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Propues ta  de her ramien ta   para niños  con  d i scapacidad 
in te lec tua l  en  e l  Tobías  Emanue l .  

S egun el  informe sobre  la  sa lud mundia l :  Discapacidad 
(2011)  aproximadamente  mas  de  mi l  personas  v iven con a lgún 
t ipo  de  d iscapacidad;  o  sea ,  a l rededor  del  15% de la  población 
mundia l  (según las  es t imaciones  de  la  población mundia l  en  
2010) .   De es tas ,   la  Carga  Mundia l  de  Morbi l idad mide las  d is -
capacidades  infant i les  (0-14 años) ,  con una es t imación de  95 
mil lones  de  n iños  (5 ,1%),  13 mi l lones  de  los  cuales  (0 ,7%) 
t ienen a lgun grado de  discapacidad,  s iendo es ta  una  ca tegor ia  en  
la  que  prevalecen las  d iscapacidades  de  indole  in te lec tual . . .   
Además,  las  tasas  de  matr iculación escolar  d i f ieren  según e l  
t ipo  de  def ic iencia ;  as í ,  los  n iños  con def ic iencias  f í s icas  suelen 
correr  mejor  suer te  que  los  que padecen def ic iencias  in te lec tua-
les  o  sensor ia les  (p .  7-8) .  Adic ionalmente  se  ent ienden como 
t ras tornos  de  desarrol lo  in te lec tual  (TDI)  o  d iscapacidad in te-
lec tual  a  los  t ras tornos  que comienzan  durante  e l  per iodo de  
desarrol lo   y  que  l imi tan  e l  funcionamiento  in te lec tual  y  adapta-
t ivo,  en  un marco conceptual ,  socia l  y  práct ico  (APA,2014) .  
Es to  da  a  entender  que  los  t ras tornos  de  desarrol lo  in te lec tual  
(TDI)  son un problema de  a l to  impacto  socia l  y  que  las  personas  
que lo  padecen  no pueden l levar  una  vida  p lena ,  especia lmente  
los  n iños  quienes  in tentan en  muchos  casos  ingresar  a l  s i s tema 
educat ivo.
Si  se  consideran fac tores  como los  p lanteados  por  e l  p lan  indica-
t ivo de  ca l idad (2005)  los  cuales  muest ran  que e l  n ivel  educat i -
vo exhibido ent re  las  personas  con discapacidad in te lec tual  en  
promedio  es  mucho menor  f rente  a  la  población s in  d iscapaci -

dad;  que   la  par t ic ipación socia l  de  las  personas  con discapaci -
dad es  baja ;  y  que  las  res t r icc iones  para  e l  desarrol lo  de  ac t iv i -
dades  y  e l  acceso a  sa lud,  educación y  t rabajo  ent re  o t ros ,  se  
deben en par te  a  las  ac t i tudes  de  la  comunidad,  lo  cual  genera  
barreras  de  acceso en  las  ins t i tuc iones  (p .  7) .   Se  puede crear  
entonces  una apreciac ión del  impacto  no solo  individual  que  
t ienen las  d iscapacidades  in te lec tuales ,  s ino que permea diver-
sos  c í rculos  de  la  sociedad.  Desde es te  punto ,  en  es ta  inves t iga-
c ión no solo  se  acogen temas de  cognic ión y  de  la  d iscapacidad 
especí f icamente ,  s ino que se  abordan las  repercusiones  socia les  
que  t rae  una discapacidad y  que puede afectar  negat ivamente  la  
v ida  y  e l  desarrol lo  socia l  de  los  n iños  per judicados ,  por  lo  que 
es  necesar io  tener lo  en  cuenta  a  la  hora  de  p lantear  una  solución 
a  la  problemát ica  de  los  re t rasos  menta les .

En adic ión,  la  inves t igación se  centra  en  la  a tención como una 
de  las  capas  pr incipales  de  las  funciones  cogni t ivas  de  los  n iños  
con TDI,  entendiendo que  la  a tención es  una  habi l idad suma-
mente  impor tante  para  desempeñar  labores  cot id ianas   o  ins t ruc-
c iones ,  y  que  e l  déf ic i t  de  a tención que t rae  la  d iscapacidad 
in te lec tual    impide  que los  afectados  rea l icen es tas   labores  de  
manera  efect iva .  Así  lo  muest ran  Barr ios  & Guardia  (2001)  
cuando mencionan que para  as imi lar  acciones  o  tareas  repet i t i -
vas  (sean motoras  o  no) ,  como pr imera  fase   o  medida   e l  su je to  
debe pres tar  a tención,  para  después  hacer  las  tareas  de  forma 
automát ica .   Por  eso  enfocar  la  tes is   en  la  a tención permit i rá  
que  abordemos la  pr imer  función cogni t iva  impl icada para  des-
empeñar  tareas ,  y  se  podrá  abordar  esa  pr imer  barrera  que se  
impone a  la  hora  de  seguir  ins t rucciones  o  rea l izar  acciones .  

Además,  considerando que según e l  Manual  Diagnóst ico  y  Esta-
dís t ico  de  los  Tras tornos  Menta les  (DSM-5)  hay di ferentes  esca-
las  de  gravedad de  la  d iscapacidad in te lec tual ,  e l  enfoque de  
es te  proyecto  son las  d iscapacidades  in te lec tuales  leves  en  
niños .  En es te  grado de  la  d iscapacidad,  se  ve  afectado e l  apren-
dizaje ,  funciones  y  tareas  cot id ianas ,  pero  a  un nivel  menor  con 
respecto  a  las  d iscapacidades  in te lec tuales  moderadas ,  graves  y  
profundas .  En ot ras  palabras ,  los  n iños  afectados  por  una disca-
pacidad leve  presentan un nivel  menor  de  complej idad a  la  hora  
de  adaptarse ,  aprender  y  rea l izar  ac t iv idades  normales ,  con res-
pecto  a  los  o t ros  n iveles  de  gravedad de  TDI.  

. 1

Desde es ta  perspect iva ,  se  def ine  como grupo especí f ico  de  
es tudio:  12 niños  de  8  a  12 años  con discapacidad in te lec tual  
leve  y  con e l  foco de  su  d iscapacidad en los  procesos  de  a ten-
c ión,  que  ac tualmente  per tenecen a l  ins t i tu to  Tobías  Emanuel ;  
los  cuales  han s ido re legados  de  colegios  por  sus  l imi tac iones  de  
aprendizaje  y  que buscan re in tegrarse  nuevamente  a  la  sociedad.  
Este  marco empír ico  se  es tablece  con e l  f in  de  abordar  desde  e l  
campo de  las  tecnologías  d igi ta les  los  métodos  implementados  
por  e l  ins t i tu to  y  desarrol lar  una  propuesta  de  mejora  para  los  
mismos.  
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¿Cómo las  tecnologías  d igi ta les  pueden apor tar  en  e l  mejora-
miento  de  las  metodologías  y  apoyos  apl icados  por  e l  ins t i tu to  
Tobías  Emanuel  para  es t imular  la  a tención en niños  ent re  8  y  12  
años  con discapacidad in te lec tual  leve  a  l imi tada ,  or ientadas  a  
la  adaptación e  inclus ión socia l  de  los  mismos? 

Implementar  a  t ravés  de  las  tecnologías  d igi ta les  a l ternat ivas  
para  e l  mejoramiento  de  las  metodologías  y  apoyos  apl icados  
por  e l  ins t i tu to  Tobías  Emanuel  para  es t imular  la  a tención en 
niños  ent re  8  y  12  años  con discapacidad in te lec tual  leve  a  l imi-
tada ,  or ientadas  a  la  adaptación e  inclus ión socia l  de  los  
mismos.  
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-  Conocer  las  metodologías  y  tecnologías  d igi ta les  apl icadas  por  
e l   ins t i tu to  Tobías  Emanuel  para  es t imular  las  funciones  cogni-
t ivas  de  a tención en niños  ent re  8  y  12  años  con discapacidad 
in te lec tual  leve  a  l imi tada .
-  Anal izar  e l  apor te  de  las  tecnologías  d igi ta les  en  la  es t imula-
c ión de  la  a tención en niños  con discapacidad in te lec tual  leve  y  
su  apl icación en la  creación de  inclus ión socia l  para  los  mismos.
-  Diseñar  e  implementar  una  herramienta  que s i rva  como al ter -
nat iva  para  favorecer  las  metodologías  y  apoyos  apl icados  por  e l  
ins t i tu to  Tobías  Emanuel .
-  Evaluar  e l  apor te  de  las  a l ternat ivas  de  mejoramiento  en  las  
metodologías  y  apoyos  apl icados  por  e l  ins t i tu to  Tobías  Ema-
nuel .

 

La  importancia  de  es ta  inves t igación se  conf igura  a  par t i r  de  una 
de  las  premisas  pr incipales  de  los  derechos  fundamenta les  de  las  
personas ,  donde se  d ice  que todas  las  personas  t ienen derecho a  
l levar  una  vida  p lena .  En es te  sent ido,  las  personas  con discapa-
c idades  in te lec tuales  t ienen los  mismos derechos  que las  demás 
personas .  Sin  embargo,  debido a  la  condic ión de  d iscapacidad,  a  
es tas  personas  se  les  hace  más  di f íc i l  poder  cumpl i r  con aspec-
tos  que encajen en  las  caracter ís t icas  necesar ias  para   cumpl i r  
un  ro l  de  in teracción adecuado en la  sociedad,  es to  hace  que 
sufran  d is t in tos  t ipos  de  d iscr iminación y  que en  muchos  casos  
se  les  pr ive  de  l levar  una   v ida  p lena  y  en  sociedad.  
Frente  a  es to ,  Lazcano e t  a l .  (2013)  p lantea  que “ todavía  exis ten  
grandes  re tos  en  e l  ámbi to  pol í t ico  y  socia l :  las  personas  con 

discapacidad enfrentan barreras  pol í t icas  y  socia les  que  impiden 
su  in tegración y  completa  par t ic ipación en la  comunidad,  espe-
c ia lmente  en  países  con ingresos  medios  y  bajos .  Mil lones  de  
n iños  y  adul tos  con TDI padecen marginación,  es tán  despojados  
de  cas i  todos  sus  derechos  y  su  v ida  es  miserable .  Por  e l lo ,  
resul ta  imperat ivo rea l izar  in tervenciones  basadas  en  la  eviden-
cia  c ient í f ica  en  mater ia  de  promoción de  la  sa lud,  prevención,  
rehabi l i tac ión e  inclus ión socia l .”  (P.206) .

En e l  mismo orden de  ideas ,   F lorez  p lantea  que:

4
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de  las  premisas  pr incipales  de  los  derechos  fundamenta les  de  las  
personas ,  donde se  d ice  que todas  las  personas  t ienen derecho a  
l levar  una  vida  p lena .  En es te  sent ido,  las  personas  con discapa-
c idades  in te lec tuales  t ienen los  mismos derechos  que las  demás 
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discapacidad enfrentan barreras  pol í t icas  y  socia les  que  impiden 
su  in tegración y  completa  par t ic ipación en la  comunidad,  espe-
c ia lmente  en  países  con ingresos  medios  y  bajos .  Mil lones  de  
n iños  y  adul tos  con TDI padecen marginación,  es tán  despojados  
de  cas i  todos  sus  derechos  y  su  v ida  es  miserable .  Por  e l lo ,  
resul ta  imperat ivo rea l izar  in tervenciones  basadas  en  la  eviden-
cia  c ient í f ica  en  mater ia  de  promoción de  la  sa lud,  prevención,  
rehabi l i tac ión e  inclus ión socia l .”  (P.206) .

En e l  mismo orden de  ideas ,   F lorez  p lantea  que:
Las  personas  con discapacidad in te lec tual  se  d i ferencian del  
res to  de  la  población por  la  natura leza  e  in tens idad de  los  
apoyos  que neces i tan  para  par t ic ipar  en  la  v ida  comuni tar ia .  
Su menor  n ivel  in te lec tual  y  las  l imi tac iones  en  su  conducta  
adapta t iva  se  manif ies tan  en  la  v ida  cot id iana .  Se  enfrentan 
a  re tos  impor tantes  en  su  aprendizaje  y  desarrol lo ,  t ienen con 
f recuencia  d i f icul tades  para  par t ic ipar  en  ac t iv idades  de  la  
v ida  d iar ia  dentro  de  sus  respect ivas  comunidades ,  y  son 
especia lmente  vulnerables  a  la  explotación por  par te  de  
o t ros .  De ahí  la  impor tancia  que adquieren los  apoyos:  su  
pat rón y  su  in tens idad guardan re lac ión con e l  grado en que 
la  persona ha  de  par t ic ipar  en  las  ac t iv idades  re lac ionadas  
con un funcionamiento  individual  es tándar. (p .7)

Esto  revela  pr incipalmente  que es ta  inves t igación se  da  por  e l   
hecho de  que es  muy necesar io   que  en  la  sociedad actual  las  
personas  con TDI puedan par t ic ipar  y  conformar  par te  de  las  
in teracciones  que la  componen,  y  que sus  d iscapacidades  no 
sean un impedimento  a  que  puedan apor tar,  evi tando a  su  vez  
que es tas  mismas no los  convier tan  a  en  un grupo suscept ib le  de  
ser  d iscr iminado l levándolos  a  puntos  donde la  sociedad los  vea  
como una carga  que no es  merecedora  de  v ivi r  normalmente  y  
con todos  los  derechos .
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S ánchez & Pérez(2008)  af i rman que “ la  a tención es  una  fun-
c ión neuropsicológica  que s i rve  de  mecanismo de  ac t ivación y  
funcionamiento  de  o t ros  procesos  menta les  más  complejos  como 
la  percepción,  la  memoria  o  e l  lenguaje ,  mediante  operaciones  
de  se lección,  d is t r ibución y  mantenimiento  de  la  ac t iv idad ps i -
cológica”  (p .1) .  Es ta  herramienta ,  entonces ,  debe tener  un com-
ponente  audiovisual  muy grande entendiendo que hay procesos  
menta les  complejos  det rás  de  la  a tención.  
Adic ionalmente ,  se  rea l izó  una vis i ta  a l  ins t i tu to  donde se  d ió  
espacio  para  una reunión con 3  docentes ,   ent re  e l las  la  inves t i -
gadora  y  profesora  Lina  Manuela  quien es  la  profesora  de  s is te-
mas  del  ins t i tu to  que dió  a lgunos  tes t imonios  basados  en  sus  
posturas  y  exper iencia  t rabajando con los  n iños  del  mismo.  
Estos  tes t imonios  mencionan expl íc i tamente  la  in teracción y  
buena acogida  de  los  n iños  con TDI del  ins t i tu to  a  los  v ideojue-
gos .   Entre  es tos  tes t imonios  es tán  los  s iguientes :  a)  “Los  chicos  
les  encanta  jugar  en  los  computadores ,  s iempre  que t ienen espa-
c io  comienzan abr i r  juegos  más  que todo de  obstáculos  y  de  pun-
ter ía ,  y  uno se  queda sorprendida  de  lo  b ien  que se  desempe-
ñan”;  b)   “El  computador  queremos que además de  que lo  usen 
para  jugar,  lo  u t i l icen como una herramienta  para  resolver  pro-
blemas,  porque la  tecnología  queremos que la  vean como un 
medio  para  resolver  problemas” ,  es te  segundo tes t imonio  mues-
t ra  una  evidente  postura  de  la  impor tancia  que t iene  la  tecnolo-
gía  en  la  inc lus ión socia l .
Así ,  teniendo en cuenta  es ta  ser ie  de  posturas  y  argumentos  se  
ha  postulado e l  d iseño y  desarrol lo  de  una herramienta  in teract i -
va  que ut i l ice  tecnologías  mul t i sensor ia les  para  la  in teracción,  
como una forma entrenamiento  a  los  es t ímulos  de  la  a tención en 
niños  de  8  a  12 años  en  e l  ins t i tu to .  Con base  a  es tos  aspectos   
se  p lantea  la  s iguiente  h ipótes is :  

H:  El  uso  de  herramientas  in teract ivas  t iene  un impacto  posi t ivo  
en  las  funciones  cogni t ivas  de  a tención de  los  n iños  con disca-
pacidad in te lec tual .  
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7

-  Componentes  y  caracter ís t icas  de  la  d iscapacidad in te lec tual ,  
enfocado  a  e l  es t ímulo  de  funciones  cogni t ivas  de  a tención en 
e l  ins t i tu to   Tobías  Emanuel .  
-  Tecnologías  d igi ta les  que  apoyen las  metodologías  del  Tobías  
Emanuel .
-  Apor te  del  d iseño inclus ivo en  la  adaptación socia l  de  los  
n iños  del  Tobías  Emanuel .  
-  Incidencia  del  d iseño par t ic ipat ivo como apoyo en las  metodo-
logías  del  Tobías  Emanuel .  

8

7
c at e g o r í a s
d e  a n á l i s i s
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Presupues to

9

-Viajes  mínimos a  la  fundación:  8  ($10.000 diar ios  por  persona 
) .  Costo  to ta l    $160.000.
-$50.000 en papeler ía  e  insumos análogos .  
-$80.000 pesos  en  viá t icos  ( ref r iger ios ,  parqueaderos  . . . )  .
-  $50.000 de  reserva  (eventual idades ,  e lementos  para  a lguna 
ac t iv idad con niños…)
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Marco teór ico

10

C ategorías  conceptuales :  Discapacidad 
in te lec tual ,  inc lus ión y  adaptación socia l ,   
es t ímulos  de  a tención,  tecnologías  y  herra-
mientas  d igi ta les .  

 

 
Según Ardi la  (2008)  los  procesos  menta les  
se  determinan por  una ser ie  de  unidades  
funcionales  a  n ivel  cerebra l ,  como lo  son:  
la  mot ivación,  recepción y  programación 
de  las  ac t iv idades .  Así ,  dentro  de  es tas  
funciones  menta les  hay dos  grandes  con-
ceptos  que son las  funciones  cogni t ivas  y  
las  funciones  e jecut ivas ,  conceptos  impl i -
cados  en  la  toma de  decis iones ,  p laneación 
y  rea l ización de  ac t iv idades .  

Para  Tirapu (2002)  La acción de  procesar  
información en la  cor teza  cerebra l ,  para  
poder  a lcanzar  un obje t ivo o  tarea  median-
te  procesos  cogni t ivos  y  percept ivos  es  lo  
que def ine  una función cogni t iva .  El  autor  
menciona 4  t ipos  de  mecanismos asociados  
a  las  funciones  cogni t ivas  que son:  control  
inhibi tor io  (control  de  es t ímulos  exter-
nos) ,  memoria  opera t iva  (conexión de  
redes  neuronales  para  funciones  de  memo-
r ia) ,  se t  prepara t ivo (conexión de  redes  
neuronales  que  preparan a l  individuo para  
la  acción)  y  mecanismo de  supervis ión 
( re t roal imentación de  las  acciones) .  

Por  su  par te ,  Lezak (1982)   def ine  las  fun-
c iones  e jecut ivas  como las  capacidades  
cogni t ivas  esencia les  para  l levar  a  cabo 
una conducta  ef icaz  creat iva  y  aceptada  

socia lmente  .  Es tas  capacidades  cogni t ivas  
son necesar ias  para  tomar  decis iones ,  rea-
l izar  acciones  y  def in i r  conductas ,  e lemen-
tos  necesar ios  para  lograr  d icha  conducta  
ef icaz  en  un entorno cot id iano.  De la  
misma forma,  Cock y  Jurado (2008)  af i r -
man que las  funciones  e jecut ivas  parecen 
ser  indispensables  para  e l  logro  de  metas  
escolares  (Melzter  & Krishnan,  2007)  y  
laborales  (Crépeau,  Scherzer,  Bel levi l le ,  & 
Desmarais ,  1997)  ya  que coordinan y  orga-
nizan procesos  cognosci t ivos  bás icos ,  
como son la  memoria  y  la  percepción 
(Welsh,  2002)  requer idos  para  un compor-
tamiento  proposi t ivo .Es  por  eso  que la  
a l terac ión de  es tas  funciones  puede l imi tar  
la  capacidad del  individuo para  mantener  
una  vida  independiente  y  product iva ,  aún 
s i  o t ras  habi l idades  cognosci t ivas  se  
encuentren  in tac tas  (Lezak,  1983)  (p .25) .

Wuth (2009)  admite  que exis te  un consen-
so  genera l  en  neurociencias  refer ido a l  
té rmino Funciones  Ejecut ivas  (FE) ,  deno-
minando as í  a  un conjunto  de  funciones  
neura les  que  permiten  re lac ionar  la  meta-
cognic ión como proceso in te l igente ,  con la  
ac t iv idad cerebra l  en  seres  humanos .  Las  
FE son reconocidas  como un concepto  eng-
lobante ,  que  involucra  la  acción de  una 
ser ie  de  núcleos  de  procesamiento  presen-
tes  en  los  lóbulos  prefronta les  de  la  cor te-
za  cerebra l ,  en  conjunto  con regiones  sub-
cor t ica les  del  cerebro  (en  especia l  e l  s i s te-
ma l ímbico)  (Mel tzer  L. ,  2007;  Cox A. ,  
2005) .  (p .1) .  S iguiendo con es ta  idea  es te  
autor  ac lara  que las  FE,  comprenderán la  
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10 .1  Funciones  menta les  y  cerebra les

habi l idad de  es tar  menta l  y  conductual -
mente  d isponibles  a  las  condic iones  desa-
f iantes  del  medio  y  a  proveer  de  coheren-
c ia  y  adecuación a  la  propia  respuesta  sol i -
c i tada  pudiendo inclui r  es ta  no solo  e l  
razonamiento  cogni t ivo per  se ,  s ino tam-
bién ot ras  manifes tac iones  que ut i l izando 
la  cognic ión como sopor te-  sur jan  desde  
ot ras  fuentes  de  emergencia  del  individuo 
como los  centros  generadores  de  las  emo-
ciones  y  la  mot ivación,  por  e jemplo.  (p .3) .  

Ardi la  y  Sol ís  (2008)  indican que en  los  
lóbulos  prefronta les  del  cerebro  humano 
subyacen dos  habi l idades  d i ferentes  y  re la-
c ionadas:  La  pr imera ,  t iene  que ver  con 
solución de  problemas,  p laneación,  inhibi -
c ión de  respuestas ,  desarrol lo  e  implemen-
tac ión de  es t ra tegias  y  memoria  de  t rabajo  
y  son reconocidas  como las  funciones  e je-
cut ivas  t radic ionales .  Es tán  re lac ionadas  
con e l  área  prefronta l  dorsola tera l  (Stuss  
D.  T.  & Knight  R.  T. ,  2002)  y  pueden ser  
l lamadas  funciones  e jecut ivas  metacogni-
t ivas .  La  segunda,  ref iere  a  la  cognic ión y  
la  emoción,  denotada  por  la  habi l idad de  
sa t i s facer  los  impulsos  bás icos  s iguiendo 
es t ra tegias  socia lmente  aceptables .  En es te  
sent ido la  función pr incipal  del  lóbulo  pre-
f ronta l  ser ía  encontrar  jus t i f icaciones  apa-
rentemente  aceptables  para  los  impulsos  
l ímbicos ,  lo  que  dar ía  como resul tado la  
emergencia  de  las  funciones  e jecut ivas  
emocionales .  (p .5)  

En adic ión,  del  adecuado funcionamiento  
de  las  funciones  menta les ,  dependen los  
procesos  de  inclus ión y  adaptación socia l  
de  los  individuos .  En e l  caso  especí f ico  de  
los  n iños ,  una  fa l la  en  las  funciones  men-
ta les ,  representadas  por  la  presencia  de  
una discapacidad in te lec tual ,  puede tener  
impl icaciones  en  e l  desarrol lo  del  mismo 
no solo  ps icológicas  y  cogni t ivas  s ino un 
impacto  complejo  en  sus  procesos  de  

socia l ización.  Por  es ta  razón,  vale  la  pena 
hacer  un énfas is  en  la  d iscapacidad in te-
lec tual  y  su  impacto  con e l  ámbi to  socia l  
de  los  individuos .  

1 0
m a r c o

t e ó r i c o



Según Ardi la  (2008)  los  procesos  menta les  
se  determinan por  una ser ie  de  unidades  
funcionales  a  n ivel  cerebra l ,  como lo  son:  
la  mot ivación,  recepción y  programación 
de  las  ac t iv idades .  Así ,  dentro  de  es tas  
funciones  menta les  hay dos  grandes  con-
ceptos  que son las  funciones  cogni t ivas  y  
las  funciones  e jecut ivas ,  conceptos  impl i -
cados  en  la  toma de  decis iones ,  p laneación 
y  rea l ización de  ac t iv idades .  

Para  Tirapu (2002)  La acción de  procesar  
información en la  cor teza  cerebra l ,  para  
poder  a lcanzar  un obje t ivo o  tarea  median-
te  procesos  cogni t ivos  y  percept ivos  es  lo  
que def ine  una función cogni t iva .  El  autor  
menciona 4  t ipos  de  mecanismos asociados  
a  las  funciones  cogni t ivas  que son:  control  
inhibi tor io  (control  de  es t ímulos  exter-
nos) ,  memoria  opera t iva  (conexión de  
redes  neuronales  para  funciones  de  memo-
r ia) ,  se t  prepara t ivo (conexión de  redes  
neuronales  que  preparan a l  individuo para  
la  acción)  y  mecanismo de  supervis ión 
( re t roal imentación de  las  acciones) .  

Por  su  par te ,  Lezak (1982)   def ine  las  fun-
c iones  e jecut ivas  como las  capacidades  
cogni t ivas  esencia les  para  l levar  a  cabo 
una conducta  ef icaz  creat iva  y  aceptada  

socia lmente  .  Es tas  capacidades  cogni t ivas  
son necesar ias  para  tomar  decis iones ,  rea-
l izar  acciones  y  def in i r  conductas ,  e lemen-
tos  necesar ios  para  lograr  d icha  conducta  
ef icaz  en  un entorno cot id iano.  De la  
misma forma,  Cock y  Jurado (2008)  af i r -
man que las  funciones  e jecut ivas  parecen 
ser  indispensables  para  e l  logro  de  metas  
escolares  (Melzter  & Krishnan,  2007)  y  
laborales  (Crépeau,  Scherzer,  Bel levi l le ,  & 
Desmarais ,  1997)  ya  que coordinan y  orga-
nizan procesos  cognosci t ivos  bás icos ,  
como son la  memoria  y  la  percepción 
(Welsh,  2002)  requer idos  para  un compor-
tamiento  proposi t ivo .Es  por  eso  que la  
a l terac ión de  es tas  funciones  puede l imi tar  
la  capacidad del  individuo para  mantener  
una  vida  independiente  y  product iva ,  aún 
s i  o t ras  habi l idades  cognosci t ivas  se  
encuentren  in tac tas  (Lezak,  1983)  (p .25) .

Wuth (2009)  admite  que exis te  un consen-
so  genera l  en  neurociencias  refer ido a l  
té rmino Funciones  Ejecut ivas  (FE) ,  deno-
minando as í  a  un conjunto  de  funciones  
neura les  que  permiten  re lac ionar  la  meta-
cognic ión como proceso in te l igente ,  con la  
ac t iv idad cerebra l  en  seres  humanos .  Las  
FE son reconocidas  como un concepto  eng-
lobante ,  que  involucra  la  acción de  una 
ser ie  de  núcleos  de  procesamiento  presen-
tes  en  los  lóbulos  prefronta les  de  la  cor te-
za  cerebra l ,  en  conjunto  con regiones  sub-
cor t ica les  del  cerebro  (en  especia l  e l  s i s te-
ma l ímbico)  (Mel tzer  L. ,  2007;  Cox A. ,  
2005) .  (p .1) .  S iguiendo con es ta  idea  es te  
autor  ac lara  que las  FE,  comprenderán la  
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La discapacidad es  un término que engloba 
una ser ie  heterogénea de  condic iones  del  
ser  humano,  dados  los  fac tores  que carac-
ter izan a  cada una de  es tas  condic iones  se  
puede hablar  de  una c las i f icación de  las  
mismas.  De jesus  (2009)  sugiere  que una 
c las i f icación genera l  de  las  d iscapacidades  
permite  d ividi r las  de  la  s iguiente  forma:  la  
d iscapacidad f ís ica  (como consecuencia  de  
secuelas  de  pol iomiel i t i s ,  les ión medular  o  
amputaciones) ;  la  d iscapacidad sensor ia l  
(personas  c iegas  o  con def ic iencia  v isual ,  
def ic iencia  audi t iva  o  con problemas en  la  
comunicación y  e l  lenguaje)  y  la  d iscapa-
c idad in te lec tual  (personas  con re t raso  
menta l ,  s índrome de  down y  pará l is is  cere-
bra l )  (Sis tema DIF Oxaca,  2006)  (p .4) .  En 
es ta  inves t igación,  se  centrará  la  a tención 
en e l  es tudio  de  la  ú l t ima,  haciendo un 
reconocimiento  de  la  misma y  ar t iculando 
con la  apl icación de  las  tecnologías  d igi ta-
les  para  su  t ra tamiento .  

