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Resumen

Actualmente los estudiantes disléxicos del quinto y sexto grado de primaria de la institucion
educativa San Isidro N 11013 presentan bajas notas en sus calificaciones del plan lector, lo cual
genera una gran preocupacion por parte de los padres y docentes. La institucion a tratado de
encontrar la forma de solucionar esto, sin obtener resultados en su busqueda debido a su falta
de conocimiento sobre el tema de la dislexia. Ante esta problematica se plante6 como objetivo
principal desarrollar una aplicacion movil para la mejora de la comprension lectora en
estudiantes disléxicos de quinto y sexto grado de primaria en un colegio de Chiclayo, primero
se realizd la categorizacion de los escenarios de juegos ludicos dividido en grados de dificultad
a traves de niveles, esto se incorpord en la aplicacién mévil para el cual se tuvo la evaluacion
de la facilidad de uso de la aplicacion mavil por parte de los estudiantes disléxicos del quinto y
sexto grado de primaria y ademas de la aprobacién de la calidad a través de la ISO/IEC 2504n

en un 90%.

Palabras clave: Aplicacion mavil, lectura, dislexia, RUP, juegos ludicos, Android Studio



Abstract

Currently, dyslexic students in the fifth and sixth grades of primary school at the San Isidro N
11013 educational institution have low grades in their reading plan grades, which generates
great concern on the part of parents and teachers. The institution has tried to find a way to solve
this, without obtaining results in its search due to its lack of knowledge on the subject of
dyslexia. Given this problem, the main objective was to develop a mobile application to
improve reading comprehension in dyslexic students in fifth and sixth grade of primary school
in a school in Chiclayo. First, the categorization of the recreational game scenarios was carried
out, divided into degrees of difficulty across levels, this was incorporated into the mobile
application for which the evaluation of the ease of use of the mobile application by the dyslexic
students of the fifth and sixth grade of primary school was carried out and in addition to the
approval of the quality . through ISO/IEC 2504n by 90%.

Keywords: Mobile application, reading, dyslexia, RUP, recreational games, Android study



Introduccion

La dislexia es un desorden del aprendizaje que impacta en la habilidad de leer, la ortografia y
la escritura, debido a que esto genera problemas en el entendimiento de palabras, ademas de
dificultades en la comunicacion verbal. Es importante saber que, aunque la dislexia no

desaparece, los nifios con una buena practica pueden convertirse en buenos lectores. [1]

El proceso cognitivo de comprension lectora es el cual te permite interpretar, deducir y entender
lo redactado en una lectura; desarrollar esta capacidad es necesaria debido a que es una
habilidad en el &mbito del lenguaje que involucra factores de naturaleza cognitiva, perceptiva,

actitudinal y socioldgica [2].

Segun un informe realizado por la UNESCO se determiné la existencia de una crisis en el
aprendizaje debido a que se visualizd que un aproximado de 387 millones de nifios no tienen
los conocimientos minimos en lectura y matematicas a raiz de que no alcanzaron el resultado
esperado en dichas areas. Ademas, se concluy6 con dicha informacion que en América Latina

y el Caribe, se experimenta un problema en la comprensién lectora del 36%. [3].

Asimismo, segun National Academy of Sciences en Latinoamérica la dislexia en nifios del nivel
primario es del 5 al 10% aproximadamente [4]. Ademas, la dislexia podria aumentar o disminuir
con el tiempo debido a diversos factores, tales como la conciencia creciente de este trastorno,
las mejoras en la deteccion y el diagndéstico, y las intervenciones tempranas de la misma. Por
otro lado, segun Centro Peruano de Audicion, Lenguaje y Aprendizaje, a nivel nacional, si bien
es cierto no hay datos oficiales sobre la dislexia en el Perd, se estima a través de estudios

internacionales que entre un 5y 15% de escolares sufren de esta condicion. [5]

La deteccion de la dislexia generalmente no forma parte del proceso estandar de matriculacién
en el colegio. Sin embargo, los padres, docentes o especialistas han identificado previamente

que un estudiante tiene dificultades de lectura y escritura.



En muchos sistemas educativos, las dificultades de aprendizaje, incluida la dislexia, a menudo
se identifican a través de evaluaciones periddicas realizadas por maestros o especialistas en

educacion.

La institucion educativa con la cual se trabajo es San Isidro N.° 11013, la cual ofrece ensefianza
de nivel inicial, primaria y secundaria. Esta investigacion se enfoco en los alumnos de 5to y 6to
grado de primaria, dichos grados cuentan con dos salones respectivamente, cada salén con un
aproximado de 30 estudiantes. La eleccion de estos grados fue debido a que son la poblacion
con la que se buscaba trabajar, ya que son los grados con mas estudiantes disléxicos en el
colegio y también son los que presentan dificultades en el plan lector, lo cual fue corroborado
con sus notas desaprobatorias en el plan lector. Cabe resaltar que ambos grados cuentan con un
nivel de lectura muy similar y que a esta edad recién andan desarrollando sus habilidades de
lectura.

La poblacién designada dentro de los grados de 5to y 6to de primaria seran los estudiantes con
dislexia moderada, debido a que con un determinado apoyo y adaptaciones durante su etapa
escolar pueden mejorar sus aptitudes de aprendizaje. En la instituciéon la cantidad de estudiantes

disléxicos es de 15.

Podemos atribuir que en la institucion se puede apreciar un desinterés y bajas calificaciones en
los controles de lectura dados por los estudiantes, por motivos como los métodos pedagdgicos
y enfoques de adquisicion de conocimientos, ademas que en la institucion no existe una forma

de ensefianza especifica dirigida a estudiantes que padecen el trastorno de dislexia.

El problema seleccionado radica en varias causas, una de las principales es que no hay una
ensefianza especializada por parte de los docentes hacia los estudiantes disléxicos en los cursos
en general, ya sea matematica, comunicacion, entre otros; esto conlleva a que se presenten
dificultades al momento de realizar el plan lector. Por ello, se planted realizar un aplicativo
movil que beneficie al estudiante en su comprension lectora de tal manera que la lectura y
comprension de estos se vuelva un habito y ademas se realice un seguimiento en sus controles

de lectura.
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Prospectivamente se prevé una mejora en el rendimiento lector de los alumnos disléxicos, ya
que con el apoyo adecuado pueden progresar tanto a nivel escolar como en la vida diaria y
evitarles problemas como los errores de ortografia, la ausencia de conocimiento cultural y la

disminucién de habilidades comunicativas.

Actualmente, no existen muchas aplicaciones maviles con el propdsito de apoyar la habilidad
de comprension lectora en alumnos dislexicos. Al proponer el desarrollo de una app movil
destinada a potenciar la capacidad de comprension lectora en alumnos de la escuela primaria
con problemas de dislexia se estara promoviendo la lectura y también se lograra de esta manera

que ellos quieran y les guste realizar la actividad lectora.

