See how you compare
Ace nto S < roma t icos v A choice for you your own university with other students
4 A o« » jood investment see uiz

Paleta de grises



Moodboard Tipografia:

Se utilizan comunmente familias palo
seco especializadas para formatos
pequenos y digitales. Ademds deben
ser especiales para lograr un alto nivel

de legibilidad.

Tipografia Seleccionada:

San Francisco Display

Categoria: Neo-grotesque

Desarrollada y utilizada para
dispositivos Apple, su uso se ha
popularizado en el diseio de interfaces
moviles.

Titulos Medium 18pt

Subtitulos Regular 18pt
Cuerpo Regular 16pt

Botones Bold 16pt

Leyendas Regular 10pt

14. LOOK AND FEEL

14.4. Tipografia

Edward Davies
.o

Jon Suh
Have a good weekend. Chat later.

>
d 9
o

we still going for coffee?

Jonathan Blake
Sent you some media

Janet Cronje
Chat soon, Going to bed

Naomi Riste
What did your boss say?

Naomi Riste
Thanks for the gift, i am spoilt

PODCOOG

Recent Favourites Contacts

L 4P

n

tripcare

Kenya

@ BayofKotor, Montimegro

@ Longsheng Rico Teraco,Ching

v anm
< Add report
Zika Virus
9 Musabs Kerya o0

To: Edward Davies

N ¢
Well | am not sure. Dave is un| (/) )
How was you trip? g

lisque
g¢

7] About Prevent o s
o @ 3/ Timeline

8 Monday

New Icons
Mobile App
0 -—
X Design Stand Up

Hangouts

-3 e

Make sure you are safe on
YOur journey.

Lunch Break

Finish Home Screen

h an enfected CITERE TR 3 £ PN T - Web App

< o Kenya Africa 3

Eam o Eam ne habeo vivendum, dolor
fisque nam ea. Sit et vidisse feu-
gait, sale vidit fierent qu?

WHAT'S YOUR ANSWER

° | e o

Hurray!

You've complete the test.

YES =

Brandon Harris

Good job, you've completed 6% more
tasks this month.



15. PROPUESTA DE DISENO

Tutorial Inicial

La propuesta inicia con un Splash Screen que muestra al
usuario el nombre de la plataforma por un tiempo mdximo
de 2 segundos para luego pasar inmediatamente al registro
en caso de ser una persona nueva, o al Inicio de sesién en
caso de tener una cuenta existente. El primer tutorial es

@ Splash Screen © Walkthrough A

eeeco Tyto & 11:00 AM

PHI

PLATAFORMA

PHI

PLATAFORMA

Deslizar para mas informacion

-
Registrarse >

Iniciar Sesion

corto y rdpido y le permite al usuario conocer las
generalidades de la aplicacidn, deslizando la pantalla hacia
la izquierda o derecha, navegando por un conjunto de
tarjetas con las generalidades de la aplicacién.

€© Walkthrough B O Walkthrough C

eeecO Tyto & 11:00 AM eeecO Tyto ¥ 11:00 AM

Aprender LESCO
en casa

Es divertidoy es
para todos

PHI Plataforma LESCO

o e
Registrarse >

Iniciar Sesion

PHI Plataforma LESCO

Registrarse >

Iniciar Sesion

58 % W )



15. PROPUESTA DE DISENO

Inicio de Sesién

Se ofrece en la pantalla de inicio, diferentes formas de La bienvenida cambiard levemente su nomencaltura para
ingresar a la plataforma, ya sea mediante credenciales o los usuarios antiguos con “Bienvendo de vuelta”, con
por medio de Facebook. respecto de los nuevos usuarios usando solamente

"Bienvenido”

© nicio de Sesién @ Credenciales @ Bienvenida Log-In © Registrarse

eee00 Tyto & 11:00 AM 58 % W ) eeec0 Tyto & 11:00 AM 58 % W ) eee00 Tyto & 11:00 AM h eeec0 Tyto & 11:00 AM

PHI PHI PHI

PLATAFORMA PLATAFORMA PLATAFORMA

Igresar correo y contrasefia Igresar correo y contrasefia PH I Igresar correo y contrasefia

U > .
suario usuario PLATAFORMA Correo

58 % W )

Contrasena I N A ) Contraseina

iBienvenido de vuelta!

