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Resumen

Dada la incesante demanda de servicios y productos, los disefios e innovaciones centran
sus recursos en la poblacion mayoritaria, dejando a un lado a las minorias. No obstante, los
sistemas que atienden a estas minorias, personas con habilidades diferentes, proporcionan una
mejor experiencia para estos usuarios. Es por ello que en esta investigacion se presenta un
conjunto de fortalezas y debilidades en la interaccion centrado en usuarios con sindrome Down.
La evaluacién de este conjunto se realizé con dispositivos tablet, computador de escritorio y
pizarra interactiva digital, la cual fue validada con usuarios pertenecientes a una fundacion, sus
apoderados y docentes. En la investigacion se tomd como referencia un conjunto de fortalezas
y debilidades, factores de experiencia del usuario, conceptos de accesibilidad y las
caracteristicas de personas con sindrome Down.

Palabras claves: usabilidad, experiencia del usuario, accesibilidad, sindrome Down

Abstract

their resources on the majority population, leaving minorities aside. However, the systems
that serve these minorities, people with different abilities, provide a better experience for these
users. That is why this research presents a set of strengths and weaknesses in the interaction
focused on users with Down syndrome. The evaluation of this set was made with tablet devices,
desktop computer and interactive digital whiteboard, which was validated with users belonging
to a foundation, its attorneys and teachers. It is a set of strengths and weaknesses, user
experience factors, accessibility concepts and characteristics of people with the Down
syndrome.

Keywords: usability, user experience, accessibility, Down syndrome
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1 Introduccion

Producto de la expansion en el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion
(TIC), hemos sido testigos de como estas han impactado en la dinamica social, promoviendo el
desarrollo de interfaces que mejoren la experiencia de uso de estas. En este sentido la Usabilidad
y la Experiencia del Usuario se han transformado en un pilar fundamental para obtener sistemas
que permiten a los usuarios lograr sus objetivos con eficiencia, efectividad y satisfaccion [1].
Sin embargo, estos productos ya sean software o hardware estan desarrollados considerando
caracteristicas de usuarios neurotipicos, dejando de lado aquellos con habilidades diferentes,
como lo son las personas con sindrome Down.

Estas personas poseen caracteristicas definidas y alteraciones cognitivas por lo que
necesitan de un mayor apoyo profesional y educativo [2] en donde las TIC juegan un gran rol
como apoyo formativo [3]. En respuesta a esto, han surgido estudios similares con este tipo de
usuario, como el desarrollado por Herrera [4] que plantea como ciertas tecnologias como
computadores de escritorio se adectan mejor a las cualidades de estos usuarios mas que
dispositivos tablet que suelen ser mas amigables.

Sin embargo, para lograr una amplia investigacion de este tipo de usuario al utilizar
dispositivos tecnoldgicos, es necesario dar continuidad a la investigacion de Herrera [4] ya que,
si bien los elementos planteados en su estudio son importantes en el area de la experiencia del
usuario, descuida aspectos importantes respecto a la interaccién con tecnologias software y
hardware. A partir de esto, se tomaran los resultados de su investigacion para re-estudiarlos
junto con proponer un nuevo conjunto de elementos en la interaccidén que mejoren la experiencia
del usuario.

En cuanto a sistemas software actuales, existe una carencia de productos que atiendan las
caracteristicas de personas con sindrome Down, lo que conlleva repercusiones en el desarrollo
educativo y formativo de estos. [5]. La carencia de sistemas accesibles por personas con este
sindrome descuida muchas falencias en el area educacional, por lo que es relevante reafirmar
y/o mejorar los estudios realizados con el fin de seguir en la linea de la inclusion y mejorar la
experiencia al utilizar sistemas en el aula de clases.

El estudio pretende identificar a traves de los conceptos mencionados, las necesidades
reales que presentan las personas con capacidades diferentes, concretamente las personas con
sindrome de Down, al interactuar con dispositivos tecnolégicos como tablets y computadores
de escritorio, reconociendo sus fortalezas y debilidades al utilizarlas. De esta forma se pretende
entregar una contribucion que sirva para crear tecnologias adecuadas a las caracteristicas de un
amplio rango de personas, entre ellas las que poseen habilidades diferentes.

Este documento se ha organizado de la siguiente manera: En la seccion 2 se define el
proyecto, lo que incluye la descripcion del problema, los objetivos planteados y la metodologia
del estudio. Luego, en la seccion 3 se presenta el marco teorico, que contextualiza conceptos
clave, asi como las técnicas utilizadas. En la seccién 4 se detalla el caso de estudio abordado, y
en la seccion 5 se presentan las fortalezas y debilidades en la interaccion. En la seccion 6 se
presenta la validacion realizada junto con el analisis de los resultados obtenidos. Finalmente, en
la seccion 7'y 8, se describe una serie de recomendaciones de disefio, las conclusiones y trabajo
futuro de la investigacion.



2 Definicion del proyecto

A continuacion, se presenta la descripcion del problema, los objetivos, metodologia de
investigacion y el plan de trabajo definidos para el desarrollo del proyecto.

2.1. Descripcion del problema

Dada la importancia que tiene la usabilidad en sistemas software y hardware para
proporcionar una mejor experiencia de usuario y la necesidad de crear productos accesibles por
todo tipo de usuario, se hace necesario realizar estudios que se enfoquen también en las
caracteristicas de este tipo de usuario, especificamente en esta investigacion, para los usuarios
sindrome Down. En este sentido, los estudios realizados previamente deben ser revisados para
la completa evaluacion de todo aspecto relevante en la interaccion con sistemas software y
hardware.

Esta investigacion se centra principalmente en el estudio de la experiencia del usuario
sindrome Down con dispositivos tablets y computadores de escritorio, con lo cual se espera
generar un conjunto de fortalezas y debilidades en la interaccion que proporcione una mejor
retroalimentacion para disefiar sistemas accesibles por este tipo de usuario.

Conforme a este planteamiento, se formulan algunas preguntas que serviran de guia para
esta investigacion las cuales fueron respondidas al finalizar el proyecto.

o ¢Cudles son los elementos de las interfaces que dificultan la interaccion en usuarios con
sindrome de Down?

o ¢Qué elementos de las interfaces suelen identificar con facilidad este tipo de usuario?

o ¢Cuales son las caracteristicas que deben incluir las tecnologias para que mejore la
experiencia de usuario en personas con sindrome de Down?

o (Existe alguna cualidad de este tipo de usuario que se debiera potenciar al utilizar
dispositivos tecnoldgicos?

e ¢Cuales son las fortalezas y debilidades mas importantes de los usuarios con sindrome
Down al interactuar con dispositivos tecnoldgicos?

o (Es posible generar a partir del estudio, recomendaciones que apunten a una mejor
experiencia de usuario con sindrome Down?

2.2. Definicion de objetivos

A continuacion, se define el objetivo general junto a los objetivos especificos del estudio.

Objetivo General

Identificar fortalezas y debilidades en la interaccion entre personas con sindrome Down y
dispositivos tecnologicos.

Los dispositivos tecnolégicos trabajados son especificamente computador de escritorio,
tablet y pizarra interactiva digital.



Objetivos Especificos

2.3.

Analizar los conceptos de Experiencia del Usuario, Usabilidad, Accesibilidad y
caracteristicas propias de personas con sindrome de Down.

Definir fortalezas y debilidades en la interaccidn entre personas con sindrome Down y
tecnologias de informacion y comunicacion.

Validar las fortalezas y debilidades definidas a través de experimentos controlados.

Metodologia de investigacion

El presente estudio tiene como objetivo identificar fortalezas y debilidades en la

interaccion que permitan mejorar la experiencia de personas con sindrome de Down con
tecnologias de la informacion y comunicacion, especificamente con computadores de escritorio
y tablets. Como metodologia de investigacion, se seguira el enfoque cualitativo.

El enfoque cualitativo consiste en utilizar la recoleccion y analisis de datos no

cuantitativos para afinar preguntas de investigacion o para revelar nuevas interrogantes en el
proceso de interpretacion [5]. Para el completo desarrollo del estudio se han identificado 8
etapas las cuales se describen a continuacion:

Planteamiento del problema: Se identifica la problemética que se pretende resolver
analizando las variables que fundamentan la investigacion para luego definir y plantear
el problema.

Elaboracion del marco referencial: Se busca y estudia el material bibliografico
especifico relacionado con personas con sindrome Down junto con estudios previos y
conceptos de experiencia de usuario para evaluarlos. A partir de ello, se establece un
marco referencial donde se exponen los conceptos que involucran el estudio.
Definicién de casos de estudio: Dada la naturaleza del estudio y del usuario en
especifico, se define el establecimiento o entidad en donde es posible evaluar la
experiencia de usuario. Se define, planifica y desarrolla experimentos piloto en donde se
identifica problemas en la interaccién entre usuarios con sindrome Down y dispositivos
tecnoldgicos.

Recoleccion y andlisis de los resultados: Se realiza la recoleccion y andlisis de los
resultados, organizando y enfatizando elementos observados en la interaccién que son
relevantes para definir fortalezas y debilidades en la interaccion.

Propuesta de solucidn: Se presenta una propuesta que consiste en un conjunto de
fortalezas y debilidades en la interaccién que pueden ser similares a estudios previos y
ademas nuevos elementos identificados.

Validacion de la propuesta: Se realiza la validacion del conjunto identificado
aplicandola en un caso de estudio real mediante experimentos controlados con usuarios.
Los experimentos seran diseflados previamente y se aplicaran tentativamente a
estudiantes de la fundacién Aparid.

Anélisis y comparacion de resultados: Se analizan los resultados obtenidos a partir de
los experimentos controlados para establecer comparativas con la propuesta previamente
entregada y con resultados de estudios previos.



8. Conclusiones: Finalmente, se evalta el cumplimiento de los objetivos propuestos y se
establecen las conclusiones del estudio, tanto en el ambito de la investigacion como de
la experiencia del autor.

2.4. Planificacion del Proyecto

En la tabla 2.1 se presenta el plan de trabajo que comprende la totalidad de la
investigacion, Proyecto 1 y Proyecto 2, ambos correspondientes al periodo entre marzo y
noviembre de 2017, con el fin de otorgar una mirada general a la distribucion de actividades y
tiempo para cada una de estas. Para comienzos de la segunda etapa, Proyecto 2, se pretende
comenzar con la validacion del estudio que comprende pruebas con usuarios a partir del
conjunto identificado. Luego, se analiza y compara los resultados para finalmente presentar los
resultados obtenidos.

Tabla 2.1 Plan de trabajo

Proyecto 1 Proyecto 2

Actividad/Mes Mar | Abr | May | Jun | Ago | Sept | Oct | Nov
Planteamiento del problema X X
Elaboracion del marco referencial X
Definicion de casos de estudio X X
Recoleccion y analisis de resultados X X
Propuesta de solucion X
Validacion de la propuesta X X X
Anédlisis y comparacion de resultados X | X
Conclusiones X

Dadas las limitaciones que se enfrentaron en el desarrollo de la validacion de la propuesta,
hubo ciertos cambios en el plan de trabajo. Las limitaciones se describen en la seccion 6.3.4 e
incidieron directamente en la realizacion de los experimentos controlados, la cual se extendio
hasta mediados de noviembre. Sin embargo, esto no causo efectos mas importantes en el estudio
ya que igualmente se lograron cumplir las etapas estipuladas previamente.

2.5. Fases de la investigacion

2.5.1. Diagrama de iteraciones

A modo de obtener una mirada mas amplia de las etapas realizadas a lo largo de la
investigacion, se presenta en la figura 2.1 un diagrama de iteraciones el cual detalla cada una de
las fases y las iteraciones realizadas.
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Figura 2.1 Diagrama de iteraciones

El estudio comprende 6 fases que abordan la totalidad de actividades planteadas
previamente en la metodologia de la investigacion y plan de trabajo. Cada fase contiene sus
elementos de salida, los cuales son el resultado de las actividades realizadas en cada una de
ellas. Se ha llevado a cabo una iteracion (It.1, figura 2.2) entre cada una de estas y de acuerdo
al avance del estudio, se ha incluido una segunda iteracion (It.2, figura 2.3) entre las fases de
especificacion, validacion y refinacion.

El estudio comienza con la fase inicial la cual comprende las actividades de definicion del
proyecto, objetivos y plan de trabajo, luego en la fase exploratoria, se procedié a analizar
material bibliografico para la elaboracion del marco referencial. La fase experimental es
sumamente importante dada la naturaleza del estudio; es aqui en donde se realizd el primer
contacto con la entidad con la que se trabajé durante todo el estudio, la fundacion Aparid. Por
ultimo, es en esta fase donde se realizan experimentos piloto con dos dispositivos tecnol6gicos:
computador de escritorio y tablet, los cuales dan paso a la siguiente fase.



Fase Inicial
(Definicién del proyecto,
objetivos, plan de trabajo)

It. 1

Fase Exploratoria
(Marco referencial)

v It 1

Fase Experimental
(Experimentos piloto)

i It. 1

Fase Especificacion
(Conjunto de fortalezas y
debilidades)

v Itl

Fase Validaciéon
(Cuestionario,
experimentos controlados)

l It. 1

Fase Refinacion

Figura 2.2 Diagrama iteracion 1

La fase de especificacién comprende las actividades de analizar y sintetizar los elementos
identificados en la fase anterior, en un conjunto de fortalezas y debilidades en la interaccion.
Posterior a ello, se realiza la validacion de este conjunto mediante la elaboracion y ejecucion de
un cuestionario y experimentos controlados, incluyendo un dispositivo mas a evaluar, la pizarra
interactiva. Por ultimo, la fase de refinacién mejora el conjunto identificado para presentar el
conjunto final de fortalezas y debilidades en la interaccion con tres dispositivos: computador de
escritorio, tablet y pizarra interactiva.
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Figura 2.3 Diagrama iteracion 2

De acuerdo al avance del estudio, fue necesario realizar una segunda iteracion entre las
fases. Como se muestra en la figura 2.3, la fase de validacion comprende la realizacion de dos
validaciones: un cuestionario dirigido a apoderados de los usuarios y experimentos controlados.
Estos ultimos permitieron identificar nuevos elementos que no estaban considerados en el
conjunto inicial, por lo que se realiza una nueva iteracién para incluirlos (fase especificacion) y
validarlos (fase validacion).



3 Marco referencial

En esta seccion se presenta el marco referencial que abarca aspectos importantes de la
investigacion, el cual comienza por abordar conceptos de discapacidad en Chile y sindrome
Down. Luego, se sefialan algunas tecnologias de informacion y comunicacion aplicadas en este
tipo de usuario. Finalmente, se definen conceptos de experiencia del usuario, usabilidad y
accesibilidad.

3.1. Discapacidad en Chile

El concepto discapacidad es aquella condicion bajo la cual ciertas personas presentan
algun tipo de deficiencia fisica, mental, intelectual o sensorial que a largo plazo afectan la forma
de interactuar y participar plena y efectivamente en la sociedad, en igualdad de condiciones con
los demas [3]. Se reconoce en la historia de Chile distintas organizaciones e iniciativas que se
han desarrollado en el marco de la discapacidad. A finales de la década de los setenta, surge el
proyecto de rehabilitar a nifios con discapacidad fisica, el cual pertenece al Instituto de
Rehabilitacion Infantil de la Sociedad Pro Ayuda al Nifio Lisiado, méas conocido como Teletén.
Asi, el afio 1978 y con ayuda de la television es emitido demostrando la realidad del pais que
muchos desconocian.

Durante el gobierno del Presidente Patricio Aylwin, 1990 y 1994, se impulsaron los
primeros pasos para incorporar en la agenda publica este tema. A fines de su mandato se
promulgd la Ley N°19.284 que Establece Normas para la Plena Integracion Social de las
Personas con Discapacidad. De la mano a esta ley, se asigna por primera vez recursos del Estado
para contribuir en la plena integracion de las personas con discapacidad por medio de la creacion
del Fondo Nacional de la Discapacidad, FONADIS, hoy Servicio Nacional de la Discapacidad.

En 1992 se crea la Comision de Discapacidad dentro de la Sociedad de Fomento Fabril,
SOFOFA, con el fin de apoyar la integracion laboral y social de las personas con discapacidad.
Este organismo ademéas apoya y coordina hoy en dia a los Consejos comunales de la
Discapacidad que surgen a nivel local. En el afio 2004, se realizo el Primer Estudio Nacional de
la Discapacidad, Endisc I, liderado por FONADIS vy el Instituto Nacional de Estadisticas, INE,
lo cual fue una experiencia pionera en el pais, aportando un gran valor para las estadisticas en
discapacidad y también para el disefio e implementacion de politicas sociales.

En el afio 2010 se crea el Servicio Nacional de la Discapacidad, Senadis, establecido en
la Ley N° 20.422 que Establece Normas sobre Igualdad de Oportunidades e Inclusion Social de
Personas con Discapacidad. Este servicio publico tiene por finalidad “promover el derecho a la
igualdad de oportunidades de las personas en situacion de discapacidad, con el fin de obtener su
inclusion social, contribuyendo al pleno disfrute de sus derechos y eliminando cualquier forma
de discriminacién fundada en la discapacidad, a través de la coordinacion del accionar del
Estado, la ejecucion de politicas y programas, en el marco de estrategias de desarrollo local
inclusivo.”

En el afio 2015, se lleva a cabo el Segundo Estudio Nacional de la Discapacidad donde
colaboraron el Ministerio de Desarrollo Social, el Instituto Nacional de Estadisticas y Senadis.
El estudio recogio informacion respecto a grados de discapacidad, tramo etario, nivel
educacional y participacion en el mercado laboral. Las mediciones realizadas en adultos y nifios
permiten estimar que el 16,7% de la poblacion de 2 y més afios, es decir, 2.836.818 personas se
encuentran en situacion de discapacidad en Chile [4].



Si bien se reconoce un impulso en cuanto a politicas publicas en materias de discapacidad
en las ultimas décadas, los ultimos estudios muestran una radiografia de la realidad que enfrenta
Chile y que ayudara a conseguir un pais mas inclusivo, que valora la diversidad y garantiza la
igualdad de derechos de todos y todas.

3.2. Sindrome Down

El sindrome de Down o Trisomia 21, es una condicion cromosémica asociada a una
discapacidad intelectual y malformaciones congeénitas. Las personas que lo padecen tienen un
mayor riesgo a poseer enfermedades digestivas, auditivas, visuales, leucemia, problemas
cardiacos Y tiroides. El ser humano posee 46 cromosomas en cada una de las células las cuales
se dividen en 26 pares, de este modo el sindrome es el resultado de una anomalia cromosomica
por la que el par 21 presenta 3 copias del mismo. El sistema mas cominmente afectado es el
sistema nervioso y dentro de él, el cerebro y cerebelo; por este motivo y casi de manera paulatina
la persona con sindrome de Down presenta en distintos grados, discapacidad intelectual.

Se debe su nombre a John Langdon Down quien fue el primero es describir esta alteracion
genética en 1866, aunque nunca logro concluir cuéles eran las causas que las producian. Méas
tarde, en el afio 1958, un investigador Jérdme Lejeune descubrid que el sindrome era una
alteracion en el ya mencionado cromosoma 21. Este desequilibrio genético produce
modificaciones en el desarrollo y funcion de los érganos y sistemas, tanto en las etapas
prenatales como postnatales. Puede ser causada por 3 razones genéticas:

Trisomia simple: La trisomia simple del par 21 es la causa mas frecuente de los casos
con sindrome de Down, esto es, que todas las células del organismo poseen las 3 copias
completas del cromosoma 21. Es decir, Las células no contienen 46 cromosomas, sino 47,
siendo el cromosoma 21 el extra. Suele provocarse por el proceso de no disyuncion de los
cromosomas homdlogos en las células germinales en el momento de la meiosis | 0 meiosis II.
Existe cierta tendencia a que el riesgo de tener un hijo con sindrome de Down suceda en mujeres
mayores a 30 afos.

Translocacion: Alrededor de un 3,5% de los casos con sindrome de Down se debe a la
presencia de una translocacion desequilibrada generalmente entre los cromosomas 14 y 21. El
ovulo o espermatozoide aporta un cromosoma 21 completo mas una parte adherida a otro
cromosoma, Y la célula germinal de la pareja aporta un cromosoma 21. Tanto la madre como el
padre se comportan como potenciales portadores y pueden transmitirlo a uno o0 mas hijos.

Mosaicismo: Aparece en el 1-2% de los casos con sindrome de Down. El individuo
presenta dos lineas celulares en su organismo, uno con trisomia 21 completa y la otra normal.
Suele deberse a la no disyunciéon durante las primeras fases de division celulares post-
concepcion. Puede ocurrir de dos formas: desde el principio hay tres cromosomas en el par 21,
pero a lo largo de las fases pierden uno de estos; o bien al principio tiene tres cromosomas en el
par 21, pero durante las fases de division, se duplicé uno de los cromosomas. Cuanto mayor sea
la proporcidn de la linea normal, mayor sera la probabilidad de que el individuo presente menos
rasgos propios del sindrome, de que la discapacidad intelectual sea méas leve y que las
complicaciones médicas sean menores.



