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RESUMEN

El presente proyecto integrador se realiz6 para la “Escuela Fiscal Linea Equinoccial”, la
misma que tiene entre sus estudiantes un determinado nimero de nifas y nifios con disca-
pacidad intelectual como la Dislexia, realidad que motiva a su cuerpo docente para realizar
adaptaciones en la planificacién curricular institucional; asi como, en sus procesos de inter-

aprendizaje micro curricular.

El objetivo es desarrollar una aplicacion web y mévil ludico-interactiva basada en prototi-
pos que, siendo utilizada como recurso didactico en las areas de Lenguaje, Matematica,
Ciencias Sociales y Ciencias Naturales, contribuya a bajar el nivel de Dislexia identificado
en nifos y ninas de 7 a 9 anos que cursan el tercero y cuarto ano de Educacion General

Bésica de la “Escuela Fiscal Linea Equinoccial”.

La metodologia utilizada en el desarrollo de la aplicacién fue el “Modelo Espiral” que junto
a la experiencia de usuario y al prototipado permitié, a la aplicacién, contar con prototipos

de baja fidelidad, media fidelidad, alta fidelidad y operacional.

Para la evaluacion de los prototipos de alta fidelidad y operacional, realizadas por los es-
tudiantes y docentes, se utilizd la herramienta Mobile Apps Rating Scale, herramienta que
permite medir el atractivo, funcionalidad, estética y la informacién. Debido a esta herra-
mienta se evidenciaron los siguientes resultados: la aplicacion es amigable al usuario por
el manejo sencillo de sus funcionalidades; existe gran aceptacion a las especificaciones de
la aplicacién por lo cual los usuarios nos otorgaron una puntuacién general de 4,79 sobre
5. Indicador cuantitativo que califica a la aplicacién como adecuada, amigable y de calidad

para su uso.

La utilizacién de la experiencia de usuario junto al prototipado, proporcionaron las espe-
cificaciones para el desarrollo de la aplicacién, permitiendo crear una aplicacién usable y
sencilla para los usuarios, satisfaciendo sus necesidades y de gran apoyo en la educacion

de los estudiantes con dislexia.

Palabras clave: aplicacion movil, aplicacion web, discapacidad intelectual, dislexia, lecto-

escritura, necesidades educativas especiales.



ABSTRACT

This integrative project was carried out for the “Escuela Fiscal Linea Equinoccial,” which has
among its students a certain number of girls and boys with intellectual disabilities. One of
them is Dyslexia, a reality that motivates its teaching staff to make adaptations in institutional

curricular planning and its micro curricular inter-learning processes.

The objective is to develop a playful-interactive web and mobile application based on prototy-
pes that, being used as a didactic resource in the areas of Language, Mathematics, Social
Sciences, and Natural Sciences, contributes to lower the level of Dyslexia identified in boys
and girls from 7 to 9 years of age who are in the third and fourth year of General Basic Edu-
cation of the “Escuela Fiscal Linea Equinoccial.” The methodology used in the development
of the application was the “Spiral Model,” which, together with the user experience and pro-
totyping, obtained, for the application, having low fidelity, medium-fidelity, high fidelity, and

operational prototypes.

For evaluating the high-fidelity and operational prototypes, carried out by the students and
teachers, the Mobile Apps Rating Scale tool was used, a tool that allows measuring the
attractiveness, functionality, aesthetics, and content of the information. Due to this tool, the
following results were evidenced: the application is user-friendly due to the simple handling
of its functionalities; There is great acceptance of the application’s specifications. The users
gave us an overall score of 4.79 out of 5. A quantitative indicator that qualifies the application

as adequate, friendly, and of quality for its use.

The use of the user experience and the prototyping provided the specifications for the appli-
cation’s development, allowing to create a usable and straightforward application for users,

satisfying their needs, and providing excellent support in students' education with Dyslexia.

Keywords: dyslexia, intellectual disability, literacy, mobile application, special educational

needs, web application.



1 INTRODUCCION

En esta seccion se describe antecedentes, objetivos generales y especificos del presente
proyecto integrador; marco teérico con informacién calificada sobre "Necesidades Educati-
vas Especiales” no asociadas a las discapacidades; contenidos que tratan sobre la Disle-
xia, tipos y formas de tratarla; la correspondiente justificacion tedrica de la metodologia que
abarca la experiencia de usuario; asi como, del prototipo y finalmente, se detalla herramien-

tas de software utilizadas durante el desarrollo presente trabajo.

1.1 ANTECEDENTES

Las Necesidades Educativas Especiales (NEE) no asociadas a la discapacidad del apren-
dizaje, entre ellas la Dislexia, debido a la falta de informacién son desconocidas para gran
parte de la poblacién; por esta razdn, hay personas que no superan esta dificultad de apren-

dizaje y en muchos de los casos son motivo de violencia y desercidén escolar [1].

En la actualidad la educacién va de la mano con las nuevas Tecnologias de la Informacién
y Comunicacién (TIC), por este motivo, desde las ciencias de la computacién, se debe
innovar con alternativas que contribuyan a superar, en el marco de las NEE, los problemas
de aprendizaje relacionados con la Dislexia y que se identifican, principalmente, en los anos

iniciales de formacién escolar [1].

Segun la International Dyslexia Association la Dislexia, es una dificultad especifica del
aprendizaje de origen neurobioldgico; se manifiesta, en el aprendizaje de la lectura, es-
critura, ortografia y en general con la decodificacion de los simbolos creados para nuestra
comunicacién escrita (ejemplos: b-d , p-q , 3-E, etc.). En este sentido, los estudios co-
rrespondientes a esta area, reconocen que la Dislexia constituye un problema de impacto

desfavorable en los procesos de ensefianza-aprendizaje de las personas en edad escolar

[1].



No esta por demas mencionar que con relacién a discapacidades el Consejo Nacional para
la Igualdad de Discapacidades (CONADIS) [2]), indica que en el Ecuador existen 10533
ninas y ninos de 7 a 12 anos identificados con algun grado de discapacidad intelectual,

universo en el que esta considerado la Dislexia.

Con relacién a normativa, en Ecuador existe la Ley Organica de Discapacidades donde
se reconocen derechos y responsabilidades, por parte del Estado, hacia las personas con
discapacidad para su insercion en la sociedad [3]. Por su parte, organizaciones no guber-
namentales como: Fundacion BIDEFA [4], Tiempo de Aprender [5], entre otras, mantiene

centros especializados en Dislexia.

Es importante manifestar que los centros antes mencionados, cuentan con profesionales
especializados que ayudan a los estudiantes en su desarrollo académico, a través, de nue-
vas tecnologias como recurso esencial en su proceso de aprendizaje. Se debe precisar
que la tecnologia y sus aplicaciones disefiadas como aporte al tratamiento de la Dislexia,
no eliminan sus efectos; sin embargo, contribuyen a superarla y a potenciar capacidades

intelectuales de las personas que lo padecen.

Como un detalle que pondera el uso de las TIC’s entre los procesos y procedimientos que se
utilizan para mejorar problemas de aprendizaje relacionadas con la Dislexia, es importante
indicar que en escenarios de crisis, conflicto social 0 emergencia como el caso de la actual
situacion que se vive a nivel mundial por COVID-19, la tecnologia informética juega un rol
importante en la continuidad de la atencion que requieren nifos o nifias en situacién de NEE
como la Dislexia y que no puede salir de casa debido a su fragilidad y riesgo de contagio.

[6].

La tecnologia es parte de la solucion de necesidades que no estan al alcance de grupos en
situacion de NEE por esta razén, e ideologia se desarrolla y presenta una aplicacion web
y movil que tiene como finalidad ayudar en el tratamiento de la Dislexia con herramientas
virtuales que se pueden utilizar de manera presencial y no presencial desde diferentes

puntos.



1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion web y movil ludico-interactiva basada en prototipos de baja, me-
dia y alta fidelidad que, utilizada como recurso didactico en las areas de Lenguaje, Mate-
matica, Ciencias Sociales y Ciencias Naturales, contribuya a bajar el nivel de Dislexia iden-
tificado en ninos y nifas de 7 a 9 anos que cursan los 3eros y 4tos de Educacién General

Bésica (EGB) de la Escuela Linea Equinoccial.

1.2.2 Objetivos Especificos

(3 Brindar al usuario una aplicacion web educativa que permita acceder, por medio de
links, a informacién relacionada con la Dislexia.

( Disefar una aplicacion mévil, en la que constara las herramientas ludico-didacticas
de facil utilizacion para nifos y nifias de 7 a 9 afos identificados con dislexia.

(3 Abrir un espacio virtual, programado en base a metodologia de prototipos, que con-
tenga herramientas ludico-didacticas de facil utilizacion para nifos y nifas de 7 a 9
anos identificados con Dislexia.

(3 Contribuir al tratamiento de la Dislexia en nifios y ninas de 7 a 9 afos, facilitando un
juego interactivo basado en nociones basicas de lecto-escritura y matematica.

(3 Motivar a los nifios y nifias identificados con Dislexia como problema de aprendizaje,

al uso educativo de las nuevas tecnologias de comunicacion e informacién (TIC).

1.3 ALCANCE

El presente trabajo se realiza basadndose en las siguientes etapas: modelo espiral, experien-
cia de usuario, prototipado y evaluacién. Al finalizar cada una de estas etapas, se concluira
con el desarrollo de una aplicacién web y movil que contribuya, con herramientas ludi-
co—pedagogicas que estaran bajo supervision de especialistas y profesores, al tratamiento

de la Dislexia en estudiantes de 7 a 9 anos.



O Modelo Espiral
Mediante el “Modelo Espiral” se espera obtener un desarrollo de software disefiado
de manera progresiva y por fases iterativas que tienen como finalidad mitigar riesgos
existentes.

O Experiencia de usuario
El disefio de la experiencia de usuario se utiliza para determinar los diferentes requeri-
mientos de los esquemas, instrucciones y etiquetas de la aplicacion web y mévil, para
su funcionalidad, asi como, para el disefio de la interfaz.

O Prototipado
A la par con la experiencia de usuario, el prototipado se utilizara para validar los re-
querimientos y la funcionalidad especificada por los profesores de la “Escuela Fiscal
Linea Equinoccial”, en el desarrollo del proyecto se emplearan cuatro prototipos en

base a los siguientes grados de fidelidad:

<> Baja fidelidad: se desarrollara el levantamiento de requerimientos junto con los

profesores de la escuela.

<> Media fidelidad: se obtendra una muestra de como la aplicacion funcionara y de

su navegabilidad.
<> Alta fidelidad: se implementara la funcionalidad total de la aplicacion.

<> Operacional: en este prototipo se realizaran las correcciones del prototipo ante-

rior y se pondra en produccion las aplicaciones.

(3 Evaluacion
En esta etapa se realizaran cambios requeridos por los usuarios para ser implemen-
tados de manera progresiva (cada una sobre la base de la anterior) en la siguiente
versién y tomando en cuenta, que el tercer prototipo, asi como, el operacional se eva-
lban de acuerdo con parametros adaptadas a las métricas Mobile Apps Rating Scale
(MARS), herramienta que evalla la calidad de las aplicaciones relacionadas con la

salud.



1.4 MARCO TEORICO

1.4.1 Tipo de discapacidad

1.4.1.1 Discapacidad Intelectual

La discapacidad intelectual se expresa en la relacion con el entorno, depende tanto de
la propia persona como de las barreras u obstaculos que tiene alrededor. Si se logra un
entorno mas facil y accesible, las personas con discapacidad intelectual tendran menos
dificultades, y por ello, su discapacidad parecera menor. No esta por demés mencionar que
a las personas con discapacidad intelectual, les cuesta mas que al resto de la poblacion,

aprender, comprender y comunicarse [7].

La discapacidad intelectual implica una serie de limitaciones en las habilidades que la per-
sona aprende para funcionar en su vida diaria y que le permiten responder ante distintas
situaciones y lugares; sin embargo, una buena parte de las personas con discapacidad in-
telectual, tiene gran autonomia y no necesita muchos apoyos para llevar una vida normal
[7]. La Asociacion Americana de Discapacidades Intelectuales y del Desarrollo (American
Association on Intellectual and Developmental Disabilities - AAIDD) en su décima primera
edicidén (2010) define a la discapacidad intelectual como: “La discapacidad intelectual se
caracteriza por limitaciones significativas tanto en funcionamiento intelectual, como en con-
ducta adaptativa, tal y como se ha manifestado en habilidades adaptativas, conceptuales y

practicas. Esta discapacidad se origina antes de los 18 afos” [8].

El Manual Diagnéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales, (Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders - DSM) editado por la Asociacién Americana de Psiquiatria,
American Psychiatric Association (APA) en su quinta edicién 2015 [8] [9], define la dis-
capacidad intelectual, como el grupo de afecciones cuyo inicio se sitia en el periodo de
desarrollo y que incluye limitaciones del funcionamiento intelectual como también del com-
portamiento adaptativo en los dominios conceptual, social y practico, cumpliendo con los

siguientes tres criterios:

O Dificultades de las funciones intelectuales, como el razonamiento, la resolucion de
problemas, la planificacion, el pensamiento abstracto, el juicio, el aprendizaje acadé-

mico y el aprendizaje a partir de la experiencia, comprobado mediante la evaluacion



clinica y pruebas de inteligencia estandarizadas individualizadas.

O Dificultad del comportamiento adaptativo que producen fracaso del cumplimiento de
los estandares de desarrollo y socioculturales para la autonomia personal y la res-
ponsabilidad social. Sin apoyo continuo, las dificultades adaptativas limitan el fun-
cionamiento en una o mas actividades de la vida cotidiana, como la comunicacion,

participacién social, vida independiente en los multiples entornos.

(3 Inicio de las dificultades intelectuales y adaptativas durante el periodo del desarrollo.

1.4.1.2 Necesidades Educativas Especiales

El Ministerio de Educacién del Ecuador, en el Reglamento General a la ley Organica de
Educacion Intercultural, en el Titulo VII Capitulo |, establece las Necesidades Educativas
Especificas de la Educacion para las Personas con NEE Asociadas o no a la Discapacidad
[10]. De forma similar en el Articulo 228, la normativa antes mencionada define a los estu-
diantes con necesidades educativas especiales asociados 0 no a la discapacidad, aquellos
que requieren apoyo o adaptaciones temporales 0 permanentes que les permitan acceder
a un servicio de calidad de acuerdo con su condicién. Estos apoyos y adaptaciones pueden
ser de aprendizaje, de accesibilidad o de comunicacion. La normativa reconoce como NEE

no asociadas a la discapacidad las siguientes:

1. Dificultades especificas de aprendizaje: Dislexia, Discalculia, Disgrafia, Disortogra-
fia, Disfasia, trastornos por déficit de atencion e hiperactividad, trastornos del compor-

tamiento, entre otras dificultades.

2. Situaciones de vulnerabilidad: Enfermedades catastréficas, movilidad humana, me-
nores infractores, victimas de violencia, adicciones y otras situaciones excepcionales

previstas en el presente reglamento.

3. Dotacion superior: Altas capacidades intelectuales.

1.4.1.3 Dislexia

Dislexia es la dificultad de aprendizaje, principalmente en los temas asociados expresion

escrita de numeros y letras [11]; sin embargo, en el marco de las dificultades especifi-



cas de aprendizaje es definida como: “Desorden en uno o0 mas de los procesos basicos
que involucran la comprension oral y escrita del lenguaje”. En este sentido, los problemas
que pueden observarse en la escuela se concretan en distintas areas como: pensamiento,
habla, lectura, escritura, deletreo o dificultad para manejar signos matematicos, dandose
principalmente en sujetos con un desarrollo cognitivo o inteligencia normal o alta, que no
padecen alteraciones sensoriales perceptibles y que han recibido una instruccion adecuada
[12].

En resumen, se puede definir a la Dislexia como una dificultad especifica de aprendizaje
[11] [18], que se expresa a partir de dificultades en la adquisicién y el uso de habilidades
como la escucha, el habla, la lectura, la escritura, el razonamiento y en el manejo de signos

matematicos. La Dislexia estd compuesta de cuatro secciones:

1. Dislexia como trastorno especifico: Donde existe una alteracion que dificulta la
comprensién lectora impidiendo extraer correcta y eficazmente la informacion escrita,

teniendo consecuencias en su adaptacion personal, social y académica.

2. Dislexia como trastorno del aprendizaje de la lectoescritura ligado al lenguaje:

Interfiriendo en la adquisicion de conocimiento del lenguaje escrito.
3. Dislexia de origen neurobiolégico: Afecta a la capacidad de escribir y leer.
4. Dislexia que afecta a la ejecucion lectora: Al momento de leer decodifica las lectu-
ras con errores.
Tipos de Dislexia

Las personas que tienen Dislexia presentan algun tipo de déficit, ya sea auditivo/fonoldgico,

viso-espacial o psicomotor, de acuerdo a estos factores se definen cuatro tipos de Dislexia

[1]:
1. Dislexia adquirida: Producida como consecuencia de una lesion cerebral, esta se
manifiesta cuando la persona alcanza un nivel alto de lectura y pierde esta habilidad.

2. Dislexia evolutiva: Se manifiesta sin ninguna razén, afectando las capacidades de

lecto-escritura.

3. Dislexia disfonética o auditiva-lingliistica: Se manifiesta cuando las personas leen

las palabras globalmente en vez de analiticamente.



4. Dislexia diseidética o perceptivo-visual: Se produce cuando las personas leen la-

boriosamente letra tras letra y no percibe las palabras en conjunto.

Otras dificultades asociadas a la Dislexia

En la Dislexia se puede encontrar otras dificultades especificas asociadas, aunque estas
también se pueden presentar independientemente de la Dislexia. Entre estas dificultades

encontramos [1]:

O Disgrafia: Es la dificultad para coordinar los musculos de la mano y del brazo para

poder dominar y dirigir el I4piz para escribir de manera legible y ordenada.

O Disortografia: Es la dificultad en el dominio de los principios ortograficos. Es la re-
peticién una y otra vez de los mismos errores sin poder subsanarlos ni asimilar las

reglas ortograficas.

(3 Discalculia: Es la dificultad para realizar operaciones matematicas, memorizar tablas
de multiplicar, identificar signos matematicos, etc., sobre todo, por carecer del pensa-

miento abstracto necesario para el célculo.

1.4.2 Discapacidad y tecnologia

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), aproximadamente el 15% de la po-
blacion mundial es afectada por alguna discapacidad, perjudicando su desarrollo personal,

educativo y social [14].

