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Propuesta de herramienta para nifios con discapacidad

intelectual en el Tobfas Emanuel.

S egun el informe sobre la salud mundial: Discapacidad
(2011) aproximadamente mas de mil personas viven con algun
tipo de discapacidad; o sea, alrededor del 15% de la poblacion
mundial (segun las estimaciones de la poblacién mundial en
2010). De estas, la Carga Mundial de Morbilidad mide las dis-
capacidades infantiles (0-14 afios), con una estimacién de 95
millones de nifios (5,1%), 13 millones de los cuales (0,7%)
tienen algun grado de discapacidad, siendo esta una categoria en
la que prevalecen las discapacidades de indole intelectual...
Ademaés, las tasas de matriculacion escolar difieren segun el
tipo de deficiencia; asi, los nifios con deficiencias fisicas suelen
correr mejor suerte que los que padecen deficiencias intelectua-
les o sensoriales (p. 7-8). Adicionalmente se entienden como
trastornos de desarrollo intelectual (TDI) o discapacidad inte-
lectual a los trastornos que comienzan durante el periodo de
desarrollo y que limitan el funcionamiento intelectual y adapta-
tivo, en un marco conceptual, social y practico (APA,2014).
Esto da a entender que los trastornos de desarrollo intelectual
(TDI) son un problema de alto impacto social y que las personas
que lo padecen no pueden Illevar una vida plena, especialmente
los nifios quienes intentan en muchos casos ingresar al sistema
educativo.

Si se consideran factores como los planteados por el plan indica-
tivo de calidad (2005) los cuales muestran que el nivel educati-
vo exhibido entre las personas con discapacidad intelectual en
promedio es mucho menor frente a la poblacién sin discapaci-
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dad; que la participacidn social de las personas con discapaci-
dad es baja; y que las restricciones para el desarrollo de activi-
dades y el acceso a salud, educacién y trabajo entre otros, se
deben en parte a las actitudes de la comunidad, lo cual genera
barreras de acceso en las instituciones (p. 7). Se puede crear
entonces una apreciacion del impacto no solo individual que
tienen las discapacidades intelectuales, sino que permea diver-
sos circulos de la sociedad. Desde este punto, en esta investiga-
cion no solo se acogen temas de cognicion y de la discapacidad
especificamente, sino que se abordan las repercusiones sociales
que trae una discapacidad y que puede afectar negativamente la
vida y el desarrollo social de los nifios perjudicados, por lo que
es necesario tenerlo en cuenta a la hora de plantear una solucidn
a la problematica de los retrasos mentales.

En adicion, la investigacion se centra en la atencién como una
de las capas principales de las funciones cognitivas de los nifios
con TDI, entendiendo que la atencion es una habilidad suma-
mente importante para desempefiar labores cotidianas o instruc-
ciones, y que el déficit de atencion que trae la discapacidad
intelectual impide que los afectados realicen estas labores de
manera efectiva. Asi lo muestran Barrios & Guardia (2001)
cuando mencionan que para asimilar acciones o tareas repetiti-
vas (sean motoras o no), como primera fase o medida el sujeto
debe prestar atencion, para después hacer las tareas de forma
automatica. Por eso enfocar la tesis en la atencién permitira
que abordemos la primer funcién cognitiva implicada para des-
empefiar tareas, y se podra abordar esa primer barrera que se
impone a la hora de seguir instrucciones o realizar acciones.

Ademas, considerando que segln el Manual Diagnéstico y Esta-
distico de los Trastornos Mentales (DSM-5) hay diferentes esca-
las de gravedad de la discapacidad intelectual, el enfoque de
este proyecto son las discapacidades intelectuales leves en
nifios. En este grado de la discapacidad, se ve afectado el apren-
dizaje, funciones y tareas cotidianas, pero a un nivel menor con
respecto a las discapacidades intelectuales moderadas, graves y
profundas. En otras palabras, los nifios afectados por una disca-
pacidad leve presentan un nivel menor de complejidad a la hora
de adaptarse, aprender y realizar actividades normales, con res-
pecto a los otros niveles de gravedad de TDI.

“I 2



Desde esta perspectiva, se define como grupo especifico de
estudio: 12 nifios de 8 a 12 afios con discapacidad intelectual
leve y con el foco de su discapacidad en los procesos de aten-
cion, que actualmente pertenecen al instituto Tobias Emanuel;
los cuales han sido relegados de colegios por sus limitaciones de
aprendizaje y que buscan reintegrarse nuevamente a la sociedad.
Este marco empirico se establece con el fin de abordar desde el
campo de las tecnologias digitales los métodos implementados
por el instituto y desarrollar una propuesta de mejora para los
mismos.

¢Como las tecnologias digitales pueden aportar en el mejora-
miento de las metodologias y apoyos aplicados por el instituto
Tobias Emanuel para estimular la atencion en nifios entre 8 y 12
afios con discapacidad intelectual leve a limitada, orientadas a
la adaptacion e inclusion social de los mismos?

Implementar a través de las tecnologias digitales alternativas
para el mejoramiento de las metodologias y apoyos aplicados
por el instituto Tobias Emanuel para estimular la atencion en
nifios entre 8 y 12 afios con discapacidad intelectual leve a limi-
tada, orientadas a la adaptacion e inclusién social de los
mismos.




- Conocer las metodologias y tecnologias digitales aplicadas por
el instituto Tobias Emanuel para estimular las funciones cogni-
tivas de atencion en nifios entre 8 y 12 afios con discapacidad
intelectual leve a limitada.

- Analizar el aporte de las tecnologias digitales en la estimula-
cion de la atencidn en nifios con discapacidad intelectual leve y

su aplicacion en la creacidn de inclusion social para los mismos.

- Disefiar e implementar una herramienta que sirva como alter-
nativa para favorecer las metodologias y apoyos aplicados por el
instituto Tobias Emanuel.

- Evaluar el aporte de las alternativas de mejoramiento en las
metodologias y apoyos aplicados por el instituto Tobias Ema-
nuel.

La importancia de esta investigacion se configura a partir de una
de las premisas principales de los derechos fundamentales de las
personas, donde se dice que todas las personas tienen derecho a
Ilevar una vida plena. En este sentido, las personas con discapa-
cidades intelectuales tienen los mismos derechos que las demas
personas. Sin embargo, debido a la condicion de discapacidad, a
estas personas se les hace mas dificil poder cumplir con aspec-
tos que encajen en las caracteristicas necesarias para cumplir
un rol de interaccion adecuado en la sociedad, esto hace que
sufran distintos tipos de discriminacién y que en muchos casos
se les prive de llevar una vida plena y en sociedad.

Frente a esto, Lazcano et al. (2013) plantea que “todavia existen
grandes retos en el &mbito politico y social: las personas con




discapacidad enfrentan barreras politicas y sociales que impiden
su integracion y completa participacién en la comunidad, espe-
cialmente en paises con ingresos medios y bajos. Millones de
nifios y adultos con TDI padecen marginacion, estan despojados
de casi todos sus derechos y su vida es miserable. Por ello,
resulta imperativo realizar intervenciones basadas en la eviden-
cia cientifica en materia de promocién de la salud, prevencion,
rehabilitacion e inclusion social.” (P.206).

En el mismo orden de ideas, Florez plantea que:

Las personas con discapacidad intelectual se diferencian del
resto de la poblacion por la naturaleza e intensidad de los
apoyos que necesitan para participar en la vida comunitaria.
Su menor nivel intelectual y las limitaciones en su conducta
adaptativa se manifiestan en la vida cotidiana. Se enfrentan
a retos importantes en su aprendizaje y desarrollo, tienen con
frecuencia dificultades para participar en actividades de la
vida diaria dentro de sus respectivas comunidades, y son
especialmente vulnerables a la explotacion por parte de
otros. De ahi la importancia que adquieren los apoyos: su
patron y su intensidad guardan relacién con el grado en que
la persona ha de participar en las actividades relacionadas
con un funcionamiento individual estandar.(p.7)

Esto revela principalmente que esta investigacién se da por el
hecho de que es muy necesario que en la sociedad actual las
personas con TDI puedan participar y conformar parte de las
interacciones que la componen, y que sus discapacidades no
sean un impedimento a que puedan aportar, evitando a su vez
que estas mismas no los conviertan a en un grupo susceptible de
ser discriminado Ilevandolos a puntos donde la sociedad los vea
como una carga que no es merecedora de vivir normalmente y
con todos los derechos.




S anchez & Pérez(2008) afirman que “la atencién es una fun-
cidon neuropsicoldgica que sirve de mecanismo de activacion y
funcionamiento de otros procesos mentales mas complejos como
la percepcion, la memoria o el lenguaje, mediante operaciones
de seleccion, distribucion y mantenimiento de la actividad psi-
colégica” (p.1). Esta herramienta, entonces, debe tener un com-
ponente audiovisual muy grande entendiendo que hay procesos
mentales complejos detrds de la atencion.

Adicionalmente, se realiz6 una visita al instituto donde se di6
espacio para una reunion con 3 docentes, entre ellas la investi-
gadora y profesora Lina Manuela quien es la profesora de siste-
mas del instituto que di6é algunos testimonios basados en sus
posturas y experiencia trabajando con los nifios del mismo.
Estos testimonios mencionan explicitamente la interaccion y
buena acogida de los nifios con TDI del instituto a los videojue-
gos. Entre estos testimonios estan los siguientes: a) “Los chicos
les encanta jugar en los computadores, siempre que tienen espa-
cio comienzan abrir juegos mas que todo de obstaculos y de pun-
teria, y uno se queda sorprendida de lo bien que se desempe-
fian”; b) “El computador queremos que ademas de que lo usen
para jugar, lo utilicen como una herramienta para resolver pro-
blemas, porque la tecnologia queremos que la vean como un
medio para resolver problemas”, este segundo testimonio mues-
tra una evidente postura de la importancia que tiene la tecnolo-
gia en la inclusion social.

Asi, teniendo en cuenta esta serie de posturas y argumentos se
ha postulado el disefio y desarrollo de una herramienta interacti-
va que utilice tecnologias multisensoriales para la interaccion,
como una forma entrenamiento a los estimulos de la atencion en
nifios de 8 a 12 afios en el instituto. Con base a estos aspectos
se plantea la siguiente hipotesis:

H: El uso de herramientas interactivas tiene un impacto positivo
en las funciones cognitivas de atencion de los nifios con disca-
pacidad intelectual.
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- Componentes y caracteristicas de la discapacidad intelectual,
enfocado a el estimulo de funciones cognitivas de atencion en
el instituto Tobias Emanuel.

- Tecnologias digitales que apoyen las metodologias del Tobias
Emanuel.

- Aporte del disefio inclusivo en la adaptacion social de los
nifios del Tobias Emanuel.

- Incidencia del disefio participativo como apoyo en las metodo-
logias del Tobias Emanuel.
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-Viajes minimos a la fundacién: 8 ($10.000 diarios por persona
). Costo total $160.000.

-$50.000 en papeleria e insumos analogos.

-$80.000 pesos en viaticos (refrigerios, parqueaderos ...) .

- $50.000 de reserva (eventualidades, elementos para alguna
actividad con nifios...)




C ategorias conceptuales: Discapacidad
intelectual, inclusion y adaptacidon social,
estimulos de atencion, tecnologias y herra-
mientas digitales.

10.1 Funciones mentales y cerebrales

Segun Ardila (2008) los procesos mentales
se determinan por una serie de unidades
funcionales a nivel cerebral, como lo son:
la motivacion, recepcién y programacion
de las actividades. Asi, dentro de estas
funciones mentales hay dos grandes con-
ceptos que son las funciones cognitivas y
las funciones ejecutivas, conceptos impli-
cados en la toma de decisiones, planeacion
y realizacion de actividades.

Para Tirapu (2002) La accion de procesar
informaciéon en la corteza cerebral, para
poder alcanzar un objetivo o tarea median-
te procesos cognitivos y perceptivos es lo
que define una funcion cognitiva. El autor
menciona 4 tipos de mecanismos asociados
a las funciones cognitivas que son: control
inhibitorio (control de estimulos exter-
nos), memoria operativa (conexién de
redes neuronales para funciones de memo-
ria), set preparativo (conexién de redes
neuronales que preparan al individuo para
la accién) y mecanismo de supervision
(retroalimentacion de las acciones).

Por su parte, Lezak (1982) define las fun-
ciones ejecutivas como las capacidades
cognitivas esenciales para llevar a cabo
una conducta eficaz creativa y aceptada

socialmente . Estas capacidades cognitivas
son necesarias para tomar decisiones, rea-
lizar acciones y definir conductas, elemen-
tos necesarios para lograr dicha conducta
eficaz en un entorno cotidiano. De la
misma forma, Cock y Jurado (2008) afir-
man que las funciones ejecutivas parecen
ser indispensables para el logro de metas
escolares (Melzter & Krishnan, 2007) y
laborales (Crépeau, Scherzer, Belleville, &
Desmarais, 1997) ya que coordinan y orga-
nizan procesos cognoscitivos basicos,
como son la memoria y la percepcion
(Welsh, 2002) requeridos para un compor-
tamiento propositivo.Es por eso que la
alteracion de estas funciones puede limitar
la capacidad del individuo para mantener
una vida independiente y productiva, aun
si otras habilidades cognoscitivas se
encuentren intactas (Lezak, 1983) (p.25).

Wuth (2009) admite que existe un consen-
so general en neurociencias referido al
término Funciones Ejecutivas (FE), deno-
minando asi a un conjunto de funciones
neurales que permiten relacionar la meta-
cognicién como proceso inteligente, con la
actividad cerebral en seres humanos. Las
FE son reconocidas como un concepto eng-
lobante, que involucra la accién de una
serie de nlcleos de procesamiento presen-
tes en los l6bulos prefrontales de la corte-
za cerebral, en conjunto con regiones sub-
corticales del cerebro (en especial el siste-
ma limbico) (Meltzer L., 2007; Cox A.,
2005). (p.1). Siguiendo con esta idea este
autor aclara que las FE, comprenderan la




habilidad de estar mental y conductual-
mente disponibles a las condiciones desa-
fiantes del medio y a proveer de coheren-
ciay adecuacién a la propia respuesta soli-
citada pudiendo incluir esta no solo el
razonamiento cognitivo per se, sino tam-
bién otras manifestaciones que utilizando
la cognicion como soporte- surjan desde
otras fuentes de emergencia del individuo
como los centros generadores de las emo-

ciones y la motivacion, por ejemplo. (p.3).

Ardila y Solis (2008) indican que en los
I6bulos prefrontales del cerebro humano
subyacen dos habilidades diferentes y rela-
cionadas: La primera, tiene que ver con
solucion de problemas, planeacién, inhibi-
cion de respuestas, desarrollo e implemen-
tacion de estrategias y memoria de trabajo
y son reconocidas como las funciones eje-
cutivas tradicionales. Estan relacionadas
con el area prefrontal dorsolateral (Stuss
D. T. & Knight R. T., 2002) y pueden ser
Ilamadas funciones ejecutivas metacogni-
tivas. La segunda, refiere a la cognicion y
la emocion, denotada por la habilidad de
satisfacer los impulsos basicos siguiendo
estrategias socialmente aceptables. En este
sentido la funcion principal del 16bulo pre-
frontal seria encontrar justificaciones apa-
rentemente aceptables para los impulsos
limbicos, lo que daria como resultado la
emergencia de las funciones ejecutivas
emocionales. (p.5)

En adicion, del adecuado funcionamiento
de las funciones mentales, dependen los
procesos de inclusiéon y adaptacién social
de los individuos. En el caso especifico de
los nifios, una falla en las funciones men-
tales, representadas por la presencia de
una discapacidad intelectual, puede tener
implicaciones en el desarrollo del mismo
no solo psicoldgicas y cognitivas sino un
impacto complejo en sus procesos de
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socializacion. Por esta razon, vale la pena
hacer un énfasis en la discapacidad inte-
lectual y su impacto con el ambito social
de los individuos.

10.2 Discpacidad intelectual, Inclusién
y adaptacién social

La discapacidad es un término que engloba
una serie heterogénea de condiciones del
ser humano, dados los factores que carac-
terizan a cada una de estas condiciones se
puede hablar de una clasificacién de las
mismas. De jesus (2009) sugiere que una
clasificacion general de las discapacidades
permite dividirlas de la siguiente forma: la
discapacidad fisica (como consecuencia de
secuelas de poliomielitis, lesion medular o
amputaciones); la discapacidad sensorial
(personas ciegas o con deficiencia visual,
deficiencia auditiva o con problemas en la
comunicacion y el lenguaje) y la discapa-
cidad intelectual (personas con retraso
mental, sindrome de down y paralisis cere-
bral) (Sistema DIF Oxaca, 2006) (p.4). En
esta investigacion, se centrarad la atencién
en el estudio de la ultima, haciendo un
reconocimiento de la misma y articulando
con la aplicacidén de las tecnologias digita-
les para su tratamiento.

