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G
randes Pequeños está conform

ado por 
3 estudiantes de D

iseño G
ráfico de 

últim
o sem

estre de la U
niversidad del 

C
auca: Juan D

avid G
onzález, Eugenia 

del Pilar Palacios y A
nyi D

aniela A
drada, que 

com
parten un m

ism
o Interés, el de aportar 

y transm
itir inform

ación desde la im
agen y 

la creación de estrategias educativas para el 
desarrollo en niños con D

iscapacidad Intelectual 
leve, ésta m

isión nace debido a que cada 
integrante tiene en su fam

ilia una persona con 
esta condición.

Este docum
ento busca evidenciar el proceso 

de investigación a través de la observación 
participativa desde el diseño gráfico para 
generar una alternativa didáctica que estim

ule 
la m

em
oria de trabajo y  beneficie a niños 

con D
iscapacidad Intelectual Leve (D

IL) de la 
institución educativa N

iño Jesús de Praga.
El diseño apoyado de m

anera m
ultidisciplinar 

por psicólogos y fonoaudiólogos puede actuar 

com
o catalizador de las capacidades cognitivas 

básicas 1 de los niños que em
piezan su vida 

escolar, reforzando sus capacidades y dando 
paso a una integración social exitosa, lo que 
incentiva a que la autonom

ía y la tom
a de 

decisiones increm
ente y se vea reflejado en su 

desarrollo personal, académ
ico y social. Este 

docum
ento refleja el proceso de investigación 

el cual se divide en varias fases donde se 
presentan los prim

eros acercam
ientos al 

proyecto, la problem
ática, los objetivos y 

m
etodologías que se utilizan, el proceso 

de prototipado y finalm
ente, las reflexiones 

experiencias tanto personales com
o académ

icas 
que deja este proceso de investigación.

INTRODUCCIÓN

1 Habilidades que tiene nuestro cerebro para funcionar y 
trabajar con la inform

ación que adquirim
os de nuestro am

biente: 
Percepción, atención, com

prensión, m
em

oria.
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A quien
es son

 

el m
otor de este 

cuen
to

DEDICATORIA

Para m
is 3 grandes am

ores que desde el inicio 
m

e enseñaron a creer, m
e acom

pañaron a creecer 
e incluso a la distancia con firm

es voces de aliento, 
im

pulsan los m
otores del corazón y la inspiración.

M
am

a m
ía: el esfuerzo de un batallón de flores nos 

condujo hasta aquí.
N

ana: lejos pero cerquita, m
i im

pulso de larga 
distancia.
Fran: gracias por cam

inar a m
i lado. 

Fuan y ñañe: G
racias por la paciencia, la constancia 

y por ponerle el 
 al proyecto. 

G
randres Pequeños: gracias por todo lo que 

nos enseñaron.

Principalm
ente a D

ios por darm
e la vida 

e ilum
inar m

i cam
ino siem

pre, a m
is 

padres y herm
ana por brindarm

e su am
or, 

su com
prensión, su apoyo incondicional. 

A
 Low

, por brindarm
e su com

pañía y 
su am

or. A
 m

i prim
ita adorada Karen, 

por despertar en m
i el am

or hacia estos 
seres de Luz. A

 m
is com

pañeras Fani y 
Fili por creer en m

i y dem
ostrarm

e que si 
podiam

os lograrlo y a nuestros pequeños: 
Luisa, Juanjo, D

iana y M
apú que nos 

acom
pañaron en este cam

ino. 

Prim
ero que todo a D

ios por guiarm
e y 

bendecirm
e siem

pre, a los que son el pilar 
fundam

ental de m
i vida, m

i m
otivación, m

i 
apoyo incondicional, los que m

e han enseñado 
a sonreír, a am

ar y a luchar a pesar de todo; 
M

is padres, m
i herm

ana y m
is sobrinos. Sin 

ellos no hubiese podido llegar hasta aquí. 
A

 m
is grandes am

igos que de una u otra form
a 

m
e acom

pañaron en este cam
ino.

A
 Fuan y a Pili por tanta lucha, y gratos 

m
om

entos y a los grandes pequeños que se 
robaron una gran parte de m

i corazón y fueron 
m

i m
otor principal para culm

inar este proyecto.
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INICIO
•



> IN
ICIO

“Para saber y contar, 
y contar para aprender.”
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UN CUENTO 

OLVIDADO

Si bien es cierto que la discapacidad se refiere 
a una capacidad intelectual inferior a la m

edia 
(C

I 90 -109), cabe aclarar que no es, ni debería 
entenderse com

o sinónim
o de incapacidad o 

enferm
edad. A

ctualm
ente hay m

uchos factores 
que condicionan el desarrollo integral de esta 
población (biológico, económ

ico, cultural y 
político) su participación e integración en los 
diferentes entornos sociales, es afectado 
principalm

ente por la discrim
inación y la 

desigualdad de oportunidades. 

A
unque la ley beneficia y trata puntos 

concretos sobre la integración de personas 
con discapacidad en entornos laborales y 
educativos, no se efectúa, puesto que  la 
m

ayoría de planteles educativos, carecen de 
recursos que perm

itan responder a la garantía 
del derecho a la educación y fortalecer prácticas 
pedagógicas, técnicas y operativas que m

ejoren 
la atención educativa de las poblaciones con 
discapacidades desde sus particularidades, 
prom

oviendo  valores y acciones coherentes 

con los principios de la educación inclusiva
1. 

A
nte la cantidad de variables de discapacidad,

pareciera lógico que hubiese igual o m
ayor 

cantidad de m
ateria educativo igual de diverso 

para atender o estim
ular diferentes áreas, 

pero no, por el contrario, es difícil encontrar un 
m

aterial educativo que esté pensado para esta 
población, lo que se torna aún m

ás com
plicado 

cuando el m
aterial es especializado, es decir, 

cuando se refiere a tem
as concretos, en este 

caso la m
em

oria de trabajo
2. 

Es m
ás sencillo encontrar m

ateriales para 
estim

ular áreas sensoriom
otoras o para 

etapas de prelectura, lo que deja en un 
lim

bo a los  procesos de desarrollo cognitivo 
básicos necesarios para cim

entar aprendizajes 
escolares. “C

om
o estas necesidades no se 

suplen de la m
ejor m

anera, ocasiona un im
pacto 

a nivel psicológico,  dism
inuyendo su confianza 

para alcanzar el éxito, generando rechazo o  
lim

itando la capacidad a tolerar los fracasos” 
(B

andura 1989).

un
 cuen

to 

OLVIDADO
PROBLEM

A



A
ún hoy, cuando están en pleno furor 

las herram
ientas digitales,  no es posible 

encontrar contenido que estim
ule la m

em
oria 

de trabajo. Los contenidos m
ás com

unes,  
guardan características sem

ejantes, las 
cuales responden a adaptaciones de juegos 
tradicionales presentando deficiencias gráficas 
y de navegación. La evolución de los m

edios 
ha perm

itido que las aplicaciones digitales se 
vinculen com

o instrum
ento pedagógico, sin 

em
bargo, las aplicaciones m

ás elaboradas 
son costosas y/o vienen en otros idiom

as; las 
gratuitas tienen un gran déficit en aspectos de 
contenido gráficos o de usabilidad. Tam

bién 
hacen falta herram

ientas que articulen y apoyen 
los procesos de aprendizaje, pero que adem

ás 
les perm

itan a los niños con discapacidad 
renovar las herram

ientas y acceder a 
experiencias de aprendizaje m

em
orables dentro 

y fuera del colegio.

1 Orientaciones generales para la atención educativa de las 
poblaciones con discapacidad -PcD-, en el m

arco
 del derecho a la educación del M

inisterio de Educación. 
(Noviem

bre, 2012)  Recuperado de http://w
w

w.colom
biaaprende.

edu.co/htm
l/m

icrositios/1752/articles-320765_Pdf_2.pdf.

2 La m
em

oria de trabajo “capacidad cognitiva fundam
ental que 

retiene y m
anipula la inform

ación necesria para finalizar una tarea 
o resolver problem

a.” Tuckm
ann (2009).
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¿C
óm

o estim
ular, a través del diseño gráfico, la m

em
oria de trabajo en niños de 7 

a 12 años con D
iscapacidad Intelectual Leve?

General
D

iseñar una interfaz didáctica que perm
ita estim

ular la M
em

oria de trabajo en niños de 7 a 
12 años con D

iscapacidad Intelectual Leve de la Institución Educativa N
iño Jesús de Praga 

de la ciudad de Popayán.Específicos
1. 

R
econocer niveles de com

prensión e 
interacción del público objetivo frente a 
diversos cuentos interactivos.

2. 
G

enerar parám
etros que perm

itan definir 
características y com

ponentes de la 
interfaz.

3. 
C

onstruir y validar el prototipo funcional de 
la interfaz con el público objetivo.

un
a PREGUNTA 

surgió
PREGUNTA

para INICIAR 

este cuen
to

OBJETIVOS



M
OTIVOS  

para recordar
Es frecuente que la tarea de estim

ular a los 
niños sea delegada por parte de las fam

ilias a 
las Instituciones Educativas, planteles o entes 
de salud, (cuando deciden vincularlos en una) 
ocasionando una ruptura en los procesos 
de estim

ulación y aprendizaje requeridos, 
puesto que estos procesos necesitan de un 
balance que debe estar alim

entado de m
anera 

constante, no solo por la institución sino 
tam

bién por el hogar; C
uando los estim

ulos no 
son sim

ultaneos  el efecto de la estim
ulación 

en el desarrollo del niño será m
ás lento. Las 

personas que presentan discapacidad intelectual 
leve

1 denom
inados “los de la etapa educable”, 

pueden desarrollar habilidades sociales, de 
com

unicación y tienen m
ínim

as insuficiencias 
en áreas m

otoras, por tanto si se realiza la tarea 
de estim

ularlos pueden adquirir fácilm
ente 

habilidades y destrezas para obtener diferentes 
conocim

ientos en com
paración a otras variables 

de discapacidad, com
o la D

I m
oderada, severa 

o profunda.
 U

na estim
ulación íntegra, perm

ite form
ar niños 

autónom
os, por esto, es im

portante vincular
las funciones ejecutivas 2 las cuales están 
im

plicadas en el desarrollo de la cognición y del 
aprendizaje, a dicha estim

ulación, perm
itiendo 

que el niño adquiera o com
plem

ente las 
habilidades y destrezas necesarias para 
enfrentar el m

undo que lo rodea y com
o 

m
encionan C

hom
sky y Piaget (com

o se 
citó en M

uñoz, 2002, p.21.)  “es vital la 
interrelación entre los procesos cognitivos y el 
funcionam

iento íntegro de la m
em

oria, ya que 
esta es un proceso funcional que perm

ite 

1Una persona con discapacidad intelectual leve, posee al m
enos 

dos desviaciones típicas por debajo de la m
edia ( C.I. 90 – 109 

Norm
al) es decir que su Coeficiente Intelectual está por debajo de 

70. Pueden dzesarrollar habilidades sociales y de com
unicación y, 

tienen capacidad para adaptarse e integrarse en el m
undo laboral. 

Presentan un retraso m
ínim

o en las áreas perceptivas y m
otoras 

(Stefanini, 2004).

2 Las  funciones ejecutivas (FE) participan en el control, la 
regulación y la planeación eficiente de la conducta hum

ana, 
tam

bién perm
iten que los sujetos se involucren exitosam

ente en 
conductas independientes, productivas y útiles para sí m

ism
os 

(Lezak, How
ieson, & Loring, 2004).  Neuropsicología de Lóbulos 

Frontales, Funciones Ejecutivas y Conducta Hum
ana.

JUSTIFICACIÓN
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asim
ilar y alm

acenar conocim
ientos actuales 

y del entorno. A
 través de este proceso el 

aprendizaje persiste y perm
ite aprender de 

la experiencia”. D
e esta m

anera chom
sky y 

Piaget ofrecen una perspectiva que perm
ite 

com
prender cóm

o la experiencia y la m
em

oria 
actúan com

o catalizadores, acelerando y 
m

ejorando las form
as de adquirir el aprendizaje. 

Tras las entrevistas realizadas a las practicantes 
de fonoaudiología de la U

niversidad del C
auca, 

se concluye que la estim
ulación no debe ser 

vista com
o un m

étodo que se desligue de los 
intereses de los niños, esta debería ser una 
experiencia placentera para los niños, en donde 
puedan encontrar una m

otivación m
ientras 

juegan y aprenden. 

El juego es un recurso para la m
aduración de la 

infancia en donde los niños puede ejercitar su 
im

aginación y le perm
ite enfrentarse a diversas 

situaciones, m
otivandolo a asum

ir una postura 
para tom

ar sus propias decisiones. A
ctualm

ente, 
los juegos han logrado diversos alcances, 
uno de ellos es la im

plem
entación de estos 

com
o herram

ienta pedagógica encam
inados 

al aprendizaje los cuales com
plem

entan y 
potencian el am

bito educativo logrando asi 
despertar el interés y gusto por el aprendizaje.
Según los psicólogos que acom

pañaron el 
proyecto durante la etapa de diagnóstico es 
necesario brindar herram

ientas que estim
ulen 

de m
anera sim

ultanea la m
em

oria de trabajo 

y las FE en niños con D
IL para que estos 

adquieran con m
ayor facilidad los procesos que 

com
prom

eten el desem
peño en areas com

o 
m

atem
aticas o lectoescritura, puesto que estos 

juegan un papel clave en el aprendizaje de los 
niños durante los prim

eros años escolares y en 
la edad adulta. Sin la intervención tem

prana, los 
deficit de m

em
oria dism

inuyen la probabilidad 
de éxito academ

ico de un niño; no se trata de 
que el niño aprenda de m

em
oria las cosas, sino  

que aprenda a m
ovilizar los procesos cognitivos 

y encuentre estrategias para solucionar 
diferentes problem

as. En este sentido según 
el articulo “estim

ulación cognitiva: procesos 
básicos” (V

idal.L, S
F) del portal reduca.

com
 R

ecursos de Psicología, educación y 
disciplinas afines, “la estim

ulación de estos 
procesos cognitivos son la base para favorecer 
la construcción de aprendizajes form

ales y en 
colaboración y cooperación con 
la educación infantil”.

Al estim
ular la M

T se beneficia:
- La capacidad para procesar inform

ación 
(plasticidad neuronal), adquirir nuevos 
aprendizajes y m

ejorar el desem
peño en áreas 

com
o el lenguaje, la atención y la m

em
oria.

- Tom
a de decisiones (A

utonom
ía).

- A
ptitud para integrarse a la sociedad.

¿Por qué una herram
ienta digital?   

Es un hecho cierto que las cosas nuevas 
m

otivan, y ahora los niños están rodeados de 
tecnología, por eso, es necesario actualizar y 
aprovechar las herram

ientas para trabajar con 
los niños e introducir dichos recursos y poder 
variar las m

etodologías educativas tradicionales.
 C

om
o se cita en el articulo Las N

uevas 
Tecnologías y la Educación de alum

nos con 
necesidades educativas especiales en los 
U

m
brales del Siglo XXI, (Peñafiel M

artínez, F. 
2000), “la aplicación de las nuevas tecnologías, 
debería: potenciar la evolución de los 
centros educativos m

ejorando su calidad y 
favoreciendo su funcionam

iento, beneficiando 
los aprendizajes por descubrim

iento y 
desarrollando estructuras cognitivas, habilidades 
m

entales, para la capacitación y form
ación 

educativa de la población con discapacidad 
especial”, por esto es necesario im

plem
entar 

las nuevas tecnologias en el am
bito 

educativo que potencien soluciones desde 
las necesidades particulares de la población. 
Si a esto se sum

an los juegos, se obtiene 
una poderosa herram

ienta de aprendizaje de 
actitudes necesarias para  facilitar la inclusión 
sociocultural.
 Para los niños de la Institución educativa N

iño 
Jesús de Praga no es ajeno la form

a de uso 
de una tablet, la razón de esto gira en torno a 
lo que se conoce com

o nativos digitales; así 
son denom

inadas a las generaciones que han 



crecido rodeados de pantallas, y dispositivos 
tecnológicos, dichos nativos, utilizan estos 
dispositivos con destreza y sin esfuerzo.

Los recursos tecnológicos son respetuosos 
con la diversidad porque tienen la capacidad 
de adaptarse a las necesidades o dem

andas 
de cada persona, reduciendo las diferencias, 
al facilitar el acceso al currículo o a la 
com

unicación interpersonal a quienes 
m

ás dificultades tienen para hacerlo. 
C

onsecuentem
ente, la escuela que utiliza 

recursos tecnológicos en sus aulas es m
ás 

capaz de atender a todos sus estudiantes, 
independientem

ente de cuáles sean sus 
características particulares. (Fernández, Ivars 
y Soto, SF).

Las nuevas tecnologias a diferencia de los 
recursos analogos, posibilitan la integración 
de las funcionalidades táctiles, visuales 
y auditivas, aum

entando la capacidad de 
organización, planificación y coordinación 
óculo m

anual de la persona que la usa, esta 
integración se logra de m

anera m
ás com

pleja 
si se pretende añadir dichas funcionalidades a 
un m

aterial  análogo adem
as que éste puede 

sufrir un pronto deterioro, no tiene alternativa de 
actualización. Teniendo en cuenta los recursos 
de la Institución, la facilidad de reproducción 
y actualización, la funcionalidad de los dos 
canales m

ás im
portantes  en los niños con 

D
IL: visual y auditivo, la portabilidad, el nivel de 

interactividad y los resultados obtenidos en el 

trabajo de cam
po que dem

uestran que los niños 
presentan m

ayor atención cuando trabajan con 
una herram

ienta digital. 

A
porte a la carrera

Este proyecto aporta al program
a de D

iseño 
G

ráfico de la U
niversidad del C

auca, la 
proyección del rol del D

iseñador G
ráfico com

o 
un sujeto sensible, m

ediador y facilitador, que 
tiene en cuenta la diversidad cognitiva y sus 
im

plicaciones en las form
as perceptivas del 

ser hum
ano com

o el lenguaje y la expresión. 
A

dem
ás de los aportes experienciales y 

m
etodológicos, este proyecto pretende 

encam
inar futuros proyectos de diseño a 

poblaciones vulnerables, las cuales m
uchas 

veces están ahí pero son invisibles ante los 
ojos de profesionales; por últim

o y no m
enos 

im
portante el trabajo interdisciplinar que se 

convierte en una am
algam

a de conocim
ientos, 

de ideas y de estrategias claves com
binando las 

m
iradas de varias disciplinas para lograr un solo 

objetivo.
 Es pertinente utilizar el potencial visual y el 
conocim

iento adquirido durante la carrera para 
crear alternativas que contribuyan, optim

icen y 
aporten de m

anera significativa al contexto. 
Por otro lado, este proyecto tam

bién perm
ite 

a cada uno de los estudiantes de D
iseño que 

lo realizan, proyectarse según sus perfiles 
profesionales conjugadon las habilidades para 
que se obtengan los m

ejores resultados.
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contexto

N
acional 

Según el inform
e

1 sobre la discapacidad 
M

undial, presentado por la O
rganización 

m
undial de la Salud (O

M
S) en el año 2011, se 

estim
a que alrededor del 15%

 de la población 
m

undial son personas con discapacidad y que 
tal proporción está en aum

ento. En A
m

érica 
Latina existen alrededor de 85 m

illones de 
personas con algún tipo de discapacidad. El 
portal Vanguardia.com

, publica que según 
El D

epartam
ento A

dm
inistrativo N

acional de 
Estadísticas (D

A
N

E) “En C
olom

bia 6 de cada 
100 personas sufren algún tipo de discapacidad 
física o cognitiva

2, de los cuales el diagnóstico 
con m

ayor frecuencia que se reportó en el año 
2014 fue R

etraso M
ental 3 con un porcentaje 

de 25,2. 

1 Organización m
undial de la salud (OM

S),  (2011),  Resum
en 

inform
e M

undial sobre la discapacidad. Pág 7. Tom
ado de : http://

w
w

w.w
ho.int/disabilities/w

orld_report/2011/sum
m

ary_es.pdf

2 La discapacidad cognitiva es una distinción relativam
ente nueva, 

que se relaciona con las de discapacidad m
ental e intelectual. Se 

entiende com
o un conjunto de condiciones que afectan el desarrollo 

y adaptación social de algunas personas. Entre las dificultades 
asociadas están las sicolingüísticas y de pensam

iento lógico. 
Com

prende condiciones com
o el autism

o, la disfasia, síndrom
e de 

Dow
n, síndrom

e de Asperger y síndrom
e X Frágil, entre otras.

3 Anteriorm
ente denom

inada Asociación sobre Retraso M
ental, 

AAM
R) Cam

bió el paradigm
a, y lo que se conocía com

o retraso 
m

ental, hoy se define com
o Discapacidad Intelectual: La 

discapacidad intelectual se caracteriza por lim
itaciones 

significativas tanto en funcionam
iento intelectual com

o en conducta 
adaptativa.

un
 un

iverso de  

GRANDES PEQUEÑOS
CONTEXTO



G
eneralm

ente las terapias se direccionan 
principalm

ente hacia el refuerzo de procesos de 
lectoescritura.

La Institución es una entidad sin anim
o de 

lucro, que no cuenta con el apoyo del gobierno, 
sin em

bargo, entre su m
aterial de apoyo se 

encuentran: puzzles, cuentos literarios, cartillas 
educativas y 10 tabletas digitales.

G
ráfico 1

Departam
ental y local 

El C
auca, N

ariño y B
oyacá, son los 

departam
entos que tienen m

ayor proporción 
de población con lim

itaciones respecto, a la 
población general. D

entro de las cifras que el 
D

A
N

E
1 presentó, Popayán se ubica com

o el 
departam

ento con m
ayor población en situación 

de discapacidad (físicas, cognitivas, visuales, 
auditivas y sensoriales) con un total de 4.831 
personas lo que representa el 1,8%

 de la 
población payanesa, de los cuales 597 niños 
se encuentran en el departam

ento del cauca 
y 372 m

enores de 15 años se encuentran en 
Popayán. A

unque el C
enso ofrece inform

ación 
am

plia sobre las condiciones de la poblacion 
en situacion de discapacidad, no responde 
al panoram

a actual, puesto que no hay cifras 
actualizadas que a la fecha perm

itan realizar 
una lectura sobre el crecim

iento o dism
inución 

de la población. 