Se  toma como s inónimos los  términos  d is-
capacidad in te lec tual  y  t ras torno de  desa-
r rol lo  in te lec tual .  Bajo  es te  punto ,  Es teba  
e l  a l .  (2015)  def inen e l  t ras torno del  desa-
r rol lo  in te lec tual  (TDI)  como:  “un es tado 
par t icular  de  funcionamiento  que comienza 
en  la  infancia  en  e l  que  coexis ten  l imi ta-
c iones  del  funcionamiento  in te lec tual  y  de  
las  habi l idades  adapta t ivas” .  Siendo es ta  
condic ión un determinante  para  e l  desarro-
l lo   de l  individuo y  un condic ionador  del  
desempeño socia l  de l  mismo (p .22) .  

Además,   Es teba  e t  a l .  (2015)  complemen-
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y  adaptación  socia l

habi l idad de  es tar  menta l  y  conductual -
mente  d isponibles  a  las  condic iones  desa-
f iantes  del  medio  y  a  proveer  de  coheren-
c ia  y  adecuación a  la  propia  respuesta  sol i -
c i tada  pudiendo inclui r  es ta  no solo  e l  
razonamiento  cogni t ivo per  se ,  s ino tam-
bién ot ras  manifes tac iones  que ut i l izando 
la  cognic ión como sopor te-  sur jan  desde  
ot ras  fuentes  de  emergencia  del  individuo 
como los  centros  generadores  de  las  emo-
ciones  y  la  mot ivación,  por  e jemplo.  (p .3) .  

Ardi la  y  Sol ís  (2008)  indican que en  los  
lóbulos  prefronta les  del  cerebro  humano 
subyacen dos  habi l idades  d i ferentes  y  re la-
c ionadas:  La  pr imera ,  t iene  que ver  con 
solución de  problemas,  p laneación,  inhibi -
c ión de  respuestas ,  desarrol lo  e  implemen-
tac ión de  es t ra tegias  y  memoria  de  t rabajo  
y  son reconocidas  como las  funciones  e je-
cut ivas  t radic ionales .  Es tán  re lac ionadas  
con e l  área  prefronta l  dorsola tera l  (Stuss  
D.  T.  & Knight  R.  T. ,  2002)  y  pueden ser  
l lamadas  funciones  e jecut ivas  metacogni-
t ivas .  La  segunda,  ref iere  a  la  cognic ión y  
la  emoción,  denotada  por  la  habi l idad de  
sa t i s facer  los  impulsos  bás icos  s iguiendo 
es t ra tegias  socia lmente  aceptables .  En es te  
sent ido la  función pr incipal  del  lóbulo  pre-
f ronta l  ser ía  encontrar  jus t i f icaciones  apa-
rentemente  aceptables  para  los  impulsos  
l ímbicos ,  lo  que  dar ía  como resul tado la  
emergencia  de  las  funciones  e jecut ivas  
emocionales .  (p .5)  

En adic ión,  del  adecuado funcionamiento  
de  las  funciones  menta les ,  dependen los  
procesos  de  inclus ión y  adaptación socia l  
de  los  individuos .  En e l  caso  especí f ico  de  
los  n iños ,  una  fa l la  en  las  funciones  men-
ta les ,  representadas  por  la  presencia  de  
una discapacidad in te lec tual ,  puede tener  
impl icaciones  en  e l  desarrol lo  del  mismo 
no solo  ps icológicas  y  cogni t ivas  s ino un 
impacto  complejo  en  sus  procesos  de  

socia l ización.  Por  es ta  razón,  vale  la  pena 
hacer  un énfas is  en  la  d iscapacidad in te-
lec tual  y  su  impacto  con e l  ámbi to  socia l  
de  los  individuos .  

tan  la  def in ic ión sugir iendo que bajo  un 
enfoque biológico,  ps icológico y  socia l ,  e l  
TDI es  un es tado par t icular  de  funciona-
miento  que comienza en  la  infancia  y  en  e l  
que  coexis ten  l imi tac iones  en  e l  funciona-
miento  in te lec tual  ( razonamiento ,  resolu-
c ión de  problemas,  pensamiento  abs t rac to ,  
ju ic io ,  aprendizaje  académico. . . ) ,  con 
l imi tac iones  en  las  habi l idades  adapta t ivas  
(d i f icul tades  s igni f ica t ivas  en  las  ac t iv ida-
des  de  la  v ida  d iar ia  (Luckasson e t  a l . ,  
2002)(p .24) .  Así ,  a l  const ru i r  la  def in ic ión 
de  TDI,  se  puede in terpre tar  una  inf luencia  
del  entorno  sobre  e l  desarrol lo  de  la  d isca-
pacidad in te lec tual .  En e l  t ranscurso  de  la  
v ida  del  individuo las  re lac iones  y  ro les  
socia les  son determinantes .  

Del  mismo modo,  Esteba  e t  a l .  (2015)  ac la-
ran  que para  que un individuo se  considere  
bajo  de  la  condic ión de  d iscapacidad in te-
lec tual  debe cumpl i r  con t res  cr i ter ios :  a)  
Cr i ter io  A,  que  se  ref iere  a  las  funciones  
in te lec tuales  en  las  que  incluye e l  razona-
miento ,  la  resolución de  problemas,  la  p la-
ni f icación,  e l  pensamiento  abs t rac to ,  e l  
ju ic io ,  e l  aprendizaje  académico y  e l  
aprendizaje  obtenido a  t ravés  de  la  expe-
r iencia . ;  b)   Cr i ter io  B,  que   se  ref iere  a l  
comportamiento  adapta t ivo comprendido 
bajo   t res  dominios :  conceptual ,  socia l  y  
práct ico;  y  c)  Cr i ter io  C,  indica  que la  apa-
r ic ión de  las  def ic iencias  en  e l  dominio  
in te lec tual  y  adapta t ivo deben aparecer  
durante  e l  per iodo de  desarrol lo  (p .28) .   En 
adic ión,  Alonso (2003)   ahonda sobre  la  
conducta  adapta t iva  a l  deci r  que  es  "e l  
conjunto  de  habi l idades  conceptuales ,  
socia les  y  práct icas  aprendidas  por  las  per-
sonas  para  funcionar  en  su  v ida  d iar ia"  
(Luckasson y  cols .  2002,  p .  73)  (p .6) .  

Para  resa l tar  e l  componente  socia l  de  la  
d iscapacidad in te lec tual ,  va le  la  pena deci r  
que  Egea y  Sarabia  (2001)  expl ican que a l  
ser  la  d iscapacidad una exper iencia  única  

para  cada individuo,  ya  que no sólo  se  
manif ies ta  por  una  enfermedad,  desorden o  
les ión s ino también por  una compleja  com-
binación de  fac tores  que incluyen las  d i fe-
rencias  personales  de  exper iencias ,  antece-
dentes  y  bases  emocionales ,  const ruccio-
nes  ps icológicas  e  in te lec tuales ,  e l  contex-
to  f í s ico ,  socia l  y  cul tura l  en  la  que  la  per-
sona vive ,  se  hace  imposible  suger i r  y  
crear  un lenguaje  t ranscul tura l  común 
(p .15) .  Por  ende las  percepciones  y  ac t i tu-
des  hacia  la  d iscapacidad son únicas  y  
re la t ivas  ya  que es tán  suje tas  a  in terpre ta-
c iones  cul tura les  que  dependen de  valores ,  
contextos ,  lugar,  t iempo socio  h is tór ico  a l  
igual  que  de  la  perspect iva  del  es ta tus  
socia l  de l  observador.

Es  de  v i ta l  re levancia  ac larar  que  la  d isca-
pacidad in te lec tual  se  puede presentar  en  
dis t in tos  grados ,  a tendiendo a  las  neces i -
dades  y  apoyos  de  es tas  personas ,  Novel l  
e t  a l .  (2015)  señalan que  pueden ser :  “dis-
capacidad in te lec tual  profunda,  severa  o  
grave ,  media  o  moderada y  l igera  o  leve” ,  
es to  según lo  señala  e l  Centro  de  Recursos  
de  Educación Especia l  de  Navarra  (CREE-
NA) (2008)  a tendiendo a  lo  es tablecido por  
e l  Manual  Diagnóst ico  y  Estadís t ico  de  los  
Tras tornos  Menta les  (DSM-IV-TR).

Novel l  e t  a l .  (2015)  hacen una descr ipción 
de  las  personas  con discapacidad in te lec-
tual  leve ,  quienes  en  rasgos  genera les  son 
capaces  de  a lcanzar  una  completa  autono-
mía  para  e l  cuidado personal  y  en  ac t iv ida-
des  d iar ias ,  se  impl ican de  forma efect iva  
en  tareas  adecuadas  a  sus  posibi l idades  y  
desarrol lan  un lenguaje  ora l  s iguiendo las  
pautas  evolut ivas  genera les  (Centro  de  
Recursos  de  Educación Especia l  de  Nava-
r ra ,  2008) .  Además,  Esteba  e t  a l .  (2015)  
presenta  una descr ipción deta l lada  de  la  
c las i f icación de  los  TDI y  su  equivalencia  
en  la  edad menta l  de l  individuo:  
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tan  la  def in ic ión sugir iendo que bajo  un 
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TDI es  un es tado par t icular  de  funciona-
miento  que comienza en  la  infancia  y  en  e l  
que  coexis ten  l imi tac iones  en  e l  funciona-
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r ic ión de  las  def ic iencias  en  e l  dominio  
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socia l  de l  observador.
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pacidad in te lec tual  se  puede presentar  en  
dis t in tos  grados ,  a tendiendo a  las  neces i -
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grave ,  media  o  moderada y  l igera  o  leve” ,  
es to  según lo  señala  e l  Centro  de  Recursos  
de  Educación Especia l  de  Navarra  (CREE-
NA) (2008)  a tendiendo a  lo  es tablecido por  
e l  Manual  Diagnóst ico  y  Estadís t ico  de  los  
Tras tornos  Menta les  (DSM-IV-TR).

Novel l  e t  a l .  (2015)  hacen una descr ipción 
de  las  personas  con discapacidad in te lec-
tual  leve ,  quienes  en  rasgos  genera les  son 
capaces  de  a lcanzar  una  completa  autono-
mía  para  e l  cuidado personal  y  en  ac t iv ida-
des  d iar ias ,  se  impl ican de  forma efect iva  
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Recursos  de  Educación Especia l  de  Nava-
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Frente  a  es to ,  es te  proyecto  se  desarrol la  
en  e l  marco discapacidad in te lec tual  leve ,  
debido a  que,  como vemos en la  tabla  y  
apoyados  por  la  descr ipción de  Novel l ,  los  
individuos  con  es te  t ipo  de  d iscapacidades  
t ienen capacidades  menta les  y  cogni t ivas  
super iores  a l  res to  de  d iscapacidades  que 
neces i tan  un t ipo  de  a tención más  especia-
l izada .  

Desde es te  foco,  la  creación de  un entorno 
inclus ivo que permita  que la  persona con 
TDI l leve  una vida  normal ,  impl ica  la  pre-
ocupación por  la  ca l idad de  v ida  del  
mismo.   Giné  (2004)   p lantea  un s ignif ica-
do adic ional  a l  concepto  de  ca l idad de  v ida  
que permite  comprender  mejor  su  a lcance;  
pr incipios  que ponen énfas is  en  la  p lani f i -
cación centrada  en  la  persona,  en  e l  
modelo  de  apoyos ,  en  las  técnicas  de  
mejora  de  la  ca l idad y  en  los  resul tados .  
Es tos  pr incipios  son:  a)  La ca l idad de  v ida  
de  las  personas  con discapacidad in te lec-
tual  se  compone de  los  mismos fac tores  
que son importantes  para  las  personas  s in  
d iscapacidad;  b)  Se  exper imenta  ca l idad de  
v ida  cuando la  persona es  capaz  de  sa t i s fa-
cer  sus  deseos  y  neces idades  y  cuando se  
t iene  la  opor tunidad de  promover  e l  desa-
r rol lo  en  los  pr incipales  ámbi tos  de  v ida;  
c)  Se  reconocen componentes  obje t ivos  y  
subje t ivos ,  pero  la  percepción del  indivi -
duo es  fundamenta l .  Se  reconoce que lo  
rea lmente  def in i t ivo  es  la  percepción que 
la  persona t iene  de  su  v ida;  d)  Se  basa  en  
las  e lecciones  y  e l  control  individual .  Se  
deja  mer idianamente  c laro  que los  indica-
dores  cr í t icos  de  la  ca l idad de  v ida  de  una 
persona son precisamente  la  capacidad de  

e lección,  la  capacidad de  autodetermina-
c ión,  y  la  capacidad de  autorregulación 
(p .2) .  

De es ta  manera  ,   va le  la  pena hablar  del  
ro l  socia l  que  desempeñan las  personas  con 
TDI leve ,  ya  que son personas  que es tán  
expuestas  a  una  vida  aparentemente  normal   
y  que  a  pesar  de  tener  una  condic ión en  
muchos  casos  es tán  condic iones  para  des-
empeñarse  en  la  sociedad.  Teniendo en 
cuenta  que en  muchas  ocas iones  las  perso-
nas  incluso con discapacidad leve  son víc-
t imas  de  segregación en sus  entornos  
socia les  como colegio ,  famil ia  y  demás;  se  
hace  re levante  in t roducir  e l  t rabajo  de  la  
inc lus ión socia l  para  es tas  personas .  En e l  
caso  especí f ico ,  de l  desempeño de  los  
n iños  en  su  entorno escolar,   Sarr ionandia  
(2006)   p lantean que  s i  e l  té rmino in tegra-
c ión se  ref iere  a l  hecho de  in tegrar  a  los  
a lumnos con neces idades  educat ivas  espe-
c ia les  en  un grupo;  e l  té rmino inclus ión 
nos  remite  a  no dejar  a  nadie  fuera  de  la  
v ida  escolar  n i  f í s ica ,  n i  educat iva ,  n i  
socia lmente  (J iménez y  Vi lá ,  1999)  (p .14) .  

Adic ionalmente ,  exis te  un concepto  re la-
c ionado a  las  funciones  menta les ,  que  s i  
b ien  los  autores  no se  ponen de  acuerdo a  
la  hora  ubicar lo  o  c las i f icar lo  dentro  de  
funciones  cogni t ivas  o  e jecut ivas ,  es tá  
muy re lac ionado con ambos términos .  Así ,   
Sánchez & Pérez  (2008)  mencionan que  la  
a tención es  la  pr imer  función cogni t iva  de  
todas ,  s i rv iendo como act ivación de  proce-
sos  como la  memoria ,  que  a  su  vez  son más  
complejos ,  y  Yogev e t  a l .  (2008)  d ice  que 
la  a tención puede considerarse  un e jemplo 
especí f ico  de  EF,  ya  que e l  té rmino cubre  
un "número de  procesos  d i ferentes  que  son 
aspectos  re lac ionados  de  cómo el  organis-
mo se  vuelve  recept ivo a  los  es t ímulos  y  
cómo puede comenzar  a  procesar  la  exci ta-
c ión ent rante  o  a tendida ,  ya  sea  in terna  o  
externa  "  (p .329) .  
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Por  lo  anter ior,  se  puede conclui r  que  la  
a tención recoge caracter ís t icas  sumamente  
val iosas  en  cuanto  a  la  rea l ización de  ac t i -
v idades  y  toma de  decis iones ,  ya  que es  la  
encargada de  ac t ivar  procesos  más  comple-
jos   y  guarda  una fuer te  re lac ión con las  
funciones  e jecut ivas  y  cogni t ivas ,  las  
cuales  son las  pr incipales  funciones  men-
ta les  o  cerebra les .  En e l  caso  de  las  d isca-
pacidades  in te lec tuales  leves ,  la  a tención 
toma un papel  protagónico a l  ser  uno de  
los  focos  de  problemas más  renuentes  en  e l  
funcionamiento  normal  de  las  capacidades  
menta les  de  los  individuos ,  especia lmente  
en  e l  caso  de  los  n iños .  Así ,  se  torna  re le-
vante  profundizar  en  los  procesos  de  a ten-
c ión y  su  re lac ión con los  TDI.  

Según García-Ogueta  (2001)  e l  proceso 
cogni t ivo de  la  a tención se  manif ies ta  o  se  
ac t iva  en  s i tuaciones  especí f icas  del  indi -
viduo.  Son es t ímulos  que se  presentan a  la  
hora  de  rea l izar  una  tarea  determinada y  
que son necesar ios  para  or ientar  de  manera  
adecuada dicha  tarea  (p .  463) .  Así  mismo,  
como lo  manif ies ta  Sanchez & Pérez  
(2008)   la  a tención es  la  pr imer  función 
cogni t iva  de  todas ,  s i rv iendo como act iva-
c ión de  procesos  como la  memoria ,  que  a  
su  vez  son más  complejos  (p .1) .  Es to   da  a  
entender  la  impor tancia  de  la  a tención a  la  
hora  de  rea l izar  ac t iv idades  cot id ianas .

En adic ión,  Sanchez & Pérez  (2008)  sugie-
ren  que la  a tención es  una  función neurop-
s icológica  que s i rve  de  mecanismo de  ac t i -
vación y  funcionamiento  de  o t ros  procesos  
menta les  más  complejos  como la  percep-
c ión,  la  memoria  o  e l  lenguaje ,  mediante  
operaciones  de  se lección,  d is t r ibución y  
mantenimiento  de  la  ac t iv idad ps icológica .   
Además,  la  a tención se  conforma con 
cuat ro  componentes :  a)  a ler ta :  capacidad 

10 .3  Atención

de vigi lancia  que t iene  e l  organismo para  
poder  adaptarse  y  sobrevivi r  en  un ambien-
te  cambiante ;  b)  a tención se lec t iva:  capa-
c idad que permite  se leccionar  voluntar ia-
mente  e  in tegrar  es t ímulos  especí f icos  o  
imágenes  menta les  concre tas . ;  c )  a tención 
sos tenida:  capacidad de  concentrac ión que 
permite  mantener  e l  foco de  la  a tención,  
res is t iendo e l  incremento  de  fa t iga  a  pesar  
del  esfuerzo y  de  las  condic iones  de  in ter -
ferencia  y  d is t rac t ib i l idad. ;  y  d)  a tención 
dividida:  capacidad que permite  a l ternar  
ent re  dos  o  más  focos  de  a tención (p .1  ) .  

P is to ia  (2004)   considera  la  ‘a tención’ 
como un const ructo  teór ico  que descr ibe  
una ‘ re lac ión funcional ’ ent re  c ier tos  
eventos  del  contexto  y  la  forma de  respon-
der  a  e l los .  Para  é l ,  la  a tención se  refer i r ía  
a  la  respuesta  del  suje to  a  los  sucesos  del  
contexto ,  que  a  modo de  e jemplo podr ían  
ser :  obje tos  y  sus  cual idades  (grandes ,  
pequeños ,  br i l lantes) ,  acciones  provenien-
tes  del  ambiente  (v iolentas ,  a fec tuosas ,  
in tempest ivas ,  graciosas ,  amorosas)  o  b ien  
sucesos  en  s í  (novedosos ,  cur iosos ,  grotes-
cos ,  indi ferentes…)(p.  150) .  Así ,  la  a ten-
c ión cobra  un papel  protagónico en  e l  
entorno académico de  los  n iños ,  ya  que son 
precisamente  los  t ras tornos  de  a tención los  
que más  t ienen un efecto  en  su  desempeño,  
especia lmente  cuando e l  n iño presenta  una 
discapacidad in te lec tual .  

Desde es te  punto ,  la  a tención es  una  habi-
l idad sumamente  impor tante  para  desempe-
ñar  labores  cot id ianas   o  ins t rucciones ,  y   
e l  déf ic i t  de  a tención que t rae  la  d iscapaci -
dad in te lec tual    impide  que los  afectados  
rea l icen es tas   labores  de  manera  efect iva .  
En es to  se  ve  impl icada la  función cogni t i -
va  necesar ia  para  desempeñar  tareas ,  como 
una barrera  que se  impone a  la  hora  de  
seguir  ins t rucciones  o  rea l izar  acciones .  
En e l  caso  de  los  n iños  con t ras torno de  
desarrol lo  in te lec tual  (TDI) ,  es  precisa-
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10 .4  Tecno log ías  y  her ramien tas  d ig i -
ta les :  ap li cación  a l  t ra tamien to  de los  
TDI

mente  e l  desarrol lo  de  metodologías  de  
es t imulación de  la  a tención las  que  pueden 
servi r  como método de  t ra tamiento  para  su  
t ras torno e  incent ivo para  e l  aprendizaje  
que en  úl t imas  puede hacer  uso  de  herra-
mientas  d idáct icas  como lo  son las  tecno-
logías  d igi ta les  para  obtener  una  mayor  
efect iv idad.  

Desde ot ra  perspect iva ,  los  TDI es tán  
es t rechamente  re lac ionados  con los  proce-
sos  de  a tención de  los  individuos .  En e l  
caso  de  los  n iños  los  TDI afectan  la  a ten-
c ión que impacta  a  su  vez  e l  aprendizaje  de  
los  mismo.   Perez  (2013)  muest ra  que   la  
a tención en su  d imensión temporal  puede 
c las i f icarse  en  a tención a  cor to  p lazo y  
a tención sos tenida ,  las  personas  con TDI 
suelen tener  problemas en  la  a tención sos-
tenida ,  les  cues ta  t rabajo  mantener  la  a ten-
c ión un per iodo más  o  menos  largo en la  
tarea ,  a  cor to  p lazo no suelen tener  proble-
mas   (p .9) .  

Sánchez & Pérez(2008)  af i rman que “ la  
a tención es  una  función neuropsicológica  
que s i rve  de  mecanismo de  ac t ivación y  
funcionamiento  de  o t ros  procesos  menta les  
más  complejos  como la  percepción,  la  
memoria  o  e l  lenguaje ,  mediante  operacio-
nes  de  se lección,  d is t r ibución y  manteni-
miento  de  la  ac t iv idad ps icológica”  (p .1) .  
Así ,  para  e l  t ra tamiento  de  los  TDI en e l  
ámbi to  de  a tención se  debe tener  un com-
ponente  audiovisual  muy grande enten-
diendo que hay procesos  menta les  comple-
jos  det rás  de  la  a tención.  

A par t i r  de  lo  anter ior,  es  necesar io  ahon-
dar  en  e l  t ra tamiento  de  los  problemas de  
d iscapacidad in te lec tual ,  tomando como 
punto  de  referencia  la  re lac ión e  impacto  
que exis te  ent re  es tos  y  las  funciones  men-
ta les ;  especia lmente  en  las  funciones  de  
a tención.  Al  mismo t iempo,  se  hace  una 
conexión ent re  las  neces idades  de  inclu-

s ión y  adaptación socia l  que  subyacen en 
e l  t ra tamiento  de  los  TDI.   Para  e l lo ,  las  
tecnologías  y  herramientas  d igi ta les  toman 
un papel  determinante  en  e l  éxi to  de  es tos  
t ra tamiento ,  ya  que mediante  la  in tegra-
c ión de  es tas  con los  t ra tamientos  se  
pueden obtener  resul tados  más  efect ivos  
debido a  las  apl icaciones  pedagógicas  que 
han s ido encontradas  en  las  tecnologías  
d igi ta les .  

La  tecnología  han evolucionado exorbi tan-
temente  durante  los  ú l t imos años ,  lo  que  
permit ió  que la  era  de  la  d ig i ta l ización y  la  
in teracción tecnológica  l legara  a  muchas  
personas .  De es ta  manera  las  tecnologías  
d igi ta les  han servido como herramientas ,  
tanto  para  los  medios  de  comunicación y  
apor tes  c ient í f icos  como para  ac t iv idades  
educat ivas  y  de  ocio .  Scolar i  (2008)   
af i rma que las   tecnologías  d igi ta les  son 
e lementos  que van más  a l lá   de  ser  sólo  
ar tefactos  y  máquinas  que rea l izan a lguna 
función ,  s ino que cumplen una función 
cul tura l  y  socia l  ,  y  que  logran t ransformar  
la  manera  como perc ibimos nues t ro  entor-
no (p .17) .   

Como se  menciona anter iormente ,  los  
medios  tecnológicos  son herramientas  que 
t ienen inf luencia  en  aspectos  socia les .   
Lozano (2012)  pone como ejemplo s is te-
mas  de  rea l idad vi r tual ,  rea l idad aumenta-
da ,  agentes  in te l igentes  y  demás,  que  son  
implementados   en  un entorno académico,  
en  medida  por  su  componente  lúdico,  que  
fac i l i ta  e l  aprendizaje  sobre todo en niños .  
El  componente  de  juego que fac i l i ta  los  
medios  d igi ta les  es  sumamente  impor tante ,  
según Lozano,  porque cuando se  aprende 
jugando se  hace  de  una manera  autónoma,  
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“Los inves t igadores  han encontrado que 
una hora  de  v ideojuego t iene  un efecto  
posi t ivo  en  la  a tención a  cor to  p lazo en  la  
población genera l ;  pero  que una vez  que se  
anal izan los  resul tados  ent re  los  n iños  con 
y  s in  problemas ps iquiá t r icos ,  ese  efecto  
desaparece .  Así  mismo,  ese  efecto  posi t ivo  
no es  evidente  en  niños  que juegan habi-
tualmente  esos  juegos ,  pero  s í  lo  es  para  
quienes  en  e l  es tudio  lo  jugaron por  pr ime-
ra  vez .  Por  lo  tanto ,  se  puede conclui r  que  
la  a tención mejora  cuando se  aprende a  
jugar  un videojuego,  que  hay una curva  de  
aprendizaje ,  ya  que aumenta  la  ac t ivación 
cerebra l  prefronta l  y  f ronta l”   (p .3) .

Entonces ,  herramientas  d igi ta les  como los  
v ideojuegos  pueden tener  un impacto  deci -
s ivo en  e l  t ra tamiento  de  los  TDI.  Dado 
que la  a tención,  es  un foco re levante ,  e l  
t rabajo  desde  las  tecnologías  d igi ta les  que  
permita  abordar  los  problemas de  a tención,  
especí f icamente  en  niños  puede tener  una  
mayor  posibi l idad de  efect iv idad.  Hasta  e l  
momento se  han desarrol lado diversas  
herramientas  metodológicas  desde  las  tec-
nologías  d igi ta les  que  permiten  dar  cuenta  
de  la  tendencia  que se  t iene  por  encontrar  
una  apl icación de  es tas  tecnologías  a l  
t ra tamiento  de  d iversos  problemas pedagó-
gicos ,  dado su  a l to  n ivel  de  ent re tenimien-
to  y  mot ivación.  

fomentando la  resolución de  problemas y  
apor tando a  problemas especí f icos  de  per-
sonas  con a lgún t ipo  de  advers idad (  como 
discapacidad por  e jemplo) .  Además men-
ciona e l  hecho de  que los  v ideojuegos  o  
in ter faces  s imuladores  ponen a l  usuar io  en  
una posic ión de  protagonismo por  su  com-
ponente  in teract ivo y  autónomo,  fomentan-
do por  e jemplo e l  autoes t ima (p .  31) .