Se toma como sin6nimos los términos dis-
capacidad intelectual y trastorno de desa-
rrollo intelectual. Bajo este punto, Esteba
el al. (2015) definen el trastorno del desa-
rrollo intelectual (TDI) como: “un estado
particular de funcionamiento que comienza
en la infancia en el que coexisten limita-
ciones del funcionamiento intelectual y de
las habilidades adaptativas”. Siendo esta
condicién un determinante para el desarro-
Illo del individuo y un condicionador del
desempefio social del mismo (p.22).

Ademads, Esteba et al. (2015) complemen-
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tan la definiciéon sugiriendo que bajo un
enfoque bioldgico, psicoldgico y social, el
TDI es un estado particular de funciona-
miento que comienza en la infancia y en el
que coexisten limitaciones en el funciona-
miento intelectual (razonamiento, resolu-
cion de problemas, pensamiento abstracto,
juicio, aprendizaje académico...), con
limitaciones en las habilidades adaptativas
(dificultades significativas en las activida-
des de la vida diaria (Luckasson et al.,
2002)(p.24). Asi, al construir la definicidn
de TDI, se puede interpretar una influencia
del entorno sobre el desarrollo de la disca-
pacidad intelectual. En el transcurso de la
vida del individuo las relaciones y roles
sociales son determinantes.

Del mismo modo, Esteba et al. (2015) acla-
ran que para que un individuo se considere
bajo de la condicién de discapacidad inte-
lectual debe cumplir con tres criterios: a)
Criterio A, que se refiere a las funciones
intelectuales en las que incluye el razona-
miento, la resolucién de problemas, la pla-
nificacion, el pensamiento abstracto, el
juicio, el aprendizaje académico y el
aprendizaje obtenido a traves de la expe-
riencia.; b) Criterio B, que se refiere al
comportamiento adaptativo comprendido
bajo tres dominios: conceptual, social y
practico; y ¢) Criterio C, indica que la apa-
ricion de las deficiencias en el dominio
intelectual y adaptativo deben aparecer
durante el periodo de desarrollo (p.28). En
adicion, Alonso (2003) ahonda sobre la
conducta adaptativa al decir que es "el
conjunto de habilidades conceptuales,
sociales y practicas aprendidas por las per-
sonas para funcionar en su vida diaria"
(Luckasson y cols. 2002, p. 73) (p.6).

Para resaltar el componente social de la
discapacidad intelectual, vale la pena decir
que Egea y Sarabia (2001) explican que al
ser la discapacidad una experiencia Unica
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para cada individuo, ya que no sélo se
manifiesta por una enfermedad, desorden o
lesion sino también por una compleja com-
binacidn de factores que incluyen las dife-
rencias personales de experiencias, antece-
dentes y bases emocionales, construccio-
nes psicoldgicas e intelectuales, el contex-
to fisico, social y cultural en la que la per-
sona vive, se hace imposible sugerir y
crear un lenguaje transcultural comun
(p.15). Por ende las percepciones y actitu-
des hacia la discapacidad son Unicas y
relativas ya que estdn sujetas a interpreta-
ciones culturales que dependen de valores,
contextos, lugar, tiempo socio histdrico al
igual que de la perspectiva del estatus
social del observador.

Es de vital relevancia aclarar que la disca-
pacidad intelectual se puede presentar en
distintos grados, atendiendo a las necesi-
dades y apoyos de estas personas, Novell
et al. (2015) sefialan que pueden ser: “dis-
capacidad intelectual profunda, severa o
grave, media o moderada y ligera o leve”,
esto segun lo sefiala el Centro de Recursos
de Educacion Especial de Navarra (CREE-
NA) (2008) atendiendo a lo establecido por
el Manual Diagnoéstico y Estadistico de los
Trastornos Mentales (DSM-1V-TR).

Novell et al. (2015) hacen una descripcion
de las personas con discapacidad intelec-
tual leve, quienes en rasgos generales son
capaces de alcanzar una completa autono-
mia para el cuidado personal y en activida-
des diarias, se implican de forma efectiva
en tareas adecuadas a sus posibilidades y
desarrollan un lenguaje oral siguiendo las
pautas evolutivas generales (Centro de
Recursos de Educacion Especial de Nava-
rra, 2008). Ademas, Esteba et al. (2015)
presenta una descripcion detallada de la
clasificacion de los TDI y su equivalencia
en la edad mental del individuo:
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Frente a esto, este proyecto se desarrolla
en el marco discapacidad intelectual leve,
debido a que, como vemos en la tabla y
apoyados por la descripcion de Novell, los
individuos con este tipo de discapacidades
tienen capacidades mentales y cognitivas
superiores al resto de discapacidades que
necesitan un tipo de atencién més especia-
lizada.

Desde este foco, la creacion de un entorno
inclusivo que permita que la persona con
TDI lleve una vida normal, implica la pre-
ocupacion por la calidad de vida del
mismo. Giné (2004) plantea un significa-
do adicional al concepto de calidad de vida
que permite comprender mejor su alcance;
principios que ponen énfasis en la planifi-
cacion centrada en la persona, en el
modelo de apoyos, en las técnicas de
mejora de la calidad y en los resultados.
Estos principios son: a) La calidad de vida
de las personas con discapacidad intelec-
tual se compone de los mismos factores
gue son importantes para las personas sin
discapacidad; b) Se experimenta calidad de
vida cuando la persona es capaz de satisfa-
cer sus deseos y necesidades y cuando se
tiene la oportunidad de promover el desa-
rrollo en los principales ambitos de vida;
c) Se reconocen componentes objetivos y
subjetivos, pero la percepcion del indivi-
duo es fundamental. Se reconoce que lo
realmente definitivo es la percepcidon que
la persona tiene de su vida; d) Se basa en
las elecciones y el control individual. Se
deja meridianamente claro que los indica-
dores criticos de la calidad de vida de una
persona son precisamente la capacidad de
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eleccion, la capacidad de autodetermina-
cion, y la capacidad de autorregulacion

(p.2).

De esta manera , vale la pena hablar del
rol social que desempefian las personas con
TDI leve, ya que son personas que estan
expuestas a una vida aparentemente normal
y que a pesar de tener una condicién en
muchos casos estdn condiciones para des-
empefiarse en la sociedad. Teniendo en
cuenta que en muchas ocasiones las perso-
nas incluso con discapacidad leve son vic-
timas de segregacion en sus entornos
sociales como colegio, familia y demas; se
hace relevante introducir el trabajo de la
inclusion social para estas personas. En el
caso especifico, del desempefio de los
nifios en su entorno escolar, Sarrionandia
(2006) plantean que si el término integra-
cion se refiere al hecho de integrar a los
alumnos con necesidades educativas espe-
ciales en un grupo; el término inclusidn
nos remite a no dejar a nadie fuera de la
vida escolar ni fisica, ni educativa, ni
socialmente (Jiménez y Vila, 1999) (p.14).

Adicionalmente, existe un concepto rela-
cionado a las funciones mentales, que si
bien los autores no se ponen de acuerdo a
la hora ubicarlo o clasificarlo dentro de
funciones cognitivas o ejecutivas, esta
muy relacionado con ambos términos. Asi,
Sanchez & Pérez (2008) mencionan que la
atencién es la primer funcién cognitiva de
todas, sirviendo como activacion de proce-
sos como la memoria, que a Su vez son mas
complejos, y Yogev et al. (2008) dice que
la atencion puede considerarse un ejemplo
especifico de EF, ya que el término cubre
un "numero de procesos diferentes que son
aspectos relacionados de como el organis-
mo se vuelve receptivo a los estimulos y
cémo puede comenzar a procesar la excita-
cion entrante o atendida, ya sea interna o
externa " (p.329).
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Por lo anterior, se puede concluir que la
atencidén recoge caracteristicas sumamente
valiosas en cuanto a la realizacion de acti-
vidades y toma de decisiones, ya que es la
encargada de activar procesos mas comple-
jos 'y guarda una fuerte relacién con las
funciones ejecutivas y cognitivas, las
cuales son las principales funciones men-
tales o cerebrales. En el caso de las disca-
pacidades intelectuales leves, la atencion
toma un papel protagoénico al ser uno de
los focos de problemas méas renuentes en el
funcionamiento normal de las capacidades
mentales de los individuos, especialmente
en el caso de los nifios. Asi, se torna rele-
vante profundizar en los procesos de aten-
cion y su relacién con los TDI.

10.3 Atencién

Segun Garcia-Ogueta (2001) el proceso
cognitivo de la atencidén se manifiesta o se
activa en situaciones especificas del indi-
viduo. Son estimulos que se presentan a la
hora de realizar una tarea determinada y
que son necesarios para orientar de manera
adecuada dicha tarea (p. 463). Asi mismo,
como lo manifiesta Sanchez & Pérez
(2008) la atencién es la primer funcion
cognitiva de todas, sirviendo como activa-
cioén de procesos como la memoria, que a
su vez son mas complejos (p.1). Esto da a
entender la importancia de la atencion a la
hora de realizar actividades cotidianas.

En adicion, Sanchez & Pérez (2008) sugie-
ren que la atencion es una funcién neurop-
sicologica que sirve de mecanismo de acti-
vacion y funcionamiento de otros procesos
mentales mas complejos como la percep-
cion, la memoria o el lenguaje, mediante
operaciones de seleccion, distribucion y
mantenimiento de la actividad psicoldgica.
Ademéas, la atencion se conforma con
cuatro componentes: a) alerta: capacidad
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de vigilancia que tiene el organismo para
poder adaptarse y sobrevivir en un ambien-
te cambiante; b) atencidn selectiva: capa-
cidad que permite seleccionar voluntaria-
mente e integrar estimulos especificos o
iméagenes mentales concretas.; c) atencidn
sostenida: capacidad de concentracién que
permite mantener el foco de la atencion,
resistiendo el incremento de fatiga a pesar
del esfuerzo y de las condiciones de inter-
ferencia y distractibilidad.; y d) atencion
dividida: capacidad que permite alternar
entre dos o mas focos de atencién (p.1).

Pistoia (2004) considera la ‘atencion’
como un constructo tedrico que describe
una ‘relacion funcional’ entre ciertos
eventos del contexto y la forma de respon-
der a ellos. Para él, la atencion se referiria
a la respuesta del sujeto a los sucesos del
contexto, que a modo de ejemplo podrian
ser: objetos y sus cualidades (grandes,
pequefios, brillantes), acciones provenien-
tes del ambiente (violentas, afectuosas,
intempestivas, graciosas, amorosas) o bien
sucesos en si (novedosos, curiosos, grotes-
cos, indiferentes...)(p. 150). Asi, la aten-
cion cobra un papel protagénico en el
entorno académico de los nifios, ya que son
precisamente los trastornos de atencion los
que mas tienen un efecto en su desempefio,
especialmente cuando el nifio presenta una
discapacidad intelectual.

Desde este punto, la atencién es una habi-
lidad sumamente importante para desempe-
fiar labores cotidianas o instrucciones, y
el déficit de atencion que trae la discapaci-
dad intelectual impide que los afectados
realicen estas labores de manera efectiva.
En esto se ve implicada la funcidn cogniti-
va necesaria para desempefar tareas, como
una barrera que se impone a la hora de
seguir instrucciones o realizar acciones.
En el caso de los nifios con trastorno de
desarrollo intelectual (TDI), es precisa-
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mente el desarrollo de metodologias de
estimulacién de la atencidn las que pueden
servir como método de tratamiento para su
trastorno e incentivo para el aprendizaje
que en Gltimas puede hacer uso de herra-
mientas didacticas como lo son las tecno-
logias digitales para obtener una mayor
efectividad.

Desde otra perspectiva, los TDI estéan
estrechamente relacionados con los proce-
sos de atencién de los individuos. En el
caso de los nifios los TDI afectan la aten-
cion que impacta a su vez el aprendizaje de
los mismo. Perez (2013) muestra que la
atencion en su dimensién temporal puede
clasificarse en atencién a corto plazo y
atencion sostenida, las personas con TDI
suelen tener problemas en la atencidn sos-
tenida, les cuesta trabajo mantener la aten-
cion un periodo mas o menos largo en la
tarea, a corto plazo no suelen tener proble-
mas (p.9).

Sanchez & Pérez(2008) afirman que “la
atencién es una funcién neuropsicolégica
que sirve de mecanismo de activacion y
funcionamiento de otros procesos mentales
méas complejos como la percepcién, la
memoria o el lenguaje, mediante operacio-
nes de seleccion, distribucion y manteni-
miento de la actividad psicoldgica” (p.1).
Asi, para el tratamiento de los TDI en el
ambito de atencion se debe tener un com-
ponente audiovisual muy grande enten-
diendo que hay procesos mentales comple-
jos detrads de la atencidn.

A partir de lo anterior, es necesario ahon-
dar en el tratamiento de los problemas de
discapacidad intelectual, tomando como
punto de referencia la relacion e impacto
que existe entre estos y las funciones men-
tales; especialmente en las funciones de
atencion. Al mismo tiempo, se hace una
conexion entre las necesidades de inclu-
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sion y adaptaciéon social que subyacen en
el tratamiento de los TDI. Para ello, las
tecnologias y herramientas digitales toman
un papel determinante en el éxito de estos
tratamiento, ya que mediante la integra-
cion de estas con los tratamientos se
pueden obtener resultados méas efectivos
debido a las aplicaciones pedagogicas que
han sido encontradas en las tecnologias
digitales.

10.4 Tecnologfas y herramientas digi-
tales: aplicacién al tratamiento de los

TDI

La tecnologia han evolucionado exorbitan-
temente durante los Ultimos afios, lo que
permitio que la era de la digitalizacion y la
interaccion tecnol6gica llegara a muchas
personas. De esta manera las tecnologias
digitales han servido como herramientas,
tanto para los medios de comunicacion y
aportes cientificos como para actividades
educativas y de ocio. Scolari (2008)
afirma que las tecnologias digitales son
elementos que van mas alla de ser sdlo
artefactos y méaquinas que realizan alguna
funcion , sino que cumplen una funcion
cultural y social , y que logran transformar
la manera como percibimos nuestro entor-
no (p.17).

Como se menciona anteriormente, los
medios tecnoldgicos son herramientas que
tienen influencia en aspectos sociales.
Lozano (2012) pone como ejemplo siste-
mas de realidad virtual, realidad aumenta-
da, agentes inteligentes y demas, que son
implementados en un entorno académico,
en medida por su componente ludico, que
facilita el aprendizaje sobretodo en nifos.
El componente de juego que facilita los
medios digitales es sumamente importante,
segln Lozano, porque cuando se aprende
jugando se hace de una manera auténoma,

y 4



fomentando la resolucién de problemas y
aportando a problemas especificos de per-
sonas con algun tipo de adversidad ( como
discapacidad por ejemplo). Ademéas men-
ciona el hecho de que los videojuegos o
interfaces simuladores ponen al usuario en
una posicion de protagonismo por su com-
ponente interactivo y autonomo, fomentan-
do por ejemplo el autoestima (p. 31).

La tecnologia, y sobretodo las herramien-
tas interactivas y digitales estan estableci-
das en nuestra sociedad, lo que hace que
casi todas las personas tengan contacto con
estas. Para Jiménez & Araya (2012) los
nifos se encuentran expuestos a la tecnolo-
gia en todas sus actividades diarias y
entornos, y qué elementos tecnoldgicos
digitales tales como la television, compu-
tador, celulares, videojuegos e internet
retiene la atencion de estos nifios, revelan-
do un interés particular hacia estos medios
interactivos (p. 34). De esta manera, se
puede crear una relacion directa entre
atencion y tecnologias digitales, en donde
vemos como el auge que tienen los medios
digitales genera una atracci6on importante,
sobretodo en la etapa de la infancia. Por lo
anterior se puede concluir que la atencién
depende en gran medida del nivel de inte-
rés que se tenga, interés que se ve refleja-
do por las tecnologias digitales.

