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AGILIDAD MENTAL: Es la funcién del cerebro de desenvolverse en una situacion,
teniendo en cuenta la agilidad y rapidez en que procesa la informaciéon y dando
una respuesta. (Isabel Saavedra. Publicado el 9 de abril. de 2016)
https://es.slideshare.net/YsabelSaavedra/agilidad-mental-60680369

ALEATORIO: Es aquello que es incierto, ya que es relativo o que no se puede
predecir, empledandose mas en los juegos de azar. (Autores: Julidn Pérez Porto y
Ana Gardey. Publicado: 2015. Actualizado: 2017.)

https://definicion.de/aleatorio/

CLASIFICAR: Ordenar, separar y catalogar algun objeto documento o resultados
dando respuesta a un criterio determinado. (Diccionario Manual de Sinénimos y
Antonimos Vox © 2016 Larousse Editorial, S.L)
https://es.thefreedictionary.com/clasificar

COGNITIVO: Es la ensefianza que se obtiene de un tema u actividad, adquiriendo
conocimiento que permiten evaluar la informacion.

(Julidn Pérez Porto y Ana Gardey. Publicado: 2008. Actualizado: 2012.)
https://definicion.de/cognitivo/

COMBINACIONES: Es el orden que se le da a los objetos para entrelazarlos uno con
el otro asi haciendo uno solo, sin pensar en un orden. (2006 by The McGraw-Hill.
Collins Spanish Dictionary.)

https://es.thefreedictionary.com/combinaci%C3%B3n

COMPROBACIONES: Verificacién de una accion comprobando su existencia,
teniendo uno o mas temas que entre si se concluye una respuesta.

(Real Academia Espanola, 2019. Felipe IV)

https://dle.rae.es/comprobaci%C3%B3n



DIDACTICO: Es el proceso existente de aprendizaje e investigacién encargada de
conformar un proyecto pedagdgico.

(Bronckart, Jean-Paul ; Schneuwly, Bernard, (1996.). Consultado el 16 de octubre de
2017)

https://educalingo.com/es/dic-es/didactico




A través de la investigacion se pudo evidenciar una problematica de los
padres de los ninos que presentan dislexia en Colombia que consiste en
la dificultad de pagar terapias o aplicaciones que les ayuden a sobrellevar
o superar su condicion. Con esta investigacion se quiere aportar una
solucion a esta problematica logrando que los nifos de 8 a 12 anos que
no tienen la facilidad econémica puedan obtener esta aplicacion.

D SYNC es rico en contenido ya que hace aportes en lecto-escritura,
lateralidad, memoria, ortografia y agilidad mental ya que tiene multiples
combinaciones entre las cartas y los juegos porque son 27 letras 'y 27
juegos haciendo que sean 728 combinaciones. Es atractivo para los nifos
ya que a esta edad son muy cercanos a la tecnologia y las aplicaciones
logran llamar su atencion.

La aplicacion representa para el nino un entorno constructivo y no
castigador que, al mismo tiempo, ayuda a estimular su proceso

cognitivo. Se busca que el nino no sienta que es una terapia mas sino un
juego divertido lleno de actividades dinamicas. Los juegos que se
presentan en D SYNC se disenaron en colaboracién de una fonoaudiéloga
y una psicéloga y después se hicieron comprobaciones para saber si las
instrucciones visuales y auditivas se entendian de forma correcta.

Palabras claves:

Diseno industrial - Diseno de interaccion - Aplicaciones
moviles - Juegos - Dislexia.



Throughout the research process, a problematic situation was identified:
the difficulty for parents of dyslexic children in Colombia to easily afford
therapy or any alternatives that help them to cope or overcome their
condition. This project provides an affodable digital solution to this
problem.

D SYNCis a rich in content reading, writing, laterality, memory, spelling and
mental agility mobile app with the multiple combinations resulting from
the 27 letters of the alphabet appearing in 27 different games (728
combinations in total). The appeal of a mobile app to children of ages 8 to
12 will capture their attention and bring a safe, constructive, non-punishing
learning environment that stimulates their cognitive processes abandoning
the concept of therapy in favor of one of a game full of entertaining
options.