3.2.1. Discapacidad Intelectual

Con el paso de los afios se ha llegado a una mejor comprension de la discapacidad
intelectual (DI), lo que ha traido consigo nuevos y mejores enfoques para el diagndstico,
clasificacion y la provision de apoyos y servicios. Scheerenberger [5], hablaba acerca de un
cuarto de siglo prometedor al referirse a la evolucion de las concepciones y tratamiento de las
personas entonces denominadas con ‘retraso mental’. Décadas mas tarde en 1992, la Asociacion
Americana sobre Retraso Mental, adopta una nueva concepcion del retraso mental lo que supone
un cambio sustancial al paradigma tradicional. [6]

El retraso mental no se considera un rasgo absoluto del individuo, sino una expresion de
la interaccion entre la persona con un funcionamiento intelectual limitado y el entorno. La tarea
esencial sera evaluar al individuo multidimensionalmente en base a su interaccion con los
contextos en los que se desenvuelven y basandose en esa evaluacion del individuo y el ambiente,
determinar los tratamientos y servicios necesitados. [7] De este modo no se clasificara a los
sujetos en virtud de su coeficiente intelectual (C.1.), sino que se hara segun el tipo e intensidad
de apoyos que necesitan (limitado, intermitente, extenso y generalizado). En resumen, las
personas con sindrome de Down presentan en distintos grados una discapacidad intelectual, la
cual debe ser clasificada segun las nuevas concepciones ya mencionadas, y provoca en cierta
medida un retraso en su desarrollo cognitivo. [8]

3.2.2. Caracteristicas de las personas con sindrome de Down

En este apartado se mencionan algunas alteraciones y trastornos que presentan en general
las personas con sindrome de Down y cdmo estos pueden repercutir al momento de utilizar
algun tipo de tecnologia.

e Trastornos de la visién: Mas de un 60% de las personas con sindrome de Down
presenta durante su vida algln trastorno de la vision. Las enfermedades mas
frecuentes son el astigmatismo, las cataratas congénitas y la miopia. Dada la mejor
persuasion visual que supone el aprendizaje de estas personas, es recomendable
controles constantes que corrijan de manera temprana cualquier déficit a este nivel.

e Trastornos de la audicion: La particular disposicion anatdmica de la cara de las
personas con sindrome de Down determina eventualmente la aparicion frecuente
de hipoacusia de transmision, esto es el déficit auditivo por una mala transmision
de la onda sonora hasta los receptores cerebrales). Esto provocado a la presencia
de enfermedades banales pero muy recurrentes como la acumulacion de cerumen,
otitis serosas, colesteatomas o estenosis del conducto auditivo, lo que ocasiona una
disminucion en la agudeza auditiva hasta en un 80%.

e Alteracion motriz: Falta de equilibrio, dificultad en el control postural, problemas
en la coordinacion 6culo-manual, dificultad en motricidad fina, son algunas
alteraciones que se pueden destacar que presentan las personas con sindrome de
Down



3.2.3. Formas de aprendizaje

Usualmente los procesos educativos estan dirigidos en la forma de ensefiar del profesor,
pero es necesario considerar como se aprende y como aprender determinados alumnos para asi
poder adaptar las estrategias docentes a su forma de aprendizaje. En el caso de las personas con
sindrome de Down, la lentitud en el funcionamiento de sus circuitos cerebrales repercute
directamente en el proceso de aprendizaje. Esto conlleva a que en general necesitan mas tiempo
para adquirir los conocimientos y, en consecuencia, mas afios de escolaridad para alcanzar los
objetivos curriculares. Dentro de las caracteristicas que presentan los nifios con sindrome de
Down destacan: necesidad de un mayor nimero de ejemplos del concepto ensefiado; aprenden
mejor cuando se utilizan métodos visuales; algunos requieren el apoyo de profesionales en
pedagogia terapéutica y audicion [9].

Por otro lado, Ruiz [10] afirma que la trisomia afecta en el funcionamiento de la atencion
y tiene capacidad para activar procesos cognitivos e inhibir otros dependiendo de la situacion.
De igual forma, la memoria, repercute negativamente en el proceso educativo. Por estas razones
es necesario acompafiar el proceso de aprendizaje con ejercicios que contengan demostraciones,
repeticiones, combinaciones del uso de la imagen o el gréafico, la voz, animacion; sin olvidar la
memoria auditiva, entendida como la capacidad de recordar un conjunto de items verbales en el
mismo orden en el que fueron oidos. Si bien existe una fuerte tendencia al uso de las tecnologias
moviles [11], no solo por el concepto de movilidad sino por las posibilidades de interaccion que
brindan estos dispositivos, es necesario ser cuidadoso con su uso dadas las caracteristicas de las
personas con sindrome de Down. Por ejemplo, el uso excesivo de colores o interfaces con altas
cargas de estimulos visuales podrian llegar a ser contraproducentes.

Dada su mejor percepcion visual y la retencion de la informacion a través de la vista, ha
de considerarse como puntos fuertes en el aprendizaje ya que aprenden con mayor facilidad si
se apoya en signos, gestos, sefiales, imagenes, dibujos, graficos, pictogramas u otro tipo de
elemento visual [12]. Una caracteristica de los alumnos con sindrome de Down es la
inestabilidad de lo aprendido. Es decir, es frecuente que un concepto que se creian consolidado
ya no lo sea, por lo cual es necesario llevar un trabajo sistematico para reforzar y afianzar lo
aprendido debido a la fragilidad de su aprendizaje. Los alumnos con este sindrome también
presentan una capacidad de observacion e imitacion, lo cual también se debe explorar para
favorecer y reforzar la adquisicion de conocimientos.

3.3. Tecnologias de la Informacion y comunicaciéon

Las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC), en el mas amplio sentido, son
aquellos medios informaticos empleados para el tratamiento, almacenamiento, procesamiento y
difusion de informacion y datos. Los nuevos sistemas de informacion y comunicacién admiten
diferentes términos para delimitar su concepto, en vista del desarrollo de las TIC en areas como
la biotecnologia, ciencias, entre otras. Nace entonces el término “nuevas tecnologias” que
aluden a los nuevos modelos. A pesar de que para algunas personas resulte novedoso las
“Nuevas tecnologias de la informacién y comunicacién”, ya existen generaciones que se han
socializado en este ambiente “info-comunicacional” que constituye actualmente un entorno
habitual y cotidiano.
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3.3.1. TIC en la educacidn para personas con sindrome de Down

Actualmente, las TIC han revolucionado los modelos de ensefianza-aprendizaje brindando
recursos que proporcionan otras alternativas de impartir y adquirir conocimientos. Segun el
proyecto H@z TIC [13] desarrollado por la Federacion Espafiola de Sindrome de Down (2012),
sefialan el potencial de las TIC en la ensefianza y la inclusion social de las personas con sindrome
de Down. Estas tecnologias ayudan a desarrollar la memoria semantica, favorecen la atenciéon y
concentracion de la persona, aumentando la memoria visual, lo cual facilita un aprendizaje méas
rapido con el apoyo de imagenes. Actualmente la tecnologia ha permitido introducir nuevas
formas de educacion y comunicacion con las personas que presentan alguna discapacidad y si
bien existe interés por la incorporacion de TIC en los métodos de ensefianza, hacen falta
mecanismos Y criterios para la identificacion de buenas précticas generadas en la educacién de
las personas con discapacidad, con el objetivo de replicarlas y elevarlas a nivel de programas.
[14]

La mencionada Federacion Espafiola de Sindrome de Down ha adelantado investigaciones
sobre la incorporacién de la tecnologia como apoyo en la ensefianza. Por un lado, el proyecto
H@z TIC, constatd que las herramientas visuales que ofrecen los dispositivos tactiles (tablets)
optimizan el aprendizaje de las personas con sindrome de Down y posibilitan un salto cualitativo
en la integracion del alumnado con esta discapacidad intelectual. También tuvo un resultado
positivo el proyecto H@z TIC 2 el cual tuvo por objetivo analizar experiencias educativas del
aprendizaje cooperativo a traves del uso de pizarras digitales en las aulas; los beneficios:
facilitaron la comprension, se aline6 el material educativo (textos e imagenes) a su nivel de
desarrollo, mejor6 su coordinacion motriz y ademas la comunicacion e interaccion.

Existe un creciente interés en el desarrollo y uso de tecnologias para el apoyo de la
educacion a personas con sindrome de Down en el area de la lectoescritura [15], sin embargo,
aun no son suficientes para cubrir todas las necesidades de las personas con esta condicion.
Actualmente los dispositivos tecnoldgicos més utilizadas como computadores de escritorio y
tablets, disefiados para usuarios neurotipicos, deben ser modificados en algin punto para que
personas con sindrome de Down puedan ocuparlas y cumplir sus objetivos. [16]

3.3.2. Accesibilidad en sistemas

A continuacion, se mencionan algunas entidades que abogan por la accesibilidad y las
diferentes iniciativas, pautas y recomendaciones de disefio adoptadas para personas con
diferentes tipos de discapacidad.

El World Wide Web Consortium (W3C), es una organizacion internacional con mas de
300 miembros que trabajan para desarrollar estandares web, con el objetivo de fomentar la
evolucion e interoperabilidad de la web dando énfasis a la universalidad de la misma. La
actividad oficial y mas importante en el area de accesibilidad fue formada en 1997, nombrada
Iniciativa de Accesibilidad Web, en inglés Web Accessibility Initiative (WAI). Esta iniciativa
pionera sostiene un trabajo permanente en asociacion con organizaciones de todo el mundo,
promoviendo la accesibilidad en la Web a través de actividades complementarias, por ejemplo,
el desarrollo de normativas para la accesibilidad entre ellas las Pautas de Accesibilidad para
Contenido Web, en inglés Web Content Accessibility Guidelines (WCAG).

En 1999 se publicd la primera version de las Pautas de Accesibilidad para Contenido Web
(WCAG 1.0), las cuales presentaban un modelo para la accesibilidad web, las cuales hoy en dia
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son la referencia indiscutible en Europa y en el mundo. Estas explican como hacer accesibles
los sitios web para personas con diferentes tipos de discapacidad. Se definieron 14 pautas de
disefio, incluyendo un nivel de prioridad (de 1 a 3) asociado. EI cumplimiento de los niveles
determina tres niveles de accesibilidad finales posible siendo el “A” (el menos exigente) y
“AAA” (el mas restrictivo).

La segunda version, Pautas de Accesibilidad para Contenido Web 2.0 (WCAG 2.0), tratan
de ser una actualizacién de cara a las nuevas tecnologias desarrolladas desde la Ultima version
(WCAG 1.0). Las WCAG 2.0 se basan en 4 principios generales, en donde indican que las
paginas web tienen que ser: Perceptibles, Operables, Comprensibles, Robustas.

Por otro lado, en el ambito nacional, en Chile, la entidad publica mencionada con
antelacion, Senadis, publico el afio 2016 la “Guia técnica para la implementacion de sitios Web
Accesibles” [30], en virtud de los sefalado en el Decreto N°1 emanado por el Ministerio
Secretaria General de la Presidencia en el afio 2015, que aprueba la Norma Técnica sobre
Sistemas y sitios Web de los Organos de la Administracion del Estado. Esta guia, puesta a
disposicion principalmente a profesionales ligados al desarrollo web y sus contenidos, presenta
los requisitos basicos con que una plataforma digital debe cumplir, siguiendo los estandares
entregados por el World Wide Web Consortium en sus WCAG 2.0.

3.4. Interaccion Persona-Computador

La Interaccion Persona-Computador, del inglés Human-Computer Interaction (HCI), es la
disciplina relacionada con el disefio, evaluacion e implementacion de sistemas informaticos
interactivos para uso humano y con el estudio de los principales fenémenos que los rodean [17].
El objetivo de esta disciplina es proporcionar una base tedrica, metodologica y préactica para el
disefio y evaluacion de productos interactivos que puedan ser usados de forma eficiente, eficaz,
segura y satisfactoria.

Como las variables que intervienen en el proceso interactivo son diversas, necesariamente
la HCI es multidisciplinaria en su origen e interdisciplinaria en su practica [18], debe considerar
aspectos especificos tanto humanos y como computacionales. Entre las disciplinas sobre las que
se sustenta podemos enumerar la psicologia cognitiva y de la conducta, ergonomia,
antropologia, sociologia y ciencias de la computacion entre otras [19]. Cada una de estas con
diferentes énfasis, por ejemplo, las ciencias de la computacién, en el disefio de aplicaciones e
ingenieria de interfaces humanas, mientras la psicologia cognitiva y de la conducta, pondra
atencion en la aplicacion de teorias de los procesos cognitivos y andlisis empirico del
comportamiento del usuario.

Los aspectos emocionales juegan un rol clave en la HCI, no s6lo desde una perspectiva
hedonica del uso de productos interactivos, sino que afectan en los procesos cognitivos. Es decir,
los estados afectivos del usuario: emociones, estado de humor y sentimientos, influyen en cobmo
de bien éste resuelve problemas racionales. Siendo ain mas especificos, las emociones afectan
a la capacidad de atencion y memorizacion, al rendimiento del usuario y a su valoracién del
producto [20].

En resumen, es necesario considerar en el campo de la Interaccion Persona-Computador
el estudio de las habilidades y procesos cognitivos del usuario desde su comportamiento racional
y emocional. Asi, es posible tener una realidad més humana del usuario, comprendiendo en toda
su completitud los factores que influyen en el uso y consumo de herramientas interactivos. De
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este modo, en la busqueda de soluciones de disefio més inclusivas, se ha referenciado en los
ultimos afios a la Experiencia de Usuario, como un nuevo enfoque para el desarrollo de
productos interactivos.

3.5. Usabilidad

La Usabilidad la definiremos segun la Norma ISO 9241-210 [22] como “el grado en que
un sistema, producto o servicio puede ser utilizado por determinados usuarios para alcanzar los
objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso
especificado”.

El “grado de usabilidad” de un sistema se puede definir como una medida empirica y
relativa de la usabilidad del mismo [24]: es empirica, ya que no se basa en opiniones o
sensaciones sino en pruebas de usabilidad, realizadas en laboratorio u observadas mediante
trabajo de campo; es relativa, porque el resultado no es bueno ni malo, sino que depende de los
objetivos planteados o de una comparacion con otros sistemas similares.

Segun indica Nielsen [25] es importante reconocer que la usabilidad no es una propiedad
Unica y unidimensional de una interfaz de usuario. La usabilidad tiene multiples componentes y
tradicionalmente estd asociada con estos cinco atributos de usabilidad [26]:

1. Facilidad de aprendizaje (Learnability): El sistema debe ser facil de aprender
para que el usuario pueda rapidamente comenzar a realizar tareas con el sistema.

2. Eficiencia (Efficiency): El sistema debe ser eficiente, de modo que el usuario una
vez que haya aprendido a usar el sistema pueda alcanzar un alto nivel de
productividad con él.

3. Recordable (Memorability): El sistema debe ser féacil de recordar, de forma que
el usuario sea capaz de volver al sistema después de un periodo sin usarlo y no
tener que aprender todo de nuevo.

4. Frecuencia y gravedad de los errores (Errors): El sistema sebe tener una baja
frecuencia de errores, de modo que, si los usuarios cometen algunos errores
durante el uso del sistema, estos puedan recuperarse facilmente. Ademas, la
gravedad de los errores es importante, ya que no deben producirse errores
catastroficos.

5. Satisfaccion (Satisfaction): El sistema debe ser agradable de usar por el usuario
para que este se sienta satisfecho después de usarlo.

Es importante destacar que los atributos mencionados en la préctica, van a tener una
ponderacion acorde a la naturaleza del sistema, algunos les dardn mayor énfasis a ciertos
atributos por sobre otros. En el caso de la presente investigacion, por ejemplo, una caracteristica
gue presenta una persona con sindrome Down es la baja tolerancia a la frustracion, por ende, es
probable que se dé mas importancia a el atributo “Frecuencia y gravedad de los errores”.

3.6. Experiencia de Usuario

La Experiencia de Usuario, del inglés User Experience (UX) es un enfoque para el
desarrollo de productos que incorpora la retroalimentacion directa de los usuarios a lo largo del
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ciclo de desarrollo (disefio centrado en el humano) para reducir costos y crear productos y
herramientas que satisfagan las necesidades de los usuarios y tengan un alto nivel de usabilidad
(facil de usar). Existen muchas definiciones para Experiencia de Usuario por profesionales en
UX, pero para efectos del estudio se detallan dos:

La User Experience Professionals Association (UXPA), la define como “todos los
aspectos de la interaccion del usuario con un producto, servicio o empresa que conforman las
percepciones del usuario sobre el conjunto. El disefio de la experiencia del usuario como
disciplina se ocupa de todos los elementos que componen esa interfaz, incluyendo el disefio, el
disefio visual, el texto, la marca, el sonido y la interaccion. UX trabaja para coordinar estos
elementos para permitir la mejor interaccion posible de los usuarios.” [21]

La Norma I1SO 9241-210, la define como “las percepciones Yy respuestas de la persona
resultantes del uso y/o uso anticipado de un producto, sistema o servicio” [22]. La experiencia
del usuario incluye todas las emociones, creencias, preferencias, percepciones, respuestas fisicas
y psicoldgicas, comportamientos y logros de los usuarios que ocurren antes, durante y después
del uso.

La Experiencia de Usuario como disciplina tradicionalmente es aplicada a sistemas
informaticos y en particular al disefio de paginas web. Sin embargo, hoy en dia se ve ampliada
a otras areas, ya que tomada como una “experiencia” un producto o servicio, éstos comienzan a
disefiarse en basqueda de la maxima satisfaccion del consumidor.

3.6.1. Factores de la experiencia del usuario

En cuanto a elementos relevantes en la UX, se muestra a continuacion en la figura 3.1, el
diagrama nombrado “User Experience Honeycomb” desarrollado por Peter Morville [23]. En él
se advierten siete facetas de la Experiencia de Usuario, elementos clave a considerar para una
grata experiencia de interaccion para el usuario.

atil
( utilizable
valioso

{ encontrable . accesible

Figura 3.1 User Experience Honeycomb.
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A continuacion, se explican cada una de las facetas:

1. Util: Cuando su contenido es original y aplica propios conocimientos para definir
soluciones innovadoras.

2. Utilizable: El sitio debe ser facil de usar.

3. Deseable: La busqueda de la eficiencia debe ser equilibrada por la apreciacion del
poder y el valor de una imagen, identidad, marca y otros elementos de disefio
emocional.

4. Valiosa: Los sitios deben agregar valor al usuario interesado.

Encontrable: Debe tener una buena navegacion y su contenido debe encontrarse

facilmente, de manera que el usuario siempre encuentre lo que necesita.

6. Accesible: Sitios accesibles a personas con discapacidad o con alguna necesidad
diferente.

7. Creible: Los usuarios deben confiar y creer lo que se les dice

o

Se puede reconocer entre los elementos mencionados, algunos conceptos mas importantes
que otros para el presente estudio. La Accesibilidad es el elemento principal que nos concierne,
ya que como se define, el contenido debe ser accesible para todo tipo de usuario, inclusive
usuarios con algun tipo de discapacidad.

3.7. Accesibilidad

La usabilidad es un concepto intimamente ligado a la accesibilidad. Si bien es un elemento
necesario, no es suficiente para ofrecer una buena accesibilidad. EI concepto de accesibilidad es
mas amplio; al hablar de usabilidad se limita a un usuario de la audiencia objetivo del sitio y
cuando se habla de accesibilidad nos referimos al maximo rango posible de usuarios. [27]

La accesibilidad se refiere a la posibilidad de acceso, es decir, a que el disefio, como
prerrequisito imprescindible para ser usable, posibilite el acceso a todos sus potenciales
usuarios, sin excluir a aquellos con limitaciones individuales (algin tipo de discapacidad,
dominio del idioma, entre otros) o limitaciones derivadas del contexto de acceso, por ejemplo,
ancho de banda de la conexion, dificultades producto del software y hardware empleado para
acceder, etc.

La accesibilidad web [28] hace referencia a un disefio web que permita a personas con
algun tipo de discapacidad percibir, entender, navegar e interactuar con la Web, aportando a su
vez contenidos. Esto también beneficia a otras personas, incluyendo a personas edad avanzada
que han visto disminuidas sus habilidades a consecuencia de la edad.

El estudio paulatino sobre accesibilidad en los ultimos afios ha arrojado variadas normas
y directrices, en medio de una sociedad que avanza a pasos agigantados en las areas de
tecnologia y desarrollo. Algunas de estas directrices hoy en dia pueden aplicarse legalmente en
algunos mercados. Las publicaciones recientes sobre accesibilidad describen multiples
principios, pautas y recomendaciones para el disefio y desarrollo de productos accesibles, asi
como también han iniciado iniciativas que encargadas de desarrollar estos elementos.

3.7.1. Disefio Universal

El objetivo entonces es hacer posible que la interaccion entre usuario y sistema no se vea
limitada y sea eficaz de acuerdo al sistema. Surge entonces un nuevo paradigma, el disefio
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universal [29]. El disefio universal se refiere al disefio de productos que sean usables por el
rango mas amplio de personas, funcionando en el rango mas amplio de situaciones y que sean
comercialmente practicables. A continuacion, se detallan los principios del disefio universal y
que se consideraran para la futura evaluacion de interfaces gréaficas o herramientas software.

1. Uso equitativo: El disefio debe ser usable y de un precio razonable para personas
con diferentes habilidades.

2. Uso flexible: El disefio se debe acomodar a un rango amplio de personas con
distintos gustos y habilidades.

3. Uso simple e intuitivo: El uso del disefio debe ser facil, independiente de la
experiencia, conocimientos, habilidades del lenguaje y nivel de concentracion del
usuario.

4. Informacion perceptible: El disefio debe comunicar la informacion necesaria
efectivamente al usuario, independiente de las habilidades sensoriales del usuario.

5. Tolerancia para el error: El disefio debe minimizar posibles incidentes y las
consecuencias adversas de acciones involuntarias o accidentales.

6. Esfuerzo fisico minimo: El disefio debe ser utilizado eficaz, eficiente y
confortablemente con un minimo de fatiga.

7. Tamafo y espacios para poder usar el disefio: El disefio debe proporcionar un
tamafio y espacio apropiados para el acceso, alcance, manipulacion y uso,
atendiendo el tamafio del cuerpo, la postura o la movilidad del usuario.

3.8. Métodos de evaluacion

Actualmente, son distintos autores los que han desarrollado diversas formas de clasificar
los métodos de evaluacion de usabilidad. Para efectos de esta investigacion, se definen los
métodos de evaluacién segun la clasificacion de Andreas Holzinger, en la cual son clasificados
en dos grupos: Inspeccién de Usabilidad y Pruebas de Usabilidad [33]. Dada la naturaleza de
esta investigacion, se aplicaran distintos métodos de Pruebas de Usabilidad el cual se procede a
detallar.

e Pruebas de Usabilidad

Las pruebas con usuarios finales es el método fundamental e indispensable de la
usabilidad. EI usuario es quien proporciona informacion directa sobre cémo el interactda con
los sistemas software y los inconvenientes con las interfaces de interaccion. Este método posee
distintos tipos de técnicas para las pruebas de usuario, dentro de los cuales se encuentran:
pensamiento en voz alta (thinking aloud), pruebas en papel, ordenamiento de tarjetas y la
observacién de campo [33].
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4 Caso de estudio

En esta seccion se presenta el caso de estudio del proyecto y los experimentos realizados
para lograr los objetivos propuestos. En la primera parte se presenta la fundacion Aparid, en la
cual se desarrollan actividades con dispositivos tecnoldgicos que son ideales para desarrollar la
investigacion. Luego se presenta un analisis a partir de un cuestionario sobre uso de dispositivos
tecnoldgicos, realizado a los usuarios que participaran de las evaluaciones. Por ultimo, se
describen experimentos pilotos junto con su andlisis, a partir de los cuales se genera el conjunto
de fortalezas y debilidades en la interaccion.

4.1. Fundacion Aparid

La Agrupacion de Padres y Amigos por la Rehabilitacion de personas con sindrome
Down, APARID, esta ubicada en la ciudad de Vifia del Mar. Su objetivo es orientar a las familias
y personas con sindrome de Down en el camino de la inclusion, entrega el apoyo profesional
necesario para desarrollar y fortalecer al maximo sus capacidades para permitirles un manejo en
su entorno y en la sociedad.