Desde esta perspectiva, se toma en cuenta
lo que dice Lozano (2012), en donde resal-
ta el hecho de que dispositivos como smar-
tphones y tablets cada vez més estan enca-
minadas a ser utilizadas de manera mas
natural en las aulas de clase, sustituyendo
incluso tecnologias ya establecidas como
el computador (p.36). Lo mencionado ante-
riormente permite hacer una relacién entre
medios digitales e inclusion social, basado
en que estas tecnologias digitales estéan
cada vez mas inmersas en la vida cotidia-
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na, por ejemplo en la educacion, y la adap-
tacion de personas que requieran una
inclusion social estad determinada en parte
por la tecnologia, ya que sin un manejo de
esta dicha adaptaciéon a la sociedad seria
bastante compleja.

Bajo este punto, cabe mencionar lo que
dice Jiménez & Araya (2012):

“Los investigadores han encontrado que
una hora de videojuego tiene un efecto
positivo en la atencidon a corto plazo en la
poblacién general; pero que una vez que se
analizan los resultados entre los nifios con
y sin problemas psiquiatricos, ese efecto
desaparece. Asi mismo, ese efecto positivo
no es evidente en nifios que juegan habi-
tualmente esos juegos, pero si lo es para
quienes en el estudio lo jugaron por prime-
ra vez. Por lo tanto, se puede concluir que
la atencion mejora cuando se aprende a
jugar un videojuego, que hay una curva de
aprendizaje, ya que aumenta la activacién
cerebral prefrontal y frontal” (p.3).

Entonces, herramientas digitales como los
videojuegos pueden tener un impacto deci-
sivo en el tratamiento de los TDI. Dado
que la atencion, es un foco relevante, el
trabajo desde las tecnologias digitales que
permita abordar los problemas de atencion,
especificamente en nifios puede tener una
mayor posibilidad de efectividad. Hasta el
momento se han desarrollado diversas
herramientas metodolégicas desde las tec-
nologias digitales que permiten dar cuenta
de la tendencia que se tiene por encontrar
una aplicacion de estas tecnologias al
tratamiento de diversos problemas pedag6-
gicos, dado su alto nivel de entretenimien-
to y motivacion.
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El estado del arte de esta investigacion tendra como dos ejes de
profundizacién. Por un lado, vale la pena ahondar en las meto-
dologias que han sido aplicadas como métodos tradicionales
para el tratamiento de los TDI y los problemas de atencién en
nifos; y como estas pueden servir para nutrir la propuesta de
este proyecto. Por otro lado, se debe hacer un recuento de herra-
mientas que implican tecnologias digitales que han sido utiliza-
das con el mismo fin de las anteriores; con el fin de tener una
vision de lo que se ha realizado en este campo.

Nombre del Proyecto: TEST DE CLASIFICACION DE CARTAS
DE WISCONSIN (WCST)

Fecha: 1948

Autores: Grant y Berg

Objetivo: Evaluar el nivel cognitivo frente a cambios especifi-
cos del entorno de una persona.

Metodologia: Son dos juegos de 64 cartas compuestas por tres
tipos de formas que son, triangulos, circulos y cuadrados, los
numeros del uno al tres y los tres colores primarios amarillo
azul y rojo. Y la idea es repetir cierto nimero de patrones depen-
diendo de los componentes de cada carta y de las estipulaciones
del tratamiento.
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Nombre del Proyecto: TEST DE STROOP APLICADO EN
TDAH

Fecha: 2010

Autores: José Antonio Lopez-Villalobos, Isabel Serrano-Pinta-
do, Jests Maria Andrés-De Llano, Juan Delgado Sanchez-Ma-
teos, Susana Alberola-L6pez, Maria Isabel Sanchez-Azdn
Objetivo: Analizar las diferencias entre casos de trastorno por
déficit de atencion/hiperactividad (TDAH) y controles en el
efecto Stroop, y buscar el mejor modelo basado en la tercera
prueba del test de colores y palabras (Stroop-PC) que permita
predecir el TDAH y analizar la validez del Stroop-PC para el
diagnostico del trastorno. (p.1)

Metodologia: EI test de Stroop consta de tres pruebas. En la
primera prueba de lectura de palabras (Stroop-P), la persona
deberad leer durante 45 segundos los nombres de los colores
‘rojo’, ‘verde’ y ‘azul’, impresos en negro. Se puntua el nimero
de aciertos. La segunda prueba es la denominacion de colores
(Stroop-C) y esta formada por filas de ‘x” impresas en colores
diferentes. Se pide a la persona, durante 45 segundos, que deno-
mine los colores impresos en cada fila de ‘x’, y se puntla el
niamero de aciertos. La tercera prueba de color-palabra
(Stroop-PC) contiene los colores rojo, verde y azul, impresos
con un color distinto al que corresponde la palabra escrita. La
persona, durante 45 segundos, debe nombrar el color de la tinta
con la que esta impresa la palabra ignorando el significado. Se
puntta el namero de aciertos. (p.1)

Sujetos vy métodos: Se estudia una muestra de 100 casos de
TDAH —criterios del Manual diagno6stico y estadistico de los
trastornos mentales, 4 ed. (DSM-1V)-y 100 controles, entre 7 y
11 afios, evaluados mediante el test de Stroop. Los controles
fueron reclutados de forma aleatoria y emparejados segun la
edad, el sexo y la zona sociodemogréafica con los casos. (p.1)
Resultados: Los casos presentan un estilo cognitivo medio sig-
nificativamente menos flexible (d = -1,06) y reflejan menor
capacidad para inhibir o controlar respuestas automaticas que
los controles en todas las edades (7 afios: d = -1,67; 8 afios: d =
-1,02; 9 afos: d = -1,32; 10 afios: d = -2,04; 11 afos: d =
-0,89). EI modelo de regresion logistica que mejor predice el
TDAH esta formado por edad y Stroop-PC. La formulacion deri-
vada del modelo presenta una sensibilidad del 81% y una especi-
ficidad del 72%, tomando como prueba de referencia los crite-
rios del DSM-IV para el TDAH. (p.1)




Nombre del Proyecto: Método ABC de lectura

Fecha: 2002.

Autores: Javier Gonzales.

Objetivo: Mejorar la manera en que las personas con dificulta-
des de aprendizaje asimilan el proceso de aprendizaje de la lec-
tura.

Metodologia: Consta de una serie de tablas con simbolos basi-
cos (como vasos, comida, animales) y su respectiva palabra.
También hay unas fichas correspondientes a esas figuras y la
idea es que las ordenen en cada una de las tablas de manera
correcta para asimilar los simbolos con las palabras, y de esta
manera aprender a leer.
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Nombre del Proyecto: SISTEMA DE REALIDAD VIRTUAL
EMMA-INFANCIA EN EL TRATAMIENTO PSICOLOGICO DE
UN MENOR CON ESTRES POSTRAUMATICO.

Fecha: 2011.

Autores: UNIVERSIDAD POLITECNICA DE VALENCIA(sof-
tware) , Lépez-Soler, C., Castro, M., Alcéantara, M., & Botella,
C. Investigacidn

Objetivo: “facilitar el procesamiento emocional de las emocio-
nes relacionadas con reacciones postraumaticas en adultos. Para
su aplicaciéon en menores traumatizados hemos realizado una
adaptacion del sistema EMMA, denominada EMMA-Infancia.”
(Soler,Castro,Alcantara & Botella, 2011, p.189)

Lugar: Espafia

Descripcion: En esta caso se basan en el sistema de realidad
virtual EMMA, en donde se puede recrear un ambiente virtual,
como paisajes, aguas, animales y diferentes elementos multime-
dia, para enfrentar al nifio a sus traumas de una manera virtual y
ayudar como herramienta para eliminar dicho trauma.
Metodologia:“El procedimiento utilizado para trabajar en EM-
MA-Infancia fue el siguiente: en cada sesion se tomaba en con-
sideracion el tema que convenia abordar y trabajar, el menor
representaba en el sistema de RV lo que significaba para él a
través de un color, una imagen, un objeto y una musica (alegria,
ansiedad, relax o tristeza). Ademas elegia un escenario (prado,
nieve, playa, zarza o desierto) incorporando el momento del dia
asi como fendmenos atmosféricos tales como Iluvia, nieve,
viento, arco iris, terremoto, etc. con la intensidad que decida el
menor. Después éste verbalizaba los elementos elegidos y el sig-
nificado personal que les daba.” (Soler,Castro,Alcantara &
Botella, 2011, p.198).

Caracteristicas técnicas: Se emplea el uso de la realidad
virtual y la programacion. Elementos necesarios para llevar a
cabo la realidad aumentada, como un oculus y un computador,
ademaés de las instalaciones de un consultorio psicoldégico nece-
sario para el acompafiamiento de la actividad .
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Caracteristicas técnicas: Se emplea el uso de la realidad
virtual y la programacién. Elementos necesarios para llevar a
cabo la realidad aumentada, como un oculus y un computador,
ademads de las instalaciones de un consultorio psicoldgico nece-
sario para el acompafiamiento de la actividad.

Resultados: “Se realizaron tres evaluaciones: antes de la inter-
vencion, antes de la elaboracion del trauma y al finalizar la
intervencion. Como puede verse en la Tabla 7, se evidencia una
disminucién en las puntuaciones tanto en sintomatologia general
evaluada a través de los educadores del centro (CBCL), asi como
en los auto-informes del menor, en ansiedad (STAIC), depresidn
(CDI), estrés postraumatico (IES) e inadaptacion (TAMALI). El
fin del protocolo de tratamiento coincidié con el acoplamiento a
la familia de acogida, por lo que se realizaron entrevistas con la
psicologa del centro y se proporcionaron pautas a los acogedo-
res antes y durante el acogimiento. El menor estaba muy conten-
to al irse en acogimiento junto a su hermano, si bien se dieron
dificultades en la convivencia que se fueron solventando gracias
a la colaboracion de la familia acogedora. En la actualidad,
debido a que los acogedores viven en una ciudad lejos de la
capital y por problemas de horarios laborales, el seguimiento
del caso se estd haciendo a través de entrevistas telefénicas.”(-
Soler,Castro,Alcantara & Botella, 2011, p.203)

;Como aporta a mi proyecto?: En este caso este proyecto
tienen muchas caracteristicas en comun con respecto a la pro-
puesta de PDG y se pueden rescatar muchos elementos valiosos
para tener en cuenta a la hora de desarrollar nuestra propuesta.
Una de esas caracteristicas es que en EMMA utilizan medios
interactivos y digitales ( RV en este caso ) para tratar trastornos
0 problematicas relacionados a aspectos psicoldégicos. Podemos
guiarnos un poco en cuanto a los procedimientos y métodos que
emplean, para aplicarlos ya en la atencion de las TDI, depen-
diendo de las caracteristicas de estos Ultimos. Por otra parte
podemos entender el manejo que le dan a un grupo grande de
nifios, para poder enfrentarnos de mejor manera a nuestro publi-
co objetivo.




Nombre del Proyecto: Proyecto de grado de Lina Aragon,
Disefio de Medios Interactivos - Universidad Icesi.

Fecha: Diciembre de 2014

Autores: Lina V. Aragén S.

Lugar: Cali - Colombia.

Objetivo: Desarrollar a través de las nuevas tecnologias, alter-
nativas en la comunicacion aumentativa que responda a las par-
ticularidades de nifios en condicidn de discapacidad con proble-
mas de habla en Cali.

Descripcion: Proyecto de investigacion realizado a través del
disefio de medios interactivos, que buscar crear un canal de
comunicacién, que ayude a que las personas en condicion de dis-
capacidad con limitaciones en el habla a comunicarse de manera
efectiva y natural, por medio de la interacciéon con iméagenes,
sonidos y un dispositivo.

Metodologia: dar solucién al problema de investigacién, se
desarroll6 una aplicacion movil que por medio de interaccidn
con imagenes, palabras y sonidos permitir la creacion de frases
a partir de estas, y asi ayuda a crear una comunicacion natural...
Esta aplicacion podréa ser usada en las terapias y jornadas que
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ofrecen las fundaciones para desarrollo cognitivo y del lengua-
je, al igual que en las casas de estas personas para que puedan
comunicarse con sus familiares.

Caracteristicas técnicas: La aplicacion es movil, desarrollada
para tablets y con una interfaz intuitiva para que los nifios con
discapacidad puedan navegar de manera efectiva. Se requiere un
dispositivo movil compatible con el prototipo de baja, y el pro-
totipo necesario.

PROPUESTA DEFINITIVA

¢Como aporta a mi proyecto?: En este caso, este proyecto de
grado se enfoca también en una Discapacidad Intelectual, pero
en este caso las discapacidades son un poco mas graves. La rela-
cion es evidente también por el uso de una tecnologia digital. Lo
gue mas puede aportar este proyecto, para la construccion de
nuestra propuesta definitiva, es la manera en la que llegaron a
su prototipo final. Entender que variables tuvieron en cuenta
para llegar a esa respuesta sera de mucha ayuda, a la hora de
definir la propuesta final de nuestro proyecto de grado. También
nos aporta en cuanto al manejo de los nifios, co6mo desarrollaron
la aplicacion teniendo en cuenta los problemas cognitivos de
estas personas y como las relacionaron con la tecnologia.
podemos entender el manejo que le dan a un grupo grande de
nifios, para poder enfrentarnos de mejor manera a nuestro publi-
CcOo objetivo.
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Nombre del Proyecto: Puakara.

Fecha: No aparece en el documento.

Autores: Juan Pablo Ibafiez - Camilo Melo Calero.

Lugar: Cali - Colombia.

Objetivo: Estimular efectivamente el desarrollo de competen-
cias corporales en nifios de 6 a 7 afios por medio de una expe-
riencia interactiva en el aula de clases.

Descripcion: Pukara es una experiencia interactiva que recoge
diferentes programas de actividades basados en distintos ejes
tematicos, los cuales son desarrollados segln requerimientos
especificos de docentes, terapeutas fisicos y teniendo en cuenta
el contexto socio afectivo de nifios del grado transiciéon. En esta
ocasion se propone el disefio de uno de los programas que se
orienta especificamente hacia estimular el desarrollo de compe-
tencias corporales en nifios de 6 a 7 afios, del grado transicién.
Metodologia: La investigacidn se orienta hacia el estimulo del
desarrollo de competencias corporales y la relacion con la trans-
mision de componentes educativos en nifios de 6 a 7 afios. La
metodologia se enmarca en los procesos pedagégicos de la edu-
caciéon Psicomotriz permitiendo a los nifios establecer relacio-
nes entre las estructuras motoras y cognitivas, para lograr una
mejor comunicacién con los deméas y su entorno, favoreciendo
asi su desempefio y desarrollo infantil.

Caracteristicas técnicas: Es una interaccién virtual, desarro-
Ilado para computador y con un sensor que permite reconocer el
movimiento de los nifios.

¢COmo aporta a mi proyecto?

Principalmente podemos entender el manejo que le dieron a la
integracién de las tecnologias a los nifios, en un entorno pedago6-
gico. Entender las variables que los llevaron a decidir elementos
como el disefio de los personajes, las dindmicas y demas. Este
proyecto tiene una caracteristica muy importante, que otros pro-
yectos del estado del arte no mencionan tan puntualmente, y son
los siguientes aspectos técnicos y logisticos: Estado actual de
las instalaciones de nuestro lugar objetivo, ubicacién de ele-
mentos y condiciones espaciales. De este proyecto, una de las
cosas mas importantes que podemos rescatar son los datos pun-
tuales que tuvieron en cuenta para determinar ventajas y desven-
tajas para tomar una decision en cuanto la implementacién.
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Nombre del Proyecto: Augmented Reality as a Navigation Tool
to Employment Opportunities for Postsecondary Education Stu-
dents With Intellectual Disabilities and Autism.

Fecha: 2015.

Autores: Don McMahon David F. Cihak & Rachel Wright.
Lugar: Journal of Research on Technology in Education.
Objetivo: Experimentar con la realidad aumentada como herra-
mienta de navegacion para el empleo Oportunidades para estu-
diantes de educacidon postsecundaria con Discapacidades inte-
lectuales y autismo.

Descripcion: EI propésito de este estudio fue examinar los
efectos de la realidad aumentada basada en la localizacién Com-
parado con Google Maps y mapas de papel como ayudas de nave-
gacidén para estudiantes con Discapacidad. Los participantes en
este estudio Unico fueron tres estudiantes universitarios con
Discapacidad intelectual y un estudiante universitario con tras-
torno del espectro autista. El estudio medido Su capacidad de
tomar decisiones de navegacion independientemente para viajar
a negocios desconocidos Lugares en una ciudad. Todos los estu-
diantes asistieron a un programa universitario de educacion
postsecundaria.