Games in D SYNC were designed in collaboration with a phonoaudiologist
and a psycologist; extensive testing was undertaken to validate if
audiovisual instructions were correctly understood and followed.

keywords:
Industrial design - Interaction design - Mobile
applications - Games - Dyslexia
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Los videojuegos en los ninos
tienen efectos positivos si se les da
un uso adecuado. Alguno de estos

efectos positivos son el hecho de que
tienen que esforzarse para
conseguir superar los niveles o
metasy, en el caso de no
superarlos, poder tolerary
aprender de los errores de una
manera positiva haciéndolos
capaces de tomar decisiones
futuras y conciencia de cdbmo
pueden mejorar para conseguir
sus objetivos mientras se estimula
su meta-cognicién (pensamiento
critico). Teniendo todo esto en
cuenta, los videojuegos funcionan
para ayudar a los ninos con
dislexia por medio de estrategias
eficaces como que las
instrucciones sean escritas y
auditivas para que la motivacion
del nifo no se vea afectada sino, al
contrario, se refuerce en la parte
de la lecto-escritura.

Lo que se busca con este proyecto
es ayudar a los nifios con dislexia
por medio de una aplicacién que
contenga juegos que estimulen
su parte cognitiva.

El diseno Industrial tiene como
objetivo que quienes habitamos
en este planeta tengamos una
mejor calidad de vida.

Es por eso que identifiqué esta
problematica como una
oportunidad de disefio pensando
que hubiera un impacto positivo
para esta poblacién a la que en
Colombia no se le pone mucha
atencién. La idea fue crear un
material que fuera econémicoy
mucho mas atractivo, efectivoy
estimulante sensorialmente que
el material convencional que se
usa para las terapias con los
fonoaudidlogos, que suelen ser
pocos motivantes, con el plus de
que el nino pueda jugar en
cualquier lugar al ser digital.
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Disenar una aplicacion movil dirigida a nifios con dislexia de 8 a 12
anos que contenga juegos que estimulen su proceso cognitivo y
aporten en el desarrollo de capacidades en lecto-escritura 'y
lateralidad facilitando la comprension de las instrucciones de las
actividades presentandolas simultdaneamente de modo visual y
sonoro.

1. Definir escenarios y los distintos elementos de diseno de la
interfaz.

2. Desarrollar el funcionamiento del software y la experiencia de
juego.

3. Disefar y programar juegos y actividades con ayuda de personal
cientifico y profesional en fonoaudiologia, psicologia y
programacion (tecnologia).



D SYNC es una aplicaciéon que se
descarga via movil y se puede usar

en cualquier momento y en

cualquier lugar ya que no requiere

de acceso a Internet y no

representa consumo de datos

ni costos adicionales significativos para el
usuario.

El estudio comienza en el contexto
Colombiano, la intencion es abarcar la
problematica local pero teniendo en
cuenta que puede tener alcances en el
resto de latinoamérica en los paises
donde se tiene una situacion similar a la
colombiana.

12



En Colombia no se le pone
suficiente atencion al trastorno de
la dislexia. Cuando se hace la
investigacion pertinente no se
encuentra mucha informacion de
caracter cuantitativo que sea
observable, medible y
cuantificable; por otro lado, sobre la
informacién de caracter cualitativo
no se encuentran demasiados
documentos que

se enfoquen principalmente en
este trastorno sino que se centran
en el sector mas amplio de los
problemas de aprendizaje. El
material que se utiliza en las
terapias es basico y poco
actualizado y teniendo en cuenta

que los nifnos de hoy consumen mucha

tecnologia haciendo que estas
actividades poco dinamicas les
aburrany les parezcan demasiado
infantiles.

Precio por evaluacion

Precio anualmente

Hay aplicaciones que ya
responden a esta problematica de
una manera pertinente llamando
la atencién de esta generacion, el
inconveniente que tienen es que
son muy costosas y solo cierta
poblacién colombiana puede
adquirirla ya que se tiene que
pagar mensualmente para
acceder a los juegos y actividades.

C@gniFit

Dyslexia Test
and Training

COP $74.925 cada evaluacion

COP $899.100
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La dislexia puede afectar a un nifo
de muchas formas: en la parte
social, el nino tiende a tener baja
autoestima,depresion, ansiedad,
trastornos de alimentacion o de
sueno.

