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NTRODUCCIC

randes Pequenos estd conformado por
3 estudiantes de Disefo Grafico de
Ultimo semestre de la Universidad del
Cauca: Juan David Gonzéalez, Eugenia
del Pilar Palacios y Anyi Daniela Adrada, que
comparten un mismo Interés, el de aportar
y transmitir informacion desde la imagen y
la creacion de estrategias educativas para el
desarrollo en nifos con Discapacidad Intelectual
leve, ésta misiéon nace debido a que cada
integrante tiene en su familia una persona con
esta condicion.

Este documento busca evidenciar el proceso
de investigacion a través de la observacion
participativa desde el disefio gréfico para
generar una alternativa didactica que estimule
la memoria de trabajo y beneficie a nifios
con Discapacidad Intelectual Leve (DIL) de la
institucion educativa Nino Jesus de Praga.

El disefo apoyado de manera multidisciplinar
por psicélogos y fonoaudiélogos puede actuar

como catalizador de las capacidades cognitivas
béasicas ' de los nifios que empiezan su vida
escolar, reforzando sus capacidades y dando
paso a una integracion social exitosa, lo que
incentiva a que la autonomia y la toma de
decisiones incremente y se vea reflejado en su
desarrollo personal, académico y social. Este
documento refleja el proceso de investigacion
el cual se divide en varias fases donde se
presentan los primeros acercamientos al
proyecto, la problematica, los objetivos y
metodologias que se utilizan, el proceso

de prototipado y finalmente, las reflexiones
experiencias tanto personales como académicas
que deja este proceso de investigacion.

4

1 Habilidades que tiene nuestro cerebro para funcionary
trabajar con la informacién que adquirimos de nuestro ambiente:
Percepcidn, atencion, comprensién, memaria.
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Primero que todo a Dios por guiarme y
bendecirme siempre, a los que son el pilar
fundamental de mi vida, mi motivacién, mi
apoyo incondicional, los que me han ensefado
a sonreir, a amar vy a luchar a pesar de todo;
Mis padres, mi hermana y mis sobrinos. Sin
ellos no hubiese podido llegar hasta aqui.

A mis grandes amigos que de una u otra forma
me acompanaron en este camino.

A Fuan y a Pili por tanta lucha, y gratos
momentos y a los grandes pequefios que se
robaron una gran parte de mi corazén y fueron
mi motor principal para culminar este proyecto.
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Para mis 3 grandes amores que desde el inicio

Mama mia: el esfuerzo de un bata
condujo hasta aqui.

Nana: lejos pero cerquita, mi impulso de larga
distancia.

Fran: gracias por caminar a mi lado.

y por ponerle el % al proyecto.
Grandres Pequefos: gracias por todo lo que
nos ensenaron.

Principalmente a Dios por darme la vida

e iluminar mi camino siempre, a mis
padres y hermana por brindarme su amor,
su comprension, su apoyo incondicional.
A Low, por brindarme su compahia y

su amor. A mi primita adorada Karen,

por despertar en mi el amor hacia estos
seres de Luz. A mis compafieras Faniy
Fili por creer en mi y demostrarme que si
podiamos lograrlo y a nuestros pequenos:
Luisa, Juanjo, Diana y Mapu que nos
acompanaron en este camino.

me ensenaron a creer, me acompanaron a creecer
e incluso a la distancia con firmes voces de aliento,
impulsan los motores del corazén y la inspiracion.

|6n de flores nos

Fuan y nafne: Gracias por la paciencia, la constancia
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HACE MUCHO
[LEMPO...

Con este recorrido se quiere evidenciar de manera
breve los antecedentes del proyecto Grandes Pequeios
Hechos relacionados a las etapas previas y desarrollo
del anteproyecto.

Posterior a estos antecedentes se evidencia la
investigacion que se realizé como proyecto de grado
enfocado a estimular la memoria de trabajo.
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Si bien es cierto que la discapacidad se refiere
a una capacidad intelectual inferior a la media
(C1' 90 -109), cabe aclarar que no es, ni deberia
entenderse como sinénimo de incapacidad o
enfermedad. Actualmente hay muchos factores
que condicionan el desarrollo integral de esta
poblacién (biolégico, econémico, cultural y
politico) su participacién e integracion en los
diferentes entornos sociales, es afectado
principalmente por la discriminacion y la
desigualdad de oportunidades.