Entre las entidades que se encargan de atender 
a la poblacion en condicion de discapacidad 
en Popayán, se encuentran: FED

A
R

, C
EN

ID
E, 

N
IÑ

O
 JESU

S D
E PR

AG
A

 e IN
A

LE. La Institución 
Educativa N

iño Jesús de Praga ubicada entre 
carrera 2 y calle 5, centro de Popayán  (ver

1  Departam
ento Adm

inistrativo Nacional de Estadisticas (DANE), 
(2007), Resultados prelim

inares de la im
plem

entación del 
registro para la localización y caracterización de las personas con 
discapacidad, Departam

ento del Cauca. Pag 7 - 17 

G
ráfico 1) cuenta con 28 años de experiencia 

en la educación e inclusión de niños con 
discapacidad donde interactuan junto a niños 
sin discapacidades dentro del m

ism
o entorno 

escolar. U
na de las principales m

isiones del 
colegio es form

ar a estudiantes autónom
os, 

pues es una de las m
ayores debilidades 

que afecta en gran m
edida el desem

peño 
personal en los diferentes entornos sociales. 
Los m

étodos de intervención utilizados en la 
Institución buscan  garantizar a cada estudiante 
con N

ecesidades Educativas Especiales (N
EE) 

una form
ación acorde a sus capacidades, 

por esto, el progreso,  la exploración de las 
habilidades, las destrezas y el conocim

iento 
de cada niño, se  refuerza con sesiones de 
terapia, en las que se les brinda atención de la 
m

ano de  profesionales en distintas disciplinas 
com

o fonoaudiólogía, psicólogía y N
eurólogía,  

los cuales se encargan de hacer seguim
ientos 

y supervisar la evolución de cada niño.

Las dinám
icas de la institución se distancian 

de las convencionales. Los estudiantes son 
organizados en 3 grupos: Jardín, Prim

aria y 
secundaria; El sistem

a de prom
oción de un 

grupo a otro, depende de objetivos  que se 
trazan según las capacidades y habilidades de
cada niño al iniciar cada periodo académ

ico. 
C

om
o com

plem
ento, sem

analm
ente se 

realizan sesiones deportivas y terapéuticas
con practicantes de fonoaudiología, adem

ás 
de visitas program

adas a la biblioteca infantil. 
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Este m
arco pretende ofrecer una visión general 

de la situación jurídica a nivel N
acional en lo 

referido a  la atención educativa y  orientaciones 
curriculares e integración social de las personas 
con discapacidad, m

encionados de m
anera 

explícita en los artículos del 1 al 27 del decreto 
2082 (noviem

bre 18) D
iario O

ficial N
o. 42.922, 

del 20 de noviem
bre de 1996, Ley 115 de 1994.

La Ley 361 que establece m
ecanism

os de 
integración de la persona con discapacidad en 
todos los sectores, incluido el educativo y la 
Ley 324 de 1994, el D

ecreto 2082 de 1996, 
por el cual se reglam

enta la atención educativa 
a personas con discapacidad, y tam

bién en la 
reciente C

onvención sobre los derechos de la 
persona con discapacidad.

El Sistem
a N

acional de Educación m
asiva, 

creado en el artículo 45 de la Ley 115 de 1994, 
incluirá acciones perm

anentes de educación 

inform
al que tengan com

o objetivo la atención a 
la población con lim

itaciones o con capacidades 
o talentos excepcionales.

Estos artículos soportan los principios que 
hacen énfasis  en las condiciones y servicios 
que se deberían presentar para garantizar la 
integración social y educativa  de las personas 
con lim

itaciones. D
icha integración, se 

dim
ensiona desde los siguientes enfoques:

D
esarrollo H

um
ano: D

onde se reconoce que 
deben crearse condiciones de pedagogía.
 O

portunidad y equilibrio: Facilidad de acceso  
y atención específica en determ

inados casos 
individual y calificada, dentro del servicio público 
educativo, según la naturaleza de la lim

itación. 

Instrum
entos: D

isposición de instrum
entos y 

m
edios de la estructura del servicio educativo 

hacien
do M

EM
ORIA

M
ARCO LEGAL



para  la integración al m
ism

o, procurando 
desarrollar niveles de m

otivación, com
petitividad 

y realización personal. 

En el contexto N
acional, señala que el Estado 

debe prom
over las condiciones para que la 

igualdad sea real y efectiva, adoptar m
edidas 

a favor de grupos discrim
inados o m

arginados 
y proteger especialm

ente a las personas que, 
por su condición económ

ica, física o m
ental, 

se encuentren en circunstancia de debilidad 
m

anifiesta. Tam
bién dispone que el Estado 

adelante una política de previsión, rehabilitación 
e integración social para las personas con 
lim

itaciones físicas, sensoriales y psíquicas, a 
quienes se prestará la atención especializada 
que requieran. A

dem
ás, plantea que la 

educación de personas con lim
itaciones físicas 

o m
entales o con capacidades excepcionales es 

obligación del Estado.
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En este capítulo se resaltan los conceptos m
ás 

im
portantes que m

oldean a nivel conceptual 
el proyecto y que aportan para la creación de 
alternativas  de diseño integradoras e inclusivas.

M
em

oria de Trabajo:
M

uchos creen que la m
em

oria es una sola, 
pero en realidad el cerebro hum

ano tiene varios 
sistem

as de m
em

oria que cum
plen funciones 

bien diferenciadas. H
oy se sabe, por estudios de 

resonancia m
agnética, que la corteza prefrontal 

dorsolateral, desem
peña un papel crucial en 

la m
em

oria de trabajo. C
om

o aseguran M
.C

. 
Etchepareborda, L. A

bad-M
as en su artículo 

M
em

oria de trabajo en los procesos básicos 
del aprendizaje, es fundam

ental para realizar 
un análisis y síntesis de la inform

ación, retener 
datos necesarios para la consecución de un 
determ

inado proceso m
ental, participar la 

im
presión m

nésica de algo vivido, com
o por 

ejem
plo palabras, objetos o eventos

U
na analogía propuesta por el psicólogo 

Tuckm
ann, A

,  (2009) en su libro M
ore A

ttention 
Less D

eficit es que la m
em

oria de trabajo 

los PILARES 

del cuen
to

M
ARCO CONCEPTUAL



es com
o la m

em
oria R

A
M

 del com
putador, 

m
ientras que la m

em
oria de largo plazo es 

com
o el disco duro. La m

em
oria de trabajo tiene 

una capacidad lim
itada: sólo puede m

antener y 
procesar una pequeña cantidad de inform

ación 
a la vez. R

etiene la inform
ación del alm

acén 
sensorial el tiem

po suficiente para ser utilizada 
por otros sistem

as cognitivos. Los datos 
alm

acenados a corto plazo se olvidan en m
enos 

de 30 segundos.

C
apacidad de la m

em
oria de trabajo:

La gran m
ayoría de las personas hablan de 

la m
em

oria com
o de una única cualidad, de 

la que depende la capacidad para recordar y 
para olvidar com

o si se tratara de un alm
acén 

que nos puede proporcionar recuerdos. Sin 
em

bargo, en el cerebro no podem
os observar 

donde se sitúa la m
em

oria, ni determ
inar 

m
ediante una exploración de im

agen si está 
en buen estado. Según el alcance tem

poral 
podem

os catalogar la m
em

oria com
o: 

sensorial (m
uy potente pero perm

anece 
apenas un segundo), a corto plazo (perm

ite 
m

anejar inform
ación durante unos segundos) 

y la m
em

oria a largo plazo (suele ser casi 
perm

anente y nunca perm
anece estática ya 

que se va m
odificando según el aprendizaje del 

sujeto). Lo que procesam
os por la m

em
oria a 

corto plazo puede desaparecer o, si se trabaja, 
puede pasar a form

ar parte de la m
em

oria a 
largo plazo. 

Según la tradición psicológica, la m
em

oria de 
trabajo puede hacer frente a 7 elem

entos com
o 

m
áxim

o en la retención de inform
ación, lo que 

es conocido com
o el núm

ero “m
ágico”. Sin 

em
bargo, un artículo publicado en la revista en 

A
cta Psychiatrica Scandinavica por el profesor 

de Psiquiatría G
ordon Parker de la U

niversidad 
de N

ueva G
ales del Sur (U

N
SW

),  sostiene 
que la m

ente hum
ana se desenvuelve con un 

m
áxim

o de cuatro “segm
entos”. B

ásicam
ente, 

cuatro es el lím
ite de la percepción. Parker 

señala que una m
irada m

ás cercana a las 
evidencias m

uestran que la m
ente hum

ana tan 
sólo retiene un m

áxim
o de cuatro “trozos” de 

inform
ación a la vez, no siete, com

o lo indica 
G

eorge M
iller, en “El M

ágico N
úm

ero Siete, 
m

ás o m
enos dos. Parker desafía la noción 

establecida en un nuevo análisis de la hipótesis 
original.

Parker m
anifiesta que 50 años después de 

M
iller todavía hay incertidum

bre acerca de 
la naturaleza de los lím

ites de capacidad de 
alm

acenam
iento del cerebro: “Puede que no 

haya lím
ite en la capacidad de alm

acenam
iento 

en sí, sino sólo un lím
ite a la duración en la que 

los artículos pueden perm
anecer activos en la 

m
em

oria a corto plazo “. (ayalogic.com
, 2014)

Interfaz:
D

entro del diseño de interfaces, las ciencias 
cognitivas juegan un papel preponderante 

y han sido desde el com
ienzo, uno de los 

pilares del área. Las ciencias cognitivas 
estudian los procesos de la m

ente hum
ana: 

cóm
o aprendem

os, cóm
o recordam

os, cóm
o 

procesam
os la inform

ación y qué hacem
os 

con ella. Es m
uy im

portante, cuando se 
analiza la relación entre un usuario y una tarea, 
com

prender cuáles son los procesos internos 
del usuario, sus m

odelos m
entales, etc. Serrano 

R
egol. I (2012 p.5)

El diseño de interfaces pertenece a un cam
po 

m
ayor del conocim

iento hum
ano, de origen 

altam
ente interdisciplinario, llam

ado H
um

an 
C

om
puter Interaction (H

C
I) 1

M
arrero Expósito (2004, p.9) cita a C

añas 
delgado J.J. (2004) quien afirm

a que cuando se 
habla de interfaz, se hace referencia al proceso 
m

ediante el cual, un sujeto, se acerca a un 
sistem

a tecnológico con el que
interacciona a través de los signos inscritos 
en dicha superficie. El proceso interactivo, 
requiere de una serie de “requisitos” cognitivos 
básicos por parte del sujeto, com

o percibir, 
decodificar, m

em
orizar, decidir y navegar a 

1 HCI, usabilidad y su relación con el diseño de interacción 
febrero de 2009 La Interacción Persona-Ordenador del inglés 
Hum

an Com
puter Interaction (HCI) «es una disciplina relacionada 

con el diseño, evaluación, desarrollo y estudio de los fenóm
enos 

que rodean los sistem
as inform

áticos para uso hum
ano», ACM

 
SIGCHI. El objetivo del HCI es crear softw

are usable, seguro 
y funcional.



28

través de la interfaz gráfica. La  interfaz sólo 
cobra sentido, en cuanto el sujeto es capaz 
de interpretar adecuadam

ente los signos que 
se producen sobre el interfaz. D

esde el punto 
de vista sem

iótico, una im
agen proyectada en 

un soporte, supondría algo así com
o un área 

sim
bólica (lenguaje) inscrita dentro de un área 

física (soporte o m
edio), siem

pre y cuando sea 
observado por un sujeto capaz de interpretar y 
reconocer los signos que intervienen en dicho 
espacio. Los signos necesitan cuanto m

enos, 
dos condiciones básicas para poder funcionar 
com

o tales, por un lado un soporte donde poder 
m

anifestarse (un m
edio o canal a través del cual 

los signos pueden circular y m
anifestarse), y 

por otro lado una persona capaz de interpretar y 
dotar de sentido dichos signos.

H
abitualm

ente se utiliza el térm
ino Interfaz 

gráfica de usuario (G
U

I, G
raphical user 

Interface) para hacer referencia a un m
odelo 

concreto de representación que hace uso 
de distintos objetos gráficos e im

ágenes 
para m

ostrar la inform
ación disponible 

dentro de un sistem
a, lo que tam

bién es 
conocido com

o look and feel de un sistem
a. 

La  G
U

I perm
ite, m

ediante iconos (cursor 
+

 objetos gráficos m
etafóricos), interactuar 

con los elem
entos gráficos convirtiendo al 

ser hum
ano en usuario de la aplicación. U

na 
G

U
I se encuentra condicionada por otro tipo 

de interfaz conocida com
o hipertextual,  la 

cual consiste en el diseño navegacional y el 

conjunto de herram
ientas y utilidades que 

perm
iten al usuario-lector interactuar con los 

contenidos. La interfaz proporcionará al usuario 
el conjunto de posibilidades que podrá seguir 
durante todo el tiem

po que se relacione con el 
program

a, detallando lo que verá y escuchará 
en cada m

om
ento, y las acciones que puede 

realizar, así com
o las respuestas que puede 

ofrecer el sistem
a. A

unque realm
ente los 

m
odelos de interfaz son extrem

adam
ente 

variados y no aluden de form
a exclusiva a los 

sistem
as digitales, el concepto de G

U
I quedó 

definido a partir de los sistem
as orientados a 

objetos, en los que el usuario puede m
anipular 

directam
ente los elem

entos que conform
an 

la interfaz cam
biando su estado, propiedades 

e incluso naturaleza. (“C
om

unicación digital” 
2013).

Las interfaces son elem
entos evolutivos 

que van m
utando en función de m

últiples 
circunstancias que tienen que ver con los 
contextos de uso, con las com

petencias 
lectoras, con las necesidades de los usuarios, 
con las tendencias. Eduardo M

ercovich, en 
la conferencia  SIG

G
R

A
PH

 ’99, expuso sobre 
D

iseño de Interfaces y U
sabilidad: cóm

o 
hacer productos m

ás útiles, eficientes y 
seductores. Según este autor la interfaz no es 
sólo el program

a o lo que se ve en la pantalla. 
“D

esde el m
om

ento que el usuario com
ienza 

a interactuar con el producto, com
ienza su 

experiencia”. 

Aprendizaje perceptivo:
El aprendizaje perceptivo es un conjunto de 
procesos por los cuales la exposición a los 
estím

ulos m
odifica de form

a m
ás o m

enos 
duradera el m

odo en que son procesados por 
los sistem

as sensoriales. En palabras de un 
destacado especialista en la m

ateria 
“el aprendizaje perceptivo conlleva cam

bios 
relativam

ente duraderos en los sistem
as 

perceptivos de un organism
o, que m

ejoran 
su capacidad para responder al entorno; 
“el aprendizaje perceptivo beneficia al 
organism

o al acoplar los procesos de 
recogida de la inform

ación al uso que el 
organism

o va a hacer de esa inform
ación”  

(G
oldstone, 1998).

A
 nivel conductual, el aprendizaje perceptivo 

puede producir tres efectos principales:

Facilitación de la identificación del estím
ulo: 

La exposición prolongada a un estím
ulo facilita 

su posterior reconocim
iento o identificación, por 

ejem
plo en una situación de búsqueda visual en 

la que el sujeto debe identificar un determ
inado 

estím
ulo entre un conjunto de estím

ulos 
sim

ilares presentes sim
ultáneam

ente.

D
iferenciación de estím

ulos: La exposición 
prolongada a estím

ulos de una m
ism

a clase 
que, aun difiriendo entre sí, com

parten 
num

erosos rasgos com
unes, facilita la posterior 

diferenciación entre los m
ism

os. Este no 



sólo es im
portante para la adquisición de 

habilidades “excepcionales”, sino tam
bién en 

procesos de adquisición m
ás com

unes, com
o la 

discrim
inación entre fonem

as m
uy sim

ilares.

A
nálisis de rasgos: La exposición prolongada 

a una determ
inada clase de estím

ulos 
puede tener tam

bién  com
o consecuencia la 

adquisición de la capacidad de distinguir los 
diferentes elem

entos o rasgos que com
ponen 

un estím
ulo com

plejo.

Puede decirse que” la experiencia repetida con 
los estím

ulos m
odifica literalm

ente el m
odo en 

que el cerebro responde a ellos  Luis A
guado 

A
guilar” (2001).  A

sí, se han dem
ostrado 

cam
bios duraderos en la actividad neuronal en 

la corteza sensorial prim
aria, por ejem

plo, en la 
respuesta de células del cortex visual o auditivo, 
a consecuencia de la experiencia repetida con 
estím

ulos de esas m
odalidades sensoriales. En 

el aprendizaje se producen o desaparecen una 
serie de conexiones nerviosas entre los nervios 
excitados por los estím

ulos de una sensación 
y los nervios excitados por las consecuencias 
de la situación, tam

bién es conocida com
o la  

plasticidad de los sistem
as perceptivos.

A
 partir de la cohesión de estím

ulos visuales, 
auditivos, patrones, estím

ulos en el juego se 
contribuye con el desarrollo de las destrezas 
cognitivas las cuales son aplicables a cualquier 
clase de problem

as, conectando em
ociones, 

experiencias y lo que sucede en el entorno  
para aum

entar la capacidad de su m
em

oria 
de trabajo, adem

ás, de posibilitar la aplicación 
de lo aprendido, en entornos o situaciones 
sem

ejantes a las presentadas en los cuentos, 
considerando “la m

otivación com
o un factor 

clave en el increm
ento en la tasa de posibilidad 

de repetición de un com
portam

iento” 
(Thorndike s.f).

Juegos serios:
Los juegos Serios (Serious G

am
es) es el 

nom
bre con el que se denom

ina una tipología 
de videojuegos cuyo objetivo es crear puentes 
entre lo lúdico y el m

undo real. Por este m
otivo 

han sido utilizados com
o un m

edio para la 
educación, el aprendizaje de nuevos conceptos, 
la concienciación, la denuncia social o política 
e incluso la propaganda, la m

ercadotecnia 
y la publicidad. La experiencia previa en el 
uso de videojuegos perm

ite disponer de un 
contexto, basado en un aprendizaje previo, que 
favorece su uso con fines persuasivos. A

sí, 
m

ediante la reproducción de la realidad, en 
térm

inos de representación, los videojuegos se 
convierten en una herram

ienta para interactuar 
en situaciones verosím

iles de form
a creativa. 

D
urall G

azulla. E., (s.f). A
rtículo: M

ás allá del 
entretenim

iento: Juegos Serios

Los Juegos serios actualm
ente son una 

herram
ienta que rom

pe con los paradigm
as 

tradicionales del aprendizaje, para brindarle al 

usuario nuevas form
as de aprender basados en 

el dinam
ism

o propio de la tecnología, a su vez, 
estos potencian el aprendizaje de conductas 
y actitudes necesarias para lograr el eficiente 
desem

peño de una actividad particular, adem
ás  

contribuyen a la adquisición de aprendizajes 
significativos partiendo de la sim

ulación de 
diferentes situaciones, resolviendo problem

as 
que el usuario puede encontrar en su entorno. 
(G

om
ez, Sanchez, M

., s.f.). B
uenas Prácticas 

en la C
reación de Serious G

am
es (O

bjetos de 
A

prendizaje R
eutilizables).

Encontrar una m
anera placentera de aprender, 

de am
pliar la m

ente y por consecuencia el 
m

undo puede partir del juego, el juego es 
“esencial com

o territorio de aprendizaje”, 
destacando por sobre todas las cosas el 
conocim

iento inform
al que se adquiere a través 

de ellos. Frasca, G
 ( 2007 ) afirm

a que “El 
juego es la prim

era estrategia cognitiva del ser 
hum

ano y com
o tal, una herram

ienta increíble 
para explicar y entender el m

undo”. “se puede 
aprovechar la estructura de sim

ulación que 
ofrecen los videojuegos e incorporar en todos 
los ám

bitos.

Diseño de experiencias:
Los juegos se han transform

ado en la 
tecnología preferida en la creación de 
experiencias educacionales y participativas, 
esta experiencia  depende de m

ultitud de 
factores individuales, sociales contextuales 
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que la condicionan. “C
uando se em

plea el 
juego com

o una experiencia, se increm
enta la 

velocidad de aprendizaje, m
ejora la retención y 

la m
em

orización de conceptos” (Klassen et al., 
2003). 

N
ielsen y N

orm
an (2003) hablan sobre la 

necesidad de distinguir experiencia del usuario 
y usabilidad, considerando que la usabilidad es 
un atributo de calidad de una interfaz de usuario 
asociada a la facilidad de aprender a usar un 
sistem

a, su uso eficiente y placentero, m
ientras 

que la experiencia del usuario es un concepto 
m

ás am
plio que involucra el análisis de la 

experiencia de interacción m
ás allá de la relación 

entre usuario y producto. D
onald N

orm
an 

(2005), explica que la experiencia se presenta a 
través de 3 niveles: 

D
iseño V

isceral: hace referencia a la apariencia: 
trata de reacciones iniciales, En este nivel 
dom

inan los rasgos, las características físicas, lo 
netam

ente “perceptual” es lo m
ás im

portante.

D
iseño conductual: donde se encuentra el 

placer y la usabilidad. El diseño conductual tiene 
com

o objetivo cum
plir una función determ

inada. 
U

n buen diseño conductual debe estar 
centrado en el ser hum

ano y focalizarse en la 
com

prensión y satisfacción de las necesidades 
que tienen quienes utilizan ese producto.

D
iseño R

eflexivo: en el que es relacionado con 

los sentidos de autoim
agen, autorrealización y 

donde las experiencias previas a través de los 
recuerdos tom

an participación. 

