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1. Descripcion del Equipo del proyecto y recursos humanos

Nombre y Funcién y Facultad/ Departamento/
apellidos adscripcion Universidad unidad
(director/a, departamental/
miembro del institucion,
equipo, PDI, organizacion
PAS, estudiante)
Virginia Directora del Facultad de Departamento de
Francisco proyecto, PDI Informatica Ingenieria del
Gilmartin Software e
Inteligencia
Artificial
Raquel Hervas | Miembro del Facultad de Departamento de
Ballesteros equipo, PDI Informatica Ingenieria del
Software e
Inteligencia
Artificial
Cristina Bel Miembro del Facultad de Departamento de
Fenell6s equipo, PDI Educacién Investigacion
y Psicologia en
Educacion
Elvira Miembro del Facultad de Departamento de
Carpintero equipo, PDI Educacién Investigacion
Molina y Psicologia en
Educacion
Raul Alvarez de | Miembro del Facultad de
las Heras equipo, PAS Educacién
Barbara Miembro del Facultad de Departamento de
Corsetti equipo, Informatica | Ingenieria del

Profesora




visitante de la
UCM / Beca

Margarita Salas

Software e
Inteligencia
Artificial

Silvia Beunza

Garcia

Miembro del
equipo,
Estudiante de

doctorado

Facultad de

Educacion

Departamento de
Investigacion
y Psicologia en

Educacion

2. Objetivos de aprendizaje-actividades-indicadores de logro.
En la siguiente tabla se trata de relacionar los objetivos de
aprendizaje propuestos inicialmente en el proyecto (puede
copiarlos del disefo inicial) con las actividades o acciones
realizadas para la consecucion de los primeros y, en la ultima
columna, enunciar los indicadores que han permitido al equipo
valorar como objetivos logrados.

Objetivos de
aprendizaje propuestos

Actividades y acciones
que los han
desarrollado

Indicadores de logro

OA1l. Estudiantes de
DSI: Aprender a
disefar aplicaciones
en un entorno real
con usuarios reales
gue cubren una

necesidad real

A1l.4. Presentacion
de las propuestas en
DSI: En la cuarta
clase de la
asignatura, se
presentaron las
propuestas realizadas
por ACCEDE, Aspace
Segovia, Fundacion
Juan 23 y Colegio
Estudio 3 Afanias,
aplicaciones que
cubrian una

necesidad real de los

Los estudiantes
trabajan en un
proyecto que cubre
una necesidad real
de los colectivos
participantes en el
proyecto. Las
necesidades reales
detras de los
proyectos elegidos
eran las siguientes:
- Existen personas
con discapacidad que

enfrentan desafios




colectivos
participantes. Se
presentaron las
siguientes
propuestas:

- Comparador de
viajes (ACCEDE):
Aplicacion que
busque las rutas en
tren, autobus, avidn
y/o ferry para ir de
un lugar a otro y que
compara las distintas
opciones de viaje
(distintos medios de
transporte y distintas
compafiias) para
permitir al usuario
con discapacidad
encontrar su viaje
ideal.

- Monedero virtual
(ACCEDE): Aplicacién
que permita escanear
el dinero que llevas
antes de ir a la
compra, y que
mientras estas
realizando la compra
te permita registrar

los alimentos que

adicionales al
planificar viajes,
como la accesibilidad
de los medios de
transporte y las
instalaciones en las
estaciones. Es por
ello que les puede
ayudar una
aplicacién que les
ofrezca informacion
sobre rutas
accesibles, compare
opciones en funcién
de la accesibilidad
(elevadores, rampas,
asistencia a bordo,
etc.) y asegure que
el viaje sea lo mas
comodo y seguro
posible.

- Las personas con
discapacidades
visuales o cognitivas
pueden tener
dificultades para
gestionar su
presupuesto al hacer
compras. Para estas
personas sera muy

util tener una




compras y te avise si
te excedes respecto
al dinero registrado.
Si la aplicacion
detecta que no tienes
dinero suficiente te
aconsejara qué
productos quitar para
poder hacer la
compra con el dinero
que llevas.

- Asistente de
rutas (Colegio
Estudio-3 AFANIAS):
aplicacién que
permita al estudiante
con discapacidad
seleccionar

el recorrido que
desea realizar y le
muestre la

ruta de hito en hito.
Durante la ruta se
deben mostrar
imagenes de
referencia para el
estudiante
(establecimientos,
paradas de metro...).
Esta aplicacién le

permitird moverse

aplicacién que
proporcione una
forma de escanear y
registrar el dinero
que llevan, hacer un
seguimiento en
tiempo real de sus
gastos y recibir
alertas si se exceden
del presupuesto. Esta
aplicacién les
ayudara a mantener
la independencia y a
evitar situaciones
incdbmodas en la caja
registradora.

- Los estudiantes con
discapacidad a
menudo necesitan
apoyo adicional para
moverse por
entornos
desconocidos o
complejos. Una
aplicacién que les
brinde una guia
visual paso a paso,
con puntos de
referencia como
imagenes de

establecimientos y




de forma auténoma
en los recorridos mas
habituales.