En la actualidad Internet ha puesto al alcance de la poblacion informacién importante sobre
la Dislexia, permitiendo a las familias que viven este problema encontrar respuestas a sus
inquietudes. Usando un buscador como Google se pueden conectar gran parte de la co-
munidad que padece Dislexia. Recursos en linea como Understood, Dyslexic Advantage y
Headstrong Nation ofrecen ayuda actualizada y profesional. Las familias que residen inclu-
SO en areas rurales pueden interactuar con expertos a cientos de kilometros de distancia a

través de blogs y de las redes sociales [15].

Actualmente Internet ha cambiado considerablemente la vida de familias que tienen es-
tudiantes con Dislexia, debido a que la tecnologia innova constantemente y dota de las

herramientas necesarias para su interaccién [15].
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En Ecuador el Centro de Apoyo Psicopedagogico “Tiempo de Aprender”, es un centro es-
pecializado en dificultades de aprendizaje y Dislexia, el cual utiliza el método Davis que se
enfoca principalmente en los problemas que experimentan las personas con Dislexia, gra-
cias a este método, muchas de las personas han aprendido a leer, escribir y estudiar de

manera mas eficiente [5].

Durante anos la Unica forma de ayudar a los estudiantes que padecian Dislexia, era me-
jorar su escritura y lectura a través de la instruccion y ensefanza basada en evidencias.
Actualmente con el avance de la tecnologia y el uso de las herramientas necesarias se
logra superar las dificultades de aprendizaje. Uno de los puntos fuertes que ofrece la tec-
nologia es la independencia por ejemplo: con la aplicacién de “texto-a-voz”, los estudiantes
no tendran que depender de sus maestros o de su familia para que puedan leer. Asi mismo

con la prediccion y el dictado de palabras, los estudiantes mejoraran su ortografia.

Otro beneficio de la tecnologia es que los dispositivos tecnoldgicos son portatiles por lo cual
pueden llevar toda su informacién como sus lecturas y herramientas de escritura a cualquier

sitio [15].

La tecnologia ayuda en muchos aspectos en el desarrollo de los estudiantes por ejemplo:
mejorar la confianza que un nifio tiene de si mismo, perfeccionar en sus estudios y superar

las dificultades con la lectura enfocandose en sus fortalezas [15].

La tecnologia a través de adaptaciones especificas pueden ser utilizadas por las personas
con discapacidad para desempeniar ciertos puestos de trabajo que antes estaban excluidos.
Por ejemplo, una persona con discapacidad motora puede manejar ratones de diadema y
trabajar como administrativo. En el caso de personas con discapacidad intelectual surgen
las paginas de lectura facil (con lenguaje sencillo y claro de forma que puedan ser entendi-

dos por todos) o las aplicaciones basadas en pictogramas intuitivos [16].

Las nuevas tecnologias se han convertido en un factor de inclusién social que aporta un
plus de calidad en la mayoria de las personas con discapacidad. El creciente uso de estas

permiten normalizar cada vez mas sus rutinas en un entorno eminentemente digital [16].

1.4.3 Metodologia de desarrollo de software

En esta seccion se describe los conceptos relacionados con la metodologia utilizada en el

desarrollo del presente proyecto, la cual se bas6 en el modelo espiral y la experiencia de
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usuario.

1.4.3.1 Modelo Espiral

Propuesto en primer lugar por Barry Boehm [Boe88], el cual propuso un marco del proceso
de desarrollo de software con la finalidad de mitigar los riesgos existentes. Este modelo de
software se presenta como una espiral y no como una secuencia de actividades. El modelo
se acopla con la naturaleza iterativa de hacer prototipos con los aspectos controlados y
sistémicos del modelo de cascada. Tiene el potencial para hacer un desarrollo rapido de
versiones cada vez mas completas. Cada ciclo en la espiral representa una fase del proceso
de software. Por ende, el ciclo més interno puede relacionarse con la factibilidad del sistema,
el siguiente ciclo con la definicién de requerimientos, el ciclo que sigue con el disefio del

sistema, etc, como lo muestra la Figura 1 [17] [18].

Andlisis
de riesgos
Prototipo
Prototipo 3 . operacional
Prototipo 2
Proto-
REVISION tipo 1

Simulaciones, modelos, benchmarks

Figura 1: Modelo en espiral, adaptacién propia del modelo Boehm del proceso de software (IEEE,
1988) [17]

Cada ciclo en la espiral se divide en cuatro sectores [17]:

(3 Establecimiento de objetivos.
(3 Valoracién y reduccion del riesgo.
(3 Desarrollo y validacion.

O Planeacién.
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1.4.3.2 Prototipado (Prototipo)

Un prototipo es una versidn inicial de un sistema software que se utiliza para demostrar
conceptos, probar opciones de disefo, informarse mas del problema y sus posibles solucio-
nes. El desarrollo rapido e iterativo del prototipo es esencial, de modo que los costes sean
controlados y los clientes del sistema puedan experimentar con el prototipo en las primeras

etapas del proceso del software [19].

Los prototipos del sistema permiten a los usuarios ver como este apoya su trabajo. Pueden
adquirir nuevas ideas para los requerimientos y encontrar areas fuertes y débiles en el soft-
ware. Entonces se puede proponer nuevos requerimientos del sistema. Ademas a medida
que se desarrolla el prototipo puede revelar errores y omisiones en los requerimientos pro-
puestos. Una funcion descrita en una especificacién podria parecer Gtil y bien definida, sin
embargo, cuando la funcién se combina con otras a menudo los usuarios comprueban que
su vision inicial fue incorrecta o incompleta. La especificacién del sistema podria modificar-

se para reflejar el cambio en la compresion de los requerimientos [19].

También el prototipado es parte fundamental del proceso de disefio de las interfaces de
usuario. Debido a la naturaleza dinamica de las interfaces de usuario, las descripciones
textuales y los diagramas no son suficientes para expresar los requerimientos, por lo tanto,
el prototipado rapido con la participacion del usuario final es la unica forma razonable de

desarrollar interfaces gréficas para sistemas software [19].

La utilizacion del prototipado se ha incluido dentro del ciclo de vida del software como
una etapa entre la especificacién y el disefio hasta que el prototipo no esté construido y
validado por el usuario, en este modelo la aplicacién se obtiene a partir de las experiencias
obtenidas. El desarrollo del producto final surge de la evolucidn del prototipo a partir de las
especificaciones que se van anadiendo, en realidad lo que se esta haciendo es realizar en

paralelo el andlisis, disefo e implementacion de la aplicacion [20].

El prototipado es util para optimizar el coste y el esfuerzo del proyecto. Dentro de los criterios
de clasificacion de los prototipos, se utilizara el criterio de fidelidad en el desarrollo de este
proyecto [21] [22]:

(0 Baja fidelidad: Los prototipos de baja fidelidad se utilizan en las primeras etapas,

no tienen un aspecto real, son de bajo costo y de facil implementacién. En estas

13



primeras fases el prototipado se mostrara como una herramienta Util para desarrollar

y descartar ideas iniciales, previas a etapas de disefio mas complejas [21][22].

(O Media fidelidad: En los prototipos de media fidelidad se toma en cuenta la opiniones
y la retroalimentacion de los usuarios que realizaron las pruebas en los prototipos
de baja fidelidad. De esta manera el prototipo se identifica con varios componentes

reales de la aplicacion [23].

(3 Alta fidelidad: Los prototipos de alta fidelidad se asemeja en lo posible a la aplicacidon
real esta se desarrolla utilizando materiales cercanos a los definitivos, obteniendo una

funcionalidad completa y dirigida al usuario final [21] [22].

(O Operacional: El prototipo operacional se enfoca en la puesta en produccién de todos

los elementos del sistema [24].

1.4.3.3 Experiencia de usuario (User Experience - UX)

La Interaccién Humano Computadora (Human Computer Interaction-HCI), tradicionalmente
ha centrado sus analisis en las habilidades y procesos cognitivos del usuario, estudian-
do con énfasis su comportamiento racional y omitiendo el comportamiento emocional de
las personas, esto significa no comprender en toda su plenitud el factor humano y no po-
der mejorar sus experiencias. En este sentido es importante demostrar que la conducta
emocional de las personas es el resultado de tres factores: las emociones por el producto
invocadas por la interaccién con el mismo, el estado de humor de las personas en el mo-
mento de la interaccién y los sentimientos preasociados por las personas hacia el producto
por experiencias previas. Estos tres factores juegan un papel fundamental en la interaccidon

del usuario con el producto ya que influyen en la utilizaciéon y agrado del mismo [25].

Para D’Hertefelt la experiencia de usuario representa un cambio emergente del propio con-
cepto de usabilidad, donde el objetivo no se limita a mejorar el rendimiento del usuario en
la interaccién “eficacia, eficiencia y facilidad de aprendizaje”, sino que se intenta resolver
el problema estratégico de la utilidad del producto y el problema psicolégico del placer y

diversién de su uso [25].

La experiencia de usuario segun Nielsen y Norman Group la definen como: concepto in-
tegrador de todos los aspectos de la interaccién entre el usuario final y la compania, sus

servicios y productos. Es posible que esta definicion sea considerada abstracta, aunque
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se puede destacar el andlisis de la experiencia de interaccién mas alla que como un fenoé-
meno interactivo entre usuario y el sistema. Por razones similares algunos autores como
Bou Bouza defienden el estudio de los sitios web desde su visibn como servicios y no como

productos [25].

La experiencia de usuario se refiere a los esquemas, instrucciones claras y etiquetas de una
pagina web. En este sentido el disefio interactivo del sitio web hara que un usuario entienda
mejor de cémo puede interactuar con el sitio. Si un usuario ve el sitio web como un sitio
util, tendra mas probabilidades de que el usuario siga utilizando el sitio web. Sin embargo,
los usuarios con menos experiencia son menos propensos a ver las ventajas y la utilidad
de estos sitios. Esto conlleva a crear una experiencia de usuario, mas universal y de facil
acceso, y asi obtener la mayor cantidad de usuarios posibles, independientemente de su
habilidad [26].

En el proceso de elaboracion de la aplicacion el trabajo se adapta a la filosofia del disefio

centrado en el usuario dividido en cuatro fases [27]:

1. Investigacion y estrategia: En esta fase se obtiene toda la informacion posible del

proyecto, usuarios y aplicacion a disefar.

2. Organizacion: En esta fase se procesa toda la informacién para convertirla en una

aplicacion.
3. Diseno: En esta fase se plasma el disefio del producto a partir de lo organizado.

4. Validacion: En esta fase se comprueba la calidad del disefio propuesto.

La experiencia de usuario es de suma importancia en todos los productos, pero especial-
mente en la web, ya que el usuario se encuentra ante un producto desconocido (un sitio
web), dispone de poco tiempo y no tiene instrucciones de uso. La experiencia de usuario se

enfoca en 5 planos que son [28]:

1. Estrategia: Se debe entender que se quiere lograr con el usuario y que se espera
en la organizacion con la aplicacion. Aqui se define las necesidades del usuario y los

objetivos del producto.

2. Enfoque: Se definen lo que se requiere entregar al usuario para cumplir los objeti-
vos. Para esto se requiere las especificaciones funcionales y los requerimientos de

contenido.
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3. Estructura: Se identifica como se organizaran las funciones y la informacién en la
aplicacion. Aqui se define el disefio de la interaccién y la arquitectura de la informa-

cion.

4. Esquema: Se define como se distribuiran visualmente las funciones e informacion en
la aplicacién. Para esto se requiere el disefio de la Interfaz, el disefio de la navegacion

y el disefio de la informacion.

5. Superficie: Se refiere a como se vera finalmente la experiencia de usuario. Aqui se

define el disefo Visual.

1.4.3.4 Experiencia de Usuario - Prototipado

El prototipado con la implicacion de los usuarios finales es la Gnica forma practica de disefar
y desarrollar interfaces graficas de usuario para sistemas software. Implicar al usuario en
el proceso de disefio y desarrollo es un aspecto fundamental del disefio centrado en el
usuario. El propésito del prototipado es permitir a los usuarios adquirir una experiencia
directa con la interfaz. La mayoria de nosotros encuentra dificil pensar de forma abstracta
sobre una interfaz de usuario y explicar exactamente que deseamos. Sin embargo, cuando
se presentan ejemplos es facil identificar las caracteristicas que nos gustan y las que no
[19].

Un prototipo es una representacién que se asemeja al producto final en cuestion de inter-
accion y funcionalidad, plasmando visualmente el adecuado disefio de UX. Los prototipos
contribuyen en el aprendizaje del concepto de UX. Por ejemplo, si un elemento de la interfaz
grafica llama la atencién, no quiere decir que el usuario vaya hacer clic sobre él, la mejor
forma de probar si el elemento cumple su funcién es comprobando su cometido [29] [30]

[31].

En el desarrollo de la aplicacion se ha tomado el disefio centrado en el usuario, para esto
se utilizé prototipos; en un inicio se desarrollé un prototipo de baja fidelidad, con modelos
sencillos, rapidos y faciles de implementar, esto permite al usuario tener una vision inicial
del proyecto e involucrarlo en la toma de decisiones. Mientras que el prototipo de media y
alta fidelidad es una representacion del proyecto totalmente navegable que se asemeja al

prototipo operacional en cuanto al diseno, interaccion y funcionalidad [29] [30] [31].
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1.4.4 Herramientas

En el desarrollo del presente proyecto integrador se utilizaron varios frameworks, lenguajes

de programacién y herramientas que se detallan a continuacién:

Nombre Detalle Uso
Jira es una herramienta online para la administracion _ _
y Baja, media,
de tareas de un proyecto, como apoyo para la gestién o
© Jira Software alta fidelidad

de requerimientos, seguimiento de errores e inciden-

cias y para la gestion operativa de proyectos [32].

Balsamiq es una herramienta rapida de baja fidelidad

para la interfaz de usuario que reproduce la experiencia

y operacional

) = Baja fidelidad
balsamiq®  de dibujar en un bloc de notas o pizarra, pero utilizando
una computadora [33].
Lucidchart es una herramienta de diagramacion basa-
da en la web, que permite a los usuarios colaborar y
trabajar juntos en tiempo real, creando diagramas de Baja fidelidad
Lucidchart flujo, esquemas de sitios web, organigramas, disefios
UML [34].
NodedS es un cédigo abierto de JavaScript que esta
diseflado para generar aplicaciones web de forma op- BackEnd
timizada [35].
Angular es un framework para desarrollar aplicacio- ]
. ) Baja y me-
nes para cualquier dispositivo, usa typescript de cédigo
dia fidelidad
abierto el cual es mantenido por Google [36].
WebStorm le brinda una asistencia inteligente a la co- Media, alta
dificacion para JavaScript y otros lenguajes compilados fidelidad y
a JavaScript", Node.js, HTML y CSS. [37]. operacional

Continua en la siguiente pagina
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Nombre

) GitHub

Vo? AuthO

SourceTree

Detalle

Angular Cli es una herramienta ejecutada en node.js
que permite realizar tareas, crear componentes, servi-
cios, entre otros de una manera mas eficiente y sencilla
[38].

GitHub es una plataforma de desarrollo colaborativo,
para alojar proyectos, utilizando el sistema de control

de versiones Git [39].

AuthO crea una arquitectura de identificacién para apli-
caciones web y moviles, crea la infraestructura nece-

saria para un inicio de sesion seguro [40].

Firebase se trata de una plataforma disponible para di-
versas plataformas (Android, iOS,web), para el desa-
rrollo de aplicaciones web y aplicaciones moviles en la
nube [41].

lonic es un SDK (Software Development Kit) completo
y de codigo abierto para el desarrollo de aplicaciones

moviles hibridas [42].

Source Tree es un potente GUI (Graphical User Inter-
face) para gestionar todos los repositorios ya sean Git

o Mercurial [43].

Bootstrap es un framework de c6digo abierto, que per-
mite crear de forma sencilla webs, que se ajusten a

cualquier dispositivo y tamafio de pantalla [44].

Angular Material es una libreria de estilos basada en
la guia de disefio de Material Design, realizado por el

equipo de Angular [45].

Uso

Media y al-
ta fidelidad

Media, alta
fidelidad y

operacional

Media fidelidad

BackEnd Mévil

Media, alta
fidelidad y

operacional

Media y al-
ta fidelidad

Media, alta
fidelidad y

operacional

Alta fidelidad

y operacional

Continua en la siguiente pagina
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Nombre

et

'S Postgra SO

Detalle

Nest (NestJS) es un marco para crear aplicaciones de
servidor Node.js escalables y eficientes. Nest hace uso
de robustos marcos de servidores HTTP como Express
(el predeterminado) y, opcionalmente, se puede confi-

gurar para usar Fastify también. [46].

PostgreSQL es un poderoso sistema de base de datos
relacional de objetos de cddigo abierto con mas de 30
anos de desarrollo activo que le ha ganado una sélida
reputacion por su confiabilidad, solidez de funciones y

rendimiento. [47].
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2 METODOLOGIA

En esta seccidn se describe en detalle el desarrollo de la aplicacién web y movil Helpdys.

2.1 MODELO ESPIRAL

Para la implementacién de cada actividad se sigui6 el proceso propuesto por Barry Boehm,
el que senala que el software se desarrolla en una serie de entregas evolutivas. Cada ciclo
dentro de la espiral es una representacion de una fase del proceso de elaboracién de la
aplicacion. Asi el ciclo més céntrico da como resultado el desarrollo de una especificacion
del producto y los siguientes ciclos se utilizan para desarrollar prototipos o versiones cada

vez mas sofisticadas del producto. Cada ciclo se divide en cuatro sectores [18]:

2.1.1 Establecimiento de objetivos

En esta fase se determinan los objetivos especificos del proyecto, se elabora un plan detalla-
do de gestidn, se identifican los riesgos y se planea estrategias alternativas. Las actividades

desarrolladas en esta etapa son:

(3 Definicidén de los requerimientos de software, ver Anexo Ill.1.
(3 Planificacién del tiempo de las actividades, ver Anexo Il1.2.
(3 Analisis de los recursos requeridos, ver Anexo II1.2.

(3 Planificacion de las tareas y actividades, ver Anexo Il1.2.

(3 Establecer los riesgos del proyecto y las estrategias alternativas para evitarlas, ver
Anexo lII.3.
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2.1.2 Valoracion y reduccion del riesgo

En esta fase se realiza un analisis de los riesgos identificados del proyecto, elaborando un
plan para reducirlos, en este caso se desarroll prototipos del sistema para su andlisis y

valoracion. Las actividades desarrolladas en esta etapa son:

(3 Reduccion de los riesgos identificados, ver Anexo 111.3.

(3 Proyeccion de la transformacion del sistema (Prototipos).

2.1.3 Desarrollo y validacion

Posteriormente a la evaluacion de riesgos, se escoge un modelo de desarrollo para el sis-
tema, como se mencioné en el punto anterior se elige la creacidén de prototipos evolutivos

como enfoque de desarrollo. Las actividades desarrolladas en esta etapa son:

O Diseno de la base de datos.