Aungue la ley beneficia y trata puntos
concretos sobre la integracion de personas

con discapacidad en entornos laborales y
educativos, no se efectula, puesto que la
mayoria de planteles educativos, carecen de
recursos que permitan responder a la garantia
del derecho a la educacion y fortalecer practicas
pedagdgicas, técnicas y operativas que mejoren
la atencién educativa de las poblaciones con
discapacidades desde sus particularidades,
promoviendo valores y acciones coherentes

con los principios de la educacioén inclusiva'.
Ante la cantidad de variables de discapacidad,
pareciera légico que hubiese igual o mayor
cantidad de materia educativo igual de diverso
para atender o estimular diferentes areas,
pero no, por el contrario, es dificil encontrar un
material educativo que esté pensado para esta
poblacién, lo que se torna alin mas complicado
cuando el material es especializado, es decir,
cuando se refiere a temas concretos, en este
caso la memoria de trabajo?.

Es mas sencillo encontrar materiales para
estimular dreas sensoriomotoras o para

etapas de prelectura, lo que deja en un

limbo a los procesos de desarrollo cognitivo
basicos necesarios para cimentar aprendizajes
escolares. “Como estas necesidades no se
suplen de la mejor manera, ocasiona un impacto
a nivel psicoldgico, disminuyendo su confianza
para alcanzar el éxito, generando rechazo o
limitando la capacidad a tolerar los fracasos”
(Bandura 1989).



AUn hoy, cuando estan en pleno furor

las herramientas digitales, no es posible
encontrar contenido que estimule la memoria
de trabajo. Los contenidos mas comunes,
guardan caracteristicas semejantes, las

cuales responden a adaptaciones de juegos
tradicionales presentando deficiencias graficas
y de navegacioén. La evolucion de los medios

ha permitido que las aplicaciones digitales se
vinculen como instrumento pedagdgico, sin
embargo, las aplicaciones mas elaboradas

son costosas y/o vienen en otros idiomas; las
gratuitas tienen un gran déficit en aspectos de
contenido gréaficos o de usabilidad. También
hacen falta herramientas que articulen y apoyen
los procesos de aprendizaje, pero que ademas
les permitan a los nifios con discapacidad
renovar las herramientas y acceder a
experiencias de aprendizaje memorables dentro
y fuera del colegio.

y

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

del derecho a la educacién del Ministerio de Educacion.
(Noviembre, 2012) Recuperado de http://www.colombiaaprende.
edu.co/html/micrositios/1752/articles-320765_Pdf_2.pdf.

2 La memoria de trabajo “capacidad cognitiva fundamental que
retiene y manipula la informacién necesria para finalizar una tarea
o resolver problema.” Tuckmann (2009).



¢Cémo estimular, a través del disefo gréafico, la memoria de trabajo en nifos de 7
a 12 anos con Discapacidad Intelectual Leve?

General

Disefar una interfaz didactica que permita estimular la Memoria de trabajo en nifios de 7 a
12 afios con Discapacidad Intelectual Leve de la Institucion Educativa Nifio Jesus de Praga
de la ciudad de Popayan.

Especificos

1. Reconocer niveles de comprension e
interaccion del publico objetivo frente a
diversos cuentos interactivos.

2. Generar parametros que permitan definir
caracteristicas y componentes de la
interfaz.

3. Construir y validar el prototipo funcional de
la interfaz con el publico objetivo.




Es frecuente que la tarea de estimular a los
ninos sea delegada por parte de las familias a
las Instituciones Educativas, planteles o entes
de salud, (cuando deciden vincularlos en una)
ocasionando una ruptura en los procesos

de estimulacion y aprendizaje requeridos,
puesto que estos procesos necesitan de un
balance que debe estar alimentado de manera
constante, no solo por la institucién sino
también por el hogar; Cuando los estimulos no
son simultaneos el efecto de la estimulacion
en el desarrollo del nifo serd mas lento. Las
personas gue presentan discapacidad intelectual
leve! denominados “los de la etapa educable’
pueden desarrollar habilidades sociales, de
comunicacioén y tienen minimas insuficiencias
en areas motoras, por tanto si se realiza la tarea
de estimularlos pueden adquirir facilmente

4

1Una persona con discapacidad intelectual leve, posee al menos
dos desviaciones tipicas por debajo de la media ( C.I. 90 — 109
Normal) es decir que su Coeficiente Intelectual esta por debajo de
70. Pueden dzesarrollar habilidades sociales y de comunicacion y,
tienen capacidad para adaptarse e integrarse en el mundo laboral.
Presentan un retraso minimo en las dreas perceptivas y motoras
(Stefanini, 2004).

habilidades y destrezas para obtener diferentes
conocimientos en comparacion a otras variables
de discapacidad, como la DI moderada, severa
o profunda.