En cuanto a lo académico, los
profesores no le brindan un
tratamiento apropiado y lo pueden
estigmatizar etiquetandolo como
vago o, simplemente, perezoso;
otra problematica que se evidencia
es que, al no poder contestar o al
equivocarse frente a sus
companeros, puede ser blanco de
burlas sufriendo acoso escolar.

Véase en la figura 2.

Los padres de los ninos que ya
han sido diagnosticados con
dislexia invierten mucho en
terapias, material didactico o
aplicaciones que puedan ayudar
a sus hijos y todo esto se traduce
en un gasto econémico
teniendo en cuenta que puede
ser que al nifo no le guste o no
le sirva.

14






El rango de edad comprendido
entre 8 a 12 anos es una etapa de
constante aprendizaje y de
desarrollo de personalidad en la
cual, con la aplicacion D SYNC, el
nino podra fortalecerse en lectura
y escritura y aumentar su
autoestima ya que, a medida que
supera un juego, aparecen
refuerzos positivos.

Pensando en la poblacion de
personas que tienen hijos con
dislexia que no pueden pagar
sesiones de terapia, materiales
didacticos y aplicaciones con
suscripciones pagas, este
proyecto tiene una gran ventaja
frente a la competencia pues deja
probar, hasta cierto punto, la
aplicacion; si se considera que es
pertinente o va ayudar al nifio
se puede hacer una
micro-transaccion que no va

a ser mas costosa que las
sesiones de terapia o las
aplicaciones.

16



Los disefiadores industriales estan
formado para poder aproximarse al
contexto e indagar las necesidades
particulares del usuario y hacer una

propuesta estructurada viable
desde los sistemas productivos
actuales.

El diseno industrial esta en la
capacidad de aportar a la solucion
de problematicas como la de la
poblacion de personas que no
pueden adquirir material didactico,
pagar costosas aplicaciones o
terapias para ninos con dislexia.

DS NC

PRESIONA PARA CONTINUAR

17



D SYNC va dirigido a ninos de 8 a 12 anos con trastorno de dislexia en
las comunidades hispanohablantes.

Se escogid este rango de edad ya que es una generacién que esta en

constante contacto con la tecnologia, la saben usar y disfrutan de ella.

También por que a los nifios de esta edad les encantan los
videojuegos o jugar en el celular haciendo mucho mas facil captar su
atencidon y que de esta manera se ejerciten sin sentir que es una
terapia.

18



09
Marco teodrico

Definicion 9.1.

La dislexia se considera un
trastorno de origen neuroldgico
que se caracteriza por la dificultad
en el aprendizaje de la
lecto-escritura que complica la
capacidad de distinguir o
memorizar ciertas letras.

Carmen Silva. (29 agosto, 2011). ;Qué es la dislexia?, de Sitio
web: http://www.ladislexia.net/definicion-dislexia/

[Figura 6]. (2017). Sintomas de dislexia segun la edad en nifios y
adultos

19



La dislexia puede ocasionarse por
diferentes causas pero existen dos que
son las mas comunesy abarcan las
demas:

Los factores neurofisiolégicos: se
produce una alteraciéon durante la
formacion neuronal haciendo que las
neuronas o las células griales no viajen
adecuadamente durante el desarrollo
del embrién y se forman unas ectopias,
que son unos cumulos que desordenan
las conexiones al interior de la corteza,
y esto causa que a los niflos con dislexia
les cueste mucho codificar las palabras
y encontrar el significado que estan
leyendo.

Los factores psiquicos: abarcan las
presiones y tensiones del ambiente en
el que el que se despena el nino.
Saludalia (2019).

Area de Bronca

Pronunciaciéon de las palabras

Controla: la atencién y planificacion

; 2
Area parieto- temporal

Ayuda al entendimiento del lenguaje escrito
y hablado

Controla:la lateralidad

Los efectos que son mas frecuentes
son los neuroldgicos y no son
identificables al momento del
nacimiento. Los padres suelen
darse cuenta cuando el nifo ya
habria debido aprender a leer,
escribir y hacer reconocimientos de
las letras y, cuando esto no pasay
al nino se le dificulta es cuando los
padres se dan cuenta que su hijo
tiene este trastorno, muy rara vez
pasa que la dislexia sea adquirida
por un trauma o por un accidente
que afecte las zonas neuronales
que se encargan de la articulacion
de las palabras, de las
representaciones de los fonemas u
ortograficas.