La fundacion brinda apoyo mediante programas de intervencion temprana y servicios
educativos para los nifios y sus familias con el fin de lograr mayor autonomia y participacion
social. Para lograr esto la agrupacion realiza talleres dentro de los cuales se destaca el de
computacion y de lectura, en los cuales esta incorporado el uso de ciertas TIC como herramienta
principal para el proceso educativo. Las herramientas de uso predominante son el computador
de escritorio y tablet, mientras que puntualmente se utiliza la pizarra Smart.

Se ha seleccionado esta fundacion por ser una entidad que realiza un proceso educativo
completo y personalizado. Si bien existen colegios de integracion o de educacion especial,
algunos no poseen los recursos necesarios para las evaluaciones que requiere este estudio o bien
no se especializan en el perfil de usuario estudiado.

4.2. Experimentos piloto

4.2.1. Contexto

Los experimentos pilotos de este estudio consisten en observaciones de actividades
realizadas con los dispositivos tecnoldgicos, haciendo énfasis en la interaccion del estudiante
con estas. El entorno de las tareas observadas se realiza en un ambiente natural de trabajo, en
donde se realizan dos talleres: de computacion y de lectura. Ambas se ejecutan en la misma sala
de computacion en las dependencias de la fundacion Aparid.

Esta sala consta de 6 computadores de escritorio modelo All in one HP, Pavilion 20. De
manera conjunta y segln la planificacion de la profesora, se utiliza tablets marca Samsung
modelo Galaxy Tab 2. De estas herramientas, la predominante es el computador de escritorio,
mientras que la otra se utiliza en casos puntuales.

Es importante sefialar que las actividades observadas no fueron tareas controladas, es
decir, no se realizaron observaciones en laboratorios controlados, sino que en la misma sala de
computacion. Las observaciones se han realizado una vez por semana durante un periodo de un
mes por cada taller. Fueron ejecutadas a partir de tareas impuestas por su profesora las cuales
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son realizadas en distintos talleres. Es importante destacar que no se ha disefiado ninguna
prueba, sino que corresponden a las actividades programadas por la tutora y estan disponibles
con mas detalle en el Anexo A.

4.2.2. Analisis de resultados

En esta seccion se detallan las observaciones y posterior analisis realizado. Primero se
describe las observaciones del taller de computacion y luego del taller de lectura con sus
respectivas tareas. Por ultimo, se incluye algunas apreciaciones de la profesora a cargo de estos
cursos, a la cual se le ha realizado interrogantes posteriores de acuerdo a las tareas realizadas y
evaluadas en este estudio.

Taller de computacion “Computacion para la vida laboral”

Las sesiones del taller de computacion de lectura observadas se realizaron en dos bloques
horarios en distintas semanas y el perfil de usuario participante corresponde a alumno de etapa
2y 3.

Tareas realizadas en Microsoft Power Point

33%

67%

Logrado Logrado parcialmente

Figura 4.1 Grafico de tareas realizadas en Microsoft Power Point

En primera instancia, es importante destacar que en general los alumnos necesitan apoyo
de la profesora para crear sus presentaciones y para volverlas a abrir cada vez que comienza la
clase. Tal como muestra la figura 4.1, los resultados de las tareas realizadas indican que un 67%
de los usuarios logran el objetivo de las tareas con eficacia y no requieren de tanto apoyo al
momento de interactuar con la herramienta software, suelen pedir ayuda para escribir
correctamente lo que desean presentar. Por otro lado, el 33% de los usuarios logra parcialmente
estas tareas, necesitan de apoyo constante para llevarlas a cabo, no suelen recordar los pasos
para crear una nueva diapositiva ni como insertar una imagen.

Ciertos estudiantes presentan algunas complicaciones para guardar la presentacion, lo
hacen muy rapido y terminan presionando “No guardar” cuando el sistema se los pregunta.
Buscar una imagen en Google no parece ser una tarea dificil de lograr, la mayoria lo logra sin
embargo presentan en ocasiones dificultades para escribir correctamente lo que estan buscando.
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Al descargar una imagen o gif, suelen cometer el error de descargar la direccion del sitio en vez
de la imagen, pero mayor parte de las veces logran el objetivo.

Herramienta software Microsoft Power Point: Los alumnos reconocen la barra de
herramienta principal ya que es similar a la de Microsoft Word, herramienta ya vista en el taller.
Los alumnos necesitan repetir las tareas realizadas de forma sistematica para memorizar cada
paso ya que suelen olvidarlos.

Como acotaciones a la interaccion ejecutada con el computador de escritorio, se destaca
que el uso del mouse les resulta facil. La mayoria comprende el objetivo del botén derecho e
izquierdo, sin embargo, una parte de los estudiantes evaluados presentan dificultades con el
boton derecho al aplicarlo.

Taller de lectura

Las sesiones del taller de lectura observadas se realizaron en dos blogues de horario y el
perfil de usuario corresponde a las etapas 1 y 2 del desarrollo educacional.

Tareas realizadas taller de lectura

33%

67%

Logrado Medianamente logrado

Figura 4.2 Grafico de tareas realizadas en taller de lectura

En la figura 4.2 se muestra graficamente la eficacia de las tareas realizadas. Un 67% de
los usuarios demuestra lograr sin mas complicaciones las tareas impuestas. Para asociar
imagenes a su palabra no tienen mayores problemas. Completar la sopa de letras conlleva méas
tiempo respecto de otras tareas, sin embargo, logran el cometido. Se destaca el buen manejo con
el mouse, en términos de precision y desplazamiento del mismo para mover elementos de
disefio.

Se da lugar a que un 33% de los usuarios logra medianamente completar sus tareas,
especificamente en las tareas de asociacion de palabras antdnimas/sinénimas y creacion de
parrafos. Por un lado, los alumnos presentan dificultades al no comprender significados de
palabras, lo que produce una ralentizacién del desarrollo y constante necesidad de apoyo por
parte de la profesora. Se destaca que de igual forma son personas mas auténomas ya que al
momento de tener problemas piden ayuda. Por otro lado, la tarea 4 crear parrafos con palabras
predeterminadas suele ser la més dificil para los alumnos en etapas 2 y 3. La mayor parte de

19



ellos presenta debilidades en la comprension del texto o de la historia de él, por lo que
usualmente piden ayuda a la profesora.

Uso de Tablet. Tarea 5: Completar palabra

Dentro de los talleres de lectura se observo que se realizd cierta tarea como apoyo al
desarrollo de la clase con tablets, descritos anteriormente. Los resultados se muestran en la
figura 4.3.

Tareas realizas con tablet

50% 50%

Logrado Medianamente logrado

Figura 4.3 Grafico de tareas realizadas con tablet

Se reconoce que un 50% de los usuarios logran realizar las tareas impuestas por la
profesora y en general no necesitan ayuda para desarrollarlas. Sin embargo, el otro 50% presenta
dificultades para ello por lo que requieren de mas apoyo para solucionar distintos problemas
que surgen en la interaccién. En ocasiones por error de los usuarios, la aplicacién se cerraba y
lograban volver a ella, por lo que pedian ayuda. Los alumnos se manifiestan positivos a la
utilizacion de tablets. La aplicacion es dinamica e interactiva y pone énfasis en los logros
realizados. Sin embargo, se reconoce que existen ciertas debilidades ante este dispositivo. Es
importante destacar en primera instancia que los alumnos reciben los tablets con la aplicacion
ya preparada, es decir los usuarios evaluados no conseguian abrir la aplicacion para llevar a
cabo las actividades.

Percepciones del docente a cargo

La docente Ana Figueroa es profesional en el area de la educacion especial y esta a cargo
de los talleres de computacion y de lectura mediante uso de TIC. En cuanto a sus clases,
manifiesta que cada tarea realizada en sus talleres debe ser constante para que no se olviden por
lo que repasan siempre los contenidos ya vistos. Ademas, pone énfasis en disefiar recursos con
colores que los alumnos perciben mejor (negro y rojo).

Se realiz0 ciertas preguntas referidas al uso de tablets en la fundacién, cuando se utiliza
mas 0 en qué contextos ya que no suelen ocuparlo como herramienta principal. Antes esto la
educadora expresa que no se utiliza mucho los tablets ya que no existen aplicaciones especificas
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que satisfagan las necesidades de los alumnos, especialmente para los que estan en la etapa 2.
Por ello la herramienta Edilim resulta eficaz ya que puede crear tareas adecuadas a los alumnos.
Para las etapas 3 y 4 si logra encontrar aplicaciones que apoyan el proceso de comprension de
silabas.

4.2.3. Fortalezas y debilidades en la interaccion

Luego de las observaciones realizadas, es posible concluir y detallar un conjunto de
fortalezas y debilidades en la interaccion con el computador de escritorio y tablet.

4.2.3.1. Fortalezas

e Computador de escritorio
Anélisis hardware

1. Mouse: El uso del mouse brinda una facilidad para realizar las tareas en el computador
de escritorio. Los usuarios, tanto de las etapas 2 y 3 manejaron el mouse con precision
y utilizaron bien los botones de él. La mayoria de las actividades realizadas requerian
deslizar elementos, en algunos con mucha precision por lo que se logré identificar que
la interaccion con este dispositivo es positiva y eficaz.

2. Teclado: Los alumnos se manejan bien con este dispositivo de interaccion, reconocen
y utilizan con fluidez las teclas especificamente el teclado alfanumérico, tecla de
espacio y borrar.

Andlisis software

Los recursos educacionales son preparados y disefiados por la profesora mediante Edilim,
lo que resulta ser completamente adecuado para los usuarios. La combinacion de colores y
tamafio de letras logran ser de muy buen apoyo al aprendizaje. Ademas, como la pantalla es
amplia, los usuarios logran reconocer con claridad los elementos de la interfaz.

e Tablet
Anélisis hardware

Pantalla tactil: Las caracteristicas del tablet resultan ser 6ptimas para la manipulacion de
esta. La precision para seleccionar elementos a través de un solo toque resulta eficaz en la
mayoria de las veces. Dentro de los movimientos basicos que se realizan en pantallas tactiles,
se ha detectado que los usuarios suelen realizar con satisfaccion los movimientos “Tap” (figura
4.4), “Drag y Flick” (figura 4.5) y “Scroll”.

Figura 4.4 Movimiento “Tap”
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Los movimientos “drag” y “flick” (figura 4.5), es decir, desplazar o arrastrar suelen
utilizarse en aplicaciones en YouTube, herramienta con un gran porcentaje de uso dentro de los
usuarios, para actividades como desplazar videos y el movimiento “Tap” para seleccionar un
elemento. Ademas, se considera que los usuarios podrian realizar estos movimientos de igual
forma que con el mouse en una pantalla tactil.

U

Figura 4.5 Movimientos “Drag” y “Flick”

Andlisis software

Se destaca que las aplicaciones son interactivas, dindmicas y destacan los logros de los
usuarios. Existen aplicaciones disponibles que apoyan el proceso de comprension de silabas y
creacion de palabras a través de ellas. Por ello se destaca que son una herramienta positiva para
el desarrollo educativo que se deberia potenciar.

4.2.3.2. Debilidades

e Computador de escritorio
Anélisis hardware

1. Mouse: Si bien se destaca que la manipulacién del mouse junto con los botones es
facil, los usuarios ignoran en ocasiones el objetivo que cumple el botdn derecho. Esto
ocurre en general en el taller de computacion.

2. Teclado: Un gran porcentaje de los usuarios ignora las teclas que no comprenden las
alfanumeéricas, espacio y borrar. Al ser teclas que suelen no ocupar constantemente en
sus tareas, lo olvidan a pesar de que se les explicaba la funcion de cada tecla.

Andlisis software

La herramienta utilizada para el taller de computacion, Microsoft PowerPoint, resulta no
ser comprendida en tu totalidad. Los usuarios son capaces de reconocer solo las opciones o
elementos que constantemente utilizan como por ejemplo en la barra de tareas “Inicio” e
“Insertar”. La dificultad para identificar el uso del boton derecho del mouse les dificulta el crear
una nueva diapositiva.

e Tablet
Andlisis hardware

Pantalla tactil: Luego de lo observado, se aprecia que los usuarios tienden a estar mas
familiarizados con esta herramienta al ser mas amigables y llamativas. Dentro de los
movimientos basicos que se realizan en pantallas tactiles, se observan dificultades con el doble
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“Tap”, “Pinch” y “Spread”. Los movimientos ‘“Pinch” y “Spread” (figura 4.6), reducir y
aumentar fueron movimientos no observados a cabalidad, pero se detecta leves dificultades para

&) )

Figura 4.6 Movimientos “Pinch” y “Spread”

Teclado tactil: los usuarios demuestran ciertas dificultades para escribir en general
palabras y el tamafio reducido del teclado hace mas dificil la realizacion de la tarea. EI mismo
problema se repite en elementos en general pequefios en esta herramienta, lo cual es
contraproducente teniendo en cuenta la aceptacion que tiene esta en los usuarios.

Andlisis software

La escaza oferta de aplicaciones adecuadas para las necesidades de los usuarios presenta
la primera barrera para profesores y alumnos, ya que se necesita encontrar aplicaciones que
trabajen con las palabras que los alumnos conocen o que estan estudiando. Como esto no ocurre,
se opta por alguna aplicacion mas acorde, en este caso “Silabando”. El unico inconveniente de
esta, es que suelen haber palabras o elementos con nombres inadecuados por el contexto del pais
o cultura, por ejemplo: palta-aguacate.

Por otro lado, el dispositivo mismo no es intuitivo para los usuarios, al momento de
encontrarse en problemas no logran solucionarlo. Esto puede deberse a que el tablet proporciona
muchas opciones, con colores no adecuados para los usuarios, lo que puede causar confusion en
ellos.
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5 Conjunto de fortalezas y debilidades en la interaccion

A continuacion, se presenta en la tabla 5.1 el conjunto identificado de fortalezas y
debilidades en la interaccion con dispositivos tecnoldgicos. En este se presenta el conjunto
refinado luego de desarrollada la etapa de validaciéon, en la cual se identificaron mas elementos
en la interaccién y se incluye un nuevo dispositivo, la pizarra interactiva digital, para la
evaluacion. Cada elemento del conjunto se ha identificado con un Id, en donde Fn hace
referencia a una fortaleza en la interaccion y Dn a una debilidad. Por Gltimo, se ha organizado
este conjunto por dispositivo tecnoldgico comenzando por el computador de escritorio, seguido
de tablet para finalizar con la pizarra interactiva digital.

Tabla 5.1 Conjunto de fortalezas y debilidades en la interaccion con dispositivos

tecnoldgicos

Computador de Escritorio

Id Descripcion

F1 El usuario comprende, prefiere y usa con eficacia el sistema de la aplicacion
YouTube

F2 El usuario comprende y se desenvuelve eficazmente en sistemas
audiovisuales

F3 El usuario realiza eficazmente las configuraciones de volumen y
apagar/encender el computador

F4 El usuario reconoce elementos de disefio en la interaccion tales como
simbolos de busqueda, cerrar sitios web y flechas de direccion

F5 El usuario usa eficazmente el mouse para realizar desplazamientos y utilizar
el boton primario

6 El usuario reconoce la ubicacion de teclas alfanuméricas, barra espaciadora,
backspace y Enter en el teclado de escritorio y las usa eficazmente

F7 El usuario maneja los elementos de escritorio tales como carpetas e iconos de
herramientas que suele utilizar

DS El usuario desconoce como resolver problemas de configuracién especificas
tales como desconexiones de internet

D9 El usuario desconoce opciones especificas que ofrece Office y presenta
dificultades para realizar tareas que no son recurrentes

D10 El usuario reconoce las opciones que ofrece el boton secundario del mouse
en ciertas tareas que ha memorizado

D11 El usuario desconoce la funcion de teclas que no suelen usar tales como
tildes, simbolos y otros caracteres

D12 El usuario tiene dificultades de precision al usar el mouse lo que se observa
cuando son elementos muy pequefios

D13 El usuario presenta dificultades en la interaccién con el contenido de
ventanas emergentes (pop-up)
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El usuario presenta confusion para comprender el orden de las carpetas del

D14 .

explorador de archivos
Tablet

F15 | El usuario reconoce iconos de aplicaciones usadas recurrentemente

F16 El usuario realiza sin problemas movimientos de deslizamiento en pantalla
tactil

F17 El usuario prefiere aplicaciones didacticas audiovisuales disponibles en Play
Store e interactua con los sistemas facilmente

F18 El usuario manipula eficazmente el dispositivo tanto como para
encender/apagar y modificar el volumen

F19 El usuario logra realizar tareas en sistemas que requieren de la interaccion
mediante micr6fono, pronunciando en su busqueda frases o palabras cortas

D20 El usuario confunde elementos que poseen forma similar y colores opacos o
en otros tonos semejantes

D21 El usuario presenta pequefias dificultades para seleccionar elementos en
pantalla tactil, lo cual no representa un obstaculo importante en la interaccién

D22 El usuario presenta dificultades para escribir en teclado tactil debido a que no
reconoce una misma letra como mindscula y mayuscula

D23 El usuario presenta dificultades en sistemas que requieren de la interaccion
con micréfono y modular bien, esto es debido a problemas de pronunciacion

Pizarra interactiva digital

F24 El usuario manipula eficazmente las herramientas de escritura en Smart
Notebook

F25 El usuario es capaz de entender y realizar las actividades interactivas y
utilizar eficazmente el plumon de la pizarra

D26 El usuario presenta dificultades para utilizar el borrador de la pizarra
interactiva digital debido a que no funciona como un borrador tradicional

D27 El usuario desconoce cémo resolver problemas de configuracion que ocurran

en el momento
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6 Validacion del conjunto de fortalezas y debilidades en la

interaccion

Luego del analisis realizado a partir de los experimentos piloto, se ha resuelto disefiar
experimentos controlados con el fin de validar el conjunto presentado y verificar si estos son
elementos importantes en la interaccion con dispositivos tecnologicos.

6.1. Dispositivos tecnologicos evaluados

La validacion del estudio comprende el analisis a partir de la evaluacion de la experiencia
de usuario para tres dispositivos tecnoldgicos en especifico: tablet, computador de escritorio y
pantalla digital interactiva, los cuales se encuentran disponibles en la fundacion Aparid. A
continuacidn, se presentan caracteristicas de cada dispositivo que pueden resultar importantes
en el andlisis posterior:

e Tablet: modelo Samsung Galaxy Tab 2.
e Computador de escritorio: modelo All in one HP, Pavilion 20.
e Pizarra interactiva: Smart Board serie X800

6.2. Cuestionario sobre uso de dispositivos tecnologicos

A continuacioén, se presenta el analisis cuantitativo y cualitativo a partir de los datos
obtenidos a través de la realizacion del cuestionario sobre uso de dispositivos tecnoldgicos
dirigido a los apoderados de los usuarios participantes.

6.2.1. Analisis cuantitativo

Como consecuencia de las preguntas realizadas a los apoderados respecto al uso que dan
sus pupilos con los distintos dispositivos tecnoldgicos y en cuanto a las percepciones alcanzadas
durante la realizacion de esta, se presenta un grafico correspondiente a los dispositivos
tecnoldgicos utilizados por los usuarios y que se aprecia en la figura 6.1. Para mayor detalle del
andlisis realizado, revisar Anexo B.

Los apoderados han sefialado que un 32% de los usuarios utiliza predominantemente el
teléfono téctil, luego el 23% suele usar tablet y notebook, lo que demuestra que el usuario
participante se encuentra familiarizado con dispositivos tecnoldgicos con pantalla tactil. El 13%
de los usuarios usa computador de escritorio, un 7% Ipad y el 3% Smart TV. Estos datos reflejan
que los dispositivos tecnoldgicos evaluados en este estudio no se alejan de la realidad del
usuario, a excepcion de la pizarra interactiva digital. Sin embargo, esta ultima no se diferencia
en mucho a una pizarra tradicional, por lo que en la evaluacion se pondra mas énfasis en la
interaccion con el software.
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Dispositivos tecnoldgicos utilizados

35% 32%

30%

2504 23% 23%

20%

15% 13%

10% 7%

5% I 3%

0% -
Teléfono tactil  Tablet Ipad Notebook  Computador Smart TV

de escritorio

Figura 6.1 Dispositivos tecnoldgicos utilizados

Los datos anteriores se complementan con los resultados acerca de las actividades que
suele realizar el usuario en los dispositivos, dentro de los cuales se refleja que un 39% ve videos
0 escucha musica, el 28% usa tablet para jugar algin juego en particular o ver peliculas en
notebook, mientras que la minoria 5% ocupa teléfono tactil para realizar llamadas. Ante esto,
en la figura 6.2, se identifica que efectivamente el usuario utiliza los dispositivos como medio
audiovisual, por lo que 39% de ellos suele utilizar YouTube. Los apoderados indican otras
aplicaciones que usan sus pupilos dentro de las cuales mencionan WhatsApp, Netflix, e
Instagram con 11%, mientras que Facebook un 17%.

Aplicaciones utilizadas
45%
40% 39%
35%
30%

25%

20% 17%
15% 11% 11% 11% 11%
10%
5%
0%
Youtube WhatsApp Facebook FES Kids Netflix Instagram

Figura 6.2 Aplicaciones utilizadas
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6.2.2. Analisis cualitativo

A continuacion, la tabla 6.1 presenta un resumen acerca de las apreciaciones de los
apoderados de los usuarios a partir del cuestionario y que se han asociado al conjunto de
fortalezas y debilidades en la interaccion.

Tabla 6.1 Andlisis cualitativo Cuestionario sobre dispositivos tecnologicos

. - . . ¢El estudiante necesita de ayuda para utilizar
Mencione facilidades en la interaccion del X - - .
. PR .. dispositivos tecnologicos? - Mencione
estudiante con el uso de algun dispositivo - . . .
ot dificultades en la interaccion del estudiante con
tecnologico. L o .
el uso de algun dispositivo tecnologico.
Facilidades Asociacion Dificultades Asociacion
Buscar peliculas en Netflix F1 Encontrar sitios nuevos en la web D22
Encender/Apagar computador £3 Escribir palabras correctamente en D22
el buscador
D LEIEr D OE ISR I F17 Realizar llamadas telefonicas D21
en tablet
Busqueda de canciones/videos Solucionar problemas de
F1 . L D8
en YouTube configuracion
Escribir en teclado F6 Precision con mouse D12
Enviar mensajes por WhatsApp F17 Descargar aplicaciones nuevas D20
Buscar en el navegador con £1
microfono

En la tabla 6.1 se presentan percepciones positivas y negativas en la interaccion,
catalogadas como facilidades y dificultades. Posteriormente se realizd una asociacion de estas
percepciones al elemento mas correspondiente del conjunto de fortalezas y debilidades en la
interaccion. Esto se realizo con la finalidad de identificar si los elementos importantes para los
apoderados de los usuarios son considerados en el conjunto inicial.