Ante esta realidad, es importante formular la siguiente pregunta ¢ Qué funciones debe incorporar
una aplicacion movil disefiada para estudiantes disléxicos con el fin de mejorar la comprension
lectora de los alumnos de quinto y sexto grado de la institucion educativa San Isidro de
Chiclayo?, donde se establecié como el objetivo principal de la investigacion desarrollar una
aplicacion movil para el apoyo en la comprension lectora en alumnos con dislexia del quinto y
sexto grado de primaria de la institucion educativa San isidro, y como objetivos especificos
tenemos el determinar la categorizacion de los escenarios de juegos segun el grado de dificultad,
evaluar la facilidad de uso de la aplicacion mdvil en el apoyo de la comprensién lectora por
parte de los estudiantes disléxicos del quinto y sexto grado de primaria y validar la calidad de

la aplicacién movil a través de la ISO/IEC 2504.

Revision de literatura

Para este estudio, se han tenido en cuenta los antecedentes siguientes. A nivel internacional se
utilizé la indagacion de Cadme, Jarama [6], en Ecuador, cuyo tema se refiere a la creacion y
puesta en marcha de un sistema en linea con capacidades inteligentes que produce planes de
terapia de lenguaje destinados a nifios que presentan trastornos del lenguaje y dificultades
relacionadas. Se presenta como finalidad de la investigacion brindar una herramienta para que
el docente conozca el perfil de aprendizaje del estudiante y con esto pueda diagnosticar y darles
opciones para aumentar los aspectos que se les dificulte. El proceso de aprendizaje origina
interés por aprender en los alumnos. Por lo que se planted que un sistema tutor inteligente

analice las limitaciones de conocimientos que tiene actualmente el estudiante, los nuevos
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conocimientos adquiridos y cuanto influye esto, es decir, que se pueda satisfacer todas las
necesidades del alumno. Se obtuvo como conclusion que dicha investigacion servird de gran
ayuda a los Terapistas de los Centros Educativos para realizar las evaluaciones a los estudiantes,
de manera eficaz y recibiendo los resultados esperados en el tratamiento.

Por otro lado, Escobar, Heredia [7], en Ecuador, realizaron una tesis que tiene como objetivo
implementar un aplicativo movil para ayudar a los docentes y psicologos a identificar a los
nifios con dislexia. EI problema es la falta de recursos tecnoldgicos para identificar la dislexia
a temprana edad y también que la deficiencia en la comprensidn lectora puede aparecer a una
edad temprana, razén por la cual en esta etapa es necesario un diagnostico y tratamiento para
conducir a los nifios a mejores resultados y que tengan un mejor aprendizaje. Como resultado
se tuvo que la aplicacion es simple de manejar, tanto para consejeros y padres por lo cual podran
identificar el riesgo posible de desarrollar dislexia en nifios de 6 a 9 afios. Empleando también

medios visuales, de audio y de texto con mayor facilidad.

De la misma forma, Gomez, Jaramillo [22] en su tesis tienen como objetivo emplear juegos con
propdsitos educativos, aplicados en varias areas para asi de esta manera complementar la
ensefianza y aprendizaje tradicional. Se llevo a cabo Una categorizacion de juegos educativos
se establece segin cinco criterios: el ambito de aplicacion (educacion, bienestar,
entretenimiento, salud, publicidad, otros), la actividad (psicoldgica, mental), el modo de juego
(visual, auditivo), el estilo de interaccion (teclado o raton, seguimiento de movimiento) y el
entorno (virtual). Algunos juegos evaluados fueron Jigsaw Planet (juego de puzzles), Smartick
(juego de matematicas), TodoMath (juego de operaciones matematicas), entre otros. En
conclusién, todos los juegos analizados cuentan con sistemas que permiten obtener la opinion

de los participantes acerca de su experiencia en el juego y su progreso en el aprendizaje.

En el &mbito nacional tenemos a Cueva [8] esta tesis tiene como objetivo comparar dos sistemas
inteligentes realizados a estudiantes de primaria para leer, de esta manera asegurar la exitosa
incorporacion de las tecnologias de la informacion en la ensefianza, principalmente centrado en
apoyar problemas de dislexia. Este incluye un software de entrenamiento, que consiste en
sistemas informaticos que intentan imitar el comportamiento humano. En conclusion, el autor

dio a saber las principales carencias que tienen los estudiantes disléxicos y de igual manera
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aseguro que los sistemas propuestos ya contemplaban entre sus funciones el soporte de deficits

de lectura y en muchos casos errores de escritura.

También tenemos la investigacion realizada por Blanco, Budd, Oneeglio, Osis [23], cuyo tema
es Funread, App movil para fomentar la comprension de lectura. Esta investigacion Implica la
creacion de un aplicativo mavil disefiada para celulares y tabletas, teniendo como poblacion a
nifios entre 6 y 11 afios, con el propdsito de cultivar su habito por leer y mejorar su comprension
mediante actividades ludicas. Finalmente, los autores determinaron la viabilidad del proyecto
y promover la instauracion del habito de lectura en los nifios, reforzando y desarrollando la

comprension lectora.

De la misma forma, Justo [24] se centrd en el desarrollo de una aplicativo para dispositivos
moviles que utiliza la gamificacion y la inversion de aulas con el proposito de mejorar la
habilidad de comprension lectora en estudiantes de la ensefianza primaria El objetivo principal
de su investigacion fue demostrar con enfoque cuantitativo como esta aplicacion afecta las
dimensiones de motivacion, satisfaccion y rendimiento. Los resultados mostraron un
incremento del 32.8% en la motivacion y un 31.3% en la satisfaccion de los estudiantes en lo

que se refiere a la comprension lectora.

En el ambito local tenemos a Corrales [9], que en su tesis tiene como objetivo mejorar el
rendimiento lector basandose en la metodologia del juego a través de un aplicativo movil, la
cual incluye la geolocalizacion dirigida a alumnos de segundo de secundaria. Como conclusién
se afirma que la implementacion del producto acreditado basado en el juego mejoré la forma
de evaluacion de las lecturas dirigidas a los estudiantes.

Por otro lado, Burga [25] desarroll6 una aplicacion mévil que utiliza realidad aumentada con el
propdsito de asistir a los nifios de 4 afios a aprender Ciencia y Ambiente en la institucion
educativa Augusto Salazar Bondy, el cual tenia como meta mejorar su desempefio en estas
areas. Como resultado, los docentes respondieron de manera favorable al avance de los nifios

de 4 afios, y se observé una mejora en sus evaluaciones en estas areas del conocimiento.



13

En primer lugar, la comprension lectora se refiere al proceso mental que se enfoca en la
comprension del significado de un texto. Para saber leer hay que saber comprender, por lo cual
se necesita de mucha préctica para lograrlo. EI dominio de la lectura significa desarrollar y
poner en practica metodologias que te ayuden en el transcurso de tu aprendizaje. Es decir, hay
que aprender a leer con fluidez, buena pronunciacién y comprensién, esto ultimo es lo esencial
que se debe saber mientras se va leyendo [10]. Las personas que presentan déficits en
rendimiento lector suelen tener problemas en la capacidad lectora, debido a que al leer surge
los impedimentos de entender o interpretar lo que estan leyendo [11]. El plan lector dirigido a
estudiantes de primaria no es tan sencilla como parece debido a que es un proceso en el cual el
lector en este caso el nifio, debera identificar palabras y significados para asi de esta manera
mejorar su capacidad lectora y poder llegar a entender la lectura que esté leyendo o escuchando.
[12]. La lectura se considera una forma ideal de acceder a la informacion y el progreso. Este es
uno de los temas que ciertamente los bibliotecarios deben abordar en sus

actividades académicas, educativas y profesionales [16].