A una persona sin dislexia se Una persona con dislexia se le
le activan tres areas en el activa solo un drea del
momento que hay cerebro.

procesamiento de las

actividades relacionadas

con la lectura y la escritura.

3
Area occipito- temporal
izquierda

Es la encargada de administrar el lenguaje
auditivo y en el recnocimiento visual.

Silva Carmen, (2011) 20



Hay sintomas que son particulares de los nifios con tienen dislexia; hay que
resaltar que no todos los sintomas o caracteristicas que se nombran a
continuacion indican que el nifio tiene este trastorno. La dislexia en los ninos
puede manifestarse de muchas formas. Los sintomas y caracteristicas
pueden variar de un nifo a otro y también pueden evolucionar a medida
que los nifos crecen, con posibilidades tanto de ser grave o leve. (Cognifit,
2011)

Inversion de las letras - Dificultad en la memoria
Su comprension lectoraes inmediata.
deficiente. - Dicultad para estar en nuevos
Problemas de lateralidad. ambientes.
Algunas palabras o letras - No saben manejar bien sus
aprendidas se le dificulta leerlas. tiempos.
Al escribir una palabra cambian el - Al no tener una buena
orden de las letras. comprension, interpreta mal la
Mala coordinacién motora. informacion.
Problemas de concentracion.

Las anteriores son sefales de que hay que poner atencion porque si se
detecta con tiempo se pueden hacer distintas cosas para ayudar al nifo a
que aprenda a sobrellevarlo y mejorar en sus falencias, hay algunos casos
donde al nifio nunca se le dio una ayuda a tiempo y la dislexia permanece y
evoluciona haciéndola mas aguda hasta su adultez.

21



La dislexia en ninos evoluciona de manera positiva o negativa dependiendo
de la estimulacion cognitiva que tenga el nifio, la continuidad en el procesoy
en las realizaciones de ejercicios mentales como terapias o juegos
propuestos que generan una mejora notable en las redes neuronales.
(Cognifit, 2011)

Redes neuronales sin ~ Redes neuronales con  Redes neuronales de dos
hacer terapia. dos semanas de meses de estimulacion.
estimulacién.

[Figura 7] CogniFit Dislexia,(2011)

/
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El nino que tiene dislexia suele fracasar en el colegio; es comun que
constantemente esté recibiendo mensajes y valoraciones negativos en el
entorno escolar, social y familiar, es decir, de todos los ambitos donde el nifo
se encuentra inmerso. Poco a poco se va haciendo conciente de su dificultad
para superar los obstaculos que se le presentan a diario, no pudiendo, a pesar
de su esfuerzo, salir adelante. (Admin, 2014)

Las personas con dislexia suelen
tener:

Baja Autoestima
Timidez @

Depresidon

Malas calificaciones
Pierden motivacion
Inseguridad

Miedo al fracaso

Ansiedad

23



10
Estado del arte

Antes del diseno de la aplicacién D SYNC se buscaron desarrollos que
quieren ayudar a ninos con dislexia. Se encontraron libros, material didactico
y muchas aplicaciones dirigidas a la lecto-escritura y la autoestima del nifo.

El primer producto que se encontré fue
un libro llamado “Tengo Dislexia” cuyo
protagonista es Sam, un nino

gue tiene dislexia, que aprende que la
dislexia no tiene por qué convertirse en
un obstaculo para alcanzar sus suenos.
Autora: Helena Kraljic.

Ediciones Jaguar, (2015).

Aporte para el proyecto:

Crear un personaje con el que el nino se
sienta identificado

[figura 8] (2016). Tengo Dislexia

24



Son 27 ilustraciones de animales
cuya inicial corresponde a cada
letra que compone el abecedario,
fue creado por el disefiador Marcus
Reed.