- Estilista virtual
(Colegio Estudio-3
AFANIAS): aplicacion
que establezca un
patron de vestimenta
atendiendo a la
temperatura y las
condiciones
meteoroldgicas que
ayuden al alumnado
a la hora de decidir
qué ropa vestir.

- Agenda telefonica
accesible (Colegio
Estudio-3 AFANIAS):
agenda virtual para
personas con
discapacidad que no
tiene acceso a la
lectoescritura.
Traductor de texto a
Lengua de Signos
(Colegio Estudio-3
AFANIAS)

- Asistente virtual
de rutinas (Colegio
Juan XXIII):

aplicacion que

paradas de
transporte publico,
les ayudara a
desarrollar
autonomia y
confianza en sus
desplazamientos
diarios.

- Decidir qué ropa
ponerse puede ser un
desafio para
personas con
discapacidades
cognitivas. Por eso,
seria muy util una
aplicacién que les
ayude a elegir la
vestimenta adecuada
segun las condiciones
climaticas. Esto
eliminara la
confusion y les
permitira tomar
decisiones
independientes en su
dia a dia.

- Las personas con
discapacidades que
afectan la
lectoescritura

necesitan una forma




permita a profesores
y/o familiares crear
rutinas (secuencia de
pasos y tiempo para
realizar alguna tarea,
por ejemplo, lavarse
los dientes) y
mostrar dichas
rutinas a los
estudiantes en un
reloj o pulsera
inteligentes para que
el estudiante pueda
verlo en todo
momento y seguir
cada paso
dedicandole el
tiempo adecuado.

- Asistente para
realizar analisis
sintactico (Aspace
Segovia): aplicacion
que facilite hacer el
analisis sintactico de
frases. Esta
aplicacion debe
permitir realizar esta
tarea a los
estudiantes que no
pueden escribir a

mano y necesitan

simplificada y
accesible de
almacenar y acceder
a contactos
telefénicos. Una
agenda telefdnica
accesible, con una
interfaz intuitiva
basada en imagenes
y audio, les permitira
buscar y llamar a
contactos facilmente,
sin la necesidad de
leer o escribir.

- Las personas
sordas o con
problemas de
audicién que utilizan
la Lengua de Signos
como principal medio
de comunicacién
necesitan
herramientas que
traduzcan el texto en
tiempo real a
lenguaje de sefas.
Una aplicacién de
este tipo les
facilitaria la
comunicacién con

personas que no




una aplicacién que

les facilite esta tarea.

Tras la presentacion,
los estudiantes de
DSI eligieron en qué
proyecto de los
propuestos deseaban
trabajar. De las
propuestas
presentadas se
eligieron las
siguientes:

- Monedero virtual.

- Agenda accesible.
- Traductor de texto

a lengua de signos.

saben Lengua de
Signos.

- Los estudiantes con
discapacidades
suelen necesitar
apoyo estructurado
para realizar tareas
cotidianas. Una
aplicacién que
permita a profesores
y familiares crear
secuencias de pasos
y tiempos para las
tareas diarias,
mostrando las
instrucciones en un
dispositivo portatil,
les ayudara a seguir
las rutinas de forma
auténoma y a
desarrollar
habilidades de
autocuidado.

- Los estudiantes con
dificultades para
escribir a mano,
como aquellos con
discapacidades
motrices o dislexia,
pueden encontrar el

analisis sintactico de




oraciones desafiante.
Una aplicacién que
les permita realizar
esta tarea de forma
digital facilitara el
aprendizaje y la
practica de
habilidades
linglisticas,
eliminando la barrera
de la escritura

manual.

A2.1Fase de
investigacién: Los
estudiantes de DSI
realizaron entrevistas
y cuestionarios a los
usuarios finales con
el fin de empaparse
bien de sus
necesidades y

[imitaciones.

Los estudiantes
realizan entrevistas y
cuestionarios a
usuarios potenciales

de su aplicacion.

Los resultados de la
fase de investigacién
identifican las
necesidades reales
de los usuarios
potenciales de la

aplicacion.

Los resultados de la
fase de investigacion
contienen

informacion
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suficiente para
disefar la aplicacion

solicitada.

De los tres grupos de
DSI que eligieron las
propuestas de DAIDI,
solo uno logro
alcanzar este
objetivo: el grupo del
monedero virtual.
Los otros dos grupos
se encontraron con
dificultades con el
colegio prercursor de
esta propuesta,
Estudio3-Afanias, ya
gue no lograron que
les dieran acceso a
usuarios finales para
realizar las
entrevistas, lo cual
fue un obstaculo
significativo que les
impidié participar
finalmente en el
proyecto DAIDI. Ante
esta situacion, el
grupo de la agenda
accesible decidio

mantener su idea de

11




proyecto, pero
cambid el enfoque de
los usuarios finales:
en lugar de centrarse
en personas con
discapacidad,
redirigieron su
atencién hacia
personas mayores.
Por otro lado, el
grupo que trabajaba
en el traductor de
texto a lengua de
signos optd por
cambiar de proyecto
y seleccionar uno
fuera de las

propuestas de DAIDI.

A2.2. Fase de
disefio: Con todo lo
aprendido en la fase
de investigacién, los
estudiantes de DSI
crean un prototipo de
disefio de la

aplicacion.