La tecnología ,  y  sobre todo las  herramien-
tas  in teract ivas  y  d igi ta les  es tán  es tableci -
das  en  nues t ra  sociedad,  lo  que  hace  que 
cas i  todas  las  personas  tengan contacto  con 
es tas .   Para  J iménez & Araya (2012)  los  
n iños  se  encuentran  expuestos  a  la  tecnolo-
gía  en  todas  sus  ac t iv idades  d iar ias  y  
entornos ,  y  qué  e lementos  tecnológicos  
d igi ta les  ta les  como la  te levis ión,  compu-
tador,  ce lu lares ,  v ideojuegos  e  in ternet   
re t iene  la  a tención de  es tos  n iños ,  revelan-
do un in terés  par t icular  hacia  es tos  medios  
in teract ivos  (p .  34) .   De es ta  manera ,  se  
puede crear  una  re lac ión di rec ta  ent re  
a tención y  tecnologías  d igi ta les ,  en  donde 
vemos como el  auge que t ienen los  medios  
d igi ta les  genera  una a t racción importante ,  
sobre todo en la  e tapa  de  la  infancia .  Por  lo  
anter ior  se   puede conclui r  que  la  a tención 
depende en gran medida  del  n ivel  de  in te-
rés  que  se  tenga,  in terés  que  se  ve  ref le ja-
do por  las  tecnologías  d igi ta les .  

Desde es ta  perspect iva ,  se  toma en cuenta  
lo  que dice  Lozano (2012) ,  en  donde resa l -
ta  e l  hecho de  que disposi t ivos  como smar-
tphones  y  table ts  cada  vez  más  es tán  enca-
minadas  a  ser  u t i l izadas  de  manera  más  
natura l  en  las  aulas  de  c lase ,  sus t i tuyendo 
incluso tecnologías  ya  es tablecidas  como 
el  computador  (p .36) .  Lo mencionado ante-
r iormente   permite  hacer  una  re lac ión ent re  
medios  d igi ta les  e  inc lus ión socia l ,  basado 
en que es tas  tecnologías  d igi ta les  es tán  
cada vez  más  inmersas  en  la  v ida  cot id ia-

na ,  por  e jemplo en  la  educación,  y  la  adap-
tac ión de  personas  que requieran una 
inclus ión socia l  es tá  determinada en  par te  
por  la  tecnología ,  ya  que s in  un manejo  de  
es ta  d icha  adaptación a  la  sociedad ser ía  
bas tante  compleja .   

Bajo  es te  punto ,   cabe  mencionar  lo  que 
dice   J iménez & Araya (2012) :

 

 



El  es tado del  ar te  de  es ta  inves t igación tendrá  como dos  e jes  de  
profundización.  Por  un lado,  vale  la  pena ahondar  en  las  meto-
dologías  que han s ido apl icadas  como métodos  t radic ionales  
para  e l  t ra tamiento  de  los  TDI y  los  problemas de  a tención en 
niños;  y  cómo es tas  pueden servi r  para  nutr i r  la  propuesta  de  
es te  proyecto .  Por  o t ro  lado,  se  debe hacer  un recuento  de  herra-
mientas  que impl ican tecnologías  d igi ta les  que  han s ido ut i l iza-
das  con e l  mismo f in  de  las  anter iores ;  con e l  f in  de  tener  una  
vis ión de  lo  que se  ha  rea l izado en es te  campo.  
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Nombre del  Proyecto:  TEST DE CLASIFICACIÓN DE CARTAS 
DE WISCONSIN (WCST)
Fecha:  1948
Autores:  Grant  y  Berg 
Objet ivo:  Evaluar  e l  n ivel  cogni t ivo f rente  a  cambios  especí f i -
cos  del  entorno de  una persona.
Metodología:  Son dos  juegos  de  64 car tas  compuestas  por  t res  
t ipos  de  formas  que son,  t r iángulos ,  c í rculos  y  cuadrados ,  los  
números  del  uno a l  t res  y  los  t res  colores  pr imar ios  amari l lo  
azul  y  ro jo .  Y la  idea  es  repet i r  c ier to  número de  pat rones  depen-
diendo de  los  componentes  de  cada car ta  y  de  las  es t ipulaciones  
del  t ra tamiento .

. 18

1 1
e s ta d o

d e l  a r t e

1 1 . 1

h e r a m i e n ta s
t r a d i c i o n a l e s



Nombre del  Proyecto:   TEST DE STROOP APLICADO EN 
TDAH
Fecha:  2010
Autores:  José  Antonio  López-Vi l la lobos ,  Isabel  Serrano-Pinta-
do,  Jesús  María  Andrés-De Llano,  Juan Delgado Sánchez-Ma-
teos ,  Susana Alberola-López,  María  Isabel  Sánchez-Azón
Objet ivo:  Anal izar  las  d i ferencias  ent re  casos  de  t ras torno por  
déf ic i t  de  a tención/hiperact iv idad (TDAH) y  controles  en  e l  
efec to  St roop,  y  buscar  e l  mejor  modelo  basado en la  tercera  
prueba del  tes t  de  colores  y  palabras  (St roop-PC) que permita  
predeci r  e l  TDAH y anal izar  la  val idez  del  St roop-PC para  e l  
d iagnóst ico  del  t ras torno.  (p .1)
Metodología:  El  tes t  de  St roop consta  de  t res  pruebas .  En la  
pr imera  prueba de  lec tura  de  palabras  (St roop-P) ,  la  persona 
deberá  leer  durante  45 segundos  los  nombres  de  los  colores  
‘ ro jo’ ,  ‘verde’ y  ‘azul’ ,  impresos  en  negro .  Se  puntúa  e l  número 
de  ac ier tos .  La  segunda prueba es  la  denominación de  colores  
(St roop-C)  y  es tá  formada por  f i las  de  ‘x’ impresas  en  colores  
d i ferentes .  Se  p ide  a  la  persona,  durante  45 segundos ,  que  deno-
mine los  colores  impresos  en  cada f i la  de  ‘x’ ,  y  se  puntúa  e l  
número de  ac ier tos .  La  tercera  prueba de  color-palabra  
(St roop-PC) cont iene  los  colores  ro jo ,  verde  y  azul ,  impresos  
con un color  d is t in to  a l  que  corresponde la  palabra  escr i ta .  La  
persona,  durante  45 segundos ,  debe nombrar  e l  color  de  la  t in ta  
con la  que  es tá  impresa  la  palabra  ignorando e l  s igni f icado.  Se  
puntúa  e l  número de  ac ier tos .  (p .1)
Sujetos  y  métodos:  Se  es tudia  una muest ra  de  100 casos  de  
TDAH –cr i ter ios  del  Manual  d iagnóst ico  y  es tadís t ico  de  los  
t ras tornos  menta les ,  4  ed .  (DSM-IV)– y  100 controles ,  ent re  7  y  
11 años ,  evaluados  mediante  e l  tes t  de  St roop.  Los  controles  
fueron rec lutados  de  forma a lea tor ia  y  emparejados  según la  
edad,  e l  sexo y  la  zona sociodemográf ica  con los  casos .  (p .1)
Resultados:  Los casos  presentan un es t i lo  cogni t ivo medio  s ig-
ni f ica t ivamente  menos  f lexible  (d  =  –1,06)  y  ref le jan  menor  
capacidad para  inhibi r  o  controlar  respuestas  automát icas  que 
los  controles  en  todas  las  edades  (7  años:  d  =  –1,67;  8  años:  d  =  
–1,02;  9  años:  d  =  –1,32;  10 años:  d  =  –2,04;  11 años:  d  =  
–0,89) .  El  modelo  de  regres ión logís t ica  que mejor  predice  e l  
TDAH está  formado por  edad y  St roop-PC.  La formulación der i -
vada del  modelo  presenta  una sens ibi l idad del  81% y una especi -
f ic idad del  72%,  tomando como prueba de  referencia  los  cr i te-
r ios  del  DSM-IV para  e l  TDAH. (p .1)
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Nombre del  Proyecto:  Método ABC de lec tura
Fecha:   2002.
Autores:  Javier  Gonzáles .
Objet ivo:  Mejorar  la  manera  en  que las  personas  con di f icul ta-
des  de  aprendizaje  as imi lan  e l  proceso de  aprendizaje  de  la  lec-
tura .
Metodología:  Consta  de  una ser ie  de  tablas  con s ímbolos  bás i -
cos  (como vasos ,  comida,  animales)  y  su  respect iva  palabra .  
También hay unas  f ichas  correspondientes  a  esas  f iguras  y  la  
idea  es  que  las  ordenen en cada una de  las  tablas  de  manera  
correcta  para  as imi lar  los  s ímbolos  con las  palabras ,  y  de  es ta  
manera  aprender  a  leer.  
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Nombre del  Proyecto:   SISTEMA DE REALIDAD VIRTUAL 
EMMA-INFANCIA EN EL TRATAMIENTO PSICOLÓGICO DE 
UN MENOR CON ESTRÉS POSTRAUMÁTICO.
Fecha:  2011.
Autores:  UNIVERSIDAD POLITÉCNICA DE VALENCIA(sof-
tware)  ,  López-Soler,  C. ,  Cast ro ,  M. ,  Alcántara ,  M. ,  & Bote l la ,  
C.   Inves t igación
Objet ivo:   “ fac i l i ta r  e l  procesamiento  emocional  de  las  emocio-
nes  re lac ionadas  con reacciones  post raumát icas  en  adul tos .  Para  
su  apl icación en menores  t raumat izados  hemos rea l izado una 
adaptación del  s is tema EMMA, denominada EMMA-Infancia .”  
(Soler,Cast ro ,Alcántara  & Bote l la ,  2011,  p .189)
Lugar:  España
Descripción:  En es ta  caso se  basan en e l  s i s tema de  rea l idad 
vi r tual  EMMA, en donde se  puede recrear  un ambiente  v i r tual ,  
como paisa jes ,  aguas ,  animales  y  d i ferentes  e lementos  mul t ime-
dia ,  para  enfrentar  a l  n iño a  sus  t raumas de  una manera  v i r tual  y  
ayudar  como herramienta  para  e l iminar  d icho t rauma.
Metodología:“El  procedimiento  u t i l izado para  t rabajar  en  EM-
MA-Infancia  fue  e l  s iguiente :  en  cada ses ión se  tomaba en con-
s ideración e l  tema que convenía  abordar  y  t rabajar,  e l  menor  
representaba  en  e l  s i s tema de  RV lo  que s ignif icaba  para  é l  a  
t ravés  de  un color,  una  imagen,  un obje to  y  una música  (a legr ía ,  
ans iedad,  re lax  o  t r i s teza) .  Además e legía  un escenar io  (prado,  
n ieve ,  p laya ,  zarza  o  des ier to)  incorporando e l  momento del  d ía  
as í  como fenómenos  a tmosfér icos  ta les  como l luvia ,  n ieve ,  
v iento ,  arco  i r i s ,  te r remoto,  e tc .  con la  in tens idad que decida  e l  
menor.  Después  és te  verbal izaba los  e lementos  e legidos  y  e l  s ig-
ni f icado personal  que  les  daba.”  (Soler,Cast ro ,Alcántara  & 
Bote l la ,  2011,  p .198) .
Característ icas  técnicas:  Se  emplea  e l  uso  de  la  rea l idad 
vi r tual  y  la  programación.  Elementos  necesar ios  para  l levar  a  
cabo la  rea l idad aumentada,  como un oculus  y  un computador,  
además de  las  ins ta lac iones  de  un consul tor io  ps icológico nece-
sar io  para  e l  acompañamiento  de  la  ac t iv idad .
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Característ icas  técnicas:  Se  emplea  e l  uso  de  la  rea l idad 
vi r tual  y  la  programación.  Elementos  necesar ios  para  l levar  a  
cabo la  rea l idad aumentada,  como un oculus  y  un computador,  
además de  las  ins ta lac iones  de  un consul tor io  ps icológico nece-
sar io  para  e l  acompañamiento  de  la  ac t iv idad.
Resultados:  “Se  rea l izaron t res  evaluaciones :  antes  de  la  in ter -
vención,  antes  de  la  e laboración del  t rauma y  a l  f ina l izar  la  
in tervención.  Como puede verse  en  la  Tabla  7 ,  se  evidencia  una 
disminución en las  puntuaciones  tanto  en  s in tomatología  genera l  
evaluada a  t ravés  de  los  educadores  del  cent ro  (CBCL),  as í  como 
en los  auto- informes del  menor,  en  ans iedad (STAIC),  depres ión 
(CDI) ,  es t rés  pos t raumát ico  ( IES)  e  inadaptación (TAMAI) .  El  
f in  del  protocolo  de  t ra tamiento  coincidió  con e l  acoplamiento  a  
la  famil ia  de  acogida ,  por  lo  que se  rea l izaron ent revis tas  con la  
ps icóloga del  cent ro  y  se  proporcionaron pautas  a  los  acogedo-
res  antes  y  durante  e l  acogimiento .  El  menor  es taba  muy conten-
to  a l  i r se  en  acogimiento  junto  a  su  hermano,  s i  b ien  se  d ieron 
di f icul tades  en  la  convivencia  que se  fueron solventando gracias  
a  la  colaboración de  la  famil ia  acogedora .  En la  ac tual idad,  
debido a  que los  acogedores  v iven en una c iudad le jos  de  la  
capi ta l  y  por  problemas de  horar ios  laborales ,  e l  seguimiento  
del  caso  se  es tá  haciendo a  t ravés  de  ent revis tas  te lefónicas .”( -
Soler,Cast ro ,Alcántara  & Bote l la ,  2011,  p .203)
¿Cómo aporta a  mi  proyecto?:  En es te  caso es te  proyecto   
t ienen muchas  caracter ís t icas  en  común con respecto  a  la  pro-
puesta  de  PDG y se  pueden rescatar  muchos  e lementos  val iosos  
para  tener  en  cuenta  a  la  hora  de  desarrol lar  nues t ra  propuesta .  
Una de  esas  caracter ís t icas  es  que  en  EMMA ut i l izan medios  
in teract ivos   y  d igi ta les  (  RV en es te  caso )  para  t ra tar  t ras tornos  
o  problemát icas  re lac ionados  a  aspectos  ps icológicos .  Podemos 
guiarnos  un poco en cuanto  a  los  procedimientos  y  métodos  que 
emplean,  para  apl icar los  ya  en  la  a tención de  las  TDI,  depen-
diendo de  las  caracter ís t icas  de  es tos  ú l t imos.  Por  o t ra  par te  
podemos entender  e l  manejo  que le  dan a  un grupo grande de  
n iños ,  para  poder  enfrentarnos  de  mejor  manera  a  nues t ro  públ i -
co  obje t ivo.
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Nombre del  Proyecto:  Proyecto  de  grado de  Lina  Aragón,  
Diseño de  Medios  In teract ivos  -  Univers idad Ices i .
Fecha:  Dic iembre  de  2014
Autores:  Lina  V.  Aragón S.
Lugar:  Cal i  -  Colombia .
Objet ivo:  Desarrol lar  a  t ravés  de  las  nuevas  tecnologías ,  a l ter -
nat ivas  en  la  comunicación aumenta t iva   que  responda a  las  par-
t icular idades  de  n iños  en  condic ión de  d iscapacidad con proble-
mas  de  habla  en  Cal i .
Descripción:  Proyecto  de  inves t igación rea l izado a  t ravés  del  
d iseño de  medios  in teract ivos ,  que  buscar  crear  un canal  de  
comunicación,  que  ayude a  que las  personas  en  condic ión de  d is-
capacidad con l imi tac iones  en  e l  habla  a  comunicarse  de  manera  
efect iva  y  natura l ,  por  medio  de   la  in teracción con imágenes ,  
sonidos  y  un disposi t ivo .
Metodología:  dar  solución a l  problema de  inves t igación,  se  
desarrol ló  una apl icación móvi l  que  por  medio  de  in teracción 
con imágenes ,  pa labras  y  sonidos   permit i r  la  creación de  f rases  
a  par t i r  de  es tas ,  y  as í  ayuda a  crear  una  comunicación natura l . . .  
Es ta  apl icación podrá  ser  usada en  las  terapias  y  jornadas  que 

ofrecen las  fundaciones  para  desarrol lo  cogni t ivo y  del  lengua-
je ,  a l  igual  que  en  las  casas  de  es tas  personas  para  que puedan 
comunicarse  con sus  famil iares .
Característ icas  técnicas:   La  apl icación es  móvi l ,  desarrol lada  
para  table ts  y  con una in ter faz  in tu i t iva  para  que los  n iños  con 
discapacidad puedan navegar  de  manera  efect iva .  Se  requiere  un 
disposi t ivo  móvi l  compat ib le  con e l  protot ipo de  baja ,  y  e l  pro-
to t ipo necesar io .  
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Nombre del  Proyecto:  Proyecto  de  grado de  Lina  Aragón,  
Diseño de  Medios  In teract ivos  -  Univers idad Ices i .
Fecha:  Dic iembre  de  2014
Autores:  Lina  V.  Aragón S.
Lugar:  Cal i  -  Colombia .
Objet ivo:  Desarrol lar  a  t ravés  de  las  nuevas  tecnologías ,  a l ter -
nat ivas  en  la  comunicación aumenta t iva   que  responda a  las  par-
t icular idades  de  n iños  en  condic ión de  d iscapacidad con proble-
mas  de  habla  en  Cal i .
Descripción:  Proyecto  de  inves t igación rea l izado a  t ravés  del  
d iseño de  medios  in teract ivos ,  que  buscar  crear  un canal  de  
comunicación,  que  ayude a  que las  personas  en  condic ión de  d is-
capacidad con l imi tac iones  en  e l  habla  a  comunicarse  de  manera  
efect iva  y  natura l ,  por  medio  de   la  in teracción con imágenes ,  
sonidos  y  un disposi t ivo .
Metodología:  dar  solución a l  problema de  inves t igación,  se  
desarrol ló  una apl icación móvi l  que  por  medio  de  in teracción 
con imágenes ,  pa labras  y  sonidos   permit i r  la  creación de  f rases  
a  par t i r  de  es tas ,  y  as í  ayuda a  crear  una  comunicación natura l . . .  
Es ta  apl icación podrá  ser  usada en  las  terapias  y  jornadas  que 

ofrecen las  fundaciones  para  desarrol lo  cogni t ivo y  del  lengua-
je ,  a l  igual  que  en  las  casas  de  es tas  personas  para  que puedan 
comunicarse  con sus  famil iares .
Característ icas  técnicas:   La  apl icación es  móvi l ,  desarrol lada  
para  table ts  y  con una in ter faz  in tu i t iva  para  que los  n iños  con 
discapacidad puedan navegar  de  manera  efect iva .  Se  requiere  un 
disposi t ivo  móvi l  compat ib le  con e l  protot ipo de  baja ,  y  e l  pro-
to t ipo necesar io .  

¿Cómo aporta a  mi  proyecto?:  En es te  caso,  es te  proyecto  de  
grado se  enfoca  también en una Discapacidad Inte lec tual ,  pero  
en  es te  caso las  d iscapacidades  son un poco más  graves .  La  re la-
c ión es  evidente  también por  e l  uso  de  una tecnología  d igi ta l .  Lo 
que más  puede apor tar   es te  proyecto ,  para  la  const rucción de  
nues t ra  propuesta  def in i t iva ,  es  la  manera  en  la  que  l legaron a  
su  protot ipo f inal .  Entender  que  var iables  tuvieron en cuenta  
para  l legar  a  esa  respuesta  será  de  mucha ayuda,  a  la  hora  de  
def in i r  la  propuesta  f inal  de  nues t ro  proyecto  de  grado.  También 
nos  apor ta  en  cuanto  a l  manejo  de  los  n iños ,  cómo desarrol laron 
la  apl icación teniendo en cuenta  los  problemas cogni t ivos  de  
es tas  personas  y  como las  re lac ionaron con la  tecnología .  
podemos entender  e l  manejo  que le  dan a  un grupo grande de  
n iños ,  para  poder  enfrentarnos  de  mejor  manera  a  nues t ro  públ i -
co  obje t ivo.



Nombre del  Proyecto:   Púkara .  
Fecha:  No aparece  en  e l  documento .
Autores:  Juan Pablo  Ibáñez  -  Camilo  Melo Calero .
Lugar:  Cal i  -  Colombia .
Objet ivo:  Es t imular  efec t ivamente  e l  desarrol lo  de  competen-
c ias  corporales  en  niños  de  6  a  7  años  por  medio  de  una expe-
r iencia  in teract iva  en  e l  aula  de  c lases .
Descripción:   Púkara  es  una  exper iencia  in teract iva  que recoge 
di ferentes  programas de  ac t iv idades  basados  en  dis t in tos  e jes  
temát icos ,  los  cuales  son desarrol lados  según requer imientos  
especí f icos  de  docentes ,  te rapeutas  f í s icos  y  teniendo en cuenta  
e l  contexto  socio  afect ivo de  n iños  del  grado t rans ic ión.  En es ta  
ocas ión se  propone e l  d iseño de  uno de  los  programas que se  
or ienta  especí f icamente  hacia  es t imular  e l  desarrol lo  de  compe-
tencias  corporales  en  niños  de  6  a  7  años ,  de l  grado t rans ic ión.
Metodología:  La  inves t igación se  or ienta  hacia  e l  es t ímulo  del  
desarrol lo  de  competencias  corporales  y  la  re lac ión con la  t rans-
mis ión de  componentes  educat ivos  en  niños  de  6  a  7  años .  La  
metodología  se  enmarca  en  los  procesos  pedagógicos  de  la  edu-
cación Psicomotr iz  permit iendo a  los  n iños  es tablecer  re lac io-
nes  ent re  las  es t ructuras  motoras  y  cogni t ivas ,  para  lograr  una  
mejor  comunicación con los  demás y  su  entorno,  favoreciendo 
as í  su  desempeño y  desarrol lo  infant i l .
Característ icas  técnicas:   Es  una in teracción vi r tual ,  desarro-
l lado para  computador  y  con un sensor  que  permite  reconocer  e l  
movimiento  de  los  n iños .
¿Cómo aporta a  mi  proyecto?
Principalmente  podemos entender  e l  manejo  que le  d ieron a  la  
in tegración de  las  tecnologías  a  los  n iños ,  en  un entorno pedagó-
gico.  Entender  las  var iables  que  los  l levaron a  decidi r  e lementos  
como el  d iseño de  los  personajes ,  las  d inámicas  y  demás.  Este  
proyecto  t iene  una caracter ís t ica  muy importante ,  que  ot ros  pro-
yectos  del  es tado del  ar te  no mencionan tan  puntualmente ,  y  son 
los  s iguientes   aspectos  técnicos  y  logís t icos :  Es tado actual  de  
las  ins ta lac iones  de  nues t ro  lugar  obje t ivo,   ubicación de  e le-
mentos  y  condic iones  espacia les .  De es te  proyecto ,  una  de  las  
cosas  más  importantes  que  podemos rescatar  son  los  datos  pun-
tuales  que  tuvieron en cuenta  para  determinar  venta jas  y  desven-
ta jas  para  tomar  una decis ión en  cuanto  la  implementación.  
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Nombre del  Proyecto:   Púkara .  
Fecha:  No aparece  en  e l  documento .
Autores:  Juan Pablo  Ibáñez  -  Camilo  Melo Calero .
Lugar:  Cal i  -  Colombia .
Objet ivo:  Es t imular  efec t ivamente  e l  desarrol lo  de  competen-
c ias  corporales  en  niños  de  6  a  7  años  por  medio  de  una expe-
r iencia  in teract iva  en  e l  aula  de  c lases .
Descripción:   Púkara  es  una  exper iencia  in teract iva  que recoge 
di ferentes  programas de  ac t iv idades  basados  en  dis t in tos  e jes  
temát icos ,  los  cuales  son desarrol lados  según requer imientos  
especí f icos  de  docentes ,  te rapeutas  f í s icos  y  teniendo en cuenta  
e l  contexto  socio  afect ivo de  n iños  del  grado t rans ic ión.  En es ta  
ocas ión se  propone e l  d iseño de  uno de  los  programas que se  
or ienta  especí f icamente  hacia  es t imular  e l  desarrol lo  de  compe-
tencias  corporales  en  niños  de  6  a  7  años ,  de l  grado t rans ic ión.
Metodología:  La  inves t igación se  or ienta  hacia  e l  es t ímulo  del  
desarrol lo  de  competencias  corporales  y  la  re lac ión con la  t rans-
mis ión de  componentes  educat ivos  en  niños  de  6  a  7  años .  La  
metodología  se  enmarca  en  los  procesos  pedagógicos  de  la  edu-
cación Psicomotr iz  permit iendo a  los  n iños  es tablecer  re lac io-
nes  ent re  las  es t ructuras  motoras  y  cogni t ivas ,  para  lograr  una  
mejor  comunicación con los  demás y  su  entorno,  favoreciendo 
as í  su  desempeño y  desarrol lo  infant i l .
Característ icas  técnicas:   Es  una in teracción vi r tual ,  desarro-
l lado para  computador  y  con un sensor  que  permite  reconocer  e l  
movimiento  de  los  n iños .
¿Cómo aporta a  mi  proyecto?
Principalmente  podemos entender  e l  manejo  que le  d ieron a  la  
in tegración de  las  tecnologías  a  los  n iños ,  en  un entorno pedagó-
gico.  Entender  las  var iables  que  los  l levaron a  decidi r  e lementos  
como el  d iseño de  los  personajes ,  las  d inámicas  y  demás.  Este  
proyecto  t iene  una caracter ís t ica  muy importante ,  que  ot ros  pro-
yectos  del  es tado del  ar te  no mencionan tan  puntualmente ,  y  son 
los  s iguientes   aspectos  técnicos  y  logís t icos :  Es tado actual  de  
las  ins ta lac iones  de  nues t ro  lugar  obje t ivo,   ubicación de  e le-
mentos  y  condic iones  espacia les .  De es te  proyecto ,  una  de  las  
cosas  más  importantes  que  podemos rescatar  son  los  datos  pun-
tuales  que  tuvieron en cuenta  para  determinar  venta jas  y  desven-
ta jas  para  tomar  una decis ión en  cuanto  la  implementación.  
 