Las em
ociones secundan el proceso de la tom

a 
de decisiones, las em

ociones positivas son 
esenciales para el aprendizaje, la curiosidad y 
el pensam

iento creativo, por esto la atracción 
es necesaria, puesto que da una respuesta al 
aspecto superficial, la cual se encuentra influida 
por el saber, la educación, la cultura. Lo últim

o, 
pero no m

enos im
portante, es determ

inar por 
m

edio de pruebas con el usuario si el producto 
está produciendo una experiencia placentera,  
lo que se hace a partir de identificación de los 
estados em

ocionales, ya que estos influencian 
procesos cognitivos com

o la capacidad de 
atención, m

em
orización, rendim

iento del usuario 
y, en general, su valoración del producto.

!bien!



otros cuen
tos

YA CONTADOS
ESTADO DEL ARTE

Los siguientes son proyectos realizados a nivel internacional, 
pensados para potenciar la m

em
oria de trabajo. A

lgunos están 
dirigidos a personas por fuera del rango de edad del público 
objetivo (7-12 años). Estos proyectos se dividen en investigaciones 
y aplicaciones digitales, las cuales contienen características del 
público, referencias, m

etodológicas y conceptuales que tienen 
com

o tem
a principal la m

em
oria.
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O
LES

C
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O
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ÍN

D
R

O
M
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O
W
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ED
IA

N
TE EL 

FER
M

O
N

: U
N

 S
O

FTW
A

R
E EN

 ETA
PA

 D
E PR

U
EB

A
S

A
utor

C
iudad

Público

O
bjetivo:

Fernando Salgueiro, 
Zulm

a C
ataldi, Fernando 

Javier Lage, Sabrina 
C

ánepa
U

niversidad de B
uenos 

A
ires

El tem
a objeto de este trabajo está centrado en el estudio y 

m
ejoram

iento de la m
em

oria serial en los niños y adolescentes 
discapacitados m

entales a través de un program
a m

uy sim
ple, 

con el cual se enfatiza la agudeza visual y la m
em

oria. 
El program

a perm
ite increm

entar la atención y concentración de 
los niños con problem

as de discapacidad m
ental, m

ediante el 
recuerdo de secuencias de figuras sim

ples (dibujos).
Se centra en: Estudio del rendim

iento y la posible m
ejora en 

las capacidades perceptivas y psicológicas en niños D
ow

n de 6 
años a “n” años.
U

so de la tecnología inform
ática aplicada al m

ejoram
iento de los 

aprendizajes.
A

plicación de teorías psicopedagógicas de investigadores.
Tecnología com

o recurso didáctico fuertem
ente m

otivante.
Los expertos en el área predicen que con este program

a se 
podrá increm

entar en un 50%
 la m

em
oria en un periodo de 

B
uenos A

ires 
A

rgentina
N

iños con Síndrom
e de

D
ow

n entre 6 y “n”años

pocas sem
anas en niños con déficit m

ental.
Se tom

ó una m
uestra de 10 niños para evaluar el prototipo.

H
allazgos:

1. 
Iconos grandes y visibles.

2. 
U

tilización de Ilum
inación y sonido (para resaltar).

3. 
Sonido m

usical en lugar de una voz guía (según pruebas 
realizadas).

4. 
M

áxim
o 15 figuras para recordar.

5. 
Figuras sim

ples.
6. 

C
ontador de jugadas, puntos ganados y perdidos.

7. 
3 colores principales que llam

an la atención de los usuarios en 
general (N

aranja – A
m

arillo – R
ojo).

8. 
En las secuencias hay que tener en cuenta que la m

ism
a figura 

no se repitan seguidam
ente ya que esto puede confundir al 

niño.
9. 

El proceso de no repetir im
ágenes en una secuencia estim

ula la 
im

aginación y la capacidad de m
em

oria se ve beneficiada.
10. 

El juego tiene 2 oportunidades lo que lleva a que el juego se 
reanude constantem

ente.
11. 

El instructor docente puede evaluar el avance del estudiante con 
los puntos que obtiene al jugar.

12. 
C

uadrados, rom
bos y tetraedros son difíciles de recordar para 

niños con D
iscapacidad M

ental.
13. 

A
nim

ales y personas son m
ás fáciles de recordar para niños con 

D
M

 pues ya tienen un significado im
plícito que ya conocen.

14. 
Los dibujos deben ser sim

ples com
o los bocetos. N

o Fotografía.
15. 

El sonido en si, no es un factor m
otivacional e identificatorio, 

pero puede ayudar otros factores com
o las im

ágenes y los 
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 D
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C
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IN
TELEC

TU
A

L.

A
utor

C
iudad

Público

M
aría Teresa M

uñoz 
C

arlos G
onzález B

oris 
Lucero
U

niversidad C
atólica del 

M
aule

C
hile 2008

N
iños con discapacidad

Intelectual.D
escripción:

Este proyecto describe sobre la relación entre gestos y m
em

oria 
para orientar a profesores y profesionales que interactúan con 
estudiantes con N

ecesidades Educativas Especiales (N
EE) en el 

desarrollo de prácticas pedagógicas efectivas y de intervención que 
faciliten los procesos de enseñanza aprendizaje e integración escolar 
y social.

H
allazgos:

1. 
Los procesos de atención y m

em
oria influyen en la 

interpretación y com
prensión de la inform

ación de personas 
con D

iscapacidad intelectual (D
I), O

bservándose que el uso de 
la com

unicación no verbal facilita dichos procesos.
2. 

Los gestos, que están incluidos dentro de la com
unicación 

aum
entativa o alternativa, ayudan a m

ejorar los procesos de 
la m

em
oria de trabajo en niños con trastornos del desarrollo 

apoyando sus aprendizajes, y perm
itiendo que estos se 

m
antengan en el tiem

po.
3. 

El uso de sistem
a de lenguaje de señas para sordos puede ser 

usado para el aprendizaje de palabras para niños con D
I.

4. 
La form

a com
o se com

prende la inform
ación a partir de la 

acción de la m
em

oria de trabajo será clave para la retención a 
largo plazo y su proceso posterior de recuperación en la vida 
cotidiana de las personas.

5. 
C

om
ponentes claves de la m

em
oria de trabajo según 

B
addeley: El ejecutivo central, el bucle fonológico, la agenda 

viso espacial y el buffer episódico.
6. 

El lenguaje verbal se adquiere m
ás rápido y con m

ayor riqueza 
cuando son incluidos gestos sim

ples que se asem
ejan a los 

objetos que representan.
7. 

Los niños con D
I com

prenden y retienen m
ás las instrucciones 

si existen G
estos o dem

ostraciones visuales.
8. 

Fom
entar la participación activa para hacer sentir al niño com

o 
protagonista de su aprendizaje.

colores y así fortalecer el vínculo de las secuencias para facilitar 
la recordación. (Ej: León – rugido).



NUDO
•



> N
UDO

“Para ver el arcoiris hay que 
aprender a soportar la tormenta”
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Se desarrolla una m
etodología proyectual y 

participativa, desde el enfoque investigación 
acción participación (IA

P), lo que perm
ite tener un 

acercam
iento directo con los niños, profesores 

y padres de fam
ilia en diferentes am

bientes, 
generando espacios de observación,  interacción 
a partir de los cuales se puedan identificar 
elem

entos claves que alim
enten estrategias y el 

diseño de una herram
ienta que responda a las 

necesidades de los niños. 

M
arlen Eizagirre y N

éstor Zabala (s.f) en el artículo 
del portal  D

iccionario de A
cción H

um
anitaria  y 

C
ooperación al D

esarrollo m
enciona que “el 

m
étodo de la investigación-acción participación

(IA
P) com

bina dos procesos, el de conocer y el 
de actuar, im

plicando en am
bos a la población 

cuya realidad se aborda. A
l igual que otros 

enfoques participativos, la IA
P proporciona a 

las com
unidades y a las agencias de desarrollo 

un m
étodo para analizar y com

prender m
ejor 

la realidad de la población (sus problem
as, 

necesidades, capacidades, recursos), y les perm
ite 

planificar acciones y  m
edidas para transform

arla 
y m

ejorarla”. Este m
étodo posibilita  intervenir 

directam
ente en la com

unidad partiendo de sus 
intereses y recursos para así, conocer aprender 
y reflexionar sobre el entorno y sus necesidades 
concretas, brindando una alternativa que se ajuste 
a su realidad.

M
ETODOLOGÍA 

con
struyen

do un
a 

EXPERIENCIA M
EM

ORABLE



Roles de trabajo:
U

na m
anera de distribuir tareas y establecer un 

flujo de trabajo es definiendo roles, los cuales 
no son estrictam

ente desarrollados por una sola 
persona; La dinám

ica del equipo consiste en 
que dichos roles son rotativos y cada función 
se delegue de acuerdo a su perfil o habilidad, lo 
que im

plica que los contenidos y m
odificaciones 

finales del proyecto sean consensadas.

 D
aniela A

drada: G
estión, planificación y 

  registro escrito.
 Eugenia del Pilar Palacios: Ilustración,    
  corrección, supervisión registro audiovisual.
 Juan D

avid G
onzález: R

egistro fotográfico
   y form

alización.    
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El desarrollo de la m
etodología y

el trabajo de cam
po realizado 

se divide en 3 fases, las cuales 
están divididas en las etapas que 
corresponden al desarrollo de 
la investigación.

Jugar para observar
FASE

1

      Tiem
po estim

ado de desarrollo: 3 sem
anas

Valoración de resultados  
A

nalizar los resultados cualitativos y 
     cuantitativos obtenidos durante el desarrollo 
     de los cuentos interactivos. 

Jornadas de observación participativa. 
   

 Fijar sesiones de juego para abstraer datos 
     que contribuyan a la definición de aspectos 
     gráficos, experienciales y de usabilidad.

Construir m
arco de referencia conceptual. 

   
 Identificar conceptos claves que direccionen 

     el desarrollo de la investigación y creación de   
     la interfaz. 

2. ETAPA

2. ETAPA

1. ETAPA
1. ETAPA

3. ETAPA

FASE
2



Trazan
do el cuen

to 

            Tiem
po estim

ado de desarrollo: 7 sem
anas

       Tiem
po estim

ado de desarrollo: 9 sem
anas

1. Categorización  de los resultados.    
     

  A
grupar y categorizar la totalidad de 

        resultados teniendo en cuenta factores 
        en com

ún. 

D
efinir parám

etros de estructuración y 
        form

a de la interfaz a partir de los 
        resultados analizados.  

  D
efinición de los objetivos del juego.                           

2. Bocetación del prototipo 
 B

ocetación análoga del prototipo.                               

2. ETAPA

1. ETAPA

3. ETAPA

4. ETAPA

Diseñar Prototipo Funcional
 Prim

eras versiones del prototipo funcional.

Evaluación del Prototipo Funcional
  

 D
efinición de objetivos del testeo y aspectos a evaluar.    

Prototipo Final
  

 Establecer criterios de diseño a partir del análisis de 
    los resultados de las etapas anteriores.

Reflexión
C

onsideraciones críticas y experienciales del 
     desarrollo del proyecto.           

Con
 prueba y error este 

cuen
to se defin

ió

FASE
3





Desarrollo

m
etodológico
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Posterior a la consulta realizada durante el 
anteproyecto sobre m

aterial disponible para 
niños con discapacidad intelectual en la ciudad, 
se procede con la búsqueda de aplicaciones 
m

óviles enfocada a estim
ular la m

em
oria de 

trabajo en niños con discapacidad intelectual 
leve; en vista de que no fue posible encontrar 
dichas aplicaciones, se optó por seleccionar tres 
cuentos interactivos que perm

itieran analizar 
de m

anera cualitativa aspectos de desem
peño 

y uso, com
o: niveles de atención, retención, 

seguim
iento de órdenes y m

ecánicas de juego. 
Tam

bién se tuvieron en cuenta com
o referencia 

para diseñar la interfaz didáctica.  

Para esta etapa el público objetivo dism
inuyó 

debido a que varios niños fueron retirados o se 

cam
biaron de institución educativa, por lo tanto

estas pruebas y los prototipos fueron testeados 
con una m

uestra de 4 niños en un rango de 7 a 
12 años de edad, un niño en la etapa de prim

aria 
y 3 niños en jardín, con los cuales se pudiera 
evaluar el flujo de inform

ación, dinám
icas de 

narración e interacción.

Los cuentos aplicados fueron:

 1.  Zuly jugando en el jardín.
2. B

uenas noches.
 3. C

aperucita R
oja.

 

   datos que contribuyan a la definición 
   de aspectos gráficos, experienciales 
   y de usabilidad.

1. ETAPA

 

jugar para 

OBSERVARFASE 1 



A
utor:  LivoB

ooks Publishing
C

iudad: - - 
A

ño: A
ctualizado 14 de M

arzo de 2013

O
bjetivo del cuento:

O
bjetivo de aplicarla en la Institución:

D
escripción:

  A
prender vocabulario y pronunciación en español, inglés y portugués.

  M
ejorar las capacidades cognitivas.

  D
esarrollar habilidades de m

otricidad fina, im
ágenes y rom

pecabezas.
  M

ejorar el reconocim
iento de las palabras y los objetos visuales 

    que representan.

Analizar:
Tam

año de los gráficos.
 Seguim

iento y retención de las instrucciones del narrador.
 N

ivel de interacción del niño con el cuento. (sonidos - 
   texto - gráficos).

A
spectos de usabilidad y experiencia. 

N
avegación.

C
on zuly los niños aprenderán el enorm

e valor de la am
istad. Zuly y el  

conejito Kiko, su m
ejor am

igo, lo transportan a través de anim
ación 

en 3-D
, hacia un lugar encantado que estim

ulará su aprendizaje, su 
im

aginación y su creatividad.

El niño aprenderá vocabulario y pronunciación con esta app disponible 
en español, portugués e inglés; tam

bién desarrollará sus habilidades 
de m

otricidad fina, increm
entará sus capacidades cognitivas y de 

asociación de palabras, y m
ejorará en el reconocim

iento de las 
palabras y los objetos visuales que representan.

C
ada página está provista de gráficos visuales e ilustraciones, 

m
elodías y efectos de sonido, así com

o de la opción de grabar la voz 
de m

anera personalizada. Incluso puede capturar en una postal los 
m

om
entos especiales del niño con Zuly y Kiko.

Juegos, actividades y funcionalidades

 A
rm

ar rom
pecabezas interactivo.                          

 C
rear postales.                                                     

 H
acer pintura con los dedos.                                          

 H
acer explotar burbujas de jabón.                        

 R
eproducir m

úsica y sorpresas visuales.                   
 Tocar objetos y oír sus nom

bres.
 A

rrastrar paisajes y objetos.                                  
 H

acer que Zuly y Kiko salten a la cuerda.

M
últiples m

odos de lectura e idiom
as

  N
arración palabra por palabra en español, portugués e inglés

G
rabación de voz personalizada

Elim
inación de sonido para leerle en voz alta a tu hijo.

1. zuly en
 

el jardín
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O
bjetivo del cuento:

O
bjetivo de aplicarla en la Institución:

D
escripción:

El niño debe apagar las luces y cuando vea cóm
o se duerm

en todos los 
anim

ales, tam
bién a él le dará sueño.

Evaluar el nivel de seguim
iento de las ordenes del narrador, analizar el 

tam
año de los gráficos y el reconocim

iento de los iconos de la interfaz.

El botón de inicio estaba en letras, m
uy pequeño y con poco contraste   

  crom
ático lo que dificulto que fuera visible para los niños.

 1 de los 4 niños evaluados reconoció los personajes en un segundo 
   intento, debido a que no estaba atento cuando el narrador inició.
 2 de 4 niños no reconocieron el botón de inicio, debido a que su 

  tam
año y contraste crom

ático no era m
arcado.

 1 de los 4 niños se le dificultó reconocer el icono de la flecha para 
  continuar, aún cuando la flecha estaba contrastada y visible.
 3 de 4 niños conservaron los patrones de interacción, lo que produjo 

  que se om
itieran algunas interacciones.  

 Los 4 niños om
itieron las interacciones del am

biente, debido a que 
  no estaban resaltadas.
 Los 4 niños perm

anecieron m
ás tiem

po y explotarón m
ás en las 

  interactividades que tenían sonido m
usical y sonido prosódico 

M
úsica y m

ultim
edia

M
elodías originales y placenteras

Efectos de sonido personalizados en cada página
G

ráficas e ilustraciones en H
D

A
nim

ación en 3D
 e ilustraciones desarrolladas por 

   w
w

w
.bubafilm

es.com

Inform
ación tom

ada de la Play Store.

A
utor:  LivoB

ooks Publishing
C

iudad: - - 
A

ño: A
ctualizado 6 de Sept de 2015

2. buen
as 

n
oches

 

R
esultados:

D
ebilidades:



O
bjetivo del cuento:

O
bjetivo de aplicarla en la Institución:

D
isfruta las m

aravillosas escenas de este cuento clásico para la 
m

om
ento de dorm

ir, contada de una m
anera única que sorprenderá 

a bebés, niños, padres y abuelos.

Analizar:
Tam

año de los gráficos.
Seguim

iento de las ordenes.
Interacción del niño con el cuento. (desarrollo de la m

ecánica) 
A

nalizar la cantidad de inform
ación brindada por escena. 

Valorar la retención de inform
ación. 

Las luces se apagan en toda la casa, y hasta los anim
ales del establo 

están ya cansados. Pero, ¿quién les dará las buenas noches?, ¿Q
uién 

les apagará las luces. El niño debe entrar a los lugares donde se 
ven las luces prendidas y debe encontrar el interruptor para apagar 
las luces y que los anim

ales puedan dorm
ir.  C

uando vean cóm
o se 

duerm
en todos los anim

ales, tam
bién a ellos les entrará el sueño.

Inform
ación tom

ada de la Play Store.

R
esultados:

D
ebilidades:

 Se les dificultó encontrar y tocar los interruptores, debido al tam
año y  

  al poco contraste de los m
ism

os. 
 3 de 4 niños no interactuaron con los anim

ales puesto que no estaban 
  indicadas las interacciones.

 2 de los 4 niños no reconocieron el botón de inicio, debido a que en    
  la interfaz del inicio se encontraba saturada con letras,  botones 
  e im

ágenes.  
 Los 4 niños siguieron la orden dada por el narrador de m

anera m
ás   

  precisa  puesto que  esta era corta y concisa. 
 D

espués de 11 segundos, si no se activa la pantalla, aparece una 
  flecha que indica los lugares en donde falta apagar la luz; 3 de 4 
  niños confundieron la flecha  de indicación con una interacción, 
  esto debido a que esta flecha presentó un m

ovim
iento llam

ativo 
  para los niños.

A
utor:  Kid B

unch, Inc.
C

iudad: - - 
A

ño: A
ctualizado 26 de m

ayo de 2015

3. Caperucita
Roja
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D
ebilidades:

 A
 m

edida que el cuento avanza las escenas se saturan a nivel 
  gráfico. 
  A

lgunas escenas se encuentran sobrecargadas de inform
ación 

  debido a que el texto se superpone e interfiere con los gráficos. 
   Las interacciones de los personajes y la narración sim

ultanea a la 
historia generan distracción en los niños. 
 Los personajes y algunos elem

entos tienen texturas y detalles 
  que sobrecargan la im

agen.
 El texto se va subrayando con unas estrellas de colores m

ientras 
   el narrador va hablando, lo que dificultaba un poco leer el texto,  
   adem

ás la tipografía era poco legible. 

D
escripción:

C
aperucita roja es una fábula interactiva en 3D

 en la que el usuario 
puede leer, escuchar la fábula e interactuar con los personajes, adem

ás 
debe encontrar 30 estrellas en cada escena para desbloquear la sección 
“The Kids” con las biografías de los B

ean B
ag Kids®

. En la narrativa 
destacan las palabras del texto en el proceso de narración, ayudando al 
proceso de aprendizaje a la lectura. 

Características:
Personajes en 3D
Fondo 2D
 H

ay que tocar a los personajes para que reaccionen.
 U

tiliza m
otor de juegos 3D

.
 Versión en español internacional e inglés nativo.
 Lo puedes leer, te lo pueden leer o lo puedes dejar en 

  reproducción autom
ática.

 C
ontiene 12 puzzles diseñados para niños.

Inform
ación tom

ada de la Play Store.

 3 de los 4 niños se concentraron en los personajes que 
  presentaban m

ovim
ientos lo que ocasionó que dejaran de lado la 

  narración y las interacciones.
 4 de 4 niños no esperaban a que el narrador term

inara de hablar
  para continuar con la siguiente escena, esto debido a la densidad 
  de  los párrafos narrados en cada una. 
 4 de 4 niños om

itieron las instrucciones, puesto que incluían texto 
  y los niños no saben leer.
 1 de 4 niños desarrolló la m

ecánica con un objetivo diferente, el 
  de buscar estrellas dejando de lado la narración y la interacción con 
  los personajes.
 3 de 4 niños no vieron las estrellas por su reducido tam

año y por 
  problem

as de baja visión.
 La m

anera en la que se indica que la interacción fue activada es a 
  través de la ilum

inación del m
ism

o al ser seleccionado.
 La interfaz tiene un tiem

po de duración determ
inado y cam

bia 
   autom

áticam
ente.

R
esultados:



  Im
plem

entar gráficos grandes y constrastados
   debido a la baja visión de los niños.

 R
esaltar los llam

ados a la acción para atraer la 
    atención del niño e incentivarlo a tocar  
    las interactividades. 

  Las interactividades que contienen anim
ales y 

    sonidos m
usicales generaron m

ayor em
oción 

    en los niños. 

 C
uando la orden esta sugerida dentro de la 

   narración no es interpretada por el niño con 
   facilidad. 

Los niños no esperaban a que el narrador 
   term

inara de hablar para avanzar a la siguiente 
   escena.

 R
equieren de pocos intentos para interpretar la 

   función y uso de los iconos. 

valoración
 

DE  RESULTADOS

   cuantitativos obtenidos durante el      
   desarrollo de los cuentos interactivos. 

2. ETAPA
A

l analizar todos los resultados obtenidos de los cuentos interactivos em
pleados, se puede definir 

los siguientes aspectos a nivel form
al: 



48

   resultados teniendo en cuenta 
   factores en com

ún. 

efinir parám
etros de estructuración 

   y form
a de la interfaz a partir de los 

   resultados analizados.  

ción de los objetivos del juego.           