Una estimulacién integra, permite formar nifos
autébnomos, por esto, es importante vincular
las funciones ejecutivas 2 las cuales estan
implicadas en el desarrollo de la cognicién y del
aprendizaje, a dicha estimulacién, permitiendo
que el nino adquiera o complemente las
habilidades y destrezas necesarias para
enfrentar el mundo que lo rodea y como
mencionan Chomsky y Piaget (como se

citd en Mufoz, 2002, p.21.) “es vital la
interrelacién entre los procesos cognitivos vy el
funcionamiento integro de la memoria, ya que
esta es un proceso funcional que permite

2 Las funciones ejecutivas (FE) participan en el control, la
regulacion y la planeacion eficiente de la conducta humana,
también permiten que los sujetos se involucren exitosamente en
conductas independientes, productivas y Gtiles para si mismos
(Lezak, Howieson, & Loring, 2004). Neuropsicologia de Lobulos
Frontales, Funciones Ejecutivas y Conducta Humana.



asimilar y almacenar conocimientos actuales

y del entorno. A través de este proceso el
aprendizaje persiste y permite aprender de

la experiencia” De esta manera chomsky y
Piaget ofrecen una perspectiva que permite
comprender cdmo la experiencia y la memoria
actlan como catalizadores, acelerando y
mejorando las formas de adquirir el aprendizaje.

Tras las entrevistas realizadas a las practicantes
de fonoaudiologia de la Universidad del Cauca,
se concluye que la estimulacion no debe ser
vista como un método que se desligue de los
intereses de los ninos, esta deberia ser una
experiencia placentera para los nifos, en donde
puedan encontrar una motivacién mientras
juegan y aprenden.

El juego es un recurso para la maduracion de la
infancia en donde los nifios puede ejercitar su
imaginacion y le permite enfrentarse a diversas
situaciones, motivandolo a asumir una postura
para tomar sus propias decisiones. Actualmente,
los juegos han logrado diversos alcances,

uno de ellos es la implementacion de estos
como herramienta pedagdgica encaminados

al aprendizaje los cuales complementan y
potencian el ambito educativo logrando asi
despertar el interés y gusto por el aprendizaje.
Segun los psicologos que acompanaron el
proyecto durante la etapa de diagndstico es
necesario brindar herramientas que estimulen
de manera simultanea la memoria de trabajo

y las FE en nifos con DIL para que estos
adquieran con mayor facilidad los procesos que
comprometen el desempefo en areas como
matematicas o lectoescritura, puesto que estos
juegan un papel clave en el aprendizaje de los
ninos durante los primeros afos escolares y en
la edad adulta. Sin la intervencién temprana, los
deficit de memoria disminuyen la probabilidad
de éxito academico de un nifo; no se trata de
que el nino aprenda de memoria las cosas, sino
que aprenda a movilizar los procesos cognitivos
y encuentre estrategias para solucionar
diferentes problemas. En este sentido segun
el articulo “estimulacion cognitiva: procesos
basicos” (Vidal.L, SF) del portal reduca.

com Recursos de Psicologia, educacion y
disciplinas afines, "la estimulacion de estos
procesos cognitivos son la base para favorecer
la construccion de aprendizajes formales y en
colaboracion y cooperacion con

la educacion infantil !

Al estimular la MT se beneficia:

- La capacidad para procesar informacion
(plasticidad neuronal), adquirir nuevos
aprendizajes y mejorar el desempefo en éreas
como el lenguaje, la atencién y la memoria.

-Toma de decisiones (Autonomia).

- Aptitud para integrarse a la sociedad.

iPor qué una herramienta digital?

Es un hecho cierto que las cosas nuevas
motivan, y ahora los ninos estan rodeados de
tecnologia, por €so, es necesario actualizar y
aprovechar las herramientas para trabajar con
los nifos e introducir dichos recursos y poder
variar las metodologias educativas tradicionales.
Como se cita en el articulo Las Nuevas
Tecnologias y la Educacion de alumnos con
necesidades educativas especiales en los
Umbrales del Siglo XXI, (Penafiel Martinez, F
2000), "la aplicacién de las nuevas tecnologias,
deberia: potenciar la evolucién de los

centros educativos mejorando su calidad y
favoreciendo su funcionamiento, beneficiando
los aprendizajes por descubrimiento y
desarrollando estructuras cognitivas, habilidades
mentales, para la capacitacion y formacién
educativa de la poblacion con discapacidad
especial’ por esto es necesario implementar
las nuevas tecnologias en el ambito

educativo que potencien soluciones desde

las necesidades particulares de la poblacién.