Iniciar Sesion Iniciar Sesion Registrarse

o usare: —— = J0tiSdile——— ——————————— O usar:

f Facebook f Facebook f Facebook

Nunca publicaremos nada sin tu permiso Nunca publicaremos nada sin tu permiso Nunca publicaremos nada sin tu permiso




15. PROPUESTA DE DISENO

Registro

El proceso de registro involucra la cracién del perfil de de numencaltura que tendrd la apliacién; una para todos
usuario para posteriormente poder llevar el control de su aquellos que entienden y saben espaiol, y otra para los que
progreso. no, como los sordos profundos que no han aprendido este
Aqui se introducird el nombre, el usuario, la contrasena y lo idioma.

que es muy importante, un Slider Button para definir el tipo

© Credenciales @® Creacién de perfil @ Informacién de usuario @ Bienvenida Sing-Up

eeec0 Tyto & 11:00 AM L 58 % h 11:00 AM 58 % W ) 11:00 AM 58 % W )

eeec0 Tyto T 11:00 AM

Crear Peffil Crear Perfil

(+)

PHI

PLATAFORMA

Igresar correo y contrasefia
Nombre Nombre
. Escribir nombre Nombre Apellido
nombre@dominio.com PLATAFORMA
Usuario Usuario
B ie.0 e e e Crear usuario usuario
Contrasefa Contrasefa hd | | |
. Crear contraseia o o ls 8 8w e |Bleﬁ\/eﬂldo.
Registrarse
Correo Correo
Escribir Correo nombre@dominio.com
AJUSTES
ousarr —————— ) . ) N
Entiendo el espafiol 0 Entiendo el espafiol ()
f Facebook
, , _ iComenzar!
Nunca publicaremos nada sin tu permiso




15. PROPUESTA DE DISENO

Aprender

Lugo de la bienvenida, inicia el proceso de aprendizaije,
ofreciéndole al usuario 3 categorias de aprendizaje a su
disposicién, las cuales puede acceder sin requisitos previos.
Se muestra el nombre del estudiante, y su estado actual en
términos de Monedas, Experiencia y Nivel de Aprendizaije.

® Aprender

eee00 Tyto & 11:00 AM

@ Categoria bloqueada

% 58 % M )

iAprender!

Estudiante

Nombre Apellido

:=" Nivel +« Monedas @ Experiencia
= Basico (o] 0

Saludos

‘ 0

Desbloquear

categoria con

O @ @

@ Transportes s
Lugares N

@ @ E@] ooo

Aprender Practicar Evaluar Mas

En caso que el usuario quiera ingresar a alguna categoria
que no esté disponible, se mostrard un Pop-Up indicando lo
qué necesita previaomente para poder ingresar.

La gramadtica es acumulativa, es decir, se requiere “Forma
mano” para entender “Lugar cuerpo”

@® Coategoria de aprendizaje @ Gramdtica bloqueada

eee00 Tyto & 11:00 AM % 58% W )

Saludos A

L)

Aprender antes
Forma mano

iLeccion completa! >

0 Forma mano N

Forma mano

Aprender Practicar Evaluar Mas




15. PROPUESTA DE DISENO

Categorias de aprendizaje

Cada categoria se diferencia la una de la otra mediante el Una vez que el usuario desee realizar la leccién completa,
uso de la inconografia y cromdtica seleccionada en el Look se presentard una ficha de informacién donde podrd

and feel. Aqui el usuario puede elegir entre realizar la aprender, practicar, ver logros, puntuaciones y compararlas
leccién completa, o simplemente ver la gramdtica bdsica con amigos en esa categoria especifica.

por separado de palabras especificas.

@ Cotegoria de aprendizaje @) Categoria de aprendizaje @) Categoria de aprendizaje @ Ficha de informacién

11:00 AM 58 % W ) 11:00 AM 58 % ) 11:00 AM 58 % W)

X X

eeec0 Tyto & 11:00 AM

Saludos Transportes

Saludos
Leccion Completa

Lugares

O

o | Monedas Experiencia
< 0 0

LOGROS

@ Aprender y ganar insignias

PUNTUACON —78M8M8M8 ™M

iLeccion completa! > iLeccion Completa! > iLeccion Completa! >

GRAMATICA BASICA GRAMATICA BASICA GRAMATICA BASICA

50%

Forma mano N Forma mano 5 Forma mano Y @ Practicar categoria
o 0% G

COMPARAR RESULTADOS —MMM X

e Conectar Redes Sociales

Aprender Practicar Evaluar Mas Aprender Practicar Evaluar Mas Aprender Practicar Evaluar Mas




15. PROPUESTA DE DISENO

Flujo de Aprendizaje

Al iniciar el flujo de aprendizaje, se presenta inicialmente la
palabra que se estd a punto de aprender, seguida de su
descomposicién gramatical.