Disenar un alfabeto para ayudar a los
niNos para que, por asociacion, les
facilite el entendimiento de las letras.

El segundo es un videojuego llamado
Galaga, creado en 1981 por la
empresa Namco, consiste en que el

jugador maneja una nave

que debe enfrentarse a naves enemigas

e ir eliminandolas una a una hasta quedar

solo y pasar al siguiente nivel.

Disefiar un juego con ilustraciones

llamativas que ayuden

a estimular su agilidad mental y en la
parte de lateralidad de los nifo.

25



11

Metodologia para el desarrollo
dela app

| ANALISIS

P DISENO

Definir escenario Estructura software Diseno de interfaz

3 DESARROLLO

Prototipar en Marvel

4 PRUEBA DE
FUNCIONAMIENTO

Prototipos Dispositivo real

26



Al ser un proyecto de salud, enfocado en el desarrollo de una aplicacion
que va a ser utilizada por ninos con dislexia es necesario hacer
comprobaciones y entrevistas con el usuario y con especialistas, en este
caso, una fonoaudidéloga y una psicéloga.

La primera entrevista que se hizo fue a la psicéloga Catalina Herrera donde
se le preguntaba por este trastorno.

“Es un del aprendizaje de la lectura de origen neurobioldgico, es
decir, no se produce por caracteristicas socioculturales o escolares sino que
tiene origen bioldgico”.

“Es usual que dicha problematica pase desapercibida los primeros anos
escolares debido a que el proceso de lectoescritura esta iniciando y es
usual que existan dificultades en el proceso de reconocimientoy
compresion, por tanto,

cuando se espera que ya haya una consolidacién de la lengua
y, por lo tanto, haya una comprension mucho mayor”.

"Un material que seria bueno para ayudar a los nifos es
como casa, colegio y sesiones terapéuticas”

“Problemas con que las palabras tienen significado y estructura,
reconocer fonemas y grafemas, (arriba
abajo, derecha, izquierda)”.

"Muchas veces se les debe presentar varios estimulos para facilitarles la
asociacion. Por ejemplo, un "

27



Es una nifa que tiene dislexia; se la descubrieron
recientemente. Tiene 10 anos cumplidos. Va a terapias para
que le ayuden con su proceso de lecto-escritura y para
superar sus dificultades. Lo que se queria con esta
entrevista era saber qué cosas le llaman la atencién a una
nina de 10 afos: Youtubers, juegos, manualidades y
aplicaciones.

28



Fue la encargada de orientar y aprobar la
mecanica de los micro-juegos.

“Todos los ninos permanecen hasta la
adultez con las dificultades propias de la
dislexia... toda la vida... por eso es
importante que la persona fortalezca
toda su vida el reconocimiento de las
letras”.

“Es interesante este proyecto porque se
esta atendiendo el interés del nifo que,
hoy en dia, es todo lo digital”

“Los ninos les gusta mucho la parte de la
tecnologia. Atendiendo a eso, disefar
material para trabajar las parte de la
lectura se podria alcanzar un avance
significativo, seria una herramienta muy
positiva”.

29



13
Exploracidon

Personajes primer acercamiento.

Lo primero que se hizo fue hacer los personajes primero se hizo un ninoy
una nina. Se buscaba que los nifos se identificaran con los personajes. Se
descartaron estas ilustraciones porque no llamaban mucho la atencién a los
ninos y también eran muy infantiles para el rango de edad que va dirigida la
aplicacion. Se desarrollaron mas personajes para que fuera variado y se
tuviera la opcién de personalizacién (nombre y ropa).

Personajes seleccionados.

30



Cartas primer acercamiento.

Se hizo una primera version de las letras del abecedario: se dejoé la
paleta que se estaba manejando, pero se cambiaron las ilustraciones
ya que se queria que todos los elementos de la app tuvieran armonia

y el mismo lenguaje.

Interfaz primer acercamiento.

RECOMENDACIONES

NOMBRE:
EDAD:

CORREOD: -ES IMPORTANTE LA

L) : La primera version de la
a)a|ole ~ __ interfaz era muy planay no
2l tenia un lenguaje adecuado.

Los botones se percibian en
desorden.