Los resultados indicaron que los estudiantes viajaron con mas
éxito utilizando la realidad aumentada en comparacién con
Google Maps y un mapa en papel. Las conclusiones se discuten
en el contexto de la reduccion de las barreras Relacionados con
el empleo. (Palabras clave: realidad _aumentada, discapacidad
intelectual, dispositivos mdviles, M8 ==gacion, educacidon post-
secundaria, transicion)
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Metodologia: Este programa se ubicd en un gran publico Uni-
versidad en el sureste de los Estados Unidos. Los estudiantes
participaron en cursos de auditoria universitaria, PSE Cursos,
practicas en el trabajo y actividades en el campus. Los estudian-
tes participaron en un curso sobre Alfabetizacion y dispositivos
moviles usados regularmente para actividades educativas y
recreativas. Como parte de su PSE, los estudiantes viajaban de
manera regular e independiente a clases a lo largo de rutas fami-
liares. Participantes Incluye un varén y tres estudiantes femeni-
nos. Todos los estudiantes recibieron servicios de educacion
especial Categoria durante su educacién de K-12 anterior. Dos
meses antes del comienzo de este estudio, todos los Actualiza-
cion Normativa Woodcock-Johnson IIl Pruebas de Habilidades
Cognitivas y Pruebas de Logro (WJ-I1l, Woodcock, Schrank,
Mather, & McGrew, 2007).

Caracteristicas técnicas: Se utilizo un disefio de tratamientos
alternativos adaptados (ATD, Sindelar, Rosenburg, & Wilson,
1985) para Determinar la eficacia de los estudiantes universita-
rios con ID y ASD para usar un mapa en papel, Google Maps y
La aplicacion AR para navegar correctamente a una ubicacion de
negocio desconocida. Las condiciones de tratamiento de navega-
cion se presentaron aleatoriamente para reducir el potencial de
remanente Efectos. El tratamiento méas efectivo de la ayuda a la
navegacion se definié como la bifurcacion de las rutas de datos
o Si el estudiante reporté una preferencia usando una aplicacién
sobre otra a través del cuestionario de validez social. Posterior-
mente, s6lo se evalud la aplicacion de navegacion preferida.

Se implementaron tres condiciones de tratamiento para examinar
la efectividad de la Habilidades de navegacién incluyendo (a)
mapa de papel, (b) Google Map, y (c) realidad aumentada (AR-
KANSAS). Durante la condicién de tratamiento del mapa de
papel, se produjo un mapa de papel del centro de la ciudad Utili-
zando mapas de Google. El mapa de papel era 8.5 pulgadas £ 11
pulgadas e imprimié en color. los EI mapa incluia los nombres
de las principales calles y la ubicacién actual del estudiante.
Los destinos fueron marcados Claramente con una X en el mapa
de papel para los estudiantes. La condicion de tratamiento de
Google Maps utilizé la aplicacion de Google Maps (Goo-
gle,2014). Los estudiantes accedieron a la aplicacion desde un
dispositivo movil proporcionado por los investigadores. La con-
dicién de tratamiento AR utilizé la aplicacién moévil Layar
(Layar, 2013). Layar es un pais libre, ampliamente
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Una aplicacion movil disponible que funciona en multiples pla-
taformas, incluyendo iOS y mdviles Android Dispositivos. Los
dispositivos especificos utilizados en este estudio fueron todos
los iPhone 4s. Layar utiliza aplicaciones basadas en la Visuali-
zacion de la realidad para mostrar el contenido seleccionado.
Hay miles de canales potenciales de contenido Denominados
"geolayars". Los usuarios seleccionan el contenido para ver sus-
cribiéndose a la geolayer de un tema concreto. Esta Permite que
la aplicacion funcione como un motor de busqueda para la infor-
macion basada en la ubicacion de la geolayer seleccionada
Temas (por ejemplo, oportunidades de empleo) mostrados de
acuerdo con la ubicacidn relativa del usuario. Este estudio utili-
z6 Layar para ver los anuncios de empleo de la variedad de geo-
layars, por ejemplo, TweetMyJobs. Los avisos visuales incrusta-
dos de Layar aparecieron como un icono de la ubicacién del
empleo cuando Vista a través de la funcién de cadmara. El icono
ayuda a informar a los estudiantes de la toma de decisiones por
"flotando" Por encima del destino comercial especifico. Las
indicaciones también incluyen la distancia a la ubicaciéon En
millas Al igual que el tratamiento de Google Maps, Layar utiliza
una conexién a Internet inalambrica y otras Herramientas en el
dispositivo movil para determinar la ubicacion y la orientacidn
de un usuario. Ademas, el plomo Investigador seleccion6 la ubi-
cacion de destino de las ubicaciones de negocios desconocidas
oportunidades de empleo.

Yy g

28



Nombre del Proyecto: Virtual Reality in the Rehabilitation of
People with Intellectual Disabilities: Review.

Fecha: 2005.

Autores: PENNY J. STANDEN, Ph.D.,1 and DAVID J. BROWN,
Ph.D.

Lugar: CYBERPSYCHOLOGY & BEHAVIOR.

Objetivo: Revisar la Realidad Virtual en la Rehabilitacion de
las Personas con Discapacidad Intelectual.

Descripcion: La realidad virtual (VR) posee muchas cualidades
que le dan potencial de rehabilitacion para las personas Con dis-
capacidad intelectual, tanto como intervencién como para eva-
luacion. Puede proporcionar una En el que practicar habilidades
que podrian llevar demasiados riesgos en el mundo real. diferen-
te a Tutores humanos, los ordenadores son infinitamente pacien-
tes y consistentes. Los mundos virtuales pueden ser manipula-
dos En formas que el mundo real no puede ser y puede transmitir
conceptos sin el uso del lenguaje U otros sistemas de simbolos.
Las aplicaciones publicadas para este grupo de clientes han sido
todas de rehabilitacion Intervenciones. Estos se describen en
tres grupos: promocion de habilidades para Vivir, mejorar el
rendimiento cognitivo y mejorar las habilidades sociales. Cinco
grupos de Se revisan los estudios que utilizan tecnologia virtual
para promover habilidades para la vida independiente: Compras
de comestibles, preparaciéon de alimentos, orientacién, seguri-
dad vial y habilidades de fabricacion. Temores Que las habilida-
des o hébitos aprendidos en un entorno virtual no se transferi-
rian al entorno del mundo real. Evidencia disponible, aparte de
aquellos estudios realizados con personas con Desérdenes del
espectro autista. Las direcciones futuras estdn en el desarrollo
de més aplicaciones Para las habilidades de la vida independien-
te, explorando las intervenciones para promover motor y cogni-
tivo Habilidades y desarrollo de formas de evaluacion ecologi-
camente validas.

Metodologia:Estudios que exploran ambientes virtuales como
ayuda Adquisicion de habilidades para apoyar la inclusion La
sociedad y la vida independiente han mirado la tienda de comes-
tibles Compras, preparacion de alimentos, orientacién, crucen
El camino y la formacién profesional.

Caracteristicas técnicas:

-Compras de comestibles

Uno de los primeros intentos de utilizar un entorno virtual Como
una ayuda para adquirir una habilidad cotidiana era un Estudio
controlado aleatorio para examinar si Practicar compras en un
supermercado virtual Tener un efectggbeneficioso en las com-
pras en un Verdadero supermercag
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-Preparacién de comida

El entorno virtual utilizado por Brooks et al.20 Ensefiar la pre-
paracion de los alimentos se basd en una Cocina en la que la
mitad de los participantes ya En formaciéon. Estos fueron 24
estudiantes De 15 a 43 afios de edad que actualmente cursa estu-
dios universitarios Curso de restauracion

Orientacion

22 estudiantes con discapacidad intelectual grave 7-19 afios a
partir de una escuela especial, familiarizados Con su nuevo edi-
ficio explorando Ya sea un modelo virtual (grupo de interven-
cién) o Experimentando el curso normal de "orientacion™ (con-
trol grupo). Consistié en siete sesiones de aprendizaje Para
encontrar 16 marcadores en la escuela real. EI virtual Curso
consistio en el mismo nimero de sesiones Encontrando los mar-
cadores en la escuela virtual. Sobre el Octavo periodo de sesio-
nes, un profesor que no Grupo en el que participaron los partici-
pantes Los estudiantes en la escuela real en su intento de Encon-
trar una seleccion aleatoria de los marcadores.

-Carretera segura

Los entornos virtuales descritos hasta ahora Han sido bastante
limitadas en cuanto al grado Han explotado la flexibilidad del
medio. Mas Han sido modelos de entornos reales o de Versiones
genéricas de entornos reconocibles

-Entrenamiento vocacional

Centros europeos, evalu6 la eficacia de un Taller virtual disefia-
do para simular el montaje

De una antorcha de sus componentes basicos. El estudio Informa
de los 20 alumnos que cumplieron con los criterios locales Para
la empleabilidad en un taller protegido. Dos De los alumnos
fueron descritos como con discapacidades severas (Sin capaci-
dad de lectura y conteo); Cinco tuvieron Discapacidad moderada
(no hay lectura sino algo de capacidad); Y eran 13 ligeramente
discapacitados (capaz de leer Y contar hasta 100).
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Nombre del Proyecto: Use of technologies by people with inte-
llectual disabilities.

Fecha: 2005.

Autores: Allison C. Carey, Mark G. Friedman, and Diane Nelson
Bryen.

Lugar: USA.

Objetivo: Experimentar con el uso de tecnologias por personas
con discapacidades intelectuales.

Descripcion: Las tecnologias electronicas de hoy, incluyendo
computadoras, teléfonos celulares, Internet y organizadores
electronicos, Tienen una gran promesa para las personas con
discapacidades intelectuales, sin embargo, Para explorar patro-
nes de uso entre esta poblacion. Basdndose en una encuesta de
83 adultos Con discapacidades intelectuales, examinamos los
factores que afectan al uso de tres tecnologias electrdnicas
clave: Computadoras, Internet y organizadores electrénicos.
Cuarenta y uno por ciento de los participantes usaron una com-
putadora; 25%, el Internet; Y 11%, organizadores electrénicos.
Edad, entorno de trabajo y autopercepcién Copiar manualmente
informacién afectada probabilidad de uso. Barreras primarias
reportadas por los participantes La falta de acceso, la capacita-
ciény el apoyo, y el costo de las tecnologias. El interés en utili-
zar Tecnologias era alto, y los participantes ofrecieron sugeren-
cias para mejorar la accesibilidad.

Metodologia:Este proyecto fue desarrollado como parte de la
Colaboracién en Tecnologia y Discapacidad Cognitiva
(ATCDC), financiado por el Instituto Nacional Sobre la Rehabi-
litacion de la Discapacidad. Como asociacion Entre la Asocia-
cion de Lesiones Cerebrales de América, Universidad de Akron,
Universidad de Temple, Moss Rehab, y el Hospital Spaulding,
esta colaboracion Grupo busca examinar el potencial de la Orga-
nizadores para aumentar la independencia Personas con discapa-
cidades cognitivas. La primera etapa de Su agenda de investiga-
ciéon incluy6 una encuesta de adultos Y los nifios con discapaci-
dad intelectual y traumatica Una lesién cerebral para examinar
el uso de Y preferencias relacionadas con los organizadores
electronicos. Los datos se recogieron en tres sitios de investiga-
cion, uno Centrado en los adultos con discapacidad intelectual,
uno Centrdndose en los adultos con lesion cerebral traumatica,
y Uno centrado en los nifios con discapacidad intelectual Y
lesion cerebral traumatica. Con el prop6sito de En este articulo,
nos basamos en datos de Adultos con discapacidad intelectual.
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Caracteristicas técnicas: Al disefiar la recoleccion de datos a
través de tres Sitios con diferentes poblaciones de sujetos,
Equipo de investigacion buscé recopilar informacion Datos, a la
vez que permite flexibilidad para abordar Necesidades de la
poblacién. Por lo tanto, la investigacion ATCDC Desarrollé una
encuesta "basica" que se centrd en Sobre el uso de organizadores
electronicos para ser empleados Por los investigadores en cada
sitio de recoleccién de datos, Complementado con preguntas
adicionales disefiadas Para un subconjunto de la muestra. La
informacidn recogida en la encuesta central Sobre los siguientes
temas: (a) datos demograficos de los participantes fondo; (B)
autopercepcién de las habilidades Relacionados con el uso de la
tecnologia (por ejemplo, capacidad de leer, deletrear, Copiar
informacién, pulsar botones), (c) organizaciéon actual Estrate-
gias y satisfaccién con estos D) la amplia gama de tecnologias
utilizadas Participantes, y (e) las caracteristicas de los Uso del
organizador y no uso, incluyendo (a) informacién descriptiva
Informacion sobre el uso de organizadores electréonicos (por
ejemplo, Frecuencia, duracion, tipos de uso, motivos de la falta
de uso), (B) estilos de aprendizaje y apoyos, y © Funciones del
organizador y caracteristicas deseadas. por Los fines de la
encuesta, un organizador electronico Definido como un disposi-
tivo electronico que es pequefio (puede En un bolsillo o bolso),
portatil, y disefiado para organizar informacion. Para adultos
con discapacidad intelectual, hemos desarrollado Preguntas adi-
cionales sobre el estilo de aprendizaje, apoyos, Educacion e his-
toria de trabajo. También afiadimos Conjunto de preguntas,
paralelamente a las preguntas sobre Uso del organizador, rela-
cionado con el teléfono celular, computadora, Y el uso de Inter-
net. Las tarjetas flash se crearon pictéricamente Mostrar las
categorias de respuesta para ayudar Personas para recordar y
comprender el potencial de Respuestas y ayudar a los que se
comunican No tradicional. La encuesta fue disefiada para Ser
administrados en una entrevista cara a cara y Tomar aproxima-
damente una hora.
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Nombre del Proyecto: Design for Self-Reporting Psychologi-
cal Health in Children with Intellectual Disabilities.

Fecha: 2015.

Autores: Petra Bostrém y Eva Eriksson.

Lugar: USA.

Objetivo: Explorar un disefio para la Auto-Reporte de la Salud
Psicoldgica en Nifios con Discapacidad Intelectual.
Descripcion: En este articulo se describe el desarrollo y los
resultados iniciales de un cuestionario interactivo basado en el
tacto con el objetivo de apoyar la auto-reporte de la salud psico-
I6gica entre nifios con discapacidad intelectual (ID) de 12 a 15
afios. El cuestionario se desarroll6 en cooperacién con alumnos
y profesores de educacion especial y se ha disefiado para evaluar
la salud psicologica, las relaciones entre compafieros, el entorno
escolar y familiar en los jovenes con diversas discapacidades.
Los resultados preliminares indican que la aplicacion puede ser
confiablemente completada por los alumnos sin la ayuda de
adultos, independientemente del nivel de comprensién de pala-
bras y capacidad de lectura de los jovenes. La aplicacién permi-
te que los nifios con ID para auto-informe sobre la salud psicolé-
gica, un primer paso esencial para comprender los factores que
contribuyen a la variacién en la salud psicol6gica. Esta informa-
cién puede ser la base para los disefios que pueden cambiar la
vida cotidiana de todos los nifios y jovenes con discapacidad
intelectual cronica. EIl proyecto sigue en curso y la contribucidn
de este documento es las lecciones aprendidas del desarrollo de
un cuestionario que apoya la auto-presentacion de informes y la
evaluacion de la salud psicol6gica en nifios con discapacidad
intelectual.

Metodologia: Los requisitos iniciales desde el inicio del pro-
yecto fueron que la aplicacién debe presentar una pregunta en el
momento, la pantalla no debe estar llena de informacion, que
debe haber soporte de audio para la opcion de pregunta y res-
puesta, que las opciones de interaccion debe ser tan limitado
Como posible obstaculizar por ejemplo Dejando la aplicacién
por error, las imagenes deben complementar la pregunta y
ayudar a los nifios a entender la pregunta, los resultados deben
ser exportados en el software de estadisticas SPSS, y la encuesta
debe presentarse exactamente de la misma manera a todos los
alumnos que lo utilizan, para permitir Comparaciones entre las
diferentes respuestas. Con el fin de reunir mas requisitos para el
disefio, asi como obtener una comprension del contexto de uso
previsto, los niflos con ID y sus profesores estaban involucrados
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en el proceso. Inicialmente se realizaron tres talleres y cinco
visitas de observacidon en la misma escuela, seguidas de varias
sesiones de prueba.