La dislexia es un trastorno Un proceso de educacién que se distingue por la incapacidad para la
lectura. Uno de los indicadores abarca dificultades en la adquisicién del habla y la lectura, asi
como obstaculos al aprender vocabulario nuevo. Es un trastorno sin cura, pero se puede superar
sus desafios con la asistencia de consejeros o aplicaciones educativas especializadas [17]. La
dislexia no se clasifica en niveles, sin embargo, los profesionales de salud y la educacion a
menudo utilizan términos como leve, moderada y grave para asi de esta manera poder describir
el grado de intensidad de dislexia de una persona [27]. Se pueden identificar dos variantes de
dislexia: la dislexia adquirida, que se desarrolla debido a una lesion cerebral, y la dislexia
evolutiva, la cual se presenta sin la necesidad de haber sufrido un dafio cerebral, es la méas
comun en el &mbito escolar [28]. Los nifios con dislexia por lo general presentan problemas al
momento de identificar sonidos y esto lleva como consecuencia que no puedan escribir palabras
y como consecuencia no llegan a comprender una lectura [17]. La dislexia es tratada a través
de distintas actividades las cuales ayudan al nifio a fortalecer sus habilidades de lenguaje, una
de ellas y la mas empleada es la conciencia fonoldgica, la cual consiste en Instruir a nifios con

dislexia en la identificacion de los sonidos de las palabras [18].
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Los juegos ladicos son la tarea que se lleva a cabo para entretener y al mismo tiempo ensefiar.
Los juegos ladicos méas reconocidos para mejorar la comprension lectora segun la experta en
dislexia Margie Guillis son los juegos de palabras, de memoria, de lectura interactiva, los de
asociacion y de velocidad de lectura. Los métodos ludicos son estrategias de ensefianza, los
juegos varian dependiendo la edad, en nifios de 3 a 6 afios son métodos motrices y sensoriales,
en nifios de 7 a 12 afios son métodos imaginativos e integradores y en mayores de 12 afios son

meétodos competitivos y cientificos [21].

Una aplicacion movil es un software que tiene la finalidad de poder ser iniciado en dispositivos
moviles. Estan disponibles en plataformas tales como Google Play Store disponible en Android,
APP Store disponible en i0S, BlackBerry OS, Windows Store de Microsoft disponibles en
Windows Phone, y otras plataformas similares. Se encuentran aplicaciones moviles gratis y de
pago [13]. Android es el sistema operativo de algunos dispositivos moviles. Es el que permite
interactuar con tu dispositivo mévil con solo presionar la pantalla [14]. La arquitectura Android
estd compuesta de la siguiente forma, primero tenemos el nicleo, como entorno de tiempo de
ejecucion de Android se fundamenta en la nocion de maquina virtual que Java emplea, también
tiene un apartado de nombre la capa de librerias que contienen las librerias que se emplearan,
ademas estéa la capa aplicacion framework que permite desarrollar la aplicacién y finalmente la

capa de aplicaciones que permite interactuar al usuario.

Materiales y métodos

Esta investigacion tiene un enfoque practico ya que se emplea tecnologia en situaciones del
mundo real, especificamente en una escuela primaria con estudiantes de 5to y 6to grado con la
finalidad de apoyar en la comprension lectora en nifios disléxicos a través del uso de una
aplicacion mavil. Para identificar los desafios que enfrenta la institucion, se realiz6 una reunion
con los docentes que imparten clases en esos grados, previa autorizacion del director. EI método
gue se empled fue el analitico para asi de esta manera analizar los problemas de la institucién
y la falta de exito de los estudiantes disléxicos en la comprension lectora se detectd y luego se
optd por emplear el enfoque deductivo. para acercar la solucion del problema encontrado
mediante estrategias y finalmente el método de implementacion, que es el que ya me permitio

realizar la propuesta de solucion, logrando de esta manera desarrollar una aplicacion moévil para
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asi de esta manera solucionar el problema de las bajas notas en la capacidad de lectura de los

estudiantes que sufren de dislexia.

Como poblacién a la cual ha ido dirigida la aplicacién movil, son los grados de 5to y 6to de
primaria, cada grado cuenta con un total de dos salones respectivamente, es decir en quinto
grado, esta quinto A y quinto B, mientras que, en sexto grado, esta sexto A y sexto B y cada
saldn cuenta con un aproximado de 30 estudiantes. Los estudiantes designados para el uso de
la aplicacion movil, es un total de 15 estudiantes, los cuales fueron incluidos, debido a que
cumplian con los requisitos esperados, ser disléxicos y tener bajas notas en el tema de plan

lector o comprension de textos.

Asimismo, para desarrollar lo planteado se utiliz6 la metodologia RUP, debido a su enfoque
que se caracteriza por ser iterativo y progresivo en el desarrollo. Esto permite una gestion
efectiva del proceso de creacion de software y una mayor capacidad para adaptarse a las
modificaciones en los requisitos del proyecto. La metodologia RUP, es un software que trabaja
con UML, es la metodologia tradicional estdndar para sus fases de analisis, implementacion y
documentacién. El cual cuenta con seis iteraciones desde la planificacion del proyecto hasta la
implementacidn de este, las iteraciones comprenden la planificacion del proyecto y el analisis

inicial de requerimientos, analisis, disefio, implementacion y prueba [20].

En la primera iteracion de planificacién de proyecto se determind a las personas que
participaron en la implementacion de la aplicacion movil, analizando la entidad y su
tecnoldgica. Acé se logré identificar como participantes a los docentes y a los estudiantes
disléxicos. El proceso consta de varias etapas con el objetivo de desarrollar el sistema
propuesto. En la segunda iteracion, se llevo a cabo un analisis preliminar de requisitos que
incluyd la creacién de varios diagramas y modelos que describen como esta actualmente la
institucion educativa. La tercera iteracion se centrd en el analisis de casos de uso y gener6 un

modelo detallado. En la cuarta etapa, se profundizo en el analisis y se crearon diagramas y
clases para una comprension mas detallada. La quinta etapa se dedico al disefio del sistema, que
incluyd la creacion de diagramas y clases especificas, asi como la planificacion de la base de
datos. Finalmente, la sexta iteracién abarcé la implementacion y las pruebas, que incluyeron la

documentacion de codigos y la creacion de componentes especificos del sistema.
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Para el desarrollo del producto acreditable, primero se implementan las interfaces del aplicativo
movil en Android Studio, utilizando el lenguaje de programacion Java. Después la arquitectura
se disefio con la finalidad de que funcione en los dispositivos moviles inteligentes. Como
consecuencia se desarroll6 de dicha forma debido a que la infraestructura tecnologica de la
institucion educativa San Isidro, cuenta con lo necesario para su implementacion y viabilidad.