Este flujo se dd al deslizar la pantalla a la izquierda o a la
derecha.

€ Palabra €@ Form mano € Lugar cuerpo & Movimientos

eeecO Tyto ¥ 11:00 AM % eeecO Tyto & 11:00 AM , eeecO Tyto & 11:00 AM X eeec0 Tyto & 11:00 AM

o o -

Hola Hola Hola

2 2 . . . .
@ Observar forma mano, imitar y recordar 'H\ Ubicar mano en la Sien & Observar movimiento, imitar y recordar

Deslizar Deslizar e Siguiente sefia >
eeoe ® 000 S oie e




Flujo de Aprendizaje

15. PROPUESTA DE DISENO

Existen algunas palabras que involucran mds formas de
mano, para esto, se enumeran en el orden que deben de ser

aprendidas

€ Palabra 2

eeecO Tyto & 11:00 AM

Buenos dias

Deslizar

@ Forma mano 1

eeec0 Tyto T 11:00 AM 58 % W )

X

Buenos dias

@ Observar forma mano, imitar y recordar

Deslizar

€ Forma mano 2

eeec0 Tyto & 11:00 AM

Buenos dias

@ Observar forma mano, imitar y recordar

Deslizar

@ Forma mano 3

eeecO Tyto & 11:00 AM 58 % W )

X

Buenos dias

@ Observar forma mano, imitar y recordar

3

Deslizar




Flujo de Aprendizaje

15. PROPUESTA DE DISENO

Si el usuario necesita salir de su leccién por algun motivo,
se le pregunta por confirmacién medianto el uso de un
Pop-Up. Al final él observa los resultados en esta leccién,
sus logros, su experiencia ganada y su remuneraciéon

@ Lugar cuerpo

eee00 Tyto & 11:00 AM

Buenos dias

'H\ Ubicar mano en la Barbilla

Barbilla ﬁ ®

Deslizar

% 58 % M )

X

eeec0 Tyto &

€ Movimiento

11:00 AM

Buenos dias

3 58 %M}

X

& Observar movimiento, imitar y recordar

Siguiente sena >

€@ Terminar Pop-Up

L)

. Terminar leccion?

€ Resultados

Alimentos y bebidas

Logros

Leccion Primer
completa dia

Experiencia
15

©

Monedas
1



15. PROPUESTA DE DISENO

Practicar

El usuario podrd ver el porcentaje concluso en cada cambiardn de color para mostrar el cambio de estado.
categoria luego de terminar una leccién mediante una En caso que el usuario quiera practicar una categoria sin
barra de progreso. antes aprender, se le preguntard si estd seguro de su
Para cambiar de “Aprender” a “Practicar” el usuario puede desiciéon para promover un orden légico.

seleccionar este modo en el menu inferior. Estos también

@ Aprender € Practicar €D Orden légico € Ficha sin iniciar
eee00 Tyto & 11:00 AM ) ) Bl eeec0 Tyto & 11:00 AM 58 % W) eee00 Tyto & 11:00 AM % 58 % m )
jAprender! iPracticar!
i ' Transportes &
Estudiante ) Estudiante Leccién Completa
Nombre Apellido Nombre Apellido
oo gonedas gxperiencia
oy Q/Ionedas E;periencia = i ‘., :\)Aonedas @ gxperiencia L
CATEGORIAS CATEGORIAS E]
ssimine s Timdore (;PraCticar antes de g Aprender y ganar insignias >
O . O > |
——— 70% 0/200 aprender la categoria?
PUNTUACON —m — —————
© ™ s | @
@ Practicar categoria

Lugares s Lugares 5
0% 0/300 COMPARAR RESULTADOS

e Conectar Redes Sociales >
. H 1
@ @ @@] . @ @ @9—1 o

Aprender Practicar Evaluar Mas Aprender Practicar Evaluar Més




15. PROPUESTA DE DISENO

Flujo de Prdctica

Las pruebas realizadas serdn evaluadas por tiempo y asi
otorgrar logros en funcién del tiempo y la habilidad de
identificacion de las sefias.