Si a esto se suman los juegos, se obtiene

una poderosa herramienta de aprendizaje de
actitudes necesarias para facilitar la inclusion
sociocultural.

Para los nifios de la Institucion educativa Nifio
Jesus de Praga no es ajeno la forma de uso
de una tablet, la razén de esto gira en torno a
lo que se conoce como nativos digitales; asi
son denominadas a las generaciones que han



crecido rodeados de pantallas, y dispositivos

tecnolodgicos, dichos nativos, utilizan estos

dispositivos con destreza y sin esfuerzo.
Los recursos tecnolégicos son respetuosos
con la diversidad porque tienen la capacidad
de adaptarse a las necesidades o demandas
de cada persona, reduciendo las diferencias,
al facilitar el acceso al curriculo o a la
comunicacion interpersonal a quienes
maés dificultades tienen para hacerlo.
Consecuentemente, la escuela que utiliza
recursos tecnoldgicos en sus aulas es mas
capaz de atender a todos sus estudiantes,
independientemente de cuales sean sus
caracteristicas particulares. (Fernandez, lvars
y Soto, SF).

Las nuevas tecnologias a diferencia de los
recursos analogos, posibilitan la integracion

de las funcionalidades tactiles, visuales

y auditivas, aumentando la capacidad de
organizacion, planificacion y coordinacién
6culo manual de la persona que la usa, esta
integraciéon se logra de manera mas compleja
si se pretende anadir dichas funcionalidades a
un material analogo ademas que éste puede
sufrir un pronto deterioro, no tiene alternativa de
actualizacién. Teniendo en cuenta los recursos
de la Institucion, la facilidad de reproduccién

y actualizacion, la funcionalidad de los dos
canales mas importantes en los nifos con
DIL: visual y auditivo, la portabilidad, el nivel de
interactividad y los resultados obtenidos en el

trabajo de campo que demuestran que los nifios
presentan mayor atencién cuando trabajan con
una herramienta digital.

Aporte a la carrera

Este proyecto aporta al programa de Disefo
Gréfico de la Universidad del Cauca, la
proyeccion del rol del Disefador Grafico como
un sujeto sensible, mediador y facilitador, que
tiene en cuenta la diversidad cognitiva y sus
implicaciones en las formas perceptivas del

ser humano como el lenguaje vy la expresion.
Ademas de los aportes experienciales y
metodoldgicos, este proyecto pretende
encaminar futuros proyectos de disefio a
poblaciones vulnerables, las cuales muchas
veces estan ahi pero son invisibles ante los
ojos de profesionales; por Ultimo y no menos
importante el trabajo interdisciplinar que se
convierte en una amalgama de conocimientos,
de ideas y de estrategias claves combinando las
miradas de varias disciplinas para lograr un solo
objetivo.

Es pertinente utilizar el potencial visual y el
conocimiento adquirido durante la carrera para
crear alternativas que contribuyan, optimicen y
aporten de manera significativa al contexto.
Por otro lado, este proyecto también permite
a cada uno de los estudiantes de Disefo que
lo realizan, proyectarse segun sus perfiles
profesionales conjugadon las habilidades para
que se obtengan los mejores resultados.

L
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Segun el informe’ sobre la discapacidad
Mundial, presentado por la Organizaciéon
mundial de la Salud (OMS) en el afo 2011, se
estima que alrededor del 15% de la poblacién
mundial son personas con discapacidad y que
tal proporciéon estd en aumento. En América
Latina existen alrededor de 85 millones de
personas con algun tipo de discapacidad. El
portal Vanguardia.com, publica que segun

El Departamento Administrativo Nacional de
Estadisticas (DANE) “En Colombia 6 de cada
100 personas sufren algun tipo de discapacidad
fisica o cognitiva?, de los cuales el diagnéstico
con mayor frecuencia que se reportoé en el afio
2014 fue Retraso Mental® con un porcentaje
de 25,2.

y'

1 Organizacién mundial de la salud (OMS), (2011), Resumen
informe Mundial sobre la discapacidad. Pag 7. Tomado de : http://
www.who.int/disabilities/world_report/2011/summary_es.pdf

2 La discapacidad cognitiva es una distincién relativamente nueva,
que se relaciona con las de discapacidad mental e intelectual. Se
entiende como un conjunto de condiciones que afectan el desarrollo
y adaptacion social de algunas personas. Entre las dificultades
asociadas estan las sicolingtifsticas y de pensamiento ldgico.
Comprende condiciones como el autismo, la disfasia, sindrome de
Down, sindrome de Asperger y sindrome X Frégil, entre otras.

