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Signa: Aplicacion para el aprendizaje de la Lengua de Sefias
Argentina mediante gamificacion y reconocimiento visual

Avalle Agostina, Corcoba Paloma Candelaria, Lopez Freytas Juan Cruz,
Miranda Oliveros Joaquin, Ottonello Mateo Inti, Polunosik Marina

Universidad Tecnologica Nacional, Facultad Regional Cordoba

Abstract

Las barreras comunicacionales entre personas
oyentes y personas sordas representan un desafio
para la inclusion social. Un estudio inicial,
complementado con una encuesta a potenciales
usuarios oyentes y a personas con conocimientos de
Lengua de Senas Argentina (LSA), evidencio la
necesidad y el interés por herramientas accesibles e
interactivas para el aprendizaje de la LSA.

Este trabajo presento el desarrollo de Signa, una
aplicacion  digital orientada al aprendizaje
introductorio de la LSA para personas oyentes sin
conocimientos previos. La solucion fue desarrollada
mediante  una  arquitectura  cliente-servidor
compuesta por una aplicacion movil, una aplicacion
web y una API centralizada. Se implementaron
funcionalidades de aprendizaje guiado, ejercicios
interactivos, seguimiento del progreso y mecanismos
de gamificacion. Ademds, se incorporo un
subsistema de reconocimiento de sefias basado en
vision por computadora.

Como resultado, se obtuvo una aplicacion funcional
que integra contenidos educativos, prdcticas
interactivas y herramientas tecnologicas, ofreciendo
una  experiencia  accesible,  interactiva y
complementaria a las instancias tradicionales de
formacion en Lengua de Seiias Argentina.

Palabras Clave

Lengua de Sefias Argentina (LSA), Comunidad
sorda, Aprendizaje asistido por tecnologia, Vision
por computadora, Accesibilidad, Impacto Social.

Introduccion

La comunicacién constituye un aspecto
fundamental para la inclusion y la
participacion social de las personas. En este
contexto, las personas sordas enfrentan
barreras comunicacionales debido al
limitado conocimiento de la Lengua de
Sefias Argentina (LSA) por parte de gran
parte de la poblacion oyente. La LSA es
reconocida como la lengua natural de la
comunidad sorda argentina y como parte de
su patrimonio lingiiistico y cultural,
constituyendo un elemento clave para

promover la accesibilidad y la inclusion en
distintos ambitos de la sociedad [1].
Actualmente, el acceso a la formacion en
LSA presenta limitaciones relacionadas con
la disponibilidad de cursos presenciales y la
escasez de  herramientas  digitales
interactivas adaptadas al contexto local.
Diversos estudios evidencian que las
tecnologias  digitales, el aprendizaje
automatico y los sistemas  de
reconocimiento de gestos facilitan un
aprendizaje acelerado y accesible de lengua
de senas [2]. En este contexto, el presente
proyecto tiene como objetivo desarrollar
una aplicaciéon  digital orientada al
aprendizaje guiado de la Lengua de Sefas
Argentina para personas oyentes sin
conocimientos previos.

El presente articulo describe el desarrollo
de la solucidon propuesta, los resultados
obtenidos, su analisis en relacidén con los
objetivos planteados y las conclusiones
derivadas del trabajo realizado.

Elementos del Trabajo y Metodologia

El desarrollo del proyecto se gestionod
tomando como referencia la Guia PMBOK
del  Project  Management Institute,
complementada con una metodologia agil
basada en Scrum, un marco que ayuda a
equipos y organizaciones a generar valor a
través de soluciones adaptables para
problemas complejos [3]. Durante cada
sprint se realizaron actividades de
planificacion, seguimiento, revision de
avances y retrospectiva, permitiendo ajustar
el alcance de acuerdo con las necesidades
del equipo y la evolucion del producto. La
gestion del trabajo se realizd mediante Jira,
utilizando funcionalidades como Product
Backlog, Kanban Boards y métricas de



seguimiento como velocidad del equipo y
Burndown Chart.

La solucion se disefio bajo una arquitectura
cliente-servidor  compuesta por una
aplicacion movil orientada al aprendizaje de
LSA, una aplicaciéon web destinada a la
gestion organizacional y una API central
encargada de la logica de negocio y
comunicacion entre componentes.

Para el desarrollo frontend se selecciono
React Native, un framework
multiplataforma que permite construir
aplicaciones  para  distintos  sistemas
operativos mediante una Unica base de
codigo en JavaScript. Su arquitectura
combina componentes nativos con un
entorno de ejecucion, facilitando la
reutilizacion del codigo y la integracion con
funcionalidades del dispositivo como la
camara y la reproduccion multimedia [4].
El backend fue desarrollado utilizando
Spring Boot, que proporciona una amplia
gama de caracteristicas no funcionales
comunes en grandes clases de proyectos,
como servidores integrados, mecanismos de
seguridad, métricas, controles de estado y
configuracion externalizada [5].

El modulo de reconocimiento de sefias se
basé en técnicas de vision por computadora
utilizando MediaPipe Holistic, una solucion
construida sobre el framework MediaPipe,
orientado a la creaciéon de pipelines para
realizar inferencias sobre datos sensoriales
arbitrarios [6]. Esta herramienta permitio
extraer puntos de referencia
correspondientes a manos, rostro y postura
corporal, los cuales fueron transformados
en representaciones numéricas utilizadas
como entrada para modelos de aprendizaje
automatico orientados a la clasificacion de
sefas.