El disefio de la
aplicacién ha tenido
en cuenta la
informacion recogida
en la fase de

investigacion.

La aplicacién
disefiada cubre la
necesidad real
demandada por las
entidades

participantes.
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La aplicacion
disenada ha tenido
en cuenta las
necesidades de los
usuarios potenciales
de la aplicacién que
fueron detectadas en
la fase de

investigacion.

OAZ2. Estudiantes de
DSI: Aprender a
ajustar los
requerimientos de un
producto a las
demandas reales de

los usuarios

A2.3. Fase de
evaluacién: Los
usuarios finales
debian evaluar la
aplicacion disenada
en la actividad A2.2.
y ajustar su disefo a
las demandas de los

evaluadores.

En la fase final del
proyecto, los
estudiantes debian
evaluar el disefo de
sus aplicaciones con
usuarios potenciales.
El objetivo de esta
evaluacion era
obtener resultados
cuantitativos sobre la
usabilidad del diseno,
asi como feedback
cualitativo que les
ayudara a mejorar y
refinar su propuesta.
Ademas, se les
ofrecié de manera
opcional la
oportunidad de
realizar un redisefio

de la aplicacion

13



basandose en las
opiniones y
sugerencias

recibidas.

Lamentablemente, el
unico grupo que
continuaba en DAIDI
en esta fase del
proyecto (monedero
virtual) decidié no
completar este
ultimo hito y, por lo
tanto, no llevaron a
cabo la evaluacién de
su disefio. Como
consecuencia,
tampoco se realizo el
redisefio de la
aplicacion. Todo esto
nos impidié cumplir
con este objetivo del

proyecto.

OA3. Estudiantes de
DSI: Sensibilizarse
ante las necesidades
de los usuarios con
discapacidad

intelectual

A2.1. Fase de
investigacion: Los
estudiantes de DSI
realizaron
entrevistas y
cuestionarios a

usuarios finales

Los estudiantes que
trabajaron en el
monedero virtual
realizaron entrevistas
y cuestionarios
dirigidos a personas
con discapacidad

intelectual. A partir
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con discapacidad
intelectual con

el fin de empaparse
bien de sus
necesidades y

[imitaciones.

de las respuestas
obtenidas, generaron
mapas de empatia
que les permitieron
comprender mejor
las experiencias y
necesidades de los

usuarios.

Para llevar a cabo
esta fase de
investigacién, los
estudiantes
adaptaron las
herramientas e
instrumentos
utilizados,
asegurandose de que
fueran accesibles y
adecuados para las
personas con
discapacidad

intelectual.

Gracias a este
enfoque, lograron
incorporar de manera
efectiva las
necesidades

identificadas en el

15




diseno de su

aplicacion.

Como resultado de
esta experiencia, los
estudiantes ahora
tienen una mayor
conciencia de los
problemas,
necesidades y
desafios que
enfrentan las
personas con
discapacidad en su

vida diaria.

A2.3. Fase de
evaluacién: Los
usuarios finales
debian evaluar la
aplicacion disefada
en la actividad
anterior y ajustar el
diseno de su
aplicacion a las
demandas de los

evaluadores.

El Unico grupo que
continuaba en DAIDI
en esta fase del
proyecto (monedero
virtual) decididé no
completar este
ultimo hito vy, por lo
tanto, no se llevd a
cabo la evaluacion de
su disefo. Como
consecuencia,
tampoco se realizo el
redisefio de la
aplicacién. Todo esto

nos impidié cumplir

16



con este objetivo del

proyecto.

OA4. Estudiantes de
GPS: Aprender a
crear aplicaciones en
un entorno real con
usuarios reales que
cubren una

necesidad real.

A3.2. Presentacion
de las propuestas en
GPS: Se presentan
los proyectos
desarrollados en DSI
y los estudiantes de
GPS eligen en que
proyectos desean

trabajar.

A4.1.Implementacion
de las aplicaciones:
Los estudiantes de
GPS dotan de
funcionalidad a los
prototipos de diseno

creados en DSI.

Esta actividad no se
llevd a cabo debido a
los resultados
insatisfactorios
obtenidos en la
primera fase del
proyecto, realizada
en la asignatura de
DSI. La falta de
implicacion tanto de
las entidades como
de los estudiantes
resultd en propuestas
gue no alcanzaron el
nivel necesario para
ser desarrolladas en
GPS.

OAZ2. Estudiantes de
GPS: Aprender a
ajustar los
requerimientos de un
producto a las
demandas reales de

los usuarios

A4.2. Revision de las
aplicaciones: Las
entidades y los
estudiantes del
programa ACCEDE
debian revisar las
aplicaciones creadas
y dar feedback sobre
ellas con el objetivo
de conseguir
sistemas que

realmente tenga en

Tal y como se ha
indicado
anteriormente se
decidié no continuar
con el proyecto
DAIDI en la
asignatura de GPS
del segundo
cuatrimestre debido
a los resultados
insatisfactorios

obtenidos en la

17



cuenta las
necesidades y
limitaciones de los

usuarios finales.

asignatura DSI
durante el primer
cuatrimestre. Por lo
tanto, no se
desarrollaron estas
actividades y no se
cumplié con este
objetivo del

proyecto.