El manual de usuarios se realiz6 con la finalidad de que los docentes, alumnos y tutores/padres
manejen con facilidad la aplicacion para dispositivos mdviles destinada a potenciar la habilidad

lectora en alumnos disléxicos.

El estudio se llevd a cabo en la escuela/institucion educativa “San Isidro”, esto quiere decir que
se obtuvo formalmente el permiso del director y ademas de los docentes encargados de los
estudiantes disléxicos de las secciones de quinto A y B y de sexto A y B, realizando mis
actividades de manera adecuada y respetuosa en todo momento, aparte de mantener la
confidencialidad con el manejo de los datos de los estudiantes.

Asimismo, se confirmo a través de la plataforma TURNITIN que la investigacion realizada no
supere el 25%, establecido como el maximo porcentaje aceptable para la conformidad de la

singularidad en comparacion con los estudios de investigacion

Resultados y discusion

La metodologia RUP se encuentra disefiada principalmente para el desarrollo de software, pero
sus principios también pueden adaptarse beneficiosamente en la gestion y presentacion de
proyectos de investigacion. En su contexto, consta de seis iteraciones. En la primera iteracion,
se efectuo la planificacion del proyecto, identificando a los participantes clave para la ejecucion
de la implementacion de la aplicacion movil, en este caso, se involucraron docentes y
estudiantes disléxicos de los grados de 5to y 6to de primaria. La segunda iteracién se centrd en
el analisis preliminar de requerimientos (modelado del negocio), identificando a los estudiantes
y docentes como actores principales y planteando los casos de uso relacionados con la
comprension lectora. La tercera iteracion se enfocd en el anélisis preliminar de requerimientos,
especificamente en la elaboracion de Casos de Uso y en la modelacion de iteraciones y
actividades relacionadas con el desarrollo de la aplicacion mdvil. La cuarta iteracion profundizé

en el analisis de requisitos en preparacion para la fase de construccion de la aplicacion movil,
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identificando actividades detalladas como la gestion de estrategias de comprension lectora y
evaluaciones. En la quinta iteracion, se abordo el disefio de la aplicacion, considerando aspectos
visuales y funcionales, e introduciendo el subsistema de control con sus componentes.
Finalmente, la sexta iteracion se centré en la implementacion y pruebas, que implicaron la
ejecucion de la aplicacion movil para apoyar la comprension lectora en personas con dislexia 'y

la realizacion de pruebas para la correccion de posibles errores.

En base a los objetivos de la investigacion, como primer objetivo se tiene determinar la
categorizacion de los escenarios de juegos segun el grado de dificultad, para determinar la
categorizacion de escenarios de juegos, se baso en la investigacion realizada por Margie Guillis
en donde planted los juegos necesarios que necesitan los estudiantes disléxicos para poder

desarrollar sus habilidades de comprensién lectora.

Estos juegos ludicos serian, los juegos de palabras que ayudan a mejorar las habilidades
fonoldgicas y fonéticas, que son fundamentales para la lectura, los juegos de memoria que
tienen como beneficio incremento de la capacidad de retencién de informacion y memoria
visual, los juegos de lectura interactiva que son lecturas cortas, las cuales tienen como
evaluacion preguntas relacionadas, los juegos de asociacion que ayudan en la capacidad de
relacionar palabras y conceptos y los juegos de velocidad de lectura, los cuales estan disefiados
con el fin de aumentar la fluidez y rapidez con la que se realiza una lectura. Razén por la cual
en la aplicacion se plasmaron cuatro juegos ludicos los cuales ya fueron descritos con
anterioridad en la fase de metodologia, los juegos son Memoriando, Complétame, Léeme y

Conoceme.

Finalmente, como resultado se logra llegar a determinar la categorizacion de los escenarios de
juegos a través de los juegos ludicos mencionados y el grado de dificultad el cual se plasmo a

través de los niveles de cada juego.



Fig. 1. Categorizacion de los juegos ladicos para disléxicos

Fig. 2. Ejemplo de como los estudiantes aumentan la dificultad de los niveles
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Como segundo objetivo, se planted la evaluacion de la facilidad de uso de la aplicacion mavil
"App_Disl" para apoyar en la comprension lectora de estudiantes con dislexia en quinto y sexto
grado de primaria. Las metas incluyeron evaluar la facilidad de uso, identificar reas de mejora
en la usabilidad y contar con la participacion de 15 alumnos disléxicos de edades comprendidas
entre 10 y 12 afios, con el consentimiento de sus padres/tutores.

Los criterios de evaluacion se centraron en la navegacion, la claridad de las instrucciones, la
adaptabilidad para disléxicos y la satisfaccion del usuario. Se utilizaron métodos como pruebas
de usabilidad, donde se observaron las interacciones de los estudiantes al realizar tareas
especificas, y cuestionarios de satisfaccion completados después de las pruebas.

En resumen, los resultados indicaron que la mayoria de los alumnos encontraron la navegacion
de la aplicacion légica y sencilla. Se recibieron comentarios positivos sobre la claridad de las
instrucciones, aunque algunos estudiantes mencionaron desafios con ciertos aspectos de la
interfaz, como el tamafio de la fuente y el contraste de colores. La satisfaccion general de los

estudiantes, basada en las respuestas a los cuestionarios, fue positiva.

Tabla |

Evaluacion de facilidad de uso de la aplicacion movil “App_Disl”

Criterios Porcentaje de Comentarios Adicionales
Estudiantes Satisfechos

Navegacion en la 83.3% La mayoria encontré la
aplicacion. navegacion logica y sencilla.
Claridad de instrucciones 87.5% Comentarios positivos sobre la

claridad de las instrucciones

Adaptabilidad para 100% Algunos estudiantes sugirieron
disléxicos. mejoras para adaptabilidad.
Tamario de la fuente de 80% Algunos estudiantes mencionaron
letra desafios con el tamafio.
Contraste de colores 85% Algunos estudiantes notaron

problemas con el contraste.

Satisfaccion general. 85% Respuestas en general positivas.
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En relacidn con el tercer objetivo, que consiste en validar la calidad de la aplicacion mavil
utilizando la norma ISO/IEC 2504n, se realizaron pruebas y evaluaciones una vez completada
la aplicacion. La evaluacion se baso en los estandares de la ISO/IEC 2504n, abordando aspectos
como la usabilidad, el rendimiento, la sostenibilidad, la fiabilidad y el disefio de la interfaz de
usuario. Los resultados de esta evaluacion realizada por expertos dieron una valoracion del

85.04%, se encuentra detallado en el Anexo N.° 04.