Con el objetivo de favorecer la motivacion
y el compromiso del usuario durante el
aprendizaje, se incorporaron elementos de
gamificacion dentro de la aplicacion. La
gamificacion consiste en la aplicacion de
mecanicas y dindmicas propias de los
juegos en contextos no ladicos, con el
proposito de incentivar la participacion,
orientar comportamientos y mejorar la

experiencia del usuario [7]. En este sentido,
la solucion implementd mecanismos como
niveles de progreso, acumulacion de
experiencia, obtencion de recompensas,
desafios 'y rachas de aprendizaje,
permitiendo al wusuario visualizar sus
avances y establecer objetivos durante su
recorrido formativo.

Se utilizaron herramientas de inteligencia
artificial para asistir al equipo durante el
desarrollo del proyecto. Claude [8] se
utilizé principalmente para la generacion de
codigo, mientras que ChatGPT [9] se
empled para la redaccion y correccion de la
documentacion.

Resultados

Se desarrolld un sistema de informacion
denominado Signa, orientado al aprendizaje
de la Lengua de Sefias Argentina (LSA),
que integrd funcionalidades de gestion de
usuarios, aprendizaje guiado, practica y
gamificacion. El producto implemento
registro y autenticacion, organizacion del
contenido en cursos, unidades y lecciones,
visualizacion ~ de  sefias,  ejercicios
interactivos, seguimiento del progreso,
logros, desafios y rachas.

La funcionalidad de mayor complejidad
desarrollada fue el subsistema de
reconocimiento de sefias mediante vision
por computadora, capaz de validar sefias de
baja complejidad utilizando la cdmara del
dispositivo y brindar retroalimentacion
durante las practicas.

Ademés, se incorpor6 un modulo
organizacional para la gestion de usuarios y
seguimiento de avances.

Como resultado, se obtuvo una aplicacion
funcional con un sistema de aprendizaje
progresivo, mecanismos de gamificacion,
reconocimiento de sefias y documentacion
técnica y funcional del proyecto.

Discusion

La solucion desarrollada cumple con el
objetivo de brindar una herramienta digital
introductoria para el aprendizaje de la
Lengua de Sefas Argentina, incorporando
recursos audiovisuales, ejercicios
interactivos y elementos de gamificacion



que favorecen wuna experiencia de
aprendizaje mas dinamica y motivadora.

Sin embargo, uno de los principales
desafios identificados corresponde a la
ensefianza de la gramatica propia de la LSA
mediante una aplicacion digital. Debido a
que la lengua de sefas posee una estructura
lingiiistica diferente al espafiol, existe el
riesgo de que una aproximacion centrada
unicamente en vocabulario y equivalencias
directas genere una interpretacion errénea
como “espafol sefiado”. Por este motivo, la
aplicacion ~ debe  considerarse  una
herramienta complementaria e
introductoria, que requiere continuar
ampliando sus contenidos lingiiisticos y
validando la propuesta con especialistas y
miembros de la comunidad sorda.

Conclusion

El desarrollo de Signa permite cumplir con
el objetivo de brindar una herramienta
digital orientada al aprendizaje
introductorio de la Lengua de Sefas
Argentina para personas oyentes sin
conocimientos previos. La solucion integra
un sistema de aprendizaje guiado, ejercicios
interactivos, elementos de gamificacion y
un modulo de reconocimiento de sefias
mediante  vision  por  computadora,
proporcionando una experiencia mas
accesible e interactiva.

Los resultados obtenidos evidencian el
potencial de las tecnologias digitales como
complemento a las instancias tradicionales
de formacion en LSA. Como evolucion
futura, se plantea ampliar los contenidos
educativos, mejorar los modelos de
reconocimiento  automdtico y realizar
evaluaciones con usuarios y especialistas de
la comunidad sorda para validar el impacto
de la herramienta.
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NOMBRE DEL SISTEMA / PROYECTO

Signa

CATEGORIA (Solucion De Negocio / Producto / Proyecto De Impacto Social)

Proyecto de Impacto Social

HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS UTILIZADAS

AMBITO DE APLICACION NOMBRE Y VERSION

React Native 0.86; Spring Boot 4.1.0; Python 3.14.6;

ENTORNO DE DESARROLLO
Docker Desktop 4.84.0; GitHub Actions

REPOSITORIOS Y VERSIONADO GitHub; GitFlow; Semantic Versioning 2.0.0
PROGRAMACION Java 25; JavaScript/TypeScript 5.9; Python 3.14.6
BASE DE DATOS PostgreSQL 18.4

COMUNICACION INTERNA Discord; WhatsApp

CAPACITACION Microsoft Word; Drive

JUnit 6; Cucumber-JVM 7.34.6; Selenium 4.46.0; Jenkins

PRUEBAS DE SISTEMA .

2.568.1; Jira Cloud
GESTION DEL PROYECTO Jira Cloud; Scrum; Kanban
DOCUMENTACION Microsoft Word; Drive

MODELOS C4 Model; DER; Modelos de Machine Learning