Es posible mencionar algunas conclusiones a partir de la asociacion realizada. En primer
lugar, en el item F1 El usuario comprende, prefiere y usa con eficacia el sistema de la aplicacion
YouTube, se ha incluido la percepcidn que hace referencia a la aplicacion Netflix; en este punto,
se puede reconocer que puede existir cierta similitud entre ambas aplicaciones que puede estar
favoreciendo la busqueda de contenidos por los usuarios. Por lo tanto, serd interesante
inspeccionar ciertas similitudes entre estas aplicaciones y evaluarlas.

En el item D22 El usuario presenta dificultades para escribir en teclado tactil debido a
gue no reconoce una misma letra como minuscula y mayuscula, se ha incluido percepciones en
donde se mencionan dificultades por parte del usuario para escribir palabras correctamente y
realizar busquedas nuevas en el navegador. Estas se han identificado en este item debido a su
directa relacion con la escritura, actividad en donde la mayor parte de los usuarios presenta
dificultades sobre todo si se trata de una palabra nueva para ellos. Es necesario referirnos a los
distintos perfiles de usuarios que de comentaran en el apartado siguiente, en donde el usuario
estd en una etapa de conocer progresivamente mas palabras y su significado, por lo que es de
esperar en las evaluaciones que sea un elemento reiterativo como dificultad en la interaccién.
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Por dltimo, el conjunto F17 EI usuario prefiere aplicaciones didacticas audiovisuales
disponibles en Play Store e interactta con los sistemas facilmente, compuesto por percepciones
donde se alude a aplicaciones como WhatsApp Y juegos disponibles para Android se contrapone
en cierta medida a el item D20 El usuario confunde elementos que poseen forma similar y
colores opacos 0 en otros tonos semejantes, en donde se han incluido percepciones tales como
descargar aplicaciones. Si bien esta ultima actividad conlleva problemas de configuracion (D8),
se ha identificado que los usuarios suelen confundir elementos o iconos al utilizar el dispositivo
tablet. Dicho esto, sera relevante evaluar estos aspectos y observar si el usuario logra realizar
efectivamente los objetivos que se propone.

Tabla 6.2 Cantidad de percepciones asociadas a conjunto de fortalezas y debilidades en
Computador de Escritorio y tablet

Cantidad de
Id Descripcién percepciones
identificadas

El usuario comprende, prefiere y usa con eficacia el sistema de la

F1 o

aplicacién YouTube 10
F2 El usuario comprende y se desenvuelve eficazmente en sistemas

audiovisuales 12
F3 El usuario realiza eficazmente las configuraciones de volumen y

apagar/encender el computador 2
Fa El usuario reconoce elementos de disefio en la interaccion tales como

simbolos de busqueda, cerrar sitios web y flechas de direccion 0
Fs5 El usuario usa eficazmente el mouse para realizar desplazamientos y

utilizar el boton primario 2

El usuario reconoce la ubicacion de teclas alfanuméricas, barra
F6 | espaciadora, backspace y Enter en el teclado de escritorio y las usa

eficazmente 3
£7 El usuario maneja los elementos de escritorio tales como carpetas e iconos

de herramientas que suele utilizar 2
D8 El usuario desconoce como resolver problemas de configuracion

especificas tales como desconexiones de internet 2
D9 El usuario desconoce opciones especificas que ofrece Office y presenta

dificultades para realizar tareas que no son recurrentes 0
D10 El usuario reconoce las opciones que ofrece el boton secundario del mouse

en ciertas tareas que ha memorizado 0
D11 El usuario desconoce la funcion de teclas que no suelen usar tales como

tildes, simbolos y otros caracteres 0
D12 El usuario tiene dificultades de precision al usar el mouse lo que se

observa cuando son elementos muy pequefios 2
D13 El usuario presenta dificultades en la interaccion con el contenido de

ventanas emergentes (pop-up) 0
D14 El usuario presenta confusion para comprender el orden de las carpetas del

explorador de archivos

F15 | El usuario reconoce iconos de aplicaciones usadas recurrentemente
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F16 El usuario realiza sin problemas movimientos de deslizamiento en pantalla
tactil 0
F17 El usuario prefiere aplicaciones didacticas audiovisuales disponibles en
Play Store e interactla con los sistemas facilmente 6
F18 El usuario manipula eficazmente el dispositivo tanto como para
encender/apagar y modificar el volumen 0
El usuario logra realizar tareas en sistemas que requieren de la interaccion
F19 | mediante micr6fono, pronunciando en su blsqueda frases o palabras
cortas 1
D20 El usuario confunde elementos que poseen forma similar y colores opacos
0 en otros tonos semejantes 1
El usuario presenta pequerias dificultades para seleccionar elementos en
D21 | pantalla tactil, lo cual no representa un obstaculo importante en la
interaccion 2
D22 El usuario presenta dificultades para escribir en teclado tactil debido a que
no reconoce una misma letra como mindscula y mayuscula 8
El usuario presenta dificultades en sistemas que requieren de la
D23 | interaccion con micréfono y modular bien, esto es debido a problemas de
pronunciacién 0
TOTAL 53

En la tabla 6.2 se presenta la cantidad de percepciones indicadas por los apoderados de
los usuarios y que se han asociado al conjunto de fortalezas y debilidades. También se incluye
un gréfico para representar de forma visual la cantidad de percepciones asignadas a los
elementos que componen el conjunto identificado. Posteriormente se presenta un analisis
cualitativo de los resultados en relacion a como afectan estos en la experiencia de usuario en la

interaccion con los sistemas.

Percepciones por conjunto de fortalezas y debilidades
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Figura 6.3 Cantidad de percepciones por conjunto de fortalezas y debilidades




Como se puede observar en la figura 6.3, las apreciaciones de los apoderados de los
usuarios que mas se repite es D22 El usuario presenta dificultades para escribir en teclado tactil
debido a que no reconoce una misma letra como minuscula y mayuscula. Esto también se
observé en computador de escritorio, por lo que se concluye que el usuario efectivamente tiene
mas problemas cuando se trata de escribir palabras correctamente. Este item serd importante
evaluar considerando los dispositivos tecnoldgicos en el estudio y comprobar si es una limitante
en la interaccion.

Otro elemento reiterativo es F1 El usuario comprende, prefiere y usa con eficacia el
sistema de la aplicacion YouTube. Esta es una actividad puntual dentro de los elementos
identificados inicialmente y por lo que es importante que los apoderados la reconozcan como
tal. Dentro de las percepciones asociadas a este item, es muy importante mencionar una en
cuestion, que sefala que el usuario realiza busquedas a través de micréfono en el navegador, la
cual no se habia considerado dentro del conjunto inicial de fortalezas y debilidades en la
interaccion. Por lo tanto, se puede concluir que es una actividad en la que el usuario demuestra
mayor fortaleza al interactuar con la aplicacion y la cual es relevante evaluar en distintos
aspectos.

Luego, el tercer item mas reiterativo es F17 El usuario prefiere aplicaciones didacticas
audiovisuales disponibles en Play Store e interactta con los sistemas facilmente. Este elemento
es mas general e involucra las aplicaciones que los usuarios utilizan en dispositivos tablet, lo
cual se complementa con el andlisis cuantitativo en donde se identifico que el 28% de los
usuarios lo utiliza para jugar algin juego en el dispositivo. Estas percepciones concuerdan con
las expresadas y asociadas en el item F2 El usuario comprende y se desenvuelve eficazmente en
sistemas audiovisuales, en donde el apoderado menciona que los usuarios no tienen problemas
para utilizar aplicaciones o juegos en dispositivo tablet. Estas categorias seran importantes de
evaluar para considerar elementos o sistemas que pueden estar provocando el interés por el
usuario.

Se destacan algunas apreciaciones del item D8 El usuario desconoce como resolver
problemas de configuracion especificas tales como desconexiones de internet, elemento en que
los apoderados observan dificultades tanto en el dispositivo tablet y computador de escritorio.
También indican que los principales problemas se dan con la conexion a internet ante lo cual
los usuarios no pueden solucionarlo por ellos mismo. Serd muy relevante a la hora de evaluarlo,
ya que se identificara los elementos que realmente utiliza el usuario y otros que debiese conocer
para la correcta realizacion de sus tareas.

A continuacion, la tabla 6.3 presenta el conjunto de fortalezas y debilidades junto con su
clasificacion segun fortaleza o debilidad y la cantidad de percepciones identificadas. Por ultimo,
se ha agregado una asociacién software (SW) o hardware (HW) por cada elemento. Esto con el
fin de reconocer si las interacciones identificadas, positivas 0 negativas, estdn mas asociadas a
sistemas operativos o aplicaciones o bien a algun componente fisico de los dispositivos en
cuestion.

Tabla 6.3 Conjunto identificado por asociacion SW/HW

Cantidad de
Id Fortaleza/Debilidad | percepciones | Asociacion
F1 Fortaleza 6 SW
F3 Fortaleza 2 SW
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F6 Fortaleza 1 HW
D8 Debilidad 2 SW
D11 Debilidad 2 HW
F16 Fortaleza 4 SW
D19 Debilidad 1 SW
D20 Debilidad 2 SW
D21 Debilidad 8 SW

En base a la la tabla anterior, es relevante destacar que la mayoria de las percepciones
identificadas representan elementos en la interaccion ligados mas a software que a hardware.
Los apoderados de los usuarios mencionaron situaciones como fortaleza en donde las
aplicaciones parecen ser las principales causales de estos resultados; paralelamente, las
debilidades identificadas también resultan ser mas afines a elementos del sistema operativo y de
herramientas de configuracion de los dispositivos tecnoldgicos. En cuanto a percepciones
asociadas a hardware se reconoce que, a pesar de ser mencionado pocas veces en el cuestionario
realizado, seran elementos considerados en los experimentos para su evaluacion. Por otro lado,
los elementos asociados a software requieren sin duda un mayor estudio y evaluacion que se
considerara en el disefio de los experimentos controlados.

6.3. Prueba con usuarios

6.3.1. Disefio de la prueba

La prueba consistio en una serie de experimentos que fueron disefiados tomando en cuenta
los resultados de los experimentos piloto y el analisis del cuestionario sobre dispositivos
tecnoldgicos. Se consideraron estos elementos de manera de comprobar si efectivamente
ocurren o son relevantes en la interaccion del usuario con dispositivos tecnologicos. Cada
experimento de la prueba fue disefiado para verificar ciertos aspectos en la interaccion, por lo
que cada una se ha destinado a ciertos perfiles de usuario.

Para llevar a cabo el experimento se ha solicitado al usuario realizar las tareas predefinidas
las cuales se describen y analizan una por una con el fin de presentar de forma mas accesible el
analisis. Las pruebas que involucran una serie de experimentos, tanto para dispositivos tablet,
computador de escritorio y pizarra interactiva digital, se describen en el apartado 6.4 junto con
su analisis.

6.3.2. Contexto

Los experimentos controlados, al igual que los experimentos piloto, se han realizado en
un ambiente no controlado, es decir, no se utiliz6 un laboratorio de usabilidad debido a la
particularidad del sujeto de estudio, sino que se desarrolld en las dependencias de la fundacion
Aparid. En la sala de computacion, la cual consta de 6 computadores de escritorio, se ha llevado
a cabo los experimentos que involucran el uso de este dispositivo mas la tablet. En otra sala
apartada, se ubica la pizarra digital interactiva en la cual se realizan los experimentos que la
implican.
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Por lo tanto, se ha modificado la planificacion de cada taller durante la realizacion de los
experimentos controlados. En cada uno de estos, se le ha solicitado al usuario que ejecute ciertas
tareas, previo aviso a la tutora a cargo de los talleres. Para la realizacion de los experimentos se
conto con la participacion de 11 estudiantes que asisten a la fundacion Aparid.

6.3.3. Perfil de usuario

Las observaciones fueron realizadas con la participacion de usuarios con sindrome de
Down, los cuales son alumnos que asisten regularmente a la fundacién Aparid luego de sus
clases en colegios de integracion o educacion especial. Su asistencia a la fundacion es posterior
a horario de clases y como apoyo al desarrollo educacional. Las edades de los usuarios fluctian
entre los 8 y 21 afios; mientras unos asisten desde hace algunos afios a la fundacién, otros llevan
toda su vida.

Como se ha mencionado en el capitulo 3.2, la anomalia cromosémica afecta en distintos
grados a las personas, es por ello que, para el desarrollo de los talleres de lectura global, la
fundacion Aparid se rige por un manual de lectura para estudiantes con sindrome Down. Este
manual propone un método de lectura el cual consta de 4 etapas, las que se diferencian entre si
por los objetivos concretos y por los materiales propios de cada una de las etapas y que se
describen en el Anexo C. Conjunto a esto, se ha realizado un cuestionario sobre uso de
dispositivos tecnologicos, el que ha permitido refinar el perfil de usuario deseado para este
estudio.

Por lo tanto, se ha elaborado el perfil de usuario a partir de lo mencionado, el cual consta
de tres niveles y serén base para la realizacion de los experimentos del estudio. Cabe destacar
gue estos niveles no estan relacionados a un rango etario, sino que se adectan al desarrollo del
estudiante:

Nivel 1: Alumnos y alumnas que no saben leer ni escribir de forma auténoma, suelen
reconocer ciertas letras, objetos, figuras e imitan frases. Poseen muy poca percepcion y
discriminacion de las cosas, asi como la asociacion de palabras. Son personas dependientes y
con poca capacidad comunicativa, por lo que requieren de la ayuda de sus apoderados para la
realizacion de sus actividades. En general son estudiantes que llevan poco tiempo asistiendo a
la fundacion.

Nivel 2: Alumnos y alumnas que saben leer y escribir, reconocen y comprenden un mayor
nimero de palabras, iconos, figuras y objetos. Son mas auténomos, sin embargo, ante un
problema no logran solucionarlo por si mismos por lo que suelen necesitar la ayuda de la
profesora para realizar sus actividades. La comunicacion e interaccion con los demas es clara.
En general son estudiantes que llevan un periodo de tiempo en la fundacidon y asisten varios dias
a la fundacion.

Nivel 3: Alumnos y alumnas capaces de leer con fluidez, reconocer y comprender un
mayor nimero de palabras e iconos usualmente utilizados. No presentan mayor complicacion
para comunicarse e interactuar con los demas. Son auténomos e intentan solucionar sus
problemas antes de pedir ayuda. En general son estudiantes que llevan un largo periodo de
tiempo asistiendo a la fundacion.

Las principales diferencias que se pueden presentar entre usuarios de un mismo nivel se
deben a las caracteristicas propias de su personalidad, pues algunos usuarios son mas
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introvertidos, otros mas extrovertidos, algunos son mas temerosos ante nuevas actividades o
bien mas desordenados en la sala de clases.

6.3.4. Ejecucion de la prueba

Como se menciono, la prueba consta de una serie de experimentos controlados y dado el
contexto de estas, se necesitaron varias sesiones para llevarlas a cabo, las cuales estaban
contempladas en la planificacién del estudio. Dicho esto, los experimentos controlados se
desarrollaron durante los meses de septiembre, octubre y noviembre de 2017, 4 dias a la semana.
Los dias lunes y miércoles desde 16:00 hrs. hasta las 18:00 hrs.; jueves desde las 16:00 hrs.
hasta las 17:00 hrs. y viernes desde las 14:00 hrs. hasta las 15:00 hrs. A cada usuario se le
menciono que estaba realizando un estudio para la universidad y a continuaciéon se le explico la
tarea que debia realizar.

Cada tarea involucrd distintos dispositivos tecnoldgicos y en algunas, elementos de apoyo
como anotaciones en papel. A lo largo de cada semana, se evaluaron los dispositivos tablet,
computador de escritorio y pizarra interactiva digital. Cada sesion tiene una duracién de 1 hora,
en las cuales se trabajé con un dispositivo en particular, junto con actividades, sistemas y
aplicaciones especificas a evaluar.

Es importante destacar que los experimentos se desarrollaron bajo la supervision de la
docente a cargo de los talleres. Con ella se llevd una relacion amena desde los comienzos del
estudio y es quien conoce mas al usuario participante. Es por ello que en varias ocasiones
intervino en los experimentos para ofrecer ayuda y respaldo ante eventualidades en el desarrollo
de cada experimento.

Dado el perfil de usuario que se ha abordado en el estudio, nos encontramos en situaciones
en donde el participante tomaba una posicion de rechazo ante un experimento. Esto repercute
directamente en la planificacion del estudio y en el desarrollo de la prueba, por lo que algunos
experimentos no fueron realizados por todos los usuarios que se esperaba. En otras
oportunidades, se intentd que el usuario volviera a realizar el experimento en una siguiente
sesion, en donde su actitud fue positiva.

6.3.5. Limitaciones de los experimentos

En esta seccidn se presentan los factores que posiblemente afectaron la realizacion de la
prueba que estd compuesta por experimentos controlados.

1. Fatiga posterior al colegio: Dado que todos los estudiantes asisten a un colegio y
paralelamente a la fundacion por las tardes, es usual notar en ellos en distintos grados
y en distintas formas, la fatiga producto de un largo dia educativo. Como la realizacién
de los experimentos se realizan en este Ultimo horario del dia, algunos estudiantes
suelen desarrollar sus tareas lo mas rapido posible o a veces no tienen deseos de
realizar algunas de ellas.

2. Distracciones: El desarrollo de los experimentos fue realizado en la sala de
computacion, compuesta por 6 computadores de escritorio. Esto quiere decir que
mientras se llevaba a cabo una tarea con un estudiante, en ocasiones este se distraia
con su compafero de al lado. Esto depende de qué tan capaz es el estudiante para
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concentrarse en una actividad, lo cual es relativo, pero siempre la profesora esta
pendiente de que no ocurran estas distracciones en la sala.

3. Trabajo con apoderados: Como se menciono en el Anexo B sobre perfil de usuario,
estudiantes perfilados como etapa 1 son menos auténomos y dependientes, por lo que
trabajan en los talleres de lectura en conjunto a sus apoderados. En el desarrollo de los
experimentos, ellos siempre estuvieron presentes, en algunas ocasiones tratando de
interferir lo menos posible en la actividad y en otras apoyando a su pupilo para lograr
la actividad.

4. Familiaridad con el evaluador: Una persona con sindrome Down no se adapta con
facilidad a entornos nuevos, es por ello que puede que la relacion con la evaluadora
sea un obstaculo en la realizacion de los experimentos. Esto se da sobre todo en los
usuarios con perfil de etapa 1, ya que son muy dependientes de sus apoderados, por lo
que una persona ajena a ellos puede resultarles invasivo.

5. Disponibilidad: EI horario en que se realizan los experimentos controlados son
blogues de 1 6 2 horas los dias lunes, miércoles, jueves y viernes. Este horario esta
sujeto a cambios debido a la programacién de la clase, por lo que este estudio se
adecud a la disponibilidad de la realizacion de los talleres. Ademas, la fundacion tuvo
vacaciones de invierno en el mes de julio que coincidié con la de mi casa de estudio,
por lo que durante ese periodo hubo un receso en la investigacion.

6. Inasistencias: Las personas con sindrome Down son mas propensas a resfrios o
enfermedades, por lo que es usual gue ocurran inasistencias a los talleres, sobre todo
en época de invierno. Debido a esto, el desarrollo del experimento depende de este
factor externo como un elemento de retraso en la planificacion.

Si bien se describen estos elementos como limitantes, el desarrollo de los experimentos y
los resultados se han podido interpretar de forma clara y concisa. La influencia de estos factores
en el estudio ha sido minima, debido a que se han tomado medidas ante esto.

Previo a la realizacion de los experimentos, se ha estrechado la relacién entre los
estudiantes y la evaluadora a cargo de este estudio, por lo que ya existe una familiaridad con los
participantes de la evaluacion. Anélogo a esto, la relacion con la tutora a cargo de los talleres es
cercana y amable, por lo que durante todo el proceso de este estudio se ha contado con su apoyo.
No sélo es positivo en este aspecto, sino que también fue importante en el disefio y anélisis de
los resultados, ya que la docente proporciona opiniones u observaciones que ha reconocido en
el avance de sus estudiantes a través de los afios.

Por ultimo, el cuestionario sobre uso de dispositivos tecnoldgicos, las observaciones de la
profesora y el analisis realizado, es posible asegurar que estos factores limitantes realmente no
influyeron en las interpretaciones realizadas luego de los experimentos realizados.

35



6.4. Analisis de resultados

6.4.1. Experimentos en tablet

Tabla 6.4 Descripcion experimento 1 - Tablet
Experimento N°1 — Tablet: Completar una serie de rompecabezas
Descripcion actividad: | Armar una serie de rompecabezas de dibujos infantiles
seleccionado por el estudiante La aplicacion utilizada es
“Rompecabezas para nifios” que ofrece varios temas de
rompecabezas a eleccion.
Objetivo: | Verificar si el usuario consigue realizar el movimiento “drag” o
“flick” y “tap” con el fin de reconocer si realiza esta tarea de la
misma forma que con mouse.
Cantidad de usuarios: | 3
Perfil de usuario: | 2 usuarios nivel 1; 1 usuario nivel 2.
Duracion tarea: | 15 minutos

Analisis de resultados

El 100% de los usuarios completd alrededor de 4 rompecabezas eficazmente. No se
observo mayor problema con la manipulacion del dispositivo, s6lo se hace hincapié en que el
movimiento “tap”, que se utiliza para tomar piezas del rompecabezas, representa una dificultad
en este dispositivo ya que ralentiza el desarrollo de esta tarea. Por otro lado, el movimiento de
desplazamiento “drag” o “flick” no presenta problemas de accion.

En cuanto a software, la aplicacion destaca cuando el usuario toma alguna pieza del
rompecabezas, por lo que el usuario comprende que ya puede desplazarse para ordenar el juego.
La interfaz es sencilla, los usuarios se limitaron a completar el rompecabezas y a buscar nuevos
temas haciendo click en el botén con forma de casa, para continuar armando mas de ellos. La
aplicacion destaca los logros del usuario y en caso de error sélo devuelve la pieza a el lugar de
inicio sin abusar de avisos de error.
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Tabla 6.5 Descripcidn experimento 2 - Tablet
Experimento N°2 — Tablet: Buscar palabras en sopa de letras

Descripcion actividad: | Buscar en la sopa de letras las palabras indicadas, las cuales estan
representadas con texto e imagen. La aplicacion seleccionada es
“Palabras infantil”. Se ha seleccionado la opcion “Muy facil” que
consta de una sopa de letras mas pequefia y tres palabras a buscar.
Objetivo: | Verificar si el usuario consigue realizar el movimiento “drag” o
“flick” con el fin de reconocer si realiza esta tarea de la misma
forma que con mouse.