.26

Nombre del  Proyecto:   Augmented Real i ty  as  a  Navigat ion Tool  
to  Employment  Oppor tuni t ies  for  Postsecondary Educat ion Stu-
dents  With  In te l lec tual  Disabi l i t ies  and Aut ism.
Fecha:  2015.
Autores:  Don McMahon David  F.  Cihak & Rachel  Wright .
Lugar:  Journal  of  Research on Technology in  Educat ion.
Objet ivo:  Exper imentar  con la  rea l idad aumentada como herra-
mienta  de  navegación para  e l  empleo Opor tunidades  para  es tu-
diantes  de  educación postsecundar ia  con Discapacidades  in te-
lec tuales  y  aut ismo.
Descripción:   El  propósi to  de  es te  es tudio  fue  examinar  los  
efectos  de  la  rea l idad aumentada basada en  la  local ización Com-
parado con Google  Maps y  mapas  de  papel  como ayudas  de  nave-
gación para  es tudiantes  con Discapacidad.  Los  par t ic ipantes  en  
es te  es tudio  único fueron t res  es tudiantes  univers i tar ios  con 
Discapacidad in te lec tual  y  un es tudiante  univers i tar io  con t ras-
torno del  espect ro  aut is ta .  El  es tudio  medido Su capacidad de  
tomar  decis iones  de  navegación independientemente  para  v ia jar  
a  negocios  desconocidos  Lugares  en  una c iudad.  Todos  los  es tu-
diantes  as is t ieron a  un programa univers i tar io  de  educación 
postsecundar ia .
Los  resul tados  indicaron que los  es tudiantes  v ia jaron con más  
éxi to  u t i l izando la  rea l idad aumentada en  comparación con 
Google  Maps y  un mapa en papel .  Las  conclus iones  se  d iscuten 
en  e l  contexto  de  la  reducción de  las  barreras  Relacionados  con 
e l  empleo.  (Palabras  c lave:  rea l idad aumentada,  d iscapacidad 
in te lec tual ,  d isposi t ivos  móvi les ,  Navegación,  educación post -
secundar ia ,  t rans ic ión)
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Metodología:  Es te  programa se  ubicó en  un gran públ ico  Uni-
vers idad en e l  sures te  de  los  Estados  Unidos .  Los  es tudiantes  
par t ic iparon en cursos  de  audi tor ía  univers i tar ia ,  PSE Cursos ,  
práct icas  en  e l  t rabajo  y  ac t iv idades  en  e l  campus.  Los  es tudian-
tes  par t ic iparon en un curso  sobre  Alfabet ización y  d isposi t ivos  
móvi les  usados  regularmente  para  ac t iv idades  educat ivas  y  
recreat ivas .  Como par te  de  su  PSE,  los  es tudiantes  v ia jaban de  
manera  regular  e  independiente  a  c lases  a  lo  largo de  ru tas  fami-
l iares .  Par t ic ipantes  Incluye un varón y  t res  es tudiantes  femeni-
nos .  Todos  los  es tudiantes  rec ibieron servic ios  de  educación 
especia l  Categor ía  durante  su  educación de  K-12 anter ior.  Dos  
meses  antes  del  comienzo de  es te  es tudio ,  todos  los  Actual iza-
c ión Normat iva  Woodcock-Johnson I I I  Pruebas  de  Habi l idades  
Cogni t ivas  y  Pruebas  de  Logro (WJ-II I ,  Woodcock,  Schrank,  
Mather,  & McGrew,  2007) .
Característ icas  técnicas:   Se  u t i l izó  un diseño de  t ra tamientos  
a l ternat ivos  adaptados  (ATD,  Sindelar,  Rosenburg,  & Wilson,  
1985)  para  Determinar  la  ef icacia  de  los  es tudiantes  univers i ta-
r ios  con ID y  ASD para  usar  un mapa en papel ,  Google  Maps y  
La apl icación AR para  navegar  correctamente  a  una  ubicación de  
negocio  desconocida .  Las  condic iones  de  t ra tamiento  de  navega-
c ión se  presentaron a lea tor iamente  para  reducir  e l  potencia l  de  
remanente  Efectos .  El  t ra tamiento  más  efect ivo de  la  ayuda a  la  
navegación se  def in ió  como la  b i furcación de  las  ru tas  de  datos  
o  Si  e l  es tudiante  repor tó  una preferencia  usando una apl icación 
sobre  o t ra  a  t ravés  del  cues t ionar io  de  val idez  socia l .  Poster ior-
mente ,  só lo  se  evaluó la  apl icación de  navegación prefer ida .
Se  implementaron t res  condic iones  de  t ra tamiento  para  examinar  
la  efec t iv idad de  la  Habi l idades  de  navegación incluyendo (a)  
mapa de  papel ,  (b)  Google  Map,  y  (c)  rea l idad aumentada (AR-
KANSAS).  Durante  la  condic ión de  t ra tamiento  del  mapa de  
papel ,  se  produjo  un mapa de  papel  del  cent ro  de  la  c iudad Ut i l i -
zando mapas  de  Google .  El  mapa de  papel  era  8 .5  pulgadas  £  11 
pulgadas  e  imprimió en  color.  los  El  mapa incluía  los  nombres  
de  las  pr incipales  ca l les  y  la  ubicación actual  del  es tudiante .  
Los  des t inos  fueron marcados  Claramente  con una X en e l  mapa 
de  papel  para  los  es tudiantes .  La  condic ión de  t ra tamiento  de  
Google  Maps ut i l izó  la  apl icación de  Google  Maps (Goo-
gle ,2014) .  Los  es tudiantes  accedieron a  la  apl icación desde un 
disposi t ivo  móvi l  proporcionado por  los  inves t igadores .  La  con-
dic ión de  t ra tamiento  AR ut i l izó  la  apl icación móvi l  Layar  
(Layar,  2013) .  Layar  es  un país  l ibre ,  ampl iamente

Una apl icación móvi l  d isponible  que funciona en  múl t ip les  p la-
taformas,  inc luyendo iOS y  móvi les  Android  Disposi t ivos .  Los  
d isposi t ivos  especí f icos  u t i l izados  en  es te  es tudio  fueron todos  
los  iPhone 4s .  Layar  u t i l iza  apl icaciones  basadas  en  la  Visual i -
zación de  la  rea l idad para  mostrar  e l  contenido se leccionado.  
Hay miles  de  canales  potencia les  de  contenido Denominados  
"geolayars" .  Los  usuar ios  se leccionan e l  contenido para  ver  sus-
cr ib iéndose  a  la  geolayer  de  un tema concre to .  Es ta  Permite  que 
la  apl icación funcione como un motor  de  búsqueda para  la  infor-
mación basada en  la  ubicación de  la  geolayer  se leccionada 
Temas (por  e jemplo,  opor tunidades  de  empleo)  mostrados  de  
acuerdo con la  ubicación re la t iva  del  usuar io .  Es te  es tudio  u t i l i -
zó  Layar  para  ver  los  anuncios  de  empleo de  la  var iedad de  geo-
layars ,  por  e jemplo,  TweetMyJobs .  Los  avisos  v isuales  incrus ta-
dos  de  Layar  aparecieron como un icono de  la  ubicación del  
empleo cuando Vis ta  a  t ravés  de  la  función de  cámara .  El  icono 
ayuda a  informar  a  los  es tudiantes  de  la  toma de  decis iones  por  
" f lo tando"  Por  encima del  des t ino comercia l  especí f ico .  Las  
indicaciones  también incluyen la  d is tancia  a  la  ubicación En 
mil las  Al  igual  que  e l  t ra tamiento  de  Google  Maps,  Layar  u t i l iza  
una conexión a  In ternet  ina lámbrica  y  o t ras  Herramientas  en  e l  
d isposi t ivo  móvi l  para  determinar  la  ubicación y  la  or ientación 
de  un usuar io .  Además,  e l  p lomo Invest igador  se leccionó la  ubi -
cación de  des t ino de  las  ubicaciones  de  negocios  desconocidas  
opor tunidades  de  empleo.



Metodología:  Es te  programa se  ubicó en  un gran públ ico  Uni-
vers idad en e l  sures te  de  los  Estados  Unidos .  Los  es tudiantes  
par t ic iparon en cursos  de  audi tor ía  univers i tar ia ,  PSE Cursos ,  
práct icas  en  e l  t rabajo  y  ac t iv idades  en  e l  campus.  Los  es tudian-
tes  par t ic iparon en un curso  sobre  Alfabet ización y  d isposi t ivos  
móvi les  usados  regularmente  para  ac t iv idades  educat ivas  y  
recreat ivas .  Como par te  de  su  PSE,  los  es tudiantes  v ia jaban de  
manera  regular  e  independiente  a  c lases  a  lo  largo de  ru tas  fami-
l iares .  Par t ic ipantes  Incluye un varón y  t res  es tudiantes  femeni-
nos .  Todos  los  es tudiantes  rec ibieron servic ios  de  educación 
especia l  Categor ía  durante  su  educación de  K-12 anter ior.  Dos  
meses  antes  del  comienzo de  es te  es tudio ,  todos  los  Actual iza-
c ión Normat iva  Woodcock-Johnson I I I  Pruebas  de  Habi l idades  
Cogni t ivas  y  Pruebas  de  Logro (WJ-II I ,  Woodcock,  Schrank,  
Mather,  & McGrew,  2007) .
Característ icas  técnicas:   Se  u t i l izó  un diseño de  t ra tamientos  
a l ternat ivos  adaptados  (ATD,  Sindelar,  Rosenburg,  & Wilson,  
1985)  para  Determinar  la  ef icacia  de  los  es tudiantes  univers i ta-
r ios  con ID y  ASD para  usar  un mapa en papel ,  Google  Maps y  
La apl icación AR para  navegar  correctamente  a  una  ubicación de  
negocio  desconocida .  Las  condic iones  de  t ra tamiento  de  navega-
c ión se  presentaron a lea tor iamente  para  reducir  e l  potencia l  de  
remanente  Efectos .  El  t ra tamiento  más  efect ivo de  la  ayuda a  la  
navegación se  def in ió  como la  b i furcación de  las  ru tas  de  datos  
o  Si  e l  es tudiante  repor tó  una preferencia  usando una apl icación 
sobre  o t ra  a  t ravés  del  cues t ionar io  de  val idez  socia l .  Poster ior-
mente ,  só lo  se  evaluó la  apl icación de  navegación prefer ida .
Se  implementaron t res  condic iones  de  t ra tamiento  para  examinar  
la  efec t iv idad de  la  Habi l idades  de  navegación incluyendo (a)  
mapa de  papel ,  (b)  Google  Map,  y  (c)  rea l idad aumentada (AR-
KANSAS).  Durante  la  condic ión de  t ra tamiento  del  mapa de  
papel ,  se  produjo  un mapa de  papel  del  cent ro  de  la  c iudad Ut i l i -
zando mapas  de  Google .  El  mapa de  papel  era  8 .5  pulgadas  £  11 
pulgadas  e  imprimió en  color.  los  El  mapa incluía  los  nombres  
de  las  pr incipales  ca l les  y  la  ubicación actual  del  es tudiante .  
Los  des t inos  fueron marcados  Claramente  con una X en e l  mapa 
de  papel  para  los  es tudiantes .  La  condic ión de  t ra tamiento  de  
Google  Maps ut i l izó  la  apl icación de  Google  Maps (Goo-
gle ,2014) .  Los  es tudiantes  accedieron a  la  apl icación desde un 
disposi t ivo  móvi l  proporcionado por  los  inves t igadores .  La  con-
dic ión de  t ra tamiento  AR ut i l izó  la  apl icación móvi l  Layar  
(Layar,  2013) .  Layar  es  un país  l ibre ,  ampl iamente
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Una apl icación móvi l  d isponible  que funciona en  múl t ip les  p la-
taformas,  inc luyendo iOS y  móvi les  Android  Disposi t ivos .  Los  
d isposi t ivos  especí f icos  u t i l izados  en  es te  es tudio  fueron todos  
los  iPhone 4s .  Layar  u t i l iza  apl icaciones  basadas  en  la  Visual i -
zación de  la  rea l idad para  mostrar  e l  contenido se leccionado.  
Hay miles  de  canales  potencia les  de  contenido Denominados  
"geolayars" .  Los  usuar ios  se leccionan e l  contenido para  ver  sus-
cr ib iéndose  a  la  geolayer  de  un tema concre to .  Es ta  Permite  que 
la  apl icación funcione como un motor  de  búsqueda para  la  infor-
mación basada en  la  ubicación de  la  geolayer  se leccionada 
Temas (por  e jemplo,  opor tunidades  de  empleo)  mostrados  de  
acuerdo con la  ubicación re la t iva  del  usuar io .  Es te  es tudio  u t i l i -
zó  Layar  para  ver  los  anuncios  de  empleo de  la  var iedad de  geo-
layars ,  por  e jemplo,  TweetMyJobs .  Los  avisos  v isuales  incrus ta-
dos  de  Layar  aparecieron como un icono de  la  ubicación del  
empleo cuando Vis ta  a  t ravés  de  la  función de  cámara .  El  icono 
ayuda a  informar  a  los  es tudiantes  de  la  toma de  decis iones  por  
" f lo tando"  Por  encima del  des t ino comercia l  especí f ico .  Las  
indicaciones  también incluyen la  d is tancia  a  la  ubicación En 
mil las  Al  igual  que  e l  t ra tamiento  de  Google  Maps,  Layar  u t i l iza  
una conexión a  In ternet  ina lámbrica  y  o t ras  Herramientas  en  e l  
d isposi t ivo  móvi l  para  determinar  la  ubicación y  la  or ientación 
de  un usuar io .  Además,  e l  p lomo Invest igador  se leccionó la  ubi -
cación de  des t ino de  las  ubicaciones  de  negocios  desconocidas  
opor tunidades  de  empleo.
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Nombre del  Proyecto:  Vir tual  Real i ty  in  the  Rehabi l i ta t ion of  
People  wi th  In te l lec tual  Disabi l i t ies :  Review.
Fecha:  2005.
Autores:  PENNY J .  STANDEN, Ph.D. ,1  and DAVID J .  BROWN, 
Ph.D.
Lugar:  CYBERPSYCHOLOGY & BEHAVIOR.
Objet ivo:  Revisar  la  Real idad Vir tual  en  la  Rehabi l i tac ión de  
las  Personas  con Discapacidad Inte lec tual .
Descripción:   La  rea l idad vi r tual  (VR) posee  muchas  cual idades  
que le  dan potencia l  de  rehabi l i tac ión para  las  personas  Con dis-
capacidad in te lec tual ,  tanto  como in tervención como para  eva-
luación.  Puede proporcionar  una  En e l  que  pract icar  habi l idades  
que podr ían  l levar  demasiados  r iesgos  en  e l  mundo rea l .  d i feren-
te  a  Tutores  humanos ,  los  ordenadores  son inf in i tamente  pacien-
tes  y  consis tentes .  Los  mundos  vi r tuales  pueden ser  manipula-
dos  En formas que e l  mundo rea l  no  puede ser  y  puede t ransmit i r  
conceptos  s in  e l  uso  del  lenguaje  U ot ros  s is temas de  s ímbolos .  
Las  apl icaciones  publ icadas  para  es te  grupo de  c l ientes  han s ido 
todas  de  rehabi l i tac ión Intervenciones .  Es tos  se  descr iben en 
t res  grupos:  promoción de  habi l idades  para  Vivi r,  mejorar  e l  
rendimiento  cogni t ivo y  mejorar  las  habi l idades  socia les .  Cinco 
grupos  de  Se  revisan los  es tudios  que ut i l izan tecnología  v i r tual  
para  promover  habi l idades  para  la  v ida  independiente :  Compras  
de  comest ib les ,  preparación de  a l imentos ,  or ientación,  segur i -
dad via l  y  habi l idades  de  fabr icación.  Temores  Que las  habi l ida-
des  o  hábi tos  aprendidos  en  un entorno vi r tual  no se  t ransfer i -
r ían  a l  entorno del  mundo rea l .  Evidencia  d isponible ,  apar te  de  
aquel los  es tudios  rea l izados  con personas  con Desórdenes  del  
espect ro  aut is ta .  Las  d i recciones  fu turas  es tán  en  e l  desarrol lo  
de  más  apl icaciones  Para  las  habi l idades  de  la  v ida  independien-
te ,  explorando las  in tervenciones  para  promover  motor  y  cogni-
t ivo  Habi l idades  y  desarrol lo  de  formas  de  evaluación ecológi-
camente  vál idas .
Metodología:Estudios  que exploran ambientes  v i r tuales  como 
ayuda Adquis ic ión de  habi l idades  para  apoyar  la  inc lus ión La 
sociedad y  la  v ida  independiente  han mirado la  t ienda de  comes-
t ib les  Compras ,  preparación de  a l imentos ,  or ientación,  crucen 
El  camino y  la  formación profes ional .
Característ icas  técnicas:  
-Compras  de  comest ib les
Uno de  los  pr imeros  in tentos  de  u t i l izar  un entorno vi r tual  Como 
una ayuda para  adquir i r  una  habi l idad cot id iana  era  un Estudio  
controlado a lea tor io  para  examinar  s i  Pract icar  compras  en  un 
supermercado vi r tual  Tener  un efecto  benef ic ioso en  las  com-
pras  en  un Verdadero  supermercado

-Preparación de  comida
El  entorno vi r tual  u t i l izado por  Brooks  e t  a l .20  Enseñar  la  pre-
paración de  los  a l imentos  se  basó en  una Cocina  en  la  que  la  
mi tad  de  los  par t ic ipantes  ya  En formación.  Estos  fueron 24 
es tudiantes  De 15 a  43 años  de  edad que ac tualmente  cursa  es tu-
dios  univers i tar ios  Curso de  res tauración
Orientación
22 es tudiantes  con discapacidad in te lec tual  grave  7-19 años  a  
par t i r  de  una escuela  especia l ,  famil iar izados  Con su  nuevo edi -
f ic io  explorando Ya sea  un modelo  vi r tual  (grupo de  in terven-
ción)  o  Exper imentando e l  curso  normal  de  "or ientación"  (con-
t ro l  grupo) .  Consis t ió  en  s ie te  ses iones  de  aprendizaje  Para  
encontrar  16 marcadores  en  la  escuela  rea l .  El  v i r tual  Curso 
consis t ió  en  e l  mismo número de  ses iones  Encontrando los  mar-
cadores  en  la  escuela  v i r tual .  Sobre  e l  Octavo per íodo de  ses io-
nes ,  un  profesor  que  no Grupo en e l  que  par t ic iparon los  par t ic i -
pantes  Los  es tudiantes  en  la  escuela  rea l  en  su  in tento  de  Encon-
t rar  una  se lección a lea tor ia  de  los  marcadores .
-Carre tera  segura
Los  entornos  v i r tuales  descr i tos  has ta  ahora  Han s ido bas tante  
l imi tadas  en  cuanto  a l  grado Han explotado la  f lexibi l idad del  
medio .  Más Han s ido modelos  de  entornos  rea les  o  de  Vers iones  
genér icas  de  entornos  reconocibles
-Entrenamiento  vocacional
Centros  europeos ,  evaluó la  ef icacia  de  un Tal ler  v i r tual  d iseña-
do para  s imular  e l  monta je
De una antorcha de  sus  componentes  bás icos .  El  es tudio  Informa 
de  los  20 a lumnos que cumpl ieron con los  cr i ter ios  locales  Para  
la  empleabi l idad en  un ta l ler  protegido.  Dos  De los  a lumnos 
fueron descr i tos  como con discapacidades  severas  (Sin  capaci -
dad de  lec tura  y  conteo) ;  Cinco tuvieron Discapacidad moderada 
(no hay lec tura  s ino a lgo de  capacidad) ;  Y eran 13 l igeramente  
d iscapaci tados  (capaz  de  leer  Y contar  has ta  100) .



Nombre del  Proyecto:  Vir tual  Real i ty  in  the  Rehabi l i ta t ion of  
People  wi th  In te l lec tual  Disabi l i t ies :  Review.
Fecha:  2005.
Autores:  PENNY J .  STANDEN, Ph.D. ,1  and DAVID J .  BROWN, 
Ph.D.
Lugar:  CYBERPSYCHOLOGY & BEHAVIOR.
Objet ivo:  Revisar  la  Real idad Vir tual  en  la  Rehabi l i tac ión de  
las  Personas  con Discapacidad Inte lec tual .
Descripción:   La  rea l idad vi r tual  (VR) posee  muchas  cual idades  
que le  dan potencia l  de  rehabi l i tac ión para  las  personas  Con dis-
capacidad in te lec tual ,  tanto  como in tervención como para  eva-
luación.  Puede proporcionar  una  En e l  que  pract icar  habi l idades  
que podr ían  l levar  demasiados  r iesgos  en  e l  mundo rea l .  d i feren-
te  a  Tutores  humanos ,  los  ordenadores  son inf in i tamente  pacien-
tes  y  consis tentes .  Los  mundos  vi r tuales  pueden ser  manipula-
dos  En formas que e l  mundo rea l  no  puede ser  y  puede t ransmit i r  
conceptos  s in  e l  uso  del  lenguaje  U ot ros  s is temas de  s ímbolos .  
Las  apl icaciones  publ icadas  para  es te  grupo de  c l ientes  han s ido 
todas  de  rehabi l i tac ión Intervenciones .  Es tos  se  descr iben en 
t res  grupos:  promoción de  habi l idades  para  Vivi r,  mejorar  e l  
rendimiento  cogni t ivo y  mejorar  las  habi l idades  socia les .  Cinco 
grupos  de  Se  revisan los  es tudios  que ut i l izan tecnología  v i r tual  
para  promover  habi l idades  para  la  v ida  independiente :  Compras  
de  comest ib les ,  preparación de  a l imentos ,  or ientación,  segur i -
dad via l  y  habi l idades  de  fabr icación.  Temores  Que las  habi l ida-
des  o  hábi tos  aprendidos  en  un entorno vi r tual  no se  t ransfer i -
r ían  a l  entorno del  mundo rea l .  Evidencia  d isponible ,  apar te  de  
aquel los  es tudios  rea l izados  con personas  con Desórdenes  del  
espect ro  aut is ta .  Las  d i recciones  fu turas  es tán  en  e l  desarrol lo  
de  más  apl icaciones  Para  las  habi l idades  de  la  v ida  independien-
te ,  explorando las  in tervenciones  para  promover  motor  y  cogni-
t ivo  Habi l idades  y  desarrol lo  de  formas  de  evaluación ecológi-
camente  vál idas .
Metodología:Estudios  que exploran ambientes  v i r tuales  como 
ayuda Adquis ic ión de  habi l idades  para  apoyar  la  inc lus ión La 
sociedad y  la  v ida  independiente  han mirado la  t ienda de  comes-
t ib les  Compras ,  preparación de  a l imentos ,  or ientación,  crucen 
El  camino y  la  formación profes ional .
Característ icas  técnicas:  
-Compras  de  comest ib les
Uno de  los  pr imeros  in tentos  de  u t i l izar  un entorno vi r tual  Como 
una ayuda para  adquir i r  una  habi l idad cot id iana  era  un Estudio  
controlado a lea tor io  para  examinar  s i  Pract icar  compras  en  un 
supermercado vi r tual  Tener  un efecto  benef ic ioso en  las  com-
pras  en  un Verdadero  supermercado
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-Preparación de  comida
El  entorno vi r tual  u t i l izado por  Brooks  e t  a l .20  Enseñar  la  pre-
paración de  los  a l imentos  se  basó en  una Cocina  en  la  que  la  
mi tad  de  los  par t ic ipantes  ya  En formación.  Estos  fueron 24 
es tudiantes  De 15 a  43 años  de  edad que ac tualmente  cursa  es tu-
dios  univers i tar ios  Curso de  res tauración
Orientación
22 es tudiantes  con discapacidad in te lec tual  grave  7-19 años  a  
par t i r  de  una escuela  especia l ,  famil iar izados  Con su  nuevo edi -
f ic io  explorando Ya sea  un modelo  vi r tual  (grupo de  in terven-
ción)  o  Exper imentando e l  curso  normal  de  "or ientación"  (con-
t ro l  grupo) .  Consis t ió  en  s ie te  ses iones  de  aprendizaje  Para  
encontrar  16 marcadores  en  la  escuela  rea l .  El  v i r tual  Curso 
consis t ió  en  e l  mismo número de  ses iones  Encontrando los  mar-
cadores  en  la  escuela  v i r tual .  Sobre  e l  Octavo per íodo de  ses io-
nes ,  un  profesor  que  no Grupo en e l  que  par t ic iparon los  par t ic i -
pantes  Los  es tudiantes  en  la  escuela  rea l  en  su  in tento  de  Encon-
t rar  una  se lección a lea tor ia  de  los  marcadores .
-Carre tera  segura
Los  entornos  v i r tuales  descr i tos  has ta  ahora  Han s ido bas tante  
l imi tadas  en  cuanto  a l  grado Han explotado la  f lexibi l idad del  
medio .  Más Han s ido modelos  de  entornos  rea les  o  de  Vers iones  
genér icas  de  entornos  reconocibles
-Entrenamiento  vocacional
Centros  europeos ,  evaluó la  ef icacia  de  un Tal ler  v i r tual  d iseña-
do para  s imular  e l  monta je
De una antorcha de  sus  componentes  bás icos .  El  es tudio  Informa 
de  los  20 a lumnos que cumpl ieron con los  cr i ter ios  locales  Para  
la  empleabi l idad en  un ta l ler  protegido.  Dos  De los  a lumnos 
fueron descr i tos  como con discapacidades  severas  (Sin  capaci -
dad de  lec tura  y  conteo) ;  Cinco tuvieron Discapacidad moderada 
(no hay lec tura  s ino a lgo de  capacidad) ;  Y eran 13 l igeramente  
d iscapaci tados  (capaz  de  leer  Y contar  has ta  100) .
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Nombre del  Proyecto:  Use  of  technologies  by people  wi th  in te-
l lec tual  d isabi l i t ies .
Fecha:  2005.
Autores:  Al l i son C.  Carey,  Mark G.  Fr iedman,  and Diane Nelson 
Bryen.
Lugar:  USA.
Objet ivo:  Exper imentar  con e l  uso  de  tecnologias  por  personas  
con discapacidades  in te lec tuales .
Descripción:  Las  tecnologías  e lec t rónicas  de  hoy,  inc luyendo 
computadoras ,  te léfonos  ce lulares ,  In ternet  y  organizadores  
e lec t rónicos ,  Tienen una gran promesa para  las  personas  con 
discapacidades  in te lec tuales ,  s in  embargo,  Para  explorar  pat ro-
nes  de  uso ent re  es ta  población.  Basándose  en  una encuesta  de  
83 adul tos  Con discapacidades  in te lec tuales ,  examinamos los  
fac tores  que afectan  a l  uso  de  t res  tecnologías  e lec t rónicas  
c lave:  Computadoras ,  In ternet  y  organizadores  e lec t rónicos .  
Cuarenta  y  uno por  c iento  de  los  par t ic ipantes  usaron una com-
putadora;  25%,  e l  In ternet ;  Y 11%, organizadores  e lec t rónicos .  
Edad,  entorno de  t rabajo  y  autopercepción Copiar  manualmente  
información afectada  probabi l idad de  uso.  Barreras  pr imar ias  
repor tadas  por  los  par t ic ipantes  La fa l ta  de  acceso,  la  capaci ta-
c ión y  e l  apoyo,  y  e l  cos to  de  las  tecnologías .  El  in terés  en  ut i l i -
zar  Tecnologías  era  a l to ,  y  los  par t ic ipantes  ofrec ieron sugeren-
c ias  para  mejorar  la  acces ibi l idad.
Metodología:Este  proyecto  fue  desarrol lado como par te  de  la  
Colaboración en Tecnología  y  Discapacidad Cogni t iva  
(ATCDC),  f inanciado por  e l  Ins t i tu to  Nacional  Sobre  la  Rehabi-
l i tac ión de  la  Discapacidad.  Como asociación Entre  la  Asocia-
c ión de  Lesiones  Cerebra les  de  América ,  Univers idad de  Akron,  
Univers idad de  Temple ,  Moss  Rehab,  y  e l  Hospi ta l  Spaulding,  
es ta  colaboración Grupo busca  examinar  e l  potencia l  de  la  Orga-
nizadores  para  aumentar  la  independencia  Personas  con discapa-
c idades  cogni t ivas .  La  pr imera  e tapa  de  Su agenda de  inves t iga-
c ión incluyó una encuesta  de  adul tos  Y los  n iños  con discapaci -
dad in te lec tual  y  t raumát ica  Una les ión cerebra l  para  examinar  
e l  uso  de  Y preferencias  re lac ionadas  con los  organizadores  
e lec t rónicos .  Los  datos  se  recogieron en t res  s i t ios  de  inves t iga-
c ión,  uno Centrado en los  adul tos  con discapacidad in te lec tual ,  
uno Centrándose  en  los  adul tos  con les ión cerebra l  t raumát ica ,  
y  Uno centrado en los  n iños  con discapacidad in te lec tual  Y 
les ión cerebra l  t raumát ica .  Con e l  propósi to  de  En es te  ar t ículo ,  
nos  basamos en datos  de  Adul tos  con discapacidad in te lec tual .