Tabla Il

Validacion de la calidad de la aplicacién movil a través de la ISO/IEC 2504n

Criterios de Calidad Porcentaje de Valoracion ~ Comentarios Adicionales

Capacidad de ser 93.75% Mejorar los colores de las
entendido interfaces
Comportamiento del 91.6% Colocar pequefias notas en la
tiempo interfaz en la que se esta
Capacidad de ser 75% Mejorar la fuente de la letra
analizado de las interfaces
Tolerancia a fallos 83.3% Algunas interfaces son muy
pesadas
Estética de la Interfaz del 80.5% Algunas imagenes son un
Usuario poco grandes
Satisfaccion 86.1% Se desempefia de manera
correcta

En resumen, la implementacion de la aplicacién movil destinada a promover el habito de lectura
en estudiantes disléxicos de quinto y sexto grado de primaria tuvo un efecto positivo. Esto se
reflejé en la mejora de las calificaciones de plan lector, demostrando que la aplicacion movil

contribuyd positivamente a la habilidad de lectura de los estudiantes disléxicos.

En la discusidn, se observaron similitudes notables entre los resultados de esta investigacion y
las conclusiones obtenidas en investigaciones previas. Por ejemplo, tanto en el estudio de

Escobar y Heredia [6] como en el presente estudio, se destaco la importancia de las actividades
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que combinan texto y elementos visuales para respaldar la comprension lectora en estudiantes
con dislexia. Estos hallazgos resaltan la efectividad de este enfoque para satisfacer las

necesidades de los alumnos disléxicos en el ambito de la lectura.

Ademas, el estudio de Gémez y Jaramillo [22] analiz6 en detalle los mecanismos presentes en
los juegos utilizados, resaltando su capacidad para proporcionar retroalimentacion efectiva y
promover un aprendizaje significativo. Estos mecanismos, como la gamificacion, la
retroalimentacion inmediata y la adaptabilidad de los juegos, también se implementaron en la
aplicacion movil de esta investigacion, lo que resulté en mejoras notables en el aprendizaje de
los estudiantes con dislexia. Los juegos disefiados ofrecieron un enfoque formativo con niveles
ajustados a las necesidades individuales de los estudiantes, ademas de evaluaciones sumativas
al final de cada nivel.

El estudio de Blanco, Budd, Oneeglio y Osis [23] también arrojo resultados similares,
concluyendo que las aplicaciones moviles desarrolladas son viables y tienen un impacto
positivo en la promocion del plan lector entre los estudiantes, enriqueciendo tanto la habilidad
de lectura de los estudiantes con dislexia como la labor de los docentes. Ambas investigaciones
respaldan la utilidad de las aplicaciones mdviles como herramientas efectivas tanto para el

aprendizaje de los estudiantes como para la labor docente en el contexto de la dislexia.

Asimismo, se observo una coincidencia en las conclusiones con la investigacion de Corrales
[9], donde ambos estudios concluyeron que el producto desarrollado mejoro significativamente
la evaluacion de las lecturas dirigidas a los estudiantes. Sin embargo, esta aplicacion adopta un
enfoque diferenciado, ya que las evaluaciones se realizan al finalizar todos los niveles de un

juego especifico.

En Gltima instancia, es relevante destacar que todos los antecedentes mencionados en este
estudio han contado con el respaldo tanto de los docentes como de los estudiantes en relacion
con la metodologia empleada. A diferencia de investigaciones previas, esta investigacion
incluyd la validacion de expertos como un objetivo, con el propésito de garantizar que el
producto cumpla con los estdndares de calidad necesarios en las diferentes fases de la

metodologia utilizada.
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Conclusiones

Las conclusiones de la investigacion fueron las siguientes, para determinar si la aplicacion
movil seria beneficiosa para el apoyo en la comprension lectora de los estudiantes disléxicos se
realizd un cuestionario a los docentes a cargo de los estudiantes disléxicos, para evaluar el
potencial de la aplicacién movil presentado (anexo 5), obteniéndose una aprobacién del 86.8%
por parte de los docentes.

Con especto a la validacion de la calidad de la aplicacién movil por parte de especialistas fue
exitosa y también asegurd que la aplicacion cumple con los estandares de calidad de la ISO/IEC
2504n, después de haber sido evaluada por expertos se obtuvo una aprobacion con un 85.04%
(anexo 4).

Con el proposito de obtener una experiencia optima de usuario se realizaron unas encuestas
muy sencillas de responder por parte de los estudiantes disléxicos, a lo cual se obtuvo un
porcentaje del 90% en termino de satisfaccion por parte de los usuarios. Esto confirma el grado
de satisfaccion del estudiante con la aplicacion movil. (anexo 6)

Recomendaciones

1. Se recomienda el uso de una metodologia &gil para futuras investigaciones en temas
como el realizado sobre aplicaciones moviles destinadas a apoyar la capacidad de
entender lo que se lee en estudiantes disléxicos, a causa de una mejora en tiempos al
realizar la adaptacion rapida e interaccion continua.

2. Se recomienda realizar varias pruebas a los usuarios (estudiantes disléxicos) para poder
recopilar retroalimentacion y realizar ajustes necesarios.

3. Seguir mejorando la accesibilidad de la aplicacion, garantizando que sea accesible para

estudiantes disléxicos.
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Anexos
ANEXO N° 01. CONSTANCIA DE APROBACION DEL PRODUCTO ACREDITABLE
DE LA ENTIDAD DONDE SE EJECUTO LA TESIS

INSTITUCION EDUCAT VA “SAN ISIDRO”

CONSTANCIADE APROBACION DE PRODUCTO ACREDITABLE

For el presente medio certificamos la aprobacidn de la aplicacidn mavil presentada por el
estudiante CARRASCO ESTELA, PABLD SEBASTIAN identificado con el DNI7Z928613, de
la escuela de INGEMIERIA DE SISTEMAS ¥ COMPUTACION, como producto acreditable de
su trabajo de investigacion de fin de grado, cumpliendo los requisitos establecidos y
objetivos planteados.

Se expide la presente constancia a peticign del interesado para los fines que crea
conveniente,

Atentamente:




ANEXO N° 02. CALIFICATIVOS EN EL AMBITO DE COMUNICACION (2021-2023)

Intervalo de 2021 2022 2023

calificaciones
1°|12°|3°|4°|5°| 6°| Total %
1° | 2°|3°|4°|5°| 6°| Total % 1° | 2°|3°|4°|5°|6°| Total %

3133|254 20 | 5.848

18-20 10/10 6 | 6 |4 | 4| 40 |1205| 6 |6 |4 |6 |2 |2 26 | 7.163

3028|1818 |30 |32| 154 | 45.03
14-17 2412010 (16|16 | 18| 104 | 31.33 |28 20|18 |30 (26|20 | 142 | 39.12

14122 |11|25|17|16| 105 | 30.7
11-13 14110|26|22|24|26| 122 | 36.75|20|10|24 |14 |16 |24 | 108 | 29.75

5|1]15|/20|10(10| 63 | 18.42
0-10 6 |8(10(12|16|14| 66 |19.88 | 0 |15|20|12 |18 |22 | 87 | 23.97