En total, habia 22 nifios y adolescentes que participaban activa-
mente en el proceso de disefio y evaluacion de los pilotos. Un
total de 11 adolescentes de 12 a 15 afios de edad participaron en
los talleres, se seleccionaron 3 alumnos como evaluadores de la
primera etapa (nifios de 8 a 12 afios) y 8 adolescentes de 12 a 15
afios completaron la version piloto Del cuestionario. Todos los
participantes fueron reclutados de una escuela situada en un
suburbio de una ciudad grande con ciudadanos de estatus socioe-
conomico relativamente alto. Los participantes eran alumnos en
clases de educacién especial para adolescentes con discapacidad
intelectual de leve a moderada. Algunos de los alumnos tuvieron
un diagnostico adicional Tales como el trastorno del espectro
autista, el sindrome de Down, etc. No se recogi0 informacion
especifica sobre el diagnéstico individual. Quince participantes
eran nifilos y 8 eran nifias. Durante cinco observaciones, dos
miembros del proyecto participaron como observadores en el
entorno escolar de los alumnos, haciendo hincapié en la obser-
vacion y participacion en sus actividades cotidianas y herra-
mientas, y para hacer que los alumnos se sientan mas comodos
con los visitantes.

Caracteristicas tecnicas: EIl cuestionario fue implementado en
un iPad debido a que es la herramienta interactiva mas comun en
educacion especial en Suecia. El cuestionario consta de 43 pre-
guntas con soporte auditivo y visual para cada pregunta. El
cuestionario es utilizado tanto por un investigador como por un
nifio, el investigador ingresa el identificador de prueba del nifio,
para poder rastrear quién contestd el cuestionario, y luego entre-
ga el iPad con un auricular al nifio que luego inicia el cuestiona-
rio Vista de tutorial al tocar el centro del iPad. El tutorial expli-
ca a través de animaciones y guia auditiva como el nifio navega
el cuestionario, y el nifio entonces contesta las preguntas selec-
cionando una de las opciones de respuesta en la parte inferior.
El cuestionario continlGa hasta que todas las preguntas han sido
contestadas o omitidas. A continuacidn, el investigador sincro-
niza las respuestas a un servidor web que almacena todos los
datos para su analisis.

_m
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Nombre del Proyecto: Robot-mediated joint attention in chil-
dren with autism.

Fecha: 2004.

Autores: Ben Robins , Paul Dickerson , Penny Stribling , and
Kerstin Dautenhahn.

Lugar: University of Hertfordshire, UK.

Objetivo: Investigar acerca de la implementacion de robots
para la terapia y educacion de chicos con autismo.
Descripcion: Este trabajo es parte del proyecto de aurora con
investigaciones el el posible uso de robots en la terapia y educa-
cién de nifios con autismo. Los nifios con autismo tienen difi-
cultades en la interaccion social, comunicacién e imaginacion.
El proyecto se enfoca en el desarrollo de nuevos sistemas de
robotica interactiva que acogen habilidades basicas de comuni-
cacion e interaccion social( Robins, Dickerson, Stribling &
Dautenhahn, p.2).

Metodologia: En este estudio 4 nifios con autismo estan repeti-
damente expuestos a un robot humanoide durante un periodo de
tiempo de algunos meses, apuntando a estimular habilidades de
imitacidn e interaccion social. Diferentes criterios de comporta-
miento ( incluyendo mirada, touch e imitacion) fueron evalua-
dos, utilizando principalmente observacidn, técnicas de analisis
estadistico basado en datos del video y las interacciones.
Caracteristicas técnicas:Se necesita un robot con caracteristi-
cas humanoides de 45 cm de alto. EIl cuerpo principal esta com-
puesto por tarjetas electréonicas y motores en los brazos.
Resultados:

Nuestro andlisis ha identificado habilidades por parte de los
nifios con autismo que demostr6 de varias maneras una orienta-
cion a su co-participante:

Formar sus acciones vocales y no vocales (charla, movimiento
corporal, mirada y gesto) durante la interaccion, a la luz de las
acciones de los otros participantes (EIl robot y el experimenta-
dor), o proyectando que estaban a punto de hacerlo.

Es importante destacar que los resultados de esta investigacion
ponen de relieve que el robot puede funcionar como "mediador
social™, un objeto y foco de atencion y atencién conjunta, que
los nifios con autismo utilizan para comunicarse con otras perso-
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¢Como aporta a mi proyecto?

Principalmente podemos entender el manejo que le dieron a la
integracion de las tecnologias a los nifios, en un entorno pedagoé-
gico. Entender las variables que los llevaron a decidir elementos
como el disefio de los personajes, las dinamicas y demas. Este
proyecto tiene una caracteristica muy importante, que otros pro-
yectos del estado del arte no mencionan tan puntualmente, y son
los siguientes aspectos técnicos y logisticos: Estado actual de
las instalaciones de nuestro lugar objetivo, ubicacién de ele-
mentos y condiciones espaciales. De este proyecto, una de las
cosas mas importantes que podemos rescatar son los datos pun-
tuales que tuvieron en cuenta para determinar ventajas y desven-
tajas para tomar una decisién en cuanto la implementacion.




Nombre del Proyecto: Tradislexia.

Fecha: 2004.

Autores: Modelador de objetos 3D: Manuel Gonzalez Mauricio.
lustradora: Patricia Delgado. Aplicacion del videojuego: Indi-
vidual.

Ambito de aplicacion: Desde el segundo ciclo de Educacion
Primaria hasta 4° de Educacion Secundaria.

Duracion: 15 sesiones de 40 minutos aproximadamente (varia-
ciones en funciéon de la edad, de la dificultad lectora y de la
pericia con el ordenador).

Lugar: University of Hertfordshire, UK.

Objetivo: Entrenamiento de los Procesos Cognitivos que se pre-
sentan deficitarios en los alumnos con dislexia.

Resultados:

Los resultados obtenidos del cuestionario de valoracion indican
que los nifios que han sido entrenados con el videojuego Tradis-
lexia presentan los siguientes porcentajes: Grado de satisfac-
cion:

- Al 43,8% les gustd “muchisimo” el videojuego y al 46,9 % le
gusté “mucho”.

- Al 62,5% les divirtiéo “muchisimo” el videojuego.

- Al 28,1% les gustaria hacer de nuevo el videojuego “muchisi-
mo” y al 49,6% les gustaria “mucho”.

- Al 84,4% les gustd “muchisimo” la forma del videojuego.

- ElI 43,8% le recomendarian “muchisimo” el videojuego a un
amigo y el 40,6 % “mucho”. Grado de aprovechamiento: - El
46,9% no se cansO “nada” haciendo el videojuego y el 40,6% se
canso6 “poco”.

- EI 59,4% cree que le ha ayudado “muchisimo” a leer mejor y
el 28,1% cree que la ha ayudado “mucho”.

- ElI 59,4% ha aprendido “muchisimo” con el videojuego y el
34,4% ha aprendido “mucho”.

- Al 71,9% le parecieron entre muy faciles y faciles las tareas
del videojuego mientras que al 9,4% le parecieron dificiles. Ca-
lidad del videojuego:

- Al 43,8% les pareci6 muy adecuado el tiempo que hizo el
videojuego y al 34,4% les pareci6 adecuado. 30

- Al 46,9% les hubiera gustado “muchisimo” hacer el videojuego
durante mas tiempo y al 15,6% le hubiera gustado “mucho”.

- Al 68,8% les gustd “muchisimo” que se pudieran mover por los
escenarios y al 31,3% les gustéo “mucho”.

- Al 46,9% les gustd “muchisimo” lo que habia dentro de cada
escenario y al 46,9% les gusto “mucho”.

- Al 37,5% les gustd “muchisimo” lo que decian los personajes
y al 43,8% les gusto “mucho”. - Al 53,1% les gusté “muchisimo”
como hablaban los personajes y al 28,1% les gustdé “mucho”.

- Al 59,4% les gusté “muchisimo” la historia o aventura que
cuenta el videojuego y al 25% les gusté “mucho”.
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En conclusion, vemos como existe un estado del arte importan-
te, en cuanto a que los proyectos que lo componen relacionan
diferentes ejes tematicos que tratamos en nuestra tesis. Dichas
relaciones que nos muestra el estado del arte nos dan a entender
que generar una interconexion de nuestras categorias conceptua-
les, con el fin de buscar una solucidon para tratar problemas de
discapacidad leve en nifios (enfocado a una inclusion social y
por medio de tecnologias digitales), es un método indicado para
abordar esta problematica. Esta interconexi6on debe contener
todos los elementos planteados en nuestras categorias concep-
tuales para que podamos abordar especificamente nuestro foco
de una manera completa. Es relevante entender la manera en
cémo resuelven en los proyectos del estado del arte cada una de
estas relaciones tematicas, para aprovecharlo en nuestra pro-
puesta y de esta manera generar una interaccion o resultado
mucho més robusto.




12.1 Metodologia:

Observacién - Fly in the wall:

Se procedid inicialmente arealizar dos tandas de observacién
en el instituto Tobias Emanuel, en donde se ingresd a dos de las
clases de los nifios que hacen parte de nuestro grupo de estudio
, con el fin de evaluar y determinar algunas caracteristicas y
que apoyen nuestro marco teérico y la investigaciéon en general.

¢, Qué es un nifio con TDI en el contexto Tobias Emanuel?
Tiempos de ejecucion de actividades

Principales dificultades que presentan

Que elementos captan la atencién de los nifios
Observacién general de la clase

Fly in the wall consiste en hacer un trabajo inmerso en el
ambiente de los nifios que se estan estudiando para asi poder
obtener suficiente informacién de los nifios en su ambiente
directamente, y que de esta forma la informacidn venga de una
fuente primaria.




12.2 Resultados:

12.2.1 Resultados primer dia de investigacién

Lo primero que se hace evidente es la dispersiéon de los nifios,
en donde la instrucciéon de lavado de dientes (que hacen usual-
mente antes de entrar de clase) es necesaria darla mas de dos
veces y con un tono de voz fuerte ( 7 min antes de que cumplie-
ran la instruccion) . Este comportamiento podria encajar en el
comportamiento de un nifio sin discapacidad intelectual. Sin
embargo esta dispersion se hace reiterada y constante en los
primeros 10 minutos. Lo segundo que se halld, y que es una va-
riable importante que se descarte, es que el problema no radica
en problemas de memoria, ya que reiteradas veces recuerdan el
nombre del investigador ( Yeison ) tanto el primer dia que se
tuvo un acercamiento, como dos semanas después. Ademas
recuerdan perfectamente el dia y la fecha sin ninglun problema.
Poco después un nifio trajo algunos juguetes a la clase, lo que
hizo que ese momento de dispersion desapareciera y la atencién
recayé exclusivamente sobre los juguetes. En este punto la clase
aun no daba inicio por el nivel de atencidén ahora en los juguetes.
Cabe resaltar que este también podria ser perfectamente el com-
portamiento de un nifio sin discapacidad. La autoridad es otro
factor que influencia la atencidn de la clase, ya que la profesora
necesita hablar con voz fuerte para que se ordenen, y en una oca-
sién dijo la frase “tenemos una visita” ( refiriéndose al investi-
gador ) lo que hizo que se calmaran bastante. Siguiendo con la
visita, un elemento muy relevante fue la llegada de otra profeso-
ra al salén cuando los nifios comenzaban a organizarse. Esta
profesora hizo algo muy interesante al realizar sonidos de ambu-
lancia de manera un poco inesperada, lo que captd la atencion de
los nifios inmediatamente. En este punto los nifios ya estaban
enfocados en la clase. Una variable méas fue es el tema de las
recompensas y los castigos que fue tocada por la profesora de la
clase, en cuanto a la rifa de dos mufiecos, otro factor que hace
que los nifios estén completamente enfocados.
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coloca un ejercicio en el tablero. El ejercicio consistia en llenar
una secuencia como se muestra a continuacion:

La clase
La clase comienza aproximadamente a la 1:10pm vy la profesora

1 2 45 789 111213 15 1718

Inmediatamente los nifios comenzaron a realizar el ejercicio

sin ningln tipo de instruccién previa, lo que parecid bastante

Ilamativo. La profesora comentd que ellos habian realizado un

ejercicio previo pero con un gusanito. La siguiente imagen
refleja lo comentado por la profesora:

En el tablero la profesora dej6 mas espacio entre el 1y el 2 que
el que habia en el resto del nimero, sin dejar una linea para
rellenar. Normalmente este factor no hubiese afectado normal-
mente, pero a los nifios de esta clase les dificulté bastante e hizo
que se confundieran, ya que no percibian o relacionaban erré-
neamente el concepto de espacialidad al pensar que entre el 1y
el dos debia Ilenarse con un nimero que efectivamente no exis-
tia en este contexto. En este mismo ejercicio se les dificulto
diferenciar el titulo ya que tenia el mismo color que el resto del
texto copiado en el tablero, cuando usualmente es de un color
diferente.

Finalmente, en la parte final de la clase, los nifios debian reali-
zar un ejercicio precisamente de manejo de espacio en el cuader-
no, en donde tenian que dibujar 20 formas. En este caso los
nifios optaron por formas béasicas y reconocibles como animales,
casas, bombones, pelotas, etc.Durante esta actividad también,
la profesora comentd como les ensefiaba a los nifios a utilizar
las lineas de los cuadernos, haciendo una analogia entre estas y
las carreteras.Esta serie de ejercicios termind aproximadamente

- alal:30 pm.
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12.2.2 Resultados segundo dia de investigacién

Esta sesion tuvo entre sus objetivos principales analizar los
siguientes parametros:

;Cbébmo es la relacién de los nifios en un entorno con elementos
tecnoldgicos?

¢Qué tanta afinidad tienen con la tecnologia?

¢,Qué es lo que mas les atrae del uso de esta tecnologia?

¢, Cuales son las dificultades que presentan los nifios en esta inte-
raccién y contexto?

Elementos influyentes y dificultades que presentan los nifios en
un contexto de clases

Datos en general que pueda arrojar el desarrollo de la clase.
Analizar qué factores diferencian un nifio con condiciones “nor-
males” de unop con discapacidad intelectual

A continuacion se muestra la distribucion que se da en la sala de
sistemas:
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La clase de sistemas se da el dia jueves desde las 12:30 hasta las
3:30, la clase se divide en distintas fases que son la llegada de
los nifios al salon después de almorzar, la salida a cepillarse los
dientes, y luego el recorrido del sal6on a la sala de sistemas.
Cada fase, arrojaba datos importantes para analizar y tener en
cuenta por eso se procedera a entrar en detalle en cada fase.

Fase de llegada al salon: En esta fase los nifios van llegando al
salon de clases y se van organizando en sus respectivos puestos,
en este momento el comportamiento de los nifios coincide con el
de nifios de un salén de clases normal, aqui charlan, juegan,
hacen bromas, hacen desorden, recochan etc.

En esta fase se pudo observar que los nifios son muy inquietos.
Aun asi, entienden y tienen el concepto de autoridad claro, y en
el momento que la profesora comienza a dar 6rdenes, los nifios
inmediatamente atienden y adaptan su comportamiento a uno
mucho méas calmado y atento. En este momento por ser esta la
primera ocasion en la que iba como investigador al salén de
clases, la profesora dio paso a presentarlo ante los nifios, esto
permitié notar que los nifios sienten mucha curiosidad y les
Ilama la atencidon los elementos nuevos dentro de su contexto, es
decir se percatan claramente de que hay elementos nuevos, esto
se podia evidenciar porque no paraban de mirar mi libreta, mi
celular mi maletin y se acercaban cada que podian a ver, analizar
y preguntarme acerca de este tipo de elementos mostrando
mucha curiosidad.

A partir de esta fase se pudieron extraer datos como:

Los nifios no parecen diferenciarse de un nifio normal en las
actividades sociales o que demandan un nivel alto de accion
cognitiva como lo son los juegos de nifios, las bromas, el desor-
den, las conversaciones.

Los nifios responden atentamente ante elementos que muestran
autoridad como lo son las profesoras, ademéas el uso de un tono
de voz fuerte para dar instrucciones cortas y especificas.

Los nifios muestran mucha curiosidad por los elementos nuevos
que se presentan en su contexto.

El indice de distracciéon es alto, los nifios pierden el foco y la
concentracién muy facilmente.

El nivel de socializacién es alto, mucho méas del que se espera.
Son muy enérgicos e inquietos.

-l
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Cada que la profesora iba escribiendo algo, esta repetia en voz
alta lo que iba escribiendo como una forma de transmitir el men-
saje mas claramente y hacer feedback sobre cada concepto que
iba escribiendo, ademas, hacia que los nifios repitieran cada
linea palabra por palabra . Cuando la profesora termind de
escribir eran las 2:02 en punto de la tarde y en este momento le
dijo a los nifios que debian copiar ese contenido en su cuaderno
de notas y al llegar a la casa deberian pasarlo al cuaderno
correspondiente a la materia.