3



14
Diseno

Cartas 14.1

D SYNC tiene varios
elementos de diseno:
cada uno se desarroll6 de
manera independiente.
Lo primero que se
desarrollo fue el disefo
de las cartas del
abecedario; lo que se
queria es que tuvieran
colores llamativos y
fueran dinamicas.
También se queria que,
por medio de la
asociacion en las
ilustraciones, exista el
reconocimiento de la
letra.

32
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Los juegos se disefaron
con ayuda de la
fonoaudidloga ya que ella
sabe qué juegos son
efectivos y cuales no para
los ninos con dislexia. La
idea es ayudarlos por
medio de los juegos con
la lateralidad, con la
agilidad mental, con la
memorizacién, con el
aumento de vocabulario,
con las discriminacion
auditivay con la
ortografia.

36



Por medio de
instrucciones auditivas de
direccionamiento
espacial, el nino tendra
gue aprender y reconocer
derecha, izquierda, arriba
o abajo para lograr pasar
los niveles.
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Orden de la letras para crear una

Amplia el vocabulario del nifio Buscar la misma letra. <
palabra. Agilidad mental.

para desarrollo de motricidad.

= )

LLENA EL CRUCIGRAMA
CON LAS PISTAS

2
i

1. HUMANO DE ESTATURA REDUCIDA
2. ESFERA LUMINOSA DE PLASMA
3. SUPERFICIE DE CRISTAL QUE
REFLEJA

4, MAMIFERO DE DORSO Y
COSTADOS CUBIERTOS DE PUAS

Estimular la memoria. Aumentar vocabulario. Agilidad mental.




= )

SELECCIONA TODAS LAS G
QUE VEAS

G

Identificar la letra.

= a

TOMA UNA HOJA Y JUEGA STOP
CON LA LETRA J, EN LA HOJA
DEBE HABER:

Nombre
Apellido
Color
Animal
Lugar

Cosa

Agilidad mental.

= A

BUSCA LAS PALABRAS ESCONDIDAS

EN LA SOPA DE LETRAS

ha fq i ya
Odcuwunhn
j n h e og a
a a b g noc
ol n i t | a
mo r k s ir
hh ux ohu
e odagih
-HILo -Houa -HURACAN

-HOLANDA -HONGO -HIGADO

Ayuda con la concentracién.

a

LEE Y APRENDE
EL TRABALENGUAS

Lenguas
luengas
corre leguas,
luego la
luenga
lengua de
Luis leguas
luengas
recorre.

Correcta pronunciacion.

SELECCIONA LOS CARROS
QUE ESTEN MIRANDO HACIA
LA IZQUIERDA

Ayuda con la lateralidad.
Derecha e izquierda.

ENCIERRA LAS IMAGENES QUE EN
SU NOMBRE TIENEN LA LETRA
‘e

b4 |
7“\}4

Identificar las imagenes con
las palabras. Ortografia.
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1
»

COMPLETA LA
SILABA FALTANTE

MAN ZA

MA RI  SA

DA RI NA

MA LE

MI CRO __ NO

Agilidad mental.

JUGUEMOS A LA PROFESORA O
PROFESOR, LEE EL SIGUIENTE TEXTO E
IDENTIFICA LAS PALABRAS MAL
ESCRITAS

¢COMO CREES QUE SE SINTIO
EL 0S0 JUAN?

Identificar errores de
ortografia.

IDENTIFICA TODAS LAS
IMAGENES QUE NO SE ESCRIBEN
coN N

Ampliar vocabulario.

SEGUN EL SONIDO QUE ESCUCHES
SELECCIONALA IMAGEN A LA QUE
PERTENECE

Fortalecer la
discriminacién auditiva.

¢ Sabias qué?

Ampliar vocabulario y

aprender datos interesantes.

UNE LAS IMAGENES cON
SUS RESPECTIVOS NOMBRES

Identificar las imagenes con las

palabras para saber como se

escribe correctamente.
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ZAFARI

ZAFARY

SAFARI

Agilidad mental. Organizar las Ayuda con la ortografia. Aumentar el vocabulario.
silabas y descubrir las palabras.

¢ Sabias qué?