OA3. Estudiantes de
GPS: Sensibilizarse
ante las necesidades
de los usuarios con
discapacidad

Intelectual

A3.2. Presentacion
de las propuestas en
GPS: Se presentan
los proyectos
desarrollados en DSI
y los estudiantes de
GPS elegiran en

que proyectos

desean trabajar.

A4.1.
Implementacién de
las aplicaciones: Los
estudiantes de GPS
daran funcionalidad a
los prototipos de
disefio creados en
DSI.

A4.2. Revision de las
aplicaciones: Las

entidades vy los

Tal y como se ha
indicado
anteriormente se
decidio no continuar
con el proyecto
DAIDI en la
asignatura de GPS
del segundo
cuatrimestre debido
a los resultados
insatisfactorios
obtenidos en la
asignatura DSI
durante el primer
cuatrimestre. Por lo
tanto, no se
desarrollaron estas
actividades y no se
cumplié con este
objetivo del

proyecto.

18



estudiantes del
programa ACCEDE
revisaran las
aplicaciones creadas
y daran feedback
sobre ellas con el
objetivo de conseguir
sistemas que
realmente tenga en
cuenta las
necesidades y
limitaciones de los

usuarios finales.

OAS. Estudiantes de
ACCEDE: Mejorar sus
habilidades de
autoconocimiento y
metacognicién al
pensar sobre lo que
necesitan para
mejorar su vida (y
sobre como la
tecnologia puede

ayudarles).

Al.1. Propuestas de
aplicaciones: Los
estudiantes del
programa ACCEDE
propusieron
aplicaciones que
cubrian necesidades
reales de su
colectivo. En
concreto presentaron
las siguientes
propuestas:

- Comparador de
viajes.

- Monedero virtual.

Los estudiantes

reflexionaron sobre

los desafios que

enfrentan en su vida

diaria e identificaron

dos problemas

principales:

- La planificacion de
viajes.

- La gestion del
presupuesto
durante las

compras.

Consideraron como la
tecnologia podria
abordar estos

problemas y

19



propusieron
aplicaciones
especificas para

ofrecer soluciones.

Ademas, realizaron
un ejercicio de
autoconocimiento
que les permitio
explorar las barreras
a las que se
enfrentan, al mismo
tiempo que
aumentaron sus
posibilidades de
generar propuestas
efectivas para
mejorar estas

situaciones.

A1.3. Preparacion de
las presentaciones de
las aplicaciones
seleccionadas: Los
estudiantes del
programa ACCEDE
preparan una
presentacion de sus
propuestas

seleccionadas.

Finalmente fue
imposible realizar la
presentacidn de las
propuestas en clase
debido a una
incompatibilidad de
horarios pero los
estudiantes
prepararon un
documento con sus
propuestas. En dicho

documento, los

20



Al.4. Presentacion
de las propuestas en
DSI: En una de las
primeras clases de la
asignatura DSI, se
hara la presentacion
de las propuestas

preparadas.

estudiantes de
ACCEDE supieron
transmitir el
problema vy la idea
de la aplicacién que
necesitarian a los
estudiantes de DSI.

A2.1. En la fase de
investigacién los
estudiantes de
ACCEDE participaron
en las entrevistas y
cuestionarios
realizadas por los
alumnos del grupo

del monedero digital.

Los estudiantes de
ACCEDE
transmitieron sus
necesidades

y limitaciones a los

estudiantes de DSI.

OAG6. Estudiantes de
ACCEDE: Poner en
practica lo aprendido
sobre evaluacion al
evaluar los disenos y
aplicaciones creados
por los estudiantes
de informatica y
asentar los
conocimientos
tedricos adquiridos

en el programa.

A2.3. Fase de
evaluacién: Los
usuarios finales de
ACCEDE debian
realizar una
evaluacién de la
aplicacién
disenada por los
alumnos de

DSI.

Esta actividad no se
llevé a cabo
finalmente ya que el
grupo de DSI que
estaba trabajando en
el proyecto
propuesto por
ACCEDE (monedero
virtual) decididé no
realizar la evaluacion

de su prototipo.

A4.2. Revision de las
aplicaciones: Los

estudiantes del

Tal y como se ha
indicado

anteriormente se

21




programa ACCEDE
revisaran y evaluaran
las aplicaciones
implementadas por
los estudiantes de
GPS.

decidié no continuar
con el proyecto
DAIDI en la
asignatura de GPS.
Por lo tanto, no se
pudo desarrollar esta
actividad y no se
cumplié con este
objetivo de

aprendizaje.

OA7. Estudiantes de
ACCEDE: Aprender
sobre la vida
universitaria
participando en
asignaturas reales
universitarias (GPS y
DSI).

Al.4. Los estudiantes
de ACCEDE
aportaron ideas para
el desarrollo de las

aplicaciones de DSI.

Los estudiantes de
ACCEDE
comprendieron el
funcionamiento de la
asignatura de DSI y
como los estudiantes
de esta materia
requieren ideas de
aplicaciones para
desarrollar el
proyecto, que
constituye el nucleo

de la asignatura.