Cantidad de usuarios: | 9

Perfil de usuario: | 4 usuarios nivel 2; 5 usuarios nivel 3.
Duracion tarea: | 15 minutos
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Figura 6.5 Ejemplo experimento 2

Analisis de resultados

Se observo en la actividad que 67% logré completar en promedio 5 sopas de letras con
eficacia. En cuanto a el movimiento de desplazamiento “drag” o “flick”, el usuario no tiene
problemas para desplazarse por toda la palabra cuando ya es encontrada, ya sea en direccion
izquierda-derecha, arriba-abajo, diagonal, etc. Sin embargo, se dieron ciertos casos en que el
usuario presentd problemas para encontrar la palabra que se encontraba en forma diagonal. Uno
de los factores que representaba una dificultad en estos experimentos es que algunos usuarios
tienen dislexia lo que hace mas tediosa la tarea. EI 11% de los usuarios, no le parecio una
aplicacion interesante, puesto que les fue muy dificil localizar las palabras y s6lo completo 1
sopa de letras.

El software presenta en su interfaz una alta gama de colores fuertes, por lo que no se
observo problemas visuales por parte de los usuarios. La gran cantidad de letras agrupadas y la
localizacion de la palabra fue la gran barrera en esta actividad, por lo que un 33% de los usuarios
solicitaba ayuda para encontrar palabras. La aplicacion entrega junto con la sopa de letras, la
palabra a buscar junto con su imagen; ademas destaca cuando una palabra es encontrada, por lo
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que el usuario comprende totalmente el funcionamiento. Se puede concluir, que esta actividad
es realizada con eficacia con el dispositivo tablet.

Tabla 6.6 Descripcion experimento 3 - Tablet

Experimento N°3 — Tablet: Visualizar una imagen desde galeria de fotos

Descripcion actividad:

El usuario debe tomar una foto con el tablet, luego ingresar en la
galeria de fotos, seleccionar una imagen y aumentar/reducir el
elemento para visualizarlo.

Objetivo:

Concluir si los usuarios pueden realizar los movimientos de reducir
y aumentar elementos, en este caso una foto de la galeria de
imagenes. Ademas, se evalla la manipulacion en general con el
dispositivo para tomar una foto.

Cantidad de usuarios:

8

Perfil de usuario:

2 usuarios nivel 1; 3 usuarios nivel 2; 3 usuarios nivel 3.

Duracion tarea:

10 minutos

—

Figura 6.6 Ejemplo experimento 3

Andlisis de resultados

El 100% de los usuarios realiza con eficacia esta actividad. Los usuarios reconocen el
icono de la camara del dispositivo tablet, asi como también dénde hacer clic para ingresar a la
galeria de fotos. No presentan problemas para capturar la foto, esto puede ser ya que estan
familiarizados con dispositivos méviles Android. Después, al visualizar la foto tomada, el 100%
de los usuarios realiza con éxito los movimientos “pinch” y “spread” para acercar y alejar la
imagen. En cuanto a software, esta actividad en especifico no representa dificultad, los iconos
son conocidos por los usuarios por lo que representa una tarea facil de realizar.

Tabla 6.7 Descripcion experimento 4 - Tablet

Experimento N°4 — Tablet: Buscar un video en YouTube

Descripcidn actividad:

Buscar un video de preferencia del usuario en la herramienta
YouTube, utilizando el teclado tactil.

Objetivo:

Verificar la interaccion del usuario con el teclado tactil del tablet
y determinar si realmente dificulta en la experiencia de uso su

38



tamafio dentro de la herramienta. Ademas, ver si el usuario
reconoce ciertos iconos utilizados en la interfaz de YouTube.
Cantidad de usuarios: | 9

Perfil de usuario: | 2 usuarios nivel 1, 4 usuarios nivel 2; 5 usuarios nivel 3.

Duracién tarea: | 10 minutos

Mixes de YouTube

Mix: Blur - Country Mix: Daft Punk - Mix: Tom Odell -
House Instant Crush (Video)... Another Love (Zwette...
YouTube YouTube YouTube

Figura 6.7 Ejemplo experimento 4

Analisis de resultados

Todos los usuarios participantes de esta actividad reconocen el icono de YouTube por lo
que procedieron a buscar un video de su preferencia. EI 100% de los usuarios logra reproducir
un video en YouTube, la mayoria son videos que realmente el usuario deseaba ver mientras que
otros simplemente reproducian un video al azar. En primera instancia, el 66,7% de los usuarios
se deslizé hacia abajo por la aplicacién buscando el video deseado, un 33,3% escribi6 en el
buscador palabras que ayudaron en la busqueda del video en cuestion. En este ltimo caso, se
observé problemas para escribir correctamente y el usuario no encontraba lo buscado o bien la
herramienta mostraba la correccion de la palabra y el usuario lo comprendia como tal. El 22,2%
de los usuarios sabia con claridad lo que deseaba visualizar, asi que s6lo escribi6 en el teclado
tactil, sin mayor problema para escribir correctamente Por lo general eran palabras cortas que
luego ayudaban en la reproduccion de un video especifico.

Tabla 6.8 Descripcion experimento 5 - Tablet
Experimento N°5 — Tablet: Reconocer y deslizar elementos hacia su forma
correspondiente
Descripcion actividad: | Realizar la actividad del juego “Baby Shapes & Colors” disponible
gratis en Play Store. La tarea consiste reconocer la forma y
asociarla a su par en la escena, seleccionarla y deslizarla hasta la
figura correcta, sucesivamente hasta completar todas las formas.
Objetivo: | Observar la interaccion entre el usuario con la aplicacion, verificar
si logra realizar los movimientos tocar y deslizar con los dedos.
Cantidad de usuarios: | 3
Perfil de usuario: | 2 usuarios nivel 1, 1 usuario nivel 2.
Duracion tarea: | 10 minutos
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Figura 6.8 Ejemplo experimento 5

Andlisis de resultados

El 100% de los usuarios realizé la actividad con éxito, comprendieron rapido el objetivo
de la tarea, la cual involucraba el reconocimiento de distintas formas. Los movimientos
involucrados en esta tarea fueron “tap” en donde se observo un pequefio problema de interaccion
al seleccionar el elemento en cuestion, y los movimientos “drag” o “flick” son eficazmente
realizados. En cuanto a software los usuarios reconocen el icono de casa o “home”, que los lleva
a la interfaz principal en donde pueden seleccionar mas temas del juego. Este analisis ha sido
observado en otros experimentos, por lo que se concluye que el movimiento “tap” resulta
dificultoso en la interaccion con tablet, mientras que los movimientos para deslizar elementos
“drag” o “flick” se les da con facilidad.

Tabla 6.9 Descripcidn experimento 6 - Tablet

Experimento N°6 — Tablet: Buscar un video en YouTube utilizando micr6fono
Descripcion actividad: | EI usuario debe ingresar a la aplicacion YouTube desde el
dispositivo tablet, luego iniciar la busqueda de algin video de
preferencia mediante microfono, para lo cual debe hacer clic en los
iconos con forma de lupa y micréfono y con su voz localizar el
video en cuestion.
Objetivo: | Reconocer iconos de YouTube, “lupa” y micréfono; disposicion
para aprender una tarea nueva y realizar una busqueda en la
aplicacion mediante micréfono.
Cantidad de usuarios: | 9

Perfil de usuario: | 2 usuarios nivel 1; 4 usuarios nivel 2; 3 usuarios nivel 3.

Duracion tarea: | 15 minutos
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< Buscar en YouTube @

Figura 6.9 Ejemplo experimento 6

Analisis de resultados

Para el desarrollo de la actividad, realicé una demostracién para que el usuario lo repitiera,
sefialando cuéles eran los iconos involucrados, micréfono y lupa, aunque este dltimo la mayoria
ya lo reconocia. Los usuarios comprendieron las acciones a seguir y lo repitieron buscando un
video de su propio interés. En resumen, el 78% de los usuarios completé la actividad mediante
microfono, mientras que el 22% restante no lo logro, debido entre otras causas, problemas de
pronunciacion con el sistema.

El 50% de los usuarios nivel 2 no logré realizar la busqueda de esta forma, uno rechaz6
la idea de realizar esta actividad y la realizaron de otra forma (busqueda por teclado téctil),
mientras que el otro tuvo problemas de pronunciacion. Todos los usuarios nivel 3 realizaron la
tarea con eficacia y no presentaron inconvenientes para la basqueda. Este experimento permitio
identificar un nuevo elemento que dificulta la interaccion con sistemas que requieren el uso de
la voz, el cual tiene que ver con problemas de pronunciacién. En este caso, la aplicacion
YouTube no entendié en un 55,5% de las veces lo que el usuario decia y este tuvo que volver a
pronunciar la busqueda mientras otros no lograron el objetivo.

Tabla 6.10 Descripcion experimento 7 - Tablet
Experimento N°7 — Tablet: Buscar informacion en Google
Descripcion actividad: | Dado un ejemplo escrito en papel, se solicita a los usuarios que
realicen una busqueda en el navegador de Google, a partir del
ejemplo como referencia para no tener problemas en la sintaxis.
Esta busqueda consistird en informacion acerca de Gabriela
Mistral, para la cual tendré que acceder al navegador, reconocer
iconos, identificar letras, escribir en el teclado tactil y finalmente
leer una parte de la informacion encontrada.
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Objetivo: | La actividad busca identificar en primera instancia si los usuarios
reconocen las letras del ejemplo y logran traspasarla al buscador a
través del teclado tactil; como segundo objetivo se verifica la
interaccion con el dispositivo en especifico el teclado del tablet y,
por ultimo, si el usuario logra realizar la busqueda, reconocer el
sitio web al que ingresa con énfasis en algun otro elemento no
considerado antes.

Cantidad de usuarios: | 7

Perfil de usuario: | 3 usuarios nivel 2; 4 usuarios nivel 3.
Duracion tarea: | 15 minutos
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Figura 6.10 Ejemplo experimento 7

Analisis de resultados

Dado el ejemplo escrito en papel con letra pulcra en mayuscula, el 57% de los usuarios
logro realizar la busqueda, mientras el 43% no logré hacerlo. Dentro de los motivos que
causaron dificultad a los usuarios destaco que en un 28,5% los usuarios presentaron problemas
de reconocimiento de una misma letra como mindscula/mayuscula. Por otro lado, cabe destacar
que 5 de 7 participantes no logré escribir las palabras correctamente, pero logré la basqueda
gracias a las sugerencias de Google.

En cuanto a la interaccion con el teclado, el usuario utiliza correctamente las teclas
alfanumeéricas, Enter, de borrado y barra espaciadora, el problema principal es la escritura, sobre
todo en los casos en que el usuario no reconocia las letras. Cabe destacar que los usuarios tienen
conocimiento de la ubicacion de las letras en el teclado, pero por el problema con minusculas y
mayusculas, no las encontraban. Los usuarios reconocen el icono del navegador Chrome y estan
familiarizados con el buscador para ingresar texto sin problemas.

6.4.1.1. Analisis cualitativo

Dado los resultados obtenidos es posible incluir en el conjunto de elementos el item F18
Los usuarios logran realizar busquedas de frases o palabras cortas mediante micréfono, como
una fortaleza en la interaccién debido a los porcentajes de logro por parte de los usuarios,
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haciendo hincapié en que las busquedas que realizaron fueron de frases cortas. Paralelo a esto,
los usuarios tienen problemas para interactuar con estos sistemas que requieren de la interaccion
con microfono. Se trata de pronunciar mayor cantidad de palabras, por lo que se incluye el item
D22 Problemas de pronunciacion al interactuar con sistemas que requieren modular bien, en
el conjunto de fortalezas y debilidades en la interaccion.

Se valida mediante pruebas con usuarios que estos presentan problemas para escribir en
el teclado téctil. Esta tarea de por si es tediosa para ellos debido a que estan en proceso de
aprendizaje de leer y escribir. La realizacion de los experimentos permite reconocer que el
obstaculo al usar el teclado proporciona por el tablet recae en el formato de las letras
(mayuscula/mindscula). Se observa gque el usuario no tiene problemas para reconocer las letras
en un teclado fisico al trabajar en computador de escritorio, sin embargo, en tablet, le es dificil
pues las letras estdn en mindscula y el usuario no las reconoce. Debido a esto, se especifica en
el item D21 Algunos usuarios presenta problemas para reconocer una misma letra en
minascula/mayuscula, por lo que no encuentra las letras en teclado tactil.

En la tabla 6.11 se sintetiza los experimentos realizados en tablet para las pruebas con
usuarios y que han permitido detectar y/o validar el conjunto de fortalezas y debilidades.

Tabla 6.11 Conjunto de fortalezas y debilidades en tablet detectados o validados en
pruebas con usuarios

Id/N° Experimento 1 2 3 4 5 6 7

F1 X X

F2 X X X X X X

F15 X X

F16 X X X X X

F17 X X X

F18 X X X X
F19 X

D20 X X X

D21 X X X X

D22 X X

D23 X

6.4.2. Experimentos en Computador de Escritorio

A continuacion, se describen y se presentan los resultados de los experimentos realizados
para las pruebas con usuarios en computador de escritorio.

Tabla 6.12 Descripcion experimento N°1 — Computador de Escritorio
Experimento N°1 — Computador de Escritorio: Crear una presentacion en PowerPoint
Descripcion actividad: | Crear una presentacion en PowerPoint y agregar elementos como

imagenes (previamente guardadas en el computador) y texto.
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Objetivo: | Concluir si los usuarios recuerdan las operaciones de Microsoft
PowerPoint (aprendidas con anterioridad en el taller de
computacion para la vida laboral) y la interaccion con dispositivos
hardware: teclado y mouse.
Cantidad de usuarios: | 4
Perfil de usuario: | 1 usuario nivel 2; 3 usuarios nivel 3.
Duracion tarea: | 15 minutos

Figura 6.11 Ejemplo experimento 1

Andlisis de resultados

En términos generales, el 75% de los usuarios participantes logré con eficacia esta
actividad mientras el 25% no logr6. Este experimento buscar identificar mas elementos en
cuanto al sistema software, en el que se identifica que todos los usuarios tienen problemas para
encontrar la imagen deseada dentro de las carpetas del explorador de archivos lo que los
confunde mucho. EI 50% de los usuarios recordaba como agregar una imagen en la presentacion,
por lo que no tuvieron problemas con ello. Cabe destacar que todos los usuarios necesitan
cambiar el formato del texto, pues el tamafio que viene por defecto es Calibri 11 y los usuarios
necesitan de letra mas grande, ante lo cual Calibri 18 es ideal. Los problemas de escritura de
palabras se vuelven a presentar, no asi con la manipulacion del teclado en donde se identifica
que todos los participantes reconocen la ubicacion de las teclas alfanumérica, Enter, barra
espaciadora y borrar.

Tabla 6.13 Descripcion experimento N°2 — Computador de Escritorio
Experimento N°2 — Computador de Escritorio: Agregar y eliminar una diapositiva de la
presentacion en PowerPoint
Descripcion actividad: | A continuacion de la actividad “Crear una presentacion
PowerPoint”, se procede a crear una nueva diapositiva y luego

eliminarla.
Objetivo: | Verificar si el usuario es capaz de realizar lo pedido, utilizando el
botdn secundario (derecho) para ejecutarlo. Tambiéen se evalta su
entendimiento con la realizacion de esta actividad u otro elemento
no considerado previamente.
Cantidad de usuarios: | 4
Perfil de usuario: | 1 usuario nivel 2; 3 usuarios nivel 3.
Duracion tarea: | 10 minutos
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Figura 6.12 Ejemplo experimento 2

Analisis de resultados

En general, el 75% de los usuarios realizo con eficacia esta tarea mientas que el 25% no.
Los usuarios nivel 3 realizan este experimento con eficacia, sin embargo los usuarios nivel 2
presentan problemas para recordar las acciones a realizar y no logran hacer autbnomamente esta
tarea. En cuanto a interaccion con dispositivos fisicos como el boton secundario del mouse, los
usuarios no presentan problemas y comprende la forma para agregar y eliminar diapositivas.

Quizas los elementos visuales junto a cada frase: =] Mueva diapositiva.. Y [ Eliminar dispesitiva
apoyan la realizaciéon de esto. Cabe mencionar que de las opciones que desprende el botén
secundario en este escenario, solo dominan y trabajan con estas opciones y desconocen las
demas.

Tabla 6.14 Descripcion experimento N°3 — Computador de Escritorio
Experimento N°3 — Computador de Escritorio: Descargar imagen desde Google
Descripcion actividad: | Ingresar al sitio Google y buscar una imagen preferida por el
usuario. Luego de esto, descargar el elemento utilizando el boton

secundario.
Objetivo: | Verificar si los usuarios comprenden las opciones que desprende
el boton secundario en esta tarea e identificar alguna otra facilidad
o dificultad en la interaccidn no observada.
Cantidad de usuarios: | 4
Perfil de usuario: | 1 usuario nivel 2; 3 usuarios nivel 3.
Duracion tarea: | 10 minutos
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Figura 6.13 Ejemplo experimento 3

Andlisis de resultados

El 25% de los usuarios no logra el experimento debido a problemas de escritura y solicitan
la ayuda del docente. El 75% de los usuarios logra eficazmente esta tarea, puesto que saben lo
que quieren buscar y de alguna forma encuentran en el buscador correctamente lo que quieren,
esto puede ser debido a que memorizan palabras o la escriben medianamente bien y el auto
completado de Google les sugiere la palabra buscada. En este sentido un 100% de los usuarios
encontro la imagen buscada gracias a las sugerencias de Google. En general los usuarios estan
familiarizados con este tipo de experimento, lo cual se refleja cuando luego de escribir en el
buscador, dan clic en “Imagen”.

En cuanto a hardware, la interaccion con el teclado no representa una barrera en la
actividad, solo problemas de correcta escritura de palabras. EI 100% de los usuarios comprende
el uso del bot6n secundario para este experimento al igual que la opcion en especifico “guardar
imagen como...”. Sin embargo, se presentan problemas de precision con el mouse, esto debido
a que el tamafio de cada celda de estas opciones es muy pequefio, por lo que en un 100% de las
veces el usuario quiere hacer clic en la opcion correcta, pero por precision no logra, lo que causa
mucha confusion y por ende ayuda del docente.

Otros elementos que desprendié este experimento y que no estaba contemplado en él, tiene
que ver con ciertas acciones que se puede realizar en el computador de escritorio. En ciertos
casos el usuario tuvo problemas de acceso a internet ante los cuales necesitdé de apoyo del
docente para solucionarlo al igual que para guardar la imagen, esto debido a que el usuario no
encontrd la carpeta en donde queria guardarlo. En otros casos, el usuario solo daba clic en
guardar en la primera carpeta que el sistema les mostraba y en este caso hubo problemas
posteriores para encontrar la imagen en cuestion.

Tabla 6.15 Descripcion experimento N°4 — Computador de Escritorio
Experimento N°4 — Computador de Escritorio: Desarrollo de actividades similares con la
barra de herramientas de Office
Descripcion actividad: | Durante el taller de computacion el usuario edita de forma libre su
presentacion en PowerPoint y, por otro lado, edita su hoja de
calculo (trabajo impuesto por la docente) en la herramienta Excel.
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Objetivo: | Identificar elementos de la interfaz de Office que suelen utilizar los
usuarios, asi como también aquellos que no usan o desconocen
completamente.
Cantidad de usuarios: | 4
Perfil de usuario: | 1 usuario nivel 2; 3 usuarios nivel 3.
Duracion tarea: | 30 minutos
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Figura 6.14 Ejemplo experimento 4

Andlisis de resultados

El 100% de los usuarios participantes de esta tarea, asisten al taller de computacion para
la vida laboral, en la cual se ha trabajado durante un afio con herramientas de Office. Durante el
desarrollo de este estudio se ha trabajado con PowerPoint y Excel. Todos los usuarios manipulan
las herramientas Office de una forma mas confiada, es decir, no son temerosos al utilizarla lo
cual puede ser posible por el tiempo que llevan trabajando con ellas. Los usuarios reconocen la
opcion “Archivo” con la cual guardan el documento (siempre con la ayuda de la docente) y
también reconocen el icono con forma de diskette que guarda el archivo.

Dentro de las acciones que realizaron de forma libre en PowerPoint se observa que en un
100% de las veces el usuario suele insertar imagenes a su presentacion. (opciones “Insertar” y
luego “Imagenes”). En la herramienta Excel, los usuarios realizan tareas tales como: escribir
palabras, editar la fuente de esta, insertar imagenes, agregar bordes, colores y texto tipo
WordArt. La mayoria de estas se encuentra en la opcion “Inicio”, a la cual suelen acudir al
trabajar en Word y PowerPoint. Por altimo, cabe destacar que los usuarios deben cambiar la
fuente del texto, que viene por defecto en Calibri 11, ya que no es adecuada para la correcta
visualizacion del contenido para el usuario.

El desarrollo de este experimento desprendié otras dificultades en la interaccion
relacionado al tamafio de la letra. Al momento de cerrar la presentacion en alguna de las
herramientas Office, el usuario suele no poner atencion o no leer el aviso sobre si desea guardar
los cambios realizados, tarea en la que se identifico que el 33,3% de los usuarios daban clic en
“no” y no guardaban las ediciones realizadas. Esto puede ocurrir por varios factores: el tamafio
de la letra, la falta de algun elemento visual que haga énfasis en el contenido u otra.
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Tabla 6.16 Descripcion experimento N°5 — Computador de Escritorio
Experimento N°5 — Computador de Escritorio: Utilizar funciones de Excel
Descripcion actividad: | Crear un archivo Excel, el cual pretende contener una lista de
compras, con sus valores y la suma total, calculada con la funcion
“suma” que ofrece la herramienta. Ademas, el usuario puede
agregar otras opciones como relleno con color en las celdas y

bordes para los contornos.

Identificar las opciones de la interfaz que se utilizan en la
herramienta Microsoft Excel y cuales de ellas representan un
desafio o dificultad para los usuarios y ademas observar las
facilidades en la interaccion con esta.

Objetivo:

Cantidad de usuarios: | 4
Perfil de usuario: | 1 usuario nivel 2; 3 usuarios nivel 3.
Duracion tarea: | 30 minutos

Libro1 - Excel (Error de activacién de productos)

Q Indicar...

Insertar Disefio de pégina Férmulas Datos Revisar Vista

General - % Formato condicia

1200
e ——
1

Figura 6.15 Ejemplo experimento 5
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Analisis de resultados

La actividad esta dentro de la planificacién de la docente y es nueva para los usuarios, por
lo que ciertas opciones, distintas a las trabajas anteriormente en Office, son desconocidas para
ellos y algunos se comportan mas bien reacios a la actividad. EI 100% de ellos presenta
problemas para escribir correctamente, por lo que necesitan un ejemplo de la palabra como guia
para lograrlo con eficacia. Los usuarios no tienen mayor problema para agregar elementos
nuevos como bordes y relleno de celdas con color, pero al ser tareas nuevas, necesitaron de un
ejemplo tipo prueba para realizarlo.