52 |54 |47 | 65|62 62| 342 100
TOTAL 5448 |52 |56 |60 62| 332 100 |54 |51|66|62|62|68| 363 100




Quinto grado

ANEXO N° 03. LOGRO DE MEJORA EN LA COMPRENSION LECTORA DE 5° Y 6° DE PRIMARIA
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. . . Nivel de Logro
Seccion Medida Promedio : = = :
Previo Inicio % Inicio % En proceso % Final %
A 30 1 3.3333333 2 6.6666667 3 10 3 10
B 32 1 3.125 3 9.375 4 125 4 125
Sub Total 2 6.4583333 5 16.041667 7 225 7 225
Sexto grado
Nivel de Logro
Seccion Medida Promedio : = = £ :
Previo Inicio % Inicio %4 En proceso % Final %%
A 30 1 3.3333333 2 6.6666667 4 13.333333 4 13.333333
B 32 1 3.125 3 9.375 4 125 4 12.%
Sub Total 2 6.4583333 5 16.041667 8 25.833333 8 25.833333




ANEXO N° 04. VALIDACION DE LA CALIDAD DE LA APLICACION MOVIL A

TRAVES DE LA ISO/IEC 2504n

. Datos

» DMNombre
# Profesiin:
# Cargo que deserrpefia;

. Inirodwecion

Cotno base para la medicidn de la calidad por patte del esperto, totrarernos como referencia b nonra [SOIEC 25040 Estas nortras se enfocan
enla calidad en uso vla calidad exterra del software, con los objetsros de encorntrar ks caracteristicas o purtos de calidad que se deben segar
para calificar un software determmnado.

. Ohjetivo

Exraluar la calidad de 1a aplicacidn weh v midvil por patte del expetto, tendendo cotno base los ctitetios de la calidad enuso del estandar [SOVIEC
25022 v calidad exterta del estandar ISO/JIEC 25023,

. Evaliacion

Fl sigente cuestionano tiene como fnalidad medr la calidad B aplicacidn méwl “App Disl”, medante los crterios de calidad en uso de b
[BO/EC 250450 Para ello debe marcar conw aspa (257 en el wvalor que segin se le indica a contisacion con el objetivo de tener conocimierto
de sumvel de conforndad en el cidn de los crterios espectficados por b ISOAEC 25040

Muy en
¥ En desacuerdo Neutral De acuedo Total de acuerdo
NOMBRE desacuerdo
Abreviatura MD D N A TA
Valor 0 1 2 3 4
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CRITERIOS DE CALIDAD

CAPACIDAD DE SER ENTENDIDO D D TA
El registro de los datos y los resultados

evidenciados es de facil entendimiento

El software es de facil navegacion entre sus

diferentes interfaces

La aplicacian posibilita la modificacian de los

datos anteriormente registrados

Es facil identificar las tablas, elementos del

mapa, imagenes para realizar el registro de

datos

COMPORTAMIENTO DEL TIEMPO D D TA
La aplicacian es capaz de ser utilizado sin

requerir mucho esfuerzo sin acudir a los

manuales de usuario

El software es muy facil e intuitivo para

efectuar

cada uno de los requerimientos funcionales

CAPACIDAD DE SER ANALIZADO WD D TA
Los mensajes de confirmacion o alerta en el

software son claros

Los contenidas, imagenes, iconos de la

aplicacion son adecuados para tener referencia

su

representacian

El tipo de fuente que es utilizado enla

aplicacian

son claros

TOLERANCIA A FALLOS D D A
La aplicacian apoya al usuario a reconocer los

errores

La aplicacion cuenta con validaciones

ESTETICA DE L& INTERFAZ DEL

USULARIC

Las interfaces del software son agradables ala

vista

La aplicacian muestra de manera ordenada v

adecuada los elementos (cajas de texto,

botones,

datos registrados, etec.) en las interfaces

El software emite notificaciones con

informacion

de suma importancia para el usuario

SATISFACCION D D TA

La aplicacion se desempefia de manera
carrecta
entre las distintas actividades

Emplearia confrecuencia el uso del software

El usuario logra todas las expectativas sobre el
funcionamiento de la aplicacian
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Experto 1: Ing. Carlo Rodas Diaz

CRITERIOS DE CALIDAD

CAPACIDAD DE SER ENTENDIDO

MD

El registro de los datos y los resultados
evidenciados es de facil entendimiento

El software es de facil navegacion entre sus
diferentes interfaces

La aplicacién posibilita la modificacion de los
datos anteriormente registrados

Es fécil identificar las tablas, elementos del
mapa, imagenes para realizar el registro de datos

YOI

COMPORTAMIENTO DEL TIEMPO

MD

TA

La aplicacién es capaz de ser utilizado sin
requerir mucho esfuerzo sin acudir a los
manuales de usuario

El software es muy fécil e intuitivo para efectuar
cada uno de los requerimientos funcionales

CAPACIDAD DE SER ANALIZADO

MD

<

TA

Los mensajes de confirmacidn o alerta en el
software son claros

X

Los contenidos, iméagenes, iconos de la
aplicacién son adecuados para tener referencia su
representacion

A

El tipo de fuente que es utilizado en la aplicacién
son claros

TOLERANCIA A FALLOS

MD

TA

La aplicacién apoya al usuario a reconocer los
errores

La aplicacion cuenta con validaciones

ESTETICA DE LA INTERFAZ DEL
USUARIO

MD

TA

Las interfaces del software son agradables a la
vista

N

La aplicacién muestra de manera ordenada y
adecuada los elementos (cajas de texto, botones,
datos registrados, etc.) en las interfaces

El software emite notificaciones con informacién
de suma importancia para el usuario

K

SATISFACCION

MD

TA

La aplicacion se desempefia de manera correcta
entre las distintas actividades

Emplearia con frecuencia el uso del software

El usuario logra todas las expectativas sobre el
funcionamiento de la aplicacién

XX

FIRMA EXPERTO
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Experto 2: Ing. Jesus Yovera

CRITERIOS DE CALIDAD

CAPACIDAD DE SER ENTENDIDO

MD

TA

El registro de los datos y los resultados
evidenciados es de facil entendimiento

El software es de fécil navegacion entre sus
diferentes interfaces

La aplicacion posibilita la modificacién de los
datos anteriormente registrados

Es facil identificar las tablas, elementos del
mapa, imagenes para realizar el registro de datos

val i

COMPORTAMIENTO DEL TIEMPO

MD

TA

La aplicacién es capaz de ser utilizado sin
requerir mucho esfuerzo sin acudir a los
manuales de usuario

El software es muy facil e intuitivo para efectuar
cada uno de los requerimientos funcionales

R

CAPACIDAD DE SER ANALIZADO

MD

TA

Los mensajes de confirmacién o alerta en el
software son claros

b

Los contenidos, imdgenes, iconos de la
aplicacién son adecuados para tener referencia su
representacion

El tipo de fuente que es utilizado en la aplicacién
son claros

TOLERANCIA A FALLOS

MD

= X | X

La aplicacion apoya al usuario a reconocer los
errores

La aplicacion cuenta con validaciones

ESTETICA DE LA INTERFAZ DEL
USUARIO

MD

TA

Las interfaces del software son agradables a la
vista

La aplicacién muestra de manera ordenada y
adecuada los elementos (cajas de texto, botones,
datos registrados, etc.) en las interfaces

El software emite notificaciones con informacion
de suma importancia para el usuario