1. ETAPA

 

FASE 2 

trazan
do 

EL CUENTO

Para darle inicio a esta fase, se realizó un filtro de los resultados obtenidos en las pruebas 
análogas y digitales em

pleadas en el anteproyecto: 

Torre de Londres.          
La tienda de D

on Juan.          
C

onjunto de im
ágenes.     

G
urucool - Sigue la linea. 

Entrevistas Fonouadiologos
.            

Educational anim
al gam

es.    
Encontrar elem

entos de cocina    
Encontrar elem

entos geom
étricos.

        

Y en las pruebas desarrolladas en el proyecto de grado:   

A
l analizar y com

binar los resultados teniendo en cuenta el factor com
ún en los niños 

evaluados se obtiene el siguiente filtro de resultados:     

Zuly en el jardín.                       
C

aperucita roja.                    
B

uenas noches. 



1. R
econocen elem

entos del entorno cotidiano.

2. A
sum

en un rol y se centran en el juego cuando 
    existen ejercicios con narraciones.

3. R
ecuerdan en prom

edio 3 objetos cuando se 
    vinculan a una situación. 

4. Presentan atención dispersa, se distraen 
    con facilidad.

5. Los sonidos, los gestos y la m
úsica captan 

    su atención.

6. N
o hacen operaciones m

atem
áticas, pero 

    realizan conteos de pequeñas cantidades.

7. La visión y audición son dos de las 
    características principales del público.

8. N
o dom

inan la lectura, reconocen algunas letras. 

9. Prefieren las ilustraciones tipo cartoon. 

10. Es necesario que los estím
ulos para la 

     m
em

oria se presenten de m
anera repetitiva.

11. N
ecesitan incentivos positivos. 

12. Estim
ular la m

otricidad fina y gruesa a la vez. 

13. N
ivel de seguim

iento de ordenes alto.

14. Evitar decir N
o al error. 

     
15. N

ivel de ansiedad, m
edio.

16. Se deben estim
ular de 3 a 4 días a la 

      sem
ana m

ínim
o.

17. D
urante los ejercicios ejecutados fue 

      necesaria una guía perm
anente.

18. N
ivel de reconocim

iento de iconos, 
      m

edio. 

19. N
ecesitan de contrastes de tam

año y 
      color m

arcados debido a su baja visión.

20. La saturación de im
ágenes y color dentro de 

      una m
ism

a escena dism
inuye su ritm

o 
      de juego.

Filtro de resultados:
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Los resultados del filtro anterior, se com
binan 

por sem
ejanza y se definen parám

etros para 
iniciar la creación y bocetación de la interfaz, 

los cuales están agrupados por las siguientes 
categorías: Visualización, m

ecánica y usabilidad.

R
esultados
(Filtro)

C
ategoría

A
plicación

Parám
etros

11015 93

19 - 20

17 - 18

2 - 4 - 5 - 11

C
ontenido

Escenarios

Escenarios

Interfaces

N
iveles

Escenarios y personaje

Sonido interacciones 
y am

biente

Interactividades
llam

ados a la acción

N
arraciones

N
avegación

C
ontenido

C
ontenido

Visualización

Visualización

M
ecánica

M
ecánica

U
sabilidad

U
sabilidad

U
sar elem

entos y entornos cotidianos.

M
anejar estilo gráfico tipo cartoon.

G
uiar la navegación del niño durante la aplicación

Inhabilitar funciones táctiles durante la narración

Increm
entar la cantidad de elem

entos a recordar. 

Incluir un personaje guía. 
R

eforzar los elem
entos principales por m

edio de sonido y m
ovim

iento 
   en cada ejercicio.

Incluir relatos cortos que integren sonidos y gestos.
Im

plem
entar llam

ados a la acción e incentivos positivos.

El objetivo principal de cada nivel se presenta de diferentes form
as 

  dentro de cada cuento.

C
rom

áticas contrastadas, cuidando que la cantidad de elem
entos 

  no sature la im
ágen.

8 - 7 - 4

1. ETAPA
efinir parám

etros de estructuración 
   y form

a de la interfaz a partir de los 
   resultados analizados.  



C
on los anteriores parám

etros se definen los 
siguientes objetivos de juego:

Objetivos del juego: 

  General
Estim

ular la m
em

oria de trabajo en niños con 
D

IL a través de cuentos interactivos que les 
perm

itan incorporar inform
ación de una m

anera 
dinám

ica.

specíficos: 
  Interpretar las órdenes dadas por el narrador.
  Identificar y recordar los objetos principales 

   presentados en el cuento.
  R

esolver ejercicios cortos con dificultad 
    progresiva para la M

T

Objetivos de aprendizaje: 
El niño ejercitará y reforzará habilidades para:

 O
rganizar: 

   H
abilidad para ordenar la inform

ación e 
   identificar las ideas principales o los conceptos 
   clave en tareas de aprendizaje o cuando se 
   trata de com

unicar inform
ación.

 A
sociar A

uditivam
ente:

  C
apacidad para relacionar los conceptos y 

  palabras que el niño usa y oye.

 Las interactividades se activan cuando el 
   narrador term

ine de hablar.

 El jugador puede activar las interactividades 
   las veces que desee. 

 C
ada interractividad com

plem
enta la narración.

 C
uando se active la interactividad de un objeto,

   este em
itirá un sonido que indique que el   

   objeto ya ha sido seleccionado.

 C
ontrastar el personaje y los objetos 

   principales del fondo.    

 Se em
plea una barra indicadora del núm

ero 
   de interactividades presentes en cada interfaz.

 Program
ar despedidas al finalizar cada 

   narración, y esta despedida debe invitar a 
   jugar al día siguiente.

A
sociar V

isualm
ente:

  C
apacidad para relacionar una inform

ación
  con un recuerdo.

 D
iscrim

inar V
isualm

ente:
   C

apacidad para diferenciar las características  
   exactas de una form

a com
parada con otras.

 D
iscrim

inar A
uditivam

ente:
   H

abilidad para reconocer diferenciar sonidos.
  Planificar:
   C

apacidad para identificar y organizar una 
   secuencia de eventos con el fin de lograr una
   m

eta específica y determ
inar la m

ejor vía 
   para alcanzarla.

A
  partir de la tabla de parám

etros se definen 
las características de la interfaz del prim

er 
prototipo con las cuales se busca responder 
a los objetivos de juego anteriorm

ente 
planteados.

 D
estacar e ilum

inar los objetos principales 
   en el m

om
ento en que el narrador los 

   nom
bre.

 A
m

bientar con sonido algunas partes del 
   cuento cuando sea necesario.

1. ETAPA
ción de los objetivos del juego.           
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BOCETACIÓN

del prototipo 

El proceso de bocetación de un prototipo involucra el desarrollo de unas etapas previas, las 
cuales se realizan generalm

ente de m
anera análoga para poder analizar aspectos de navegación 

o disposición de los elem
entos, por esto se realizó un prototipo en papel con el objetivo de 

determ
inar el núm

ero de escenas, tener un acercam
iento a la estructura, form

a y navegación 
de la interfaz
 En este caso particular, debido a las características del público objetivo, no se evaluó el prototipo 
análogo, ya que los niños no presentan un nivel de atención suficiente para interactuar con este 
tipo de piezas, por lo que se optó por iniciar el proceso de testeo con un prototipo en form

ato 
digital, de tal m

anera que se pudiera m
inim

izar los inconvenientes a la hora de evaluar los 
objetivos anteriorm

ente planteados.

                               
2. ETAPA
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DESENLACE
•



“Me lo contaron y lo olvidé; 
lo vi y lo entendí; lo hice y lo aprendí ”
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Para realizar el testeo con el público objetivo de la Institución Educativa N
iño Jesús de Praga se 

considera qué tipo de prototipo es el que m
ejor responde a las necesidades del público, por ello 

se em
plea un prototipo vertical el cual, m

uestra la funcionalidad exacta de un producto para una 
pequeña parte del conjunto com

pleto, por ejem
plo, para detallar el proceso interactivo global de 

una o varias tareas concretas.

Se desarrollaron dos prototipos los cuales fueron testeados en tiem
pos y con objetivos 

diferentes, con el prim
ero se testea la parte inical del cuento (contexto), el reconocim

iento de 
los objetos, el personaje, la funcionalidad y la narrativa. En el segundo se tienen encuenta los 
resultados del prim

er testeo y con estos se desarrolla y evalúa el nudo del cuento en el cual se 
realiza el ejercicio de m

em
oria (m

ecánica) y la usabilidad. 

   prototipo funcional.
1. ETAPA con

 prueba y error 

este CUENTO SE  DEFINIÓFASE 3 



PRIM
ER PROTOTIPO

FUNCIONAL:
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Objetivo del testeo: 

Se busca identificar y analizar los diversos problem
as que dificultan la interacción del usuario 

en cuanto a funcionalidades específicas.

R
evisar el uso de los indicadores de navegación. 

Evaluar qué nivel de reconocim
iento presenta el niño frente a los iconos y objetos a recordar. 

      
Evaluar qué nivel de com

prensión presenta el niño frente a la narración.

Identificar el nivel de ansiedad que presenta el niño frente a la espera para activar 
las interactividades.

R
econocer qué elem

entos generan reacciones positivas y negativas en los niños.    

12345

   y aspectos a evaluar.       
2. ETAPA

EVALUACIÓN 
DEL prototipo 

fun
cion

al



Guía de Evaluación:
La escala em

pleada para la evaluación de 
los aspectos de cada fase anteriorm

ente 
nom

brados va del 1 al 5, siendo 1 el m
ás bajo 

rendim
iento y 5 el m

ás alto rendim
iento. Evaluar 

de 1 a 5 / B
ajo, m

edio bajo, m
edio, m

edio alto 
y alto.
N

ota: 
1. Para evaluar este prim

er prototipo realizado en 
A

dobe Flash
1, fue necesario usar el pc, lo que 

lim
itó un poco la experiencia de los niños al no 

ser una superficie táctil.

Desarrollo del Testeo:
Para desarrollar el prim

er testeo del prototipo, 
se dispone de un salón de clases para llevar a
cabo la actividad, con el objetivo de dism

inuir 
distractores y fijar la atencion del
niño unicam

ente en la interfaz. Inicialm
ente 

se explica el funcionam
iento y contenido del 

prototipo. A
 continuación se presenta en la 

pantalla del com
putador la historia form

alizada 
en A

dobe Flash.

Este testeo se evalúa en dos intentos con 
el objetivo de com

parar las acciones o 
m

ovim
ientos que el niño realiza en las dos 

oportunidades. Es necesario saber si el niño 
corrige o repite las m

ism
as acciones y gestos o 

por el contrario intenta interactuar con otro tipo 
de elem

entos. 

Aspectos a analizar:
Este testeo perm

ite inferir aspectos gráficos, 
de contenido y de m

ecánicas, para refinar, 
cam

biar o desechar la idea, cosas que no se 
tenían presupuestadas, aspectos que deben 
solucionarse por ser problem

áticos y aspectos 
que se van a m

antener. 

El testeo esta dividió en 3 etapas:
1.  C

uento
2. R

econocim
iento 

3. Personaje

1 Flash es el nom
bre de una tecnología desarrollada por Adobe 

System
s que perm

ite crear y m
anipular gráficos vectoriales para 

desarrollar anim
aciones y contenidos interactivos. Tom

ado de 
Definicion.de, Definición de Flash, http://definicion.de/flash/ 
Últim

o ingreso 5 de Noviem
bre del 2016
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B
itácora - Videocám

ara. 
HERRAMIENTA DE
REGISTRO

CUEN
TO:

En este paso, el grupo focal desarrolla la prim
er parte del cuento, 

es decir el inicio, que solo va hasta antes de em
pezar la m

ecánica 
del cuento; en donde están incluidos botones de interacción y 
navegaciózhvvvn que perm

itían sim
ular rasgos de la interfaz. Este 

cuento hace parte del 
3 nivel, en el cual se deben recordar 3 objetos.
 RECON

OCIM
IEN

TO:
El segundo paso consiste en verificar si el niño reconoce todos los 
objetos presentados, adem

ás de otros objetos, para determ
inar qué 

se debe reem
plazar en caso de que fuese necesario. D

e igual m
anera 

se realizan preguntas para verificar si el niño interpreta lo dicho por el 
narrador.

PERSON
AJE: 

En la tercer paso el niño escoge una tarjeta con el personaje que 
m

as llam
a su atención y responde preguntas enfocadas al por qué 

de su elección. 

PASO

O1PASO 
O2PASO

O3



1. Revisar el uso de los indicadores de 
navegación.
C

ontrastar m
ás las interactividades por m

edio 
de color y m

ovim
iento para que capte la 

atención del niño. 

2. Evaluar qué nivel de reconocim
iento 

presenta el niño frente a los iconos y objetos 
a recordar. 
El icono de inicio y elem

entos principales 
del cuarto fueron utilizados y reconocidos 
correctam

ente, a excepción de la barra 
m

edidora que cuenta las interactividades 
y la perilla de la puerta las cuales fueron 
confundidas con botones. 

3. Evaluar qué nivel de com
prensión presenta 

el niño frente a la narración.
La com

prensión de la narración en la 
prim

era fase del testeo fue de un 75%
 pues 

reconocieron la idea principal pero om
itieron 

fragm
entos de la narración. 

C
abe añadir que los resultados pueden verse 

afectados debido a que el estado de anim
o y 

disposición de los niños es cam
biante.

4. Identificar si la cantidad de inform
ación 

presentada en cada escena genera que la 
atención  del niño se disperse.
U

no de los niños en el segundo intento no 
espero a que el narrador term

inara de hablar 
para intentar activar las interactividades. 

5. Reconocer qué elem
entos generan 

reacciones positivas y negativas en los niños.
El  personaje fue el elem

ento que m
ás 

reacciones positivas produjo en los niños. 
Las reacciones negativas fueron evidentes 
cuando los objetos del entorno no eran 
interactivos. 

RESULTADOS de los 

OBJETIVOS plan
teados
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D
espués de la obtención de los resultados es 

im
portante destacar que hay aspectos para 

m
ejorar o refinar y otros para cam

biar, por ello 
se decide realizar una serie de preguntas para 
resolverlas con base a los resultados obtenidos 
en el anterior testeo.

¿Que se puede inferir del prototipado para 
refinar, cam

biar o desechar de la idea?

C
osas por refinar: 

 La form
a de la barra  ocupa m

ucho espacio 
  en la pantalla lo que creó confusión 
  en los niños.
 A

gregar contraste y m
ovim

iento a las 
  interacciones. 
 Q

ue el personaje sea interactivo en todas
  las escena.
 R

eforzar la asociación palabra im
agen a través

   de una descripción m
ás detallada. 

 Los sonidos de acuerdo, desacierto y 
  señaladores de interacción causan ruido al
  presentarse al m

ism
o tiem

po. A
lgunos de ellos 

  tienen poco volum
en. 

 El gesto de la form
a de la pelota no es claro.

¿Se encontraron cosas que no se tenían 
presupuestadas?

 A
l activar una interactividad del personaje m

ás
  de una vez, los niños pensaron que el  
  personaje siem

pre iba a tener alguna 
  reacción al tocarlo.
 Parece que se guían m

ás por la form
a de un 

  objeto que por el color, com
o pasó al 

  confundir la perilla de la puerta con la pelota 
  que debían buscar.
 C

onfundieron la barra indicadora de 
   interactividades con botones.
 El tam

año del personaje en algunos fram
es 

  estaba m
uy grande.

 Es necesario colocar las flechas de seguir y 
  regresar. 
 El tiem

po de algunas escenas fue m
uy corto.

 Los niños presentan tendencia a dirigir su 
   m

irada a la derecha e interactuar m
ás hacia

   ese lado.

¿Qué aspectos se van a tener en cuenta para 
refinar la idea?

 La form
a y tam

año de la barra que indica el 
  núm

ero de interactividades, tratando de que 
  ésta no tenga m

ucho protagonism
o.

 Tam
año del personaje en algunos Fram

es.
 Form

a y ubicación de la perilla de la puerta.
 R

ealizar el gesto de la pelota m
ás evidente.

Voz del narrador m
uy baja y un poco 

   precipitada en los cam
bios de escena.

 La plataform
a digital del prototipo.

6. ¿Qué se va a m
antener de la idea 

prototipada?

 La historia, aunque en algunos fram
es tendrá 

unas m
ínim

as correcciones en cuanto a frases
  dichas por el narrador.
 Las interactividades que perm

ite la exploración
   y conexión del niño con la interfaz.
 El personaje en cuanto a personalidad 

   y acciones.



CUEN
TO

desarrollo 
y resultados

PASO

01

Los niños evaluados tuvieron un prom
edio alto y 

m
edio alto en:

 D
isposición durante el testeo.

 N
iveles de reconocim

iento frente a los 
   indicadores de interactividad.
 N

ivel de concentración. 
 N

ivel de com
prensión.

 N
ivel de reconocim

iento de los escenarios.

En esta etapa se analiza la interacción de los 
niños en la navegación, para puntualizar que 
aspectos se deben m

odificar. Tam
bién se busca 

analizar el nivel de concentración, com
prensión 

y disposición de los niños al realizar el testeo, 
ya que el tem

peram
ento de los niños varía 

con facilidad y estos son factores que pueden 
m

odificar de m
anera considerable el resultado 

del testeo.
Para esto se realizaron unas tablas con las que 
se pretende evaluar los anteriores puntos. 
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Luisa                         Juan José                      D
iana                       M

aría Paula

Intento 1
Intento 1

Intento 1

Tabla 1: D
isposición de los niños 

             durante el testeo. 

Tabla 2: N
ivel de reconocim

iento 
             frente a los indicadores 
             de interactividad. 

Tabla 3: N
ivel de concentración de 

             los niños durante el cuento. 
Tabla 4: N

ivel de com
prensión.

Tabla 5: N
ivel de reconocim

iento de 
             los escenarios.

A
lto

A
lto

M
edio A

lto

M
edio A

lto

M
edio

M
edio

M
edio B

ajo

M
edio B

ajo

B
ajo

B
ajo

Intento 2
Intento 2

Intento 2



Botón play
(con interacción)

Personaje 
Principal
(con interacción)

Escaleras
(sin interacción)

Sol
(con interacción)

Puerta
(sin interacción)

Cuadro
(sin interacción)

Baúl
(sin interacción)

Perilla de 
la puerta
(sin interacción)

Barra m
edidora

de interactividades
(sin interacción)

                             Escena 1               Escena 2            Escena 3              Escena 4             Escena 5   
 

          Escena 6              Escena 7 
    Inicio              Soleado               Pensando             Jugar                    Pensar                 Idea       

 
           Escalera               Cuarto

 

                             Escena 1               Escena 2            Escena 3              Escena 4             Escena 5   

 

          Escena 6              Escena 7 
    Inicio              Soleado               Pensando             Jugar                    Pensar                 Idea       

 

           Escalera               Cuarto

 

Tabla 6: Q
ue accionó o intento 

             accionar de prim
ero en 

             cada escena.

Luisa

Juan José

D
iana

M
aría P.

Luisa

Juan José

D
iana

M
aría P.

Intento 1

Intento 2
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7. ¿Q
ué gestos táctiles im

plem
entó? 

9.  ¿Esperó a que el narrador   
      term

ina para activar las 
      interactividades?

8. ¿En qué m
om

ento hubo que repetir 
    las órdenes?,¿C

uantas veces? 

Intento 1

Intento 1

Intento 1

A
rrastrar

Si U
I 2, toco recordarle la orden de tocar

C
lic y arrastrar

Si

U
I 2, solo tocaba a pepito, después de 1 m

in se 
le preguntó, ¿qué es lo que le sale a pepito de la 
cabeza? pasados 10 seg tocó la nube.

C
lic

Si U
I 1, para la prim

era interfaz fue necesario 
explicarle en 2 ocasiones com

o debería m
anejar 

el prototipo.

C
lic

Si

A
rrastrar

Si U
I 3 pues no encontraba la interactividad

C
lic

Si

C
lic

Si  N
inguna

 N
inguna

 N
inguna

 N
inguna

C
lic

N
o

Intento 2

Intento 2

Intento 2

Luisa

Juan José

D
iana

M
aría P.

Luisa

Juan José

D
iana

M
aría P.

Luisa

Juan José

D
iana

M
aría P.



En este prim
er testeo se evidenciaron 

inconvenientes con respecto al soporte de la 
interfaz. El prototipo creado en A

dobe Flash se 
acercaba un poco a lo que se pretendía recrear 
con los niños, sin em

bargo el m
anejo que ellos 

le dan al com
putador no es con las m

ism
as 

destrezas que cuando se trata de una tablet o 
un sm

artphone. En los prim
eros m

om
entos de 

la evaluación, cuando se les indicó que podían 
jugar tocando la pantalla, hubo confusión. 
D

espués de unos segundos de adaptación, 
algunos accionaron la pantalla, m

ientras que 
otros prefirieron m

anejar por si m
ism

os el 
touch pad.

Entre los aspectos m
as destacados y frecuentes 

en este testeo se tiene en cuenta: la utilización 
y exploración del lado derecho de la pantalla, la 
interacción repetitiva con el personaje principal 
y la necesidad de que las interacciones estén 
m

as contrastadas, puesto que en ocasiones 
no lograban verlas. Sin em

bargo, a pesar de 
los inconvenientes con la herram

ienta, los 
resultados obtenidos fueron positivos.  

Para la elaboración e im
plem

entación del 
2 prototipo se tuvo en cuenta los aspectos 
m

encionados anteriorm
ente y los nom

brados 
a continuación:

 H
acer m

ás expresivo al personaje.

 Prolongar el tiem
po de anim

ación para las
   Interactividades.

 C
am

biar “entra a su casa” por sube a su 
cuarto.

 M
odificar el tam

año del personaje en las 
prim

eras escenas.

 A
ñadir botones de regreso y de repetir.

  R
esaltar gráficam

ente la escena del día 
soleado.

 M
ejorar el sonido del M

m
m

 (pensando).

 R
esaltar el gesto del circulo que hace el 

   personaje al referirse a la form
a de la  

   pelota.

 D
etallar los fondos para com

plem
entar 

  lo dicho por el narrador y a su vez darle 
  personalidad a los am

bientes.