A partir de este momento los nifios comenzaron escribir y es
aqui donde se comienzan notar algunas caracteristicas que van
mostrando las diferencias y los puntos importantes de la disca-
pacidad intelectual.

A medida que la clase iba avanzando y exigiendo méas el uso de
funciones cognitivas, se comienza a notar que el rendimiento de
los nifios del instituto en relacién con el de nifios de un colegio
normal es un poco mas lento y bajo.

En primer lugar cuando los nifios iban leyendo y repitiendo en
voz alta lo que la profesora iba escribiendo en el tablero se pudo
observar que los nifios tienen dificultades con la identificacién
y pronunciacion de letras, y en algunos casos silabas, lo cual
hace que las actividades que incluyen lectura y escritura tomen
un poco més de tiempo del que le tomaria a un nifio sin discapa-
cidad.

A pesar de estas caracteristicas nombradas anteriormente, algu-
nos nifios sin ayuda, otros con algo de ayuda al final podian
encontrar los contenidos que querian encontrar y en este mo-
mento se pudo observar cuales eran los elementos que mas que-
rian hacer los nifios, entre los cuales se destacan los siguientes:

Juegos: En el caso de los nifios manejaban tematicas de carros,
deportes, o los que incluyeran personajes de television famosos
como los de las series de cartoon network, nickelodeon o
Disney.

En el caso de las nifias los juegos eran mas de tematicas de poner
ropa a personajes, o construir pasteles y en algunos casos que
compartian computador con nifios terminaban jugando lo mismo
que ellos.

Videos: En general los videos los veian los nifios que estaban
compartiendo computador y el tema principal eran videos musi-
cales de los géneros que estan de moda recientemente como reg-
geton de maluma, Bachata con Romeo Santos o musica popular
como jhonny rivera, johan Alzate papa! etc. En la parte de los
videos se podia ver que muchos nifios cantaban con el video
intentando seguir el ritmo de la cancé
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ABC de lectura es una herramienta creada por Javier Gonzalez, con el fin de
facilitar el aprendizaje en diferentes campos, en este caso de la lectura. Esta
metodologia es adoptada por el instituto Tobias Emanuel, el la clase de espafiol,
con el objetivo de ensefiarles a los nifios a leer de una manera un poco mas
ludica que los métodos tradicionales. La base de esta metodologia es la relacidn
entre formas o iconos con los signos linglisticos que corresponden a dicha
forma y su sonido, creando asi una conciencia linguistica.

13.2 Metodologia ABC de lectura - ¢Cémo funciona®?

ABC de lectura consta de un tablero, aproximadamente del tamafio de un libro,
sobre el cual hay una serie de formas basicas como animales, frutas y demas.
Este tablero esta disefiado para que encajen unas fichas correspondientes a las
formas que estan dibujadas sobre el tablero. Estas fichas estan ubicadas en otro
tablero, con un orden diferente al de las formas del primer tablero mencionado,
con el fin de que los nifios trasladen las fichas al tablero vacio. La idea es, que
con la relacion icono/palabra se genera una recordacion de la lectura y la escri-
tura de cada componente. Esto debido a que el nifio sabe como suena la palabra
correspondiente a el icono, por ejemplo “carro”, y hace una relacién directa con
la palabra que estd escrita debajo de la misma forma. Finalmente, dependiendo
el nivel de lectoescritura que tiene el nifio se le da prioridad a la forma o a la
palabra. Asi, si el nifio tiene una dificultad alta para entender las formas son
mucho mas grandes que la palabra, estan a full color y entendibles; por el con-
trario si el nifio ya ha avanzado en su proceso de lectoescritura, las formas se
reducen a siluetas y la palabra es mucho méas grande, obteniendo mayor protago-
nismo.
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13.3 Elementos de ABC

-Relacion de formas bésicas: Hacer que se genere una relacion con formas o
iconos que sean facilmente entendibles permite darle un significado a la simbo-
logia escrita (letras) por el mismo conocimiento de las formas o incluso del con-
texto.

-Relacion de letras: Este elemento es el que permite al nifio aprender la simbolo-
gia linguistica, ya que constantemente estd viendo como se escriben las formas
que ya reconoce.

-Relaciones sonoras: Es este caso la sonoridad es propiamente conocida por el
nifio que sabe hablar. Aqui es cuando al generar una memoria linglistica por la
relacidén, se aprende a leer.

-Niveles de dificultad: A medida que el nifio va adquiriendo cierto nivel en la
lectoescritura, se le asignan diferentes componentes que aumentan la dificultad
de la actividad, como lo son combinaciones consonante/vocal, consonante/con-
sonante, vocal/vocal y el nivel de relevancia.

-Nivel de relevancia: Dependiendo de la capacidad de cada nifio, la relevancia
entre forma y palabra cambian de la siguiente manera: 1) La forma es mas
grande e importante que la palabra en el nivel mas bajo; 2) la forma tiene el
mismo tamafio que la palabra en un nivel intermedio; 3) la palabra es mas grande
e importante que la forma en el nivel méas alto.

-Repeticion: Al realizar esta actividad diversas veces, los nifios entenderan gra-
cias a la memoria linglistica que genera la misma repeticion.

Una vez se ha logrado comprender las caracteristicas, funcionamiento y objeti-
vos del ABC es necesario traer de nuevo las determinantes de disefio contrastan-
dolas y/o relacionandose, esto con el fin de generar una propuesta que no solo
atienda a los aspectos netos del ABC si no que también atienda a las determinan-
tes resultantes del trabajo de campo realizado. A continuacidn se retoman breve-
mente las determinantes que resultaron de todo el trabajo de campo.

-l
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14.1
14.1.1 Insights:

Primer dia de trabajo de campo

Los conocimientos adquiridos en el trabajo de campo se pueden resumir en los
siguientes conceptos:

Dispersion: Y en este caso la dispersion y el nivel de desatencidn que se prolon-
ga por mucho tiempo.

Elementos ludicos o didacticos: En este caso los juguetes nos mostraron coGmo se
convierten en el foco de atencion de atencién, luego de un estado de dispersion.
Esto nos muestra como se pueden aprovechar elementos didacticos para captar la
atencion de los nifos.

Autoridad: La autoridad representa un factor determinante a en cuanto a la
atencion de los nifios. Asi es necesaria casi siempre la figura de alguien o algo
ue represente autoridad, tanto en el caso de la profesora como un externo ( el
ejemplo de la visita del investigador para generar orden). Por si solos es compli-
cado que se enfoquen en las actividades asignadas o las instrucciones dadas.
Segun lo visto se detectan dos tipos de autoridad: imponente y no imponente.

Acciones multisensoriales y llamativas: Se hizo evidente como un simple
sonido de bomberos, a diferencia de una voz fuerte con instrucciones como
“pongan atencién”, captdé en interés completo de la clase.

Castigo y recompensa: Un factor que siempre serd determinante seré el factor
de los castigos y las recompensas. En este caso la idea de participar en una rifa
de un juguete o de una mascota alimenta el interés que puedan tener los nifios.
Esto apoya el inside de los elementos lddicos.

Analogias y formas basicas: Las analogias son una herramienta muy relevante
en cuanto a la compresién y asimilacion de conceptos por parte de los nifios. EI
caso del gusano y el de las carreteras nos dan una idea del tipo de analogias que
se pueden llegar a utilizar, teniendo en cuenta también que estos nifios identifi-
can mejor las formas basicas y animales, como en el ejercicio del final de la
clase.

Comprensién del espacio y contrastes en un plano bidimensional : EI concep-
to de concepcion de un plano bidimensional, como lo es un cuaderno o tablero,
puede ser uno de los factores mas influyentes en la atencion de los nifios con TDI
del instituto. EIl presentar problemas por separacion de letras, diferencia de colo-
resy percepcion en general es algo que no se puede pasar por alto. Tal es el caso
del inconveniente con el titulo y la secuencia presentada en el ejercicio.
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14.1.2 Andlisis

La siguiente tabla muestra la relacién entre algunas situaciones
captadas en la visita n° 2 y algunos conceptos encontrados en la

misma:
CONCEPTOS O PARAMETROS IDENTIFICADOS
STUACION A idad Autoridad |Elemento Multisensorial R. I | aAnaloaia | Espacialidad Nivel de Nivel de
OMEDIO sin imponersd imponente | lidico castigo - y percepcion | atencion alto |atenden bajo
Inicio de laclase, con
ordenes directas por
Mt o o o
Sonidos de bomberos
einteraccién a partir
wacooitorn | @ o o ® ®
parte de la profesora
Aparicién de juguetes
por parte de un nific . .
one | @ o o 0
Rifa de juguetes o
s ® e o o
Actividad de cuaderno
| @ D o o 5

Podemos ver el la tabla como definitivamente la presencia de
una autoridad imponente da paso a un nivel de atencién bajo
(relacion de color Rojo). Vemos que todas las actividades donde
hay elementos ludicos y estan incluidas las analogias presentan
un nivel de atencién alto (relacion de color verde). Ahora en
cuanto a las actividades en donde estd incluida la espacialidad y
percepcidn, hay un nivel de atencidn, apoyado por otras caracte-
risticas presentes también, pero no llega a ser alto(relacién de
color azul).
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14.2 Segundo dia de trabajo de campo

14.2.1 Insights:

Falta de atencién: En todas las etapas del dia de clases los nifios mostraron
que les cuesta concentrarse y poner atencién (atencién selectiva) para cumplir
las tareas que se les propone, en especial cuando estas no representan un esti-
mulo fuerte para ellos.

Reconocimiento de autoridad: En general los nifios comprenden 6rdenes
sociales y reconocen que dentro de ese orden personas como la profesora repre-
sentan un ente de autoridad para ellos ante el cual responden positivamente, se
dice positivamente porque cuando la profesora interviene como un mediador
cuando los nifios pierden el foco estos inmediatamente retoman la tarea que
habian perdido de foco

Elementos de castigo y recompensa: Los nifios reaccionan muy bien ante
elementos que incluyen un castigo una recompensa, cambiando positivamente
ante las situaciones condicionales que les plantea la profesora como por ejem-
plo “El que no se comporte bien, no puede usar el computador”.

Disgrafia: Dentro de este concepto se agrupan los elementos relacionados con
el desempefio en la lectura, escritura y actividades artisticas, en el cual se
explica el hecho de que los nifios se tarden haciendo las formas de las letras,
que no calculen bien los espacios entre palabras y letras, asi mismo la distri-
bucion en la hoja de las palabras o de elementos graficos, la dificultad para
reconocer y pronunciar algunas silabas y adicionalmente el hecho de no com-
prender las minusculas y las mayusculas como 2 elementos que hacen parte de
un mismo concepto de letra.

Curiosidad: Los nifios reaccionan positivamente ante los estimulos generados
por la curiosidad, indagando por cada elemento nuevo que va apareciendo en su
contexto.

Buena relacion con la tecnologia: Los nifios muestran gran fascinacién por
elementos tecnolégicos como computadores y se relacionan bien con la mayoria
de elementos de la interfaz ya sea grafica o fisica como el mouse, ademas
contemplan el uso de estos como elementos para solucionar un problema o
encontrar aquello que necesitan o desean encontrar.

Abstraccion y concretizacion de ideas: Los nifios presentan dificultades en el
momento de traer datos de su mente y representarlos en algun medio fisico
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14.3 Determinantes de disefio

Dispersion: Los nifios se dispersan con facilidad.
DETERMINANTE

Necesitamos evitar que los nifios se dispersen con tanta facili-
dad. Para debemos analizar los aspectos que hacen que los nifios
se distraigan o no se distraigan.

Elementos ladicos o didacticos: Elementos que representen
diversién , juego o dinamismo, ya que se vio que era algo que
atraia la atencion.

DETERMINANTE

Es necesario implementar elementos ladicos a manera de juego,
ya sea con técnicas de gamificacién, de interaccion y demas.

Autoridad: La imagen de la autoridad, tanto imponente como
no imponente influencia el comportamiento de los nifios

DETERMINANTE

Es necesario acoplar la autoridad no imponente a manera de una
figura que indique ese tipo de autoridad.

Acciones multisensoriales y llamativas: Elementos con
bastante contenido o estimulo sonoro y visual.

DETERMINANTE
Necesitamos incluir o desarrollar una herramienta rica en ele-

mentos multisensoriales tales como sonidos, imagenes y medios
interactivos que despierten la atencion de los nifios.
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14.3 Determinantes de disefio

Castigo y recompensa: Obtener premios o castigos es otra
manera de estimular la atencién y recepcién de los nifios.

DETERMINANTE

Necesitamos implementar la variable recompensa para las accio-
nes realizadas, a manera de estimulo o enganche y evitar la dis-
persion en los nifios.

Analogias y formas béasicas: Las analogias son una herra-
mienta muy relevante en cuanto a la compresién y asimilacion
de conceptos por parte de los nifios.

DETERMINANTE

Necesitamos implementar conceptos de nuestra herramienta a
manera de analogias para generar una mejor comprension, y
reducirlo a formas bésicas entendibles.

Comprension del espacio y contrastes en un plano bidi-
mensional: EIl concepto de concepcién de un plano bidimen-
sional es uno de los factores mas influyentes en la atencion de
los nifios con TDI del instituto.

DETERMINANTE

Necesitamos mejorar la comprension del espacio bidimensional
y los contrastes, a partir de teorias de la forma y percepcion.

03



Descripcién: A continuacién se explicardn las ideas que han
surgido después del proceso de trabajo de campo y un proceso de
generacién de ideas; cabe aclarar que al ser este un proceso que
continta en exploracion y que se pretende en un futuro aplicar
el research through design, entonces las ideas que se explicaran
estaran direccionadas a la realizacion de un context mapping
que permitird evaluar las ideas en un plano donde los nifios del
instituto podran ser participes del proceso de disefio y valida-
cion de las ideas y asi llegar al planteamiento de un disefio que
cumpla més con las expectativas de los nifios, el instituto y los
investigadores.

Idea n° 1. Libro de historia interactiva:

Esta propuesta consta de de dos componentes importantes: Una
interfaz digital ( una pantalla de un computador) en donde habré
una interaccion a manera de historia interactiva, en donde los
usuarios deberdn completarla de acuerdo a decisiones que
tomen. En otras palabras, el hilo de la historia lo definen dichos
usuarios, creando su propia narrativa; y el segundo es un objeto
que representa un libro, el cual sirve como mando o conexion
para poder utilizar o interactuar con la aplicaciéon digital. Este
libro cuenta con aproximadamente 5 “paginas” o partes, en
donde cada pagina otorga 3 posibilidades o decisiones que afec-
taran el desarrollo de la historia. Las paginas cuentan con 3
ranuras ( correspondientes a las decisiones respectivamente)
disefladas para encajar una serie de placas que actiian como inte-
rruptores y comunicarse asi con la interfaz digital. Las placas
tendran formas basicas asociadas con la misma historia, como
flechas, animales. formas geométricas, etc, y la idea es que solo
una forma encaje en una ranura, y de esta manera generar aso-
ciaciones con siluetas y formas. Ademas este libro estard acom-
pafiado de un “lapiz” que sirve como control de acciones basicas
tales como seleccionar, avanzar, y saltar, con el fin de brindar
una interaccion mas interesante. Este libro esta disefiado para
reposar sobre una mesa y estar conectado a un computador y su
tamafio es el mismo tamafio de un libro promedio. Se plantea la
idea que la historia la reconstruyan 5 nifios para que cada uno
interactle en una pagina y hacer una narrativa interactiva.
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Idea n°® 2. EIl nifio toma el rol de autoridad o guia:

Esta propuesta también consta de un componente digital y otro
fisico. El componente digital es la representacion de un agente
en una interfaz digital o pantalla ( aun no se define apariencia
tendra el agente, pero es algun componente metaforico y facil de
comprender) que que debe ser cuidado o guiado por el nifio. La
guia o el proceso de cuidado estard basado en la historia de
dicho agente, y el nifio debe prestar atencién que el agente haga
lo correcto y no se desvie del objetivo, estimulando dicho
agente con elementos multisensoriales como sonidos, vibracion,
tacto, etc. Esto hara que implicitamente el nifio sea quien se
enfoque en los objetivos, utilizando el agente como una metafo-
ra. Este agente estara personificado digitalmente y las caracte-
risticas seran definidas por el nifio. Por otra parte, el componen-
te fisico es un objeto que sirve como pulsador para hacer funcio-
nar la interaccion digital. Es un artefacto que esté ubicado sobre
el suelo, cuya forma no esta definida aln pero serda un comple-
mento de la aplicacidn, con algunos pulsadores o sensores que
sean necesarios para completar alguna tarea en especifico. Cabe
resaltar que las tareas realizadas en la parte digital son enfoca-
das al estimulo de la atencién, cOmo seguir secuencias, comple-
tar, construir, etc. Esta actividad esta planteada para que cada
nifio tenga la oportunidad de guiar su agente una vez por
semana, con el fin de que se ponga en el rol de autoridad cons-
tantemente, y que sea parte de una de las clases. Esta actividad
no deberia tomar mas de 15 min por clase.

ldea 3 La mascota:

Esta es una propuesta que se basa en el uso de la mascota como
un concepto de compafiia y a partir de este generar posibles
disefios partiendo de esta metdfora con el fin de generar una
relacion de autoridad en este caso desde la mascota hacia el
nifio.De forma méas puntual, la idea surge a partir de la necesidad
que fue observada en los nifios de tener un agente que genere
algun tipo de autoridad en ellos para retomar la concentracién
de la evolucidn las tareas que se le son planteadas.