Característ icas  técnicas:  Al  d iseñar  la  recolección de  datos  a  
t ravés  de  t res  Si t ios  con di ferentes  poblaciones  de  suje tos ,  
Equipo de  inves t igación buscó recopi lar  información Datos ,  a  la  
vez  que permite  f lexibi l idad para  abordar  Neces idades  de  la  
población.  Por  lo  tanto ,  la  inves t igación ATCDC Desarrol ló  una 
encuesta  "bás ica"  que se  centró  en  Sobre  e l  uso  de  organizadores  
e lec t rónicos  para  ser  empleados  Por  los  inves t igadores  en  cada 
s i t io  de  recolección de  datos ,  Complementado con preguntas  
adic ionales  d iseñadas  Para  un subconjunto  de  la  muest ra .  La  
información recogida  en  la  encuesta  centra l  Sobre  los  s iguientes  
temas:  (a)  datos  demográf icos  de  los  par t ic ipantes  fondo;  (B)  
autopercepción de  las  habi l idades  Relacionados  con e l  uso  de  la  
tecnología  (por  e jemplo,  capacidad de  leer,  de le t rear,  Copiar  
información,  pulsar  botones) ,  (c)  organización actual  Est ra te-
gias  y  sa t i s facción con es tos  D)  la  ampl ia  gama de  tecnologías  
u t i l izadas  Par t ic ipantes ,  y  (e)  las  caracter ís t icas  de  los  Uso del  
organizador  y  no uso,  inc luyendo (a)  información descr ip t iva  
Información sobre  e l  uso  de  organizadores  e lec t rónicos  (por  
e jemplo,  Frecuencia ,  duración,  t ipos  de  uso,  mot ivos  de  la  fa l ta  
de  uso) ,  (B)  es t i los  de  aprendizaje  y  apoyos ,  y  © Funciones  del  
organizador  y  caracter ís t icas  deseadas .  por  Los  f ines  de  la  
encuesta ,  un  organizador  e lec t rónico Def inido como un disposi -
t ivo  e lec t rónico que es  pequeño (puede En un bols i l lo  o  bolso) ,  
por tá t i l ,  y  d iseñado para  organizar  información.  Para  adul tos  
con discapacidad in te lec tual ,  hemos desarrol lado Preguntas  adi -
c ionales  sobre  e l  es t i lo  de  aprendizaje ,  apoyos ,  Educación e  h is-
tor ia  de  t rabajo .  También añadimos Conjunto  de  preguntas ,  
para le lamente  a  las  preguntas  sobre  Uso del  organizador,  re la-
c ionado con e l  te léfono celular,  computadora ,  Y e l  uso  de  In ter -
net .  Las  tar je tas  f lash  se  crearon pic tór icamente  Mostrar  las  
ca tegor ías  de  respuesta  para  ayudar  Personas  para  recordar  y  
comprender  e l  potencia l  de  Respuestas  y  ayudar  a  los  que  se  
comunican No t radic ional .  La  encuesta  fue  d iseñada para  Ser  
adminis t rados  en  una ent revis ta  cara  a  cara  y  Tomar  aproxima-
damente  una hora .



Nombre del  Proyecto:  Use  of  technologies  by people  wi th  in te-
l lec tual  d isabi l i t ies .
Fecha:  2005.
Autores:  Al l i son C.  Carey,  Mark G.  Fr iedman,  and Diane Nelson 
Bryen.
Lugar:  USA.
Objet ivo:  Exper imentar  con e l  uso  de  tecnologias  por  personas  
con discapacidades  in te lec tuales .
Descripción:  Las  tecnologías  e lec t rónicas  de  hoy,  inc luyendo 
computadoras ,  te léfonos  ce lulares ,  In ternet  y  organizadores  
e lec t rónicos ,  Tienen una gran promesa para  las  personas  con 
discapacidades  in te lec tuales ,  s in  embargo,  Para  explorar  pat ro-
nes  de  uso ent re  es ta  población.  Basándose  en  una encuesta  de  
83 adul tos  Con discapacidades  in te lec tuales ,  examinamos los  
fac tores  que afectan  a l  uso  de  t res  tecnologías  e lec t rónicas  
c lave:  Computadoras ,  In ternet  y  organizadores  e lec t rónicos .  
Cuarenta  y  uno por  c iento  de  los  par t ic ipantes  usaron una com-
putadora;  25%,  e l  In ternet ;  Y 11%, organizadores  e lec t rónicos .  
Edad,  entorno de  t rabajo  y  autopercepción Copiar  manualmente  
información afectada  probabi l idad de  uso.  Barreras  pr imar ias  
repor tadas  por  los  par t ic ipantes  La fa l ta  de  acceso,  la  capaci ta-
c ión y  e l  apoyo,  y  e l  cos to  de  las  tecnologías .  El  in terés  en  ut i l i -
zar  Tecnologías  era  a l to ,  y  los  par t ic ipantes  ofrec ieron sugeren-
c ias  para  mejorar  la  acces ibi l idad.
Metodología:Este  proyecto  fue  desarrol lado como par te  de  la  
Colaboración en Tecnología  y  Discapacidad Cogni t iva  
(ATCDC),  f inanciado por  e l  Ins t i tu to  Nacional  Sobre  la  Rehabi-
l i tac ión de  la  Discapacidad.  Como asociación Entre  la  Asocia-
c ión de  Lesiones  Cerebra les  de  América ,  Univers idad de  Akron,  
Univers idad de  Temple ,  Moss  Rehab,  y  e l  Hospi ta l  Spaulding,  
es ta  colaboración Grupo busca  examinar  e l  potencia l  de  la  Orga-
nizadores  para  aumentar  la  independencia  Personas  con discapa-
c idades  cogni t ivas .  La  pr imera  e tapa  de  Su agenda de  inves t iga-
c ión incluyó una encuesta  de  adul tos  Y los  n iños  con discapaci -
dad in te lec tual  y  t raumát ica  Una les ión cerebra l  para  examinar  
e l  uso  de  Y preferencias  re lac ionadas  con los  organizadores  
e lec t rónicos .  Los  datos  se  recogieron en t res  s i t ios  de  inves t iga-
c ión,  uno Centrado en los  adul tos  con discapacidad in te lec tual ,  
uno Centrándose  en  los  adul tos  con les ión cerebra l  t raumát ica ,  
y  Uno centrado en los  n iños  con discapacidad in te lec tual  Y 
les ión cerebra l  t raumát ica .  Con e l  propósi to  de  En es te  ar t ículo ,  
nos  basamos en datos  de  Adul tos  con discapacidad in te lec tual .
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Característ icas  técnicas:  Al  d iseñar  la  recolección de  datos  a  
t ravés  de  t res  Si t ios  con di ferentes  poblaciones  de  suje tos ,  
Equipo de  inves t igación buscó recopi lar  información Datos ,  a  la  
vez  que permite  f lexibi l idad para  abordar  Neces idades  de  la  
población.  Por  lo  tanto ,  la  inves t igación ATCDC Desarrol ló  una 
encuesta  "bás ica"  que se  centró  en  Sobre  e l  uso  de  organizadores  
e lec t rónicos  para  ser  empleados  Por  los  inves t igadores  en  cada 
s i t io  de  recolección de  datos ,  Complementado con preguntas  
adic ionales  d iseñadas  Para  un subconjunto  de  la  muest ra .  La  
información recogida  en  la  encuesta  centra l  Sobre  los  s iguientes  
temas:  (a)  datos  demográf icos  de  los  par t ic ipantes  fondo;  (B)  
autopercepción de  las  habi l idades  Relacionados  con e l  uso  de  la  
tecnología  (por  e jemplo,  capacidad de  leer,  de le t rear,  Copiar  
información,  pulsar  botones) ,  (c)  organización actual  Est ra te-
gias  y  sa t i s facción con es tos  D)  la  ampl ia  gama de  tecnologías  
u t i l izadas  Par t ic ipantes ,  y  (e)  las  caracter ís t icas  de  los  Uso del  
organizador  y  no uso,  inc luyendo (a)  información descr ip t iva  
Información sobre  e l  uso  de  organizadores  e lec t rónicos  (por  
e jemplo,  Frecuencia ,  duración,  t ipos  de  uso,  mot ivos  de  la  fa l ta  
de  uso) ,  (B)  es t i los  de  aprendizaje  y  apoyos ,  y  © Funciones  del  
organizador  y  caracter ís t icas  deseadas .  por  Los  f ines  de  la  
encuesta ,  un  organizador  e lec t rónico Def inido como un disposi -
t ivo  e lec t rónico que es  pequeño (puede En un bols i l lo  o  bolso) ,  
por tá t i l ,  y  d iseñado para  organizar  información.  Para  adul tos  
con discapacidad in te lec tual ,  hemos desarrol lado Preguntas  adi -
c ionales  sobre  e l  es t i lo  de  aprendizaje ,  apoyos ,  Educación e  h is-
tor ia  de  t rabajo .  También añadimos Conjunto  de  preguntas ,  
para le lamente  a  las  preguntas  sobre  Uso del  organizador,  re la-
c ionado con e l  te léfono celular,  computadora ,  Y e l  uso  de  In ter -
net .  Las  tar je tas  f lash  se  crearon pic tór icamente  Mostrar  las  
ca tegor ías  de  respuesta  para  ayudar  Personas  para  recordar  y  
comprender  e l  potencia l  de  Respuestas  y  ayudar  a  los  que  se  
comunican No t radic ional .  La  encuesta  fue  d iseñada para  Ser  
adminis t rados  en  una ent revis ta  cara  a  cara  y  Tomar  aproxima-
damente  una hora .
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Nombre del  Proyecto:   Design for  Sel f -Repor t ing Psychologi-
ca l  Heal th  in  Chi ldren wi th  In te l lec tual  Disabi l i t ies .
Fecha:  2015.
Autores:  Petra  Bost röm y Eva Er iksson.  
Lugar:  USA.
Objet ivo:  Explorar  un diseño para  la  Auto-Repor te  de  la  Salud 
Psicológica  en  Niños  con Discapacidad Inte lec tual .
Descripción:    En es te  ar t ículo  se  descr ibe  e l  desarrol lo  y  los  
resul tados  in ic ia les  de  un cues t ionar io  in teract ivo basado en e l  
tac to  con e l  obje t ivo de  apoyar  la  auto-repor te  de  la  sa lud ps ico-
lógica  ent re  n iños  con discapacidad in te lec tual  ( ID)  de  12 a  15 
años .  El  cues t ionar io  se  desarrol ló  en  cooperación con a lumnos 
y  profesores  de  educación especia l  y  se  ha  d iseñado para  evaluar  
la  sa lud ps icológica ,  las  re lac iones  ent re  compañeros ,  e l  entorno 
escolar  y  famil iar  en  los  jóvenes  con diversas  d iscapacidades .  
Los  resul tados  pre l iminares  indican que la  apl icación puede ser  
conf iablemente  completada  por  los  a lumnos s in  la  ayuda de  
adul tos ,  independientemente  del  n ivel  de  comprensión de  pala-
bras  y  capacidad de  lec tura  de  los  jóvenes .  La  apl icación permi-
te  que  los  n iños  con ID para  auto- informe sobre  la  sa lud ps icoló-
gica ,  un  pr imer  paso esencia l  para  comprender  los  fac tores  que 
contr ibuyen a  la  var iac ión en  la  sa lud ps icológica .  Es ta  informa-
ción puede ser  la  base  para  los  d iseños  que pueden cambiar  la  
v ida  cot id iana  de  todos  los  n iños  y  jóvenes  con discapacidad 
in te lec tual  crónica .  El  proyecto  s igue  en  curso  y  la  contr ibución 
de  es te  documento  es  las  lecciones  aprendidas  del  desarrol lo  de  
un cues t ionar io  que apoya la  auto-presentación de  informes y  la  
evaluación de  la  sa lud ps icológica  en  niños  con discapacidad 
in te lec tual .
Metodología:  Los  requis i tos  in ic ia les  desde  e l  in ic io  del  pro-
yecto  fueron que la  apl icación debe presentar  una  pregunta  en  e l  
momento,  la  panta l la  no debe es tar  l lena  de  información,  que  
debe haber  sopor te  de  audio  para  la  opción de  pregunta  y  res-
pues ta ,  que  las  opciones  de  in teracción debe ser  tan  l imi tado 
Como posible  obstacul izar  por  e jemplo Dejando la  apl icación 
por  er ror,  las  imágenes  deben complementar  la  pregunta  y  
ayudar  a  los  n iños  a  entender  la  pregunta ,  los  resul tados  deben 
ser  expor tados  en  e l  sof tware  de  es tadís t icas  SPSS,  y  la  encuesta  
debe presentarse  exactamente  de  la  misma manera  a  todos  los  
a lumnos que lo  u t i l izan,  para  permit i r  Comparaciones  ent re  las  
d i ferentes  respuestas .  Con e l  f in  de  reunir  más  requis i tos  para  e l  
d iseño,  as í  como obtener  una  comprensión del  contexto  de  uso 
previs to ,  los  n iños  con ID y  sus  profesores  es taban involucrados  

en  e l  proceso.  In ic ia lmente  se  rea l izaron t res  ta l leres  y  c inco 
vis i tas  de  observación en la  misma escuela ,  seguidas  de  var ias  
ses iones  de  prueba.
En to ta l ,  había  22 niños  y  adolescentes  que par t ic ipaban act iva-
mente  en  e l  proceso de  d iseño y  evaluación de  los  p i lo tos .  Un 
to ta l  de  11 adolescentes  de  12 a  15 años  de  edad par t ic iparon en 
los  ta l leres ,  se  se leccionaron 3  a lumnos como evaluadores  de  la  
pr imera  e tapa  (n iños  de  8  a  12 años)  y  8  adolescentes  de  12 a  15 
años  completaron la  vers ión pi lo to  Del  cues t ionar io .  Todos  los  
par t ic ipantes  fueron rec lutados  de  una escuela  s i tuada en  un 
suburbio  de  una c iudad grande con c iudadanos  de  es ta tus  socioe-
conómico re la t ivamente  a l to .  Los  par t ic ipantes  eran a lumnos en  
c lases  de  educación especia l  para  adolescentes  con discapacidad 
in te lec tual  de  leve  a  moderada.  Algunos  de  los  a lumnos tuvieron 
un diagnóst ico  adic ional  Tales  como el  t ras torno del  espect ro  
aut is ta ,  e l  s índrome de  Down,  e tc .  No se  recogió  información 
especí f ica  sobre  e l  d iagnóst ico  individual .  Quince  par t ic ipantes  
eran niños  y  8  eran niñas .  Durante  c inco observaciones ,  dos  
miembros  del  proyecto  par t ic iparon como observadores  en  e l  
entorno escolar  de  los  a lumnos,  haciendo hincapié  en  la  obser-
vación y  par t ic ipación en sus  ac t iv idades  cot id ianas  y  herra-
mientas ,  y  para  hacer  que  los  a lumnos se  s ientan más  cómodos 
con los  v is i tantes .
Característ icas  técnicas:   El  cues t ionar io  fue  implementado en 
un iPad debido a  que es  la  herramienta  in teract iva  más  común en 
educación especia l  en  Suecia .  El  cues t ionar io  consta  de  43 pre-
guntas  con sopor te  audi t ivo y  v isual  para  cada pregunta .  El  
cues t ionar io  es  u t i l izado tanto  por  un inves t igador  como por  un 
niño,  e l  inves t igador  ingresa  e l  ident i f icador  de  prueba del  n iño,  
para  poder  ras t rear  quién contes tó  e l  cues t ionar io ,  y  luego ent re-
ga  e l  iPad con un aur icular  a l  n iño que luego in ic ia  e l  cues t iona-
r io  Vis ta  de  tu tor ia l  a l  tocar  e l  cent ro  del  iPad.  El  tu tor ia l  expl i -
ca  a  t ravés  de  animaciones  y  guía  audi t iva  cómo el  n iño navega 
e l  cues t ionar io ,  y  e l  n iño entonces  contes ta  las  preguntas  se lec-
c ionando una de  las  opciones  de  respuesta  en  la  par te  infer ior.  
El  cues t ionar io  cont inúa has ta  que  todas  las  preguntas  han s ido 
contes tadas  o  omit idas .  A cont inuación,  e l  inves t igador  s incro-
niza  las  respuestas  a  un servidor  web que a lmacena todos  los  
datos  para  su  anál is is .



Nombre del  Proyecto:   Design for  Sel f -Repor t ing Psychologi-
ca l  Heal th  in  Chi ldren wi th  In te l lec tual  Disabi l i t ies .
Fecha:  2015.
Autores:  Petra  Bost röm y Eva Er iksson.  
Lugar:  USA.
Objet ivo:  Explorar  un diseño para  la  Auto-Repor te  de  la  Salud 
Psicológica  en  Niños  con Discapacidad Inte lec tual .
Descripción:    En es te  ar t ículo  se  descr ibe  e l  desarrol lo  y  los  
resul tados  in ic ia les  de  un cues t ionar io  in teract ivo basado en e l  
tac to  con e l  obje t ivo de  apoyar  la  auto-repor te  de  la  sa lud ps ico-
lógica  ent re  n iños  con discapacidad in te lec tual  ( ID)  de  12 a  15 
años .  El  cues t ionar io  se  desarrol ló  en  cooperación con a lumnos 
y  profesores  de  educación especia l  y  se  ha  d iseñado para  evaluar  
la  sa lud ps icológica ,  las  re lac iones  ent re  compañeros ,  e l  entorno 
escolar  y  famil iar  en  los  jóvenes  con diversas  d iscapacidades .  
Los  resul tados  pre l iminares  indican que la  apl icación puede ser  
conf iablemente  completada  por  los  a lumnos s in  la  ayuda de  
adul tos ,  independientemente  del  n ivel  de  comprensión de  pala-
bras  y  capacidad de  lec tura  de  los  jóvenes .  La  apl icación permi-
te  que  los  n iños  con ID para  auto- informe sobre  la  sa lud ps icoló-
gica ,  un  pr imer  paso esencia l  para  comprender  los  fac tores  que 
contr ibuyen a  la  var iac ión en  la  sa lud ps icológica .  Es ta  informa-
ción puede ser  la  base  para  los  d iseños  que pueden cambiar  la  
v ida  cot id iana  de  todos  los  n iños  y  jóvenes  con discapacidad 
in te lec tual  crónica .  El  proyecto  s igue  en  curso  y  la  contr ibución 
de  es te  documento  es  las  lecciones  aprendidas  del  desarrol lo  de  
un cues t ionar io  que apoya la  auto-presentación de  informes y  la  
evaluación de  la  sa lud ps icológica  en  niños  con discapacidad 
in te lec tual .
Metodología:  Los  requis i tos  in ic ia les  desde  e l  in ic io  del  pro-
yecto  fueron que la  apl icación debe presentar  una  pregunta  en  e l  
momento,  la  panta l la  no debe es tar  l lena  de  información,  que  
debe haber  sopor te  de  audio  para  la  opción de  pregunta  y  res-
pues ta ,  que  las  opciones  de  in teracción debe ser  tan  l imi tado 
Como posible  obstacul izar  por  e jemplo Dejando la  apl icación 
por  er ror,  las  imágenes  deben complementar  la  pregunta  y  
ayudar  a  los  n iños  a  entender  la  pregunta ,  los  resul tados  deben 
ser  expor tados  en  e l  sof tware  de  es tadís t icas  SPSS,  y  la  encuesta  
debe presentarse  exactamente  de  la  misma manera  a  todos  los  
a lumnos que lo  u t i l izan,  para  permit i r  Comparaciones  ent re  las  
d i ferentes  respuestas .  Con e l  f in  de  reunir  más  requis i tos  para  e l  
d iseño,  as í  como obtener  una  comprensión del  contexto  de  uso 
previs to ,  los  n iños  con ID y  sus  profesores  es taban involucrados  
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en e l  proceso.  In ic ia lmente  se  rea l izaron t res  ta l leres  y  c inco 
vis i tas  de  observación en la  misma escuela ,  seguidas  de  var ias  
ses iones  de  prueba.
En to ta l ,  había  22 niños  y  adolescentes  que par t ic ipaban act iva-
mente  en  e l  proceso de  d iseño y  evaluación de  los  p i lo tos .  Un 
to ta l  de  11 adolescentes  de  12 a  15 años  de  edad par t ic iparon en 
los  ta l leres ,  se  se leccionaron 3  a lumnos como evaluadores  de  la  
pr imera  e tapa  (n iños  de  8  a  12 años)  y  8  adolescentes  de  12 a  15 
años  completaron la  vers ión pi lo to  Del  cues t ionar io .  Todos  los  
par t ic ipantes  fueron rec lutados  de  una escuela  s i tuada en  un 
suburbio  de  una c iudad grande con c iudadanos  de  es ta tus  socioe-
conómico re la t ivamente  a l to .  Los  par t ic ipantes  eran a lumnos en  
c lases  de  educación especia l  para  adolescentes  con discapacidad 
in te lec tual  de  leve  a  moderada.  Algunos  de  los  a lumnos tuvieron 
un diagnóst ico  adic ional  Tales  como el  t ras torno del  espect ro  
aut is ta ,  e l  s índrome de  Down,  e tc .  No se  recogió  información 
especí f ica  sobre  e l  d iagnóst ico  individual .  Quince  par t ic ipantes  
eran niños  y  8  eran niñas .  Durante  c inco observaciones ,  dos  
miembros  del  proyecto  par t ic iparon como observadores  en  e l  
entorno escolar  de  los  a lumnos,  haciendo hincapié  en  la  obser-
vación y  par t ic ipación en sus  ac t iv idades  cot id ianas  y  herra-
mientas ,  y  para  hacer  que  los  a lumnos se  s ientan más  cómodos 
con los  v is i tantes .
Característ icas  técnicas:   El  cues t ionar io  fue  implementado en 
un iPad debido a  que es  la  herramienta  in teract iva  más  común en 
educación especia l  en  Suecia .  El  cues t ionar io  consta  de  43 pre-
guntas  con sopor te  audi t ivo y  v isual  para  cada pregunta .  El  
cues t ionar io  es  u t i l izado tanto  por  un inves t igador  como por  un 
niño,  e l  inves t igador  ingresa  e l  ident i f icador  de  prueba del  n iño,  
para  poder  ras t rear  quién contes tó  e l  cues t ionar io ,  y  luego ent re-
ga  e l  iPad con un aur icular  a l  n iño que luego in ic ia  e l  cues t iona-
r io  Vis ta  de  tu tor ia l  a l  tocar  e l  cent ro  del  iPad.  El  tu tor ia l  expl i -
ca  a  t ravés  de  animaciones  y  guía  audi t iva  cómo el  n iño navega 
e l  cues t ionar io ,  y  e l  n iño entonces  contes ta  las  preguntas  se lec-
c ionando una de  las  opciones  de  respuesta  en  la  par te  infer ior.  
El  cues t ionar io  cont inúa has ta  que  todas  las  preguntas  han s ido 
contes tadas  o  omit idas .  A cont inuación,  e l  inves t igador  s incro-
niza  las  respuestas  a  un servidor  web que a lmacena todos  los  
datos  para  su  anál is is .
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Nombre del  Proyecto:  Robot-media ted  jo in t  a t tent ion in  chi l -
dren wi th  aut ism.
Fecha:  2004.
Autores:  Ben Robins  ,  Paul  Dickerson ,  Penny Str ib l ing ,  and 
Kers t in  Dautenhahn.
Lugar:  Univers i ty  of  Her t fordshire ,  UK.
Objet ivo:   Inves t igar  acerca  de  la  implementación de  robots  
para  la  terapia  y  educación de  chicos  con aut ismo.
Descripción:  Es te  t rabajo  es  par te  del  proyecto  de  aurora  con 
inves t igaciones  e l  e l  pos ible  uso de  robots  en  la  terapia  y  educa-
c ión  de  n iños  con aut ismo.  Los  n iños  con aut ismo t ienen di f i -
cul tades  en  la  in teracción socia l ,  comunicación e  imaginación.  
El  proyecto  se  enfoca  en  e l  desarrol lo  de  nuevos  s is temas de  
robót ica  in teract iva  que acogen habi l idades  bás icas  de  comuni-
cación  e  in teracción socia l (  Robins ,  Dickerson,  St r ib l ing & 
Dautenhahn,  p .2) .
Metodología:   En es te  es tudio  4  n iños  con aut ismo es tán  repet i -
damente  expuestos  a  un robot  humanoide  durante  un per iodo de  
t iempo de  a lgunos  meses ,  apuntando a  es t imular  habi l idades  de  
imi tac ión e  in teracción socia l .  Diferentes  cr i ter ios  de  comporta-
miento  (  inc luyendo mirada ,  touch e  imi tac ión)   fueron evalua-
dos ,  u t i l izando pr incipalmente  observación,  técnicas  de  anál is is  
es tadís t ico  basado en datos  del  v ideo y  las  in teracciones .
Característ icas  técnicas:Se neces i ta  un robot   con caracter ís t i -
cas  humanoides  de  45 cm de a l to .  El  cuerpo pr incipal  es tá  com-
puesto  por  tar je tas  e lec t rónicas  y  motores  en  los  brazos .
Resultados:  
Nuestro  anál is is  ha  ident i f icado habi l idades  por  par te  de  los  
n iños  con aut ismo que demostró  de  var ias  maneras  una or ienta-
c ión a  su  co-par t ic ipante :
Formar  sus  acciones  vocales  y  no vocales  (char la ,  movimiento  
corporal ,  mirada  y  ges to)  durante  la  in teracción,  a  la  luz  de  las  
acciones  de  los  o t ros  par t ic ipantes  (El  robot  y  e l  exper imenta-
dor) ,  o  proyectando que es taban a  punto  de  hacer lo .
Es  impor tante  des tacar  que  los  resul tados  de  es ta  inves t igación 
ponen de  re l ieve  que e l  robot  puede funcionar  como "mediador  
socia l" ,  un  obje to  y  foco de  a tención y  a tención conjunta ,  que  
los  n iños  con aut ismo ut i l izan para  comunicarse  con ot ras  perso-
nas .
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¿Cómo aporta a  mi  proyecto?
Principalmente  podemos entender  e l  manejo  que le  d ieron a  la  
in tegración de  las  tecnologías  a  los  n iños ,  en  un entorno pedagó-
gico.  Entender  las  var iables  que  los  l levaron a  decidi r  e lementos  
como el  d iseño de  los  personajes ,  las  d inámicas  y  demás.  Este  
proyecto  t iene  una caracter ís t ica  muy importante ,  que  ot ros  pro-
yectos  del  es tado del  ar te  no mencionan tan  puntualmente ,  y  son 
los  s iguientes   aspectos  técnicos  y  logís t icos :  Es tado actual  de  
las  ins ta lac iones  de  nues t ro  lugar  obje t ivo,   ubicación de  e le-
mentos  y  condic iones  espacia les .  De es te  proyecto ,  una  de  las  
cosas  más  importantes  que  podemos rescatar  son  los  datos  pun-
tuales  que  tuvieron en cuenta  para  determinar  venta jas  y  desven-
ta jas  para  tomar  una decis ión en  cuanto  la  implementación.  
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Nombre del  Proyecto:  Tradis lexia .
Fecha:  2004.
Autores:  Modelador  de  obje tos  3D:  Manuel  González  Mauric io .  
I lus t radora:  Pat r ic ia  Delgado.  Apl icación del  v ideojuego:  Indi-
vidual .
Ámbito de  apl icación:  Desde e l  segundo c ic lo  de  Educación 
Pr imar ia  has ta  4º  de  Educación Secundar ia .
Duración:  15  ses iones  de  40 minutos  aproximadamente  (var ia-
c iones  en  función de  la  edad,  de  la  d i f icul tad  lec tora  y  de  la  
per ic ia  con e l  ordenador) .  
Lugar:  Univers i ty  of  Her t fordshire ,  UK.
Objet ivo:  Entrenamiento  de  los  Procesos  Cogni t ivos  que se  pre-
sentan def ic i tar ios  en  los  a lumnos con dis lexia .  
Resultados:  
Los resul tados  obtenidos  del  cues t ionar io  de  valoración indican 
que los  n iños  que han s ido ent renados  con e l  v ideojuego Tradis-
lexia  presentan los  s iguientes  porcenta jes :   Grado de  sa t i s fac-
c ión:
 -  Al  43,8% les  gustó  “muchís imo” e l  v ideojuego y  a l  46 ,9  % le  
gustó  “mucho”.  
-  Al  62,5% les  d ivi r t ió  “muchís imo” e l  v ideojuego.  
-  Al  28,1% les  gustar ía  hacer  de  nuevo e l  v ideojuego “muchís i -
mo” y  a l  49 ,6% les  gustar ía  “mucho”.
 -  Al  84,4% les  gustó  “muchís imo” la  forma del  v ideojuego.  
-  El  43,8% le  recomendar ían  “muchís imo” e l  v ideojuego a  un 
amigo y  e l  40 ,6  % “mucho”.   Grado de  aprovechamiento:  -  El  
46,9% no se  cansó “nada” haciendo e l  v ideojuego y  e l  40 ,6% se  
cansó “poco”.
 -  El  59,4% cree  que le  ha  ayudado “muchís imo” a  leer  mejor  y  
e l  28 ,1% cree  que la  ha  ayudado “mucho”.  
-  El  59,4% ha aprendido “muchís imo” con e l  v ideojuego y  e l  
34 ,4% ha aprendido “mucho”.  
-  Al  71,9% le  parecieron ent re  muy fáci les  y  fác i les  las  tareas  
del  v ideojuego mientras  que  a l  9 ,4% le  parecieron di f íc i les .   Ca-
l idad del  v ideojuego:  
-  Al  43,8% les  pareció  muy adecuado e l  t iempo que hizo  e l  
v ideojuego y  a l  34 ,4% les  pareció  adecuado.  30 
-  Al  46,9% les  hubiera  gustado “muchís imo” hacer  e l  v ideojuego 
durante  más  t iempo y  a l  15 ,6% le  hubiera  gustado “mucho”.  
-  Al  68,8% les  gustó  “muchís imo” que se  pudieran mover  por  los  
escenar ios  y  a l  31 ,3% les  gustó  “mucho”.  
-  Al  46,9% les  gustó  “muchís imo” lo  que había  dentro  de  cada 
escenar io  y  a l  46 ,9% les  gustó  “mucho”.
 -  Al  37,5% les  gustó  “muchís imo” lo  que decían los  personajes  
y  a l  43 ,8% les  gustó  “mucho”.  -  Al  53,1% les  gustó  “muchís imo” 
como hablaban los  personajes  y  a l  28 ,1% les  gustó  “mucho”.  
-  Al  59,4% les  gustó  “muchís imo” la  h is tor ia  o  aventura  que 
cuenta  e l  v ideojuego y  a l  25% les  gustó  “mucho”.   
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Conclus iones

11 .3
1 1 . 3

c o n c l u s i o n e s
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En conclus ión,  vemos como exis te  un es tado del  ar te   impor tan-
te ,  en  cuanto  a  que  los  proyectos  que lo  componen re lac ionan 
di ferentes  e jes  temát icos  que t ra tamos en nues t ra  tes is .  Dichas  
re lac iones  que nos  muest ra  e l  es tado del  ar te  nos  dan a  entender  
que  generar  una  in terconexión de  nues t ras  ca tegor ías  conceptua-
les ,  con e l  f in  de  buscar  una  solución para   t ra tar  problemas de  
d iscapacidad leve  en  niños  (enfocado a  una inclus ión socia l  y   
por  medio  de  tecnologías  d igi ta les) ,  es  un método indicado para  
abordar  es ta  problemát ica .  Es ta  in terconexión debe contener  
todos  los  e lementos  p lanteados  en  nues t ras  ca tegor ías  concep-
tuales  para  que podamos abordar  especí f icamente  nues t ro  foco 
de  una manera  completa .  Es  re levante  entender  la  manera  en  
cómo resuelven en los  proyectos  del  es tado del  ar te  cada  una de  
es tas  re lac iones  temát icas ,  para   aprovechar lo  en  nues t ra  pro-
puesta  y  de  es ta  manera  generar  una  in teracción o  resul tado 
mucho más  robusto .
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Observación -  Fly  in  the  wal l :  

Se  procedió   in ic ia lmente   a  rea l izar   dos  tandas  de  observación 
en e l  ins t i tu to  Tobías  Emanuel ,  en  donde se  ingresó a  dos  de  las  
c lases  de  los  n iños   que  hacen par te  de  nues t ro  grupo de  es tudio  
,  con e l  f in  de  evaluar  y   de terminar  a lgunas  caracter ís t icas  y  
que apoyen nuest ro  marco teór ico  y  la  inves t igación en genera l .   