(3 Desarrollo del prototipo.

2.1.4 Planeacion

El proyecto se revisa y se toma la decisién de continuar con el siguiente ciclo de la espi-
ral, con lo cual se desarrollan planes para la siguiente fase del proyecto. Las actividades

desarrolladas en esta etapa son:

(3 Planificacién de las pruebas.

(3 Creacién de las pruebas respectivas para cada prototipo.
(3 Ejecucion de las tareas de comprobacién y validacion.

(3 Recoleccion y analisis de los datos obtenidos.

(3 Desarrollo de los aspectos para mejoras, errores y ampliaciones.
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2.1.5 Relacion con la experiencia de usuario

El desarrollo de la aplicacion web y movil utilizando la experiencia de usuario tiene un vincu-
lo directo con el prototipado. El prototipado es una representacién que se asemeja al pro-
ducto final en cuestién de interaccion y funcionalidad, expresando visualmente el adecuado

disefo de la experiencia de usuario [29].

En la Figura 2 muestra la relacién entre la experiencia de usuario y el prototipado.

Experiencia de usuario Prototipado
Estrategia
Alcance Baja fidelidad
‘Estructura
Esqueleto -

Superficie i B Ajta fidelidad

Figura 2: Relacion entre la Experiencia de usuario y el Prototipado

Cada prototipo tiene las siguientes caracteristicas:

3 Prototipo de baja fidelidad: Se utilizd para validar los requerimientos funcionales
y de contenido de la aplicacién. Este prototipo ayudo a ratificar la comprensién del

alcance y obtener una idea clara de la estructura de la aplicacion.

O Prototipo de media fidelidad: En el desarrollo de este prototipo se implementaron

los elementos indispensables para cumplir con los requerimientos.

3 Prototipo de alta fidelidad: En este prototipo se tomd las opiniones y la retroalimen-
tacién del usuario para que el disefio y la estructura de la aplicacion sea corregida y

mejorada.

(3 Prototipo Operacional: Se realizaron las correcciones al prototipo anterior y se puso

en produccion a los diferentes aplicativos.
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Cada ciclo de la espiral inicia con la determinacién de objetivos, como funcionalidad y rendi-
miento. Entonces se enumeran las alternativas de los objetivos a alcanzar y las restricciones
en cada una de ellas, para identificar los riesgos del proyecto. Posteriormente se resuelve
los riesgos mediante actividades de recopilacion de informacién y la elaboracién de prototi-

pos.

2.2 EXPERIENCIA DE USUARIO

La experiencia de usuario es aquella que hace a la tecnologia amigable, satisfactoria, facil
de usar y por tanto util; la misma que es considerada como la interaccién que tiene lugar a
través de lo que se conoce como interfaz de usuario, el espacio y punto de encuentro entre

el usuario-sistema [48].

La experiencia de usuario se enfoca en 5 niveles que son: estrategia, enfoque, estructura,

esquema y superficie, como lo muestra la Figura 3.

AErasEras S L7

LR P AT

Figura 3: Los 5 niveles de la Experiencia de usuario [49]
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2.2.1 Estrategia

El nivel de la estrategia, tiene como finalidad definir: la identificacion de usuarios, los obje-

tivos y la funcionalidad de la aplicacion.

2.2.1.1 Objetivos

(3 Crear una aplicacién web y mévil que permita a los usuarios obtener recursos didac-

ticos para el tratamiento de la Dislexia.

3 Implementar una aplicacion web y mévil que contribuya al tratamiento de la Dislexia

en nifos y ninas de 7 a 9 anos.

O Implementar una aplicacién web y movil que ayude a motivar el uso de las nuevas

tecnologias en su aprendizaje.

2.2.1.2 Funcionalidad

Helpdys es una aplicacion web y mévil que permite la interaccién con los diversos usuarios,

que mediante los recursos didacticos facilitan el tratamiento de la Dislexia.

2.2.1.3 Identificacion de usuarios

Para el presente proyecto se ha identificado tres tipos de usuarios:

1. Visitante: Usuario que podré ingresar sin necesidad de registro y esté interesado en

conocer la aplicacién para obtener informacién sobre la Dislexia.
O Necesidades: Acceder a todos los recursos didacticos de la aplicacion.

2. Profesor: Usuario que podra ingresar al sistema una vez registrado en el aplicativo y

podra administrar los perfiles de sus estudiantes.

(3 Necesidades: Navegar en la aplicacién, acceder al material sobre la Dislexia,
crear y editar perfiles de los estudiantes, asi como realizar el respectivo segui-

miento.
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3. Alumno: Usuario que tenga o no Dislexia y quiera acceder a los recursos de la apli-

cacion.

O Necesidades: Navegar por la aplicacion y acceder a todos los recursos didacticos

de la misma.

2.2.2 Enfoque

En este nivel se define el enfoque del proyecto, detallando los requerimientos, las instruc-
ciones y etiquetas de la aplicacién web y movil, para su funcionalidad, asi como, para el

disefio de la interfaz.

2.2.2.1 Requerimientos de contenido

En este punto se define los requerimientos funcionales y de contenido con los usuarios de
la aplicacién para detectar con mayor exactitud lo que el usuario espera, solucionando los
conflictos con anticipacion. Todo esfuerzo debe encaminarse en cumplir las necesidades
del usuario al momento de utilizar la aplicacién. En la descripcién de requerimientos se
debe permitir que el cliente explique lo que aspira conseguir al terminar el proyecto. Para
un mejor resultado se debe participar activamente las dos partes en todo el proceso. Una
vez finalizada las reuniones con el cliente, se procede a analizar la lista de requerimientos

para acceder al desarrollo de los prototipos, ver Anexo Il1.1.

2.2.2.2 Especificaciones funcionales

Las especificaciones de la aplicacién web y movil detallan las caracteristicas que debe
tener al finalizar el proyecto, dichas caracteristicas deben estar acordes a los requerimientos

iniciales, ver Anexo Ill.1.

2.2.3 Estructura

En este plano se obtiene un modelo lucido de la aplicacion, tomando como estructura base

para el siguiente desarrollo.
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2.2.3.1 Diseino de interaccion

Dadas las especificaciones funcionales, la estructura del software determinara como el
usuario interactia con ella y como respondera el software a los comportamientos del usua-

rio durante la interaccion [50].

2.2.3.2 Arquitectura de la Informacion

Segun los requerimientos de contenido, la estructura definira la navegacion a partir de la
Arquitectura de la Informacién: cémo se distribuiran y organizaran los contenidos en el es-
pacio de la informacién para facilitar el entendimiento del usuario [50]. Como se muestra en

la Figura 4 el modelo de la base de datos, utilizada en la implementacion.
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Figura 4: Modelo fisico de la base de datos.
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2.2.4 Esqueleto

En este nivel se determina la estructura de navegacion de la aplicacion y disefio, asi como

algunos de sus componentes.

2.2.4.1 Navegacion

La navegacién del sitio estd proyectada en el menu principal con las diversas opciones y
un detallado disefio de la pagina inicial, la cual presenta una sintesis de todos los elemen-
tos incluidos en la aplicacion. La informacion contenida, esta organizada por categorias y

enlaza a los diferentes recursos que muestra la aplicacion.

2.2.4.2 Diseino

El disefio es el proceso de aplicar técnicas y principios con el proposito de definir un sistema,

con suficientes detalles como para permitir su interpretacion y realizacion fisica [51].

Componentes

3 Grid: Es la mejor opcién para estructurar, organizar y disenar los elementos de nues-
tro sitio web y mévil, ofreciéndonos un sistema de disposicion apropiado de forma
nativa en el navegador y a nuestra total disposicion. Como se muestra en la Figura 5a

para la aplicacion web y la Figura 5b para la aplicacién movil.
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Figura 5: Visualizacién del Grid
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(3 Menu: La barra de menu en la aplicacion web se encuentra en el header de la pagina
y contiene el logotipo, los recursos de la aplicacion y el nombre del usuario que lo
esta utilizando, mientras que en la aplicacion mévil se encuentra en la parte lateral.
La Figura 6a muestra el disefio del menu de la aplicacion web y la Figura 6b de la

aplicacion movil.

& L TRASARDT B et * LR

(a)

(b)

Figura 6: Visualizacién del mend

(3 Cuadro de texto: Es un elemento que permite el ingreso de texto, en este caso es
utilizado en el registro del formulario tanto del profesor como del estudiante. La Figura
7a muestra el disefio del cuadro de texto en la aplicacién web y la Figura 7b de la
aplicacion movil.

K
Halpdags

Crear uno Cuenta

Creor ung Cuei

(a)

(b)

Figura 7: Visualizacién del cuadro de texto

0 Boton: Es un elemento que se acciona al dar clic sobre él y se direcciona a otra
interfaz de la aplicacion. La Figura 8 muestra el disefio de los botones, utilizada en la

aplicacion web y movil.
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Figura 8: Visualizacién de los botones

2.2.5 Superficie

En este nivel se muestra la parte final del proceso de la Experiencia de Usuario, aqui se
definen los estilos visuales de todas las interfaces o secciones de la aplicacién, aqui es
donde se realiza una guia de estilos visuales, la cual dictara los parametros de disefo para
asegurar consistencia y uniformidad, adhiriéndose a los alineamientos, valores y atributos

indicados en el inicio de la aplicacién [52].

2.2.5.1 Enfoque

El enfoque utilizado consiste en un disefo claro y sencillo de las interfaces de la aplicacién.
El objetivo es que el usuario pueda navegar de forma facil e intuitiva a través de las interfa-

ces de la aplicacién. La Figura 9 muestra un ejemplo de como se navega entre interfaces.
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Figura 9: Navegacién entre interfaces

2.25.2 Colores

De acuerdo con las normas WCAG 2.1, el uso de colores es una estrategia muy valiosa para
el disefio del contenido web: realza su atractivo estético, su usabilidad y su accesibilidad, el
adherirse a estas normas mejorara la accesibilidad en la aplicacion [53]. El significado de

las normas en términos de contraste es el siguiente [54]:
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O WCAG 2.1 nivel AA requiere una relacion de contraste de al menos 4.5: 1 para texto

normal y 3: 1 para texto grande.

3 El nivel AAA de WCAG 2.1 requiere una relacion de contraste de al menos 7: 1 para

texto normal y 4.5: 1 para texto grande.

(O El texto grande se define como 14 puntos (normalmente 18,66 pixeles) y en negrita o

mas grande, o 18 puntos (normalmente 24 pixeles) o mas.

Para el analisis de contraste y color se optd por utilizar la herramienta WebAIM Contrast
Checker, y asi determinar si los colores elegidos cumplen con las especificaciones. La Figu-
ra 10 muestra el andlisis de contraste y color, determinando el cumplimiento de los colores

mediante sencillos cuadros de texto.

Contrast Checker
Home > Resources > Contrast Checker
Foreground Color Background Color
HFEFFEF BU35AEL — Contrast Ratio
Lightness Lightriess 7.53:1
—_———— —
permalink
Normal Text
weacan: (D
WEAG AAA: @ The five boxing wizards jump quickly.

Large Text

@IV Pass ) e _
WEAG ALA: @ The five boxing wizards jump quickly.

Graphical Objects and User Interface Components

weacas: (D

v

Text Input

Figura 10: Cumplimiento del contraste

2.2.5.3 Consistencia

Se conservoé la consistencia en la aplicacion web con las especificaciones iniciales, el boce-

to general, manteniendo una navegabilidad entre interfaces faciles y sencillos de entender.
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2.2.5.4 Tipografia

Una aplicacion debe tener un contenido util y de calidad, teniendo elementos que equilibren
la sublimidad y la funcionalidad, uno de estos elementos es la tipografia, la cual ayuda a

transmitir con lucidez la informacién al usuario [55].

Una de las fuentes utilizadas es Helvetica Neue, esta tipografia se destaca por su claridad,
simplicidad y neutralidad. Sus esquinas limpias y sin remates son ideales para un sitio web.
Es legible en entornos de baja resolucion o pantallas pequefias como las de los dispositivos

inteligentes [55].

Adicional a la fuente anteriormente mencionada se utiliza Sans Serif, fuente que ayuda a las
personas con NEE debido a la claridad de sus rasgos. Un ejemplo del uso de esta fuente

se puede evidenciar en el test de Pre diagnéstico [56].

2.2.5.5 Eleccion de marca

La eleccidon de la marca fue una idea desarrollada por los autores de la tesis desde el inicio

del proyecto. Las partes que los conforman son:

3 Elnombre de la aplicacién HELPDYS, que viene de la unién de dos palabras en inglés:

Help que significa ayuda y Dys que viene de la abreviatura de Dyslexia.

(3 Una persona con un libro, que simboliza la interaccién del ser humano con el apren-

dizaje.

La Figura 11 muestra el disefio del logotipo de la aplicacion.

9
.l ‘.
Helpdys

Figura 11: Disefo del logotipo
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2.3 PROTOTIPADO

Se utilizd la experiencia de usuario para comprender y determinar los requerimientos. Una
vez finalizado este proceso, se crearon prototipos como herramienta de desarrollo para la

implementacion de los requerimientos.

2.3.1 Prototipo baja fidelidad

El prototipo de baja fidelidad se elaboré en Balsamiq [33] para la aplicacién web y Lucid-
chart [34] para la aplicacion mévil. Este prototipo se disefidé con el entendimiento de los
requerimientos, y asi poder diagramar las ventanas, el contenido a mostrar, ejemplos de

componentes a utilizar y visualizar su funcionalidad.

2.3.1.1 Objetivos

3 Identificar los requerimientos de la aplicacion.
(3 Establecer los conceptos de disefo.

3 Constituir un modelo de navegacion.

2.3.1.2 Desarrollo

A continuacion, se presenta las principales interfaces que formaron parte del prototipo de

baja fidelidad, sus componentes y el objetivo que tiene cada uno.

2.3.1.3 Prototipo Baja Fidelidad Web

Interfaz Inicio

Se genera la primera interfaz de inicio, su objetivo es mostrar el inicio de la aplicacion y las
herramientas principales a los cuales se tiene acceso. En la Figura 12 muestra la interfaz

de inicio, la cual esta compuesta por una imagen principal acorde a la Dislexia y un menu

32



con los diferentes recursos como: informacion, tratamiento, pre diagnéstico, agenda, login y

registro.

[ b3 "OQ
S \:::/ c')o, g
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Figura 12: Interfaz Inicio

Interfaz Registro

La Figura 13 muestra el formulario de registro tanto de profesores como estudiantes, para

poder acceder a todas las funciones de la aplicacién.
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Figura 13: Interfaz Registro

Interfaz Pre diagndstico

En la Figura 14 el usuario puede ver un test de pre-diagnéstico para la Dislexia, el cual esta
enfocado en la Dislexia fonoldgica y visual. Este test fue proporcionado por los profesores

de la institucién.
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Figura 14: Interfaz Pre-diagnéstico
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La Figura 15 muestra las dos interfaces del test de pre diagndstico: en la Figura 15a muestra
la interfaz Completa las palabras, aqui el alumno debe completar la palabra acorde a la
imagen, seleccionando las letras que faltan de una lista de letras, en la Figura 15b muestra
la interfaz Selecciona el nombre de la imagen, aqui el alumno debe seleccionar de una lista

de nombres el nombre de la imagen.
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Figura 15: Interfaz Pre-diagnéstico 2

Interfaz Recursos

El disefio de la interfaz recursos que se muestra en la Figura 16 , tiene como objetivo facilitar
el acceso a los recursos didacticos, la cual se divide de 4 componentes: cuentos, juegos,

videos e imagenes.
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>
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Figura 16: Interfaz Recursos

Interfaz Agenda

El disefo de la interfaz agenda que se muestra en la Figura 17, tiene como obijetivo facilitar
una agenda de actividades, administrada por los profesores de la “Escuela Fiscal Linea

Equinoccial”, que accederan a la pagina.
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Figura 17: Interfaz Agenda

2.3.1.4 Prototipo baja fidelidad movil

Interfaz Inicio

En la Figura 18 muestra la interfaz inicio, la cual estd compuesta por el logotipo de la aplica-

cién y el login ya sea como docente o estudiante, de igual forma se puede crear una nueva
cuenta.

Interfaz Informacion

La Figura 19 muestra la interfaz de informacién, cuyo objetivo es mostrar la informacioén, ya

sea del docente o del alumno.

HelpDys

LOGIN

£Aun no fiene cuenta®
Cree una

Figura 18: Interfaz Inicio Figura 19: Interfaz Informacién

Interfaz Agenda

En la Figura 20 se muestra la interfaz agenda cuyo objetivo es mostrar los eventos pro-

gramados, esta interfaz tiene los siguientes literales: descripcidn, duracién, lugar e ingresar
evento.
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Interfaz Registro

La Figura 21 muestra la interfaz de registro, cuyo objetivo es ingresar los datos del registro

ya sea del docente o de alumno.
Interfaz Recursos

El disefo de la interfaz recursos que se muestra en la Figura 22 , tiene como objetivo facilitar
el acceso a los recursos de la aplicacién, la cual se compone de 4 fases: cuentos, juegos,

videos e imagenes.
Interfaz Calificaciones

El disefio de la interfaz calificaciones que se muestra en la Figura 23, tiene como objetivo
mostrar las calificaciones obtenidas por el estudiante, aqui encontraremos valoraciones co-
mo la eficiencia de lectura, decision ortogréfica, dictado entre otras, asi como los avances

que obtenga el estudiante.

Eventos Fiegistm de Frotesor |— i "ot

Figura 20: Interfaz Agenda Figura 21: Interfaz Registro

Calificacion

Cuentos

Juegos

Videos

Imagenes

Figura 22: Interfaz Recursos Figura 23: Interfaz Calificaciones
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2.3.2 Prototipo media fidelidad

Después de analizar los resultados del prototipo de baja fidelidad, se desarrolla el prototipo
de media fidelidad, definiendo la forma, tamano, color, disefio y tipografia, con el fin de

realizar una aplicacién agradable para el usuario.

2.3.2.1 Objetivos

(3 Portar del prototipo de baja fidelidad al entorno de desarrollo.
3 Mostrar la funcionalidad de la aplicacion.

O Mostrar la navegabilidad de la aplicacion.

2.3.2.2 Desarrollo

A continuacién, se presenta las principales interfaces que forman parte del prototipo de

media fidelidad, sus componentes y el objetivo que tiene cada una.

2.3.2.3 Prototipo media fidelidad web

En el desarrollo del prototipo de media fidelidad, se elaboré las interfaces en HTML, utili-
zando los frameworks de disefio de Bootstrap.