SATISFACCION

MD

TA

La aplicacion se desempefia de manera correcta
entre las distintas actividades

Emplearia con frecuencia el uso del software

X XX XX ] X

El usuario logra todas las expectativas sobre el
funcionamiento de la aplicacién

FIRMA EXPERTO
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Experto 3: Ing. Kent Julca

CRITERIOS DE CALIDAD

CAPACIDAD DE SER ENTENDIDO

MD

TA

El registro de los datos y los resultados
evidenciados es de facil entendimiento

El software es de fécil navegacion entre sus
diferentes interfaces

La aplicacién posibilita la modificacion de los
datos anteriormente registrados

KX

Es fécil identificar las tablas, elementos del
mapa, imagenes para realizar el registro de datos

COMPORTAMIENTO DEL TIEMPO

MD

La aplicacién es capaz de ser utilizado sin
requerir mucho esfuerzo sin acudir a los
manuales de usuario

El software es muy facil e intuitivo para efectuar
cada uno de los requerimientos funcionales

CAPACIDAD DE SER ANALIZADO

MD

Los mensajes de confirmacion o alerta en el
software son claros

X>

Los contenidos, imagenes, iconos de la
aplicacién son adecuados para tener referencia su
representacion

El tipo de fuente que es utilizado en la aplicacién
son claros

TOLERANCIA A FALLOS

MD

'K

TA

La aplicacion apoya al usuario a reconocer los
errores

La aplicacién cuenta con validaciones

ESTETICA DE LA INTERFAZ DEL
USUARIO

MD

TA

Las interfaces del software son agradables a la
vista

X[ [

La aplicacién muestra de manera ordenaday
adecuada los elementos (cajas de texto, botones,
datos registrados, etc.) en las interfaces

El software emite notificaciones con informacién
de suma importancia para el usuario

SATISFACCION

MD

La aplicacién se desempefia de manera correcta
entre las distintas actividades

XI?

Emplearia con frecuencia el uso del software

El usuario logra todas las expectativas sobre el
funcionamiento de la aplicacién

FIRMA EXPERTO
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ANEXO N° 05: CUESTIONARIO DE VALIDACION DOCENTE PARA EVALUAR EL
POTENCIAL DE LA APLICACION MOVIL PARA EL APOYO EN COMPRENSION
LECTORA EN ESTUDIANTES CON DISLEXIA.

Objetivo

La validacion del docente para evaluar el potencial de la aplicacion mdvil para el apoyo en
comprension lectora en estudiantes con dislexia.

Criterios

Para la evaluacion se tendran los siguientes criterios.

Numero

et Insatisfactorio | Deficiente | Aceptable Excelente

CUESTIONARIO

Docente: Grado: 5to / 6to

Facilidad de Uso 1 2 3 4 5

La interfaz de la aplicacién es intuitiva y facil de navegar

Los menus y opciones son comprensibles para los
docentes sin experiencia tecnoldgica.

La instalacién y configuracién de la aplicacién fueron
sencillas.

Efectividad en la Mejora de la Comprensién 1 2 3 4 5
Lectora

Ha observado mejoras especificas en dreas como la
velocidad de lectura, la comprension de vocabulario o la
retencién de informacién.

La aplicacién aborda de manera efectiva los desafios
especificos que enfrentan los estudiantes disléxicos en la
lectura.

Adaptabilidad a Diferentes Niveles de Estudiantes 1 2 3 4 5

La aplicacién ofrece actividades y ejercicios que se
adaptan a las necesidades individuales de los estudiantes
disléxicos.

Se pueden personalizar las configuraciones para abordar
diferentes niveles de habilidad y estilos de aprendizaje.
Retroalimentacién de la Aplicacién 1 2 3 4 5
La retroalimentacién proporcionada por la aplicacion se
ofrece de manera inmediata.

Cémo calificaria la utilidad de las sugerencias y
correcciones proporcionadas por la aplicacion.

Integracién con el Curriculo Escolar 1 2 3 4 5

La aplicacién se alinea de manera efectiva con los
objetivos y estandares del curriculo escolar.

Facilita la aplicacién la integracién de estrategias
especificas para estudiantes disléxicos en las lecciones.

R daria la Aplicacié 1 2 3 4 5

La aplicacién tiene potencial en la mejora de la
comprensién lectora en estudiantes disléxicos.

Recomendaria la aplicacién a otros docentes para que la
apliquen con sus estudiantes.




CUESTIONARIO

Docente: P avlrr‘o‘a_ C—&[e(a J—«\m ()

Grado: 5to / 5!6\

Facilidad de Uso

La interfaz de la aplicacidn es intuitiva y facil de navegar

Los menus y opciones son comprensibles para los
docentes sin experiencia tecnoldgica.

La instalacién y configuracién de la aplicacién fueron
sencillas.

Efectividad en la Mejora de la Comprensién
Lectora

(%]

Ha observado mejoras especificas en dreas como la
velocidad de lectura, la comprensién de vocabulario o la
retencién de informacién.

La aplicacién aborda de manera efectiva los desafios
especificos que enfrentan los estudiantes disléxicos en la
lectura.

Adaptabilidad a Diferentes Niveles de Estudiantes

w

La aplicacién ofrece actividades y ejercicios que se
adaptan a las necesidades individuales de los estudiantes
disléxicos.

Se pueden personalizar las configuraciones para abordar
diferentes niveles de habilidad y estilos de aprendizaje.

Retroalimentacion de la Aplicacion

La retroalimentacién proporcionada por la aplicacion se
ofrece de manera inmediata.

Como calificaria la utilidad de las sugerencias y
correcciones proporcionadas por la aplicacion.

Integracién con el Curriculo Escolar

U|><Xu-|><><

La aplicacion se alinea de manera efectiva con los
objetivos y estandares del curriculo escolar.

Facilita la aplicacién la integraciéon de estrategias
especificas para estudiantes disléxicos en las lecciones.

Recomendaria la Aplicacién

u1><><

La aplicacién tiene potencial en la mejora de la
comprension lectora en estudiantes disléxicos.

Recomendaria la aplicacion a otros docentes para que la
apliquen con sus estudiantes.

bl 4
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CUESTIONARIO

Docente: %O\UQM‘Y‘& BWW M\Mﬁ Grado: 5)‘/ 6to

Facilidad de Uso

La interfaz de la aplicacidn es intuitiva y facil de navegar

Los menus y opciones son comprensibles para los
docentes sin experiencia tecnoldgica.

La instalacién y configuracién de la aplicacién fueron
sencillas.

Efectividad en la Mejora de la Comprensién
Lectora

Ha observado mejoras especificas en areas como la
velocidad de lectura, la comprension de vocabulario o la
retencion de informacion.

La aplicaciéon aborda de manera efectiva los desafios
especificos que enfrentan los estudiantes disléxicos en la
lectura.

Adaptabilidad a Diferentes Niveles de Estudiantes

»

La aplicacion ofrece actividades y ejercicios que se
adaptan a las necesidades individuales de los estudiantes
disléxicos.

Se pueden personalizar las configuraciones para abordar
diferentes niveles de habilidad y estilos de aprendizaje.