¿Qué es  un niño con TDI en e l  contexto  Tobías  Emanuel?
Tiempos de  e jecución de  ac t iv idades
Pr incipales  d i f icul tades  que presentan
Que e lementos  captan la  a tención de  los  n iños
Observación genera l  de  la  c lase

Fly  in  the  wal l  consis te  en  hacer  un t rabajo  inmerso en  e l  
ambiente  de  los  n iños  que se  es tán  es tudiando para  as í  poder  
obtener  suf ic iente  información de  los  n iños  en  su  ambiente  
d i rec tamente ,  y  que  de  es ta  forma la  información venga de  una 
fuente  pr imar ia .

12 .1   Metodo log ía :

1 2
t r a b a j o  d e

c a m p o



Lo pr imero que se  hace  evidente  es  la  d ispers ión de  los  n iños ,   
en  donde la   ins t rucción de  lavado de  dientes  (que hacen usual -
mente  antes  de   ent rar  de  c lase)  es  necesar ia  dar la  más  de  dos  
veces  y  con un tono de  voz fuer te  (  7  min antes  de  que cumpl ie-
ran  la  ins t rucción)  .  Es te  comportamiento  podr ía  encajar  en  e l  
comportamiento  de  un niño s in  d iscapacidad in te lec tual .  S in  
embargo es ta  d ispers ión se  hace  re i terada  y  constante  en  los  
pr imeros  10 minutos .  Lo segundo que se  hal ló ,  y  que  es  una   va-
r iable  impor tante  que se  descar te ,  es  que  e l  problema no radica  
en  problemas de  memoria ,  ya  que re i teradas  veces  recuerdan e l  
nombre  del  inves t igador  (  Yeison )  tanto  e l  pr imer  d ía  que  se   
tuvo un acercamiento ,  como dos  semanas  después .   Además 
recuerdan perfectamente  e l  d ía  y  la  fecha s in  n ingún problema.  
Poco después  un niño t ra jo  a lgunos  juguetes  a  la  c lase ,  lo  que  
hizo  que ese  momento de  d ispers ión desapareciera  y  la  a tención 
recayó exclus ivamente  sobre  los  juguetes .  En es te  punto  la  c lase  
aun no daba in ic io  por  e l  n ivel  de  a tención ahora  en  los  juguetes .  
Cabe resa l tar  que  es te  también podr ía  ser  perfec tamente  e l  com-
por tamiento  de  un niño s in  d iscapacidad.  La autor idad es  o t ro  
fac tor  que  inf luencia  la  a tención de  la  c lase ,  ya  que la  profesora  
neces i ta  hablar  con voz fuer te  para  que se  ordenen,  y  en  una oca-
s ión di jo  la  f rase  “ tenemos una vis i ta”  (  ref i r iéndose  a l  inves t i -
gador  )  lo  que  hizo  que se  ca lmaran bas tante .  Siguiendo con la  
v is i ta ,  un  e lemento  muy re levante  fue  la  l legada de  o t ra  profeso-
ra  a l  sa lón cuando los  n iños  comenzaban a  organizarse .  Es ta  
profesora  h izo  a lgo muy in teresante  a l  rea l izar  sonidos  de  ambu-
lancia  de  manera  un poco inesperada,  lo  que  captó  la  a tención de  
los  n iños  inmedia tamente .   En es te  punto  los  n iños  ya  es taban 
enfocados  en  la  c lase .  Una var iable  más  fue   es  e l  tema de  las  
recompensas  y  los  cas t igos  que fue  tocada por  la  profesora  de  la  
c lase ,  en  cuanto  a  la  r i fa  de  dos   muñecos ,  o t ro  fac tor  que  hace  
que los  n iños  es tén  completamente  enfocados .  
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12 .2 .1   Resul tados  pr imer  día  de inves t igación

12 .2   Resul tados :



En el  tablero  la  profesora   de jó  más  espacio  ent re  e l  1  y  e l  2  que  
e l  que  había  en  e l  res to  del  número,  s in  dejar  una  l ínea  para  
re l lenar.  Normalmente  es te  fac tor  no hubiese  afectado normal-
mente ,  pero  a  los  n iños  de  es ta  c lase  les  d i f icul tó  bas tante  e  h izo  
que se  confundieran,  ya  que no perc ibían  o  re lac ionaban erró-
neamente  e l  concepto  de  espacia l idad a l  pensar  que  ent re  e l  1  y  
e l  dos  debía  l lenarse  con un número que efect ivamente  no exis-
t ía  en  es te  contexto .  En es te  mismo e jerc ic io  se  les  d i f icul tó  
d i ferenciar  e l  t í tu lo  ya  que tenía  e l  mismo color  que  e l  res to  del  
texto  copiado en e l  tablero ,  cuando usualmente  es  de  un color  
d i ferente .  

Finalmente ,  en  la  par te  f inal  de  la  c lase ,  los  n iños  debían rea l i -
zar  un e jerc ic io  precisamente  de  manejo  de  espacio  en  e l  cuader-
no,  en  donde tenían que dibujar  20 formas .  En es te  caso los  
n iños  optaron por  formas  bás icas  y  reconocibles  como animales ,  
casas ,  bombones ,  pe lotas ,  e tc .Durante   es ta  ac t iv idad también,   
la  profesora  comentó   cómo  les  enseñaba a  los  n iños  a  u t i l izar  
las  l íneas  de  los  cuadernos ,  haciendo una analogía  ent re  es tas  y  
las  carre teras .Esta  ser ie  de  e jerc ic ios   te rminó aproximadamente  
a  la  1 :30 pm.
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La clase
La c lase  comienza aproximadamente  a  la  1 :10pm  y  la  profesora  
coloca  un e jerc ic io  en  e l  tablero .  El  e jerc ic io  consis t ía  en   l lenar  
una  secuencia  como se  muest ra  a  cont inuación:

1       2__4 5__ 7  8  9_ 11 12 13 __ 15__ 17 18 __ __

Inmedia tamente  los  n iños   comenzaron a   rea l izar  e l  e jerc ic io  
s in  n ingún t ipo de  ins t rucción previa ,  lo  que  pareció  bas tante  
l lamat ivo.  La profesora  comentó  que e l los  habian rea l izado un 
e jerc ic io  previo  pero  con un gusani to .  La  s iguiente  imagen 
ref le ja  lo  comentado por  la  profesora :



Esta  ses ión tuvo ent re  sus  obje t ivos  pr incipales  anal izar  los  
s iguientes  parámetros :
¿Cómo es  la  re lac ión de  los  n iños  en  un entorno con e lementos  
tecnológicos?
¿Qué tanta  af in idad t ienen con la  tecnología?
¿Qué es  lo  que más  les  a t rae  del  uso  de  es ta  tecnología?
¿Cuáles  son las  d i f icul tades  que presentan los  n iños  en  es ta  in te-
racción y  contexto?
Elementos  inf luyentes  y  d i f icul tades  que presentan los  n iños  en  
un contexto  de  c lases
Datos  en  genera l  que  pueda ar rojar  e l  desarrol lo  de  la  c lase .
Anal izar  qué  fac tores  d i ferencian un niño con condic iones  “nor-
males”  de  unop con discapacidad in te lec tual

A cont inuación se  muest ra  la  d is t r ibución que se  da  en  la  sa la  de  
s is temas:

12 .2 .2   Resul tados  segundo día   de inves t igación
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La c lase  de  s is temas se  da  e l  d ía  jueves  desde  las  12:30 has ta  las  
3 :30,  la  c lase  se  d ivide  en  dis t in tas  fases  que son la  l legada de  
los  n iños  a l  sa lón después  de  a lmorzar,  la  sa l ida  a  cepi l larse  los  
d ientes ,  y  luego e l  recorr ido del  sa lón a  la  sa la  de  s is temas.  
Cada fase ,  ar ro jaba  datos  impor tantes  para  anal izar  y  tener  en  
cuenta  por  eso  se  procederá  a  ent rar  en  deta l le  en  cada fase .

Fase de  l legada al  salón:  En es ta  fase  los  n iños  van l legando a l  
sa lón de  c lases  y  se  van organizando en sus  respect ivos  pues tos ,  
en  es te  momento e l  comportamiento  de  los  n iños  coincide  con e l  
de  n iños  de  un sa lón de  c lases  normal ,  aquí  char lan ,  juegan,  
hacen bromas,  hacen desorden,  recochan e tc .
En es ta  fase  se  pudo  observar  que  los  n iños  son muy inquie tos .  
Aun as í ,  ent ienden y  t ienen e l  concepto  de  autor idad c laro ,  y  en  
e l  momento que la  profesora  comienza a  dar  órdenes ,  los  n iños  
inmedia tamente  a t ienden y  adaptan su  comportamiento  a  uno 
mucho más  ca lmado y  a tento .  En es te  momento por  ser  es ta  la  
pr imera  ocas ión en  la  que  iba  como inves t igador  a l  sa lón de  
c lases ,  la  profesora  d io  paso a  presentar lo  ante  los  n iños ,  es to  
permit ió  notar  que  los  n iños  s ienten mucha cur ios idad y  les  
l lama la  a tención los  e lementos  nuevos  dentro  de  su  contexto ,  es  
deci r  se  percatan  c laramente  de  que hay e lementos  nuevos ,  es to  
se  podía  evidenciar  porque no paraban de  mirar  mi  l ibre ta ,  mi  
ce lular  mi  male t ín  y  se  acercaban cada que podían a  ver,  anal izar  
y  preguntarme acerca  de  es te  t ipo  de  e lementos  mostrando 
mucha cur ios idad.  
A par t i r  de  es ta  fase  se  pudieron ext raer  datos  como:
Los  niños  no parecen di ferenciarse  de  un niño normal  en  las  
ac t iv idades  socia les  o  que demandan  un nivel  a l to  de  acción 
cogni t iva  como lo  son los  juegos  de  n iños ,  las  bromas,  e l  desor-
den,  las  conversaciones .
Los  n iños  responden a tentamente  ante  e lementos  que muest ran  
autor idad como lo  son las  profesoras ,  además e l  uso  de  un tono 
de  voz fuer te  para  dar  ins t rucciones  cor tas  y  especí f icas .
Los  n iños  muest ran  mucha cur ios idad por  los  e lementos  nuevos  
que se  presentan en  su  contexto .
El  índice  de  d is t racción es  a l to ,  los  n iños  p ierden e l  foco y  la  
concentrac ión muy fáci lmente .
El  n ivel  de  socia l ización es  a l to ,  mucho más  del  que  se  espera .
Son muy enérgicos  e  inquie tos .
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Cada que la  profesora  iba  escr ib iendo a lgo,  es ta  repet ía  en  voz 
a l ta  lo  que  iba  escr ib iendo como una forma de  t ransmit i r  e l  men-
saje  más  c laramente  y  hacer  feedback sobre  cada concepto  que 
iba  escr ib iendo,  además,  hacía  que los  n iños  repi t ieran  cada 
l ínea  palabra  por  palabra  .   Cuando la  profesora  terminó de  
escr ib i r  eran  las  2 :02 en  punto  de  la  tarde  y  en  es te  momento le  
d i jo  a  los  n iños  que debían copiar  ese  contenido en su  cuaderno 
de  notas  y  a l  l legar  a  la  casa  deber ían  pasar lo  a l  cuaderno 
correspondiente  a  la  mater ia .
A par t i r  de  es te  momento los  n iños  comenzaron  escr ib i r  y  es  
aquí  donde se  comienzan  notar  a lgunas  caracter ís t icas  que van 
mostrando las  d i ferencias  y  los  puntos  impor tantes  de  la  d isca-
pacidad  in te lec tual .
A medida  que la  c lase  iba  avanzando y  exigiendo más  e l  uso  de  
funciones  cogni t ivas ,  se  comienza a  notar  que  e l  rendimiento  de  
los  n iños  del  ins t i tu to  en  re lac ión con e l  de  n iños  de  un colegio  
normal  es  un poco más  lento  y  bajo .
En pr imer  lugar  cuando los  n iños  iban leyendo y  repi t iendo en 
voz a l ta  lo  que  la  profesora  iba  escr ib iendo en e l  tablero  se  pudo 
observar  que  los  n iños  t ienen di f icul tades  con la  ident i f icación  
y  pronunciación de  le t ras ,  y  en  a lgunos  casos  s í labas ,  lo  cual  
hace  que las  ac t iv idades  que incluyen lec tura   y  escr i tura  tomen 
un poco más  de  t iempo del  que  le  tomaría  a  un niño s in  d iscapa-
c idad.  
A pesar  de  es tas  caracter is t icas  nombradas  anter iormente ,  a lgu-
nos  n iños  s in  ayuda,  o t ros  con a lgo de  ayuda a l  f ina l  podían 
encontrar  los  contenidos  que quer ían  encontrar  y  en  es te  mo-
mento  se  pudo observar  cuales  eran los  e lementos  que más  que-
r ían  hacer  los  n iños ,  ent re  los  cuales  se  des tacan los  s iguientes :
 
Juegos:  En e l  caso  de  los  n iños  manejaban temát icas  de  carros ,  
depor tes ,  o  los  que  incluyeran personajes  de  te levis ión famosos  
como los  de  las  ser ies  de  car toon network,  n ickelodeon o  
Disney.
En e l  caso  de  las  n iñas  los  juegos  eran más  de  temát icas  de  poner  
ropa a  personajes ,  o  const ru i r  pas te les  y  en  a lgunos  casos  que 
compar t ían  computador  con niños  terminaban jugando lo  mismo 
que e l los .

Vídeos:  En genera l  los  v ideos  los  veían  los  n iños  que es taban 
compar t iendo computador  y  e l  tema pr incipal  eran  videos  musi-
ca les  de  los  géneros  que es tán  de  moda rec ientemente  como reg-
geton de  maluma,  Bachata  con Romeo Santos  o  música  popular  
como jhonny r ivera ,  johan Alzate  papa!  e tc .  En la  par te  de  los  
v ídeos  se  podía  ver  que  muchos  niños  cantaban con e l  v ídeo 
in tentando seguir  e l  r i tmo de  la  canción.
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Metodo log ía  ABC

13 .2   Metodo log ía  ABC de lec tu ra  -  ¿Cómo funciona?

ABC de lec tura   es  una  herramienta  creada por  Javier  González ,  con e l  f in  de  
fac i l i ta r  e l  aprendizaje   en  d i ferentes  campos,  en  es te  caso de  la  lec tura .  Es ta  
metodología  es  adoptada por  e l  ins t i tu to  Tobías  Emanuel ,  e l  la  c lase  de  español ,  
con e l  obje t ivo de   enseñar les  a  los  n iños  a  leer  de  una manera  un poco más  
lúdica  que los  métodos  t radic ionales .  La  base  de  es ta  metodología  es  la  re lac ión 
ent re  formas  o  íconos  con  los  s ignos  l ingüís t icos  que corresponden a  d icha  
forma y  su  sonido,  creando as í  una  conciencia  l ingüís t ica .

ABC de lec tura  consta  de  un  tablero ,  aproximadamente  del  tamaño de  un l ibro ,   
sobre  e l  cual   hay una ser ie  de  formas  bás icas  como animales ,  f ru tas  y  demás.  
Este  tablero  es tá  d iseñado para  que encajen unas  f ichas  correspondientes  a  las  
formas  que es tán  dibujadas  sobre  e l  tablero .  Es tas  f ichas  es tán  ubicadas  en  ot ro  
tablero ,  con un orden di ferente  a l  de  las  formas  del  pr imer  tablero  mencionado,  
con e l  f in  de  que los  n iños  t ras laden las  f ichas  a l  tablero  vacío .  La  idea  es ,  que  
con la  re lac ión icono/palabra   se  genera  una recordación de  la  lec tura  y  la  escr i -
tura  de  cada componente .  Es to  debido a  que e l  n iño sabe  cómo suena la  palabra  
correspondiente  a  e l  ícono,  por  e jemplo “carro” ,  y  hace  una re lac ión di rec ta  con 
la  palabra  que es tá  escr i ta  debajo  de  la  misma forma.  Finalmente ,  dependiendo 
e l  n ivel  de  lec toescr i tura  que t iene  e l  n iño se  le  da  pr ior idad a  la  forma o  a  la  
palabra .  Así ,  s i  e l  n iño t iene  una di f icul tad  a l ta  para  entender  las  formas  son 
mucho más  grandes  que la  palabra ,  es tán  a  fu l l  color   y  entendibles ;  por  e l  con-
t rar io  s i  e l  n iño  ya  ha  avanzado en su  proceso de  lec toescr i tura ,  las   formas  se  
reducen a  s i lue tas  y  la  palabra  es  mucho más  grande,  obteniendo mayor  protago-
nismo.  

1 3
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13 .3   Elementos  de ABC

-Relación de  formas  bás icas :  Hacer  que  se  genere  una re lac ión con formas o  
íconos  que sean fác i lmente  entendibles  permite  dar le  un s ignif icado a  la  s imbo-
logía  escr i ta  ( le t ras)  por  e l  mismo conocimiento  de  las  formas  o  incluso del  con-
texto .  

-Relación de  le t ras :  Es te  e lemento  es  e l  que  permite  a l  n iño aprender  la  s imbolo-
gía  l ingüís t ica ,  ya  que constantemente  es tá  v iendo cómo se  escr iben las  formas  
que ya  reconoce.   

-Relaciones  sonoras :  Es  es te  caso la  sonor idad es  propiamente  conocida  por  e l  
n iño que sabe  hablar.  Aquí  es  cuando a l  generar  una  memoria  l ingüís t ica   por  la   
re lac ión,  se  aprende a  leer.  

-Niveles  de  d i f icul tad:  A medida   que  e l  n iño va  adquir iendo c ier to  n ivel  en  la  
lec toescr i tura ,   se  le  as ignan di ferentes  componentes  que aumentan la  d i f icul tad  
de  la  ac t iv idad,  como lo  son  combinaciones  consonante /vocal ,  consonante /con-
sonante ,  vocal /vocal   y  e l  n ivel  de  re levancia .

-Nivel  de  re levancia :  Dependiendo de  la  capacidad de  cada niño,  la  re levancia  
ent re  forma y  palabra  cambian de  la  s iguiente  manera:  1)  La forma  es  más  
grande e  impor tante  que la  palabra  en  e l  n ivel  más  bajo;   2)  la  forma t iene  e l  
mismo tamaño que la  palabra  en  un nivel  in termedio;  3)  la  palabra  es  más  grande 
e  impor tante  que la  forma en e l  n ivel  más  a l to .  

-Repet ic ión:  Al  rea l izar  es ta  ac t iv idad diversas  veces ,  los  n iños  entenderán gra-
c ias  a  la  memoria  l ingüís t ica  que genera  la  misma repet ic ión.    

Una vez  se  ha  logrado comprender  las  caracter ís t icas ,  funcionamiento  y  obje t i -
vos  del  ABC es  necesar io  t raer  de  nuevo las  determinantes  de  d iseño contras tan-
dolas  y /o  re lac ionándose ,  es to  con e l  f in  de  generar  una  propuesta  que no solo  
a t ienda a  los  aspectos  netos  del  ABC s i  no  que también a t ienda a  las  determinan-
tes  resul tantes  del  t rabajo  de  campo real izado.  A cont inuación se  re toman breve-
mente  las  determinantes  que resul taron de  todo e l  t rabajo  de  campo.
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14 .1   Pr imer  día  de t raba jo  de campo

Los conocimientos  adquir idos  en  e l  t rabajo  de  campo se  pueden resumir  en  los  
s iguientes  conceptos :  

Dispersión:  Y en es te  caso la  d ispers ión y  e l  n ivel  de  desatención que se  prolon-
ga  por  mucho t iempo.  

Elementos  lúdicos  o  d idáct icos :  En es te  caso los  juguetes  nos  mostraron cómo se  
convier ten  en   e l  foco de  a tención de  a tención,  luego de  un es tado de  d ispers ión.  
Esto  nos  muest ra  cómo se  pueden aprovechar  e lementos  d idáct icos  para  captar  la  
a tención de  los  n iños .

Autoridad:  La  autor idad representa  un fac tor  determinante  a  en  cuanto  a   la  
a tención de  los  n iños .  Así  es  necesar ia  cas i  s iempre  la  f igura  de  a lguien o  a lgo 
que represente  autor idad,  tanto  en  e l  caso  de  la  profesora  como un externo (  e l  
e jemplo de  la  v is i ta  del  inves t igador  para  generar  orden) .  Por  s í  so los  es  compl i -
cado que se  enfoquen en las  ac t iv idades  as ignadas  o  las  ins t rucciones  dadas .  
Según lo  v is to  se  detec tan  dos  t ipos  de  autor idad:  imponente  y  no imponente .  

Acciones  mult isensoriales   y  l lamativas:  Se hizo evidente  como  un s imple  
sonido de  bomberos ,  a  d i ferencia  de  una voz fuer te  con ins t rucciones  como 
“pongan a tención”,   captó  en  in terés  completo  de  la  c lase .  

Cast igo y  recompensa:  Un fac tor  que  s iempre  será  determinante  será  e l  fac tor  
de  los  cas t igos  y  las  recompensas .  En es te  caso la  idea  de  par t ic ipar  en  una r i fa  
de  un juguete   o  de  una mascota  a l imenta  e l  in terés  que  puedan tener  los  n iños .  
Es to  apoya e l  ins ide  de  los  e lementos  lúdicos .

Analogías  y  formas básicas:  Las  analogías  son una herramienta  muy re levante  
en  cuanto  a  la  compres ión y  as imi lac ión de  conceptos  por  par te  de  los  n iños .  El  
caso  del  gusano y  e l  de  las  carre teras  nos  dan una idea  del  t ipo  de  analogías  que 
se  pueden l legar  a  u t i l izar,  teniendo en cuenta  también que es tos  n iños  ident i f i -
can mejor  las  formas  bás icas  y  animales ,  como en e l  e jerc ic io  del  f ina l  de  la  
c lase .  

Comprensión del  espacio  y  contrastes  en un plano bidimensional  :  El  concep-
to  de  concepción  de  un plano bidimensional ,  como lo  es  un cuaderno o  tablero ,   
puede ser  uno de  los  fac tores  más  inf luyentes  en  la  a tención de  los  n iños  con TDI 
del  ins t i tu to .  El  presentar  problemas por  separación de  le t ras ,  d i ferencia  de  colo-
res  y  percepción en genera l  es  a lgo que no se  puede pasar  por  a l to .  Tal  es  e l  caso  
del  inconveniente  con e l  t í tu lo  y  la  secuencia  presentada  en  e l  e jerc ic io .

14 .1 .1   In s ight s :
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Podemos ver  e l  la  tabla  como def in i t ivamente  la  presencia  de  
una autor idad imponente  da  paso a  un nivel  de  a tención bajo  
( re lac ión de  color  Rojo) .   Vemos que todas  las  ac t iv idades  donde 
hay e lementos  lúdicos   y  es tán  incluidas  las  analogías   presentan 
un nivel  de  a tención a l to  ( re lac ión de  color  verde) .  Ahora  en  
cuanto  a  las  ac t iv idades  en  donde es tá  inc luida  la  espacia l idad y  
percepción,  hay un nivel  de  a tención,  apoyado por  o t ras  caracte-
r ís t icas  presentes  también,  pero  no l lega  a  ser  a l to(re lac ión de  
color  azul) .

La  s iguiente  tabla  muest ra  la  re lac ión ent re  a lgunas  s i tuaciones  
captadas  en  la  v is i ta  n°  2  y  a lgunos  conceptos  encontrados  en  la  
misma:

14 .1 .2  Aná li s i s
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14 .2   Segundo día  de t raba jo  de campo

Falta  de  atención:  En todas  las  e tapas  del  d ía  de  c lases  los  n iños  mostraron 
que les  cues ta  concentrarse  y  poner  a tención (a tención se lec t iva)  para  cumpl i r  
las  tareas  que se  les  propone,  en  especia l  cuando es tas  no representan un es t í -
mulo fuer te  para  e l los .

Reconocimiento de  autoridad:  En genera l  los  n iños  comprenden órdenes  
socia les  y  reconocen que dentro  de  ese  orden personas  como la  profesora  repre-
sentan un ente  de  autor idad para  e l los  ante  e l  cual  responden posi t ivamente ,  se  
d ice  posi t ivamente  porque cuando la  profesora  in terviene  como un mediador  
cuando los  n iños  p ierden e l  foco es tos  inmedia tamente  re toman la  tarea  que 
habían perdido de  foco

Elementos  de  cast igo y  recompensa:  Los  n iños  reaccionan muy bien ante  
e lementos  que incluyen un cas t igo una recompensa ,  cambiando posi t ivamente  
ante  las  s i tuaciones  condic ionales  que  les  p lantea  la  profesora  como por  e jem-
plo  “El  que  no se  comporte  b ien ,  no  puede usar  e l  computador” .