Interfaz Inicio

La Figura 24 muestra el disefio de la interfaz de inicio, la cual permite el ingreso a la aplica-
cién de dos formas: la primera es ingresando un Login el cual se obtiene al registrarse, y la

segunda es ingresando sin registro.
Interfaz Registro Profesor

La Figura 25 muestra el disefo de la interfaz registro profesor, la cual permite el registro de

datos de contacto del profesor.
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Interfaz Principal Profesor

La Figura 26 muestra el disefio de la interfaz principal de profesor, esta interfaz permite

visualizar los tres médulos que tiene acceso el profesor: informacion, estudiante y agenda.

oz
HelpDys
Login
Tipo de Usu.‘rlo.
Inprese ain Regiate | Regatn

Figura 24: Interfaz Inicio

Registro de Profesor

Bienvenido a
HelpDys Seieccionar archivo | Ningun archive selecelanado

dd/mm/ aaas Regisrar

ARo de Educacion Basica *

Figura 25: Interfaz de Registro Profesor
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Figura 26: Interfaz Principal Profesor
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Interfaz Nuevo Estudiante

La Figura 27 muestra el disefio de la interfaz nuevo estudiante, en esta interfaz se registra
los datos de contacto entre el estudiante y el docente.

HelpDys

@ infoemacion = § Estudiante = & Agends

Selecoionar archiva | Nngun archi

Grado de Bducacion Basics

{Codigo Estudiante

Tolefora

b ovae o = Eal

Nuevo Estudiante

v SEleCCREdD

Buaniar magen

Apstich

hick

Figura 27: Interfaz Nuevo Estudiante

Interfaz Agenda

La Figura 28 muestra el disefio de la interfaz agenda, esta interfaz permite llevar la agenda
del profesor para la atencién a los padres y a los estudiantes.

HelbDys @ inforpsacion = § Estaians = @ fgemlz
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Figura 28

: Interfaz Agenda
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Interfaz Principal Estudiante

La Figura 29 muestra el disefio de la interfaz principal estudiante, esta interfaz permite
visualizar los tres mddulos que tiene acceso el estudiante: informacién, pre diagnéstico y

tratamiento.

HelpBys: Tivier = #PaDisposics W Tstnbet = Calllencions @ O il = W32
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watar evalan str sstudans nceenta presentz £ ks ey
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Figura 29: Interfaz Principal Estudiante

Interfaz Pre Diagnéstico

La Figura 30 muestra el disefio de la interfaz pre diagnostico, estéd interfaz permite visualizar
un test que ayuda al docente a identificar el tipo de Dislexia (Fonolégica y Visual) que tenga

el estudiante a evaluar, las pruebas fueron elaboradas por los profesores de la institucion.

HelpDys @ ulfomvincion = & Pre Dignostico B Talamlento =  Cadlicscking & Criztian Carille

Pre Diagnostico de Dislexia
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&l el pifio esta en riesgo de dislexia fonolagica, dislexia profunda o dislexia superficial y

visual, haciendo wna recomendacién de acudir con un especialista para gue realice un
i ico formal y, sies , &l menor i un i

» Laedad recomendada de uso del pre diagnostico es de 7 & 12 anos

= Parauna 1l es io que exista la supervision de un docente tutor
«  Deigual manera es importe evitar i hasta la ion de a i

El Pre- Diagnostico esta basado en la i para maviles, Dentra
del Pre-Di lco se evaluardn los siguel tipos de Dislex

= Dislexia Fonologica
= Dislexia Visual
= Diglexia Profunda

Escoja el tipo de prueba a realizar

Dislexia Dislexia Visual
Fonologica

Figura 30: Interfaz Pre Diagndstico
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Interfaz Test Completo

La Figura 31 muestra el disefio de la interfaz test completo, en esta interfaz se puede realizar

una evaluaciéon mediante juegos.
HelpDys I anfoceisin = g Pre Dagnomiaedg B8 Tielairieli = wsflcar il ‘ r Cartiio = G& Baky

Ubica correctamente las vocales para formar la palabra de la imagen

Figura 31: Interfaz Test Completo

Interfaz Cuentos

La Figura 32 muestra el disefio de la interfaz cuentos, en ella se puede visualizar un listado
de cuentos, al seleccionar uno de ellos, redirigira a una nueva interfaz donde se ilustra el

cuento.

HelpDys (8 nfeemeion = & PreDisgnostcs 88 Tostarsants = P — s e Carine =

Coleccion de Cuentos

Rigitos de o

=

Capeerusite Roja

Figura 32: Interfaz Cuentos

Interfaz Juegos

La Figura 33 muestra el disefo de la interfaz juegos, esta consta de dos juegos el Ahorcado

y el juego de Memoria.
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HelpDys o 1 = @ Pre Biagnostico W Tratamiento = | Cebficack & Crotian ¢ - 5

El ahorcado

Juego de Memoria

Figura 33: Interfaz Juegos

2.3.2.4 Prototipo media fidelidad movil

Interfaz Inicio

La Figura 34 muestra el disefo de la interfaz de inicio, la cual permite el ingreso a la apli-
cacion de la siguiente manera: en primera instancia se escoge el tipo de usuario, esto es

entre el docente o estudiante y después se ingresa el login del usuario.
Interfaz Registro Profesor

La Figura 35 muestra el disefio de la interfaz de registro profesor, esta permite ingresar los

datos de contacto entre el usuario que es el docente y la aplicacién.

HelpDys Registro de profesor

iD
£x3 ‘

1Selecciona una imagen!

) SELECCIONAR IMAGEN

Tipa de Usuario Profesor = Sunidad Educativa
Afo de Educacion Basica
Figura 34: Interfaz Inicio Figura 35: Interfaz Registro Profesor
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Interfaz Registro Estudiante

La Figura 36 muestra el disefio de la interfaz de registro estudiante, esta permite registrar

los datos de contacto entre el estudiante y el docente.
Interfaz Profesor

La Figura 37 muestra el disefio de la interfaz profesor, esta permite visualizar la informacién
principal del docente, una sintesis de la aplicacion y el acceso a los tres médulos: la interfaz

principal, agenda y la lista de estudiantes.

I

Registro de estudiante HelpDys

iSelecciona una imagenl

) SELECCIONAR IMAGEN

8 1
Hola Bienvenido a HelpDys
Nombre:

i Apsllido:
Email:
‘-I
ac
GENERAR CODIGO
ft o = * o) 2
Figura 36: Interfaz Registro Estudiante Figura 37: Interfaz Profesor

Interfaz Agenda

La Figura 38 muestra el disefo de la interfaz agenda, aqui se puede visualizar la agenda del
profesor para la atencion a los padres y a los estudiantes, de igual forma se puede anadir

una nueva cita.
Interfaz Estudiantes

La Figura 39 muestra el disefo de la interfaz estudiantes, esta permite visualizar la informa-

cion sobre los estudiantes que estan a cargo del docente.
Interfaz Recursos

La Figura 40 muestra el disefo de la interfaz recursos, aqui se puede visualizar las diferen-

tes opciones que tiene el estudiante como son: videos, cuentos, juegos e imagenes.
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= Esludiantes
P Luis Enrique Godoy
Pina

Afio de Educacion Basica: 3
Reunian

1400 - 237000 Casa

Porcentaje de dislexia®

I4as Informaciin Luis Ennque

P YASU
MURMINACHOD

- Afin e Educacidn Basica 4 +

L5

L & =2 fr &

“aea Agenids Estudlanrac Casa Agenda Estudiantes

Figura 38: Interfaz Agenda Figura 39: Interfaz Estudiantes

M CUENTOS

Figura 40: Interfaz Recursos

2.3.3 Prototipo alta fidelidad

Tomando en cuenta las opiniones y la retroalimentacién de los usuarios de la “Escuela Fiscal
Linea Equinoccial”, se corrige y mejora el prototipo de media fidelidad; en esta seccion se

presentan los objetivos del prototipo y su desarrollo.
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2.3.3.1 Obijetivos

(3 Correccién de errores del prototipo de media fidelidad.
3 Presentar logotipo.

(O Presentar la funcionalidad del prototipo.

(3 Presentar la navegabilidad del prototipo.

(3 Mejorar la presentacion.

2.3.3.2 Desarrollo

A continuacion, se presenta las interfaces que forman parte del prototipo de alta fidelidad,

sus componentes y el objetivo de cada uno.

2.3.3.3 Prototipo alta fidelidad web

Interfaz Inicio

La Figura 41 muestra la interfaz inicio, en esta interfaz se incorpora el logotipo de la aplica-
cién.
Viewky,

HelpDys
Login

NGRESAR

Figura 41: Interfaz de Inicio

Interfaz Registro

La Figura 42 muestra la interfaz registro, la cual tiene como objetivo registrar los datos

de informacién acerca del docente, este consta del siguiente formulario: nombre, apellido,
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AMIE (Archivo Maestro de Instituciones Educativas), nick, cédula, fecha de nacimiento, afo
de educacion basica como docente, e-mail, teléfono, Unidad Educativa y contrasefa, de
igual forma se debe seleccionar una imagen para guardar en el registro. A continuacién se

debe dar clic en “Aceptar” y luego se da clic en “Registrar’ y quedara ingresado el registro

del docente.
200124 2301 32:3080 dice
]
ﬁ Registro de profesor
[l ]
a F Guardar Imagen
Bienvenido a _
HelpDys
Seleccionar archivo | Nelson jpg
netson nelson.chicalza@epn edu.gc
Chicaiza 3283136
1716 Equlneccial

netson

Figura 42: Interfaz Registro

Ingreso Sin Registro

La Figura 43 muestra la interfaz principal para la navegacion sin registro, la cual permite
visualizar los dos modulos a los que tiene acceso: el primer moédulo es Informacion, aqui se
encuentra toda la informacién relevante sobre la Dislexia; y la segunda es Tratamiento, aqui

se encuentran los recursos didacticos para ayudar en el tratamiento de la Dislexia.

HelpDys

£

Tratamlento \ y

¥
)
v,

Informacion

En esle fnédulo
/ encontrard  informacidn
. relevante  -sobre (@

gislexia formas Ge atar,
evaluar, eic.

modulo  contiens

dacticos para

a mepr k&
diskexia qus se
encuentra presente en
los nifios:

re

LGuE £5la Cislea?

Adaplacoees genecak: pra estudin

AdAplacionss gaouries pa rane

T Fas0s par delectr i Diieaa

Figura 43: Interfaz Ingreso Sin Registro
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Informacion

La Figura 44 muestra el contenido del médulo de Informacién, aqui encontramos cinco
opciones: ;Qué es la Dislexia?, PRODISLEX, Adaptaciones generales para estudiantes,
Adaptaciones generales para exdmenes y 7 pasos para detectar la Dislexia [57]. Al selec-
cionar cualquiera de ellos direccionara a otra interfaz con informacién relevante sobre el

tema.

HelpDys @ informacion ~
$Qué es la Dislexia? - 3

Tratamiento

PRODISLEX
El  modulo  contigne
/ Adaplariones generales para alumnos rEcurEos didaclicos pars
. dar 3 mejrar 8
” Adaptaciones generales para examenes ik i 58
r ENTa presenie en

7 Pasos para detectar (a Dislexia

At ANl e pa s

Aaptationes grasies pam

7 Pasos paa delectar 2 Diwmsia

Figura 44: Principal Informacion

La Figura 45 muestra el contenido de la interfaz ;Qué es la DISLEXIA?, la cual da una

definicion amplia sobre la Dislexia.

:Qué es la DISLEXIA?

DI§,|,‘E

§ \
UNA FOFMA
h DE LEER

La Dislexia es un del dizaje de la | ftura, de a per: ¥ ifico, que se
da en niflos/as que no presentan ningan hdndicap fisico, psiguico ni soclocullural y cuyo origen parece
derlvar de una alteracién del neurp-desarrollo, Los disléxicos manifiestan de forma caracteristica
dificultades para recitar el alfabeto, denominar letras, realizar rimas simples y para analizar o clasificar los
sonidos, Ademds, Ia lectura se iza por las isi ituciones, i , i i ]
adicciones, lentitud, vacilaciones, problemas de sequimiento visual y défieit en la comprensidn, (OPS,
1997). El principal problema que tiene |a dislexia es que no es compatible con nuestro sistema educativo,
pues, dentro de este, lodozs los aprendizajes se realizan a través del eddigo escrito, por lo eual el nifia =

Figura 45: ;Qué es la Dislexia?

La Figura 46a muestra el contenido de la interfaz PRODISLEX, la cual contiene protocolos

de deteccion y actuacién en Dislexia, ver Anexo Ill.4. Estos protocolos son una herramienta
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de trabajo para la deteccion anticipada de la Dislexia.

La Figura 46b muestra el contenido de la interfaz Adaptaciones generales para estudiantes,

la cual contiene parametros para el dia a dia en el aula, para estudiantes con Dislexia.

La Figura 46¢c muestra el contenido de la interfaz Adaptaciones generales para examenes,

la cual contiene ideas para la adaptacion de examenes escritos.

La Figura 46d muestra el contenido de la interfaz 7 pasos para detectar la Dislexia, la cual

contiene 7 pasos que ayudan a saber si los estudiantes padecen de Dislexia.

PRODISLEX (Frotocolos de deteccion y actuacian en Dislexia)

T i A i g para al con Dislexia
. B~
Jz e TR
=) b 4 o .".}
8 %
v e
il y
S =

A
o
L

(a) PRODISLEX (b) Adaptaciones generales para alumnos
o e e ] [o0n oo i i oo [

daptaci les para 7 pasos
para detectar |a

Dislexia

(c) Adaptaciones generales para examenes (d) 7 pasos para detectar la Dislexia

Figura 46: Mddulo Informacién

Juegos

La Figura 47 muestra el contenido de la interfaz Juegos, la cual contiene los juegos: El
Ahorcado y Memoria.Al seleccionar cualquiera de ellos direccionard a una nueva interfaz

donde se realizara el juego.

La Figura 48a muestra el contenido de la interfaz el Ahorcado, la cual permite visualizar y
desarrollar el juego, aqui el usuario intenta adivinar la palabra que defina la imagen, contie-

ne 9 intentos, cada intento erréneo lo acerca méas a perder.

Este juego permitira a los nifios el identificar las diferentes imagenes y completar las pa-

labras, lo cual ayuda a los nifios con este tipo de NEE a estimular la concentracion y el
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reconocimiento de las letras para completar correctamente la palabra.

La Figura 48b muestra el contenido de la interfaz Memoria, la cual permite visualizar y
desarrollar el juego, aqui el usuario intenta descubrir parejas de elementos iguales o rela-

cionados entre ellos, que se encuentran escondidos.

Este juego permitird a los nifios estimular la memoria a corto plazo y potenciar las diferentes

habilidades cognitivas para formar parejas con las letras que tienen mayor tipo de dificultad

HelpDys

Ahoreada —

Informacic
Memons
En esle L
encontrardé  informacion

/ relevante.  sobre . s

Tratamiento

Fl mdduile

recursos didecticos para
ayudar a mejorar la
dislexia que =]
sncusntra prasants sn
los: mifos

diskexia formas da tratar
svaluar, gic

LG s i Do

AB Currion

Arinpnninnes genmrmms par =
A b

Adapmcinnes g

ims pnrm memmenes

7 Pamcs pars chtmctat = Disimes

| Da clic sobre la letra o vocal para completar la palabra

Intentos 0/ &
OiSSonnooininooERnoononneEna
EE=
E=SS =

(a) Juego el Ahorcado (b) Juego Memoria

Figura 48: Interfaz Juegos 2

Interfaz Videos

La Figura 49a muestra el contenido de la interfaz Videos, la cual permite visualizar diversos
videos sobre la Dislexia, como por ejemplo Famosos con Dislexia, ¢Qué es la Dislexia?,

etc. Al seleccionar cualquiera de ellos se abrira una interfaz que contiene el video y una
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explicacion del mismo, como se muestra en la Figura 49b.

Historess sakre la Dislena
D sobee o Viden 3 Lifimer

Historias sobre [a Dislexia
Da clic sabre ¢f Viden a Lizar

(a) Lista de videos (b) Seleccién video

Figura 49: Interfaz Video

Interfaz Cuentos

La Figura 50a muestra el contenido de la interfaz Cuentos, la cual permite visualizar una
coleccion de cuentos, como por ejemplo Caperucita Roja, Pinocho, etc. Al seleccionar cual-
quiera de los cuentos, direccionara a una nueva interfaz, donde se visualiza el cuento, como
se muestra en la Figura 50b, esta interfaz contiene el titulo, imagenes, una lectura, asi como

un audio que ira contando el relato del cuento.

Cebeczion de Luendes

h oh

e 2 o e ey e i o et
it mneens o E

Edmim

o 0 IR O R, 84 608 0 |

(a) Lista de cuentos (b) Seleccion cuento

Figura 50: Interfaz Cuentos

Interfaz Principal Profesor

La Figura 51 contiene la interfaz principal del profesor, la cual sigue manteniendo el conte-

nido y el disefo realizado en el prototipo de media fidelidad.
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HelpDys @informacion = ¥ Estudlante = & Agenda = Jorge il = Salir
=== Ty ‘ R LEES

Informacian Estudiants Agenda

En esle  moduio
anconirara

informacion  relsvante
sobra: & dislexia
formas de  tiater
evaluar, atc

El moduic e permile En aste midcdulo

|
OCMEEi parmile vistaizar citas
+ los N padres. reuniones
$ qua &l pofesor
E egesin an &

S caiendano

+¥ Hegatre Nusvo Estudarnie

£ 00 e= = Dolexm’ Hueva Citm.

Adapincicn=s ganemi= aor

Adapitnciornes:

Figura 51: Interfaz Principal Profesor

Al seleccionar “Informacién” se desplazara un menud con 5 opciones, este médulo de infor-

macién es igual al que se describié con anterioridad en la interfaz de Ingreso sin Registro.

Al seleccionar “Calificaciones” se abre una nueva interfaz, la cual contiene la lista de es-
tudiantes a cargo del profesor, aqui encontraremos el siguiente contenido: foto, nimero de

cédula, nombres completos y una opcion de “Accién”, como se muestra en la Figura 52a.

Al seleccionar “Accidén” se abrird una nueva interfaz, la cual contiene toda la informacién
personal del estudiante, el historial de calificaciones y la opcién de Nueva Calificacion, como

se muestra en la Figura 52b.

HelpDys:  @inarmacion » ¥ Eiiitianee = & dgmds i Gt = By Heplips: o v, feaiam - Gages o igelnt 1 e
Lista de Estudiantes
T PR Luis Enrique Godoy Pina
- D e iietiond Ficha &6 Tacind
Fito cidols Nombes Aeshn
1734552354 Lists Enrigue Gadoy Fing @ e

Historial Calificaciones

= 17Ham T2 YASL MURMINACHD @&
Vsl §
2. 1T1ARIHTE [oel paladives & m
(a) Calificaciones (b) Interfaz Accion

Figura 52: Interfaz Calificaciones

Al seleccionar “Nueva Calificacién” se abre una nueva interfaz, para ingresar las calificacio-

nes del estudiante, como se muestra en la Figura 53a.