Sumar la lista de precios con la funcion suma resulto ser lo mas dificil para los usuarios,
los cuales estaban un poco confundidos y solian distraerse de la actividad, por lo que ninguno
completo autbnomamente esta tarea, necesitaron apoyo de la docente para lograrlo. Al escribir
texto nuevo, es necesario aumentar el tamafio de este para que los usuarios visualicen bien el
contenido. Cabe destacar que todos los usuarios necesitan cambiar el formato del texto, pues el
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tamafo que viene por defecto es Calibri 11 y los usuarios visualicen bien el contenido, ante lo
cual la cambian a Calibri 16-18 generalmente con ayuda de la docente.

Tabla 6.17 Descripcion experimento N°6 — Computador de Escritorio
Experimento N°6 — Computador de Escritorio: Trasladar etiquetas a imagenes
correspondientes
Descripcion actividad: | El usuario debe unir cada etiqueta a la imagen donde corresponda.
El movimiento que debe hacer es preciso, puesto que debe llevar

cada flecha a el nimero en cuestion.
Obijetivo: | Verificar los problemas identificados en cuanto a la precision con
el dispositivo mouse.
Cantidad de usuarios: | 12
Perfil de usuario: | 2 usuarios nivel 1, 6 usuarios nivel 2; 4 usuario nivel 3.
Duracion tarea: | 10 minutos

Y o]
ubica el nombre de |a parte del cuerpo:
> N
la cabeza
m .
@ ] e!larazo i i
-y
v @— "~ eldedo
@1 la pierna
@— e! pie
\/ 4 =)

Figura 6.16 Ejemplo experimento 6

Andlisis de resultados

En este experimento el 75% de los usuarios realizan esta actividad con eficacia con un
solo intento, por otro lado, el 25% no lo logré en primera instancia y necesité de mas esfuerzo
para lograrlo. La principal causa que dificulta la interaccidn es la precisiéon, en donde se
reconoce que los usuarios nivel 1y 2 tienen méas problemas con ello. Los usuarios nivel 3 no
tienen mayor problema en esta actividad. Esta situacion causa cierta frustracion adicional en el
usuario, quizas innecesaria dado que produce mayor confusion.

Tabla 6.18 Descripcion experimento N°7 — Computador de Escritorio
Experimento N°7 — Computador de Escritorio: Reconocer elementos similares
Descripcion actividad: | Se les mostro a los usuarios series de imagenes, la primera contenia
elementos con forma similar, pero con colores opacos y parecidos;
la otra constaba de elementos con colores mas fuertes y distintos
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entre si. La otra serie, constaba de iconos de Chrome, YouTube,
PowerPoint, los cuales poseen colores de tonalidades rojas.
Objetivo: | Identificar si el usuario reconoce ciertos elementos por su forma o
color; observar si existe algun tipo de dificultad en el
reconocimiento de colores.
Cantidad de usuarios: | 10

Perfil de usuario: | 2 usuarios nivel 1; 4 usuarios nivel 2; 4 usuarios nivel 3.

Duracion tarea: | 10 minutos

R[]

elige el alimento: la uva

NV 4
Figura 6.17 Ejemplo experimento 7

Andlisis de resultados

Luego de realizado el experimento de reconocimiento, es posible concluir que la mayoria,
80% de los usuarios, no tiene problemas para diferenciar iconos de color similar o de forma
similar. Sin embargo, el 20% presenta dificultades para reconocer iconos conocidos Yy, sobre
todo, cuando se trata de elementos con colores opacos. En otra oportunidad se observo que, ante
iconos de colores semejantes, YouTube y Chrome, los cuales tienen tonalidades rojas, el usuario
no reconocié cudl de las dos era para navegar por internet.

Tabla 6.19 Descripcion experimento N°8 — Computador de Escritorio
Experimento N°8 — Computador de Escritorio: Ordenar oracion
Descripcion actividad: | ElI usuario debe ordenar la oracion a partir de etiquetas que
contienen una imagen representativa de la oracion y varias
palabras o frases que la componen. Dado que participan usuarios
de distintos niveles, la dificultad o palabras ocupadas en las

oraciones son predefinidas por la docente.

Objetivo: | Identificar si el usuario reconoce ciertos elementos por su forma o
color; observar si existe algun tipo de dificultad en la seleccion de
colores.

Cantidad de usuarios: | 13
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Perfil de usuario: | 2 usuarios nivel 1; 4 usuarios nivel 2; 4 usuarios nivel 3.
Duracion tarea: | 10 minutos

Py (=]
coloca primero la imagen y después arma la palabra:
¥
.| ce
bo lla

Figura 6.18 Ejemplo experimento 8

Andlisis de resultados

El 77% de los usuarios logra eficazmente esta actividad mientras que el 23% no. Se
destaca que la principal dificultad es cuando se trata de palabras trabadas, que suenan de forma
similar o la oracién es extensa. En estos casos los usuarios cometen errores y necesitan de la
ayuda de la docente. La interfaz presenta dificultades cuando se trata de dos etiquetas con la
misma palabra y el software toma como valida sélo una, arrojando errores en el orden de la
oracion. Esto produce confusién en los usuarios y frustracién innecesaria por parte de los
usuarios y quien disefia esta actividad, la docente, ya que en casos en que han realizado
correctamente el orden, el sistema les indica que han errado. Este inconveniente puede ser por
el software o por error humano, sin embargo, sigue siendo una debilidad en términos de
usabilidad del software Edilim.

6.4.2.1. Analisis cualitativo

A partir de los experimentos controlados se han confirmado algunos elementos
identificados y, por otro lado, se han identificado nuevos factores que representan una dificultad
en la interaccién con computador de escritorio. Uno de ellos se representa de forma visual en la
figura 6.20 y se ha incluido en el item D13 El usuario presenta dificultades en la interaccién
con el contenido de ventanas emergentes (pop-up). El usuario trabaja en computador de
escritorio con la herramienta PowerPoint y cerrarla sin guardar previamente, aparece un pop-
up, una ventana emergente en la cual se sefiala si se desea guardar los cambios realizados. El
66,6% de los usuarios presentan problemas con esta tarea ya que no se detienen a leer lo que
dice y presionan “no guardar” o cerrar. La actividad finaliza con los cambios realizados no
guardados y el usuario no comprende lo sucedido. Este problema puede ser causado por la
carencia de elementos visuales mas llamativos en el pop-up 0 quizas porque existen muchas
opciones para el usuario de las cuales la que reconoce a primera vista es el elemento de cerrar
(“X”).
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Microsoft PowerPoint X

I :Desea guardar los cambios realizados en
Presentacion1?

Guardar Mo guardar Cancelar

Figura 6.19 Problema identificado en item D13

Como elemento extra, es necesario reforzar sisteméaticamente lo aprendido en los talleres,
pues se identificO que ciertas actividades que los usuarios solian realizar correctamente,
resultaron ser olvidadas en los experimentos y se necesito de la ayuda de la docente para volver
a recordarlas. También se destaca la memoria de los usuarios, ya que una vez realizadas ciertas
actividades, logran ejecutarlas sin problemas y de forma auténoma. Este caso se dio en el
experimento N° 1 al agregar una imagen en la presentacion de PowerPoint.

Otro elemento extra que se identific en este experimento tiene que ver con la precision.
Esta dificultad, que puede ser producto de la motricidad del usuario sindrome Down, se percibe
cuando la tarea requiere de movimientos y clics certeros. En la figura siguiente el usuario tiende
a hacer clic en las opciones que estan arriba y debajo de “Guardar imagen como”, lo que causa
mucha confusion ya que el usuario esta seguro de que hizo clic en el correcto para descargar el
archivo.

Abrir enlace en una pestafia nueva

Abrir enlace en una ventana nueva

Abrir el enlace en una ventana de incégnito

Guardar enlace como...

Copiar direccién de enlace

|
|
Abrir imagen en una pestafia nueva E
Guardar imagen como...

Copiar imagen

Copiar direccion de imagen
Buscar imagen en Google

Figura 6.20 Problema identificado en item D12

Esta situacion se observd en un 50% de las veces. De este modo, se incluye en el conjunto
de fortalezas y debilidades este nuevo elemento como D12 El usuario tiene dificultades de
precision al usar el mouse lo que se observa cuando son elementos muy pequefios. Los
resultados de esta actividad complementan el experimento N°6 que tiene ese objetivo.
Finalmente, este experimento fue un éxito dado que no solo comprob6 dicho objetivo
preliminar, sino que también contribuyd a mas aspectos en la interaccion.

En la tabla 6.20 se sintetiza los experimentos realizados en computador de escritorio en
las pruebas con usuarios y que han permitido detectar y/o validar el conjunto de fortalezas y
debilidades.
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Tabla 6.20 Conjunto de fortalezas y debilidades en Computador de Escritorio detectados
o0 validados en pruebas con usuarios

Id / N° Experimento | 1 2 3 4 5 6 7 8

F1
F2
F3
F4 X X
F5
F6
F7
D8
D9
D10
D11
D12 X X X X
D13
D14 X X X
D20 X

X | X X | X
X | X X | X

X

XX X X[ X [X | X
X
X
X

X
X

6.4.3. Experimentos en Pizarra Digital Smart

Dados los resultados a partir de los experimentos piloto, fue posible reconocer que los
usuarios no tendrian problema para utilizar la herramienta Smart Board o pizarra interactiva, la
cual llevaba un tiempo sin uso en la fundacion, pero gracias a la gestion de los docentes y su
entendimiento con la herramienta, se incorporé nuevamente. Este dispositivo posee un software
Ilamado Smart Notebook, el cual posee templates para disefiar ejercicios de forma mas sencilla
para el docente.

Las sesiones en que se utiliza este dispositivo suele ser en el taller de lectura global junto
con guias en formato papel. El perfil de usuario participante son los niveles 1, 2 y 3, en donde
el primer nivel es principiante en términos de familiaridad con la herramienta. Las actividades
se realizan en dos modalidades, individual y en conjunto. En la primera, cada usuario realiza un
trabajo personal mientras que, en la segunda, se realiza un trabajo colaborativo en parejas.

Experimento N°1 — Pizarra Interactiva Digital: Clasificar palabras
Descripcion actividad: | Clasificar las palabras segin la cantidad de silabas que posee y
deslizarlas con su dedo hacia donde corresponde. La actividad es
un trabajo colaborativo desarrollada por dos usuarios de un mismo
nivel.

Objetivo: | Verificar si el usuario es capaz de identificar la cantidad de silabas
de la palabra y si la interaccion con la pizarra conlleva algun tipo
de dificultad.
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Cantidad de usuarios: | 4
Perfil de usuario: | 4 usuarios nivel 2.
Duracion tarea: | 15 minutos

Figura 6.21 Ejemplo experimento 1

Analisis de resultados

El 100% de los alumnos comprende los ejercicios disefiados y lo realizan con eficacia. Sin
embargo, se observa que un 50% de los usuarios nivel 2 presenta algunas distracciones
provocadas con los otros compafieros que estan en la sala y en otras ocasiones el usuario mismo
se distrae con las opciones de la pizarra, por ejemplo, la utilizacién del plumon. La actividad
disefiada junto con la planificacién de la docente fomenta el trabajo en equipo en el aula de
clases, lo cual en varios casos representa un desafio para los usuarios.

El software, Smart Notebook, tiene una buena recepcién por los docentes al disponer de
templates para crear distintas actividades y, ademas, es un apoyo didactico positivo en el aula
de clases. Los ejercicios disefiados en este software no solo se pueden utilizar en la pizarra
interactiva digital, sino que también es posible usarlo en un dispositivo notebook con pantalla
touch. En cuanto a la interfaz, el software indica cuando el usuario esta equivocado de una forma
amigable, recalcando los elementos en que debe poner atencion para realizarlo con eficacia.

Experimento N°2 —

Pizarra Interactiva Digital: Escritura de palabras en pizarra
interactiva digital

Descripcion actividad:

Dado cierto patrén o bien algun ejemplo de palabras, los usuarios
proceden a escribirla utilizando el plumén de la pizarra interactiva
digital.

Objetivo:

Observar la interaccion del usuario con el plumon y la pizarra
interactiva digital, ademas de algun otro problema no observado
anteriormente

Cantidad de usuarios:

8

Perfil de usuario:

2 usuarios nivel 1, 4 usuarios nivel 2; 2 usuarios nivel 3.

Duracion tarea:

15 minutos
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Figura 6.22 Ejemplo experimento 2

Analisis de resultados

En general la utilizacion de esta herramienta resulta ser motivadora y amigable tanto para
nifios y jovenes, ya que salen de la rutina con un formato diferente al papel. Todos los perfiles
de usuario, nivel 1, 2 y 3, se adaptaron rapidamente al nuevo dispositivo. En cuanto a software,
no hay mayores problemas a excepcion del borrador, que al no funcionar de igual forma que
una pizarra comun, se observan varios problemas al utilizarlo. El usuario nivel 3, que ya sabe
escribir mejor, realiz6 esta actividad sin un ejemplo de la palabra, situacion en la que se observo
que el 33,3% lo realiz6 con eficacia mientras que el 66,7% presentaba problemas sintaxis. En
cuanto a la interaccion con el dispositivo en términos de hardware no hubo mayor problema,
puede ser debido a su similitud a una pizarra comdn.

Dentro de las observaciones identificadas cabe mencionar algunos elementos técnicos en
cuanto al tiempo que requiere la familiarizacion por parte el docente con la pizarra interactiva
digital y con el software para disefiar actividades personalizadas al nivel del usuario. De vez en
cuando, ocurre pequefios problemas de calibracion pero que se subsanan en el momento.

Experimento N°3 — Pizarra Interactiva Digital: Completar laberinto en pizarra interactiva
digital
Descripcion actividad: | El usuario debe completar un laberinto, trazando lineas con el
plumon de la pizarra interactiva digital.
Obijetivo: | Observar la precision y motricidad del usuario al realizar distintos
movimientos en la pizarra interactiva digital.
Cantidad de usuarios: | 2
Perfil de usuario: | 2 usuarios nivel 1
Duracion tarea: | 15 minutos
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Figura 6.23 Ejemplo experimento 3

Analisis de resultados

Los movimientos utilizados en pantalla tactil (tablet) se repiten en la pizarra interactiva
digital, como trazar lineas de asociacion. EI 100% de los usuarios logro realizar esta actividad
y no presentd problemas para reconocer y utilizar el lapiz de la pizarra interactiva digital. En
cuanto a precision, el 100% de los usuarios utilizé con precision el lapiz de la pizarra, mientras
que el borrador presenta algunos problemas de interaccion. Estos tienen que ver con su forma
de uso, ya que deben presionar el boton de goma para que este funcione, accion que cuesta de
comprender y realizar.

Experimento N°4 — Pizarra Interactiva Digital: Utilizar elementos de color en pizarra
interactiva digital
Descripcion actividad: | El usuario dispone de una figura y ciertas indicaciones para pintar
en la pizarra interactiva digital en la cual debera seleccionar las
opciones para colorear los elementos.
Objetivo: | Utilizar correctamente las herramientas que ofrece el software para
colorear.
Cantidad de usuarios: | 3
Perfil de usuario: | 2 usuarios nivel 1; 1 usuario nivel 2.
Duracion tarea: | 15 minutos

BIELS

pinta amarillo el avion de arriba

el 2 2

pinta rojo el avion de abajo

Figura 6.24 Ejemplo experimento 4

56



Anadlisis de resultados

El usuario sin mayor problema, luego de que se le ensefiara las opciones para pintar,
realiza la actividad sin ayuda y la memoriza muy bien. Ubica dentro del software, las
herramientas para colorear y para borrar, esta Ultima es un poco tediosa debido que para borrar
se debe hacer clic en un boton para hacerlo, lo que confunde mucho al usuario que tiende a que
borra de inmediato con el borrador de la pizarra Smart pero sin seleccionar el botén, por lo que
deja un rastro gigante con el color que estaba utilizando.

6.4.3.1. Analisis cualitativo

La realizacion de esta etapa de pruebas ha permitido evaluar un nuevo dispositivo no
considerado en el conjunto inicial, la pizarra interactiva. Luego de los experimentos controlados,
se identificaron algunos elementos de interaccidn que se resumen a continuacion:

Se observo que los usuarios interactian de forma cercana al dispositivo y no presentan
problemas para utilizarla para escribir, por lo que se incluye el item F24 El usuario manipula
eficazmente las herramientas de escritura en Smart Notebook, el cual se ha identificado como
una fortaleza en la interaccion. La interaccion es en general muy buena, sin embargo, el usuario
presenta algunas dificultades a nivel software que estan incluidas en el item D26 EIl usuario
presenta dificultades para utilizar el borrador de la pizarra interactiva digital debido a que no
funciona como un borrador tradicional, el cual considera la interaccion con el borrador, uno de
los dispositivos fisicos de la pizarra, con el cual el usuario presenta problemas para usarlo. Por
ultimo, el item D27 EIl usuario desconoce como resolver problemas de configuracién que
ocurran en el momento, esta directamente relacionado a otros elementos identificados que se
refieren directamente a las actividades que involucran configurar o solucionar problemas de
configuracién, lo cual también se observé en este dispositivo tecnologico.

A pesar de las debilidades que puedan existir en la interaccién con este dispositivo, se
observa a partir de las pruebas con usuarios que estos estan motivados a utilizarla. Las
posibilidades que brinda la herramienta Smart Notebook, permite generar una serie de
actividades visualmente llamativas para el usuario, el cual no presenta dificultades para
comprenderla y cumplir con los objetivos propuestos. Es por ello que se incluye en el conjunto
de fortalezas el item F25 El usuario es capaz de entender y realizar las actividades interactivas
y utilizar eficazmente el plumén de la pizarra, en donde se destaca en un 100% de las veces que
el usuario logré realizar las tareas utilizando el plumén de la pizarra interactiva digital.

En la tabla 6.21 se sintetiza los experimentos realizados en la pizarra interactiva digital
para las pruebas con usuarios y que han permitido detectar y/o validar el conjunto de fortalezas
y debilidades.

Tabla 6.21 Conjunto de fortalezas y debilidades en Pizarra Interactiva Digital detectados
o0 validados en pruebas con usuarios

Id/N° Experimento | N°1 N°2 N°3 N°4

F2 X X X X
F24 X X
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F25 X X
D26 X
D27 X X X X

6.5. Analisis comparativo

En la tabla 6.22 se presenta una comparacion con el andlisis obtenido a partir de la

realizacion de los experimentos piloto, cuestionario sobre dispositivos tecnoldgicos, pruebas
con usuarios y entrevista a docente. Esto tiene como objetivo visualizar como el desarrollo de
todas las etapas permitid refinar el conjunto de fortalezas y debilidades.

Tabla 6.22 Comparacion de andlisis de resultados

Experimentos piloto

Cuestionario

Experimentos

Entrevista a

espaciadora, borrar y
Enter en el teclado.

teclado.

reconoce dichas teclas.

controlados docente
Id Computador de escritorio
Bulsqueda de videos .
. El usuario suele encontrar
en aplicacion Se destaca el uso . -
YouTube, tanto en y preferencia por wdt_eos 5 (B2 T
F1 ' C mediante busqueda por Muy adecuado
tablet como en la aplicacién .
teclado y por los videos
computador de YouTube.
o recomendados.
escritorio.
Mejor visualizacién y El usuario comprende
entendimiento con mejor el contenido
F2 . - | Muy adecuado
interfaces con cuando este posee
contenido multimedia. elementos visuales.
Comprension de . .
JMprensic . El usuario manipula muy
opciones basicas de | El usuario conoce ; .
) bien las acciones de
Windows como los pasos para
F3 T encender/apagar el Muy adecuado
inicio”, encender y apagar .
“encender/apagar” y el computador computgdor, 5] G 6.
“ » ' cambiar el volumen.
volumen”.
El usuario reconoce
Reconocimiento de elementos tales como:
F4 ciertos elementos - lupa(buscar), forma Muy adecuado
visuales e iconos “X”(cerrar), flechas
(siguiente/anterior).
Manipulacién correcta . . .
El usuario manipula bien
del mouse para
desplazamientos y e MOUSE para
F5 completo - desplazamientos y no Muy adecuado
mp tiene problemas con el
entendimiento del N
A botdn primario.
boton primario.
Conocimiento de la
ubicacion de las teclas | El usuario escribe . .
- . El usuario efectivamente
F6 alfanumeéricas, barra sin problemas en Muy adecuado
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El usuario maneja los El usuario se
elementos de escritorio maneja los
F7 - - tales como carpetas e elementos de
iconos de herramientas escritorio y sus
que suele utilizar carpetas
- El usuario . ;
Desconocimiento de Efectivamente el usuario
. . presenta
herramientas mas - no puede resolver de
P . dificultades para .
D8 especificas (ej.: solucionar forma autonoma Muy adecuado
configuraciones de roblemas de problemas de
internet). prob L configuracion.
configuracion.
Desconocimiento de
opciones mas .
o Memorizan tareas
D9 BT ELE T1E - recurrentes y desconocen Muy adecuado
Office y dificultad . P
. las mas especificas.
para realizar tareas
bésicas.
Confusion con
opciones que brinda el El usuario comprende y
boton secundario del memoriza ciertas tareas
D10 . - . Muy adecuado
mouse Yy cuando en las cuales se requiere
utilizarlo en distintos el boton secundario.
escenarios.
Desconocimiento de
las funciones de las
teclas que no suelen El usuario no trabaja con
D11 . - . Muy adecuado
usar en el teclado (egj.: dichas teclas. y
tildes, flechas de
direccion).
- Algunos usuarios Los problemas de
Dificultad para M9 S P
. L tienen problemas precision representan
D12 | realizar movimientos Ay o . Muy adecuado
. de precision con | dificultades al seleccionar
precisos con mouse. -
mouse. elementos pequefios.
Problemas para
comprender contenido de
D13 - - P Muy adecuado
ventanas emergentes
(Pop-up)
Esto ocurre
L cuando la
Confusion en la . .
. L configuracion del
manipulacién con .
D14 - - equipo no presenta
carpetas del explorador de
i las carpetas es
archivos. e
especifico de
forma inmediata
Tablet
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Reconocimiento de

La mayoria de los
usuarios reconoce los

F15 iconos usualmente - . S Muy adecuado
- iconos de aplicaciones
utilizados.
usadas.
Facilidad para realizar | Los dispositivos El usuario no presenta
movimientos de tactiles son los roblemas para realizar
F16 /Imie actife: problémas p Muy adecuado
deslizamiento en mas utilizados por | movimientos en pantalla
pantalla tactil. los usuarios. tactil.
., El usuario suele El usuario suele
Buena aceptacion y . .
uso con aplicaciones descargar juegos compre'nder el ob_Jetlvo de
F17 . . en Play Store y las aplicaciones/juegos y Muy adecuado
disponibles en Play . . .
Store jugar sin entenderse facilmente con
problemas. ellas.
Facilidad para El tablet es uno . . .
. . . El usuario manipula bien
manipular el de los dispositivos .
. . ) . dichos botones y se
F18 | dispositivo, botones | méas usados y mas : . Muy adecuado
g entiende muy bien con el
de encender/apagary | amigables por el X .
. dispositivo..
volumen. usuario.
El usuario busca .
- Los usuarios logran
con facilidad en el . .
realizar busquedas de
F19 - navegador a Muy adecuado
A frases o palabras cortas
través del mediante micréfono
microfono. '
El usuario suele confundir
Confusi6n con iconos elementos de color
D20 | y elementos de colores - similar. Los colores Muy adecuado
o forma similar opacos son una dificultad
para discernir elementos.
- El usuario presenta
Dificultad para suario p
« . pequefias dificultades al
tomar” elementos y i
. seleccionar elementos en
D21 | para precisar algunos - L Muy adecuado
o pantalla tactil, pero no
movimientos en .
L representan un obstaculo
pantalla tactil. . s
mayor en la interaccion.
. Algunos usuarios presenta
Efectivamente el g P
. . . problemas para reconocer
Dificultad para usuario necesita :
. una misma letra en
D22 | escribir correctamente ayuda para - , Muy adecuado
P Al minuscula/mayuscula, por
en teclado tactil. escribir
lo que no encuentra las
correctamente. o
letras en teclado tactil.
Problemas de
pronunciacion al
D23 - - interactuar con sistemas Muy adecuado

que requieren modular
bien.