Disgraf ía:  Dentro  de  es te  concepto  se  agrupan los  e lementos  re lac ionados  con 
e l  desempeño en la  lec tura ,  escr i tura  y  ac t iv idades  ar t í s t icas ,  en  e l  cual  se  
expl ica  e l  hecho de  que los  n iños  se  tarden haciendo las  formas  de  las  le t ras ,  
que  no ca lculen bien  los  espacios  ent re  palabras  y  le t ras ,   as í  mismo la  d is t r i -
bución en la  hoja  de  las  palabras  o  de  e lementos  gráf icos ,  la  d i f icul tad  para  
reconocer  y  pronunciar  a lgunas  s í labas  y  adic ionalmente  e l  hecho de  no com-
prender  las  minúsculas  y  las  mayúsculas  como 2 e lementos  que hacen par te  de  
un mismo concepto  de  le t ra .

Curios idad:  Los  n iños  reaccionan posi t ivamente  ante  los  es t ímulos  generados  
por  la  cur ios idad,  indagando por  cada e lemento  nuevo que va  apareciendo en su  
contexto .

Buena relación con la  tecnología:  Los niños  muest ran   gran fasc inación por  
e lementos  tecnológicos  como computadores  y  se  re lac ionan bien  con la  mayor ía  
de  e lementos  de  la  in ter faz  ya  sea  gráf ica  o  f í s ica  como el  mouse ,  además 
contemplan e l  uso  de  es tos  como elementos  para  solucionar  un problema o  
encontrar  aquel lo  que neces i tan  o  desean encontrar.

Abstracción y  concret ización de ideas:  Los niños  presentan di f icul tades  en  e l  
momento de  t raer  datos  de  su  mente  y  representar los  en  a lgun medio  f í s ico

14 .2 .1   In s ight s :



Dispersión:  Los  n iños  se  d ispersan con fac i l idad.

DETERMINANTE

Necesi tamos evi tar  que  los  n iños  se  d ispersen con tanta  fac i l i -
dad.  Para  debemos anal izar  los  aspectos  que hacen que los  n iños  
se  d is t ra igan o  no se  d is t ra igan.

Elementos  lúdicos  o  didáct icos:  Elementos  que representen 
divers ión ,  juego  o  d inamismo,  ya  que se  v io  que era  a lgo que 
a t ra ía  la  a tención.  

DETERMINANTE

Es necesar io  implementar  e lementos  lúdicos  a  manera  de  juego,  
ya  sea  con técnicas  de  gamif icación,  de  in teracción y  demás.

Autoridad:  La  imagen de  la  autor idad,  tanto  imponente  como 
no imponente  inf luencia  e l  comportamiento  de  los  n iños  

DETERMINANTE

Es necesar io  acoplar  la  autor idad no imponente  a  manera  de  una 
f igura  que indique ese  t ipo  de  autor idad.  

Acciones  mult isensoriales   y  l lamativas:  Elementos  con 
bas tante  contenido o  es t ímulo  sonoro y  v isual .

DETERMINANTE

Necesi tamos inclui r   o  desarrol lar  una  herramienta  r ica  en  e le-
mentos  mul t i sensor ia les  ta les  como sonidos ,  imágenes  y  medios  
in teract ivos  que despier ten  la  a tención de  los  n iños .
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Cast igo y  recompensa:  Obtener  premios  o  cas t igos  es  o t ra  
manera  de  es t imular  la  a tención y  recepción de  los  n iños .

DETERMINANTE

Necesi tamos implementar  la  var iable  recompensa  para  las  accio-
nes  rea l izadas ,  a  manera  de  es t ímulo  o  enganche y  evi tar  la  d is -
pers ión en  los  n iños .

Analogías  y  formas básicas:  Las  analogías  son una herra-
mienta  muy re levante  en  cuanto  a  la  compres ión y  as imi lac ión 
de  conceptos  por  par te  de  los  n iños .

DETERMINANTE

Necesi tamos implementar  conceptos  de  nues t ra  herramienta  a  
manera  de  analogías  para  generar  una  mejor  comprensión,  y  
reducir lo  a  formas  bás icas  entendibles .

Comprensión del  espacio  y  contrastes  en un plano bidi-
mensional:  El  concepto  de  concepción  de  un plano bidimen-
s ional   es   uno de  los  fac tores  más  inf luyentes  en  la  a tención de  
los  n iños  con TDI del  ins t i tu to .

DETERMINANTE

Necesi tamos mejorar  la  comprensión del  espacio  b idimensional  
y  los  contras tes ,  a  par t i r  de  teor ías  de  la  forma y  percepción.

.53

14 .3  Determinantes  de d i seño



Descripción:  A cont inuación se  expl icarán las  ideas  que han 
surgido después  del  proceso de  t rabajo  de  campo y  un proceso de  
generación de  ideas ;  cabe  ac larar  que  a l  ser  es te  un proceso que 
cont inúa en  exploración y  que se  pre tende en  un futuro  apl icar  
e l  research through des ign,  entonces  las  ideas  que se  expl icarán 
es tarán di reccionadas  a  la  rea l ización de  un context  mapping 
que permit i rá  evaluar  las  ideas  en  un plano donde los  n iños  del  
ins t i tu to  podrán ser  par t íc ipes  del  proceso de  d iseño y  val ida-
c ión de  las  ideas  y  as í  l legar  a l  p lanteamiento  de  un diseño que 
cumpla  más  con las  expecta t ivas  de  los  n iños ,  e l  ins t i tu to  y  los  
inves t igadores .

Idea n°  1 .  Libro de historia  interact iva:

Esta  propuesta  consta  de  de  dos  componentes  impor tantes :  Una 
in ter faz  d igi ta l  (  una  panta l la  de  un computador)  en  donde habrá  
una in teracción a  manera  de  h is tor ia  in teract iva ,  en  donde los  
usuar ios  deberán completar la  de  acuerdo a  decis iones  que 
tomen.  En ot ras  palabras ,  e l  h i lo  de  la  h is tor ia  lo  def inen dichos  
usuar ios ,  c reando su  propia  narra t iva;  y  e l  segundo es  un obje to  
que representa  un l ibro ,  e l  cual  s i rve  como mando o  conexión 
para  poder  u t i l izar  o  in teractuar  con la  apl icación digi ta l .  Es te  
l ibro   cuenta  con aproximadamente   5  “páginas”  o  par tes ,  en  
donde cada página  otorga  3  posibi l idades  o  decis iones  que afec-
tarán e l  desarrol lo  de  la  h is tor ia .  Las  páginas  cuentan con 3  
ranuras  (  correspondientes  a  las  decis iones  respect ivamente)  
d iseñadas  para  encajar  una  ser ie  de  p lacas  que ac túan como in te-
r ruptores  y  comunicarse  as í  con la  in ter faz  d igi ta l .  Las  p lacas  
tendrán formas  bás icas  asociadas  con la  misma his tor ia ,  como 
f lechas ,  animales .  formas  geométr icas ,  e tc ,  y  la  idea  es  que  solo  
una forma encaje  en  una ranura ,  y  de  es ta  manera  generar  aso-
c iac iones  con s i luetas  y  formas .   Además es te  l ibro  es tará  acom-
pañado de  un “ lápiz”  que s i rve  como control  de  acciones  bás icas  
ta les  como se leccionar,  avanzar,  y  sa l tar,  con e l  f in  de  br indar  
una  in teracción más  in teresante .  Es te  l ibro  es tá  d iseñado para  
reposar  sobre  una mesa  y  es tar  conectado a  un computador  y  su  
tamaño es  e l  mismo tamaño de  un l ibro  promedio .  Se  p lantea  la  
idea  que la  h is tor ia  la  reconst ruyan 5  n iños  para  que cada uno 
in teractúe  en  una página  y  hacer  una  narra t iva  in teract iva .  
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Idea n°   2 .  El  niño toma el  rol  de  autoridad o  guia:

Esta  propuesta  también consta  de  un componente  d igi ta l  y  o t ro  
f í s ico .  El  componente  d igi ta l  es  la  representación de  un agente  
en  una in ter faz  d igi ta l  o  panta l la  (  aún no se  def ine  apar iencia  
tendrá  e l  agente ,  pero  es  a lgún componente  metafór ico  y  fác i l  de  
comprender)   que   que  debe ser  cuidado o  guiado por  e l  n iño.  La 
guia  o  e l  proceso de  cuidado es tará  basado en la  h is tor ia  de  
d icho agente ,  y  e l  n iño debe pres tar  a tención que e l  agente  haga 
lo  correcto  y  no se  desvíe  del  obje t ivo,  es t imulando dicho 
agente  con e lementos  mul t i sensor ia les  como sonidos ,  v ibración,  
tac to ,  e tc .  Es to  hará  que impl íc i tamente  e l  n iño sea  quien se  
enfoque en los  obje t ivos ,  u t i l izando e l  agente  como una metáfo-
ra .  Es te  agente  es tará  personif icado digi ta lmente  y   las  caracte-
r ís t icas  serán def in idas  por  e l  n iño.  Por  o t ra  par te ,  e l  componen-
te  f í s ico  es  un obje to  que s i rve  como pulsador  para  hacer  funcio-
nar  la  in teracción digi ta l .  Es  un ar tefacto  que es tá  ubicado sobre  
e l  suelo ,  cuya forma no es tá  def in ida  aún pero  será  un comple-
mento  de  la  apl icación,  con a lgunos  pulsadores  o  sensores  que  
sean necesar ios  para  completar  a lguna tarea  en  especí f ico .  Cabe 
resa l tar  que  las   ta reas  rea l izadas  en  la  par te  d ig i ta l  son enfoca-
das  a l  es t ímulo  de  la  a tención,  cómo seguir  secuencias ,   comple-
tar,  const ru i r,  e tc .   Es ta  ac t iv idad es tá  p lanteada para  que cada 
niño tenga la  opor tunidad de  guiar  su  agente  una vez  por  
semana,  con e l  f in  de  que se  ponga en e l  ro l  de  autor idad cons-
tantemente ,  y  que  sea  par te  de  una de  las  c lases .  Es ta  ac t iv idad 
no deber ía   tomar  más  de  15 min por  c lase .  

Idea 3  La mascota:  

Esta  es  una  propuesta  que se  basa  en  e l  uso  de  la  mascota  como 
un concepto  de  compañía  y  a  par t i r  de  es te  generar  pos ibles  
d iseños  par t iendo de  es ta  metáfora  con e l  f in  de  generar  una  
re lac ión de  autor idad en es te  caso desde  la  mascota  hacia  e l  
n iño.De forma más puntual ,  la  idea  surge  a  par t i r  de  la  neces idad 
que fue  observada en  los  n iños  de  tener  un agente  que genere  
a lgún t ipo  de  autor idad en e l los  para  re tomar  la  concentrac ión 
de  la  evolución las  tareas  que se  le  son planteadas .
Así  es ta  idea  propone e l  d iseño de  una in teracción digi ta l  que  
funciona mediante  e l  uso  de  un e lemento  f í s ico  que en  es te  caso 
ser ía  la  mascota ,  podr ía  deci rse  que la  mascota  funcionará  como 
mando o  control  en  la  in teracción y  se  propone también que la  
mascota  en  s í  sea  e l  resul tado de  un diseño creado por  e l  mismo 
niño a  par t i r  de  módulos .
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Propues ta  defini t i va

16

16 .1  con tex t  mapp ing

Descripción:  A cont inuación se  expl icará  e l  proceso rea l izado 
para  las  pruebas  de  usuar io  con los  n iños .  Para  e l  protot ipo,  
apl icado a  un grupo de  14 es tudiantes  del  tobías ,  se  desarrol ló  
una yincana compuesta  por  5  fases :  Creación,  resolución de  pro-
blemas,  descubr imiento  de  nuevas  tecnologías ,  espacio  mul t i -
sensor ia l  con movimiento  y  preguntas .  Aqui  deber ía  i r  e l  obje t i -
vo de  es ta  g inkana creo Para  la  ac t iv idad completa  tuvimos e l  
apoyo completo  de  la  profesora  Lina ,  encargada de  la  c lase  ese  
d ía .  En pr imer  lugar  se  h izo  un reconocimiento  del  lugar  (e l  
sa lón de  s is temas del  ins t i tu to)  para  d is t r ibui r  e l  espacio  y  aco-
modar  cada es tac ión.  Una vez   es tablecida  la  d is t r ibución com-
ple ta  de  la  ac t iv idad se  h izo  un pr imer  contacto  con los  es tu-
diantes ,  expl icando la  ac t iv idad completa ,  dando ins t rucciones  y  
acomodandolos  en  dos  grupos  de  5  y  uno de  4 ,  para  un to ta l  de  
t res  grupos .  La  dis t r ibución de  los  grupos  se  h izo  a  manera  de  
conteo,  en  donde se  cada niño se  enumeran del  1  a l  3  y  as í  se  
as ignaban los  grupos .  Los  n iños  a  pr imera  v is ta  son niños  s in  
n ingún t ipo de   d i f icul tad ,  pero  es te  proceso de  se lección nos  
permit ió  ver  cómo s i  exis ten  discapacidades  a  n ivel  in te lec tual ,  
debido a  que se  les  d i f icul taba  mucho seguir  la  secuencia  
1 ,2 ,3 . . .1 ,2 ,3….  a  ta l  punto  que fue  necesar io  in tervenir.  Las  
s iguientes  son las  fases  que se  desarrol laron en la  y incana:

Fase 1 ,  creación:  Es ta  fase  la  rea l izaron todos  los  n iños  s in  
separarse  aún en grupos .  Aquí ,  proporcionamos plas t i l ina  a  cada 
uno de  los  n iños  para  que desarrol laran un acompañante  que iba  
a  es tar  con e l los  durante  todo e l  recorr ido.  El  t iempo es t imado 
para  es ta  ac t iv idad era  de  10 minutos ,  y  los  n iños  cumpl ieron la  
tarea  de  una manera  organizada.  Un dato  in teresante  es  que  
pidieron mas  colores  que les  permit iera  personal izar  aún más  su  
acompañante .
El  obje t ivo de  es ta  ac t iv idad pr incipalmente  es  anal izar  cuáles  
son las  cosas  que hacen los  n iños  en  genera l ,  que  gustos  t ienen 
y  qué obje tos  o  formas  les  gus ta  más  hacer.
y incana:
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Fase 2 ,  Estaciones:

En es ta  fase  los  n iños  fueron ya  d is t r ibuidos  en  sus  respect ivos  
grupos  para  i r  ro tando en cada una de  las  es tac iones  propuestas ,  
con una duración de  20 minutos  por  es tac ión,  una  vez  pasaban 
los  20 minutos  los  grupos  cambiaban de  es tac ión y  as í  suces iva-
mente  has ta  que  todos  los  grupos  hayan pasado por  todas  las  3  
es tac iones .

-Estación 1  -  Resolución de  problemas:   Es ta  fase  consis-
t ía  en  un juego par  móvi l  l lamado  Magic  Bloxorz .  El  juego con-
s is te  en  pasar  un cubo por  un camino,  con e l  obje t ivo de  encajar-
lo  en  un espacio  determinado.  Aquí  los  n iños  del  grupo  pasaban  
uno por  uno has ta  completar   un  nivel  o  has ta  perder.  Es te  juego 
tenía  e l  obje t ivo de  corroborar  la  idea  que las  ac t iv idades  de  
pensamiento  por  medio  de  d isposi t ivos  d igi ta les  son entendibles  
por  par te  de  los  n iños ,  y  comprobar  que los  n iños ,  por  medio  de  
las  ac t iv idades  de  toma de  decis iones ,  pueden es tar  enganchados   
y  con un grado de  a tención a l to .  También se  pudo medir  e l  
aspecto  de  d i f icul tad ,  en  cuanto  a  que  es ta  ac t iv idad tenía  un 
nivel  de  d i f icul tad  a l to  e  iba  aumentando progres ivamente .  Por  
ú l t imo se  quer ía   comprobar  que los  d isposi t ivos  d igi ta les ,   mó-
vi les  en  es te  caso,  captaron su  a tención.  

 
Resul tados:

-Se  entendieron los  gustos  bás icos  de  los  n iños ,  par t iendo de  las  
formas  bás icas  que hic ieron en plas t i l ina .  Se  concluyó que las  
formas  de  animales  son las  que  más  a t raen a  los  n iños ,  y  las  
formas  bás icas  como balones  por  e jemplo,  formas  muy fáci les  de  
entender.  
-Se  encontró  que e l  fac tor  de  cus tomización es  muy re levante  
para  evi tar  la  d ispers ión en  los  n iños .  Al  dar les   so lo  un color,  
es to  evi taba  que los  n iños  personal izaran más  sus  acompañantes  
de  p las t i l ina ,  lo  que  generó  que se  d ispersaran un poco,  solo  
has ta  que  se  les  d io  más  plas t i l ina( la  pos ibi l idad de  personal izar  
sus  creaciones) .  
-Se  entendió  que no es  tan  re levante  la  idea  de  que  e l  acompa-
ñante  es te  s iempre  presente ,  ya  que los  e lementos  mul t i sensor ia-
les  enganchan por  s í  so los  a  los  n iños ,  razón por  la  cual  los  
n iños  descuidaron e l  acompañante  de  p las t i l ina .  Sin  embargo la  
autor idad s i  fue  necesar ia ,  en  cuanto  a  que  o  los  dos  inves t iga-
dores ,  o  la  profesora ,  tenía  que es tar  l iderando las  ac t iv idades .  
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Resul tados:

-Se  pudo ver  como elementos  tecnológicos  hacen que un grupo 
de  niños  enfoquen su  a tención en una ac t iv idad.
-Se  comprobó que implementar  e lementos  que t ienen su  funda-
mento  en  pensar  lógicamente  y  educat ivos  en  c ier ta  forma,  
t ienen e l  mismo nivel  de  impacto  y  de  inmers ión que t ienen 
juegos   de  acción,  carros ,  depor tes  y  demás.  
-Se  entendió  que los  medios  d igi ta les  son efect ivos  para  e jecutar  
acciones  de  resolución de  problemas o  p laneación.
-Si rvió  para  hacer  una  comparación ent re  un e lemento  tecnoló-
gico con bajo  n ivel  es t imula tor io(  e l  caso  del  juego del  juego de  
es ta  es tac ión )   y  un e lemento  digi ta l  con mayor  es t imulación 
mul t i sensor ia l  (k inect  y  consola) .
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Estación 2  -  Espacio  mul t i sensorial :  Es ta  es tac ión con-
s is t ía  en   poner  a  los  n iños  a  in teractuar  con tecnologías  mul t i -
sensor ia les ,  en  es te  caso par t icular  se  u t i l izó  un kinect  y  e l  
juego que se  usó fue  k inect  adventures .  La  razón por  la  que  se  
u t i l izó  es te  juego es  porque t iene  un nivel  de  gráf icos ,  sonidos  
e  in teracción muy a l to  y  completo .  Es to  permit ía  val idar  que  
t ipo  de  gráf icos ,  colores ,  d inámicas ,  sonidos ,  personajes ,  e le-
mentos  de  colaboración,  e tc  les  l lamaban más  la  a tención y  eran 
de  agrado  a  los  n iños .
cada uno de  los  mini juegos  y  ac t iv idades  que propone t iene  
dinámicas  que mot ivan la  ac t iv idad f ís ica  y  colaborat iva  lo  cual  
permite  a  los  n iños  l iberar  esa  energía  que l iberan normalmente  
con bromas y  juegos  mientras  es tán  en  las  c lases .En es ta  es ta-
c ión la  d inámica  fue  la  s iguiente .  Los  n iños  jugaban en pare ja  
mientras  los  o t ros  esperan por  su  turno para  jugar   los  d is t in tos  
mini juegos  ent re  los  cuales  es tán:  River  Rush o  Río  abajo  e l  
cual  consis te  en  guiar  un bote  en  grupo dándole  d i rección con 
los  movimientos  del  cuerpo.El  o t ro  mini juego que se  les  presen-
tó  fue  Ral lyBal l  o  Carambola  El  cual  consis te  que  ent re  pare jas  
rompan todos  los  ca jones  con puntos  que hay a l  fondo con los  
balonese .
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Resul tados:

En es ta  es tac ión se  pudieron observar  d is t in tas  var iables  y  la  
re lac ión que t ienen es tas  con conceptos  de  memoria ,  a tención y  
aprendizaje .  Entre  los  resul tados  que se  obtuvieron es tán  que
-Se logró  ver  que  los  n iños  s ienten fasc inación y  cur ios idad por  
los  e lementos  nuevos  que se  les  presentan y  que adic ionalmente  
se  acostumbran y  aprenden fác i lmente  a  u t i l izar  in ter faces  
nuevas  como el  k inect  lo  cual  se  t raduce en  un es t ímulo  que 
e leva  los  n iveles  de  a tención se lec t iva  mientras  es tán  jugando.
-Les  gustan  los  juegos  que incluyen movimiento
-Que e l  feedback sonoro y  gráf ico  es  de  v i ta l  impor tancia  en  la  
exper iencia .
-Se  observó que t ienen di f icul tades  para  ident i f icar  con f lu idez  
los  botones  o  los  e lementos  que t ienen texto  por  e jemplo e l  
botón(Cont inuar,  a t ras ,  volver  a  jugar) .
-Ut i l izar  e l  k inect  como mouse  o  in ter faz  de  control  de  un pun-
tero  se  les  d i f icul tó  (Cálculo  de  espacios  2D y  3D) ,  pero  in te-
racciones  como sa l tar,  esquivar  o  moverse  no tuvieron ningún 
problema (Acciones  y  ges tos  natura les)
- Importancia  del  feedback gráf ico  y  sonoro,  aún más  por  la  d i f i -
cul tad  con e lementos  de  texto .
-Aceptación y  fasc inación por  exper iencias  in teract ivas  d is t in-
tas .
-Es  necesar io  que exis ta  cus tomización,  ya  que s iempre  quer ían  
cambiar  los  personajes ,  los  que  eran niños  quer ían  escoger  o  
crear  un personaje  que los  ref le jará .
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Estación 3  -  Descubrimiento  de  nuevas  tecnologías:

En es ta  es tac ión se  u t i l izó  una makey-makey con e l  obje t ivo de  
ver  la  aceptación y  entendimiento  hacia  una nueva tecnología .  
La  dinámica  consis t ía  en   e laborar  un mando sobre  un papel ,  
para  controlar  un videojuego de  pla taforma.  Este  mando funcio-
naba como un conductor  por  medio  de  graf i to  que reemplaza  las  
tec las  del  tec lado.  La dinámica  era  también por  turnos ,  pero  la  
creación del  mando era  conjunta .  Se  pudieron obtener  datos  en  
es te  ú l t imo proceso ya  que los  n iños  d iseñaban su  propio  mando.  
Además la  mayor ía  preguntaba acerca  del  funcionamiento  de  la  
makey-makey,  most rando in terés  por  la  nueva tecnología .  

Resul tados:

Se  comprobó que e lementos  per i fér icos  novedosos  o  desconoci-
dos   captan la  a tención de  los  n iños ,  haciendo que todo su  foco 
de  a tención se  centre  en  e l  ar tefacto  y  la  ac t iv idad.
El  hecho de  crear  sus  propios  e lementos ,  en  es te  caso crear  su  
propio  mando,  h izo  más  inmers iva  la  ac t iv idad,  br indando la  
pos ibi l idad de  in teractuar  d i rec tamente  con los  e lementos  que 
afectan  lo  que hacen.  
Desper tar  la  cur ios idad es  un fac tor  impor tante  para  evi tar  la  
d ispers ión en  los  n iños .  Es te  fac tor  de  cur ios idad invi ta  o  br inda 
la  pos ibi l idad de  in teractuar  más  fác i l  por  la  neces idad de  
buscar  respuestas .
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Dispersión:  Los  n iños  se  d ispersan con fac i l idad.

DETERMINANTE

Necesi tamos evi tar  que  los  n iños  se  d ispersen con tanta  fac i l i -
dad.  Para  debemos anal izar  los  aspectos  que hacen que los  n iños  
se  d is t ra igan o  no se  d is t ra igan.

Elementos  lúdicos  o  didáct icos:  Elementos  que representen 
divers ión ,  juego  o  d inamismo,  ya  que se  v io  que era  a lgo que 
a t ra ía  la  a tención.  

DETERMINANTE

Es necesar io  implementar  e lementos  lúdicos  a  manera  de  juego,  
ya  sea  con técnicas  de  gamif icación,  de  in teracción y  demás.

Autoridad:  La  imagen de  la  autor idad,  tanto  imponente  como 
no imponente  inf luencia  e l  comportamiento  de  los  n iños  

DETERMINANTE

Es necesar io  acoplar  la  autor idad no imponente  a  manera  de  una 
f igura  que indique ese  t ipo  de  autor idad.  

Acciones  mult isensoriales   y  l lamativas:  Elementos  con 
bas tante  contenido o  es t ímulo  sonoro y  v isual .

DETERMINANTE

Necesi tamos inclui r   o  desarrol lar  una  herramienta  r ica  en  e le-
mentos  mul t i sensor ia les  ta les  como sonidos ,  imágenes  y  medios  
in teract ivos  que despier ten  la  a tención de  los  n iños .
 

Focus  group del  f ina l  con preguntas :  Al  f inal  cuando todos  los  
grupos  habían pasado por  todas  las  es tac iones  los  reunimos y  
con la  ayuda de  la  profesora  comenzamos  a  hacer  una  ronda 
donde cada niño decía  su  nombre ,  qué  es tac ión le  había  gustado 
más  y  porqué,  y  por  u l t imo cual  había  s ido e l  acompañante  que 
había  hecho en la  ac t iv idad con la  p las t i l ina .
A cont inuación los  resul tados .
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16 .2   Determinantes  idea fina l

Una vez  se  ha  logrado comprender  las  caracter ís t icas ,  funcionamien-
to  y  obje t ivos  del  ABC es  necesar io  t raer  de  nuevo las  determinantes  
de  d iseño contras tandolas  y /o  re lac ionándose ,  es to  con e l  f in  de  
generar  una  propuesta  que no solo  a t ienda a  los  aspectos  netos  del  
ABC s i  no  que también a t ienda a  las  determinantes  resul tantes  del  
t rabajo  de  campo real izado.  A cont inuación se  re toman brevemente  
las  determinantes  que resul taron de  todo e l  t rabajo  de  campo.
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Determinantes:

-Dispers ión
El  juego cont iene  e lementos   que  evi tan  la  d ispers ión por  la  misma 
natura leza  del  v ideojuego,  como lo  son es t ímulos  mul t i sensor ia les ,  
narra t iva  inmers iva ,e tc .  

-Elementos  lúdicos  o  d idáct icos :  
El  v ideojuego por  s í  so lo   es  una  herramienta  lúdica .   Es  d iver t ido,  
rompe con la  monotonía ,  se  apl ican conceptos  de  gamif icación y  
además va  acompañado de  un agente  mediador  f í s ico  para  reforzar  e l  
d inamismo de  la  ac t iv idad.  

-Autor idad:
La autor idad es tará  representada  vi r tualmente ,  como guía  o  moderador  
de  a tención.

-Acciones  mul t i sensor ia les   y  l lamat ivas :  
El  v ideojuego es  un e lemento  audiovisual  por  excelencia .  Imágenes  y  
sonidos   conglomerados  en  una in ter faz .  Las  luces  y  v ibraciones  del  
agente  f í s ico  completan  toda  una exper iencia  mul t i sensor ia l .  

-Cast igo y  recompensa:  
El  v ideojuego se  pres ta  para  gamif icar  e l  cas t igo y  la  recompensa  ya  
sea  a  manera  de  puntos ,  de  repet i r  un  nivel  y  cumpl i r  obje t ivos  que den 
feed back posi t ivo ,  además de  poder  tener  la  pos ibi l idad de  mejorar  su  
acompañante

-Analogías  y  formas  bás icas :  Las  analogías  son una herramienta  muy 
re levante  en  cuanto  a  la  compres ión y  as imi lac ión de  conceptos  por  
par te  de  los  n iños .La representación de  animales  suple  es ta  determi-
nante .