A2.1. En la fase de
investigacion los
estudiantes de
ACCEDE participaron
en las entrevistas y
cuestionarios

realizadas por los

Los estudiantes de
ACCEDE conocieron
los instrumentos
utilizados por los
disefadores de
interfaces para
capturar los

requisitos que deben

22




alumnos del grupo

del monedero digital.

cumplir las interfaces

de un sistema.

Los estudiantes
conocieron como se
desarrollan las
practicas de la

asignatura DSI.

A2.3. Fase de
evaluacién: Los
usuarios finales
realizaran una
evaluacién de la
aplicacién
disefiada por los
alumnos de
DSI.

Esta actividad no se
llevo a cabo
finalmente ya que el
grupo de DSI que
estaba trabajando en
el proyecto
propuesto por
ACCEDE (monedero
virtual) decidié no
realizar la evaluacion

de su prototipo.

A4.3. Revision de las
aplicaciones: Los
estudiantes del
programa ACCEDE
daran feedback sobre
las aplicaciones que
creen los estudiantes
de GPS acudiendo a
uno de los
laboratorios de la
asignatura en horario

lectivo.

Como ya se ha
indicado, finalmente
la asignatura GPS no
participo en el
proyecto asi que esta
actividad no pudo

[levarse a cabo.
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2.1.

Explicar brevemente qué conocimientos y competencias de la

asignatura/s, TFGs, TFMs, Créditos de libre configuracion de la
titulacién se han vinculado al desarrollo del proyecto (maximo
300 palabras)

DSI:

ACCEDE

o Capacidad para reflexionar sobre las barreras de acceso a

Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona-
computador que garanticen la accesibilidad y usabilidad a
los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.
Capacidad para emplear metodologias centradas en el
usuario y la organizacién para el desarrollo, evaluacion y
gestion de aplicaciones y sistemas basados en tecnologias
de la informacién que aseguren la accesibilidad,
ergonomia y usabilidad de los sistemas.

Capacidad de analisis en la resolucion de problemas.
Capacidad para gestionar adecuadamente la informacion
disponible integrando creativamente conocimientos y
aplicandolos a la resolucidon de problemas informaticos
utilizando el método cientifico.

Capacidad para valorar la repercusion social de las
soluciones de la ingenieria, y para perseguir objetivos de
calidad en el desarrollo de su actividad profesional.
Comprender el impacto del disefio de interfaces en la
Experiencia de Usuario.

Conocer el campo de la Usabilidad y su repercusion en la

aceptabilidad de los sistemas informaticos.

la informacidén y a la tecnologia con la que se encuentran

cada dia.

o Capacidad para imaginar posibilidades de mejora de sus

propias limitaciones.

24



o Capacidad para comunicar las necesidades reales y

compartir dicha informacién de forma ajustada a los

especialistas y técnicos que disefiaran la aplicacion.

o Capacidad para tomar decisiones sobre su participaciéon y

compromiso con el proyecto.

o Capacidad de interactuar y participar en entornos

universitarios normalizados.

- GPS: Como se menciond anteriormente, esta asignatura no

participdé en el proyecto, por lo que no es posible vincular al mismo

ninguno de los conocimientos ni competencias trabajadas en dicha

asignatura.

3. Objetivos de servicio-propuestos-actividades/acciones-
indicadores de logro. En la siguiente tabla se trata de relacionar
los objetivos de servicio propuestos inicialmente en el proyecto

(puede copiarlos del diseno inicial) con las actividades o acciones

realizadas para la consecucion de los primeros y, en la ultima
columna enunciar los indicadores que han permitido al equipo
valorar como objetivos logrados.

Objetivos de servicio
propuestos

Actividades y acciones
que los han
desarrollado

Indicadores de logro

OS1. Las personas
con discapacidad
intelectual consiguen
aplicaciones que
favorezcan su
integracion y
solucionen
necesidades reales

de este colectivo.

Al.1. Propuestas de
aplicaciones: Los
estudiantes del
programa ACCEDE y
las Aspace Segovia,
Fundacién Juan 23 y
Colegio Estudio 3
Afanias propusieron
aplicaciones que

cubrian distintas

Las aplicaciones
propuestas
solucionan
necesidades reales
de las personas con

discapacidad.

Las aplicaciones
propuestas integran

a las personas con
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necesidades reales

de su colectivo.

A2.1. Fase de
investigacién: Los
estudiantes de DSI
realizaron entrevistas
y cuestionarios a los
usuarios finales
proporcionados por el
programa ACCEDE
con el fin de
empaparse bien de
sus necesidades y

[imitaciones.

discapacidad

intelectual.

Las aplicaciones
desarrolladas
solucionan
necesidades reales
de las personas con

discapacidad.

Finalmente, las
aplicaciones no
fueron
implementadas en la
asignatura de GPS,
por lo que este
objetivo de servicio

no llegdé a cumplirse.

0S2. Los estudiantes
de ACCEDE mejoran
su inclusion

socioeducativa.

A1l.4. Presentacion
de sus propuestas de

aplicacién en DSI.

A2.1. Fase de
investigacion: Los
estudiantes de DSI
realizaron entrevistas
y cuestionarios a los
estudiantes de
ACCEDE.

Se realizaron
actividades
compartidas entre
estudiantes del
programa ACCEDE y
estudiantes de
Informatica:
entrevistas y

cuestionarios.