 Los m
ovim

ientos y el contraste de las 
  interactividades no fueron lo suficientem

ente
  m

arcados, sin em
bargo, hubo tendencia a 

  oprim
ir elem

entos que estaban ubicados a 
  la derecha. 

 El volum
en del narrador debe ser 

  m
as alto que las interactividades, el narrador

  no debe em
pezar inm

ediatam
ente la escena

  cam
bie.
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Los objetos principales que son aquellos que 
el niño debe recordar durante el ejercicio y 
los objetos distractores com

o la capa para la 
lluvia, botas, bufanda, gorro, chaleco, babuchas, 
caballo de juguete y tam

bor, fueron presentados 
en fichas im

presas una a una después de 
haber realizado el testeo del prototipo. Este 
paso se hizo con el fin de verificar si el niño 
interpreta lo dicho por el narrador y observar 
si reconocían los elem

entos principales del 
cuento, para determ

inar que objetos debian ser 
reem

plazados.

1. Preguntas realizadas para verificar la 
com

prensión del niño frente a la narrativa:
¿Q

ué quería hacer pepito?
¿Q

ué tenía que buscar pepito?
¿D

ónde buscó pepito la pelota?
C

uando pepito estaba en su cuarto, ¿Q
ué 

   form
a hizo con su m

ano?
¿C

om
o se llam

aba el personaje?

2. Preguntas realizadas para el reconocim
iento 

de los objetos presentados:
¿Sabes cóm

o se llam
a esto?

¿Sabes para qué se utiliza?
¿ Sabes de qué color es?

OBJETOS PRESEN
TADOS:

desarrollo 
y resultados

RECON
OCIM

IEN
TO

PASO 
O2



1. ¿Q
ué quería hacer pepito?

2. ¿Q
ué tenía que buscar pepito?

Intento 1

Intento 1

- -La pieza, m
enciona los objetos 

que hay en ella.

B
uscar una pelota, porque no sabe dónde 

la tiene, creo que está dentro de la caja 
de juguetes (baúl).

La pelota

- -- - 

Encontrar  la pelota

Pepito está buscando su cam
a

B
uscar la pelota

B
uscar la pelota

B
uscar la pelota

B
uscar su pelota

Encontrar el cofre

B
uscar la pelota

Intento 2

Intento 2

Luisa

Juan José

D
iana

M
aría P.

Luisa

Juan José

D
iana

M
aría P.

Las casillas que contienen (- -) es porque el niño 
no respondió la pregunta.

1. PREGUNTAS PARA VERIFICAR 

LA INTERPRETACIÓN DEL NIÑO FRENTE 

A LA NARRATIVA
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3. ¿D
ónde buscó pepito la pelota?

4. C
uando pepito estaba en su 

    cuarto ¿Q
ué form

a hizo con 
    su m

ano?

5. ¿C
om

o se llam
aba el personaje?

La cam
a

- -- -

- -

N
o sabe

Pepito

- - 

N
o reconoció el gesto de la pelota

N
o sabe

- - 

R
econoció el gesto

N
o sabe

- -A
soció el gesto del círculo a la pelota

N
o se le preguntó

- - 

- -- -

- -R
econoció que era un circulo, pero no lo asoció 

con la pelota.

N
icolás, sam

uelito, noel.

- - 

- -- -

Luisa

Juan José

D
iana

M
aría P.

Luisa

Juan José

D
iana

M
aría P.

Luisa

Juan José

D
iana

M
aría P.

Intento 1

Intento 1

Intento 1

Intento 2

Intento 2

Intento 2



R
econocidos

Las preguntas realizadas para analizar el nivel 
de reconocim

iento de los niños frente a los 
objetos presentados se realizaron después de 
que el niño desarrollara la prim

era etapa. 

En la tabla 1 se presentan los resultados 
obtenidos frente al reconocim

iento o no de los 
objetos por parte de los niños evaluados. A

l 
analizar estos resultados se obtiene que dos 
de los 4 niños evaluados están en nivel alto y 
los otros en nivel m

edio alto. 

N
o R

econocidos

Tabla  1: R
econocim

iento de objetos principales

2. RESULTADOS de los 

OBJETIVOS plan
teados

Luisa                         Juan José                      D
iana                       M

aría Paula
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Este paso se divide en 2 dos m
om

entos,
el prim

er m
om

ento esta enfocado a la selección 
del personaje que m

ás llam
ó la atención de los 

niños y en el segundo m
om

ento  se observa 
si los niños conocen el signo utilizado en los 
dibujos anim

ados.

Las preguntas de este paso fueron realizadas 
después de que el niño desarrollara los pasos
1 y 2.

1. M
om

ento:
Se les presentó 5 personajes con diferentes 
características pero en la m

ism
a gam

a 
crom

ática en fichas im
presas sobre una m

esa.

Preguntas realizadas:
¿C

ual de estas im
ágenes te gusta? 

¿Por qué te gusta?
¿Q

ué es o a qué se te parece?

2. M
om

ento:
Se realizó una ficha aparte en la que uno de los 
personajes tenia el signo de pregunta (?) sobre 
su cabeza, con el objetivo de saber si los niños 
reconocían el signo y hacían una asociación de 
lo que podía estar haciendo el personaje.

Preguntas realizadas:
¿Q

ué está haciendo el personaje? 
¿Q

ué significa el icono?

desarrollo 
y resultados

PASO

O3
PERSON

AJE



3 de 4 niños escogieron al personaje 
núm

ero 2, cuando se les preguntó: 
¿Q

ué form
a tiene en el personaje? 

la m
ayoría de los niños lo asociaron con 

un elefante por la form
a de su trom

pa. 
Solo uno de los niños eligió al personaje 
núm

ero 4.

1 de 4 niños reconoció el signo de interrogación 
e hizo una asociación de lo que estaba haciendo 
el personaje con el signo de pregunta.

1

4
5

2
3

PRIM
ER M

OM
ENTO.  

PERSONAJE

SEGUNDO M
OM

ENTO.  

SIGNO
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D
espués de analizar los resultados obtenidos 

anteriorm
ente sobre la elección del personaje, 

las respuestas de los niños frente a las 
preguntas de verificación de la narrativa y lo 
observado en el testeo se define el nom

bre, 
personalidad y apariencia física del personaje. 

N
om

bre: M
em

o
M

em
o es un personaje creado a partir de las 

características físicas y com
portam

entales del 
público objetivo, de su form

a se destaca su 
brillante trom

pa de elefante color am
arillo y sus 

expresivas antenas de color rojo. A
unque M

em
o 

no habla, em
ite sonidos que com

plem
entan

 sus gestos.

En un prim
er m

om
ento, este personaje tuvo por 

nom
bre “Pepito” (Fig. 1) y fue evaluado así en el 

prototipo 1, pues en ese m
om

ento del prototipo

se le dio m
ás im

portancia a otros aspectos; 
para el segundo prototipo le asignó el nom

bre 
de M

em
o haciendo referencia a la m

em
oria de 

trabajo.

Personalidad:
M

em
o es un personaje expresivo, alegre y algo 

distraído, requiere de ayuda para recordar.

Apariencia Física:
El personaje presentó unas cuantas 
m

odificaciones de form
a y color al m

om
ento 

de im
plem

entarlo dentro de los escenarios. 
El color inicial (Fig. 2) no perm

itió hacer un alto 
contraste con los fondos por ello, se cam

bio 
parte de la crom

ática y la técnica de elaboración 
para dar paso a un personaje m

as
llam

ativo (Fig. 3).

Técnica: Vector

Fig. 1
Fig. 2

Fig. 3



SEGUNDO PROTOTIPO

FUNCIONAL:
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En este segundo prototipo se evalúa el nudo de la historia (m
ecánica). 

Objetivo del testeo: 

Identificar si el niño reconoce la orden. 

Evaluar el uso de las flechas. (Especial la de regresar). 
     
Evaluar si el niño reconoce los elem

entos de la escena de la m
ecánica (puerta, cam

a, caja 
de juguetes y los elem

entos que hay en cada uno de estos lugares).

Identificar si el niño com
prende la narración.    

     
Identificar si el niño espera al narrador para activar las interactividades.
      
R

econocer qué elem
entos generan reacciones positivas y negativas.

Identificar que uso le da el niño a la barra de objetos (detalles: si le da click a la barra, si 
desplaza los elem

entos a la barra, si quiere quitar o correr la barra, si acciona los elem
entos 

dentro de la barra).
  Identificar el gesto táctil que em

plean los niños al vestir al personaje. 

12367 458

EVALUACIÓN DEL SEGUNDO 

PROTOTIPO FUNCIONAL



Desarrollo del Testeo:

Para desarrollar el segundo testeo del prototipo, 
se dispone de un salón de clases vacio, donde 
el niño pueda centrarse unicam

ente en la 
interfaz. 

A
l inicio se le indica que se le va a presentar 

un cuento y se le presentan diapositivas en 
un com

putador, m
as tarde se le hace entrega 

de una tablet para que pueda desarrollar la 
m

ecánica del cuento.

A
l igual que el prototipo 1, se realizan dos 

intentos con el objetivo de com
parar las 

acciones o m
ovim

ientos que el niño realice en 
las dos oportunidades. Es necesario saber si 
el niño al repetir la historia realiza las m

ism
as 

acciones y gestos o por el contrario intenta 
interactuar con otro tipo de elem

entos, tam
bién 

si hace alguna corrección de sus m
ovim

ientos 
iniciales.

Guía de evaluación:

La escala em
pleada para las tablas de 

evaluación va de 1 a 5 / B
ajo, m

edio bajo, m
edio, 

m
edio alto y alto. Siendo 1 el m

ás bajo y 5 el 
m

ás alto rendim
iento.

Esta evaluación realizada de m
anera individual  y 

en un salón aparte, puesto que su atención es 
dispersa.

Inconvenientes: 

Para la prim
er parte de la historia (inicio) en 

la que se contextualiza al niño se presentó 
en diapositivas en el pc, el desarrollo de la 
m

ecánica del juego se hace en una tablet. Se 
realiza de esta m

anera para dism
inuir tiem

pos y 
costos de desarrollo. 

Para evaluar este segundo prototipo fue 
necesario la visita a las casas de cada uno de 
los niños, pues se habían finalizado las clases y 
se había dado paso a la tem

porada vacacional 
por lo que este prototipo se evaluó a 3 de los 4 
niños.

Para evaluar la com
prensión de los niños, se 

les realizó una serie de preguntas com
o:

¿C
óm

o se llam
aba el personaje? 

¿Por qué M
em

o no pudo salir a jugar con 
    su pelota?

¿Q
ué se colocó M

em
o para salir a jugar? 

¿Te gustó el cuento? 
¿Q

ué fue lo que m
ás te gustó? 

¿Te gustaria volver a jugar?
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Intento 1
Intento 1

Intento 1

Tabla 1: N
ivel de com

prensión del 
niño frente a la orden

Tabla 2: N
ivel de concentración de 

los niños durante el ejercicio

Tabla 3: N
ivel de com

prensión  frente 
a la narrativa 

Tabla 4: N
ivel de reconocim

iento de 
los iconos

Tabla 5: N
ivel de reconocim

iento de 
los escenarios

A
lto

A
lto

M
edio A

lto

M
edio A

lto

M
edio

M
edio

M
edio B

ajo

M
edio B

ajo

B
ajo

B
ajo

Intento 2
Intento 2

Intento 2

Juan José                       D
iana                       M

aría Paula

RESULTADOS
DEL TESTEO



Gorro
(con interacción)

Capa
(con interacción)

Botas
(con interacción)

Tam
bor

(con interacción)
Babuchas
(con interacción)

Caballo
(con interacción)

Bufanda
(sin interacción)

Tabla 6: Q
ue acciono o intento 

             accionar de prim
ero en 

             cada escena.

Juan José

D
iana

M
aría P.

Juan José

D
iana

M
aría P.

Intento 1

Intento2

         1                  2                 3                4                 5             6              7               8             9

         1                  2                 3                4                 5             6              7               8             9
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7. ¿C
uantos intentos realizó el niño al vestir a M

em
o?  

10 . Esperó a que el narrador term
ina para activar las interactividades?

9.  En qué m
om

ento hubo que repetir las órdenes? 

8. ¿Q
ué gestos táctiles im

plem
entó?, ¿C

uáles?

1

Si
M

in 3:01 se le repitió la orden de lo que debía hacer, en 
el m

in 3:20 se le repite la orden de lo que debía buscar.

A
rrastrar hacia arriba y hacia los lados

1

Si
N

inguno 

N
inguno 

A
rrastrar casi en todos los m

om
entos 

1

En dos ocasiones no espero.

A
rrastrar hacia los lados para buscar en m

as partes de la 
habitación, arrastrar los objetos

Juan José

D
iana

M
aría P.

Juan José

D
iana

M
aría P.

Juan José

D
iana

M
aría P.

Juan José

D
iana

M
aría P.



1. ¿C
óm

o se llam
a el personaje?

3. ¿Q
ué se colocó M

em
o para salir a jugar?

5. ¿Te gustaría volver a jugar?
4. ¿Te gusto el cuento? ¿Q

ué fue lo que m
ás te

    gusto?, si dice que no le gusto, ¿Q
ué fue lo 

    que no te gusto?

2. ¿Por qué M
em

o no podía salir a jugar con 
    su pelota?

N
em

o

G
orro, botas y chaleco

Si m
e gusto y m

e gusto m
ás vestir 

a m
em

o.
Si - -

Pepito -  Luego corrigió 
inm

ediatam
ente: M

em
o

R
espondió en la pregunta anterior.

Si m
e gusto y lo que m

ás m
e gustó 

fue buscar a m
em

o
Si Porque necesitaba vestirse con un 
gorro verde, capa am

arilla, botas 
am

arillas y una pelota.

N
em

o

G
orro, botas y bufanda. El gorro se 

pone en la cabeza, las botas en los 
pies y el chaleco debajo de la cam

isa.
Si m

e gusto y lo que m
ás m

e gustó 
fue m

em
o

Si Porque estaba lloviendo

Juan José

D
iana

M
aría P.

Juan José

D
iana

M
aría P.

Juan José

D
iana

M
aría P.

Juan José

D
iana

M
aría P.

Juan José

D
iana

M
aría P.

Las casillas que contienen (- -) es porque 
el niño no respondió la pregunta.

1. PREGUNTAS PARA VERIFICAR 

LA INTERPRETACIÓN DEL NIÑO FRENTE 

A LA NARRATIVA
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1. Identificar si los niños reconocen la orden.
La orden dada por el narrador fue reconocida 
por parte de los niños, sin em

bargo en el 
segundo intento m

ejoró la com
prensión 

de ésta.

2. Evaluar el uso del icono de las flechas.
C

uando se presenta por prim
era vez la interfaz, 

los niños se notan inseguros en cuanto a su 
uso. C

uando se les m
otiva para continuar, 

no reconocen qué iconos o de qué m
anera 

continuar, aspecto que cam
bia en un segundo 

intento. 
. 

RESULTADOS de los 
OBJETIVOS plan

teados

3. Evaluar si los niños reconocen los elem
entos 

de la escena.
Tanto los elem

entos de la escena com
o los 

m
ism

os escenarios fueron reconocidos por 
los niños

4. Identificar si los niños com
prenden 

la narración. 
La com

prensión de la narración tuvo buen 
resultado por parte de los niños, identificaron las 
acciones que debían realizar en cada escena y la 
historia en general.

A
 continuación se m

uestran los resultados obtenidos de acuerdo a los objetivos del segundo testeo 
planteados.



5. Identificar si los niños esperan al narrador 
para activar las interactividades.
La m

ayoría de niños presentaron signos de 
im

paciencia al m
om

ento de esperar a que el 
narrador term

inara de hablar. Se puede inferir 
que esto ocurrió debido a que los niños ya 
conocían parte de la historia. 

6. Reconocer qué elem
entos generan 

reacciones positivas y negativas.
El accionar al personaje principal y obtener una 
acción, causó una reacción positiva en los niños. 

Las reacciones negativas se m
anifiestan cuando 

no logran activar las interactividades (esto se 
veía a m

enudo por la posición de los dedos 
de los niños en la superficie de la pantalla y 
en algunas ocasiones la disposición de los 
elem

entos interactivos ocasionó que el sensor 
táctil no fuera fácil de m

anejar.

7. Identificar qué uso le dan los niños a la barra 
de objetos
La barra de objetos fue accionada cuando los 
niños no encontraban las interacciones dentro 
de la escena, en una solo oportunidad, uno de 
los niños utilizó el gesto arrastrar para ocultar la 
barra. 

8. Identificar el gesto táctil que em
plean los 

niños al vestir al personaje.
Los gestos táctiles que m

ás em
plearon los 

niños fueron clic y arrastrar. 

D
espués de los resultados según los objetivos 

de testeo planteados, se responderán una serie 
de preguntas para detallar los aspectos por 
refinar y/o cam

biar.

1. ¿Qué se puede inferir del prototipado para 
refinar, cam

biar o desechar de la idea?

Cosas por refinar: 
Los objetos a buscar deben conservar una    

  distancia m
ínim

a entre si para evitar   
  seleccionar 2 objetos al m

ism
o tiem

po.
 Q

ue el personaje esté presente en todas
   las escenas.
 M

ejorar la calidad y volum
en de la voz 

   del narrador.
 A

um
ento del tam

año de las flechas.
 R

eem
plazar capa y chaleco por bolso 

   y pantalón porque los objetos anteriores 
   son sim

ilares.
 A

um
entar el tam

año y m
ejorar la ubicación 

   del gorro.

2. ¿Se encontraron cosas que no se tenían 
presupuestadas?
 En el prim

er intento los niños seleccionaron 
  únicam

ente los objetos que necesitaban. 
  Para el 2 intento, hubo exploración sobre los 
  dem

ás objetos 
 Los lugares en los que se deben buscar, 

  deben  estar m
ás centrados, ya que a dos    

  niños se les dificultó activar los 
  elem

entos ubicados al lado izquierdo

 Los niños desearon jugar m
ás cuentos.

¿QUÉ SE VA A CON
CLUIR CON

 EL TESTEO?

1. ¿Qué aspectos se van a tener en cuenta 
para refinar la idea, que se puede m

ejorar o 
cam

biar?
 O

bjetos a buscar.
C

olor de la pelota. 
Tam

año de las flechas.
 M

arco de la puerta com
o área interactiva.

 Visibilizar m
ás los objetos de la caja de 

   juguetes.

2. ¿Qué aspectos se deben solucionar por ser 
problem

áticos?
Evitar que el narrador hable en todos los 

   lugares en donde el niño debe buscar las 
   prendas.

R
esaltar los lugares a buscar siem

pre para 
   que no se acum

ulen los 6 objetos para 
   recordar.

C
uando el niño seleccione algún lugar de la 

  habitación, en la pantalla debe verse 
  únicam

ente el sitio elegido y después de que 
  se seleccione la prenda correcta, saldrá la 
  flecha.

D
ism

inuir el tiem
po entre el sonido  

  prosódico (pronunciado) y el m
ovim

iento de
  las prendas hasta la barra contenedora.

C
am

biar la pelota roja por un balón de fútbol.
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 3. ¿Qué se va a m
antener de la idea prototipada?

 La historia, aunque en algunos fram
es tendrá

  unas m
ínim

as correcciones en cuanto a 
  frases dichas por el narrador.
 La ubicación de las interactividades y su 

  crom
ática.

Inconvenientes: 

Los inconvenientes que se tuvieron con respecto 
a este prototipo fue el prim

er soporte utilizado 
en la im

plem
entación del m

ism
o. D

ebido a 
problem

as de tiem
po y costo, la prim

era parte 
(inicio - Prototipo 1), se presentó por m

edio 
de diapositivas en com

putador, donde se 
reem

plazaron las interactividades por im
ágenes, 

m
ientras que la segunda parte (m

ecánica- 
Prototipo 2) fue interactiva. A

 pesar de esto no 
hubo inconvenientes en el seguim

iento de la 
lógica.

Aspectos m
as frecuentes del prototipo 2: 

Los espacios interactuables deben ser m
as 

am
plios debido a la posición que le dan los niños 

a los dedos sobre la superficie de la pantalla, 
la reducción de pasos innecesarios al vestir al 
personaje.

C
on los resultados arrojados del prototipo 1 y 2 se 

obtienen aspectos fundam
entales para la creación 

del Prototipo Final, pues en los testeos realizados 
se consideraron dos de las tres partes en donde 
se desarrolla el ejercicio para la m

em
oria. 

Este últim
o ésta dividido en las siguientes partes:

  Parte 1: C
ontextualización (C

uento): que
   correspondió al Testeo 1.

Parte 2: Ejercicio (M
ecánica): que 

   correspondió al Testeo 2.
Parte 3: D

esenlace.



D
espués de los resultados obtenidos con los prototipos, se definen los criterios de D

iseño 
agrupándolos en las categorías de C

ontenido y M
ecánica, que encierran los aspectos m

ás 
im

portantes a tener en cuenta para diseñar la interfaz. 

Criterios  de Contenido

G
uiar y contextualizar al usuario por m

edio de un narrador.
N

arraciones interactivas cortas dentro de entornos cotidianos.

Criterios  de M
ecánica 

Im
plem

entar un m
ecanism

o que guíe y facilite la navegación del jugador
Sonido com

o refuerzo de las interactividades y com
plem

ento de las narraciones.
Establecer niveles de dificultad progresiva.

   a partir del análisis de los 
   resultados de las etapas
   anteriores.

3. ETAPA CRITERIOS

DE DISEÑO
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un narrador:

Entre las particularidades que puede tener 
un cuento, se encuentra el narrador, quién se 
encarga de proporcionar inform

ación sobre 
diferentes sucesos dentro de la historia 
o sentim

ientos del personaje. Según los 
resultados de las pruebas del trabajo de 
cam

po, el público objetivo necesita una guía 
perm

anente, por lo que se determ
ina que esta 

guía sea oral, puesto que en su m
ayoría, los 

niños con D
IL de la institución durante las dos 

prim
eras etapas escolares (jardín - prim

aria), 
no han desarrollado hablidades de lectura y  
reconocen pocas letras del alfabeto, debido a 
que se encuentran en la etapa inicial de 
la educación.

entornos cotidianos.