Pizarra interactiva
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Facilidad para manipular
F24 - - herramientas de escritura Muy adecuado
en Smart Notebook.

Facilidad para
comprender y realizar
actividades interactivas y
2 i ) desplazamientos con el 07 BEBIEEE
plumon de la pizarra

interactiva.

Dificultades para utilizar
D26 - - el borrador de la pizarra Muy adecuado
interactiva.

Dificultades para
D27 - - solucionar problemas de Muy adecuado
configuracion.

Como se puede apreciar en la tabla anterior, la validacion del conjunto de fortalezas y
debilidades mediante el cuestionario de dispositivos tecnolégicos, las pruebas de usuario y por
ultimo la entrevista a la docente, permitio refinar el mismo conjunto y reconocer mas elementos
que no se habian identificado desde un principio con los experimentos piloto. Se destaca que la
eleccion de los experimentos fueron los adecuados y permitieron especificar elementos en la
interaccion.
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7 Recomendaciones de diseno

Luego de cumplir con los objetivos establecidos en el estudio, los resultados permiten
sintetizar un conjunto de recomendaciones de disefio acorde a las caracteristicas de los usuarios
sindrome Down y en base a la evaluacion de la experiencia del usuario realizada en el presente
estudio. Es importante sefialar que estas recomendaciones son preliminares y en base a los
sistemas evaluados en este estudio, estan sujetas a mejoras como trabajo futuro y pueden
contribuir a generar pautas de evaluacion en la implementacion de sistemas educativos para
usuarios con habilidades diferentes.

1.
2.

3.

o

~

Sistemas con interfaces en donde los colores sean definidos evitando tonos opacos.
Disefio simple e intuitivo apoyado con elementos visuales en interfaces que
presentan mucho contenido escrito.

Teclado tactil en dispositivos tablet o Smartphone presente las letras en formato
mayuscula, al igual que un teclado de escritorio.

Disefio de sistemas educativos que potencien la memoria del usuario de forma
sistematica.

Herramientas de escritura que presenten por defecto tamafio de fuente 18.
Sistemas con contenidos en formato grande evitando elementos de disefio
pequerios e ilegibles.

Potenciar sistemas inteligentes que requieren de la interaccion con micréfono.
Sistemas inteligentes que brinden apoyo al usuario para solucionar facilmente
problemas de configuracion.

62



8 Conclusiones y trabajo futuro

En la actualidad, las personas utilizan en todo &mbito dispositivos tecnoldgicos y gracias
a el avance tecnoldgico esto se ha hecho mas ameno. Ante esto, el disefio de sistemas esté cada
vez mas enfocado en las necesidades de las personas, para que estos puedan ser accedidos y
usados de forma mas facil. A pesar de existir sistemas de fécil uso por la mayoria de las personas,
no se considera en su totalidad al usuario que posee habilidades diferentes. A la hora de
interactuar, este tipo de usuario en especifico la persona con sindrome Down, presenta
problemas a la hora de utilizarlos y es por ello que esta investigacion quiso evaluar la experiencia
de los usuarios de este tipo con dispositivos tecnologicos.

Durante el desarrollo del proceso investigativo, se procedidé en primera instancia a
establecer los objetivos a cumplir en el proyecto. Luego se llevé a cabo un analisis sobre los
conceptos que abarcan este estudio como lo son la usabilidad, experiencia de usuario, evaluacion
de usabilidad y experiencia de usuario, accesibilidad y caracteristicas propias del sindrome
Down.

Una vez finalizada esta investigacion, se logr6é validar el conjunto de fortalezas y
debilidades en la interaccion con dispositivos tecnoldgicos como tablet, computador de
escritorio y pizarra interactiva digital. En primer lugar, se realizé una validacion mediante
entrevista al apoderado de cada usuario participante, con el cual se capturo las percepciones en
cuanto a dispositivos tecnoldgicos y su interaccion, por lo que se obtuvieron datos cuantitativos
y cualitativos sobre facilidades de uso, problemas en la interaccion y otros elementos no
considerados en el conjunto inicial. Ademas, esta entrevista ayudo a refinar el perfil de usuario
con el cual se trabajo el resto de la investigacion. La ultima validacion se realizd6 mediante
pruebas con usuarios, las cuales fueron fundamentales para poder validar completamente el
conjunto identificado de fortalezas y debilidades en la interaccion, ya que éstos son quienes
interacttan directamente con los dispositivos y sistemas software.

De acuerdo a los resultados obtenidos durante todo el proceso, se puede concluir que el
conjunto identificado de fortalezas y debilidades en la interaccion con dispositivos tablet y
computador de escritorio presentado, son elementos que efectivamente representan mejor los
problemas y potencialidades para el usuario en comparacion a los resultados de Herrera [4]. Por
otro lado, este estudio abarc6 mas elementos no considerados en el conjunto inicial, algunos
derivados de la entrevista realizada y otros a partir del desarrollo de la validacion mediante
pruebas, por lo que el estudio revelé més fortalezas y debilidades en la interaccion.

Por lo tanto, se han logrado cumplir los objetivos propuestos para este proyecto, definir
un conjunto de fortalezas y debilidades en la interaccion entre personas con sindrome Down y
dispositivos tecnoldgicos y algunas recomendaciones de disefio que contribuyan en la creacién
de sistemas mas accesibles por todo tipo de usuario. Se validé el conjunto identificado mediante
pruebas con usuarios y se concluye necesario disponer de un conjunto de elementos de
interaccion especificas para evaluar a este tipo de usuario.

Finalmente, como se ha demostrado en la etapa de validacién del estudio, el conjunto
identificado de fortalezas y debilidades en la interaccion entre personas con sindrome Down y
dispositivos tecnoldgicos se considera positivo. No obstante, este conjunto puede no abarcar
todos los aspectos de la interaccion, puesto que es un area de estudio relativamente nueva, por
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lo que a futuro se deben tener en consideracion ciertos elementos que podrian mejorar el trabajo
realizado hasta el dia de hoy:

Si bien se ha realizado una evaluacion con usuarios sindrome Down, solo se considero
ciertos perfiles de usuario, en general nifios y jovenes entre 9 y 20 afios, podria refinarse
el conjunto incluyendo a un espectro mas amplio de usuario.

Considerar las limitaciones descritas en este documento para la realizacion de futuras
pruebas, con el objetivo de validar aspectos que no fueron considerados por dichas
limitaciones en este estudio, por ejemplo, pruebas con sistemas de uso mas cotidiano (ya
que en este estudio estuvo enfocado en lo educativo).

Evaluar la experiencia de usuario con sistemas distintos como sitios web transaccionales,
herramientas de trabajo y otros dispositivos tecnolégicos como Smartphone.

Validar el conjunto propuesto mediante entrevistas y pruebas con usuarios como
minimo, esto con el fin de conocer mas al usuario y capturar la mayor cantidad de
percepciones.

Trabajar en base al conjunto identificado de fortalezas y debilidades en la interaccion en
esta investigacion para su aceptacion o modificacion.

Proponer recomendaciones de disefio que puedan contribuir con pautas de evaluacién
para este tipo de usuario.
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Anexos

A: Experimentos piloto

En este anexo se describe las tareas de los experimentos piloto, los cuales se mencionan
en el apartado 4.4 del presente. Cabe destacar que estos experimentos no fueron disefiados, sino
que consisten en las actividades planificadas y preparadas por la tutora a cargo.

Taller de computacion “Computacion para la vida laboral”

Este taller comienza aproximadamente en septiembre de 2016 el cual tiene por objetivo
preparar a los alumnos para la vida laboral y generar una mayor independencia. A través del
manejo de la herramienta Microsoft Office se trabaja a nivel usuario comprendiendo y
aprendiendo las posibilidades que ofrece. Se inicia con el manejo de Word, seguido de Power
Point en el que se encuentran actualmente.

El objetivo del taller es desarrollar presentaciones en Power Point con tematicas distintas
a gusto de los usuarios, a partir de la comprension de la misma herramienta. Las tareas
observadas fueron realizadas por usuarios de perfil comentado en el punto 4.2 en dos sesiones,
una por semana durante el blogue horario de 60 minutos cada una. Las tareas realizadas para
cumplir el objetivo del taller son:

Crear presentacion en Power Point

Buscar y descargar imagenes a través de Google
Insertar imagen en presentacion

Escribir en la presentacién

Taller de lectura

Existen varios talleres en la fundacién enfocado para las distintas etapas de los alumnos.
La profesora disefia recursos educativos mediante la herramienta software Edilim, acorde al
avance del curso y realizados por los estudiantes en los computadores de escritorio. Las tareas
observadas fueron realizadas por usuarios con perfil descrito anteriormente en el punto 4.2 y las
sesiones se realizaron en dos bloques horarios de 60 minutos cada uno.

e Tarea 1: Asociacion de imagen a palabra: El objetivo de esta tarea es asociar
correctamente la imagen a su palabra y viceversa. También en esta tarea se incluye
la asociacién sonido a imagen. En la siguiente imagen se muestra un ejemplo
similar a lo explicado.



e Tarea 2: Completar sopa de letras: El objetivo de esta tarea es encontrar las
palabras en la sopa de letras a través de imagenes como se muestra en la siguiente
imagen.

Alfabetizacion en Informacion
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e Tarea 3: Asociacion de palabras anténimas o sinénimas: El objetivo es asociar
palabras con significado distinto/igual respectivamente. En el Anexo E se presenta
un ejemplo de esta tarea.



//-\\Slnén!mos y Anténimos. OEE]
¢ Sabes el significado?
Asocia los sinonimos.

[ =~ C o<
[ C ol
| cortar @ G e

|Es muy facilt

e Tarea 4: Crear parrafos con palabras: El objetivo es completar un péarrafo con
palabras desordenadas y predeterminadas.

El uso de tablets es puntual en el taller de lectura, es decir, se utiliza de vez en cuando
para realizar ciertas actividades y ejercicios didacticos como apoyo al taller o bien en sesiones
personalizadas de fonoaudiologia, las cuales estan disponibles en Play Store. Las tareas
realizadas por los alumnos consistieron en las siguientes:

e Tarea5: Completar palabra: El objetivo de la tarea es seleccionar correctamente la
silaba faltante para completar la palabra la cual también es apoyada por una
imagen. La aplicacion utilizada es “Silabando”.




Conjunto preliminar de fortalezas y debilidades en la interaccion

Computador de escritorio

Id Descripcion SW/HW
P1 Busqueda de videos en aplicacion YouTube, tanto en tablet como
en computador de escritorio.
P2 Mejor visualizacion y entendimiento con interfaces con contenido
P3 Comprension de opciones bésicas de Windows como “inicio”,
Fortalezas “encender/apagar” y “volumen”.
P4 | Reconocimiento de algunos elementos visuales e iconos
p5 Manipulacién correcta del mouse para desplazamientos y
completo entendimiento del botdn primario.
o o . Hardware
PG Conocimiento de la ubicacion de las teclas alfanuméricas, barra
espaciadora, borrar y Enter en el teclado.
p7 Desconocimiento  de herramientas mas especificas (ej.:
configuraciones de internet).
. - - — - Software
P8 Desconocimiento de opciones més especificas que ofrece Office y
dificultad para realizar tareas bésicas.
Debilidades | pg Confusion con opciones que brinda el botén secundario del mouse
y cuadndo utilizarlo en distintos escenarios.
Desconocimiento de las funciones de las teclas que no suelen usar | Hardware
P10 o oS T
en el teclado (gj.: tildes, flechas de direccion).
P11 | Dificultad para realizar movimientos precisos con mouse.
Tablet
P12 | Reconocimiento de iconos usualmente utilizados.
Facilidad para realizar movimientos de deslizamiento en pantalla
P13 | .. .. Software
tactil.
Fortalezas ~ . ] :
P14 | Buenaaceptaciony uso con aplicaciones disponibles en Play Store
P15 Facilidad para manipular el dispositivo, botones de Hardware
encender/apagar y volumen.
P16 | Confusion con iconos y elementos de colores o forma similar
Debilidades | p17 DlﬁgulFad para ‘“tomar ) el_ementos y para precisar algunos Software
movimientos en pantalla tactil.
P18 | Dificultad para escribir correctamente en teclado tactil.




B: Analisis Cuestionario sobre uso de dispositivos tecnoldgicos

Con el fin de obtener antecedentes relativos a la experiencia de los usuarios con
dispositivos tecnoldgicos en ambientes cotidianos, se ha confeccionado un cuestionario para
apoderados de los usuarios que participaran de la evaluacion. El cuestionario contribuira para
determinar qué tan familiarizado se encuentra el estudiante con herramientas software y
hardware, ademas ayudard a determinar y refinar el perfil de usuario necesario para los
experimentos controlados.

A continuacion, se presentan los resultados de 12 cuestionarios realizados a los
apoderados de los estudiantes.

A. Antecedentes generales del estudiante

Edad: Entre 8 - 21 afios
Se distingue en general dos grupos etarios:
- Grupo 1: estudiantes entre los 8 y 11 afios
- Grupo 2: estudiantes entre 15y 21 afios.
Tiempo que lleva en la fundacién
- Grupo 1: Entre 3 - 6 afios
- Grupo 2: Entre 15 - 19 afios, la minoria lleva 6 afios
NUmero de dias a la semana que asiste a la fundacion
- Grupo 1: Un dia a la semana
- Grupo 2: Entre 1 a 4 dias a la semana

B. Uso de dispositivos tecnoldgicos

1. ¢El estudiante utiliza dispositivos tecnoldgicos fuera del colegio o fundacion?

Todos los estudiantes utilizan dispositivos tecnoldgicos cotidianamente, dentro de los
cuales la mayoria, 32% utiliza teléfono tactil, seguido del dispositivo tablet y notebook con un
23%. Minoritariamente, un 13%, usan computador de escritorio, Ipad 6% y finalmente Smart
TV un 3%. Estos resultados demuestran que los usuarios se encuentran familiarizados con los
dispositivos tecnoldgicos involucrados en el estudio, es especial con los méviles que poseen
pantalla tactil.



Dispositivos utilizados

m Teléfono tctil
= Tablet

= [pad

= Notebook

m Computador de escritorio

= Smart TV

2. ¢Queé tecnologia(s) es(son) las que mas utiliza el estudiante fuera del hogar?

Dispositivos més utilizados

m Teléfono tactil

= Tablet

= Notebook

® Computador de escritorio

mSmart TV

Se destaca que los usuarios suelen utilizar con frecuencia el teléfono tactil, mientras que
el tablet se destaca como una herramienta atractiva de trabajo y ocio.

3. ¢Qué actividades suele realizar el estudiante en los dispositivos tecnol6gicos?



Aplicaciones utilizadas usualmente

u Youtube

= WhatsApp

= Facebook
FES Kids

u Netflix

= Instagram

Dentro de las aplicaciones que suelen visitar los estudiantes, se destaca en la figura 4.2
que un 37% utiliza YouTube, 12% WhatsApp y Facebook. FES Kids, es una herramienta
educativa adquirida a una organizacion en Espafia, que utilizan algunos alumnos como apoyo.

En el siguiente grafico, se destaca que dentro de las actividades que realizan los
estudiantes, un 35% de ellos suele escuchar masica o ver videos en YouTube, mientras que el
30% prefiere jugar en las distintas aplicaciones de ocio disponibles para tablets y Ipad. La
mayoria utiliza el teléfono tactil para realizar las mismas actividades mencionadas y ademas
como medio de comunicacion por medio de llamadas telefonicas 0 mensajeria WhatsApp.

Actividades realizadas usualmente

= Realizar llamadas telefonicas
m Jugar en aplicaciones para tablet
= Ver peliculas en notebook

Escuchar musica en Youtube

4. ¢El estudiante necesita de ayuda para utilizar los dispositivos?



Los apoderados destacan que en general sus pupilos estan familiarizados con el manejo
de dispositivos tecnoldgicos, sin embargo, necesitan ayuda para ciertas actividades dentro de
las que se destacan con un 23%, la busqueda de sitios en la web y escribir palabras en el
buscador. Un 11% indica que los estudiantes necesitan apoyo para realizar tareas en donde la
precision con el mouse en indispensable y para solucionar problemas de configuracion en tablets
o teléfonos tactiles.

Actividades en las que el usuario necesita apoyo

= Encontrar sitios en la web

m Escribir palabras en el buscador

= Buscar videos especificos 0 nuevos en Youtube
Realizar llamadas telefonicas

m Solucionar problemas de configuracién

m Utilizar mouse con precision

5. Mencione al menos 3 facilidades y 3 dificultades en la interaccion del estudiante
con el uso de algun dispositivo tecnolégico.

En lafigura 4.5, se presenta las facilidades indicadas por los apoderados de los estudiantes,
donde se distingue que un 31% busca con facilidad canciones o videos en YouTube. Por otro
lado, la minoria menciona la facilidad que poseen para escribir en teclado, para enviar mensajes
por WhatsApp y para buscar en el navegador mediante micréfono.

Facilidades en la interaccion

m Buscar peliculas en Neflix
= Encender/Apagar computador y celular
m Descargar juegos
Buscar canciones en Youtube
m Escribir en teclado

= Enviar mensajes por Whatsapp

m Buscar en el navegador con micréfono



Entre las dificultades mencionadas por los apoderados, es posible destacar que el principal
obstaculo que presentan los estudiantes es lograr escribir palabras en el buscador, lo que
conlleva que las demas actividades presentadas en la figura 4.6, también les sea dificil. Un 17%
de los alumnos, posee dificultades para configurar ciertas opciones en dispositivos tactiles.

Dificultades en la interaccion

= Realizar llamadas telefonicas

u Buscar noticias en Google

u Configuraciones en el teléfono tactil
Escribir palabras en el buscador

m Descargar aplicaciones nuevas

6. ¢ Qué dispositivo prefiere utilizar el estudiante? ¢Por qué?

Dispositivo tecnoldgico preferido

m Teléfono tactil

m Tablet

= |pad
Notebook

m Computador de escritorio

En la figura 4.7, se presentan los dispositivos tecnolégicos preferidos de los estudiantes
que indican los apoderados. Se da lugar a que un 46% prefiere utilizar el teléfono téctil debido
a las posibilidades que brinda como el uso de YouTube, WhatsApp, Facebook e Instagram. Por



otro lado, el tablet es preferido por los estudiantes con un 27% ya que parece ser de facil uso y
porque ofrece distintos juegos educativos y de ocio.

7. ¢Qué caracteristicas cree que deberian poseer los dispositivos tecnologicos para
facilitar su uso?

Dentro de los elementos que mencionan los apoderados, es posible destacar que
consideran que seria positivo que los dispositivos tactiles contengan texto méas grande y el
teclado también lo sea. En cuanto a software, consideran que sus pupilos necesitan alguna forma
mas facil para encontrar alguna aplicacion, destacan la carencia de aplicaciones enfocadas en el
aprendizaje disponible para tablets. Por altimo, indican que en ocasiones los programas,
aplicaciones o el dispositivo en si deberia ser mas intuitivo.

8. ¢Ud. considera que estos dispositivos tecnoldgicos son un apoyo educativo
positivo en el aprendizaje del estudiante? ¢ Por qué?

El 100% de los apoderados considera los dispositivos tecnologicos un apoyo educativo.
Dentro de las razones, aluden a la oferta de aplicaciones de apoyo al aprendizaje ya que son mas
didacticos y atractivos, son una herramienta para desarrollar el proceso motriz (mouse) y como
medio educativo cognitivo. Ademas, indican que muchas actividades en dispositivos pueden
realizarse sin escribir, que es lo que resulta méas tedioso para ellos.



C: Etapas del Método de Lectura

Dentro de los talleres que imparte la fundacion Aparid, esté el taller de lectura global el
cual se rige por un conjunto de recursos elaborados por la Fundacion Down 21 con la
colaboracidon de la Unidad de Educacion Especial del Ministerio de Educacion de Chile. Este
material, “Palabras + Palabras Aprendamos a leer”, propone 4 etapas como método de lectura,
los cuales se resumen en la siguiente tabla:

Primera Etapa Segunda Etapa Tercera Etapa Cuarta Etapa
(2 a 4 afnos) (4 a 6 anos) (6 a 8 afnos) (8 y mas afios)
Desarrollo Percepcion global y Aprendizaje y Progreso en la
perceptivo- reconocimiento de reconocimiento de lectura

discriminativo

las silabas

palabras escritas

A continuacion, se describe de forma general cada etapa:

Primera Etapa: Desarrollo perceptivo-discriminativo

Para iniciar el método, debemos considerar esta primera etapa, de manera
especial sdlo para aquellos alumnos y alumnas que no han tenido escolaridad
previa y/o no hayan participado de un programa de educacion en la primera
infancia, recibiendo una estimulacién oportuna. Esta etapa tiene como objetivo
principal, preparar al alumno o alumna para iniciar el aprendizaje lector. Se
trabajan las bases tanto a nivel de desarrollo del lenguaje como a nivel
perceptivo, lo que permitird mas adelante, que la nifia o el nifio pueda acceder
con mayor facilidad a la lectura, con un vocabulario minimo que garantice su
éxito.

Segunda Etapa - Percepcion global y reconocimiento de palabras escritas
El objetivo general de esta etapa, es que el alumno o alumna reconozca
visualmente, de un modo global, un gran nimero de palabras escritas,
comprendiendo su significado. Este reconocimiento debera producirse, tanto
si las palabras se le presentan de manera aisladas o formando parte de relatos
sencillos presentados en formato de libros.