La colaboracion entre
los estudiantes de
ACCEDE y de

26



Informatica ha sido

de igual a igual.

Los estudiantes de
ACCEDE han sido
escuchados y sus
opiniones han sido

tenidas en cuenta.

0OS3. Los estudiantes
de ACCEDE han
podido poner en
practica los
conocimientos
adquiridos sobre
evaluacion de
accesibilidad en un
entorno de
evaluacion

real.

Finalmente no se
llevaron a cabo
ninguna de las
actividades
propuestas para
conseguir este
objetivo (A2.3 y
A4.2).

Este objetivo de
servicio no se ha

cumplido.

0OS4. Los estudiantes
de Informatica
consiguen acceso a
usuarios finales para
el proceso de disefo
e implementacion de

las aplicaciones.

A1.5. BUsqueda de
usuarios finales. El
equipo del proyecto
ha buscado
(contactando con
Colegio Estudio-3
AFANIAS vy los
estudiantes de
ACCEDE) a los
usuarios finales de

las aplicaciones que

se han desarrollado.

El programa ACCEDE
proporciono usuarios
potenciales de la
aplicacion que se
iban a desarrollar.
Sin embargo, el
colegio Estudio-3
AFANIAS no nos
proporciond acceso a
ningun usuario final

para las dos

aplicaciones que
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A2.1. Fase de
investigaciéon: Los
estudiantes de DSI
realizaron esta fase
contando con los
usuarios finales
proporcionados por el
programa ACCEDE.

propusieron y fueron
seleccionadas por los

estudiantes.

Los usuarios
proporcionados son
realmente usuarios
potenciales de la

aplicacion.

OS5. El profesorado
de ACCEDE recoge
informacion sobre Ia
utilidad y
aplicabilidad de la
formacion que esta

llevando a cabo.

Finalmente no se
llevaron a cabo las
actividades
propuestas para
conseguir este
objetivo (A4.5y
A5.3) ya que los
estudiantes de
ACCEDE no llegaron
a evaluar los
prototipos de disefio
realizados por los
estudiantes de DSI y
las aplicaciones
finalmente no fueron
implementadas en
GPS debido a la falta
de implicacion de las
entidades
participantes y de los
estudiantes de DSI.

Este objetivo de
servicio no se ha

cumplido.
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3.1. Descripcion de la situacién o necesidad social mejorada gracias al
proyecto, (maximo, 300 palabras)
Gracias al proyecto, se ha logrado sensibilizar y aumentar la conciencia
sobre las necesidades de las personas con discapacidad intelectual
entre el estudiantado de DSI. A pesar de que las aplicaciones no se
implementaron, las actividades iniciales, como la identificacion y
presentacion de problemas en clase, permitieron abordar los desafios
de este colectivo. La investigacion mediante entrevistas y cuestionarios
a las personas del programa ACCEDE permitié un acercamiento real a

sus dificultades cotidianas.

Este proceso de interaccidon y colaboracién entre ambos grupos mejoré
la inclusion socioeducativa de las personas de ACCEDE, quienes
pudieron expresar sus opiniones y participar en un entorno académico
compartido con estudiantes de Informatica. A través de la presentacion
de propuestas y la investigacidon conjunta, se promovio un didlogo en
igualdad de condiciones, dando a las personas de ACCEDE la
oportunidad de ser escuchadas y consideradas en un proceso de disefio

real.

A pesar de que no se lograron todos los objetivos inicialmente
planteados, el proyecto permitié establecer un vinculo entre ambos
colectivos, favoreciendo la comprension mutua y visibilizando las
barreras que enfrentan las personas con discapacidad intelectual en su
vida diaria. Esto sienta las bases para futuros proyectos que podran
retomar las aplicaciones propuestas y avanzar en el desarrollo de
soluciones tecnoldgicas que impulsen la integracién de este colectivo

en la sociedad.

4. Cronograma de desarrollo
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FASES del APS

Actividades/acciones

(0]

o O

(o]

—

(0]

< o0 2

0.Coordinacion

- Se efectiian contactos con
todas las asociaciones para
iniciar el proyecto y

solicitarles las propuestas y

su colaboracion.

1. Preparacion

- Los estudiantes del
programa ACCEDE, Aspace
Segovia, Fundacion Juan 23
y Colegio Estudio 3 Afanias
proponen aplicaciones que
cubren distintas necesidades
reales de este colectivo

- Las propuestas recibidas
son analizadas por el equipo
del proyecto para hacer una
seleccion de las mas
adecuadas

- Los miembros del proyecto
preparan la presentacién de
las propuestas de las
asociaciones seleccionadas.
- Se buscan los usuarios
finales de las aplicaciones
contactando con las

entidades involucradas.

30




2.0rganizacioén

- En una de las primeras
clases de la asignatura DSI,
se hace la presentacion de
las propuestas.

- Los estudiantes de DSI
eligen en cuales de los
proyectos propuestos

desean trabajar

3.Realizacion

- Los alumnos de DSI
disefian la aplicacion
manteniendo un contacto
directo con los wusuarios
finales proporcionados por

las entidades.