-Comprensión del  espacio  y  contras tes  en  un plano bidimensional :  Para  
eso  la  ubicación espacia l  2D en es te  caso (canvas)  que  nos  proporcio-
nan los  motores  de  desarrol lo  de  v ideojuegos  cumple  e l  papel  de  resol -
ver  es ta  determinante .  Además la  idea  de  tomar  las  palabras  y  ordenar-
las  potencia  la  solución de  es ta  neces idad.  



.66

Determinantes:

-Disgraf ía :  Dentro  de  es te  concepto  se  agrupan los  e lementos  re lac io-
nados  con e l  desempeño en la  lec tura ,  escr i tura  y  ac t iv idades  ar t í s t icas ,  
en  e l  cual  se  expl ica  e l  hecho de  que los  n iños  se  tarden haciendo las  
formas  de  las  le t ras ,  que  no ca lculan bien  los  espacios  ent re  palabras  y  
le t ras ,   as í  mismo la  d is t r ibución en la  hoja  de  las  palabras  o  de  e le-
mentos  gráf icos ,  la  d i f icul tad  para  reconocer  y  pronunciar  a lgunas  s í la-
bas  y  adic ionalmente  e l  hecho de  no comprender  las  minúsculas  y  las  
mayúsculas  como 2 e lementos  que hacen par te  de  un mismo concepto  
de  le t ra .
DETERMINANTE: La propuesta  debe inclui r  d inámicas  que refuercen 
act iv idades  del  lenguaje  en  sus  d is t in tas  formas .

-Cur ios idad:  Los  n iños  reaccionan posi t ivamente  ante  los  es t ímulos  
generados  por  la  cur ios idad,  indagando por  cada e lemento  nuevo que 
va  apareciendo en su  contexto .
DETERMINANTE: Es  necesar io  que la  propuesta  incluya e lementos  
nuevos  y  constantes  ac tual izaciones  que caut iven la  cur ios idad de  los  
n iños .

-Buena re lac ión con la  tecnología :  Los  n iños  muest ran   gran fasc ina-
c ión por  e lementos  tecnológicos  como computadores  y  se  re lac ionan 
bien  con la  mayor ía  de  e lementos  de  la  in ter faz  ya  sea  gráf ica  o  f í s ica  
como el  mouse ,  además contemplan e l  uso  de  es tos  como elementos  
para  solucionar  un problema o  encontrar  aquel lo  que neces i tan  o  
desean encontrar.
DETERMINANTE: La propuesta  debe inclui r  e l  uso  de  nuevas  tecnolo-
gías  que  permitan  nuevas  formas  de  in teracción de  los  n iños .

-Abst racción y  concre t ización de  ideas :  Los  n iños  presentan di f icul ta-
des  en  e l  momento de  t raer  datos  de  su  mente  y  representar los  en  a lgún 
medio  f í s ico .

-Refuerzo in ter faces  tangibles :  Si  b ien  e l  mundo digi ta l  t rae  consigo 
una cant idad de  es t ímulos  re levantes  y  fuer tes  para  los  n iños ,  la  par te  
f í s ica  y  tangible  es  impor tante  para  e l  desarrol lo  de  funciones  comple-
jas  re lac ionadas  con lo  motr iz  por  e l lo  e l  uso  de  in ter faces  f í s icas  y  
tangibles  puede representar  un buen e lemento .  

-Neces idad de  re t roal imentación y  reconocimiento:  En genera l  los  
n iños  a l  f ina l izar  cada  tarea  propuesta  en  c lase  buscaban re t roal imen-
tac ión constante  de  la  profesora .
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De forma general   existen metodologías  que se  caracterizan 
por ser dinámicas  (  por ejm el  método ABC de lectura) ,  pero 
aun as í  a  part ir de  la  invest igación y  la  pregunta que se  ha 
planteado al  inic io  de  todo e l  proceso invest igat ivo y  todos  los  
resultados  obtenidos ,  se  ha podido evidenciar que con e l  uso 
de  tecnologías  digi ta les   y  conceptos  más recientes  como la  
gamif icación estas  metodologías  pueden ser impulsadas  y  apo-
yadas  para mejorar su ef ic iencia .  Así  nace  Kumpa,   una expe-
riencia  interact iva a  modo de videojuego,   que toma como base  
la  dinámica y  los  conceptos  principales  de  la  metodología  
ABC, con e l  f in  de  servir como herramienta e l  las  metodolo-
gías  de  aprendizaje ,  en este  caso la  lectura.  Dicha dinámica es  
la  re lación de conceptos  sonoros ,  v isuales ,  iconográf icos  y  
semánticos ,  apl icados  con e l  nivel  mult isensorial  e  inmersivo 
de un videojuetgo.De esta  manera Kumpa es  un juego 3D,  con 
una perspect iva cenital  y  con la  posibi l idad  de  interactuar 
con cuatro jugadores  a l  mismo t iempo de manera local .  Su 
objet ivo,  en cuanto a  jugabi l idad,  es  e l  de  re lacionar una pala-
bra/ imagen/sonido que aparece  cada c ierto  t iempo,  con diver-
sas  formas 3D que también aparecen cada c ierto  t iempo

1 7
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 La idea es  que esa  asociación les  permita  a  los  niños  se leccio-
nar una forma correcta  y  l levarla  a  a lgún cofre ,  ubicado tam-
bién en e l  entorno del  juego al  mismo t iempo que juegan con 
sus  compañeros .   Además se  a l ternan los  primeros  e lementos  
de  re lación,  por ejemplo,  en una ronda se  ponen sonidos/pala-
bra/ imagen,  y  en otra ronda solo  imagen/palabra reforzando 
as í  los  dist intos  modos de  asociación.  Con la  jugabi l idad de 
Kumpa  busca que,  a l  hacer e l  ejercic io  de  re lación constante-
mente  se  aprenda mientras  a l  mismo t iempo se  divierten,  gra-
c ias  a  que 
al  cubrir los  dist intos  canales  de  aprendizaje  (audit ivo,  
v isual ,  k inestés ico)  mediante  di ferentes  est ímulos  como ani-
maciones  de  personajes  y  objetos  para cada acción,  y  también 
sonidos  para cada acción se  logre  captar la  atención de los  
niños
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Concepción de las  determinantes  dentro de Kumpa:

-Dispers ión  y  e lementos  lúdicos:  
Todo e l  conjunto de los  e lementos  de  kumpa,  desde e l  sonido,  
imagenes ,  feedback visual  y  jugabi l idad hacen que la  atención 
se  centre  solo  en e l  juego,  por la  misma naturaleza inmersiva 
de los  v ideojuegos .
-Autoridad:  En este  caso,  la  representación de la  autoridad se  
presenta en forma sonora,  a l  igual  que en las  c lases ,  tanto en 
las  instrucciones  inic ia les  
-Acciones  mult isensoriales  y  l lamativas:  Kumpa está  cargado 
de sonidos ,  imágenes  y  est ímulos  que abarcan por lo  menos 
dos  canales  sensoriales .  
-Cast igo y  recompensa:  En este  caso,  la  retroal imentación de 
puntos  y  sonora que recibe  un niño al  acertar de  forma,  de  la  
misma manera e l  congelamiento y  retroal imentación sonora 
que un niño recibe cuando se  equivoca.  
-Analogías  y  formas básicas:  El  diseño de personajes ,  basados  
en animales ,  y  las  formas básicas  ut i l izadas  como objet ivos  a  
recolectar.
-Comprensión del  espacio:  Kumpa refuerza la  comprensión 
del  espacio  3D,  por ser un juego 3D y por manejar un segui-
miento de  cámara dinámico,  además que hace contraste  con e l  
plano 2D,  apoyado con animaciones .  

Fases  del  juego:
-En la  primer fase  del  juego aparece  un menú inic ia l ,  caracte-
r ís t ico  de  un videojuego,  que ayuda a  su navegación.  
-Luego,  a l  in ic iar e l  juego,  lo  primero que aparece  es  la  opción 
de se leccionar un personaje ,  para que e l  juego sea un poco 
más personal izado y  cada niño se leccione e l  personaje  que 
más le  gusta .
-Después  de  la  se lección de personaje ,  s iguen las  instrucciones  
de  las  dinámicas  completas ,  que se  ejecutan en e l  mismo jue-
go,en un nivel  especial  donde los  niños  podrán pract icar las  
mecánicas  y  controles  del  v ideojuego.
-Luego e l  juego se  ejecuta,  pasando por cuatro rondas en 
donde,  como se  menciona anteriormente ,  se  intercalan los  e le-
mentos  comparables  (  imagen/sonido/palabra con las  formas) .
-Finalmente ,  e l  juego cuenta con los  e lementos  básicos  de  un 
videojuego,  como lo  son puntajes ,  menú de pausa,   tabla  de  
resultados  e  interfaz ,  para poder cumplir a  tope la  determi-
nante  de  dispers ión y  e lemento lúdico,  en donde se  af irma que 
la  naturaleza de los  v ideojuegos  lo  hace posible ,  y  es  necesario  
cubrir todos  los  e lementos  del  mismo.  
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.7 1

Diseño y  p lan  de  pruebas:
Ya que Kumpa es  un videojuego y  neces i ta  de  un computador  para  ser  
in ic iado,  se  ha  des t inado los  d ías  jueves  para  la  rea l ización de  pruebas  
debido a  que los  d ías  jueves  los  n iños  as is ten  a  la  sa la  de  s is temas.
Para  es tos  d ías  se  desarrol lado un plan  de  pruebas  y  se  han diseñado 
dinámicas  y  s i tuaciones  donde los  n iños  se  verán expuestos  a  c ier tas  
tareas  dentro  de  la  sa la  de  s is temas.

1  ses ión:
Objet ivos :  
 - )  Anal izar  las  habi l idades   que  t ienen los  n iños  en  cuanto  a l  movi-
miento  de  un personaje  en  un entorno 3D en panta l la  desde  un control  
en  e l  entorno f ís ico .
- )  Obtener  re t roal imentación por  par te  de  los  n iños  en  cuanto  a  qué  t ipo  
de  colores ,  personaje ,  y  ambientación les  gus tar ía  tener  en  e l  juego.
- )  Obtener  re t roal imentación por  par te  de  la  docente .
- )Anal izar  la  inc idencia  de  la  propuesta  de  mul t i jugador  en  e l  compor-
tamiento  por  par te  de  los  n iños  de  las  d inámicas  propuestas  de  los  
n iños  jugando con ot ros  n iños .
- )Detectar  los  n iveles  de  habi l idad de  los  d i ferentes  n iños  del  ins t i tu to  
y  c las i f icar los .

Metodología :  Cual i ta t iva
Duración de  la  c lase :  2  horas .
Rondas  por  grupo:  3
Cant idad de  jugadores  s imul táneos  por  ronda para  es ta  ses ión:  2  n iños  
s imul táneamente
Los  inves t igadores  se  ubican en una mesa  con dos  computadores  para  
in ic iar  e l  protot ipo en  un computador  y  la  presentación con las  bocetos  
de  propuestas  en  e l  o t ro .
Una vez  es taban l i s tos  los  computadores  la  profesora  se lecciona a lea-
tor iamente  grupos  de  2  n iños  y  los  envía  a  la  mesa  con los  inves t igado-
res .
Los  inves t igadores  presentan e l  protot ipo a  los  n iños  con la  debida  
expl icación del  obje t ivo del  juego y  e l  uso  de  los  controles  y  jugabi l i -
dad.
Los  niños  juegan 3  rondas  con e l  protot ipo.
Después  de  las  3  rondas  los  n iños  pasan a l  o t ro  pc  donde los  inves t iga-
dores  presentan los  bocetos  de  personajes ,  escenar ios  y  pale ta  de  colo-
res ,  todo es to  generado a  par t i r  de l  t rabajo  de  campo real izado previa-
mente .
Finalmente  se  hace  una ses ión cor ta  de  preguntas  a  los  n iños  y  a  la  pro-
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fesora  acerca  de  qué personajes ,  colores  y  ambientaciones  les  gus tar ía  
ver  en  e l  juego.  Qué cosas  cambiar ían  o  adic ionar ían  a l  protot ipo que 
acaban de  jugar.  

Descr ipción de  la  ses ión.
En es ta  pr imer  ses ión se  le  presentó  a  los  n iños  un protot ipo muy 
bás ico  donde solo  habían 2  personajes ,  una  pla taforma como suelo ,  
unas  esferas  en  3D con dis t in tos  colores  y  un e lemento  de  in ter faz  grá-
f ica  donde sa len  los  iconos  en  2D de  las  esferas  con los  respect ivos  
colores  y  los  textos  con la  cant idad de  puntos  de  cada jugador,  tampoco 
habían sonidos  n i  animaciones  de  feedback para  las  acciones  que rea l i -
zaban los  n iños .  En es ta  prueba sa l ía  una  le t rero  con e l  icono de  la  
esfera  de  un color  especí f ico  y  en  la  p la taforma aparecían  en  dis t in tas  
posic iones  modelados  3D de  esferas  de  d is t in tos  colores ,  aquí  los  n iños  
debían moverse  con e l  control  y  pasar  por  encima de  las  esferas  del  
color  que  indicaba e l  icono para  sumar  puntos .  Cada esfera  que reco-
gían de  forma correcta  sumaba un punto  para  e l  jugador.
Adic ionalmente   Al  mismo que buscaban las  esferas  podr ían  empujar  a l  
o t ro  personaje  para  evi tar  que  recogiera  las  esferas  y  as í  evi tar  que  e l  
o t ro  sumará  puntos .  ( imagen aqui)

El  protot ipo que se  presentó  era  muy l impio  y  s imple  y  neutra l  en  
cuanto  a  es té t ica  y  d inámicas  porque se  pre tendía  ver  s i  los  n iños  se  
sent ían  bien  solo  con e l  movimiento  y  a  par t i r  de  es ta  ac t iv idad comen-
zar  a  rec ibi r  re t roal imentación por  par te  de  los  n iños  y  la  profesora  
acerca  de  qué colores  imaginaban,  que  t ipo  de  personajes ,  que  movi-
mientos  adic ionales ,  que  se  les  d i f icul taba   y  qué campos semánt icos  
ser ían  buenos  implementar  en  la  solución.
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Poster iormente  después  de  rea l izar  3   rondas  con e l  protot ipo t ras lada-
bamos los  n iños  a  o t ro  pc  donde se  tenían los  bocetos  de  propuestas  de ,  
personajes ,  escenar ios ,  pa le ta  de  colores  y  a  modo de  conversación se  
les  preguntaba que cosas  les  gus taron,  qué  cosas  no,  que  adic ionar ían  o  
que qui tar ían .

2  Ses ión:
Objet ivos :  
Presentar  un protot ipo avanzado más  completo ,  con e l  desarrol lo  de  per-
sonajes ,  escenar ios  fu l l  color,  animaciones ,  sonidos  y  feedback para  
cada acción,  además de  un s is tema mul t i jugador  completo  que sopor ta  4  
n iños  s imul táneamente .
Anal izar  e l  comportamiento  y  las  acciones  que los  n iños  rea l izan mien-
t ras  juegan en e l  nuevo protot ipo.
Obtener  re t roal imentación por  par te  de  la  docente .
Anal izar  cómo los  n iños  as imi lan  las  mejoras  propuestas  en  e l  nuevo 
protot ipo.
Contras tar  las  cual idades  y  funciones  del  nuevo protot ipo con la  meto-
dología  ABC.
Ident i f icar  las  d i ferencias  ent re  la  metodología  ABC en su  forma t radi -
c ional .
Entendimiento  de  las  ins t rucciones .  Se  neces i ta  ver  s i  los  n iños  pueden 
completar  la  fase  de  se lección de  personajes ,  ins t rucciones   y  por  lo  
menos  un nivel  de  juego.  En e l  caso  que no completen  lo  anter ior,  se  les  
dará  as is tencia .  
La  aceptación de  los  personajes ,  es t i lo  gráf ico ,  in ter faz ,  iconograf ía ,  
tamaño de  fuentes .Aceptación en cuanto  a  gustos .
Comprensión de  los  personajes ,  es t i lo  gráf ico ,  in ter faz ,  iconograf ía ,  
tamaño de  fuentes .Aceptación en cuanto  a  gustos .
Entendimiento  y  aceptación de  todos  los  e lementos  sonoros .
Entendimiento  de  los  obje t ivos .

Metodología :  Cual i ta t iva  y  cuant i ta t iva .
Duración de  la  c lase :  2  horas .
Cant idad de  jugadores  s imul táneos  por  ronda para  es ta  ses ión:  4  n iños  

Separar  e l  sa lón en  grupos  de  4  dependiendo de  la  habi l idad que tengan 
los  n iños  para  los  juegos  con controles  y  dependiendo del  n ivel  de  cada 
niño en la  metodología  ABC.
En un computador  un grupo de  4  n iños  juega con e l  protot ipo mientras  
la  profesora  rea l iza  la  metodología  ABC con los  3  grupos ,  y  se  regis t ran  
los  datos  de  t iempo y  palabras  correctas  por  n iño y  por  grupo tanto  en  
e l  protot ipo como en e l  ABC.
Se rea l iza  ronda de  preguntas  con los  n iños  y  la  profesora  donde se  
obt iene  re t roal imentación e  ins ights  para  a l imentar  e l  protot ipo,  además 
de  datos  para  comparar.
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Descr ipción de  la  ses ión:
Para  es ta  segunda ses ión se  crearon 3  grupos  de  4  in tegrantes  en  donde 
un grupo es taba  en  un computador  jugando con e l  protot ipo y  los  o t ros  
2  grupos  es taban rea l izando la  ac t iv idad con la  metodología  ABC.  
El  protot ipo que se  l levó a  es ta  ses ión es taba  mucho más  e laborado,  ya  
contaba  con una panta l la  de  ins t rucciones  y  ent renamiento  donde los  
n iños  podían aprender  a  jugar  y  dedicar  t iempo para  pract icar.  También 
contaba  con  una  panta l la  de  se lección de  personaje  con los  modelos  en  
3D ajus tados  según las  anter iores  pruebas  y  e l  t rabajo  de  campo.  
Una vez  cada niño ha  se leccionado un personaje  se  pasa  a l  escenar io  de  
juego que cuenta  con una in ter faz  más  deta l lada  para  mostrar  los  puntos  
de  los  jugadores  y  un tablero  para  cada una de  las  palabras  implementa-
das  en  la  base  de  datos  con su  respect ivo icono y  palabra  separada por  
s í labas ,  y,   adic ionalmente  e l  respect ivo modelado 3D  de  cada f igura  
que aparecerá  en  e l  te r reno.
El  protot ipo contaba  con 4  rondas  de  10 segundos ,  donde se  iban a l ter -
nando los  n iveles  en  var ios  modos  de  asociación.  El  t iempo de  juego lo  
determinaba la  duración de  la  ac t iv idad del  ABC que es taban rea l izando 
los  grupos .  Vale  ac larar  que  los  grupos  semánt icos  eran los  mismos en 
e l  protot ipo y  e l  ABC pero  las  palabras  de  cada grupo eran dis t in tas  
pero  del  mismo nivel  s i labar io .
La dinámica  se  rea l izó  has ta  que  cada uno de  los  grupos  había  pasado 
por  las  dos  ac t iv idades  de  ABC y por  e l  protot ipo.
Una vez  todos  los  grupos  habían pasado por  e l  protot ipo se  h izo  una 
ses ión de  preguntas  con cada grupo para  rec ibi r  re t roal imentación y  
poster iormente  se  tuvo una ses ión con la  profesora  donde nos  br indaba 
su  anál is is  sobre  e l  protot ipo y  también la  re t roal imentación como 
docente  y  as í  poder  seguir  apl icando mejoras  para  fu turas  pruebas .
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17 .3  Viabilidad

Viabi l idad:
Viabi l idad Técnica:
El  protot ipo se  puede e jecutar  en  dis t in tas  vers iones  de  ca l idad gráf ica  
para  lo  cual  los  requer imientos  mínimos 
El  protot ipo se  encuentra  expor tado en un archivo de  extens ión .exe  
para  lo  cual  se  neces i ta  un s is tema opera t ivo windows para  correr lo .
Para  usar  e l  protot ipo se  neces i ta  un control  como minimo y  maximo 4 .
Sof tware  scp toolki t  para  ins ta lac ión de  los  controles .
Como especi f icaciones  mínimas  se  neces i tan  computadores  con 2gb a  
4gb de  ram,  10 gb de  espacio  en  e l  d isco,  un procesador  doble  núcleo y  
un procesador  gráf ico  de  512 mb ( Inte l  HD graphics  o  amd graphics) .

Assets  y /o  l ibrer ías  u t i l izadas
Uni ty  Engine:
InControl :  Para  manejar  los  controles  de  cada jugador.
ProCamera  2D:  Para  controlar  e l  movimiento  de  la  cámara  según la  
cant idad jugadores .
Physic  Pla t former  Ki t :  Para  controlar  e l  movimiento  y  las  acciones  de  
los  jugadores
GUI Animator :  Para  controlar  las  animaciones  de  los  e lementos  de  la  
in ter faz  gráf ica
Top Down Cavern:  Recursos  gráf icos  para  ambientación.
.  
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Según la  anter ior  tabla   e l  precio  aproximado de  producción del  v ideojue-
go es  de   $3 .570.000,  teniendo en cuenta  todas  las  var iables  impl icadas .  
Es  impor tante  ac larar  que ,  por  e l  t ipo  de  producto  que se  es tá  desarrol lan-
do,  y  es te  fac tor  es  impor tante  porque la  invers ión sólo  se  har ía  una  sola  
vez ,  en  cuanto  a l  desarrol lo  del  juego.  Incluso,  var iables  como las  l icen-
c ias  solo  se  tendr ían  que pagar  es ta  única  vez ,  y  se  podr ía  u t i l izar  en  fu tu-
ros  remakes ,  modif icaciones  suger idas  y  mantenimiento .  Incluso se  es tá  
inc luyendo e l  precio  del  equipo mínimo para  correr  e l  juego,  por  lo  que e l  
desarrol lo  del  juego como ta l ,  ser ía  aproximadamente  de   $2 .130.000.  

Viabi l idad económica:
Según la  anter ior  tabla   e l  precio  aproximado de  producción del  v ideojue-
go es  de   $40.920.000,  teniendo en cuenta  todas  las  var iables  impl icadas .  
Es  impor tante  ac larar  que ,  por  e l  t ipo  de  producto  que se  es tá  desarrol lan-
do,  y  es te  fac tor  es  impor tante  porque la  invers ión sólo  se  har ía  una  sola  
vez ,  en  cuanto  a l  desarrol lo  del  juego.  Incluso,  var iables  como las  l icen-
c ias  solo  se  tendr ían  que pagar  es ta  única  vez ,  y  se  podr ía  u t i l izar  en  fu tu-
ros  remakes ,  modif icaciones  suger idas  y  mantenimiento .  Incluso se  es tá  
inc luyendo e l  precio  del  equipo mínimo para  correr  e l  juego.

En cuanto  a  la  v iabi l idad económica ,  e l  producto  no t iene  a lgún ánimo de  
lucro  para  e l  ins t i tu to  Tobías  Emanuel ,  ya  que dicha  organización abr ió  las  
puer tas  para  la  inves t igación in ic ia l  y  es  una  fundación que ayuda a  n iños  
con los  problemas de  TDI.  Probablemente  sea  s in  ánimo de  lu   i tuc iones  
que pres ten  un servic io  de  educación a  los  infantes .  Nuest ro  públ ico  obje-
t ivo in ic ia lmente  son los  26.794 ins t i tuc iones  educat ivas  del  país ,  en  
donde se  incluyen pr iv.  Así , se  p lanea  ofrecer  la  pr imer  e tapa  del  juego de  
forma gra tui ta  ,  a  manera  de  promocionar  e l  juego.  Esto  consta  de  4  perso-
najes ,  un  escenar io  y  2  grupos  semánt icos .  La  idea  de  negocio  radica  en  
que se  van a  vender  los  DLC  de  Kumpa para  incorporar los  a  la  d inámica  
y  hacer la  más  completa .  Los  DLCs son los  s iguientes :

Modal idad de  juego $40.000:  La modal idad de  juego ser ía ,  a l  igual  que  
Kumpa ABC,  Kumpa matemát icas ,  Kumpa Inglés ,  Kumpa ABC 2,  e tc .
Grupo semánt ico:  $20.000:  En es te  caso,  los  grupos  semánt icos  ac tuales  
son f ru tas  y  animales .  La  idea  es  vender  d iversos  grupos  de  vocabular io  
para  enr iquecer  e l  aprendizaje .  
Personaje  $20.000
Escenar io  $10.000
Season pass  $40.000:  Los  season pass  son paquetes  especia les  que  cont ie-
nen escenar ios ,  personajes  y  grupos  semánt icos ,  que  sa len  cada temporada 
especia l ,  por  e jemplo navidad.  
  





Conclus iones  

18

Al in ic iar  es ta  inves t igación,  se  par t ió  de  un marco de  refe-
rencia  y  teór ico ,  que  nos  d io  una guía  in ic ia l  para  poder  enca-
minarse  hacia  la  resolución de  la  pregunta  in ic ia l :  ¿Cómo las  
tecnologías  d igi ta les  pueden apor tar  en  e l  mejoramiento  de  
las  metodologías  y  apoyos  apl icados  por  e l  ins t i tu to  Tobías  
Emanuel  para  es t imular  la  a tención en niños  ent re  8  y  12  años  
con discapacidad in te lec tual  leve  a  l imi tada ,  or ientadas  a  la  
adaptación e  inclus ión socia l  de  los  mismos? Una vez  c lara  
las  referencias  y  e l  marco teór ico ,  junto  a l  es tado del  ar te ,  se  
procedió   a  rea l izar  una  ser ie  de  t rabajo  de  campo,  e l  cual   
br indó una cant idad de   da tos  que fueron los  que le  d ieron una 
sol idez  mayor  a  la  solución de  la  pregunta .  Pr imero se  rea l izó  
un t rabajo  de  solo  observación y  luego ya  se  p lantearon posi -
b les  soluciones .  Por  ú l t imo,  e l  context  mapping nos  br indó 
los  fundamentos  f inales  para  proponer  la  idea  f inal .  Es ta  idea  
f inal ,  una  ser ie  de  d inámicas  mul t ip la taforma a  manera  de  
v ideojuegos ,  recoge todas  las  determinantes  y  requer imien-
tos ,  que  permite  es t imular  la  a tención de  los  n iños  del  ins t i tu-
to ,  de  la  misma manera  que las  metodologías  ya  apl icadas ,  en  
es te   caso  e l  ABC,  pueden funcionar  para  seguir  con e l  proce-
so  de  aprendizaje .

Al  in ic io  las  personas  t ienen la  concepción de  que las  perso-
nas  con discapacidad son menos  in te l igentes ,  pero  lo  que se  
pudo descubr i r  después  de  unaño entero  de  t rabajo  co  e l  i sn t i -
tu to  y  los  n iños  es  que  es tos  n iños  y  es tas  personas  no son 
menos  in te l igentes  solo  que t ienen su  cerebro  cableado de  una 
forma dis t in ta  pero  que a l  igual  que  cualquier  persona,  ven,  
s ienten y  escuchan,  solo  que in terpre tan  y  perc iben de  una 
forma dis t in ta ,  lo  que  indica  que cada discapacidad es  unica ,
y  neces i ta  de  procesos  y  herramientas  d is t in tas  que  logren 
l legar  a  aes tas  personas  de  una forma que puedan ser  perc ibi -
das  y  es ten  en  s incronía  con su  r i tmo de  aprendizaje .

De igual  forma se  ent iende que diseñar  herramientas  adapta-
das  a  cada discapacidad impide  la  adaptación de  es tos ,  ya  que 
se   neces i ta   que  se  enfrenten a  ambientes  cot id ianos  por  lo  
cual  no se  debe caer  en  e l  er ror  de  pensar  que  porque cada dis-
capacidad es  unica ,  las  herramientas  que se  d iseñen deben 
adaptarse  a  cada persona,  es tas  solo  deben generar  es t imulos  
l lamat ivos  en  e l los  pero  incenvi tvandolos  a  cosas  nuevas ,  
pues to  que la  sociedad s iempre  es ta  proponiendo cosas  
nuevas .  
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