Seleccionamos el “Tipo de calificacién” y desplaza un menu con dos opciones: Parcial y
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Quimestral, como se muestra en la Figura 53b.

Después de seleccionar el tipo de calificacion, se redirige a una nueva interfaz, en la cual
se ingresa los siguientes datos: mes, materia y la calificacién, como se muestra en la Figura

53c.

Si al seleccionar el tipo de calificacién, seleccionamos “Parcial” en la opcién “Mes” se des-

plaza un menu con la opcion de los meses del afio, como se muestra en la Figura 53d.

HelpDys @ Informacion = WEswdane » & Agenda -= Jorge Carflle = Salit

Ingresa de Calificaciones del Estudiante

(a) Nueva Calificaciéon

Helpbys 8 Infarmacion = W Estudlante = & Agends e Jorge Camiilo = Salis
Ingreso de Calificaciones del Estudiante

Farcis

(b) Tipo de Calificacién
HelpDys @ infoemacion = ¥ Estudiante = S Agenda « JSoroe Carrfllo «  Sallr

Ingreso de Calificacicnes del Estudiante

Parcial
- - T
(c) Ingreso datos
HelpDys informacion = ¥ Eatodianis = #hgends ~ Jorge Oarrifig. = Saill
Ingresa de Calif i del E:

(d) Seleccion mes

Figura 53: Interfaz Calificaciones 2

De igual forma si al seleccionar el tipo de calificacién, seleccionamos “Quimestral”, en la op-
cién “Mes” se desplaza un menu con las siguientes opciones: Primer Quimestre y Segundo

Quimestre, como se muestra en la Figura 54a.

Después de seleccionar el mes, seleccionaremos “Materia” y desplaza un menud con el

nombre de las materias a ingresar, como se muestra en la Figura 54b.
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Después de seleccionar la materia ingresaremos la “Calificacién”, como se muestra en la

Figura 54c.

Enseguida daremos clic en “Guardar Calificacién” y muestra un mensaje con la calificacion

registrada satisfactoriamente, como se muestra en la Figura 54d.

Al dar clic en “Aceptar” quedara registrada la nota, como se muestra en la Figura 54d.

HelpDys  Minfornacon = T CatSanle = B Apends e orge Caeilly = e
Ingrezo de Calificaciones del Estudiante
Crutmeesira

simestra

(a) Seleccion quimestral o mensual

HelpDye @ informacion = ¥ Estudianis ~ S agunda - Jorge Carriio = Ballt
Ingreso de Calificaciones del Estudiante

Parcial j =
- Matematicas
Educacian Fisica
Inglés

Educacian Cultural y Artistioa

(b) Seleccién materia
Helplys @ informacion = ¥ Esieliants = (B Agends . Jorge Ganlile = Sall
Ingreso de Calificaciones del Estudiante

Quimnesiral

Primer Quimastre - nglés - 9

Guardar Caliliescion

(c) Ingreso calificacién

200.124.230.13 o Jarge Camill = Sl

HelpDys & Infarmacon

Ingreso de o o m

Pri estre - riglés . o
leccione el Tipo de Notificacion a Enviar
Tipa Detalle Materia Wata

(d) Ingreso exitoso

HelpDys ®@informecion = Exlbdiant= = B Agenda o Josge Carillo = S8l

Ingreso de Calificaciones del Estudiante

quimestral
ririer Bire - Inglés =
el Tipo de idn a Enviar
Tipe Detalle Materia Nota
Mensual Septiembre Matematica 7
rensual Octutre Lenguaje y Comunicacion

(e) Registro de calificaciones

Figura 54: Interfaz Calificaciones 2
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Interfaz Registro Nuevo Estudiante

La Figura 55 muestra la interfaz de registro nuevo estudiante, la cual tiene como objetivo
registrar los datos de informacién del estudiante, el siguiente formulario consta de: nombre,
apellido, e-mail, nick, cédula, fecha de nacimiento, Grado de Educaciéon Basica, Unidad
Educativa, Codigo Estudiante, teléfono y contrasefia, de igual forma se debe seleccionar
una imagen para guardar en el registro y se debe dar clic en “Generar Cédigo”, para que

este se genere automaticamente.

HelpDys @informacicn = & Eatudiame= — 83 agenda lest  Jorpe carrio —  Sal

Nuevo Estudiante

Seleccionar archivo | Mingon archive seleccionado Guardar lmagen

rombre apsilido

Ermail Mick

Grado de Educacion Basica Unidad Educativa

Codige Estudiante Ganerar Codiga

Telefono Contrasena

Guardar

Figura 55: Interfaz Registro Nuevo Estudiante

Interfaz Lista de Estudiantes

Al seleccionar “Lista de Estudiantes” se abre una nueva interfaz, la cual contiene la lista de
estudiantes a cargo del docente, aqui se encuentra el siguiente contenido: foto, numero de

cédula, nombres completos y el nick, como se muestra en la Figura 56.

HelpDys @ informacion ~ ¥ Estudiant= ~ & Agenda s Jarge Sarritlo = -Salir

Lista de Estudiantes

Foto Cédula MNombre Hick
L 1734562354 Luis Enrique Godoy Pina pifa
Lo 1721971792 YASU MURMINACHO YAEU
Lo 17145263478 joel paladines joel
P 1751796857 Claris Cajas Aneloa elaris

Figura 56: Interfaz Lista de Estudiantes
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Interfaz Agenda

Al seleccionar “Agenda” se abre una nueva interfaz, la cual tiene como objetivo registrar los
datos de las citas en la agenda, esta consta del siguiente formulario: Fecha de Inicio de
la Cita, Fecha de Fin de la Cita, Hora de Inicio, Hora de Fin, Nombre, Ubicacion y Detalle,

como se muestra en la Figura 57.

Halpnys @ Informmacion = ¥ Estudiante-= B Agenda - Jorge Camiile = Sallr
Fecha de Inicio de la Cita o m May 2019 m
13032019

Fecha de Fin de la Cila
15/05/2019
Hora da (nicio

10:30

A 5 day event

Hora de Fin ® A draggable and resizable event

1130

Mombre
Luie

Ubicacion

Detalle
Pre tratamienta

Guardar

Figura 57: Interfaz Agenda

Interfaz Principal Estudiantes

La Figura 58 contiene la interfaz principal estudiante, la cual sigue manteniendo el contenido

y el disefno realizado en el prototipo de media fidelidad.

HelpDys @inforriacion = & PreDiagnéstico W Trafamients = Calificazians & | Ongtian Carmll = B2
IR e —— L B L i
Informaciorn Prediagnostico Teatanmienta
En  este  moaue.  enconiian = £l mbaul comens fmeubso:
Infarmacke - Feitvante sobre @ & DAtz pars ayar a mejorar i
ikl fimas = fralan, Bualiar e sla QuE se encientra presante

Bl £ o s

Figura 58: Interfaz Principal Estudiantes

Interfaz Pre Diagnéstico

La Figura 59 contiene la interfaz Pre Diagnostico, la cual ha sido modificada en la parte de

los tipos de prueba, ya que se unifico todas las pruebas en una sola.
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Pre Diagnostico de Dislexia
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= Dalgual manera 3 IMPSH&NTG evitar diStreccionos hasta e P I Y T 11 emTaa A

El Pre- Diagndsfico osta I para teléfonos mdviles. Dentro del Pre-
Diagnostico se cvaluaréan los Elnulenles tipos de Dlsfexla

31 Disiedn panoiiotcn
- Dislexia Visual

Escoja el tipo de prueba a realizar

Figura 59: Interfaz Pre Diagndstico

Al dar clic en “TEST COMPLETO” se abre una nueva interfaz, la cual tiene como objetivo
realizar diferentes pruebas mediante juegos. La primera prueba es ubicar correctamente
las vocales para formar la palabra de la imagen, como se muestra en la Figura 60a. Las

instrucciones del juego se dan a través de audio al inicio de la interfaz.

Una vez finalizada la primera prueba mostrara el puntaje obtenido, este se calificara sobre
100, como se muestra en la Figura 60b. A continuacion, se dara clic en “Finalizar” para

seguir con el test.
Halplys M #PeDagres W Terameey = g & cemr = Heplys i e Doy B . ¥ g =M

Ubica correctamente las vocales para formar la palabra de la imagen

Ubica correctamente las vocales para formar la palabra de la imagen

(a) Interfaz de Inicio (b) Interfaz Tipo de Usuario

Figura 60: Interfaz Test Completo

La segunda prueba consiste en dar clic sobre la palabra correcta, como se muestra en la

Figura 61a. Las instrucciones del juego se dan a través de audio al inicio de la interfaz.

Una vez finalizada la segunda prueba se mostrara el puntaje obtenido, este se calificara
sobre 100, como se muestra en la Figura 61b. A continuacion, se dara clic en “Finalizar”

para terminar con el test.
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HelpDys ¥ = &P Dapgnostcn BT - - .- HelpDys " # Fre Disgnoston

Da clic sobre la palabra correcta

— — — PUNTAZE OBTENIDE 80/100 PELECITACIONES|
(a) Escoja la palabra correcta (b) Puntuacion obtenida

Figura 61: Interfaz Test Completo 2

Al finalizar el Test Completo, los resultados serdan generados en un Portable Document
Format (PDF), el mismo que sera constituido por los datos del estudiante y la interpretacion
de los resultados en Dislexia Fonoldgica y Dislexia Visual, como se muestra en la Figura 62.

La interpretacion de los resultados se la realiza acorde a las valoraciones de los profesores

de la siguiente manera:

Dislexia Fonolégica:

(3 Si la puntuacién obtenida es mayor a 90, el estudiante no tiene esta NEE.

(3 Si la puntuacién obtenida se encuentra entre 70 y 90, el estudiante tiene una NEE

baja por lo cual los profesores recomiendan realizar adaptaciones a sus clases.

3 Si la puntuacion obtenida es menor a 70, el estudiante tiene una NEE alta por lo cual

requieren hacer una evaluacion mas exhaustiva con especialistas.

Dislexia Visual:

3 Si la puntuacién obtenida es mayor a 90, el estudiante no tiene esta NEE.

3 Si la puntuacién obtenida se encuentra entre 50 y 90, el estudiante tiene una NEE

baja por lo cual los profesores recomiendan realizar adaptaciones a sus clases.

O Si la puntuacion obtenida es menor a 50, el estudiante tiene una NEE alta por lo cual

requieren hacer una evaluacion mas exhaustiva con especialistas.
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HELDYS

P :
Reporte de Pre Diagndstico de Dislexia L"!ii'%""’
HelpDys
Kambxe Cristian
Apelido Carrillo
Tekloa 087565656
Email locopaukfgmail com
Fecha Nacimignio 2005-10-25T05:00:00.0002
o de: Educacin Blsica 4
Unidied Educativa Linea Eqgincccial

Dislexia Fonoldgica

El estudiante tiene un nivel de Dislexia. alto es necesarnio que se realicen

pruebas con especialistas y un montoreo continuo en su desempeno
Dislexia Visual

El estudiante tiene un nivel de Dislexia Visual bajo puede ser necesario que &l

visite un aun

Figura 62: PDF con los resultados del test prototipo alta fidelidad

Interfaz Recursos

Al seleccionar “Recursos” se desplaza un menu con tres opciones, como se muestra en la

Figura 63, este modulo lo conforman: Cuentos, Juegos y Videos.

Interfaz Cuentos

La Figura 64 muestra el contenido de la interfaz Cuentos, el contenido y la funcionalidad es

la misma que se describi6 con anterioridad en la interfaz de Ingreso sin Registro.

HelpDys (8 wtorviacian = 2 Pre Diagnostica W Tratemiente = Casficacknes Ll | Crigtion Cariie = B Sl
W Cuerins e 1 - N TTITEEEE  _ O
Informacion - Prediagnostico Tratamiento
En el miduln encontacs 1 maduls |4 pammee (sailzr El midula conbens recurses
rIOIMACON felevane Sobve i o Videos i st pist detesminar el el diggchcos  para ayudar &

Dislexia  dormas. de fralar, Mejar o dsiens gue sa

avalial &ic

i e b Dsiaea

AESEIRAR (SR

Adaindcnes geraraes

7 Pante pars dolectr s

v fipe de dislexia que bene &l

Figura 63: Interfaz Tratamiento
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HelpDys @ Informacion = & Pre Diagnostico & Tratamiento = Calificacione
Coleccion de Cuentos

TR

Figura 64: Interfaz Cuentos

Interfaz Juegos

La Figura 65 muestra el contenido de la interfaz Juegos, el disefio y su funcionalidad es la

misma que se describié en la interfaz de Ingreso sin Registro.

Melplye g ——

»
=

Da clic sobre la letra o vocal para completar la palabra

COTT TGP EE DL LR DL T /
[ = mie s |
(a) Juego El Ahorcado (b) Juego Memoria

Figura 65: Interfaz Juegos

Interfaz Calificaciones

La Figura 66 muestra el contenido de la interfaz Calificaciones, en la cual se visualiza un

informe detallado de las calificaciones del estudiante.

HelpDys @ sl = @ Pre Diagndstice. I - Callfcacking 5] Catian canilly - &

Calificaciones del Estudiante

Tipe  Detalle  Materls  Calificacion  Accion

Figura 66: Interfaz Calificaciones
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2.3.3.4 Prototipo alta fidelidad moévil

Interfaz de Inicio

En la interfaz de inicio del prototipo de alta fidelidad como se observa en la Figura 67a,
sigue manteniendo la funcionalidad y disefio que se ha mostrado en el prototipo de media
fidelidad. Al seleccionar el “Tipo de Usuario”, aparece la siguiente interfaz, donde se debe
seleccionar entre Profesor y Estudiante para ingresar, una vez seleccionado uno de ellos,

damos clic a “OK”, como se muestra en la Figura 67b.

HelpDys | HelprS

D

Tipo de Usuario

(a) Interfaz de Inicio (b) Interfaz Tipo de Usuario

Figura 67: Interfaz de Inicio

Interfaz Registro

La Figura 68 contiene la interfaz donde se muestra el ingreso al registro de profesor, al dar

clic en profesores redirigira a otra Interfaz.

Registro

©

& PROFESORES

Figura 68: Interfaz Principal Registro

La Figura 69a muestra la interfaz de registro Profesor, la cual tiene como objetivo registrar
los datos de informacién del docente, este consta del siguiente formulario: nombre, apellido,
e-mail, teléfono, cédula, AMIE (Archivo Maestro de Instituciones Educativas), fecha de na-

cimiento, Unidad Educativa, afio de educacién basica, nick, y contrasefa, de igual forma se
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debe seleccionar una imagen para guardar en el registro. Una vez completado el formulario
se debe seleccionar una imagen y dar clic a “Guardar Imagen”, a continuacién mostrara
el siguiente mensaje “Seleccione el recurso para cargar la imagen”, aqui seleccionaremos
una de las tres opciones: Cargar desde galeria, Tomar foto o Cancelar, como se muestra en

la Figura 69b.

- Registro de Profesor Registro de Profesor
". E - Al
E 4 | — =l
: ! ! R, Teknfana
Gt Tomar Folo
REGISTRAR
Cancesar
(a) Interfaz Registro Profesor (b) Interfaz Seleccién Imagen

Figura 69: Interfaz Registro

Interfaz Agenda

La Figura 70a muestra la interfaz eventos, que tiene como objetivo visualizar la informacién
sobre los eventos agendados, para la atencién con los estudiantes y los padres de familia. Al
seleccionar “+” direccionara a otra interfaz para anadir una nueva actividad, como lo muestra
la Figura 70b, la cual tiene como objetivo registrar los datos de las citas en la agenda, esta
consta del siguiente formulario: Fecha Actividad, Fecha Fin, Nombre, Ubicacién, Categoria,
Hora de Inicio y Hora de Fin. Una vez completado el formulario se debe dar clic en Guardar

y quedara agendada la cita.

MNueva Actividad

Reunion

Sategoria Reuniones =

(a) Interfaz Eventos (b) Interfaz Nueva Actividad

Figura 70: Interfaz Agenda
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Interfaz Home Profesor

La Figura 71 muestra la interfaz home profesor, esta interfaz tiene como objetivo dar la

bienvenida al docente, aqui se puede visualizar la informacién relevante del docente y una

pequena explicacién sobre la aplicacion.

= HelpDys

Hola Bienvenido a HelpDys
Mombra:
Apellido
Email:

Figura 71: Interfaz Home Profesor

Interfaz Estudiantes

La Figura 72a muestra la interfaz estudiantes, la cual tiene como objetivo visualizar la lista de
estudiantes a cargo del docente, esta lista contiene la foto, el nombre, el afio de educacion

basica, el porcentaje de Dislexia y contacto del estudiante.

Al seleccionar “Contacto” se direccionara a otra interfaz para contactar con el estudiante,
la cual consta de dos opciones: la primera es e-mail, donde se podra enviar un mensaje al

correo del estudiante y la segunda es teléfono, donde se podra llamar, como se muestra en

la Figura 72b.
= Estudiantes = Estudiantas Registro de Estudiante
EELECT MMAGE
& Luss Ennque Godoy - Luls Enngue Goday =
Pina Piria -
Afio de Educacion Basica 3 Ao g Educacion Basica 5 ;
Porcentsie de Diskia % Parcenlaje de Disiexia % s
1435 IMOITTECIAN LU ENngUE = Irformacion Lus Enraue

"
- A W CONTALTO =

YASL T L 2 .
MURMINACHD z ¥ : =

Afc de Educacion Basica 4 + Erreail { ol ga. cacilia iopazghotmaail cam )
" (-] = Tatelond { 2306309 )
A t o . & ::. -
(a) Estudiantes (b) Estudiantes-Contacto (c) Estudiantes-Registro

Figura 72: Interfaz Estudiantes
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Si seleccionamos “+” en la interfaz estudiantes direccionara a la interfaz registro de estu-
diante, como se muestra en la Figura 72c, la cual tiene como objetivo registrar los datos de
informacion acerca del estudiante, este consta del siguiente formulario: nombre, apellido,
e-mail, teléfono, cédula, fecha de nacimiento, Unidad Educativa, afio de educacién basica,

nick, y contrasena.

Al ingresar todos los datos, se debe dar clic en “Generar Codigo” y automaticamente genera
un cédigo, como se muestra en la Figura 73a. Una vez completado el formulario se debe
seleccionar una imagen y dar clic a “Guardar Imagen”, a continuacidén, mostrara el siguiente
mensaje “Seleccione el recurso para cargar la imagen”, aqui se selecciona una de las tres

opciones: cargar desde galeria, tomar foto o cancelar, como se muestra en la Figura 73b.