El cuento es una form
a dinám

ica de 
contextualizar una situación, por eso es 
relevante que se presente de m

anera corta, de 
igual form

a, es im
portante que tanto los lugares 

com
o objetos que va a recordar sean fácilm

ente 
identificables, esto, con el interés de incentivar 
al niño a realizar acciones sim

ilares.

CRITERIOS DE

CONTENIDO



facilite la navegación del jugador.

En térm
inos de usabilidad, los m

ecanism
os se

abordan desde: 
1. La crom

ática 
2. El m

ovim
iento 

3. Los patrones de aparición para los botones de 
navegación e interacción.

1. Crom
ática: U

na m
anera de resaltar los 

elem
entos a recordar o interactuables, será por 

m
edio de la tem

peratura de color y resaltadores 
de contorno, es decir, que los objetos que se 
pueden accionar tendrán una saturación m

ás 
alta y estarán contorneados con un reborde 
blanco.

2. M
ovim

iento: El m
ovim

iento estará presente en 
los elem

entos interactuables de m
anera

interm
itente. La principal función de este 

m
ovim

iento, será captar la atención o hacer un 
llam

ado a la acción.

3. Patrones de aparición: con este térm
ino se 

hace referencia a una lim
itante de usabilidad 

que condiciona los elem
entos interactuables. 

D
ebido a que los niños presentan un nivel de 

ansiedad m
edio alto, se em

plea los patrones de 
uso. Solo hasta que el narrador ha term

inado 
de hablar, los objetos interactuables pueden ser 
activados por el jugador.  

CRITERIOS DE

M
ECÁNICA
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com
plem

ento de las narraciones.

El sonido puede convertirse en un fuerte aliado 
de la im

agen, pues perm
ite com

plem
entar

conceptos de ésta. Es im
portante que el sonido 

esté presente com
o refuerzo de las

interacciones, pues le perm
ite al niño asociar 

un objeto a un sonido y es precisam
ente la 

asociación una técnica de m
em

orización, que 
le ayudará al niño a recordar ciertos objetos o 
experiencias con m

ayor facilidad. Para las
narraciones es fundam

ental el sonido, ya 
que los niños aún no están capacitados 
para la lectura y es necesario que una voz 
com

plem
ente las acciones que ocurren dentro 

de las historias.

Los niveles de dificultad progresiva se 
establecen para exigirle al niño una evolución 
de sus capacidades, estos niveles deben 
estar program

ados de acuerdo a los alcances 
cognitivos de estos niños. La dificultad perm

ite 
que el niño avance y sobrepase sus propios 
lím

ites.



PROTOTIPO FINAL

FUNCIONAL:
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Los aspectos finales de la interfaz se definieron de 
acuerdo a los criterios de diseño que se 
obtuvieron com

o resultado de todas las 
actividades realizadas durante las etapas de 
desarrollo m

etodológico. 

G
ráficam

ente los criterios se resuelven de la 
siguiente m

anera:

un narrador:
El narrador es una opción fija dentro de la 
interfaz, se caracteriza por ser una voz m

asculina 
adulta debido a que a nivel psicológico influye m

ás 
en los niños en el m

om
ento de seguir una orden. 

A
dicionalm

ente a esto, se incluye la opción de 
activar o desactivar subtítulos, esto considerando 
que la aplicación puede ser usada por otro tipo de 
público.

Para los subtítulos, se em
pela la tipografía 

Sassoon Infant 1, la cual facilita el proceso de 
lectura y es una tipografía de uso pedagógico. 
B

asada en la investigación de la D
r. R

osem
ary 

Sassoon, especialista en los aspectos 

aspectos FINALES

de DISEÑO

G
rabación del narrador

O
pción para activar / desactivar subtítulos 

y m
úsica

Subtítulos activos.



entornos cotidianos:
Los entornos cotidianos son una característica 
form

al de la aplicación y se presentan de la 
siguiente form

a:

En cuanto a la apariencia de los entornos, los 
fondos se  diferencian de los objetos principales 
porque están com

puestos por im
ágenes en m

apa 
de bits, m

ientras que los elem
entos principales 

son im
ágenes vectoriales sin textura y con m

ayor
saturación, con el objetivo de resaltar las 
interactividades.

N
ivel  1                                   

1. C
ocina

2. Salón de C
lase

N
ivel  3                                   

1. H
abitación

2. Patio 
3. B

iblioteca 
4. Piscina 
5. C

entro com
ercial 

N
ivel  2                                  

2. H
uerta

3. B
año

N
ivel  4                               

1. Parque
2. D

eporte
3. C

ine
4. R

uta
5. C

irco

Im
plem

entar un m
ecanism

o que guíe y facilite 
la navegación del jugador.
Todos los elem

entos interactuables dentro de 
la interfaz están pensados para que atraigan al 
jugador y le facilite la identificación de lo que es y 
no es interactuable.

Crom
ática: Se resaltan los objetos por m

edio de 
la tem

peratura de color y rebordes blancos que 
contiene cada interactividad. M

ientras el narrador 
habla las interactividades no se resaltan. 

Patrones de aparición: Esto perm
ite condicionar 

actividades del usuario con la interfaz, pues, 
únicam

ente cuando el narrador haya term
inado de 

hablar, los objetos interactuables pueden 
ser activados.

M
ovim

iento: Los elem
entos interactuables 

están resaltados por m
ovim

ientos interm
itentes 

presentados únicam
ente en el contexto del 

cuento. 

educacativos de la escritura y las letras, fue 
desarrollada en conjunto con A

drian W
illiam

s de 
C

lubType, y logra ser una herm
osa tipografía sans 

serif adem
ás de excelente recurso educativo para 

enseñar el ductus.

Todo esto sin desm
erecer a sus variables “no-

pedagógicas”. La Sassoon no solam
ente es 

para m
estras ciruela de la tipografía, es adem

ás 
una excelente fuente para el diseño publicitario 
y editorial. Sus signos tienen razgos que son 
m

odernos, al m
ism

o tiem
po que suaves (casi diria 

fem
eninos); las term

inaciones sim
il-m

anuscritas 
rem

iten a una cursividad rota, sin dejar de ser una 
sans hecha y derecha.

1 La Sassoon Infant, es una tipografía con alm
a de m

aestra, una 
tipo pedagógica, para ayudar a niños y m

aestros en la divertida 
tarea de aprender a escribir.  Tom

ado de, Pedagogia tipografíca 
entre Gutenberg y Freire, http://tipograficam

entee.blogspot.com
.

co/2010/03/pedagogia-tipografica-entre-gutenberg-y.htm
l

Últim
o ingreso,  5 de Noviem

bre del 2016
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Los niveles de dificultad progresiva están 
definidos bajo la teoría del profesor G

ordon 
Parker quien indica que el núm

ero lím
ite de la 

m
em

oria de trabajo es cuatro.

Los elem
entos interactuables em

iten sonido 
prosódico unicam

ente en la m
ecánica.

D
e esta m

anera se establecieron 4 niveles de 
dificultad:

N
IVEL 1: 1 elem

ento a recordar
N

IVEL 2: 2 elem
entos a recordar

N
IVEL 3: 3 elem

entos a recordar
N

IVEL 4: 4 elem
entos a recordar

com
plem

ento de las narraciones:
A

dem
ás del narrador, se incluyó m

úsica de 
fondo para sum

ergir al niño en la situación de 
la narración, esta m

úsica está presente en todo 
m

om
ento, sin em

bargo hay posibilidad de que el 
niño pueda activarla y desactivarla. 

C
ada elem

ento em
ite un sonido prosódico 

para que el niño asocie palabra- im
agen, estos 

sonidos no se pueden desactivar. Tam
bién 

hay sonidos que perm
iten diferenciar los 

aciertos o desaciertos de las interactividades 
seleccionadas.



Los C
uentos interactivos es un juego lineal que 

continene un hilo narrativo y están divididos en 
tres niveles abiertos, es decir, una vez el jugador 
haya realizado los prim

eros cuatro cuentos 
introductorios, tendrá la libertad de escoger en 
cualquier orden el cuento inicial de cada nivel. 

C
ada nivel presenta un grado de dificultad el 

cual se encuentra directam
ente relacionado 

con el núm
ero de objetos que el jugador debe 

recordar. El núm
ero de niveles se encuentra 

delim
itado según la teoría del profesor de 

psiquiatría G
ordon Parker quien indica que 

el núm
ero lím

ite de la m
em

oria de trabajo 
es cuatro. 

Las narraciones se presentan dentro de 
escenarios cotidianos para facilitarle al jugador
el desarrollo de la m

ecánica y aproxim
arlos a

experiencias de aprendizaje com
parables 

a experiencias cotidianas, adem
ás son 

narraciones breves que se caracterizan por tener 
tres etapas:

 Inicio: C
ontextualiza al jugador presentándole 

elem
entos u objetos claves para el desarrollo de 

la m
ecánica.

 N
udo: Se presenta una situación en la que el 

jugador debe ayudar al personaje principal a 
resolver un problem

a.

 Desenlace: Se evidencia el resultado de haber 
ayudado al personaje a resolver el problem

a, 
posteriorm

ente, el personaje principal realiza 
un baile de victoria y para finalizar, el usuario 
se puede tom

ar una selfie lo cual varía 
dependiendo de la tem

ática del cuento.

A
dicionalm

ente se cuenta con un instructivo con 
el objetivo de que el usuario pueda observar la 
inform

ación sobre el desem
peño del jugador 

durante la m
écanica de cada cuento.

 

ESTRUCTURA

DEL JUEGO
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N
ivel 1

N
ivel 3

N
ivel 2

N
ivel 4

1 elem
ento 

a recordar

3 elem
entos 

a recordar
3 elem

entos 
a recordar

2 elem
entos 

a recordar

M
icro-cuentos

Introductorios

A
u

xiliares d
e N

aveg
ació

n
 d

esd
e el 

n
ivel 1

 al 4

C
uentos

1 - 2  

1 - 2 - 3 - 4 - 5  
1 - 2 - 3 - 4 - 5  

1 - 2 

    interactividades por escena.

    reborde blanco y m
ovim

iento. 

    interactividades correspondientes a cada 
    escena aparece el icono de seguir 

estructura 

DEL CUENTO

C
uento 

N
om

bre

D
esenlace

R
esultado de 

la ejecución
 del ejercicio

Inicio
C

ontextualización
B

aile
R

efuerzo positivo

Foto
R

efuerzo positivo

N
udo

Ejercicio para 
la m

em
oria

Paralelo al desarrollo de un juego, es necesario realizar un docum
ento de diseño de juego, 

tam
bién conocido com

o el G
D

D
 (gam

e design docum
ent) el cual contiene una síntesis de 

lo que va a ser (concepto, historia, género,núm
ero de plataform

as, equipo 
de producción, navegación…

), que sirve com
o guía para diseñadores y program

adores. 
El docum

ento de diseño de G
randes pequeños esta disponible en el C

D
 adjunto. 



cuando todo parecía una gran nebulosa de 
posibilidades; el pensam

iento conjunto e
interdisciplinar, facilitó la unión de puntos 
en com

ún desde donde se actuó a favor de 
los niños considerando un beneficio a nivel 
personal y social, lo que a su vez género que las 
estrategias planteadas, trascienden la academ

ia,  
flexibilicen m

étodos y herram
ientas para  

responder una necesidad real del contexto. 

EL VALOR DEL JUEGO

D
e principio a fin la observación participativa 

m
ediada por el juego se hizo inherente, pues 

fue a través de ella, que se descubrió la 
im

portancia de establecer lazos de confianza y 
em

patía que acercaran y  sensibilizaran sobre 
las diferentes form

as de percibir el m
undo. A

 su 
vez, se configuraron asociaciones positivas
ante las jornadas de observación participativa, lo 
que facilitó el desarrollo de posteriores trabajos 
de cam

po o actividades.

N
adie dijo que iba a ser fácil, pero tam

poco 
hubo advertencia alguna sobre lo grato que 
resultaría el darle paso a una de las experiencias 
m

ás significativas com
o diseñadores. H

oy 
este proyecto representa una ganancia que 
contribuye al crecim

iento no solo en el ám
bito 

profesional, sino personal. Fue necesario labrar 
ese cam

ino que nos perm
itiera reconocer 

que el aprendizaje no tiene condiciones y 
que las diferentes form

as de adquisición de 
conocim

iento parten de las capacidades.
 Los niños para los que se desarrolló esta 
herram

ienta, hacen parte de una de las 
poblaciones sujeta a la discrim

inación social. 
Irónicam

ente, esa indiferencia de la que 
alguna vez hicim

os parte, es uno de los 
factores que nos m

otivó a em
prender este 

recorrido, para el que fue necesario actuar com
o 

m
ediadores sociales articulando conocim

ientos 
a nivel interdisciplinar para contribuir al 
desarrollo de alternativas para el aprendizaje. 
Estas acciones fueron claves en un principio, 

experienciales del desarrollo 
del proyecto.  

4. ETAPA REFLEXIÓN
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Im
agin

arios

Parte del trabajo inicial, fue elim
inar la 

barrera m
ental que crea esa concepción de 

discapacidad, ese im
aginario que se aferra y que 

nubla las proyecciones. Para ello fue necesario 
introducirnos dentro de sus am

bientes, para 
observar, no com

o observador pasivo, sino, 
involucrándonos y  participando de prim

era 
m

ano durante las actividades o descansos, 
com

prendiendo las dinám
icas de aprendizaje, 

y sobre todo identificando sus m
otivaciones. 

C
ada niño representa una m

anera diferente 
de habitar el m

undo.

Un
 n

iñ
o, un

 m
un

do

Este proyecto nos perm
itió com

prender que 
si bien la teoría puede contribuir o direccionar 
puntos de partida, debido a la m

ism
a 

diversidad, es difícil delim
itar cam

inos o definir 
características que pudieran ser com

parables a 
las de nuestros niños. En este caso tuvim

os la 
oportunidad de confirm

ar con agrado que m
ucha 

de la teoría de carácter psicológico depositada 
en los libros no respondía a la realidad. N

o 
solo lo confirm

am
os durante la observación 

participativa, sino que adem
ás, fue posible 

com
prender un poco m

ás desde la perspectiva 
de los padres de fam

ilia, quienes 

a base de estim
ulación constante, superaron 

diagnósticos m
édicos poco favorables. C

on 
ello nos dim

os cuenta que el aprendizaje es un 
trabajo conjunto y que depende de un equilibrio 
entre fam

ilia, colegio y sociedad. 

A
l iniciar el proyecto, era claro que  podría ser 

un proyecto de am
plias dim

ensiones, pero una 
cosa es considerar la com

plejidad, y la otra es 
m

irar atrás y observar el recorrido que fue 
necesario para llegar a este punto. Fue 
inevitable valorar un gran núm

ero de veces, 
aspectos que parecían resueltos, pero que 
estaban condicionados por nuevos hallazgos, 
los cuales requerían que la inform

ación obtenida 
fuese reevaluada, a eso le sum

am
os la aventura 

que fue el involucrarnos con 2 ram
as con las 

cuales no contábam
os con experiencia, la 

psicología y el diseño para dispositivos m
óviles. 

Si bien esta experiencia trajo consigo m
uchos 

aprendizajes y experiencias positivas, vale la 
pena sugerir a aquellos que estén próxim

os a 
enfrentarse a proyectos sim

ilares, que estén 
seguros del tem

a a abordar, porque las curvas 
del trayecto son pronunciadas, y solo el am

or 
por lo que se hace y el interés por el tem

a a 
desarrollar serán claves para progresar.
 Esta herram

ienta pretende sum
arse  a aquellas 

herram
ientas que posibilitan y am

plían la gam
a 

de opciones creadas para com
plem

entar los 
procesos de inclusión, aquellas herram

ientas

que generan im
pactos positivos, en donde se 

considera la versatilidad  tecnológica com
o un 

factor positivo, adem
ás con la cual se evidencia 

uno de los alcances que puede tener el diseño a 
nivel social.

C
on la m

em
oria de esta experiencia, se quiere 

evidenciar m
ás que un proceso de investigación 

y desarrollo de una herram
ienta, el papel del 

diseñador com
o m

ediador social, a su vez, 
extender la invitación a futuros diseñadores 
para que hagan parte de la reconfiguración 
significativa de los entornos sociales a favor del 
aprendizaje.  

“ esto n
o es un

 colorín
 colorado, 

es un
 feliz com

ien
zo”.
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Por m
edio de una m

etodología participativa, se 
im

plem
entan de m

anera interdisciplinar junto a 
psicólogos, una serie de ejercicios análogos para 
detectar puntualm

ente el área de estím
ulo que los 

niños de la Institución N
iño Jesús de Praga necesitan 

ejercitar en m
ayor m

edida, dichos ejercicios adem
ás 

perm
iten obtener inform

ación sobre el desem
peño, 

lim
itaciones y m

otivaciones del niño durante su uso. 

El proyecto G
randes pequeños conform

ado por 3 
estudiantes de diseño gráfico de la U

niversidad del 
C

auca: D
aniela A

drada, Juan D
avid G

onzález y Pilar 
Palacios, deciden involucrar 2 Psicólogos de la 
Fundación U

niversitaria de Popayán: Erika C
eballos 

y Jonathan Palacios para realizar un diagnóstico del 
estado de las funciones ejecutivas de los niños con 
D

iscapacidad Intelectual (D
I) de la institución educativa 

N
iño Jesús de Praga de la ciudad de Popayán con 

el fin de contrastar y com
plem

entar m
iradas desde 

las dos disciplinas. Para ello, se realizó una serie de 
encuentros con el fin de Program

ar un calendario de 
observación y diagnóstico que perm

itiera definir unos

horarios específicos para dicho fin. Las prim
eras visitas 

al colegio, se hicieron con el fin de conocer la 
población, los nom

bres de los niños, los intereses y
las apatías, adem

ás de los m
étodos de enseñanza, la 

distribución del tiem
po, los recursos y la planta física 

con que cuenta la Institución. 

En prim
era m

edida, se hace una búsqueda en la 
B

iblioteca infantil del B
anco de la R

epública y en la 
biblioteca infantil C

om
facauca de Popayán para 

identificar de m
anera cualitativa y cuantitativa qué tipo 

de m
aterial está disponible para la estim

ulación 
m

ultisensorial en niños con discapacidad Intelectual, 
adem

ás de eso, analizar su m
orfología y si cuentan 

con algún tipo de estím
ulos que los m

ateriales 
m

ultisensoriales pudieran presentar.

Los lugares escogidos se tuvieron en cuenta por 
la cercanía a la Institución, adem

ás de ser públicos 
y puntos referenciales de la ciudad, se encuentran 
dentro del plan de estudio de los niños de 
la Institución.

PRIM
ERA ETAPA

trabajo de cam
po

ANTEPROYECTO



Juegos de M
otricidad Fina y G

ruesa

A
utor

C
iudad

G
rupo interdisciplinar

 Juego de lotería,
 R

econocer las partes 
   del cuerpo.
 Juego con bom

bas.
 R

ealizar figuras con 
  plastilina.
 C

antar.
 B

ailar

Esta prim
era prueba fue aplicada a 15 niños de las prim

eras etapas escolares. 
Población:
 1 curso (Jardin): Juan José C

isneros, Luisa Salazar y Juan D
avid.

  2 curso (prim
aria): Juan Esteban, Estefanía C

erón, M
iguel Á

ngel O
rozco, 

M
anuel C

aicedo, D
avid N

avia, M
anuel R

uiz, M
arlon, M

aría Paula C
isneros, C

esar, 
A

lexis y C
am

ilo N
arváez.

Loteria: es un juego de azar, en el cual se requiere m
ucha atención. El juego 

consta de 16 tabla y de 52 tarjetas con im
agenes differentes, dichas tarjetas son 

escogigas aleatoriam
ente. C

ada vez que se extraiga una tarjeta ésta se anuncia y 
los participantes deben m

arcar esa im
agen en sus tablas si la tienen. El ganador 

será quien prim
ero llene su tabla y grite “lotería”.

R
econocer las partes del cuerpo: Para esta actividad se llevo el cuerpo de un 

niño en carton industrial, este estaba dividido en 9 partes del cuerpo, (m
anos, 

piernas, cara, ojos, cejas, boca y nariz). Se dividió el grupo en dos, a cada 
integrante del grupo se le entregó una parte del cuerpo la cual debian ubicar en 
el cuerpo de carton.

 Juego con bom
bas: En cada pie del niño se le am

arran 2 bom
bas al nivel del 

talón. El juego consiste en que deben explotar las bom
 bas de sus am

igos y 
cuidar sus bom

bas, al niño que le explotarán las 2 bom
bas debía ir saliendo del 

juego, así hasta tener un ganador. 

 R
ealizar figuras con plastilina: Se le entrega a cada niño dos colores de 

plastilina, con los cuales deben realizar diferentes figuras de m
anera libre. 

 C
antar: Se lleva una guitarra y se entonan canciones infantiles. 

 B
aile: Se lleva una canción sobre las partes del cuerpo, a parte de cartar los 

niños deben reconcoer y m
over la parte que se va m

encionando. 

Tener un prim
er acercam

iento con los 
niños y poder conocer su estado e 
identificar las necesidades concretas 
de estos

.

Popayán - C
auca

N
iños y adultos

A
ño

Público

O
bj de aplicarla en la Institución

Juegos aplicados

2015

Público evaluado

D
escripción de los juegos
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 Los niños reconocen varios anim
ales.

 Presentan atención dispersa 
 R

econocen las partes del cuerpo, aunque se les dificulta saber si es derecha 
   o izquierda.
  Tienen buena m

otricidad fina y gruesa.
 Les gusta im

itar a las personas y hacer lo m
ism

o que sus com
pañeros. 

 Les gusta y atrae la m
úsica.

A
ctualm

ente es la biblioteca que alberga m
ayor contenido para niños en la 

ciudad, aun así, el m
aterial disponible aunque diverso a nivel literario, es escaso 

en lo relacionado a estím
ulos táctiles o m

ultisensoriales. Específicam
ente 

hablando del núm
ero de m

ateriales encontrados que perm
iten una interactividad 

diferente a la visual, fueron dos libros inscritos en la categoría para infantes, es 
por esto que los m

ism
os se encuentran en m

al estado o con evidente m
altrato 

y arreglos constantes.