Tercera Etapa - Aprendizaje y reconocimiento de las silabas

En esta tercera etapa el objetivo general, es que el alumno o alumna lea con
fluidez y soltura palabras formadas por cualquier silaba, comprendiendo
inmediatamente su significado.

Cuarta Etapa - Etapa de progreso en la lectura

Durante esta etapa, que emplea bastante tiempo, deben facilitarseles los
recursos necesarios para que la lectura sea un habito que se mantenga a lo largo
de su vida. Esto se conseguira si disfruta con lo que lee, si descubre que la
lectura le proporciona ayudas muy valiosas en su vida diaria.



D: Andlisis Experimentos Controlados

A continuacidn, se presenta el analisis de resultados obtenidos a partir de la realizacion de
los experimentos controlados. Estas se explicitan como logrado o no logrado y en algunas se
hace hincapié en algin otro elemento relevante en la interaccion que se ha desprendido del
experimento en cuestion. Cabe recordar que cada experimento estuvo enfocado para ciertos
perfiles de usuario, por lo que la cantidad de participantes varia y de igual forma se detalla en
cada una.

Experimentos en dispositivo Tablet
Experimento N°1 Completar una serie de rompecabezas

1. Armar rompecabezas

= No logrado
0%

= Logrado
100%

La cantidad de usuarios participantes son 3, dos son perfil nivel 1 y el otro nivel 2. Con
este experimento se esperaba verificar la interaccion con dispositivos tablet la cual fue muy
positiva. En cuanto a los movimientos en pantalla tactil el 100% de los usuarios logra realizar
con eficacia el experimento, usando movimientos de deslizamiento, sin embargo, se observan
pequefias dificultades que no representan un verdadero obstaculo para realizar tareas. Este tiene
que ver con tomar o hacer clic en elementos, algunos muy precisos y otros en donde el usuario
le tomd mas de un intento seleccionar cierta pieza del rompecabezas. En cuanto a interfaz, el
sistema informa de forma visual cuando el usuario ya ha tomado una pieza y también cuando la
coloca en la posicion correcta.

Experimento N°2 Buscar palabras en sopa de letras



2. Encontrar palabras en sopa de letras

No logrado
33%

Logrado
67%

La cantidad de usuarios participantes son 9, 4 de ellos son perfil nivel 2 y 4 nivel 3. El
67% de los usuarios realiza con eficacia esta actividad, completando en promedio 4 sopas de
letras y se selecciond la modalidad “muy fécil” la cual consta de tres palabras a buscar, las cuales
suelen ser cortas. Se utilizo esta por ser menos invasiva en cuanto a cantidad de letras en la
interfaz que pueden confundir y ademas por la duracion del experimento. El 33% de los usuarios
no logré con eficacia esta actividad, en un caso en particular el usuario tenia dislexia por lo que
la tarea le era muy complicada; en otros casos, el usuario no logré encontrar las palabras o no
le interes6 mas alla la actividad, dejandola de lado e ingresando a otra aplicacion.

Experimento N°3 Visualizar una imagen desde galeria de fotos

3. Visualizar iméagenes en Tablet

* No logrado
0%

= Logrado
100%




La cantidad de usuarios participantes son 8, 2 de ellos corresponden a perfil nivel 1,
mientras 3 de ellos son nivel 2 'y 3 nivel 3. El dispositivo tablet es muy aceptado por los usuarios,
a pesar de que estos no tienen conocimiento de opciones mas especificas que ofrece. Los
usuarios reconocen sin ningun problema el icono de cdmara para sacar fotografias, asi como
tampoco ingresar a la galeria de fotos para ver imagenes. No hay problemas para deslizar
elementos y el usuario realiza muy bien los movimientos para acerca y alejar la imagen.

Experimento N°4 Buscar un video en YouTube

4. Buscar un video en YouTube

= No logrado
11%

= Logrado
89%

La cantidad de usuarios participantes son 9, 4 de ellos son perfil nivel 2 y 5 nivel 3. El
89% de los usuarios realiza esta tarea con eficacia. En este sentido hay que recalcar la importante
que tienen las sugerencias de esta aplicacion, puesto que ofrece sugerencias acertadas 0 muy
cercanas en la basqueda de videos. La mayoria de los usuarios logra este experimento en parte
porque ya sabe como escribir bien lo que quiere buscar (en general son palabras cortas), en las
demas ocasiones el usuario se desliza de inmediato hacia abajo sin escribir alguna busqueda, y
reproduce algun video de interés que proporciona YouTube como sugerencia.

El otro 11% no logra este experimento puesto que presenta algunos problemas dentro de
los cuales se observo que el usuario tiende a buscar en el contenido sugerido videos de interés,
por ende, al no estar usando un tablet personal, no encontr6 lo buscado. Por otro lado, ya ha
quedado verificado que el usuario tiene problemas para escribir correctamente, por lo que esta
busqueda varias veces no se logra producto de una mala basqueda y, por ende, malas sugerencias
por parte de YouTube. No obstante, independiente de si el usuario logra o no esta tarea, se
observo en la mayoria de los experimentos, inclusive los que no comprometian YouTube, que
el participante sin dudarlo al tener el dispositivo tablet en sus manos, se dirigia de inmediato a
la aplicacién.

Experimento N°5 Reconocer y deslizar elementos hacia su forma correspondiente



5. Reconocer y deslizar elementos

= No logrado
0%

= Logrado
100%

La cantidad de usuarios participantes son 3, 2 de ellos son perfil nivel 1 y el otro nivel 1.
En cuanto a los movimientos en pantalla tactil el 100% de los usuarios logra realizar con eficacia
el experimento, usando movimientos de deslizamiento, sin embargo, se observan pequefias
dificultades que no representan un verdadero obstaculo para realizar tareas. Este tiene que ver
con tomar o hacer clic en elementos, algunos muy precisos y otros en donde el usuario le tomé
mas de un intento seleccionar cierto elemento del juego. En cuanto a interfaz, el sistema no
informa de forma mas llamativa cuando el usuario ya ha tomado un elemento, sino que se
mantiene igual.

Experimento N°6 Buscar un video en YouTube utilizando micréfono

El desarrollo de los experimentos piloto junto con el cuestionario sobre uso de dispositivos
ha revelado que uno de los mayores problemas de los usuarios es escribir correctamente las
palabras, por lo que suelen no encontrar lo que buscan producto de errores ortograficos. La
mayoria resuelve este problema con ayuda de una persona externa o bien el buscador (Google
0 YouTube principalmente) proporciona resultados similares a lo buscado. Ante esto, se ha
propuesto el experimento “Buscar un video en YouTube utilizando micr6fono”, para la que se
entiende que la mayoria de los usuarios participantes nunca lo habia intentado antes, por lo que
esta tarea no sélo evalla la experiencia con la actividad misma, sino que también como el
usuario se comporta ante un nuevo desafio.



6. Realizar una busqueda a traveés de
microfono

= No logrado
22%

= Logrado
78%

La cantidad de usuarios participantes son 9, 2 de ellos corresponder al perfil de usuario
nivel 1, 4 de ellos son perfil nivel 2 y 3 usuarios nivel 3. En este experimento se observo que el
78% de los usuarios realiz6 con eficacia esta actividad, la busqueda que realizé cada uno fue
autonoma y consistié en una palabra corta (Ej.: “peppa”, “caillou”, “despacito”, “maluma”). El
22% restante, no logro realizar la basqueda con micréfono, por algunas razones especificas y
otras que tienen que ver con la pronunciacion.

Todos los usuarios de nivel 1 realizaron la tarea con eficacia. Cabe recordar que este tipo
de usuario esta en un nivel en el que comienza a leer y a escribir, por lo que en la inmediatez
procedieron a deslizar su dedo en el dispositivo para encontrar algn video y no a escribir en el
buscador algo puntual. EI usuario de este nivel tiene una buena pronunciacion, por lo que no
tuvo problemas de este tipo para realizar la bldsqueda. Cabe destacar que los usuarios
demostraron interés en realizar la actividad y luego de los resultados estaban animados con la
nueva forma de realizar busquedas.

6.1 Pronunciacion al interactuar con sistemas

= No logrado
22%

= Logrado
45%

= Logrado con
dificultad
33%




En cuanto a la pronunciacion, se ha realizado un analisis mas que se desprendié de este
experimento y que tiene relacion a como el usuario se desenvolvié con la aplicacion que
necesitaba de la interaccion mediante voz. Luego de la evaluacion se observo que un 45% logré
la busqueda sin problemas de pronunciacion, mientras que el resto se distribuye en usuarios en
que luego de varios intentos consiguieron realizar la basqueda, mientras el 22% definitivamente
no logré la busqueda por micr6fono y prosigui6 la actividad buscando mediante texto. Si bien
se logré un buen porcentaje de eficacia en el experimento, el sistema en varios casos no
reconocid la voz de los usuarios los cuales se frustraban y no querian seguir realizando la
actividad.

Experimento N°7 Buscar informacion en Google

7. Buscar informacion en Google

= No logrado
43%

= Logrado
57%

La cantidad de usuarios participantes son 7, 3 de ellos son perfil nivel 2 y 4 nivel 3. El
desarrollo del experimento arroj6 que el 57% de los usuarios logré la actividad y el 43% no. Los
problemas observados en este caso, estdn directamente relacionados con mala escritura de las
palabras por parte del usuario. Otra barrera que representa una dificultad para los usuarios radica
en el teclado téctil del dispositivo el cual se encuentra disefiado con letras minusculas, a
diferencia de un teclado de computador en cual tiene letras mayusculas y en el que ha quedado
verificado que el usuario utiliza bien. Sin embargo, en esta situacion, el usuario no asocia una
misma letra como mindscula/mayuscula, por lo que no encontraba en el teclado tactil las letras
para escribir la palabra.

Experimentos en computador de escritorio
Experimento N°1 Crear una presentacion en PowerPoint



1. Crear presentacion en PowerPoint

= No logrado
25%

= Logrado
75%

La cantidad de usuarios participantes son 4, 1 de ellos es perfil nivel 2 y 3 de ellos nivel
3. Se observé que el 75% de los usuarios realizo esta tarea con eficacia mientras que el 25% no
lo logro.

Experimento N°2 Agregar y eliminar una diapositiva de la presentacion en
PowerPoint

2. Agregar/eliminar diapositivas en
PowerPoint

= No logrado
25%

= Logrado
75%

La cantidad de usuarios participantes son 4, 1 de ellos es perfil nivel 2 mientras los demas
(3) son nivel 3. Se observé que el 75% de los usuarios realizo esta tarea con eficacia mientras
que el 25% no lo logro.

Experimento N°3 Descargar imagen desde Google



3. Descargar imagen desde Google

= Logrado
25%

= No logrado
75%

La cantidad de usuarios participantes son 4, 1 de ellos es perfil nivel 2 mientras los demas
(3) son nivel 3. Se observo que el 75% de los usuarios realizo esta tarea con eficacia mientras
que el 25% no lo logro.

Este experimento permiti6 identificar otro elemento en la interaccidn evaluado como una
debilidad. El usuario tiene problemas para el manejo de carpetas en el explorador de archivos al
intentar guardar la imagen descargada. El siguiente grafico explicita esta situacion, en donde se
observa que en un 28%, que el participante tuvo problemas para guardar el archivo. Esto puede
ser debido a que buscaban una carpeta en especifico y no la encontraron, o en otros casos la
guardo en el lugar que ofrecié al inicio el sistema, lo que en consecuencia provocé que el usuario
no encontrara facilmente su archivo descargado.

3.1 Problemas ubicacion de carpetas en explorador de
archivos

No tuvo problemas
2%

= Si tuvo problemas
28%




Experimento N°4 Desarrollo de actividades similares con la barra de herramientas
de Office

4. Actividades similares en Office

= No logrado
25%

= Logrado
75%

La cantidad de usuarios participantes son 4, 1 de ellos es perfil nivel 2 y 3 de ellos nivel
3. Dentro de las funcionalidades que ofrece Office, los usuarios suelen realizar tareas similares
dentro de las que se destacan: insertar imagen, insertar texto WorAurt, escribir texto y guardar
como. Otras actividades propias de cada herramienta Word, PowerPoint y Excel ha involucrado
tareas como cambiar el tamario del texto, agregar/eliminar diapositivas, cambiar el disefio de la
presentacion, agregar bordes y relleno de color, respectivamente. Un problema recurrente al
guardar un archivo Office se identificé en la ventana emergente (pop-up) en donde el usuario
paso por alto la informacion que se estaba entregando.

Experimento N°5 Utilizar funciones de Excel



5. Utilizar funcion suma en Excel

= Logrado
0%

= No logrado
100%

La cantidad de usuarios participantes son 4, 1 de ellos es perfil nivel 2 y 3 de ellos nivel
3. Este experimento no fue logrado eficazmente por los usuarios ya que en todos los casos la
docente debid proporcionar ayuda. El usuario tendia a solo escribir la suma total manualmente
y no con la formula suma. Se noto en el usuario un poco de distraccion respecto a esa actividad,
puede ser porque a diferencia de PowerPoint por ejemplo, este experimento usa menos
contenido multimedia en cuanto a imagenes.

Experimento N°6 Trasladar etiquetas a imagenes correspondientes

6. Trasladar etiqueta a imagen

= No logrado
25%

= Logrado
75%

La cantidad de usuarios participantes son 12, de los cuales 2 son nivel 1, 6 de ellos son
perfil nivel 2 y 4 de ellos nivel 3. El objetivo de este experimento consistia en verificar la



precision que necesitan ciertos sistemas para su eficaz uso. Se determind que un 75% de los
usuarios no presenta problemas mayores, sin embargo, el 25% si los presenta.

Como se indicé en el experimento N°3 de computador de escritorio, el usuario presentd
en otra actividad problemas de precision que se complementan muy bien con este experimento.
En aquel experimento se hace referencia a la precision al seleccionar las opciones que
proporciona el botén secundario y lo cual se observo en un 50% de las veces. Esta situacion da
a entender que el problema de disefio realmente representa una dificultad, por lo que tal vez
seria conveniente que el tamafio de estas opciones sea un poco mas grande.

Experimento N°7 Reconocer elementos similares

8. Reconocer elementos similares

= No logrado
20%

= Logrado
80%

La cantidad de usuarios participantes son 10, de los cuales 2 son nivel 1, 4 de ellos son
perfil nivel 2 y 4 de ellos nivel 3. Luego de realizado el experimento de reconocimiento, es
posible concluir que la mayoria, 80% de los usuarios, no tiene problemas para diferenciar iconos
de color similar o de forma similar. Sin embargo, el 20% presenta dificultades para reconocer
iconos conocidos Y, sobre todo, cuando se trata de elementos con colores opacos.

Experimento N°8 Ordenar oracion



9. Ordenar oracién

= No logrado
23%

= Logrado
7%

La cantidad de usuarios participantes son 13, de los cuales 6 de ellos son perfil nivel 2 'y
7 de ellos nivel 3. El 77% de los usuarios realiza este experimento con eficacia mientras que el
23% tiene dificultades las cuales son causados por dos aspectos importantes. La primera tiene
que ver con debilidades del usuario mismo, en donde se observa que tiene problemas para
ordenar oraciones que son extensas; el segundo aspecto tiene que ver con el disefio de la
actividad por el software Edilim el cual no diferencia dos etiquetas con el mismo texto. Por
ejemplo, la oracion “la pera esta en la mesa”, tiene problemas por las etiquetas “la” las cuales
solo tienen una posicién definida que hara el resultado de la tarea sea satisfactorio. Esto produce
mucha frustracién en el usuario que realiza la tarea bien pero el sistema lo rechaza solicitando
que lo intente de nuevo.

Experimentos en pizarra interactiva digital
Experimento N°1 Clasificar palabras



1. Clasificar palabras

No logrado
0%

100%

La cantidad de usuarios participantes son 4 y todos son perfil nivel 2. La interfaz es muy
amigable y didactica con el usuario, el cual se siente muy motivado para realizar la actividad.
No hay problemas al deslizar elemento a traves de la pantalla de la pizarra interactiva digital por
lo que se observa que un 100% de los usuarios logra con eficacia esta actividad.

Experimento N°2 Escritura de palabras en pizarra interactiva digital

2. Escritura de palabras en Pizarra Interactiva
Digital

No logrado
13%

—

Logrado
87%

La cantidad de usuarios participantes son 8, de los cuales 2 son perfil nivel 1, 4 perfil nivel
2 y 2 de ellos nivel 3. Esta tarea no evalUa que tan bien escribe el usuario, sino que se pone
énfasis en su interaccion con el dispositivo. Para esta actividad se utiliza el plumén de la pizarra
interactiva digital y en la cual el usuario no presenta inconvenientes, especificamente un 87%.
Por otro lado, el 13% de los usuarios si presentd inconvenientes, los cuales son provocados por



ellos mismo sin la intencion de hacerlo. La pizarra permite escribir en ella tanto con el plumén
y con los dedos o cualquier parte que finalmente toque la pizarra. Por ende, el usuario solia pasar
a “rayar” en sectores donde se apoyaba su antebrazo con la pizarra, lo que causaba un poco de
frustracion y hacia perder tiempo al usuario en borrar el error.

Experimento N°3 Completar laberinto en pizarra interactiva digital

3. Completar laberinto

No logrado
0%

La cantidad de usuarios participantes son 2, de los cuales ambos son perfil nivel 1. Este
experimento evalUa la interaccion con la pizarra y el plumoén, ademas de evaluar la precision del
usuario en un dispositivo nuevo para él. EI 100% de los usuarios realiza esta accién sin
problemas.

Experimento N°4 Utilizar elementos de color en pizarra interactiva digital



4. Utilizar herramientas para colorear

La cantidad de usuarios participantes son 3, de los cuales 2 son nivel 1y el otro de nivel
2. El usuario sin mayor problema, luego de que se le ensefiara las opciones para pintar, realiza
la actividad sin ayuda y la memoriza muy bien. Ubica dentro del software, las herramientas para
colorear y para borrar, esta Ultima es un poco tediosa debido que para borrar se debe hacer clic
en un boton para hacerlo, lo que confunde mucho al usuario que tiende a que borra de inmediato
con el borrador de la pizarra Smart pero sin seleccionar el botdn, por lo que deja un rastro gigante
con el color que estaba utilizando.



E: Analisis de elementos de disefio de la interaccion

El 89% de los usuarios demostrd eficacia al realizar los experimentos que involucraban la
aplicacion YouTube. Dado esto, se retoma el analisis hecho a partir del cuestionario, en el cual
se menciona que existe una buena aceptacion de esta aplicacion y Netflix por parte del usuario.
Ademas, se incluyen otras interfaces como Google, que también suele utilizarse por el usuario.
Ante esta situacion, se considera pertinente realizar una comparacién de elementos de disefio de
la interaccion de ambos sitios web, esto con el proposito de identificar elementos similares que
pueden estar facilitando su uso.

Ambos sitios ofrecen contenido multimedia, la diferencia principal radica en el tipo de
sitio web y el contenido en especifico que presenta. YouTube es un sitio web de alojamiento de
videos y posee principalmente videos musicales, videblogs y clips de peliculas. Por otro lado,
Netflix proporciona streaming de peliculas y series de television.

e EIl buscador de ambos sitios es similar y consiste en un icono con forma de
lupa y una barra para ingresar texto en la que encontramos una etiqueta
(placeholder) que dice “Buscar”.

< C | @ Esseguro | https://www.youtube.com * Gy
3 YouTube ™ [ pusca Q 3 @
A inicio Mixes de YouTube Listas de re
¢  Tendencias
i@  Suscripciones
-~
BIBLIOTECA
9D Historial Mix - Pop Mix - Rock
[] Ver més tarde
= Ver
= Recomendados
£ Hshs
v Mostrar més
SUSCRIPCIONES
@  ArcadeFireVEVO = -
e 2017 Desert Classic Finals Janis Joplin - Summertime Chris Sharma, Alex Puccio,
@ Ccalle1svevo Highlights (Live -1969) and others climb the "Friend”
° emimusic : = e : :
@ Blur
Pt | . ] =

e El sitio ofrece un conjunto de contenido multimedia sugerido para el usuario.
Luego de los experimentos se ha identificado que las sugerencias de YouTube
son una funcionalidad potencial que ayuda a el usuario sindrome Down a
encontrar videos sin la necesidad de escribir, tarea que es dificil.



C | @ Esseguro | https://www.netflix.com/browse
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peliculas y programas de TV
agregados esta semana.

VER TODOS LOS TiTULOS AGREGADOS RECIENTEMENTE >
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P REPRODUCIR <+ MILISTA
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e Buscador de Google posee una estructura similar, solamente no incluye el
icono de lupa. Sin embargo, los usuarios no tienen problemas con ello puesto
que comprenden y utilizan con eficacia la tecla Enter.

(=

Buscar con Google Me siento con suerte

Ofrecido por Google en: Espanol (Latinoamérica)



F: Entrevista dirigida a docente de la fundacion

A continuacion, se presenta la entrevista estructurada dirigida hacia la docente a cargo de
los talleres en donde se utilizan los dispositivos tecnologicos trabajados en el presente estudio.
Esta entrevista tiene por finalidad obtener ciertos aspectos que tal vez no fueron identificados
en los experimentos desde la perspectiva de quién conoce mas cerca a los usuarios, la profesora.
Para obtener esta Gltima retroalimentacion del estudio, se planteara a la profesora los resultados
obtenidos.

A. Antecedentes generales del docente

1. Tiempo que lleva en la fundacion: 4 afios
2. Talleres que imparte en la fundacion:

La docente actualmente realiza distintos talleres en la fundacion, los cuales se distinguen
por la edad de los estudiantes y la etapa en que se encuentran.

Taller de lectura global nifios (estudiantes etapa 2)
Taller de lectura global jovenes (estudiantes etapa 2)
Taller de lectura global jovenes (estudiantes etapa 3)
Clases de computacion (estudiantes etapa 3 y 4)
Taller de computacidn para la vida laboral
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B. Resultados del estudio

Se le ha presentado a la docente, el conjunto identificado de fortalezas y debilidades en la
interaccion, el cual se detalla en la seccion 5. Ante esto, la docente manifiesta que esta de
acuerdo con lo planteado en cada item y que solo agregaria una fortaleza mas en la interaccién
con computador de escritorio. Este hace referencia al buen manejo que observa la profesora en
los usuarios con los elementos del escritorio y sus carpetas. El usuario comprende a rasgos
generales donde se encuentran los elementos que suele utilizar como por ejemplo inicio o
navegador Chrome y, ademas, la estructura del explorador de archivos. En este Gltimo, el usuario
reconoce las carpetas “Escritorio” y “Mis Documentos”, en donde suelen estar ubicadas carpetas
personales de cada usuario.