Registro de Estudiante

Selsccione una imagent

& Nombre

& nparian

e (UGN =3

(a) Generar Cdodigo

Cargar desde Calars

(b) Seleccion Imagen

Figura 73: Interfaz Estudiantes-1

Interfaz Home Estudiante

La Figura 74 muestra la interfaz home estudiante, la cual tiene como objetivo dar la bien-
venida al estudiante, aqui se puede visualizar la informacion relevante del estudiante y un

video introductorio sobre la aplicacion.
Interfaz Recursos

La Figura 75 muestra la interfaz recursos, la cual tiene como objetivo visualizar los cuatro
medios con los que cuenta el estudiante, estos son: Videos, Cuentos, Juegos e Imagenes.

Al seleccionar cualquiera de ellos redireccionara a otra interfaz.
Interfaz Videos

La Figura 76a muestra la interfaz principal videos, la cual tiene como objetivo visualizar una
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coleccion de videos acerca de la Dislexia. Al seleccionar cualquier video redireccionara a
otra interfaz, en la cual se puede visualizar el video y una pequefia resena del mismo, como

se muestra en la Figura 76b.

HelpDys

Hola Bienvenido a HelpDys
Nombre: Cristian
Apeliido: Carrillo
Email: locopaul@gmail.com

Ver Video Introductorio

;. :l I Q S . " f O = [ ]
Figura 74: Interfaz Home Estudiante Figura 75: Interfaz Recursos
Videos Vidaos

Videos

&N mi ninez y juven
0 no habia mucha informacid
i mis profesores no

entendia porque iba refrasado en
o [ | L W
Videas far Juegos magesaL Vidaos Cuentan Liagos Imageries
(a) Interfaz Principal Videos (b) Interfaz Reproduccion Videos

Figura 76: Interfaz Videos

Interfaz Cuentos

La Figura 77a muestra la interfaz cuentos, la cual tiene como objetivo visualizar una colec-
cién de cuentos. Al seleccionar cualquier cuento direccionara a otra interfaz, el cual tiene
como objetivo dar a conocer de forma audio visual las lecturas de los cuentos, como se

muestra en la Figura 77b.

64



Cuentos Cuento Caperucita Roja

Caperucita Roja

TR

B 000i02B @ 4

Erase una vez una nia que 213 MUy querida per su
abuelita, 3 I3 que vistaba con frecuencia aunque vivia
&l oo Iado del bosque Su madre que sahia =
il n Ie habia hecha una boaita caperuza mja que
Iz nifia nunca se quitaba, por Io que todos la lamaban
. Una ‘arde la madre la mando @ casa
dz la abuelita que se encontraba muy enferma. para
que le llevara unos pasteles recien homeados, una
tesla de pan y mantequila

.}: i—j'

(a) Interfaz Principal Cuentos (b) Interfaz Reproduccion Cuento

Figura 77: Interfaz Cuentos

Interfaz Juegos

La Figura 78a muestra la interfaz juegos, la cual tiene como objetivo visualizar los juegos
a los que tiene acceso el estudiante, aqui se puede acceder a dos juegos: El Ahorcado y

Memoria.

Al seleccionar “El Ahorcado” direcciona a otra interfaz, el cual tiene como objetivo desarrollar
el juego, aqui el usuario intenta adivinar la palabra que defina la imagen, contiene 9 intentos,

cada intento erréneo lo acerca mas a perder, como se muestra en la Figura 78b.

Al seleccionar “Memoria” direcciona a otra interfaz, la cual tiene como objetivo visualizar y
desarrollar el juego, aqui el usuario intenta descubrir parejas de elementos iguales que se

encuentran escondidos, como se muestra en la Figura 78c.
Interfaz Imagenes

La Figura 79a muestra la interfaz imagenes, la cual tiene como objetivo visualizar las letras

y numeros que los estudiantes confunden.
Interfaz Calificaciones

La Figura 79b muestra la interfaz calificaciones, la cual tiene como objetivo visualizar las no-
tas obtenidas por el estudiante, aqui se detalla la informacion mas relevante del estudiante

y sus calificaciones.
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Juegos El Ahorcado Memoria

Intentos restantes: 9

Intentos 0/9

8] o e [
COGEDDDD

o e 2 D B 5 5T
R - 2 A a =z e
(a) Interfaz Juegos (b) Interfaz EI Ahorcado (c) Interfaz Memoria

Figura 78: Interfaz Juegos

Imagenes Calificaciones

Cristian Camilo
Letras mas comunes a
confundir Email ‘iocopaul@amail com
Cedulz 121212121211

b d Telefono 097565656

. Ao de Educacion Basica 4

Califcaciones

Tipo Detafe  Matens  Calificaciin

o R S 1 w ft ] -5 [ ]

fome Revurias Espdiantes  Calfcacones

(a) Interfaz Imagenes (b) Interfaz Calificaciones

Figura 79: Interfaz Recursos-1

2.3.4 Prototipo operacional

Tomando en cuenta las sugerencias y los resultados de las evaluaciones, se corrige y me-

jora el prototipo de alta fidelidad, en esta seccion se presentan los objetivos y su desarrollo.
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2.3.4.1 Obijetivos

(3 Correccién de errores del prototipo de alta fidelidad.
(3 Aplicacién de las sugerencias hechas por los usuarios.
(3 Incluir el logotipo.

(3 Presentar el disefio del prototipo con las imagenes, colores, tipografia y elementos

utilizados en su implementacién final.

2.3.4.2 Desarrollo

A continuacion, se presenta el disefio de las mejoras para el prototipo operacional, en el
desarrollo de este prototipo se utilizé Angular Material y Bootstrap para generar el nuevo

estilo de diseno.

2.3.4.3 Prototipo operacional web
Inicio
La Figura 80 muestra la interfaz Inicio, la interfaz posee dos elementos: el primero contiene

el logotipo con la bienvenida y un texto descriptivo de la aplicacion, y el segundo contiene

el login, el password, el ingreso sin registro y el crear una cuenta.
Registro

La Figura 81 muestra la interfaz Registro, que posee dos elementos: el primero contiene el
logotipo con la bienvenida y un texto descriptivo de la aplicacién, y el segundo contiene el

formulario, el cual sigue manteniendo los datos de informacién requeridos desde el inicio.
Ingreso Sin Registro

La Figura 82 muestra la interfaz principal para la navegacion sin registro, la cual conser-
va los dos modulos principales y se incluye como imagen de fondo una fotografia de los

estudiantes de la “Escuela Fiscal Linea Equinoccial”.
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Informacion

En las interfaces del médulo de informacién se adapta el nuevo estilo de disefio y se con-

serva el contenido de cada interfaz, como lo muestra la Figura 83a y 83b.

Ingreso
Bienvenido a HELPDYS e
e tFOBn Creodo por esteiontes de o Estek @
on motenial dico-peringéoicn pom detectr e
o Cormmsenn

Figura 80: Interfaz Inicio

Crear una Cuenta

(2) Apaliico Cg
Bienvenido a - =
PR gl - druddact Educotivn & AMIE €3
Poin dotiectar ol tdpo e
dd/mmfaaan BE L
i = ) ®

Wiz thanas una Cuanin?

Figura 81: Interfaz Registro

Figura 82: Interfaz Ingreso Sin Registro
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1 DISLEXA A Cuemss i juegos “idens |8 Inagenes

(a)

Interfaz ¢ Que es la Dislexia?

| DEEna A Cuetos ® = wiaeos = imogenes

PRODISLEX

PROTOCOLOS DE DETECCION Y

(b) Interfaz Prodislex

Figura 83: Interfaz Informacién

Juegos

En las interfaces de Juegos se adapta el nuevo estilo de disefo, conservando el contenido

y la funcionalidad de cada interfaz, como lo muestra la Figura 84.

B DSLENS B

AHORCADO Da dic sobre la letra o vocal para completar la palabm

Sigiente Ponbn

Figura 84: Juego El Ahorcado
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Videos

La Figura 85 muestra la interfaz videos, en este prototipo se presenta el listado de videos y

se accede a ellos en la misma interfaz.

VIDEOS

Fomosos con Dislexio Entrevisto a Steven Lo Dislexia ;:Qué es

Raalm

iberg fue diogn

I'M DYSLEXIC, AND U??

Toddo lo que debes
sabor sobre la
S

Figura 85: Interfaz Videos

Cuentos

En la interfaz de cuentos se adapta el nuevo estilo de disefio, como lo muestra la Figura 86.

I DeSLEXIA Conios I juegos Wigeas [ Imogenes

CUENTOS

Gato con Botas

Figura 86: Interfaz Cuentos

Imagenes

En la interfaz de imagenes se adapta el nuevo estilo de disefio, como lo muestra la Figura
87.
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Figura 87: Interfaz Imagenes

Profesor

La Figura 88 muestra la interfaz principal para la navegacion del profesor, la cual conser-
va los tres médulos principales y se incluye como imagen de fondo una fotografia de los

profesores de la “Escuela Fiscal Linea Equinoccial”.

"5“ _2 Nelson Chicoize ~
=) = 3 TS0
|
INFORMACION .
ESTUDIANTES
AGENDA
iles fn Distersc? l ' Calificarinnes

Protacales g detecotn Diskedn .
Atpptennes geneses poro alimnas LA e S e o
Addpotagiones genentles poro exarmenss Ragistio Nuevo Estudiante “

7:Pokse porn ditectar o Diclewd s‘

-
- W - L . N

Figura 88: Interfaz principal Profesor

En el médulo estudiante tenemos 3 opciones: Calificaciones, Lista estudiantes y Registro
nuevo estudiante. Al seleccionar “Calificaciones” dirigira a otra interfaz, como lo muestra la
Figura 89, esta interfaz mantiene el contenido, pero el disefio se ha modificado, se elimina

el botdn de “Accion” y se adiciona el boton de Nuevo Estudiante.

Al dar clic sobre la informacion del estudiante se abre otra interfaz, esta contiene el reporte
de calificaciones del estudiante, también da la opcion de afadir una nueva calificacion como

lo muestra la Figura 90.
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Al dar clic en “Nueva Calificacion” se abre otra interfaz como lo muestra la Figura 91a, el
diseno de la interfaz es similar para el tipo de calificacion, con la diferencia que si elegimos
quimestral dara dos opciones Primer y Segundo quimestre, y si escogemos mensual dara
12 opciones que son los meses del ano. Al seleccionar el “Tipo de calificacién” redirigira a

otra interfaz donde se registra la materia y la calificacién, como lo muestra la Figura 91b.
Nuevo Estudiante

La Figura 92 muestra la interfaz de registro Nuevo Estudiante, el contenido del formulario
se mantiene pero se cambia su diseno de presentacion, se lo divide en cuatro partes: datos

basicos del estudiante, datos institucion, datos de acceso a la plataforma y foto estudiante.

& ESTUDIANTES

' .
Figura 89: Interfaz Calificaciones

—
- i l srturo Torres

Figura 90: Interfaz Calificaciones 1

Jo

[oap—

oL TucianTES
-3 m Arturo Torres

(a) Interfaz Nueva Calificacion

- m Artura Torres

(b) Interfaz Tipo de Calificacion

Figura 91: Interfaz Calificacion 2
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D Nemian Cracaiza ~
u D=LENA ® ESTLOMNTES O AcEnDs

Muevo Estudiante Adlap

Distthe el Ectinijeyis

Figura 92: Interfaz Nuevo Estudiante

Agenda
La Figura 93 muestra la interfaz agenda, se adapta el nuevo estilo de disefio y se mantiene

su contenido y funcionalidad.
2 Mskan Chicoiza -

W DISLEKA @ ESTUDIANTES B AGEWDS

agoste 2020

Sundkry Moy Tuesday Wednesday Triurscay Fricky Saturday

Figura 93: Interfaz Agenda

Estudiante

La Figura 94 muestra la interfaz principal para la navegacion del estudiante, la cual conser-

va los tres médulos principales y se incluye como imagen de fondo una fotografia de los

estudiantes de la “Escuela Fiscal Linea Equinoccial”.

73



A Artwo Tores «

;{:&-

A
oo

INFORMACION RECURSOS

TRATAMIENTO
. R e El" mogel-cantens aesursss didocticos: pard
Al .'.“ﬁ?:dt' ko '"'I"mn“ oyudar @ mear o disiedio qUE Se EReUenTTa
m mh i Ij"]'!. S el ety pEEserte £ s s N
evaluar. ot e Fl maduio b2 perrce realizor un fest parg
: R detegmman el nively tipode didem fue tene
10 s e st Sl s
 Profocolys de detecadn Oilexio o=
At |ones gererales por aliines demorin TestCompieta

7 Puises para detortar o Digexio

Figura 94: Interfaz Estudiante

Pre Diagnostico

La Figura 95 muestra la interfaz pre diagnédstico, esta interfaz conserva el contenido y se

adapta el nuevo estilo de diseno.

& Q Artura Tomes.

& TRATAMENTD PHE HAGNUSTICO E  CALFICACIONES

PRE DIAGNOSTICO DE DISLEXIA

El pre di stico del progroma tiene una durcidn aproximodamente de 25 minutas, indica i el nino esta en riesgo de dislexa fonoldgicn, diclexia profunda o
dicleica superfical y visual, hociendo una recomendacion de acudsr con un especialiste pare que realice un diogndstico formal y, g e< necesanio, &l Mmenor

comience un tratamisnte.
* Lo edod recomendodo ge uso del pre diagnostico es de 7a 12 anos

* Para ung correcto evaluocion €5 necesario que exista lo supervision de un docente tutor
o Deigual manero s impartante evtar distraceiones hasta lo finalizacidn de lo evaluacion

El Pre- Diogndstico esta basado en lo oplicacidn Deslixate para teléfonos méviles. Dentre deif Pre-Diognostico se evaluerdn los siguientes tipos de Dislexia:

Figura 95: Interfaz Pre Diagndstico

Recursos

La Figura 96 muestra los recursos didacticos para ayudar a mejorar la Dislexia, esta cuenta
con cuatro opciones: cuentos, juegos, videos e imagenes. Las interfaces de los recursos
tienen la misma funcionalidad y contenido que las ya descritas en el mddulo de ingreso sin

registro.
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Figura 96: Interfaz Tratamiento

Calificaciones

La Figura 97 muestra la interfaz calificaciones, esta interfaz conserva el contenido y se

adapta el nuevo estilo de disenfo.

g‘ A Torres. ~

g DISLENA 18 TRATAMIENTD ] FREDIAGNCSTICD CALIRCACIONES

Arturo Torres

Calificotiones del Extudions

Quimestry Prirer Qumestre

Figura 97: Interfaz Calificaciones

2.3.4.4 Prototipo operacional movil

En este prototipo se mantiene el contenido y la funcionalidad de la aplicacién web adaptado
a la parte movil.

Inicio

La Figura 98 muestra la interfaz inicio, esta interfaz conserva el contenido y la funcionalidad,

adaptando el nuevo estilo de disefio.
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Figura 98: Interfaz Inicio
Después de ingresar el usuario y la contrasena pedira seleccionar el perfil, entre estudiante

y profesor como lo muestra la Figura 99a, una vez seleccionado el perfil daremos a OK para

ingresar a la aplicacién, como lo muestra la Figura 99b.

r

Tu perfil es: profesor
Selecciona tu Perfil

(a1 (=] < (a1 (=] <

(a) Interfaz Perfil de Usuario (b) Interfaz seleccion Usuario

Figura 99: Interfaz Inicio 2

Registro

La Figura 100 muestra la interfaz registro, esta interfaz conserva el contenido y adapta el

nuevo estilo de disefo.
Agenda

La Figura 101 muestra la interfaz agenda, esta interfaz conserva el contenido y la funciona-

lidad, adaptando el nuevo estilo de disefio.
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Figura 100: Interfaz Registro Figura 101: Interfaz Agenda

Profesor

La Figura 102 muestra la interfaz principal para la navegacion del profesor, la cual conser-
va los tres médulos principales y se incluye como imagen de fondo una fotografia de los

profesores de la “Escuela Fiscal Linea Equinoccial’.
Estudiantes

La Figura 103 muestra la interfaz estudiantes, esta interfaz conserva el contenido y se adap-
ta el nuevo estilo de diseno. Todas las interfaces relacionadas con estudiantes como: re-
gistro nuevo estudiante, reporte de calificaciones y reporte de las pruebas, mantienen el

contenido e igual se adaptan al nuevo estilo de disefo.

| esmee =] TS
= -2 = & o]
& ESTUDIANTES
INFORMACION 1 NUEVO ESTUDIANTE

En este,_mddule encontraras mformacidn
relevonle Eobrel la Dislexis formas de
trotar, evaluor, ete

LOuéd es o Dislexia? 14 Arturo
Pratacoaaiivaitaccton ORIRe o

Adaoptaciones generales para alumnoes
Adoptadiones gonsrales pora oXamanas
7 Pagos poro detectar |o Dislexia

Figura 102: Interfaz principal Profesor Figura 103: Interfaz Estudiantes
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Estudiante

La Figura 104 muestra la interfaz principal de navegacién de estudiante, la cual conser-
va los tres médulos principales y se incluye como imagen de fondo una fotografia de los

estudiantes de la “Escuela Fiscal Linea Equinoccial”.
Recursos

La Figura 105 muestra la interfaz recursos, la cual conserva el contenido de los recursos y

se adapta el nuevo estilo de disefio.

A o L3 g

@ oo

INFORMACION RECURSOS

£l modulo, contiens recursos didoctioos pora
it gue Te encusnto

En ezt méduls  enconbeia  nfosmocido
releyante sobre lo-Dislexa formos de trator,
evaluar et pres=nte en los nios:

ayudon O mepan o dis

Adaptaciones generalas oar as
7 Haens para datseror 1o Di File

Imogenes

Figura 104: Interfaz Estudiante Figura 105: Interfaz Recursos

La Figura 106a muestra la interfaz videos, a diferencia del prototipo de alta fidelidad, en

este prototipo se presenta el listado de videos y se accede a ellos en la misma interfaz.

La Figura 106b muestra la interfaz cuentos, esta interfaz conserva el contenido y se adapta

el nuevo estilo de disenio.

La Figura 106¢c muestra las interfaz del juego el Ahorcado y Figura 106d la interfaz del
juego Memoria, estas interfaces mantienen el formato del juego y se adapta el nuevo estilo

de disefo.

La Figura 106e muestra la interfaz imagenes, esta interfaz conserva el contenido y se adapta

el nuevo estilo de diseno.