Este libro de narrativa fantástica, caracterizado por su sencillez, hace énfasis  
en la textura de los objetos de cada uno de los personajes, perm

itiéndole al 
niño aproxim

arse de m
anera háptica al objeto. D

e la gráfica tanto com
o de la 

narración se destaca lo siguiente:

 M
o

rfo
lo

g
ía: A

lgunas de las características m
ás im

portantes son los 
m

ateriales, estos están pensados para el tipo de m
anipulación, es así com

o el 
uso de cartón plastificado con un alto gram

aje m
ás las texturas incluidas dentro 

del área del troquel, lo hacen m
ás resistente y llam

ativo.

Se podría deducir, que el desgaste físico del libro es un indicador positivo de 
usabilidad, sin em

bargo dicho desgaste no ha sido reparado de la m
ejor m

anera, 
lo que lim

ita futuras experiencias con el libro.

 C
o

m
p

o
sició

n
: En un form

ato cuadrado de 14 x 14 cm
, en este caso los 

personajes principales son sirenas y están ilustradas de m
anera sintética con 

contornos gruesos de color negro, lo que facilita al niño que distinga 
con claridad todos los elem

entos en cada página. Su crom
ática es contrastada 

y plana; A
unque tiene pequeños elem

entos decorativos estos no generan 
distracción del objeto principal que es resaltado en cada página gracias a su 
textura. Los textos de no m

ás de 3 renglones, son claros gracias a que su 
tipografía supera los 15 pts.

R
esultados

¡Toca, toca! Esta no es m
i sirenita.

1. B
anco de la R

epública de C
olom

bia, 
B

iblioteca Luis Á
ngel A

rango

Recorrido por las 

BIBLIOTECAS



M
uchos de estos m

ateriales, debido a su tipo de m
anipulación se encuentran en 

m
alas condiciones o incom

pletos. Son A
proxim

adam
ente 57 m

ateriales en las 
siguientes categorías: Puzzles, punzar, literatura y m

ultisensoriales.

En la búsqueda de m
aterial m

ultisensorial que pudiese brindar estím
ulos adem

ás 
del estím

ulo visual de las ilustraciones de los libros, se halló en su m
ayoría 

m
aterial literario im

preso y juegos de m
esa en regulares condiciones, pero, 

adem
ás, se halla que la institución cuenta con tablets a disposición de los niños, 

pero en estas no hay contenido enfocado al aprendizaje de los niños.

R
esultados:

Puzzles
Punzar 

Literatura
M

ultisensoriales

A
nim

ales
11

12

C
uerpo H

um
ano

2

R
opa

1

1

11 69 7
1

C
olores

1

N
úm

eros
3

Fig G
eom

étricas
xx3x

x

xx

x

xx

x

x

xx

x

xxx

x

xx x
x

Texturas

Letras

Profesiones

Total:  57  M
ateriales

D
espués de interactuar continuam

ente por dos sem
anas, de participar de 

las actividades diarias, observar los recursos de la Institución y analizar los 
resultados de los juegos im

plem
entados, se pudo evidenciar que los niños 

tienen otra necesidad prim
odial antes de estim

ular la lectoescritura, por lo 
que el equipo interdisciplinar se planteó realizar otro trabajo de cam

po (#2) 
con varios objetivos entre los cuales estaba principalm

ente evaluar las 
Funciones Ejecutivas (FE) de los procesos cognitivos para conocer 
puntualm

ente el área de estím
ulo que necesitaban los niños, por lo cual se 

escogió una serie de pruebas análogas y digitales propuestas desde la
 psicología y el diseño gráfico, adem

ás unas entrevistas a los fonoaudiólogos 
de la institución. 

ANÁLISIS
de los resultados
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Las pruebas realizadas en este trabajo de 
cam

po estan enfocadas a poder observar, 
analizar, determ

inar las fortalezas, debilidades y 
capacidades de los niños para planear, m

em
orizar, 

reconocer, organizar y la capacidad de tom
ar sus 

propias decisiones. A
dem

ás, observar com
o se 

desenvuelven los niños frente a diferentes form
atos 

tanto digitales com
o análogos. 

Para esta fase del proyecto se delim
ita el público 

objetivo, pues se necesita que todos los niños 
estén por el m

ism
o rango en cuanto a habilidades 

tanto m
otoras com

o cognitivas, es por esto que 
se decide seguir trabajando únicam

ente con niños 
que presentan discapacidad intelectual Leve, lo 
que provoca que la m

uestra dism
inuya, la m

ayoria 
de los niños que continuaron en el proceso son del 
segundo curso, prim

aria. 

Las aplicaciones im
plem

entadas, se escogieron 
teniendo en cuenta que están diseñadas para el 
entrenam

iento de algunas funciones ejecutivas 
en N

iños. Esto debido a que no hay disponible 
este m

aterial pensado en niños con D
iscapacidad 

Intelectual de form
a gratuita.  

Pruebas ejecutadas:

1.  Pruebas Análogas: 
      1.1 Torre de Londres
      1.2 La tienda de D

on Juan
      1.3 C

onjunto de Im
ágenes

2. Pruebas Digitales:
     2.1 G

urucool
     2.2 A

B
C

 educational: 
                      2.2.1 Pizza 
                      2.2.2 Encontrar elem

entos en la cocina
                      2.2.3  Encontrar figuras geom

etricas
     2.3 Educational A

nim
al G

am
es                          

3. Entrevista Fonoaudiólogos:
     Fonoaudióloga de la Institución y practicantes de la   
      U

niversidad del C
auca.

Público evaluado:
14 niños de las prim

eras etapas escolares.
1 curso (Jardin): Juan José C

isneros, Luisa Salazar, 
     C

am
ilo N

arváez. 
2 curso (prim

aria): Estefanía C
erón, M

iguel O
rozco,  

     M
anuel C

aicedo, D
avid N

avia, M
anuel R

uiz, M
arlon,    

     M
aría Paula C

isneros, C
esar,  A

lexis, Juan D
avid 

     C
ollazos y Julieth. 

SEGUNDA ETAPA

trabajo de cam
po

ANTEPROYECTO



Este libro al igual que el anterior busca a través del relieve y la textura dar a 
conocer elem

entos, esta vez adecuados para un día de playa. La sim
pleza de la 

gráfica y el fondo hace que la atención se centre en el elem
ento que se destaca 

con textura; Se puede observar que en ciertas páginas se ejem
plifica el uso de 

los objetos, lo que es fundam
ental para que el niño cree relaciones de espacio 

y uso, sin em
bargo resulta contradictorio con algunas páginas en donde se 

presenta el objeto solo. 

 M
o

rfo
lo

g
ía: A

unque con m
enos páginas que el anterior libro de las sirenas, 

este libro aum
enta el tam

año de los objetos principales y se acerca de m
anera 

m
ás fiel a los m

ateriales reales. La rigidez del cartón le da cuerpo a las páginas y 
favorece su agarre. El plastificado evita el deterioro acelerado del m

ism
o.

 C
o

m
p

o
sició

n
: La variedad de texturas con las que cuenta este libro lo hace 

atractivo, a diferencia del anterior, cada objeto depende de una acción ejercida 
por los personajes principales. Sus gráficos sin contornos se diferencian del 
fondo gracias al contraste tonal con una predom

inancia de tonos pasteles y 
ausencia de fondos. C

ontiene tipografía cursiva de lo cual se podría suponer que 
se debe a que el niño en esa edad no lee de m

anera autónom
a.

sentido del tacto, contienen tem
áticas sim

ilares, en donde im
ágenes de objetos 

cotidianos están hechos de m
ateriales sem

ejantes al real y están expuestos para 
el público en general. N

o se separan los m
ateriales m

ultisensoriales de los otros 
para no crear discrim

inación y fom
entar la inclusión. D

e un total de 7500 libros 
en la biblioteca infantil 2 de ellos incorporan texturas. 

Esta biblioteca que abrió sus puertas al público en el año 2012, aún no cuenta 
con contenidos diferentes a los literarios, en su program

ación incluye talleres de 
m

anualidades y lectura para niños. 

N
o se encontraron m

ateriales m
ultisensoriales.

La institución cuenta con un cuarto en donde se alm
acenan los m

ateriales de 
trabajo, sobre todo para el uso de los niños en grado preescolar y prim

aria.

D
urante el registro fue evidente que los m

ateriales públicos son estandarizados 
y existen m

uy pocos libros de estim
ulación donde se integre otro sentido aparte 

del visual. Los pocos libros elaborados con diversos m
ateriales para estim

ular el 

R
esultados

R
esultados

2.  Yo voy a la playa

2. B
iblioteca Infantil C

om
facauca, R

afael M
aya 

3.  Institución educativa N
iño Jesús de Praga
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1. 1 Torre de Londres

A
utor

C
iudad

Tim
 Shallce

Londres

N
iños, adultos o m

ayores de edad

Es una prueba aplicada para niños 
y adultos que perm

ite valorar el 
estado de las funciones ejecutivas, 
la planificación de los sujetos para 
generar y organizar una secuencia 
de pasos necesarios con el fin de 
realizar una tarea y cum

plir una m
eta 

propuesta.

La prueba se caracteriza por presentar a los niños un tablero con tres varillas de 
diferente altura y tres esferas de distintos colores: R

ojo, verde y am
arillo.

D
etectar en los niños de la institución 

cuáles de las funciones ejecutivas 
(planificación, organización, inhibición 
del im

pulso), requieren de m
ayor 

estim
ulación. 

A
ño

Público

O
bj de aplicarla en la Institución

O
bjetivo de la prueba

D
escripción de la prueba

1982

Se em
plean 2 tableros. En el prim

er tablero se presenta una configuración 
inicial denom

inada m
odelo. El niño debe lograr igualar en el segundo tablero a la 

configuración del tablero m
odelo.

Para valorar el estado de la funciones ejecutivas de 15 niños en las prim
eras 2 

etapas escolares de la institución N
iño Jesus de praga - Popayán, se parte por 

realizar una adaptación del juego, la cual consiste en establecer 5 niveles con 
m

ovim
ientos planeados junto a psicólogos, dichos niveles de dificultad son 

proporcionales a el núm
ero de m

ovim
ientos, siendo 1 el nivel m

enos com
plejo y 

5 el nivel m
ás com

plejo.

D
entro de esta valoración se incluyen 1 niño de cada curso sin lim

itación 
alguna, esto con el fin de hacer una com

paración de las capacidades de los 
niños; D

iscrim
inación, tom

a de decisiones, funciones ejecutivas: organización y 
planificación, adherencia a las reglas, las cuales son explicadas antes de iniciar la 
prueba, la cual se realizó de m

anera individual.

Para dar inicio a la prueba se hacen preguntas clave cóm
o ¿con qué m

ano te 
gusta trabajar? lo que perm

ite saber si es diestro o zurdo, ¿D
e qué color es cada 

esfera?, lo que perm
ite constatar que si identifica correctam

ente cada color. 
Posterior a eso  el psicólogo encargado de dirigir la prueba, ejem

plificaba y se 
aseguraba de que el niño entendiera las instrucciones.

La valoración del total de los 15 niños tom
ó 3 sesiones en la m

añana, siendo la 
3era sesión de los niños que no estuvieron presentes durante las prim

eras 2. 
Todas las sesiones fueron docum

entadas en video.

Hay cuatro reglas que debes seguir:
1) Los m

ovim
ientos se pueden realizar con una sola m

ano m
oviendo cada esfera 

    una a una, el guía ejem
plifica las instrucciones

2) N
o se puede sujetar m

ás de una esfera en la m
ano.

3) U
na esfera no puede ser m

ovida cuando otra está arriba de ella.

4) Sólo se puede poner tres pelotas en el poste m
ás alto, dos en el m

ediano y
    una en el pequeño.

1.Pruebas an
álogas:



1. La probabilidad de error para los niños a quienes se les practicó la prueba en 
la prim

era sesión fue m
ayor, puesto que los palos verticales donde se ensartan, 

estos no estaban al lím
ite del núm

ero de esferas que le corresponde a cada palo, 
esto generó que aum

entará el núm
ero de m

ovim
ientos erróneos, lo anterior 

pudo haber afectado a 5 niños aproxim
adam

ente.
Esta actividad se desarrolló de m

anera individual con los niños con D
iscapacidad 

Intelectual Leve en las 2 prim
eras etapas escolares de la Inst N

iño Jesús de 
Praga - Popayán.

1. Identificación correcta de los colores am
arillo, rojo y verde.

2. Tiem
po prom

edio m
ínim

o para el desarrollo de la prueba fue   
    de 8 a 10 m

in (La Torre de Londres).
3. 2 de las 4 reglas no fueron respetadas por la m

ayoría de los niños (12 de 15).
4. El tiem

po m
ínim

o de ejecución de la prueba fue de 10 m
in.   

5. El tiem
po m

áxim
o de ejecución fue de 30 m

in.
6. Es necesario reforzar las FE de planeación, organización y m

em
oria de trabajo.

7. 10 de 15 niños sobrepasaron el lím
ite de m

ovim
ientos por encim

a del nivel 
    m

áxim
o (N

ivel 5).
8. 3 de 15 niños necesitaron m

ás incentivos por parte del instructor.
9. C

on el aum
ento de la dificultad les cuesta inhibir el im

pulso y rom
pen

    las reglas.
10. D

ificultad para ensartar las esferas en los palos verticales. 
11. 5 de 15 niños presentaron dificultad en los últim

os niveles (de 4 a 5 m
ov).

12. 4 de 15 niños term
inaron la prueba de 10 m

in.
13. U

na niña con síndrom
e de D

ow
n logró reflejar los m

ism
os resultados que  

      uno sin discapacidad.
14. N

o se im
pacientaron por la duración del juego.

15. Estuvieron atentos a las instrucciones dadas, sin em
bargo, su atención fue 

dispersa en la ejecución de los ejercicios y no pudieron recordar ciertas reglas en 
lo que se puede evidenciar la dificultad en la  m

em
oria a corto plazo.

16. Lograron identificar los dos tipos de tableros (el tablero guía y el tablero de 
      interacción), excepto uno de los niños.
17. D

urante la prueba, se utilizaron incentivos positivos lo que perm
itió que el 

      niño m
ostrará una buena actitud frente al ejercicio.

D
ebilidades 

1. 2  La T
ienda de D

on Juan

A
utor

C
iudad

 D
aniela A

drada 
 Juan G

onzález 
 Pilar Palacios

Popayán - C
auca

N
iños con D

I en las 2 prim
eras etapas 

escolares de la Inst N
iño Jesús de 

Praga - Popayán

Evaluar:
 El nivel en el que estaban los niños 

   para seguir una orden.
 La m

em
oria, la percepción y las 

   Funciones ejecutivas.
 R

econocim
iento de los productos

   o m
arcas 

D
etectar el nivel de seguim

iento de 
orden en los niños, m

irar cuáles 
de las Funciones ejecutivas que 
requieren de m

ayor estim
ulación.

A
ño

Público

O
bj de aplicarla en la Institución

O
bjetivo de la prueba

19 de A
gosto del 2015D

escripción de la prueba

R
esultados
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Los roles de los personajes del juego fueron realizados por el grupo de trabajo 
(diseñadores – psicólogos).

Roles: 
 M

am
á: Pilar Palacios                                         

 Tendero: Juan G
onzález

 C
am

arógrafa: D
aniela A

drada                          
 Evaluadores: Jonathan Palacios y Erika C

eballos (psicólogos)

En prim
era m

edida la persona encargada de ser la m
am

á, contextualiza y 
explica al niño sobre la actividad a desarrollar, posteriorm

ente, le indica una 
serie de órdenes (5 ordenes), con lo que se busca analizar y evaluar la m

em
oria, 

planeación, organización, m
em

oria operativa, m
em

oria de trabajo, discrim
inación, 

el nivel de poder seguir una orden y tom
ar decisiones.

B
asándonos en actividades cotidianas, el niño inicia el ejercicio sim

ulando que 
se encuentra en la casa con su m

am
á, es ella, quien indica al niño de acuerdo a 

una necesidad propia de cada jornada (desayuno, alm
uerzo, baño y onces),  una 

orden la cual im
plicó que el niño tuviera que desplazarse hasta la tienda de D

on 
Juan e intercam

biar el dinero de juguete por los productos.

Sobre un m
esón, se disponen una serie de fotografía de productos reales 

im
presos a escala, de los cuales el niño deberá elegir según la orden 

encom
endada. La tarea del vendedor es acom

pañar, facilitar y ofrecer m
ás 

productos de los encom
endados, brindando pequeños distractores al niño, esto 

con el fin de que el niño se esfuerce en recordar las indicaciones ofrecida por la 
m

am
á y pueda elegir lo que se le pidió.

Se hizo uso de im
ágenes reales tom

adas de internet, con m
arcas reconocidas 

del m
ercado presentes en el contexto; El objetivo de esto es facilitar las posibles 

relaciones de los niños con las órdenes indicadas.

Ordenes
 1.  D

esayuno: N
ecesito: 3 huevos y una bolsa de leche.

 2.  B
año: Se acabó el sham

poo, puedes ir a la tienda a com
prarm

e un sham
poo 

       para cabello liso, el del tarrito verde. La m
am

á le dice el color del sham
poo,

       por lo general era verde y el vendedor le ofrece otros colores, rojo y m
orado.

 3.  A
lm

uerzo: Voy hacer el alm
uerzo, por favor ve a la tienda por 1 tom

ate, 1 
       plátano, aceite y una pony m

alta. (Esta orden variaba en los productos      
       com

o, cebolla, plátano y aceite).
 4.  O

nces: Viene de visita la fam
ilia, ve a la tienda y com

pra M
ilo (o Pony) y para

       acom
pañar lo que m

ás te guste, galletas o pan.
 5.  R

ecom
pensa: La m

am
á le dice que por haberle hecho los favores, vaya a la 

       tienda y se com
pre un dulce. (El dulce fue real)

1. H
ay que estim

ular la M
em

oria de trabajo, no recuerdan las órdenes y núm
ero

   de objetos por m
ucho tiem

po. A
l estim

ular la m
em

oria de trabajo le perm
itirá    

   al niño recordar por un periodo de tiem
po m

ás largo las órdenes dadas. C
abe 

   destacar que hicieron el esfuerzo por recordar.
2. Se apropiaron y desem

peñaro un rol, en este caso com
o hijo.

3. C
on frecuencia la últim

a orden era la que prim
ero recordaban al llegar a 

    la tienda.
4. Los niños lograron identificarse notoriam

ente dentro de la rutina sim
ulada.

5. U
na orden con m

ás de 3 objetos se vuelve com
plicada de cum

plir, entonces 
    era ahí donde algunos niños aunque sabían la cantidad cam

biaban 
    los  productos.
6. Los niños hicieron uso de la im

aginación al sim
ular escenas con objetos que     

    en realidad no estaban presentes.
7. En su gran m

ayoría los niños fueron tolerantes al núm
ero de órdenes que se

    les dio pues se les asoció cada orden a una actividad en específico, excepto 
    uno de los niños que no le gusto la tem

ática del juego sin em
bargo la 

    desarrolló sin necesidad de insistirle.
8. La actividad fue recom

pensada, acción que tom
ó por sorpresa a la m

ayoría de 
    los niños, esto se hizo con la intención de dar un refuerzo positivo
9. Los niños asum

ieron una responsabilidad dentro del juego, haciéndose cargo 
    de actividades que están presentes dentro de su rutina. 
10. N

o hacen cálculos m
atem

áticos, el dinero usado para la com
pra de los 

      productos, tuvo un uso sim
bólico.

11. Los niños reconocieron los productos sin m
ayor dificultad.

12. La fotografía, que fue el recurso utilizado para la sim
ulación de los productos, 

      dem
ostró que debido a su fiel representación del objeto real, perm

ite al niño 
      reconocer de m

anera inm
ediata el objeto encom

endado.

R
esultados



13. Involucrar al niño haciéndolo protagonista de la actividad perm
itió que el niño 

      se concentra m
ás fácil y disfrutará de la actividad

14. C
onsiderando el corto tiem

po que debieron m
em

orizar los productos desde 
      la casa hasta la tienda sin obstáculo alguno, el desem

peño de los niños 
      fue notoriam

ente bajo, evidenciados en la poca retención de los productos 
      en específicos y del núm

ero de productos.
15. Si se tom

a en cuenta, el núm
ero de acciones que debía realizar el niño antes, 

     durante y después de la com
pra (captar la orden y recibir el dinero, salir de la 

     casa, dirigirse a la tienda, entrar, hacer el pedido, pagar, recibir devuelta, 
     regresar a la casa, entrar producto y devueltas) se puede concluir que los 
     niños tienen buen desem

peño en la ejecución de órdenes.
16. H

ubo una tendencia m
arcada de escoger las galletas D

ucales por encim
a de 

      las Saltinas y el pan, hay que recordar que esta elección era libre.
17. A

sum
en roles y se integran con facilidad a el juego llevando acabo acciones 

     im
aginarias.

18. C
onsideram

os que la anterior prueba nos arroja resultados concretos y 
      significativos para nuestra investigación, pues la dinám

ica y la form
a en que 

      se presentó esta evaluación, fue asim
ilada natural y espontáneam

ente por 
      los niños utilizando cuatro factores im

portantes: el juego, la im
aginación, 

      el rol y la narración que perm
itieron que los niños se sintieran en un 

      am
biente cóm

odo y sin alguna presión.

1. La distancia entre “la casa y la tienda” era de aprox. 4 m
etros y no tenían 

distracciones en el cam
ino lo que hizo que el niño se pudiera concentrar en el 

pedido. Sin em
bargo hubo varios niños que se les olvidaba el pedido al llegar a la 

tienda,  al estar tan cerca la casa de la tienda algunos niños optaron por regresar 
y preguntarle a la m

am
á cuál era la orden y no hacía un esfuerzo por recordar.

2. El trato hacia los niños, varió un poco, dependiendo de la actitud y disposición 
del evaluado, este factor pudo haber alterado el resultado, sin em

bargo todos los 
niños cum

plieron hasta el final la prueba.