Si se selecciona la opcidén incorrecta, inmediatamente se
indicard mediante el uso de color rojo y verde.

€ Cuenta regresiva € Prueba €@ Incorrecto @ Prueba?2

Tiempo 0:06 Puntuacion 0 Tiempo 0:06 Puntuacion 0 Tiempo 0:45 Puntuacion 25

Seleccionar transportes

Seleccionar sefia correcta Seleccionar sefia correcta

3

0] B
Transportes

Bicicleta Hospital Bicicleta

v

Motocicleta

Ambulancia




15. PROPUESTA DE DISENO

Flujo de Practica

El usuario puede pausar las pruebas, salir de ellas, reiniciar remuneracion, puntuacién obtenida y tiempo final de las
para lograr una mejor puntuacién o pedir ayuda mediante pruebas.

el uso de un tutorial demostrativo.
Los resultados son similiares a los que se obtienen al
finalizar una leccién, con logros, experiencia adquirida,

@ Pausa Pop-Up @® Correcto ® Resultado @ Practicar

eeecO Tyto & 11:00 AM
Tiempo 0:50 Puntuacion 25
iPracticar!

Seleccionar transportes .
Estudiante

Nombre Apellido

Transportes s=" Ni ., Monedas Experiencia
g & asi 0 0
Pausa i ¢Como estas? Tiempo:
C 1:13 CATEGORIAS
Conti ‘ . Puntuacién
ontinuar 0 Saludos N
) + 175 [ 200
Ayuda
s ' Logros Transportes N
N
4 ve : G 175/200
Reiniciar e o
>,
— Ninguin Veloz Primer Transportes
) 1 Error préctica completa (+) Lugares
Salir 7 ﬁ 0/300 >

©

Experiencia Monedas
30 2

Bus

10 puntos
@ @ [_Eg] 000

Aprender Practicar Evaluar Mas




15. PROPUESTA DE DISENO

Flujo de Aprendizaje por gramatica

Existe la posibilidad de estudiar la gramdtica de palabras
especificas. Esto es util para repasarlas en caso de que el
usuario las haya olvidado.

Este modo, tendrd un filtro util para cuando se tenga listas
demasiado largas de palabras por categoria, donde

@ Cotegoria de aprendizaje @ Forma Mano

eee00 Tyto = 11:00 AM

<

eeeco Tyto & 11:00 AM

<
Lugares

&)

Lugares

&)

iLeccion Completa! > iLeccion Completa! >

GRAMATICA BASICA o JEoria Mano
Forma mano N XY Q Buscar palabra
[ | 50%

g Supermercado >

Parada de bus Q >

S £2 & . Hospital >

Aprender Practicar Evaluar Més

pueden ser encontradas por subcategorias, palabras sin
aprender, y otros pardmetros pertinentes.

eee00 Tyto & 11:00 AM

<

Lugares

&

¥ Forma Mano

Filtro

Sin aprender v

Aplicar Filtro

% 68 % W )

jLeccion Completa! >

X

@ Forma mano sin aprender

00000 Tyto = 11:00 AM

<
Lugares

&

iLeccion Completa! >

¢ Forma Mano

Y Q Buscar palabra

9 g Supermercado >
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15. PROPUESTA DE DISENO

Flujo de Aprendizaje por gramatica

Luego de seleccionar la palabra, el flujo es el mismo,
solamente mostrando “forma mano”.

El usuario podrd decidir entre seguir aprendiendo las
formas de la mano de la lista de sefias, o salir nuevamente
a la lista y a la gramdtica

@ Forma mano 1 @ Forma mano 2 @ Salir Pop-Up @ Forma Mano

eeecO Tyto & 11:00 AM % 58 % M )

<
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X X
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&
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¢:Volver a senas?
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N
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15. PROPUESTA DE DISENO

Evaluar

Se divide la evaluacién desde lo general hasta lo especifico, Una tabla de progreso en de los dltimos 30 dias para
mostrando el promedio general que se obtiene de la observar mediante un grdfico, el avance.

gramatica. Se tiene una lista de insignias ganadas y en escala de
Una visidon general de los porcentajes obtenidos en las grises, todas aquellas que hacen falta de lograr.
categorias y asi saber cudles necesitan mds trabdgijo.