78



| = =
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(S e ]
(b) Interfaz Cuentos (c) Interfaz Juego el Ahorcado
[ acce o]
= | & 2

MEMORIA | (Da clic

sobre las tarjetas v
encuentra el par

Intentos
restantes:

(d) Interfaz Juego Memoria (e) Interfaz Imagenes

Figura 106: Interfaz Recursos 1

Calificaciones

La Figura 107 muestra la interfaz calificaciones, a diferencia del prototipo de alta fidelidad,
en este prototipo se visualizando las notas obtenidas por el estudiante y se elimina la infor-
macién del estudiante manteniendo solo la imagen y el nombre.

Lo aitonm: |
= | - L

~ 7 Arturo Tarres

Calificaciones A Ertudiante

Figura 107: Interfaz Calificaciones
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3 RESULTADOS Y DISCUSION

En esta seccion se presenta los resultados del andlisis de los datos obtenidos en las prue-
bas a los prototipos de baja, media, alta fidelidad y operacional, para mas detalle de las

pruebas ver los anexos.

3.1 PROTOTIPO DE BAJA FIDELIDAD

3.1.1 Resultados

Las evaluaciones en la aplicacion web con la herramienta Balsamiq y en la aplicacion movil
con la herramienta Lucidchart demostraron una correcta comprensién de la navegabilidad

del sitio pudiendo desplazarse por todas las ventanas presentadas en estos prototipos.

Figura 108: Interacciones de la navegabilidad del prototipo de baja fidelidad.

Para el analisis de la navegabilidad se utiliz6 la herramienta Balsamiq en la aplicacion web
y la herramienta Lucidchart en la aplicacion movil (ver Anexo 111.5), las cuales permitieron

visualizar las pruebas mediante videos, de esta forma se observa la interaccién de todas
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las interfaces del prototipo de baja fidelidad. En la Figura 108, muestra, un ejemplo de las

interacciones realizadas en el prototipo de baja fidelidad.

En cuanto a las interrogantes realizadas por la directora de la “Escuela Fiscal Linea Equi-

noccial” se respondid lo siguiente:

3 Si, la navegabilidad del sitio es sencilla y correcta.

 Si, los niveles de juego deben tener alguna dificultad.

(3 Si, las lecturas deben tener algun tipo de letra especial.

3 Si, las imagenes deben tener algun formato.
Se solicité a la directora que diera algun comentario acerca del prototipo o si existe algun
cambio que quisieran hacer, los comentarios fueron los siguientes:

O Las imagenes deben ser adecuadas para los estudiantes.

(3 Las lecturas deben ser claras y entendibles.

(3 Los juegos deben poseer colores.

O Las imagenes deben ser grandes.

3 Puede existir informacién sobre la Dislexia.

3.1.2 Discusion

Las evaluaciones del prototipo con Balsamiq y Lucidchart, indican un correcto entendimien-
to de la navegabilidad del sitio, lo cual fue el principal objetivo al usar estas herramientas.
El tiempo tomado en las pruebas fue de 48 minutos y 22 segundos, que fueron suficientes

para entender el prototipo de baja fidelidad y obtener dudas acerca del mismo.

Los mapas de interacciones muestran las interacciones de algunas ventanas por lo que
se asume que los profesores no entendieron el principio del objetivo del prototipo de baja
fidelidad, ya que estos no constaban de funcionalidad y las ventanas mostradas en pantalla

eran solo imagenes, sin embargo, al pasar las interacciones se entendi6 el funcionamiento.

Las dudas y comentarios fueron respondidos satisfactoriamente, aunque algunos estaban

fuera del objetivo del prototipo de baja fidelidad como: los juegos deben poseer colores y
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las lecturas deben ser claras y entendibles, estas observaciones se tomaron en cuenta para

los prototipos de media y alta fidelidad.

3.2 PROTOTIPO DE MEDIA FIDELIDAD

3.2.1 Resultados

Para la evaluacion del prototipo de media fidelidad, se entregé la implementacién a la direc-
tora, 5 profesores y 3 estudiantes de la “Escuela Fiscal Linea Equinoccial”, quienes evalua-
ron la funcionalidad de la aplicacién, para esta implementacién se incorporé las observacio-
nes y correcciones realizadas al prototipo de baja fidelidad. En este prototipo se implementd
la navegacién y el funcionamiento de todos los elementos definidos en el prototipo de baja

fidelidad, su desarrollo se lo realizo con Angular y Bootstrap.

Para la evaluacion se elabor6 una encuesta, la misma que fue hecha personal y verbalmen-
te, las respuestas fueron registradas en ese instante, dichas respuestas se pueden observar
en el Anexo lIl.6. Las correcciones y novedades de esta evaluaciéon han sido documenta-
das en el acta de reunion segundo prototipo (ver Anexo Il Actas de Reunion), las cuales

sirvieron para la implementacion del prototipo de alta fidelidad.

3.2.2 Discusion

La evaluacion del prototipo de media fidelidad fue satisfactoria. Los profesores demostraron
un rapido entendimiento de la funcionalidad y navegabilidad de la aplicacion. Los estudian-
tes pudieron navegar sin dificultad, les agrado los juegos y las imagenes. Por tanto las

observaciones y comentarios fueron tomados en cuenta para el prototipo de alta fidelidad.

3.3 PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDAD

3.3.1 Resultados

Para la evaluacion del prototipo de alta fidelidad se utilizé la herramienta MARS, la misma

que fue realizada a un grupo de profesores y estudiantes de la “Escuela Fiscal Linea Equi-
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noccial”, para la evaluacion por parte de los estudiantes se tuvo que realizar modificaciones
a las preguntas de la herramienta MARS, las respuestas fueron anotadas en ese momen-
to. Antes de realizar las evaluaciones se realizdé una demostracién guiada de la aplicacion
para que luego puedan navegar con facilidad. Las respuestas obtenidas de la encuesta se

pueden observar en el Anexo III.7, y fueron las siguientes:

3.3.1.1 Resultados MARS

La evaluacién dio un excelente resultado para la aplicacién, la evaluacién MARS se realizé
de dos formas: la primera se realiz6 a la aplicacién web por parte de los estudiantes, la se-
gunda se realizd a la aplicacion web y mévil por parte de los profesores. El puntaje MARS
se lo realizo mediante el calculo de los promedios de las categorias de atractivo, funcionali-
dad, estética e informacion, se excluye la categoria calidad subjetiva, como lo sugieren los
autores de MARS.

Resultados de las Encuestas en los Nifios
Atractivo Funcionalidad Estética Informacion Calidad
PL|P2|P3|P4|P5 P6 | P7 | P8 | PO P10|P11| P12 P13 | P14|P15| P16 P17 |P18| P19
terNifio | 5[5 5| s|sfspls|s[a]slam]s|[s|sfsp]s|s|[s]slsals]a]4as
2do Nifio s|s|{s|s|{slse|ls|s5|4|sfag]s|3|s5laz]s|s5|s5|4ag]ls]|s]|2|ax
Jer Nifio 5 5[5 5 5158 5|45 5 |48 5 3 5|43 5| 4| 5|5 (48[ 5] 4|5 |47
4to Nifio sla|s |5 465 |5 |a|sfem 5|5 |55 5|54 l44s]4]4]4[anp
5to Nifio 4|la|s|s|alae| a|5|a|s5a8 5|5|s5(80] 55|45 a|a]|4|a0
6to Nifio 3| s|{s|s|aflae]a|s5|s5|sfae]ls|z|alap]ls|s|alslas]z]|z|s[a8
JmoNifio | 5| 5| 5[5 |5 |s0|5|5|5|5|50|5|5|[5(50[/5|5|5|5|50]5|4|4]|[a3
Bvo Nifio s|s|{s5|s|s[s@]s|a|4|sfa8]s|a|sfar]s]|s|s|s5]s0]s]|4]alaz
9no Nifio s|s|s|s|s|sels|a|s|slee]s|a|slaz|s|a[s5]s5]a8]s5]2]4las
10moNifio | 5| 4|5 |5 | 4|46 5|5 |4 |5|a8|5|5|5|50|5|5|4]|4(45)4]4]4]|an
1imoNifio | 4 | 4|5 |5 | 4 |44| 4|5 |4 | 5|45 5|5 |5|50|5|5|4|4]a5|4]4]4]|an
12moNifio | 3| 5| 4|5 | ala2]| a5 |5 |s|a8|l s |4 4]a3]s5|5]|2]4|as|2s]|s5]5|az
13erNific | 5| 5|5 |5 | s |se| 5|5 |5 |s|se|s5|s5|s(se]ls|s5|s5|s5|se]ls5]4]4|as
14to Nifio 5 5[4 |5 5 |48 5 5|4 |5 [«48| 5 5 5 |50)| 5 5 5 5 |58 5 51 4 (47
i5toNifie | 5| 5|5 |5 |s|se| 5|5 |5 |s|se|s5|5|s5(se|ls5|s5|s5|s5|s0]5]4]4]|a3
1610 Nifio 5| 4|4|5)|4[ga|5([4]4|5|[45]| 5 5 5 |50 5 5|1 4|4|45] 5 5] 4 [4F
17moNific | 4 | 4| a|s|a|a2] 2| a|a|s|ag| 5|5 |s(se] 5|4|a|ala3] 4|54 [aa
18voNifio | 3|5 |5 | 5| afae]la]a|s]sfas|s|a]efag|s|s|e]efas]s]s]3]az
19noNifio | 5 | 5|5 | 5| 5 |50 5|5 |5 |5 (%50 5|5 |5 68| 5|5|5|5 (58 5|4|4[a43
20moNifio | 5[ 4|5 |5 | 4fae| 5|5 |4(s5[ee|s5|s5|s|se|s5|s5(4]|2fas]|4][5]4]as
21erNifio | 4 | 4|5 |5 | 4|aqa| 4|5 |a|s5|a5]5|5|s5|50|5]|5|a|alas|s]|s]|4|az
22doNifie | 4| 4| 4|5 | alg2| 4|5 |a|54s| 5|5 5[50 5|5|a|4(a52|4]|4|a0
23erNifioc | 3 | 5| 5|5 | a|g4]| 24|55 |s|a8|5|3|4(g0]5|5|2|4]a5]a|5]|5|az
2atoNifio | 5[ 5| 5|5 |5 |50|5|5|5|5(50|5|5|5|50|5|5|5|5(s50/5[4]4]a3
25toNific | 5| 5|5 |5 | 5|50| 5|4|4|5|45| 5|55 |86)5|5|5|5|50)5|4|5|aF
Promedio |4,48[4,644,80[5,00[4, 64]4,72[4,44] 5,00 [0 5,00] 4,52] 4,84 [0 5.00] 2,88 ,48]4, 56]4,32[4,08

Figura 109: Resultados de la herramienta MARS en estudiantes.

Resultados MARS web estudiantes

La evaluacion se la realizo a 25 estudiantes y los resultados individuales muestran en la
Figura 109, el resultado total promedio de la evaluacién muestran en la Figura 110, la cual

dio un excelente resultado para la aplicacion donde fue puntuada con un total de 4,72 sobre
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5. Los estudiantes disfrutaron de la aplicacién, les gusto el disefio y los juegos. Todas las
categorias muestran una puntuacion superior a 4, lo que da el valor de calidad percibido

por los estudiantes.

RESULTADOS PUNTUACION MEDIA

Atractivo Funcionalidad Estética Informacidn Total Subjetiva
458 4,70 4,79 4,70 472 432

RESULTADOS PUNTUACION POR CATEGORIA

. Entretenimiento Interés Personalizacion Interactividad ‘Grupo cbjetivo
Atractivo
4,48 4,64 4,80 5,00 4,48
Funcionalidad Rendimiento Facilidad de uso MNavegacidn Diseno gestual
4,64 472 4,44 5,00
. Disefio Graficos Atractive visual
Estética
5,00 4,52 4,84
_— Calidad de la Cantidad de Informacidn
e Objetivos . N ) . R
Informacidn informacicn infarmacicn visual
5,00 488 4,48 4,44
Recomendacion Veces de uso Calificacidn
Calidad subjetiva aplicacion aplicacion aplicacion
456 432 408

Figura 110: Resultados promedios de la herramienta MARS en estudiantes.

Resultados MARS web profesores

La evaluacién la realizaron 15 profesores y los resultados individuales muestran en la Figura
111, el resultado total promedio de la evaluacién muestran en la Figura 112, la cual dio un
excelente resultado para la aplicacion donde fue puntuada con un total de 4,31 sobre 5.
Los profesores disfrutaron de la aplicacién, les gusto el disefo y la forma de los juegos. A
excepcion de 2 categorias que son: entretenimiento y pagarias por la aplicacién que tienen
una nota menor a 4, el resto de categorias muestran una puntuacién superior a 4, lo que da

el valor de calidad percibido por los profesores.

Resultados de las Encuestas Docentes Web

Atractivo Funcionalidad Estética Informacién Calidad Subjetiva

PL|P2|P3|[PA| PS5 P6 | P7| P8 | PO P10 | P11 | P12 P13 | P14 | P15 | P16 | P17 | P18 P19 | P20 | P21 | P22
Docentel | 3 | a| 3| 5| a|88|a|a|lalalgo0|s5|[3]|alg0]3]|3|0|lalalalgels]|alz]alao
Docente 2 4 4 5 4 5 (44| 4 5 4 4 |43 4 4 5 |43 4 5 5 4 5 4 |45 4 4 3 4 (3,8
Docente3 | 5 | 5|5 | 5|5 [50]a [s5][s|s]48]s[s|s[s0]s5[s5]s][s5[s|s]50]s[s5]s5]a]as
Docente 4 5 4 5 4 4 |44 5 5 5 5 |50 5 5 5 |50 5 4 4 4 4 4 |42 5 4 3 4 |40
Docente5 | 3 | 4| 3|3 |3[32] 3] aa|a]a8]z[a]3[38]aa]zs][s5[s]a]a2]s5[3]s5]a]a3
Docente 6 3 4 5 4 5 |42 5 4 5 4 |45| 5 5 3 (43| 4 4 4 4 4 4 |40 4 5 3 4 |40
Docente? | 3 | a|a|a] a8l alalalalao]l3[a]|3[33alala|ls|s]ala3]s]|als3]alap
Docente8 | 5 | 5|55 |s5[50]a][s5]s|s5]a8]s[s|s[50]s5[s5]s][s5[s|s]50]s5[s5]s5]a]as
Docente 9 4 4 4 4 4 |40 5 4 k] 5 |48 5 k] 4 |47 4 4 4 4 4 4 |40 4 4 5 4 |43
Docente10 | 4 | 4 | 5 [ a | 5 [44| 2| s |a|a]43]a[a[5]43|a|s|s5|a]|s|ala5[a[a][3]a]38
Docente1l | 4 |4 | a | s | a[42|a[a]afaleo]s[z|a]g0]|3[a|as[alalalagz|s]al[s]a]as
Docente 12 4 4 5 4 5 |44]| 4 5 4 4 |43 4 4 5 |43 4 5 5 4 5 4 |45 4 4 3 4 13,8
Docente13 | 5 | 5 | 5 |5 |5 (50| a[s[s[s5[48] s[s|[s]|50]s5[s|s[s][s[s|se]s][s[s5]s]50
Docente1d4 | 3 |4 | s[5 | afa2]|s[s]al[sa8] s]alalgalafalafalalalaala]ala]alas
Docente 15 3 4 5 4 4 |40/| 3 4 4 4 |38 3 5 3 |37| 4 4 5 5 5 4 |45 5 5 5 4 |48

Promedio | 3,87 4,20] 4,53] 4,33] 1,40[ 4,27] 4,13] 1,53] 4,40[ 4,40[ 4,37] 4,40] 4,33] 2,20] 1,31] 4,13] 4,33] 4,07] 1,20[ 4,60] 4,20] 4,29] 4,60] 4,27[ 3,93] 5,07 1,22

Figura 111: Resultados de la herramienta MARS en profesores.
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Atractivo
4,27

Atractivo

Funcignalidad

Estética

Informacidn

Calidad subjetiva

Funcicnalidad
4,37

RESULTADOS PUNTUACION MEDIA

Estética
431

Infarmacidn

4,25

Total
431

RESULTADOS PUNTUACION POR CATEGORIA

Entretenimiento
3,87

Rendimiento
413

Disefio
4,40

Bxactitud de la

Descripcion de la

aplicacion
4.13

Recomendacion
aplicacign
4,60

Interés
4,20

Facilidad de uso
453

Graficos
4,33

Objetivos

435

Vecesde uso

aplicacidn
4,27

Personalizacidn
4,53

Atractivo visual
4,20

Pagarias por la

Mavegacion

4,40

Calidad de la
informacidn

4.07

Aplicacion

3,93

Interactividad

4,33

Disefio gestual

4,40

Cantidad de
informacidn

4.40
Calificacian

aplicacign
4,07

Subjetiva

4,22

Grupo ohjetivo

4,40

Infarmacidn

visual

4,60

Credibilidad

4.20

Figura 112: Resultados promedios de la herramienta MARS en profesores.

Resultados MARS mavil profesores

La evaluacién la realizaron 15 profesores y los resultados individuales muestran en la Figura

113, el resultado total promedio de la evaluacion muestran en la Figura 114, la cual dio un

excelente resultado para la aplicacién donde fue puntuada con un total de 4,21 sobre 5. Los

profesores disfrutaron de la aplicacion, les gusto el disefio. A excepcién de 3 categorias que

son: atractivo visual, calidad de la informacién y pagarias por la aplicacion que tienen una

nota menor a 4, el resto de categorias muestran una puntuacién superior a 4, lo que da el

valor de calidad percibido por los profesores.