4.Cierre

Esta etapa no se llevo a
cabo. Debido a las
dificultades encontradas en
las fases iniciales del
proyecto, como la falta de
colaboracién por parte de las
entidades y el desinterés de
algunos estudiantes de DSI,
el proyecto se detuvo antes
de alcanzar esta fase. Por lo
tanto, consideramos que no
tenia sentido realizar

encuestas post-aprendizaje.

5.Transferencia

y seguimiento

Esta etapa no se llevd a cabo
por las razones explicadas

anteriormente.
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5. Metodologia empleada Describa la metodologia empleada que le
ha permitido la ejecucidon del proyecto de acuerdo con los objetivos
de aprendizaje y servicio propuestos (250 palabras maximo).

La metodologia empleada en el proyecto siguid un enfoque de
Aprendizaje-Servicio (ApS), que combina el aprendizaje académico
con la participacién en proyectos que generan un impacto social
positivo. Este enfoque permitid6 al estudiantado aplicar sus
conocimientos técnicos para atender necesidades reales del
colectivo de personas con discapacidad intelectual, cumpliendo asi

con los objetivos de aprendizaje y servicio propuestos.

En la primera fase, se realizd una identificacion de necesidades a
través de sesiones de reflexidn y analisis en las que los estudiantes
de ACCEDE identificaron problemas que podrian ser abordados con
soluciones tecnoldgicas. Posteriormente, se realizaron entrevistas y
cuestionarios a los estudiantes de ACCEDE, para obtener una
comprensiéon mas profunda de sus desafios y disenar aplicaciones

que respondieran a sus necesidades.

Ademas de la identificacion de necesidades, el proyecto promovid la
colaboracién interdisciplinar entre el estudiantado de ACCEDE e
Informatica, lo que facilité el trabajo conjunto y el desarrollo de
soluciones tecnoldgicas. Los estudiantes de ACCEDE propusieron
ideas basadas en sus experiencias, mientras que los estudiantes de
DSI se encargd de la fase de investigacion y disefio de las

aplicaciones.
Por otro lado, se fomentd la reflexion critica y el didlogo inclusivo,

lo que aumentd la conciencia sobre las barreras que enfrentan las

personas con discapacidad.
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Aungue no todas las fases se completaron, el proyecto establecid
las bases para futuros desarrollos y permitié que el estudiantado

adquiriera competencias en el disefio inclusivo y colaborativo.

Evaluacion multifocal y resultados Indique si se ha utilizado
algun tipo de rubrica o instrumento de evaluacidon y como los
diferentes actores del proyecto han participado en la evaluacion.
Refiera, los resultados de las evaluaciones de la experiencia como
proyecto APS. (300 palabras, maximo).

A la luz de la experiencia y los resultados incluya las reflexiones en
torno a los logros y retos del servicio realizado y de los
aprendizajes conseguidos.

No se utilizaron rubricas de evaluacién ni cuestionarios de
autoevaluacion debido a las dificultades encontradas. Estas
dificultades llevaron a que solo un grupo pudiera participar en la
primera fase del proyecto (asignatura DSI), lo que resulté en la
cancelacion de la iniciativa antes de entrar en la segunda fase
(asignatura GPS), que incluia la implementacidén de las
aplicaciones disenadas. En lugar de aplicar un sistema formal de
evaluacidn, la atencién se centrd en la colaboracién directa entre
los estudiantes de DSI y ACCEDE, priorizando la interaccion y el

aprendizaje practico.

La evaluacién en la asignatura de DSI se enfocd en dos aspectos
clave: se considero si los estudiantes habian adaptado
adecuadamente los instrumentos de la fase de investigacidon para
que fueran accesibles a las personas con discapacidad; se evalud
si el disefo final presentado por los estudiantes respondia a las
necesidades y limitaciones expresadas por los estudiantes de

ACCEDE durante la fase de investigacién.

Aunque se lograron algunos avances en la sensibilizacion sobre las

necesidades del colectivo de personas con discapacidad intelectual,
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la experiencia estuvo marcada por desafios significativos. La
principal dificultad fue la falta de implicacion del Colegio Estudio 3-
Afanias, que no proporciond los usuarios finales necesarios para
desarrollar dos de los tres proyectos propuestos en el marco del
proyecto DAIDI, lo que resulté en la cancelacion de esos
proyectos. Otro reto importante fue la falta de compromiso del
Unico grupo que logré disenar una aplicacién dentro del proyecto.
Este grupo decidié no llevar a cabo la evaluacién final del
prototipo, una actividad fundamental dentro del proyecto DAIDI,
que era crucial para cumplir con varios de los objetivos de servicio

y aprendizaje.

A pesar de estos obstaculos, el proyecto permitié que el
estudiantado desarrollara una mayor empatia y comprensién hacia
las dificultades que enfrenta el colectivo de personas con
discapacidad intelectual. Sin embargo, la falta de continuidad y
compromiso en las fases finales del proyecto resalta la necesidad
de mayor colaboracién y comunicacién con las entidades

implicadas para garantizar el éxito de futuros proyectos APS.

Transferencias Indique si se han transferido los resultados y la
experiencia en qué foros académicos y socio educativos (soportes
publicaciones, instituciones, etc. (250 palabras, maximo).