EJEMPLOS:

EJEMPLOS:

Ayuda con la motricidad fina. Ayuda a que aprendan las Ayuda con la lateralidad.
reglas de ortografia.
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= A

CON AYUDA DE UN AMIGO JUEGA DIBUJA TU PROPIO YOYO
TRIQUI CON LAS LETRAS X Y 0

¢ Sabias qué?

EJEMPLOS:

EJEMPLOS:

SELECCIONA TU JUGADOR

Ayuda con la agilidad mental Ayuda a incrementar la Ayuda a que aprendan las
y a la planificacién. creatividad del nifo. reglas de ortografia.
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Interfaz 14.3

El disefio de la interfaz tiene el mismo
lenguaje grafico que las cartas y los
juegos con el fin de que todo sea
armoénico. Se tuvieron en cuenta las
pantallas principales y como cada una
llevaba a otras por medio de los botones

(arquitectura de la informacion).

REGISTRO DEL USUARIOD

NOMBERE:
EDAD:

CORREO ACUDIENTE:

Qn El nifo con ayuda
de un adulto
responsable hace el
registro del usuario.

3., El nifo lee las
recomendaciones con ayuda
de un adulto responsable ya

que es importante mantener el
volumen de sonido alto para las

instrucciones.

RECOMENDACTIONES

-TENER EL VOLUMEN ALTO
(LAS INDICACIONES SON
ORALES)

-EL PARTICIPANTE ES EL
UNICO GQUE PUEDE JUGAR

-ES IMPORTANTE LA
SUPERVISION DE UN
ADULTO

—

1.° Pantalla principal

muestra el logo y da

una instruccién para
continuar

< S
:DS/NC

PRESIONA PARA CONT INUAR

ESTADIST ICAS

4., Menu donde se
encuentra todo lo que
contiene la aplicacion.
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6. seescoge el
juego, ya sea el de
lateralidad o los
micro-juegos.

PRESIONAACA Y ENCONT RARAS UN JUEGD
QUETEAYUDARAA
DIFERENCIARENTRELADERECHAE
IZOUIERDA ,ARRIBA Y ABAJO

5. se escoge el

personaje poniéndole T%&

un nombrey

PRESIONAACE Y ENCONTRARAS

personaliza’ndOIO. MICRO-JUEGOS RELACIONADOSALA

LETRABUE ESCOGISTE

8., Alnino seledarala
opcidén de jugar hasta cierto
punto. Si el usuario quiere
seguir jugando con la
aplicacion tendra un costo

adicional que se pagara por
medio de micro-transacciones.

MEMORIA

PERCEPCION

ATENCION

COORDINACION

RAZONAMIENTO

—

7.:. En este espacio
estaran los avances de
los nifos en los cinco
aspectos que se
evaludan.
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Comprobacion1eg

Se realizaron comprobaciones con los
dos tipos de prototipos que se

hicieron: primero con un ejecutable
funcional que se hizo en Unity de los
juegos que contiene la aplicacion; el
segundo fue mas que todo del
funcionamiento de la interfaz para
asegurar que cada botoén llevara de forma
indicada a cada pantalla que se disend.

-Con el primer prototipo se queria
saber si les parecian divertidos los
juegos y también saber si se
entendieron las instrucciones que se
dan durante el transcurso de toda la
interfaz de forma correcta. Las
instrucciones son visuales y auditivas: a
medida que va apareciendo el texto el
audio se reproduce.

-Con el segundo prototipo se queria
saber si el lenguaje de la interfaz se
entendiay era fluido y que no faltara
ningun botoén.

Estas comprobaciones se hicieron con
el usuario al que va dirigida la
aplicacion D SYNC (5 ninosde 8a 13
anos con dislexia).

Lina Gutiérrez Ruiz
Edad: 10 anos

Miguel Alejandro Arias
Edad: 11 anos

Mariana Marquez
Montero
Edad: 10 anos

Jose Martin Millan
Edad: 13 anos

Isabella Vega
Edad: 8 anos
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Analisis 15.1

RECOMENDACIONES

Indicacion para
seguirala
siguiente pantalla
“Presiona para
continuar”.