Retroalimentacién de la Aplicacién

La retroalimentacién proporcionada por la aplicacion se
ofrece de manera inmediata.

Cémo calificaria la utilidad de las sugerencias y
correcciones proporcionadas por la aplicacion.

Integracién con el Curriculo Escolar

A7</<a

La aplicacién se alinea de manera efectiva con los
objetivos y estdndares del curriculo escolar.

Facilita la aplicacién la integracién de estrategias
especificas para estudiantes disléxicos en las lecciones.

Recomendaria la Aplicacién

La aplicacién tiene potencial en la mejora de la
comprension lectora en estudiantes disléxicos.

Recomendaria la aplicacién a otros docentes para que la
apliquen con sus estudiantes.

x| << <
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CUESTIONARIO

Docente: ’f/()"(“l WAQ, )\/ I i,(dm M\\){ fﬂ(ﬂ :

Grado: 5)(/ 6to

Facilidad de Uso

La interfaz de la aplicacién es intuitiva y facil de navegar

Los menls y opciones son comprensibles para los
docentes sin experiencia tecnolégica.

La instalacion y configuracion de la aplicacién fueron
sencillas.

Efectividad en la Mejora de la Comprension
Lectora

Ha observado mejoras especificas en dreas como la
velocidad de lectura, la comprensién de vocabulario o la
retencién de informacion.

La aplicacién aborda de manera efectiva los desafios
especificos que enfrentan los estudiantes disléxicos en la
lectura.

Adaptabilidad a Diferentes Niveles de Estudiantes

La aplicacién ofrece actividades y ejercicios que se
adaptan a las necesidades individuales de los estudiantes
disléxicos.

Se pueden personalizar las configuraciones para abordar
diferentes niveles de habilidad y estilos de aprendizaje.

Retroalimentacion de la Aplicacién

La retroalimentacion proporcionada por la aplicacién se
ofrece de manera inmediata.

Coémo calificaria la utilidad de las sugerencias vy
correcciones proporcionadas por la aplicacién.

Integracién con el Curriculo Escolar

La aplicacién se alinea de manera efectiva con los
objetivos y estandares del curriculo escolar.

Facilita la aplicacién la integracién de estrategias
especificas para estudiantes disléxicos en las lecciones.

Recomendaria la Aplicacién

La aplicacién tiene potencial en la mejora de la
comprensién lectora en estudiantes disléxicos.

Recomendaria la aplicacién a otros docentes para que la
apliquen con sus estudiantes.

XK X fl S XX > |l X1 [l [ b |
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CUESTIONARIO

Docente: o@ﬁé/‘u& C Q’yzjzl/ MIVL /Z(/U‘MO Grado: 5to / ﬁk&

Facilidad de Uso

La interfaz de la aplicacion es intuitiva y facil de navegar

Los menls y opciones son comprensibles para los
docentes sin experiencia tecnolégica.

La instalacién y configuracion de la aplicacién fueron
sencillas.

Efectividad en la Mejora de la Comprension
Lectora

h><><><-h

Ha observado mejoras especificas en dreas como la
velocidad de lectura, la comprensidn de vocabulario o la
retencion de informacion.

La aplicacién aborda de manera efectiva los desafios
especificos que enfrentan los estudiantes disléxicos en la
lectura.

Adaptabilidad a Diferentes Niveles de Estudiantes

La aplicacién ofrece actividades y ejercicios que se
adaptan a las necesidades individuales de los estudiantes
disléxicos.

Se pueden personalizar las configuraciones para abordar
diferentes niveles de habilidad y estilos de aprendizaje.

Retroalimentacién de la Aplicacion

La retroalimentacion proporcionada por la aplicacion se
ofrece de manera inmediata.

Cémo calificaria la utilidad de las sugerencias vy
correcciones proporcionadas por la aplicacién.

Integracion con el Curriculo Escolar

La aplicacién se alinea de manera efectiva con los
objetivos y estdndares del curriculo escolar.

Facilita la aplicacién la integracion de estrategias
especificas para estudiantes disléxicos en las lecciones.

Recomendaria la Aplicacién

La aplicacién tiene potencial en la mejora de la
comprension lectora en estudiantes disléxicos.

Recomendaria la aplicacion a otros docentes para que la
apliquen con sus estudiantes.

> X < | < | >l < | <




ANEXO 06 CUESTIONARIO DE SATISFACCION POR PARTE DE LOS

ESTUDIANTES

CUESTIONARIO
Pregunta 1: ¢ Disfrutaste jugando con la aplicacién?

Pregunta 2: §Encuentras que los juegos son adecuados para tu
nivel de habilidad?

Pregunta 3 ¢ Consideras que la aplicacion es facil de usary
navegar?

Pregunta 4 ; Te sientes mot gar y aprender con la
aplicacién?

Pregunta 5 ¢ Has experimentadialguba dificultad técnica o
problema de rendimiento mientrgs usds la aplicacién?

Pregunta 6 ¢ Consideras que la duracion de los juegos es
adecuada?

ENVIAR

Usuario
Profesor

40



41

Anexo 07 INTERFACES DE LOS JUEGOS LUDICOS

PAGINA PRINCIPAL: En esta interfaz se visualiza las actividades que brinda la app movil,
(Memoriando, Complétame, Léeme y Condceme)

Jdﬂ B4

ExamenMemoriando

ExamenConoceme
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MENU PRINCIPAL: En esta interfaz se podra visualizar por secciones las actividades, los

exadmenes, el cuestionario y el log out de la aplicacion.

Memoriando

Completame

Conoceme

Examenes

Examen Completame

Examen Leeme

Examen Conoceme

Cuestionario

x Cuestionario




NIVELES: En esta interfaz se podra visualizar los niveles que se tendran en cada juego.
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JUEGOS

MEMORIANDO: Esta actividad trata de un juego de memoria, el cual dependiendo el nivel
ira aumentando su complejidad.

Nivel 01

131>
\ ol RS BN =
N =A=,

REINICIAR

" Abriendo Nivel 01 '
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COMPLETAME: Esta actividad trata de completar oraciones con el texto correcto, se tendran
3 alternativas, dependiendo el nivel aumentara la dificultad del juego.

CASTILLOS DE ARENA

AVIONES DE PAPEL

HAMBURGUESAS

Mi color favorito es

En la escuela, aprendo sobre

Abriendo Nivel 01
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LEEME: Esta actividad tarta de leer un texto en el tiempo de 30 segundos, para luego contestar
preguntas acerca de lo leido, el nivel de complejidad de los textos ira aumentando.

Nivel 01

00:28% COMENZAR

Lucas era un nifio aventurero. Un dia decidié
emprender un viaje por el océano en busca
de tesoros. Subié a su barco y se adentré
en el mar azul. Durante su viaje, vio muchas
criaturas marinas: delfines saltando, tortugas
nadando y peces de todos los colores.

Jesus Eduardo Jesus Yovera

E Abriendo Nivel 01
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CONOCEME: Esta actividad trata de elegir la forma correctamente escrita de la palabra con
respecto a la imagen mostrada.

Nivel 01

E Abriendo Nivel 01