@ Global @ Coategorias @ Evolucion en el tiempo @ Logros
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® Error practica Cuerpo
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15. PROPUESTA DE DISENO

Ficha de informacidn iniciada

Como se menciond, es posible conectar a redes sociales en
la ficha de informacidén, para comparar la puntuacién de
otros usuarios por categoria.

Se tiene una lista de usuario por nivel, puntuuacién y
posicidon en una tabla.

@ Agregar amigos @ Conectar redes sociales

eeec0 Tyto & 11:00 AM % 58 % M ) W eeeco Tyto & 11:00 AM % 58 %M )

< Agregar Amigos <

Agregar Amigos

f f

Gl N Gl N
@ & @ v @& @

L)

No existen amigos,
conectar redes

Nombre Apellido

Nivel
Basico

Nombre Apellido

Nivel
Intermedio

soclales
Nombre Apellido e tve
Basico
Nombre Apellido e Nive|
Basico
Nombre Apellido e ive
Basico
@ @ @1 000 @ @ @o‘[ 000
Aprender Practicar Evaluar Mas Aprender Practicar Evaluar Mas

En la ficha de informacién iniciada, es decir, cuando ya se
ha aprendido y practicado algo, se puede obervar toda la
informacién de logros, puntuaciones recientes y globales,
todo esto dividido, por categoria.

@ Comparacién @ Ficha iniciada
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X
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16. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Se concluye con el disefo de una interfaz que:

1. Permite crear un perfil que documente el progreso en un
intervalo de tiempo determinado para que el usuario pueda
tener una visién general clara de su estado.

2. Proporciona una metodologia diddctica de ensefianaza
donde los usuarios puedan aprender la lengua de seias de
una manera efectiva, divertida y accesible. Esto se logré por
con la implementacién de la Gamificacién como medio para
promover los elementos del conductivismo y aumentar el
reforzamiento en el estudiante.

3. Al tener como resultado final una plataforma de
M-Learning, se logra aumentar la accesibilidad de la lengua
de seflas mediante la reduccién de tiempo de transporte y
costo econdmico para aquellos que la usen.

4. El usuario, por medio de la aplicacién, podrd comprender la
gramdtica bdsica que forma la lengua de sefias para muchos
términos utilizados en nuestro diario vivir.

5. Se diseid una interface bdsica, de baja carga cognitiva,
con el fin de poder abarcar desde personas sordas profundas
que pueden presentar problemas graves de comunicacién y
uso de lenguaje, hasta todos aquellos que no presentan esta
condicién, pero que desean aprender LESCO.

6. Se logra un nivel diddctico y visual muy superior que
abarca todos los fundamentos de la lengua de sefias, en
compracién con lo existente tanto en nuestro pais, como en
otros paises de América.

Se recomienda para el disefio de la interfaz que:

1. Se utilicen recursos visuales que muestren los gestos de los
intérpretes, ya que la parte gestual, aunque no forma parte
formal de la gramdtica de las seias, es un elemento
complementario y facilita el entendimiento de muchos
términos. Con esto se recomienda el uso de videos o
fotografias.

2. Se mantenga una nomenclatura muy primitiva, que no
incluya verbos conjugados, ni articulos o preposiciones lo
mdximo posible, para no afectar el enfoque de los sordos
profundos que por su ausencia de restos auditivos, no han
podido desarrollar su lenguaje oral o escrito del espafiol.

3.Se tome con mucha importancia que la informacién y las
palabras, deben ser mostradas a los usuarios desde lo
especifico a lo general para asegurar el entendimeinto de los
contendios.

4. Realizar pruebas de eyetracking de la interfaz.

5. Se complemente esta interfaz, con el desarollo de una
segunda aplicacién que permita el proceso inverso para
todas aquellas personas sordas profundas que no puedieron
desarollar sus habilidades de comunicacién oral o escrita en
la lengua del espafiol, y que si sepan comunicarse mediante
el LESCO.

6. Se incluya un sistema de notificaciones con newsletters que
tenga la finalidad de comunicar temas de interés para la
comunidad sorda y de este modo mantener la atencién y el
de los que estdn aprendiendo.
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