Im
ágenes clasificadas en 3 categorías sem

ánticas: M
edios de transporte (carro 

y m
oto), frutas (m

anzana y piña) y anim
ales (perro y elefante) dispuestas en un 

m
ism

o patrón para cada uno de los niños. A
 su vez estas contenían subcategorías 

com
o: 

Figura fondo, siluetas, abstracción, fotografía, dibujo y caricaturización.

D
ebilidades

1. 3 C
onjunto de Im

ágenes

A
utor

C
iudad

 D
aniela A

drada 
 Juan G

onzález 
 Pilar Palacios

Popayán - C
auca

N
iños con D

I en las 2 prim
eras etapas 

escolares de la Inst N
iño Jesús de 

Praga - Popayán

D
etectar el estilo gráfico con el que se 

podría trabajar con el 
grupo focal.

Evaluar la capacidad de discrim
inación 

de im
ágenes e identificar los tipos 

de im
ágenes que el grupo focal 

reconocen con m
ayor y m

enor 
dificultad.

A
ño

Público

O
bj de aplicarla en la Institución

O
bjetivo de la prueba

25 de A
gosto del 2015

D
escripción de la prueba
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C
ategorías gráficas:       1.  Figura fondo                          

                                     
 2.  D

ibujo C
ontorno B

/N
                                       3.  D

ibujo R
elleno

                                       4.  Fotografía objeto solo
                                       5.  otografía interacción             
                                       6.   Personificado  
                                       7.  A

bstraído   

Los psicólogos son los encargados de explicar y dar inicio al juego, asegurándose 
de que las órdenes previam

ente acordadas, sean las m
ism

as para cada niño. 
A

l lado de la m
esa dónde se encuentran las cartas, se situó otra m

esa para que 
el niño a m

edida que seleccionará las tarjetas, las separará y agrupara en las 
categorías correspondientes.

D
espués de que el niño ha agrupado las im

ágenes según su categoría 
sem

ántica, es decir: anim
ales, m

edios de transporte y frutas, procede a arm
ar 

las figuras geom
étricas ubicadas en los bordes de las tarjetas.                                      

1.  La foto y la caricatura fueron las im
ágenes que m

ás núm
ero de 

    reconocim
iento obtuvieron al iniciar el juego.

2.  Figura- fondo y abstracto fueron las im
ágenes que m

ás com
plejidad 

     tenían a la hora de ser seleccionadas, generalm
ente esas 2 categorías 

     fueron seleccionadas de últim
as, porque no se reconocieron o no se 

     clasificaron correctam
ente según la categoría sem

ántica, algunos niños 
     intentaron asem

ejar las figuras a otras frutas o anim
ales que no estaban 

     dentro de las categorías.
3.  11 de 15 niños discrim

inaron correctam
ente las fichas de cada categoría.

4.  4 de 15 niños no identificaron 1 tarjeta de al m
enos 1 categoría.

5.  El tiem
po de concentración fue constante para cada uno de los niños.

6.  N
ecesariam

ente la prueba debió ser guiada por parte de los psicólogos para 
     cum

plir de m
anera óptim

a cada fase de la actividad, debido  a la com
plejidad

     del ejercicio. 
7.  Los niños presentaron m

ás dificultades al reconocer, seleccionar y/o clasificar
     las im

ágenes de las categorías: síntesis, abstracto e interacción.

8.  El tiem
po de desarrollo  del grupo focal en este últim

o ejercicio, en 
     com

paración a los otros ejercicios fue superior, sin em
bargo no dem

ostraron
     cansancio o signos de irritabilidad.
9.  A

lgunos niños segm
entaron en 2 grupos im

ágenes de una m
ism

a categoría.   
10.  Los niños respondieron positivam

ente ante  estím
ulos positivos com

o: Voz 
       de ánim

o, gestos, tonos de voz, y choque de m
anos,  los que se em

plearon
       por el guía antes de avanzar a la siguiente etapa del juego. 
11.  N

o se presentó ningún inconveniente durante el desarrollo de la actividad,
      si se tiene en cuenta que el instructor no fue el m

ism
o en todas las 

      sesiones, ya que los psicólogos alternaban su rol debido a que se procuró  
      m

antener el m
ism

o lenguaje a la hora de instruir.
12.  Para este ejercicio no se hizo uso de un refuerzo positivo a m

anera de     
       prem

io, cosa que los niños tam
poco pidieron, podría afirm

arse que el factor 
       m

otivación se debió a los refuerzos positivos brindados por el instructor en 
       el tipo de indicación y tono de voz.

1.  D
ebido a su grosor, el soporte de las tarjetas se adhería a la m

esa, lo que 
     dificulta el agarre de las m

ism
as.

2.  El diseño de una de las figuras geom
étricas (triángulo) presentó fallas debido

     a que la dim
ensión era m

uy pequeña y estaba dividida en 4 partes, lo que 
     ocasionó confusión en los niños a la hora de unir las piezas para form

ar 
     la figura.
3.  Solo hasta la segunda sesión se usaron fichas de apoyo para previsualizar las
     figuras para arm

ar.
4.  N

o se dispusieron im
ágenes que no pertenezcan a ninguna categoría.

R
esultados

D
ebilidades



2.Pruebas DIGITALES: 

2.1 G
U

R
U

C
O

O
L

M
inijuego im

plem
entado: S

igue la línea

A
utor

C
iudad

 KidZone Studios, Inc

N
iños  de 2 +

Trazar las líneas hacia donde las flechas lo indican, contorneando 
las figuras.
Verificar el nivel de autonom

ía en juegos de nivel bajo
O

bservar los posibles inconvenientes de m
otricidad fina, visoespacialidad y 

seguim
iento de instrucciones visuales.

C
ontiene 5 juegos:

   A
prende el abecedario y los sonidos de las letras

   A
prende los núm

eros y a contar
   A

prende a hacer puzles
   A

prende los colores
   A

prende a dibujar

El trazar el contorno de diversos objetos que se encuentran bajo el m
ar. A

l iniciar 
el juego, la prim

era im
agen m

uestra la abstracción de un elem
ento y sobre él 

una o dos líneas en su contorno. A
l inicio de una línea se encuentra un indicador 

de m
ovim

iento que en este caso es una flecha de dirección dentro de un círculo 
que apunta hacia un sentido específico. 
El niño debe trazar la línea en el sentido indicado, cuando el recorrido de las 
líneas presentadas se ha hecho de m

anera correcta la im
agen com

pleta 
su form

a. 
El botón que el niño debe deslizar esta en color am

arillo con som
bra gris, y el 

objeto que se presenta en transparencia, cuando se ha com
pletado la m

eta, el 
objeto tom

a su color real.

D
etectar el nivel de seguim

iento de orden en los niños, m
irar cuáles de las 

Funciones ejecutivas requieren de m
ayor estim

ulación. .

1.  Precipitación por inciar el juego antes de que se hayan term
inado las 

     instrucciones
2.  A

l com
pletar el trazo de las líneas  correctam

ente, se presentaban las 
     im

ágenes a cuyo trazo pertenecía, estas m
anejaban tem

ática de objetos del 
     m

ar, las cuales no fueron reconocidas por 8 de 15 niños.  
3.  Los niños om

itieron la indicación de dirección de la flecha.
4.  A

l iniciar el juego los niños no captaron la órden de seguim
iento, aspecto que

     fue superado al tercer intento.
5.  Se evidenció que los niños no presentaron dificultades de m

otricidad fina.

A
ño

Público

O
bj de aplicarla en la Institución

D
escripción del juego

O
bjetivo de la prueba

2013

R
esultados

- - 
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6.  6 de 15 niños se fueron en sentido contrario a lo que indicó la flecha.
7.  G

rosor y contraste crom
ático de la línea pronunciado. lo que perm

ite 
     identificación rápida del elem

ento que se debe trazar.
8.  R

efuerzo positivo: C
uando la línea queda incom

pleta,  el guia que es una voz 
     en off, invita a seguir adelante.
9.  R

efuerzo positivo gracias a los efectos de voces y  sonido.
10.  C

ontribuye al desarrollar  y el control de los m
úsculos pequeños de las 

       m
anos de un niño, m

ejora la  coordinación óculo-m
anual.

11.  B
otón dedicado a los padres para que se enteren de la evolución del niño.

C
ontiene 12 juegos de los cuales se im

plem
entaron 4, los cuales fueron 

elegidos por estim
ular las funciones ejecutivas. El m

enú se despliega de m
anera 

horizontal y está conform
ado por iconos grandes, el avance entre estos iconos 

depende de un gesto de arrastre horizontal (click).B
otones de navegación: Este 

juego posee dos únicos botones de navegación que perm
ite volver al m

enú de la 
aplicación o revisar nuevam

ente la órden.

Á
reas de juego seleccionadas: M

em
oria, concentración, reconocim

iento del 
entorno.

1. La flecha que indica la dirección de trazo, está contenida dentro de un círculo 
que no perm

ite ver si el trazo está finalizado, puesto que cubre m
ilím

etros de la 
línea final.

 2.2.1.  Pizza
 2.2.2. B

uscar elem
entos en la cocina

 2.2.3. B
uscar figuras geom

etricas.

D
ebilidades

2.2 A
B

C
 ED

U
C

A
TIO

N
A

L

2.2.1 Pizza 

A
utor

A
utor

C
iudad

C
iudad

de 4 a 8 años

- - 

- - 

- - 

- - 
- - 

2013
N

iños de 4 años en adelante en 
especial de 6-8

D
esarrolla habilidad cognitiva, reflejos y la coordinación psicom

otriz, m
ejorar 

la m
em

oria y concentración con los Juegos de entretenim
iento m

ental y el 
conocim

iento de su entorno.
Está específicam

ente diseñado com
o una herram

ienta educativa para interfaz de 
los niños en edad preescolar y posterior.

A
ño

A
ño

Público

Público

O
bjetivo del juego

Juegos aplicaods

D
escripción del juego



La actividad consiste en seguir las órdenes del chef, agregando los ingredientes 
que él chef m

uestra al inicio de cada ejercicio,  Entre m
ás órdenes correctas se 

hagan, m
ás com

pleja se vuelve la orden, aum
entando el núm

ero de ingredientes 
y su cantidad. Por cada nivel desarrollado correctam

ente se obtiene una estrella. 
La m

eta es com
pletar  10 estrellas.

Éste juego está específicam
ente diseñado com

o una herram
ienta educativa para 

niños en edad de preescolar y posterior.

1. N
o hubo texto o sonido de apoyo para las instrucciones del avatar, en este 

    caso del chef, por  lo que se tuvo que intervenir para indicarle al niño lo que 
    debía que hacer. 
2. N

o hubo indicador de error o lim
itantes, por lo que fue necesario guiarlos todo

    el tiem
po.

3. Este juego fue el que m
ayor acom

pañam
iento necesitó debido al que le juego 

    no era claro 
4. C

ada tipo de ingredientes se presentaba de diferente form
a lo que dificulto    

    que los niños identificaran y com
prendieran la orden.

5. El increm
ento de la dificultad de nivel a nivel les resultó com

plejo por la 
    cantidad de elem

entos a m
em

orizar en tan corto tiem
po,fue de 

    aproxim
adam

ente 3 segundos por ingrediente.
6. A

unque estaba habilitada la posibilidad de ver la orden cuantas veces  se 
    necesitará, ninguno de los niños, ni siquiera después de haber jugado con 
    ayuda, se desplazaba hasta el botón del chef para volver a ver la orden. 
7. El juego es m

onótono, los niños no dem
ostraron entusiasm

o a la hora 
    de jugarlo.

1. Los niños arrastraban aleatoriam
ente ingredientes sin tener en cuenta la orden

    del chef. 
2. A

l no entender bien la m
ecánica del juego, se les dificulto seguir las órdenes 

    dadas por el C
hef.

3. N
o conocían  los ingredientes presentados

4. N
o hay m

otivación, el incentivo (estrella) no es tan efectivo. 

- - 

D
escripción del juego

U
bicar sobre la pizza los ingredientes  de la orden del chef con el núm

ero y tipo 
de ingrediente solicitado.

Evaluar la capacidad de m
em

oria y el seguim
iento de una orden visualm

ente.

O
bjetivo del juego

O
bj de aplicarla en la Institución

R
esultados

D
ebilidades

2.2.2  Encontrar Elem
entos en la cocina

A
utor

C
iudad

Edades: 4+
; pensada para niños 

de 6 a 8 años
A

ctualizado 2014

Educational G
am

es for kids - 
EN

D
U

JO
Y EN

TER
TA

IN
M

EN
T

B
uscar objetos presentados en el panel derecho dentro de la escena.

A
ño

Público

O
bjetivo de la prueba
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O
bj de aplicarla en la Institución

O
bj de aplicarla en la Institución

O
bservar que tam

año de los objetos se les dificultad m
ás y si reconocen 

los objetos.

O
bservar si reconocen las 

figuras geom
etricas y qué  

tam
año se les dificultad m

ás. 

Todo se presenta con vectores en línea sin ningún tipo de relleno. Por m
edio de 

un clic, el niño seleccionará los objetos dentro de la escena e inm
ediatam

ente 
se coloreará tanto en la escena com

o en la parte derecha. C
uando un objeto se 

selecciona y pertenece a los objetos a buscar, la aplicación em
itirá un sonido de 

aprobación, de lo contrario los sonidos serán de error. Tiene un solo nivel.

1. La m
anera en que está dispuesto el juego confunde al niño debido a que: N

o 
    hay instructivo que le perm

ita saber cóm
o jugar.

2. N
o hay niveles para superar, lo que no perm

ite avanzar y observar una 
    evolución.

1. Este juego recrea un entorno cotidiano lo que favorece que el niño identifique
    elem

entos y entienda de m
anera m

ás fácil el juego, pues son acciones que a
    diario ven, conocen o usan.
2. Por su ubicación y tam

año, el lápiz y el salero fueron los últim
os objetos

    hallados. 
3. Los niños nom

braron correctam
ente los elem

entos a buscar.
4. D

e los 2 juegos  im
plem

entados para la búsqueda de elem
entos, éste fue en 

    el que evidentem
ente dem

ostraron m
eno cansancio al finalizar la actividad.

5. Los niños sabían que objetos faltaban por encontrar, ya que los que aún no 
    hallaban seguían sin color.
6. Los niños presentaron constantes errores  al iniciar la actividad puesto que 
    hacían clic en el panel donde se hallaban los elem

entos que debían buscar y 
    no en la im

agen donde estaban cam
uflados los elem

entos.

D
escripción del juego

D
escripción del juego

R
esultados

D
ebilidades

2.2.3  Encontrar Figuras G
eom

étricas 

A
utor

C
iudad

Edades: 4+
; pensada para niños 

de 6 a 8 años
A

ctualizado 2014

Educational G
am

es for kids - 
EN

D
U

JO
Y EN

TER
TA

IN
M

EN
T

El niño deberá buscar círculos y 
triángulos que conform

an diferentes 
objetos dentro de la im

agen.

A
ño

Público

O
bjetivo de la prueba

- - 



O
bj de aplicarla en la Institución

 Evaluar la concentración,    
  discrim

inación y reconocim
iento de  

  los anim
ales

 O
bservar si el estilo gráfico afecta 

  positiva o negativam
ente el   

  desem
peño del niño.

B
uscar y seleccionar todos los círculos y triángulos que conform

an varias figuras 
dentro de una escena hasta que ésta se haya coloreado totalm

ente y el contador 
haya llegado a cero. El núm

ero total de círculos y triángulos por encontrar son 49.

R
om

pecabezas de grandes y coloridas  piezas de anim
ales salvajes con un fondo 

que sim
ula m

adera pulida. C
uenta con tres niveles de dificultad y un m

apa del 
m

undo que puede ser llenado con los anim
ales salvajes. Los niños obtienen un 

anim
al com

o prem
io cada vez que com

pletan un rom
pecabezas. 

H
ay 60 diferentes anim

ales salvajes para ser com
pletados y coleccionados.

Para la prueba se im
plem

enta la versión gratuita que consta de 3 niveles. C
ada 

nivel contiene de 2 a 4 fichas. El nivel que m
ás fichas incluyó fue el 4.

1.  El color del fondo no contrastaba con el color del contador, lo que ocasionó 
    que éste fuera poco legible.
2.  N

o hay niveles para superar, lo que no perm
ite que el niño enfrenta otro reto 

     o supere la jugada anterior
3.  La aplicación presenta fallas de funcionam

iento  en el m
arcador de núm

ero de
     figuras encontrada
4.  A

l no haber instrucciones claras se tuvo que intervenir durante la actividad e
     indicarle al niño lo que debía hacer.
5.  La saturación de elem

entos que se increm
entó cada vez que señalaban 

     correctam
ente una figura pudo influir la dism

inución del ritm
o de búsqueda en

     los niños cuando se acercaba al final del juego.     
6.  La saturación del recuadro de búsqueda se debió a que la disposición de 
     las figuras se encontraba m

uy junta, adem
ás de eso los rellenos con degradé 

     creaban ruido y conflicto al term
inar de buscar las últim

as figuras.

D
escripción del juego

D
ebilidades

2.3 Educational A
nim

al G
am

es

A
utor

C
iudad

N
iños de  1 a 3 años 

A
ntti-pekka Lethtinen

U
bicar correctam

ente los anim
ales 

dentro de su contorno correspondiente.

A
ño

Público

O
bjetivo de la prueba

1.  En cuanto a aspectos visuales, se debe tener en cuenta la inclusión de un 
     instructivo ya sea visual o auditivo, que aclare las acciones que debe hacer el 
     niño frente al juego.
2.  La saturación de figuras confundieron notablem

ente a los niños y esto hizo 
     que perdieran un poco el interés en el juego.
3.  Las figuras geom

étricas m
ás pequeñas fueron generalm

ente las que de 
     últim

o hallaron.
4.  Los peces y el sol fueron las figuras que m

ás reconocieron. 
5.  Los barcos y las burbujas de los pescados no fueron reconocidos.
6.  La m

ayoría de niños conocían las figuras que debían buscar, en este caso, 
      cuadrado y círculo.  
7.  6 de 10 niños dem

ostraron frustración cuando se acercaban al final de la 
    actividad, pues era ahí donde generalm

ente solo quedaban las figuras m
ás 

     pequeñas para ser encontradas. R
esultados

- - 

- - 



118

1.  Para 2 niños las som
bras de las ranuras donde se encajan las piezas 

     generaron confusión entre las fichas m
óviles y los sitios de encaje.

2.  N
o identificaron anim

ales com
o el canguro, el hipopótam

o y el m
apache

3.  Solo un niño identificó la flecha com
o botón para pasar al siguiente nivel.

4.  Los iconos de salir y sonido en ocasiones se confunden con fichas.

Estudiantes de Fonoaudiologas de la U
niverisada del C

auca que realizan 
practica en la Insitución N

iño Jesus de Praga.

D
ebilidades

1. El dibujo y la síntesis de las piezas no generaron problem
as a la hora de asociar

    la figura y el contorno.
2. La síntesis de la form

a de los anim
ales, incluso la om

isión de partes de la cara,
    no representó problem

as para reconocer a los anim
ales salvajes

    convencionales com
o el león, la jirafa y el elefante.

3. Incluye burbujas adem
ás  de las piezas principales, las cuales salían después 

    de que una ficha se ubicará correctam
ente, lo que no distrajo la atención 

    del niño.
4. La crom

ática  contrastada del fondo y las piezas facilitó el desarrollo del juego.

1.  N
o se debe lim

itar el núm
ero de intentos cuando un niño realiza una actividad.

2.  Los ejercicios deberían ser repetitivos.
3.  Los niños son m

ás receptivos al m
aterial digital.

4.  Los niños con problem
as visuales se les debe contrastar la letra con el fondo

     y los tam
años deben ser grandes y llam

ativos.
5.  Se debe cam

biar la tarea cuando el niño se cansa de intentar sin 
     necesidad de abandonar el tem

a.
6.  La terapia debería hacerse sobre el m

ism
o tem

a en diferentes ejercicios de 3
     a 4 veces por sem

ana, es clave el horario y la constancia.
7.   La atención dispersa es un factor com

ún en los niños de la institución, 
    se estim

ula con juegos.
8.  Los fonoaudiólogos no tenían conocim

iento de las tablets de la institución e 
     hicieron hincapié en que este tipo de herram

ientas digitales potencializan los 
     procesos de estim

ulación adem
ás de que llam

a la atención de los niños.
9.  Los niños pueden desarrollar actividades m

ecánicas, sin em
bargo hay que 

     estim
ular m

ás la com
prensión.

10.  La interacción debe ser am
igable.

11.  N
o poner actividades que estén fuera del alcance de los niños.

12.  N
o decir no al error, debe incentivarse la repetición por m

edio de un 
       refuerzo positivo.
13.  N

o dom
inan la lectura, reconocen algunas letras y rechazan el exceso 

       de texto.
14.  Los gráficos anim

ados les resulta m
ás atractivos.

15.   Tiene habilidades de entender órdenes.

D
espués de realizar las pruebas tanto análogas com

o digitales para hacer el 
diagnóstico de las necesidades de los niños, se continuó con presenciar las 
intervenciones y realizar una entrevista a Fonoaudiologías que hacen rotación 
e intervención en la Institución, con el fin de conocer la m

irada desde esa 
disciplina, el trabajo que se realiza y los aspectos a tener en cuenta para trabajar 
con el grupo focal.

R
esultados

R
esultados

3 Entrevistas Fonoaudiólogas

Fecha
C

iudad

27 de A
gosto del 2015

Popayán - C
auca

Público Entrevistado

O
bjetivo de la entrevista

3.en
trevistas fon

oaudiólogos: 



16.  La estim
ulación debe estar presente en el colegio y en la casa.

17.  Lo ideal es trabajar a la vez la m
otricidad fina y la m

otricidad gruesa.
18.  El sonido com

plem
enta m

uy bien la im
agen porque perm

ite reforzar 
       el concepto.
19.  Las intervenciones se hacen teniendo en cuenta el tem

a de agrado de cada 
       niño, generalm

ente los niños responden m
uy bien a la estim

ulación cuando
       éstas se relacionan con entornos cotidianos y/o program

as infantiles.
20.  N

o hacen operaciones m
atem

áticas, pero realizan conteos de pequeñas 
       cantidades.
21. La visión y audición son dos de las características principales del público.