Hasta el momento, no se han transferido formalmente los
resultados y la experiencia del proyecto a foros académicos ni
socioeducativos. La falta de implementacién de las aplicaciones
disefiadas y la cancelacidn de varias iniciativas limité las
oportunidades para compartir los aprendizajes obtenidos con un

publico mas amplio.

A pesar de los esfuerzos iniciales y la colaboracién entre los

estudiantes de DSI y ACCEDE, las dificultades encontradas, como
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la falta de implicacidon de las entidades colaboradoras y el escaso
compromiso de algunos grupos participantes, impidieron el
desarrollo completo del proyecto. Como resultado, no se
generaron materiales o publicaciones que pudieran ser
compartidos en conferencias, seminarios o foros académicos, ni se
han llevado a cabo presentaciones en instituciones educativas o

comunitarias.

Conclusiones y propuestas de mejora. Reflexiones en torno a
los logros, fortalezas, debilidades y oportunidades del proyecto y
como seguir desarrollando en caso de que siga siendo socialmente
necesario con propuestas concretas de mejora (300 palabras,
maximo).

El proyecto ha permitido sensibilizar al estudiantado de DSI sobre
las necesidades de las personas con discapacidad intelectual,
promoviendo un didlogo constructivo y empatico entre ambos
colectivos. Este proceso ha sido una de las principales fortalezas,
ya que ha facilitado la inclusidon socioeducativa y ha proporcionado
un espacio en el que las personas de ACCEDE han podido expresar
sus opiniones y necesidades. El enfoque practico del proyecto
también permitié que el estudiantado de DSI desarrollara
competencias en diseno inclusivo, atendiendo a las limitaciones y

desafios reales del colectivo.

Sin embargo, el proyecto se enfrentd a diversas debilidades. La
falta de colaboracién de algunas entidades, como el Colegio
Estudio 3-Afanias, que no proporciond usuarios finales, y el
compromiso limitado por parte de algunos equipos de trabajo,
obstaculizé la implementacion de las aplicaciones. Estas
dificultades impidieron que se lograran todos los objetivos de

servicio inicialmente planteados.
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A pesar de estos retos, el proyecto deja claro que existe una
necesidad social urgente de desarrollar soluciones tecnoldgicas
accesibles que faciliten la inclusién de las personas con
discapacidad intelectual. Para avanzar en esta linea, es crucial
establecer un marco de colaboracion mas sdlido entre todas las
entidades involucradas, garantizando el compromiso de cada actor
desde el inicio del proyecto. Una mejor planificacién y gestion de
expectativas, asi como la creacién de un plan de comunicacion
eficaz, ayudarian a mitigar los problemas de coordinacion

experimentados.

9. Anexos. Incluya el material necesario al que el proceso del
informe haya referido y es interesante que se incluya material
audiovisual que ilustre el proceso.

9.1. Disefio de la aplicacion creada por los estudiantes de DSI

En el siguiente enlace se puede acceder al disefio realizado por
los alumnos. En las siguientes imagenes se muestran algunas

capturas de la aplicacién.
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Av. De Menéndez Pelayo, 95

PRECIO; 1,23€

Quacte (Q e

Disporible en:

SuperCor
o Nervad

SuperCor
G/ Amato Hewa. 8
PRECID . 14¢

Mercadona

1D Los Reyes Mages Mercadona
I P Do Loa Reyea Magas

PRECO: 11 Aga -

La Sirena

Av. De Mo Peleyo, 35

La Sirena
prpp——r— Fricm 130
i 1220 A400M

. Lidl
QWERTYU I OGP QWERTYUIOP QWERTYUIOP o, Dot
ASDFGHUJKL ASDFGHJIKL ASDFGHUIKL

2 ZXCVBNMG® ZXCVYBNM® ZXCVBNMG®@
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Supercor Supercor
C/ Amada Nervo, 8 C/ Amado Nervo, B
PRECIO

' } b | |

QOWERTYUI OFP QWERTYWU I OFP

ASDFGHUJKL ASDFGHUJKL
ZXCVEBENMG@E 2 ZXCVBNMGE
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Q, Leche | (Qa Leche |

Producto Disponible En: Producto Disponible En:

SuperCor

Cf Amado Mervo, B
PRECID!

1,14¢€

(ESTAS EN MERCADONA? (ESTAS EN MERCADONA? (ESTAS EN MERCADONA?
PL. De Los Reyes Magos PI. De Los Reyes Magos P1. De Los Reyes Magos
Si ® No Si ®No Si ®No
[Q (Dénde Te Encuer 9 {Q | I ] \Q Lidl | 3 j
(ESTAS EN MERCADONA? Mercadona AOM Mercadona AOM Lidl A 400M
Pl. De Los Reyes Magos PI. De Los Reyes Magos PI. De Los Reyes Magos Av. Del Mediterraneo, 33
Si No SuperCor A 59M SuperCor A 59M o AT750M
©/ Amado Nervo, 8 & hadoNai e ©/ De Cavanilles, 35
La Sirena A 400M QWERTYUI OP QWERTYUI OP
Av. De Menéndez Pelayo, 95
ASDFGHUJKL ASDFGHUJKL
2 ZXCVBNMG® 2 ZXCVBNMG®

E O E E 0 E s, - @ ns )
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