-TENER EL YOLUMEN ALTO
(LAS INDICACIONES SON
DRALES)

-EL PARTICIPANTE ES EL
UNICO GUE PUEDE JUGAR

-ES IMPORTANTE LA
SUPERVISION DE UN
ADULTO

Falta el boton para seguir a la
pantalla de recomendaciones.

Falta el boton de sonido
Falta el botén para seguir a para que se escuche el
la pantalla de contenido. nombre que le pone al
personaje

Falta el botén
para seguir a la
pantalla donde

esta el

contenido de

al app.

Falta el boton para seguir
a la pantalla de de los

juegos.
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Proceso con Techoparque 15.2

Tecnopargue es un centro de desarrollo adscrito al SENA donde
cualquier persona puede realizar grandes proyectos, de cualquier
tipo, ya sea digital o de mecanica. Da oportunidad a personas del
comun para salir adelante con sus ideas que se transforman en
proyectos con una gran potencial..

Presentacion de  Entrega de material Trabajo en grupo
proyecto. grafico. con el programador.

Me asignaron un programador que me ayudo y asesoro para hacer
diferentes versiones funcionales de algunos juegos y actividades
para evaluar y poder hacer comprobaciones de como funciona la

sincronizacion de las instrucciones entre lo auditivo y lo visual.

EVIDENCIA FOTOGRAFICA

A
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Con ayuda del modelo Canvas se pudieron tener mucho mas claros los
componentes o factores que hay que tener para un modelo de negocios,

contemplando todos los aspectos clave para que futuras organizaciones
(médicos, fonoaudidlogos y psicologia) recomienden la aplicaciéon y las
implementen en sus terapias para ayudar a los nifos con dislexia .

Socios Clave

Inversores
Tecnoparque

SENA

N

Estructura de Costos

Infraestructura tecnologica

Empleados base

Relaciones Segmento de clientes

con clientes

Actividades Clave Propuesta de valor

Desarrollo de la plataforma y

- Sus posibles combinaciones
el diseno de la interfaz P

de jugabilidad

Los usuarios a los que se
quiere llegar son los padres
de ninos con dislexia de 8 a

servicios automatizados

Marketing y ventas para Comentarios y puntuacion de

poner la marca Es un material que ayuda la aplicacion 11 afios
no solo con la lectura st no
también a la escritura Personas que cuentan con
dispositivos maviles
Practicar en cualquier lugar
Recursos Clave Canales
Plataforma tecnolégica Ayudan al fonoaudiologo y a wea

los padres a mirar su
evolucion

©

Fuente de Ingresos

Redes Sociales
Programador

-
Disenador @ /

Fonoaudiologa

Al usuario se le dara la opcion de usar la aplicaciéon hasta cierto punto, si el usuarno
quiere seguir jugando con la aplicacion tendra un costo que se pagara por medio de
microtransacciones

La descarga es gratuita, tiene una prueba-demo limitada, que llega
hasta cierto punto, esto con la intencion que los padres y el usuario
conozcan la aplicacidon y se animen a comprarla, ya que tiene una
buena relacidén entre costo y beneficio. Para acceder a los otros juegos
tiene que hacer solo una micro-transacciéon de $70.000 para obtener el
paquete completo de juegos y actividades.
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\

Gracias a una investigacion y estudio que se hizo, se cre6
una aplicacién con una riqueza significativa en experiencia,
accesibilidad y durabilidad, haciendo que fuera mucho mas
facil pensar el alcance que tiene D SYNC a futuro. Todas las
cosas positivas que tiene esta aplicacion lograran que exista
una oferta mayor y que se expanda a paises
hispanohablantes. Teniendo presente la metodologia de
este proyecto se podria favorecer el estudio de otros
problemas de aprendizaje o condiciones para disenar otros
softwares que tengan muchas mas posibilidades.

Para llegar a un buen resultado fue importante empatizar
con los padres de los ninos que tienen este trastorno y
entender cobmo los padres pueden usar sus recursos
econdmicos para acceder a una herramienta que es viable
desde la ayuda a los nifos hasta en la parte econdmica ya
gue no representa un gasto significativo si lo comparamos
con los otros productos que se disenaron para ayudar a los
ninos con dislexia.
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