Asi esta idea propone el disefio de una interaccion digital que
funciona mediante el uso de un elemento fisico que en este caso
seria la mascota, podria decirse que la mascota funcionara como
mando o control en la interaccidon y se propone también que la
mascota en si sea el resultado de un disefio creado por el mismo
nifio a partir de médulos.
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16.1 context mapping

Descripcién: A continuacion se explicara el proceso realizado
para las pruebas de usuario con los nifios. Para el prototipo,
aplicado a un grupo de 14 estudiantes del tobias, se desarrollo
una yincana compuesta por 5 fases: Creacidn, resolucién de pro-
blemas, descubrimiento de nuevas tecnologias, espacio multi-
sensorial con movimiento y preguntas. Aqui deberia ir el objeti-
vo de esta ginkana creo Para la actividad completa tuvimos el
apoyo completo de la profesora Lina, encargada de la clase ese
dia. En primer lugar se hizo un reconocimiento del lugar (el
salon de sistemas del instituto) para distribuir el espacio y aco-
modar cada estacion. Una vez establecida la distribucion com-
pleta de la actividad se hizo un primer contacto con los estu-
diantes, explicando la actividad completa, dando instruccionesy
acomodandolos en dos grupos de 5 y uno de 4, para un total de
tres grupos. La distribucion de los grupos se hizo a manera de
conteo, en donde se cada nifio se enumeran del 1 al 3 y asi se
asignaban los grupos. Los nifios a primera vista son nifios sin
ningun tipo de dificultad, pero este proceso de seleccidén nos
permitié ver coémo si existen discapacidades a nivel intelectual,
debido a que se les dificultaba mucho seguir la secuencia
1,2,3...1,2,3.... a tal punto que fue necesario intervenir. Las
siguientes son las fases que se desarrollaron en la yincana:

16.1.1 fases de la actividad

Fase 1, creacion: Esta fase la realizaron todos los nifios sin
separarse aln en grupos. Aqui, proporcionamos plastilina a cada
uno de los nifios para que desarrollaran un acompafiante que iba
a estar con ellos durante todo el recorrido. El tiempo estimado
para esta actividad era de 10 minutos, y los nifios cumplieron la
tarea de una manera organizada. Un dato interesante es que
pidieron mas colores que les permitiera personalizar ain méas su
acompanante.

El objetivo de esta actividad principalmente es analizar cuales
son las cosas que hacen los nifios en general, que gustos tienen
y qué objetos o formas les gusta mas hacar.

yincana:
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Resultados:

-Se entendieron los gustos basicos de los nifios, partiendo de las
formas basicas que hicieron en plastilina. Se concluy6 que las
formas de animales son las que mas atraen a los nifios, y las
formas basicas como balones por ejemplo, formas muy faciles de
entender.

-Se encontr6 que el factor de customizacion es muy relevante
para evitar la dispersion en los nifios. Al darles solo un color,
esto evitaba que los nifios personalizaran mas sus acompafiantes
de plastilina, lo que generd que se dispersaran un poco, solo
hasta que se les dio mas plastilina(la posibilidad de personalizar
sus creaciones).

-Se entendid que no es tan relevante la idea de que el acompa-
fiante este siempre presente, ya que los elementos multisensoria-
les enganchan por si solos a los nifios, razén por la cual los
nifios descuidaron el acompafiante de plastilina. Sin embargo la
autoridad si fue necesaria, en cuanto a que o los dos investiga-
dores, o la profesora, tenia que estar liderando las actividades.

Fase 2, Estaciones:

En esta fase los nifios fueron ya distribuidos en sus respectivos
grupos para ir rotando en cada una de las estaciones propuestas,
con una duracién de 20 minutos por estacion, una vez pasaban
los 20 minutos los grupos cambiaban de estacién y asi sucesiva-
mente hasta que todos los grupos hayan pasado por todas las 3
estaciones.

-Estacion 1 - Resolucion de problemas: Esta fase consis-
tia en un juego par moévil llamado Magic Bloxorz. El juego con-
siste en pasar un cubo por un camino, con el objetivo de encajar-
lo en un espacio determinado. Aqui los nifios del grupo pasaban
uno por uno hasta completar un nivel o hasta perder. Este juego
tenia el objetivo de corroborar la idea que las actividades de
pensamiento por medio de dispositivos digitales son entendibles
por parte de los nifios, y comprobar que los nifios, por medio de
las actividades de toma de decisiones, pueden estar enganchados
y con un grado de atencion alto. También se pudo medir el
aspecto de dificultad, en cuanto a que esta actividad tenia un
nivel de dificultad alto e iba aumentando progresivamente. Por
Gltimo se queria comprobar que los dispositivos digitales, mo-
viles en este caso, captaron su atencion.

o
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Resultados:

-Se pudo ver como elementos tecnolégicos hacen que un grupo
de nifios enfoquen su atencidén en una actividad.

-Se comprob6 que implementar elementos que tienen su funda-
mento en pensar l6gicamente y educativos en cierta forma,
tienen el mismo nivel de impacto y de inmersiéon que tienen
juegos de accion, carros, deportes y demas.

-Se entendi6 que los medios digitales son efectivos para ejecutar
acciones de resolucién de problemas o planeacion.

-Sirvio para hacer una comparacion entre un elemento tecnolo-
gico con bajo nivel estimulatorio( el caso del juego del juego de
esta estacion ) y un elemento digital con mayor estimulacidn
multisensorial (kinect y consola).
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Estacion 2 - Espacio multisensorial: Esta estacion con-
sistia en poner a los nifios a interactuar con tecnologias multi-
sensoriales, en este caso particular se utilizé un kinect y el
juego que se uso fue kinect adventures. La razon por la que se
utilizé este juego es porque tiene un nivel de graficos, sonidos
e interaccion muy alto y completo. Esto permitia validar que
tipo de graficos, colores, dinamicas, sonidos, personajes, ele-
mentos de colaboracidn, etc les Ilamaban méas la atencidén y eran
de agrado a los nifios.

cada uno de los minijuegos y actividades que propone tiene
dindmicas que motivan la actividad fisica y colaborativa lo cual
permite a los nifios liberar esa energia que liberan normalmente
con bromas y juegos mientras estdn en las clases.En esta esta-
cion la dinamica fue la siguiente. Los nifios jugaban en pareja
mientras los otros esperan por su turno para jugar los distintos
minijuegos entre los cuales estan: River Rush o Rio abajo el
cual consiste en guiar un bote en grupo dandole direccién con
los movimientos del cuerpo.El otro minijuego que se les presen-
téo fue RallyBall o Carambola El cual consiste que entre parejas
rompan todos los cajones con puntos que hay al fondo con los
balonese.

Resultados:

En esta estacion se pudieron observar distintas variables y la
relacion que tienen estas con conceptos de memoria, atencién y
aprendizaje. Entre los resultados que se obtuvieron estan que
-Se logrd ver que los nifios sienten fascinacion y curiosidad por
los elementos nuevos que se les presentan y que adicionalmente
se acostumbran y aprenden facilmente a utilizar interfaces
nuevas como el kinect lo cual se traduce en un estimulo que
eleva los niveles de atencidn selectiva mientras estan jugando.
-Les gustan los juegos que incluyen movimiento

-Que el feedback sonoro y grafico es de vital importancia en la
experiencia.

-Se observo que tienen dificultades para identificar con fluidez
los botones o los elementos que tienen texto por ejemplo el
boton(Continuar, atras, volver a jugar).

-Utilizar el kinect como mouse o interfaz de control de un pun-
tero se les dificultéo (Calculo de espacios 2D y 3D), pero inte-
racciones como saltar, esquivar o moverse no tuvieron ninguln
problema (Acciones y gestos naturales)

-Importancia del feedback grafico y sonoro, aun mas por la difi-
cultad con elementos de texto.

-Aceptacion y fascinacidon por experiencias interactivas distin-
tas.

-Es necesario que exista customizacion, ya que siempre querian
cambiar los personajes, los que eran nifios querian escoger o
crear un personaje que los reflejara.
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Estacion 3 - Descubrimiento de nuevas tecnologias:

En esta estacion se utilizé una makey-makey con el objetivo de
ver la aceptacién y entendimiento hacia una nueva tecnologia.
La dindmica consistia en elaborar un mando sobre un papel,
para controlar un videojuego de plataforma. Este mando funcio-
naba como un conductor por medio de grafito que reemplaza las
teclas del teclado. La dindmica era también por turnos, pero la
creacién del mando era conjunta. Se pudieron obtener datos en
este Ultimo proceso ya que los nifios disefiaban su propio mando.
Ademas la mayoria preguntaba acerca del funcionamiento de la
makey-makey, mostrando interés por la nueva tecnologia.

Resultados:

Se comprob6 que elementos periféricos novedosos o desconoci-
dos captan la atencion de los nifios, haciendo que todo su foco
de atencidn se centre en el artefacto y la actividad.

El hecho de crear sus propios elementos, en este caso crear su
propio mando, hizo méas inmersiva la actividad, brindando la
posibilidad de interactuar directamente con los elementos que
afectan lo que hacen.

Despertar la curiosidad es un factor importante para evitar la
dispersién en los nifios. Este factor de curiosidad invita o brinda
la posibilidad de interactuar mas facil por la necesidad de
buscar respuestas.
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16.1.2 focus group con preguntas

Focus group del final con preguntas: Al final cuando todos los
grupos habian pasado por todas las estaciones los reunimos y
con la ayuda de la profesora comenzamos a hacer una ronda
donde cada nifio decia su nombre, qué estacién le habia gustado
mas y porqué, y por ultimo cual habia sido el acompafiante que
habia hecho en la actividad con la plastilina.

A continuacidn los resultados.
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Una vez se ha logrado comprender las caracteristicas, funcionamien-
to y objetivos del ABC es necesario traer de nuevo las determinantes
de disefio contrastandolas y/o relaciondndose, esto con el fin de
generar una propuesta que no solo atienda a los aspectos netos del
ABC si no que también atienda a las determinantes resultantes del
trabajo de campo realizado. A continuacidén se retoman brevemente

16.2 Determinantes idea final

las determinantes que resultaron de todo el trabajo de campo.

Determinantes:

-Dispersidn

El juego contiene elementos que evitan la dispersion por la misma
naturaleza del videojuego, como lo son estimulos multisensoriales,
narrativa inmersiva,etc.

-Elementos ludicos o didacticos:

El videojuego por si solo es una herramienta ludica. Es divertido,
rompe con la monotonia, se aplican conceptos de gamificacion y
ademéas va acompafado de un agente mediador fisico para reforzar el
dinamismo de la actividad.

-Autoridad:
La autoridad estara representada virtualmente, como guia o moderador
de atencion.

-Acciones multisensoriales y llamativas:

El videojuego es un elemento audiovisual por excelencia. Imagenes y
sonidos conglomerados en una interfaz. Las luces y vibraciones del
agente fisico completan toda una experiencia multisensorial.

-Castigo y recompensa:

El videojuego se presta para gamificar el castigo y la recompensa ya
sea a manera de puntos, de repetir un nivel y cumplir objetivos que den
feed back positivo, ademés de poder tener la posibilidad de mejorar su
acompafante

-Analogias y formas basicas: Las analogias son una herramienta muy
relevante en cuanto a la compresion y asimilacion de conceptos por
parte de los nifios.La representacion de animales suple esta determi-
nante.

-Comprensién del espacio y contrastes en un plano bidimensional: Para
eso la ubicacién espacial 2D en este caso (canvas) que nos proporcio-
nan los motores de desarrollo de videojuegos cumple el papel de resol-
ver esta determinante. Ademas la idea de tomar las palabras y ordenar-
las potencia la solucién de esta necesidad.

.60



Determinantes:

-Disgrafia: Dentro de este concepto se agrupan los elementos relacio-
nados con el desempefio en la lectura, escritura y actividades artisticas,
en el cual se explica el hecho de que los nifios se tarden haciendo las
formas de las letras, que no calculan bien los espacios entre palabrasy
letras, asi mismo la distribuciéon en la hoja de las palabras o de ele-
mentos graficos, la dificultad para reconocer y pronunciar algunas sila-
bas y adicionalmente el hecho de no comprender las mindsculas y las
mayusculas como 2 elementos que hacen parte de un mismo concepto
de letra.

DETERMINANTE: La propuesta debe incluir dindmicas que refuercen
actividades del lenguaje en sus distintas formas.

-Curiosidad: Los nifios reaccionan positivamente ante los estimulos
generados por la curiosidad, indagando por cada elemento nuevo que
va apareciendo en su contexto.

DETERMINANTE: Es necesario que la propuesta incluya elementos
nuevos y constantes actualizaciones que cautiven la curiosidad de los
nifos.

-Buena relacién con la tecnologia: Los nifios muestran gran fascina-
cion por elementos tecnoldégicos como computadores y se relacionan
bien con la mayoria de elementos de la interfaz ya sea grafica o fisica
como el mouse, ademas contemplan el uso de estos como elementos
para solucionar un problema o encontrar aquello que necesitan o
desean encontrar.

DETERMINANTE: La propuesta debe incluir el uso de nuevas tecnolo-
gias que permitan nuevas formas de interaccién de los nifios.

-Abstraccion y concretizacion de ideas: Los nifios presentan dificulta-
des en el momento de traer datos de su mente y representarlos en alguln
medio fisico.

-Refuerzo interfaces tangibles: Si bien el mundo digital trae consigo
una cantidad de estimulos relevantes y fuertes para los nifios, la parte
fisica y tangible es importante para el desarrollo de funciones comple-
jas relacionadas con lo motriz por ello el uso de interfaces fisicas y
tangibles puede representar un buen elemento.

-Necesidad de retroalimentacion y reconocimiento: En general los

nifos al finalizar cada tarea propuesta en clase buscaban retroalimen-
tacion constante de la profesora.

Yy g
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De forma general existen metodologias que se caracterizan
por ser dindmicas ( por ejm el método ABC de lectura), pero
aun asi a partir de la investigacién y la pregunta que se ha
planteado al inicio de todo el proceso investigativo y todos los
resultados obtenidos, se ha podido evidenciar que con el uso
de tecnologias digitales y conceptos mas recientes como la
gamificacion estas metodologias pueden ser impulsadas y apo-
yadas para mejorar su eficiencia. Asi nace Kumpa, una expe-
riencia interactiva a modo de videojuego, que toma como base
la dindmica y los conceptos principales de la metodologia
ABC, con el fin de servir como herramienta el las metodolo-
gias de aprendizaje, en este caso la lectura. Dicha dinamica es
la relacién de conceptos sonoros, visuales, iconogréaficos y
semanticos, aplicados con el nivel multisensorial e inmersivo
de un videojuetgo.De esta manera Kumpa es un juego 3D, con
una perspectiva cenital y con la posibilidad de interactuar
con cuatro jugadores al mismo tiempo de manera local. Su
objetivo, en cuanto a jugabilidad, es el de relacionar una pala-
bra/imagen/sonido que aparece cada cierto tiempo, con diver-
sas formas 3D que también apareces cada cierto tiempo
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La idea es que esa asociacion les permita a los nifios seleccio-
nar una forma correcta y llevarla a algun cofre, ubicado tam-
bién en el entorno del juego al mismo tiempo que juegan con
sus compafieros. Ademas se alternan los primeros elementos
de relacion, por ejemplo, en una ronda se ponen sonidos/pala-
bra/imagen, y en otra ronda solo imagen/palabra reforzando
asi los distintos modos de asociacién. Con la jugabilidad de
Kumpa busca que, al hacer el ejercicio de relacién constante-
mente se aprenda mientras al mismo tiempo se divierten, gra-
cias a que

al cubrir los distintos canales de aprendizaje (auditivo,
visual, kinestésico) mediante diferentes estimulos como ani-
maciones de personajes y objetos para cada accion, y también
sonidos para cada accion se logre captar la atencién de los
nifios




Concepcion de las determinantes dentro de Kumpa:

-Dispersion y elementos ludicos:
Todo el conjunto de los elementos de kumpa, desde el sonido,
imagenes, feedback visual y jugabilidad hacen que la atencion
se centre solo en el juego, por la misma naturaleza inmersiva
de los videojuegos.