Resultados de las Encuestas Docentes Mdvil

Atractivo Funcionalidad Estética Informacién Calidad Subjetiva

P1 | P2 | P3| P4| P5 P6 | P7 | P8 | P9 P10 | P11 | P12 P13 | P14 | P15 | P16 | P17 | P18 P19 | P20 | P21 | P22
Docente 1 3 4 3 5 4 |38 4 4 4 4 40| 5 3 4 |40 3 3 0 4 4 4 130 5 4 3 4 140
Docente2 | 4 | 4| 5| 4|5 (44| a|5|5|a|a5|a|a|5|a3|a|s5|5|a|s5|alas|z|a|3z]|4a]|zs
Docente 3 5 5 5 5 4 |48 4 4 4 5 |43 5 4 4 |43]| 5 5 4 4 4 4 143| 4 4 4 4 14,0
Docente 4 4 4 4 4 4 |40 5 5 5 3 |50 5 4 4 143 4 4 4 4 4 4 140)| 4 4 3 4 |38
Docente5 | 3 | 4| 3| 3|3 (32| 3|4a|a|alzg|=2|a|23|33|2a|a|a|5|5|ala3|5]|3|2a]|a]ae
Docente 6 3 4 5 4 5> |46 5 4 E 4 |45 5 5 3 (43 4 4 4 4 4 4 140 4 3 3 4 14,5
Docente7 | 3 | 4| 3| 3|3 (82| 3|4a|a|a|3s|z2|a|2|33|a|a|la|5|5|al|ag3|5]|3|5]|4]|a3
Docente 8 5 5 5 5 4 |48 4 4 4 5 |43 5 4 4 |43]| 5 5 4 4 4 4 143| 4 4 3 4 138
Docente 9 3 4 4 4 4 |42 5 4 5 5 |48 5 5 4 |47 4 4 4 4 4 4 140)| 4 4 3 4 38
Docente 10 | 4 4| 5 5 5 |46 4| 5 5 4|45 4| 4|5 |43 4| 5 5 ] 5 4 45| 3 4 5 4 14,0
Docente 11 3 4 3 E 4 |42 4 4 4 4 |40 5 3 4 |40 3 3 3 4 4 4 135| 5 4 3 4 14,0
Docente12 | 4 | 4 | 5 | 4 | 5 |44 4 | 5| 5| a|4a5| 5|5 | 5|50] a|5|5|a|s|alas|3|a]z]|alss
Docente 13 5 5 5 5 4 |48 4 4 4 5 43| 5 4 4 |43 5 5 4 4 4 4 143]| 4 4 5 4 143
Docente 14 | 4 4 5 5 4 |44 5 5 4 5 |48 5 4 4 143 4 4 4 4 4 4 140)| 4 4 5 4 |43
Docente 15 | 5 4 | 5 3 3 (40| 2| 4| 4|4 38|32 |5 3 (37| 4| 4| 5| 5|5 |4]|45 5|5 5| 4 (48

Promedio | 4,3 5,2| 13| 43[ 31[a2] 2] 23] a4 2,4[230] a5] 41] 39[a18] 23] a3] 39] 22] 24| a0[a14] 21] 2,0] 39] 20]102

Figura 113: Resultados de la encuesta MARS en profesores.
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RESULTADOS PUNTUACION MEDIA
Atractivo Funcionalidad Estética Informacion Total Subjetiva
4,23 4,30 418 4,14 4,21 4,02
RESULTADOS PUNTUACION POR CATEGORIA
. Entretenimiento Interés Personalizacion | Interactividad Grupo objetivo
Atractivo
4,27 420 433 427 407
. . Rendimiento | Facilidad de uso Mavegacidn Disefio gestual
Funcionalidad
4,07 4,33 4,40 4,40
. Disefio Graficos Atractivo visual
Estetica
4,47 413 3,83
Exactitud de | ! . .
,I u el L. Calidad de la Cantidad de Informacion -
.. Descripcion de la Objetivos . .. . .. R Credibilidad
Informacian .. informacion informacion visual
aplicacion
4,07 4,27 3,93 4,20 4,40 4,00
Recomendacién =~ Veces de uso Pagarias por la Calificacion
Calidad subjetiva aplicacién aplicacidn Aplicacion aplicacidn
4,13 4,00 3,93 4,00

Figura 114: Resultados promedios de la herramienta MARS en profesores.

3.3.2 Discusion

La evaluacion del prototipo de alta fidelidad fue satisfactoria, para esta evaluacion se utilizé
la herramienta MARS, donde se mostré la aplicacién en sus dos versiones web y mdévil.
Las tareas finalizadas muestran la facilidad de uso de la aplicacion, tanto los estudiantes
como los profesores culminaron con efectividad todas las pruebas que presentaban las

funcionalidades de la aplicacion.

Los resultados MARS dieron una calificacién de 4,69 sobre 5 que es una nota de sobresa-
liente en la parte Web con los estudiantes y una calificacion de 4,22 sobre 5 que es una
nota de muy buena en la parte Web y Mévil con los profesores, puntuando encima de 4
sobre 5 en todas las categorias evaluadas, mostrando que el objetivo de la aplicacién sa-
tisface las necesidades ludico-pedagdgico, como aporte a los estudiantes con dislexia en la
institucion.

Web estudiantes

En la evaluacion del Atractivo de la aplicacién, obtuvo una calificacion promedio de 4,65
sobre 5 puntos, siendo el item del Entretenimiento la calificacién mas baja con 4,44, esta
calificacién se asocia a las opciones de respuesta que seleccionaron los estudiantes, ya

que en la escala de calificacién: 4 es Divertida y 5 Muy entretenida y divertida.

La Funcionalidad de la aplicacién obtuvo una calificacion promedio de 4,68 sobre 5 puntos,
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siendo el item de Navegacion la calificacion mas baja con 4,48, esta calificacion se asocia
a las opciones de respuesta que seleccionaron los estudiantes, ya que algunas respuestas

se calificaron con la opcién 4 por el literal que dice “Facil de usar”.

En cuanto a la evaluacién de la Estética, la aplicacion obtuvo una calificacién promedio de
4,73 sobre 5 puntos, siendo el item de Graficos la calificacion mas baja con 4,36, esto es

debido a que los estudiantes estdn acostumbrados a ver imagenes de alta calidad.

La Informacion de la aplicacién, obtuvo una calificacién promedio de 4,7, en este caso el
item de Informacion Visual obtuvo la calificacion mas baja con un promedio de 4,44, esta
calificacién se asocia a las opciones de respuesta que seleccionaron los estudiantes, ya

que algunos se identificaron con el literal 4 que dice “la mayoria clara”.

La Calidad Subijetiva tuvo la menor puntuacién de toda la evaluacién con un promedio de
4,36, la pregunta que bajo el promedio de la seccion fue: qué calificacion le das tu a la
aplicacion?, la mayoria de estudiantes selecciond la opcién 4 que tiene un icono con cara

feliz asociado a una buena aplicacion.
Web profesores

La evaluacion del Atractivo de la aplicacién obtuvo una calificacién promedio de 4,20 sobre
5 puntos, siendo el item de Entretenimiento el que obtuvo la calificacién méas baja con un
promedio de 3,80, esto se asocia a que los profesores lo califican como una aplicacion que

entretiene a los estudiantes por un corto lapso de tiempo.

La Funcionalidad de la aplicacion obtuvo una calificacién promedio de 4,32, siendo el item
de Rendimiento la calificacién méas baja con 4,13, esta calificacion se asocia a las opcio-
nes de respuesta ya que algunos profesores lo calificaron con las opcion 3 “La aplicacion

funciona en general”, entendiéndose que no existe errores técnicos.

En cuanto a la evaluacién de la Estética, la aplicacion obtuvo una calificacién promedio de
4,20, siendo el item de Atractivo Visual la calificacion mas baja con 3,93, esto se debe a
que los profesores encuentran a la aplicacién con un atractivo visual promedio, ni agradable

ni desagradable.

La Informacion de la aplicacion, obtuvo una calificacion promedio de 4,19, siendo el item
de Credibilidad la calificacibn mas baja con un promedio de 4,00, esta calificacion se en-
cuentra asociada a la pregunta ya que los encuestados escogieron la opcién 4 que dice:

“Desarrollado por el gobierno, universidad o similar a la opcién anterior (3) pero de mayores
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dimensiones”.

La Calidad Subjetiva obtuvo la menor puntuaciéon de toda la evaluacién con un promedio de
3,97, la pregunta que bajo el promedio de la seccion fue si pagarian por la aplicacién lo que
sefalaron un promedio de 3.67 esto significa en la encuesta un tal vez, lo que se estima
aceptable ya que en la actualidad la mayoria de las aplicaciones se distribuyen de forma

gratuita.
Moévil profesores

La evaluacion del Atractivo de la aplicacién obtuvo una calificacién promedio de 4,23 sobre
5 puntos, siendo el item de Grupo Objetivo el que obtuvo la calificacion mas baja con un
promedio de 4,07, esto se asocia a que los profesores lo califican como una aplicacion bien

orientada a los usuarios que en este caso son los estudiantes.

La Funcionalidad de la aplicacion obtuvo una calificacion promedio de 4,30, siendo el item
de Rendimiento la calificacién mas baja con 4,07, esta calificacion se asocia a las opcio-
nes de respuesta ya que algunos profesores lo calificaron con las opcién 3 “La aplicacién

funciona en general”, entendiéndose que no existe errores técnicos.

En cuanto a la evaluacién de la Estética, la aplicacion obtuvo una calificacién promedio de
4,18, siendo el item de Atractivo Visual la calificacion mas baja con 3,93, esto se debe a
que los profesores encuentran a la aplicacién con un atractivo visual promedio, ni agradable

ni desagradable.

La Informacion de la aplicacién, obtuvo una calificacion promedio de 4,18, siendo el item
de Credibilidad la calificacion mas baja con un promedio de 4,00, esta calificacion se en-
cuentra asociada a la pregunta ya que los encuestados escogieron la opcion 4 que dice:
“Desarrollado por el gobierno, universidad o similar a la opcién anterior (3) pero de mayores

dimensiones”.

La Calidad Subjetiva obtuvo la menor puntuacion de toda la evaluacién con un promedio de
4,02, la pregunta que bajo el promedio de la seccion fue si pagarian por la aplicacién lo que
sefalaron un promedio de 3.93 esto significa en la encuesta un tal vez, lo que se estima
aceptable ya que en la actualidad la mayoria de las aplicaciones se distribuyen de forma

gratuita.
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3.4 PROTOTIPO OPERACIONAL

3.4.1 Resultados

Para la evaluacion del prototipo operacional se utiliz6 la herramienta MARS, por ser una
herramienta sencilla y confiable para medir la calidad de las aplicaciones por parte de los
usuarios finales, en este caso las evaluaciones se realizaron via online por algunos profe-

sores y estudiantes de la “Escuela Fiscal Linea Equinoccial”.

La herramienta MARS puntua la calidad de la aplicacién desde 1 que seria de minima ca-
lidad hasta 5 que seria de maxima calidad. De acuerdo con este puntaje, la calidad global
de la aplicacidn vario entre la puntuacion de 4,31 (la peor valoracion) y 4,93(la mejor valo-
racion). En promedio la aplicacion obtuvo una puntuacion general total de 4,79. Siendo las
secciones con mejor valoracién: Atractivo (promedio=4,88), Informacién (promedio=4,82)
y Estética (promedio=4,77); siendo la menos valorada: Funcionalidad (promedio=4,70). La

Figura 115 muestra los resultados promedios obtenidos en la herramienta MARS.

RESULTADOS PUNTUACION MEDIA
Atractivo Funcionalidad Estética Informacion Total Subjetiva
4,88 4,70 4,77 4,82 4,79 4,61
RESULTADOS PUNTUACION POR CATEGORIA
. Entretenimiento Interés Personalizacion | Interactividad | Grupo objetivo
Atractivo
4,93 4,53 4,87 4,93 4,73
. . Rendimiento | Facilidad de uso Navegacion Disefio gestual
Funcionalidad
4,60 4,66 4,61 4,93
- Disefio Graficos Atractivo visual
Estética
4,87 4,63 4,80
Exac,tltl',ld dela L Calidad de la Cantidad de Informacion e
i Descripcion de la Objetivos . . . . . Credibilidad
Informacion .. informacion informacion visual
aplicacion
4,70 473 4,82 4,93 4,89 4,70
Recomendacion | Veces de uso Pagarias por la Calificacion
Calidad subjetiva aplicacion aplicacion Aplicacion aplicacion
4,87 4,51 4,50 4,31

Figura 115: Resultados promedios de la encuesta MARS.
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3.4.2 Discusion

Los resultados obtenidos demuestran que la aplicaciéon ha sido mejorada en todos sus as-
pectos, el puntaje de todas las categorias de las evaluaciones MARS han sido superiores a
las obtenidas en el prototipo anterior, llegando en ciertas subcategorias a la maxima pun-

tuacion, ver Anexo 111.8.

En la evaluacién de la categoria Atractivo, obtuvo una calificacién promedio de 4,88 sobre 5,
siendo la subcategoria de Grupo objetivo la calificacién mas baja con 4,73, esta calificacion
es en el item de “si el contenido de la aplicacion es el apropiado para su publico objetivo”,
las respuestas seleccionadas por los estudiantes y profesores esta entre: 4 Bien orientada

y 5 Perfectamente orientada.

La categoria Funcionalidad, obtuvo una calificacion promedio de 4,7 sobre 5, siendo la
subcategoria de Rendimiento la calificacion mas baja con 4,6, esta calificacion es en el
item de “¢ con que precisién las caracteristicas de la aplicacion y componentes funcionan?”,
las respuestas seleccionadas por los estudiantes y profesores esta entre: 4 funcional, con

problemas insignificantes y 5 respuesta perfecta.

La categoria Estética, obtuvo una calificacién promedio de 4,77 sobre 5, siendo la subcate-
goria de Graéficos la calificacién mas baja con 4,63, esta calificacion corresponde al item de
“¢Qué tan alta es calidad de los graficos utilizados?”, las respuestas seleccionadas por los

estudiantes y profesores esta entre: 4 alta calidad y 5 muy alta calidad.

La categoria Informacion, obtuvo una calificacién promedio de 4,82 sobre 5, siendo la sub-
categoria de Credibilidad la calificacion mas baja con 4,7, esta calificacién corresponde al
item de “la aplicacién proviene de una fuente legitima”, las respuestas seleccionadas por
los estudiantes y profesores esta entre: 4 desarrollado por el gobierno, universidad o similar

y 5 desarrollado usando fondos del gobierno, universidad o similar.

La categoria de Calidad Subjetiva tuvo la menor puntuacion de toda la evaluaciéon con un
promedio de 4,61 sobre 5, siendo la pregunta que bajo el promedio: “;qué calificacion le
das tu a la aplicacién?”, las respuestas seleccionadas fueron: 4 una buena aplicaciéon y 5

una de las mejores aplicaciones.
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4.1

CONCLUSIONES

CONCLUSIONES

Se disef6 y desarrolld una aplicacién web y movil la cual contiene herramientas ludico-
didacticas para nifos y nifias de 7 a 9 afios que tienen dislexia. Ademas, contiene
informacion relacionada con la Dislexia, los patrones que la identifican, videos ilustra-
tivos de personas que han superado la Dislexia, protocolos de deteccion y actuacién

en Dislexia.

Uno de los beneficios mas importantes en base al uso de prototipos, es lograr que
la aplicacién sea correcta y que tenga todo lo necesario para el facil manejo de los
usuarios, que en este caso son nifios y nifias de 7 a 9 anos identificados con Dislexia.
Se inicié con un primer prototipo, el cual fue dando los detalles buenos y malos de la
aplicacion, y asi el usuario puede realizar modificaciones de lo que realmente necesita

para su aplicacion.

El problema de aprendizaje de la Dislexia si es tratado a temprana edad reduce el
dafio a nivel educativo en los nifios y nifias, es por lo que la aplicacion HelpDys
contribuye al tratamiento de la Dislexia mediante juegos interactivos basados en la
lecto-escritura como: el Ahorcado y la Memoria debido a que estos recursos ayudan
a estimular la inteligencia y aumenta la memoria a corto plazo lo cual ayuda a los

estudiantes con Dislexia a retener y diferenciar las letras en una palabra.

Como experiencia de participacion fue interesante contemplar que los nifios y nifias
identificados con Dislexia tuvieron interactividad, apertura y participacion en la eva-
luacién de la aplicacion, principalmente en la construccion de su aprendizaje, ya que
utilizaron dispositivos tecnolégicos como computadoras, para descubrir que lo pueden
utilizar como apoyo a su formaciéon académica y no solamente como un entretenimien-

to, sino como una herramienta de aprendizaje.
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O El levantamiento de requerimientos para el desarrollo del primer prototipo de la apli-

4.2

cacion HelpDys, se realiz6 en dos entrevistas: la entrevista inicial se realiz6é con los
profesores y la directora de la “Escuela Fiscal Linea Equinoccial”, donde explicaban lo
que deseaban en la aplicacion. En la segunda entrevista se presenté el prototipo de
baja fidelidad, en el cual se establecioé una serie de requerimientos que necesitaban
ser desarrolladas. Se debe resaltar la importancia del levantamiento de requerimien-
tos ya que en estos reside el conocer la funcionalidad de la aplicacién, y asi obtener

un resultado satisfactorio para el usuario.

El uso de los dispositivos tecnoldgicos como apoyo al aprendizaje, no sustituye a
cualquier otro medio de aprendizaje tradicional, ya que estos se consideran un recurso
adicional de ayuda y fortalecimiento de los procesos de aprendizaje, en los que los

ninos y ninas son el principal elaborador de su conocimiento.

RECOMENDACIONES

Antes de dar una solucion de software es indispensable aprender sobre los diferentes
tipos de Dislexia para poder brindar soluciones mediante la tecnologia para los nifios
con este tipo de necesidades y asi comenzar un tratamiento adecuado y oportuno en

edades tempranas.

Al momento de utilizar los prototipos hay que definir de manera correcta las activida-
des a desarrollar en cada prototipo para indicar al usuario funcionalidades necesarias

y avanzar de una manera agil y correcta en la evolucién del software.

Es importante tratar de implementar en el primer prototipo las necesidades de cada
uno de los usuarios debido a que una mala implementacion del primer bosquejo del

software puede complicar los tiempos de entrega del aplicativo con los usuarios.

El material para los usuarios en edades de 7 a 9 afos tiene que ser divertido, claro y
preciso por que los nifios juegan y aprendan, un grafico o palabras fuera del idioma

tienden a distorsionar el aprendizaje de los nifios.

Al momento de realizar las evaluaciones con los nifos es necesario tener un mate-
rial de evaluacion claro y siempre para los nifios debido a que una gran cantidad de

preguntas tiende a distraerles y aburrirles, ocasionado resultados fuera del contexto
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por lo cual se ha cambiado la formulacién de preguntas de MARS, realizando estas

preguntas en un lenguaje simple para cada uno de los nifios.
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ANEXOS

I PROTOTIPOS

.1 Prototipo de baja fidelidad

.2 Prototipo de media fidelidad

.3 Prototipo de alta fidelidad

.4 Prototipo operacional

Il ACTAS DE REUNION

I DOCUMENTOS GENERADOS

.1  Requerimientos

lll.2 Planificacion y analisis

.3 Riesgos

.4 Protocolos de deteccion y actuacion en Dislexia

lll.L5 Diagrama de navegabilidad

ll.6 Encuesta de evaluacion del prototipo de media fidelidad

1.7 Evaluacion MARS
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.8 Resultados ponderados evaluacion MARS

IV CODIGO FUENTE

IV.1  Aplicacién web

IV.2 Aplicaciéon movil

V. MANUALES

V.1 Manual de usuario

V.2 Manual de programacion

V.3 Manual de instalacion
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