-Autoridad: En este caso, la representacién de la autoridad se
presenta en forma sonora, al igual que en las clases, tanto en
las instrucciones iniciales

-Acciones multisensoriales y llamativas: Kumpa esta cargado
de sonidos, imagenes y estimulos que abarcan por lo menos
dos canales sensoriales.

-Castigo y recompensa: En este caso, la retroalimentacion de
puntos y sonora que recibe un nifio al acertar de forma, de la
misma manera el congelamiento y retroalimentacion sonora
gue un niflo recibe cuando se equivoca.

-Analogias y formas béasicas: El disefio de personajes, basados
en animales, y las formas basicas utilizadas como objetivos a
recolectar.

-Comprension del espacio: Kumpa refuerza la comprension
del espacio 3D, por ser un juego 3D y por manejar un segui-
miento de cAmara dindmico, ademas que hace contraste con el
plano 2D, apoyado con animaciones.

Fases del juego:

-En la primer fase del juego aparece un menu inicial, caracte-
ristico de un videojuego, que ayuda a su navegacion.

-Luego, al iniciar el juego, lo primero que aparece es la opcién
de seleccionar un personaje, para que el juego sea un poco
mas personalizado y cada nifio seleccione el personaje que
mas le gusta.

-Después de la seleccion de personaje, siguen las instrucciones
de las dinamicas completas, que se ejecutan en el mismo jue-
go,en un nivel especial donde los nifios podran practicar las
mecénicas y controles del videojuego.

-Luego el juego se ejecuta, pasando por cuatro rondas en
donde, como se menciona anteriormente, se intercalan los ele-
mentos comparables ( imagen/sonido/palabra con las formas).
-Finalmente, el juego cuenta con los elementos basicos de un
videojuego, como lo son puntajes, menu de pausa, tabla de
resultados e interfaz, para poder cumplir a tope la determi-
nante de dispersion y elemento ludico, en donde se afirma que
la naturaleza de los videojuegos lo hace posible, y es necesario
cubrir todos los elementos del mismo.
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Disefio y plan de pruebas:
Ya que Kumpa es un videojuego y necesita de un computador para ser
iniciado, se ha destinado los dias jueves para la realizacion de pruebas
debido a que los dias jueves los nifios asisten a la sala de sistemas.
Para estos dias se desarrollado un plan de pruebas y se han disefiado
dindmicas y situaciones donde los nifios se verdn expuestos a ciertas
tareas dentro de la sala de sistemas.

1 sesion:
Objetivos:

-) Analizar las habilidades que tienen los nifios en cuanto al movi-
miento de un personaje en un entorno 3D en pantalla desde un control
en el entorno fisico.

-) Obtener retroalimentacidn por parte de los nifios en cuanto a qué tipo
de colores, personaje, y ambientacion les gustaria tener en el juego.
-) Obtener retroalimentacion por parte de la docente.

-)Analizar la incidencia de la propuesta de multijugador en el compor-
tamiento por parte de los nifios de las dinamicas propuestas de los
nifios jugando con otros nifios.

-)Detectar los niveles de habilidad de los diferentes nifios del instituto
y clasificarlos.

Metodologia: Cualitativa

Duracion de la clase: 2 horas.

Rondas por grupo: 3

Cantidad de jugadores simultdneos por ronda para esta sesion: 2 nifios
simultdneamente

Los investigadores se ubican en una mesa con dos computadores para
iniciar el prototipo en un computador y la presentacién con las bocetos
de propuestas en el otro.

Una vez estaban listos los computadores la profesora selecciona alea-
toriamente grupos de 2 nifios y los envia a la mesa con los investigado-
res.

Los investigadores presentan el prototipo a los nifios con la debida
explicacion del objetivo del juego y el uso de los controles y jugabili-
dad.

Los nifios juegan 3 rondas con el prototipo.

Después de las 3 rondas los nifios pasan al otro pc donde los investiga-
dores presentan los bocetos de personajes, escenarios y paleta de colo-
res, todo esto generado a partir del trabajo de campo realizado previa-
mente.

Finalmente se hace una sesion corta de preguntas a los nifios y a la pro-
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fesora acerca de qué personajes, colores y ambientaciones les gustaria
ver en el juego. Qué cosas cambiarian o adicionarian al prototipo que
acaban de jugar.

Descripcion de la sesion.

En esta primer sesién se le presentdé a los nifios un prototipo muy
basico donde solo habian 2 personajes, una plataforma como suelo,
unas esferas en 3D con distintos colores y un elemento de interfaz gra-
fica donde salen los iconos en 2D de las esferas con los respectivos
colores y los textos con la cantidad de puntos de cada jugador, tampoco
habian sonidos ni animaciones de feedback para las acciones que reali-
zaban los nifios. En esta prueba salia una letrero con el icono de la
esfera de un color especifico y en la plataforma aparecian en distintas
posiciones modelados 3D de esferas de distintos colores, aqui los nifios
debian moverse con el control y pasar por encima de las esferas del
color que indicaba el icono para sumar puntos. Cada esfera que reco-
gian de forma correcta sumaba un punto para el jugador.
Adicionalmente Al mismo que buscaban las esferas podrian empujar al
otro personaje para evitar que recogiera las esferas y asi evitar que el
otro sumara puntos. (imagen aqui)

El prototipo que se presentd era muy limpio y simple y neutral en
cuanto a estética y dinamicas porque se pretendia ver si los nifios se
sentian bien solo con el movimiento y a partir de esta actividad comen-
zar a recibir retroalimentaciéon por parte de los nifios y la profesora
acerca de qué colores imaginaban, que tipo de personajes, que movi-
mientos adicionales, que se les dificultaba y qué campos semanticos
serian buenos implementar en la solucion.
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Posteriormente después de realizar 3 rondas con el prototipo traslada-
bamos los nifios a otro pc donde se tenian los bocetos de propuestas de,
personajes, escenarios, paleta de colores y a modo de conversacidn se
les preguntaba que cosas les gustaron, qué cosas no, que adicionarian o
que quitarian.

2 Sesion:

Objetivos:

Presentar un prototipo avanzado mas completo, con el desarrollo de per-
sonajes, escenarios full color, animaciones, sonidos y feedback para
cada accién, ademas de un sistema multijugador completo que soporta 4
nifios simultdneamente.

Analizar el comportamiento y las acciones que los nifios realizan mien-
tras juegan en el nuevo prototipo.

Obtener retroalimentacién por parte de la docente.

Analizar como los nifios asimilan las mejoras propuestas en el nuevo
prototipo.

Contrastar las cualidades y funciones del nuevo prototipo con la meto-
dologia ABC.

Identificar las diferencias entre la metodologia ABC en su forma tradi-
cional.

Entendimiento de las instrucciones. Se necesita ver si los nifios pueden
completar la fase de seleccion de personajes, instrucciones y por lo
menos un nivel de juego. En el caso que no completen lo anterior, se les
dard asistencia.

La aceptacidon de los personajes, estilo grafico, interfaz, iconografia,
tamafio de fuentes.Aceptacion en cuanto a gustos.

Comprension de los personajes, estilo grafico, interfaz, iconografia,
tamafio de fuentes.Aceptacion en cuanto a gustos.

Entendimiento y aceptacidn de todos los elementos sonoros.
Entendimiento de los objetivos.

Metodologia: Cualitativa y cuantitativa.
Duracién de la clase: 2 horas.
Cantidad de jugadores simultaneos por ronda para esta sesion: 4 nifios

Separar el salon en grupos de 4 dependiendo de la habilidad que tengan
los nifios para los juegos con controles y dependiendo del nivel de cada
nifio en la metodologia ABC.

En un computador un grupo de 4 nifios juega con el prototipo mientras
la profesora realiza la metodologia ABC con los 3 grupos, y se registran
los datos de tiempo y palabras correctas por nifio y por grupo tanto en
el prototipo como en el ABC.

Se realiza ronda de preguntas con los nifios y la profesora donde se
obtiene retroalimentacidn e insights para alimentar el prototipo, ademas
de datos para comparar.



Descripcion de la sesidn:
Para esta segunda sesion se crearon 3 grupos de 4 integrantes en donde
un grupo estaba en un computador jugando con el prototipo y los otros
2 grupos estaban realizando la actividad con la metodologia ABC.

El prototipo que se llevo a esta sesion estaba mucho mas elaborado, ya
contaba con una pantalla de instrucciones y entrenamiento donde los
nifios podian aprender a jugar y dedicar tiempo para practicar. También
contaba con una pantalla de seleccién de personaje con los modelos en
3D ajustados segun las anteriores pruebas y el trabajo de campo.

Una vez cada nifio ha seleccionado un personaje se pasa al escenario de
juego que cuenta con una interfaz mas detallada 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 respectivo icono y palabra separada por
silabas, y, adicionalmente el respectivo modelado 3D de cada figura
que aparecerd en el terreno.

El prototipo contaba con 4 rondas de 10 segundos, donde se iban alter-
nando los niveles en varios modos de asociacion. El tiempo de juego lo
determinaba la duracion de la actividad del ABC que estaban realizando
los grupos. Vale aclarar que los grupos semanticos eran los mismos en
el prototipo y el ABC pero las palabras de cada grupo eran distintas
pero del mismo nivel silabario.

La dinamica se realiz6 hasta que cada uno de los grupos habia pasado
por las dos actividades de ABC y por el prototipo.

Una vez todos los grupos habian pasado por el prototipo se hizo una
sesion de preguntas con cada grupo para recibir retroalimentacién y
posteriormente se tuvo una sesion con la profesora donde nos brindaba
su analisis sobre el prototipo y también la retroalimentacién como
docente y asi poder seguir aplicando mejoras para futuras pruebas.




Viabilidad:

Viabilidad Técnica:

El prototipo se puede ejecutar en distintas versiones de calidad gréfica
para lo cual los requerimientos minimos

El prototipo se encuentra exportado en un archivo de extension .exe
para lo cual se necesita un sistema operativo windows para correrlo.

Para usar el prototipo se necesita un control como minimo y maximo 4.

Software scp toolkit para instalacién de los controles.

Como especificaciones minimas se necesitan computadores con 2gb a
4gb de ram, 10 gb de espacio en el disco, un procesador doble ntcleo y
un procesador grafico de 512 mb (Intel HD graphics o amd graphics).

Assets y/o librerias utilizadas

Unity Engine:

InControl: Para manejar los controles de cada jugador.

ProCamera 2D: Para controlar el movimiento de la cadmara segun la
cantidad jugadores.

Physic Platformer Kit: Para controlar el movimiento y las acciones de
los jugadores

GUI Animator: Para controlar las animaciones de los elementos de la
interfaz grafica

Top Down Cavern: Recursos graficos para ambientacion.

LISTA ELEMENTOS PRECIO ELEMENTOS

4 controladores de PS3 o

Xbox 240000

un computador con

requerimientos minimos 1200000

1440000

Insumos y mano de

obra

Modelados 3D/ riggin y

animacién $500.000

Sonidos ambeite v fx $350.000

Disefio Interfaz 5200.000

Programacion $800.000

Disefin artistico $200.000
$2.050.000
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Segun la anterior tabla el precio aproximado de produccion del videojue-
go es de $3.570.000, teniendo en cuenta todas las variables implicadas.
Es importante aclarar que, por el tipo de producto que se esta desarrollan-
do, y este factor es importante porque la inversién s6lo se haria una sola
vez, en cuanto al desarrollo del juego. Incluso, variables como las licen-
cias solo se tendrian que pagar esta unica vez, y se podria utilizar en futu-
ros remakes, modificaciones sugeridas y mantenimiento. Incluso se esta
incluyendo el precio del equipo minimo para correr el juego, por lo que el
desarrollo del juego como tal, seria aproximadamente de $2.130.000.

Viabilidad econdémica:

Segun la anterior tabla el precio aproximado de produccion del videojue-
go es de $40.920.000, teniendo en cuenta todas las variables implicadas.
Es importante aclarar que, por el tipo de producto que se estd desarrollan-
do, y este factor es importante porque la inversion sdlo se haria una sola
vez, en cuanto al desarrollo del juego. Incluso, variables como las licen-
cias solo se tendrian que pagar esta unica vez, y se podria utilizar en futu-
ros remakes, modificaciones sugeridas y mantenimiento. Incluso se esta
incluyendo el precio del equipo minimo para correr el juego.

En cuanto a la viabilidad econémica, el producto no tiene algin animo de
lucro para el instituto Tobias Emanuel, ya que dicha organizacion abrié las
puertas para la investigacidon inicial y es una fundacion que ayuda a nifios
con los problemas de TDI. Probablemente sea sin animo de lu ituciones
que presten un servicio de educacidén a los infantes. Nuestro publico obje-
tivo inicialmente son los 26.794 instituciones educativas del pais, en
donde se incluyen priv. Asi,se planea ofrecer la primer etapa del juego de
forma gratuita , a manera de promocionar el juego. Esto consta de 4 perso-
najes, un escenario y 2 grupos semanticos. La idea de negocio radica en
que se van a vender los DLC de Kumpa para incorporarlos a la dindmica
y hacerla mas completa. Los DLCs son los siguientes:

Modalidad de juego $40.000: La modalidad de juego seria, al igual que
Kumpa ABC, Kumpa matematicas, Kumpa Inglés, Kumpa ABC 2, etc.
Grupo semaéantico: $20.000: En este caso, los grupos semanticos actuales
son frutas y animales. La idea es vender diversos grupos de vocabulario
para enriquecer el aprendizaje.

Personaje $20.000

Escenario $10.000

Season pass $40.000: Los season pass son paquetes especiales que contie-
nen escenarios, personajes y grupos semanticos, que salen cada temporada
especial, por ejemplo navidad.

Yy g
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Al iniciar esta investigacion, se partié de un marco de refe-
rencia y tedrico, que nos dio una guia inicial para poder enca-
minarse hacia la resolucion de la pregunta inicial: ;Como las
tecnologias digitales pueden aportar en el mejoramiento de
las metodologias y apoyos aplicados por el instituto Tobias
Emanuel para estimular la atencidn en nifios entre 8 y 12 afios
con discapacidad intelectual leve a limitada, orientadas a la
adaptacion e inclusiéon social de los mismos? Una vez clara
las referencias y el marco tedrico, junto al estado del arte, se
procedié a realizar una serie de trabajo de campo, el cual
brind6 una cantidad de datos que fueron los que le dieron una
solidez mayor a la solucion de la pregunta. Primero se realiz6
un trabajo de solo observacion y luego ya se plantearon posi-
bles soluciones. Por altimo, el context mapping nos brindéd
los fundamentos finales para proponer la idea final. Esta idea
final, una serie de dindmicas multiplataforma a manera de
videojuegos, recoge todas las determinantes y requerimien-
tos, que permite estimular la atencidn de los nifios del institu-
to, de la misma manera que las metodologias ya aplicadas, en
este caso el ABC, pueden funcionar para seguir con el proce-
so de aprendizaje.

Al inicio las personas tienen la concepcién de que las perso-
nas con discapacidad son menos inteligentes, pero lo que se
pudo descubrir después de unafio entero de trabajo co el isnti-
tuto y los nifios es que estos nifios y estas personas no son
menos inteligentes solo que tienen su cerebro cableado de una
forma distinta pero que al igual que cualquier persona, ven,
sienten y escuchan, solo que interpretan y perciben de una
forma distinta, lo que indica que cada discapacidad es unica,
y necesita de procesos y herramientas distintas que logren
Ilegar a aestas personas de una forma que puedan ser percibi-
das y esten en sincronia con su ritmo de aprendizaje.

De igual forma se entiende que disefiar herramientas adapta-
das a cada discapacidad impide la adaptacion de estos, ya que
se necesita que se enfrenten a ambientes cotidianos por lo
cual no se debe caer en el error de pensar que porque cada dis-
capacidad es unica, las herramientas que se disefien deben
adaptarse a cada persona, estas solo deben generar estimulos
Ilamativos en ellos pero incenvitvandolos a cosas nuevas,
puesto que la sociedad siempre esta proponiendo cosas
nuevas.
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