3 Anteriormente denominada Asociacion sobre Retraso Mental,
AAMR) Cambid el paradigma, y lo que se conocia como retraso
mental, hoy se define como Discapacidad Intelectual: La
discapacidad intelectual se caracteriza por limitaciones
significativas tanto en funcionamiento intelectual como en conducta
adaptativa.



Gréfico 1) cuenta con 28 afios de experiencia
en la educacion e inclusiéon de nifos con
discapacidad donde interactuan junto a nifos
sin discapacidades dentro del mismo entorno
escolar. Una de las principales misiones del
colegio es formar a estudiantes autbnomos,
pues es una de las mayores debilidades

gue afecta en gran medida el desempefo

Generalmente las terapias se direccionan
principalmente hacia el refuerzo de procesos de
lectoescritura.

Departamental y local

El Cauca, Narifio y Boyacd, son los
departamentos que tienen mayor proporcion

de poblacién con limitaciones respecto, a la
poblacién general. Dentro de las cifras que el
DANE" presentd, Popayan se ubica como el
departamento con mayor poblacién en situacion
de discapacidad (fisicas, cognitivas, visuales,

La Institucion es una entidad sin animo de
lucro, que no cuenta con el apoyo del gobierno,
sin embargo, entre su material de apoyo se
encuentran: puzzles, cuentos literarios, cartillas

auditivas y sensoriales) con un total de 4.831
personas lo que representa el 1,8% de la
poblacién payanesa, de los cuales 597 nifios
se encuentran en el departamento del cauca
y 372 menores de 15 anos se encuentran en
Popayan. Aunque el Censo ofrece informacién
amplia sobre las condiciones de la poblacion
en situacion de discapacidad, no responde

al panorama actual, puesto que no hay cifras
actualizadas que a la fecha permitan realizar
una lectura sobre el crecimiento o disminucién
de la poblacion.

Entre las entidades que se encargan de atender
a la poblacion en condicion de discapacidad

en Popayén, se encuentran: FEDAR, CENIDE,
NINO JESUS DE PRAGA e INALE. La Institucion
Educativa Nino JesUs de Praga ubicada entre
carrera 2 y calle 5, centro de Popayan (ver

4

1 Departamento Administrativo Nacional de Estadisticas (DANE),
(2007), Resultados preliminares de la implementacién del
registro para la localizacion y caracterizacion de las personas con
discapacidad, Departamento del Cauca. Pag 7 - 17

personal en los diferentes entornos sociales.
Los métodos de intervencion utilizados en la
Institucion buscan garantizar a cada estudiante
con Necesidades Educativas Especiales (NEE)
una formacién acorde a sus capacidades,

por esto, el progreso, la exploracion de las
habilidades, las destrezas y el conocimiento
de cada nifo, se refuerza con sesiones de
terapia, en las que se les brinda atencién de la
mano de profesionales en distintas disciplinas
como fonoaudidlogia, psicélogia y Neurdlogia,
los cuales se encargan de hacer seguimientos
y supervisar la evolucién de cada nino.

Las dindmicas de la institucion se distancian
de las convencionales. Los estudiantes son
organizados en 3 grupos: Jardin, Primaria y
secundaria; El sistema de promocién de un
grupo a otro, depende de objetivos que se
trazan segun las capacidades y habilidades de
cada nino al iniciar cada periodo académico.
Como complemento, semanalmente se
realizan sesiones deportivas y terapéuticas
con practicantes de fonoaudiologia, ademas
de visitas programadas a la biblioteca infantil.

UniCauca

Cra3

educativas y 10 tabletas digitales.

Cra2
Cral

Cra5

_@._mm._m La
Ermita

Gréfico 1
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Este marco pretende ofrecer una vision general
de la situacion juridica a nivel Nacional en lo
referido a la atencién educativa y orientaciones
curriculares e integracion social de las personas
con discapacidad, mencionados de manera
explicita en los articulos del 1 al 27 del decreto
2082 (noviembre 18) Diario Oficial No. 42.922,
del 20 de noviembre de 1996, Ley 115 de 1994.

La Ley 361 que establece mecanismos de
integracion de la persona con discapacidad en
todos los sectores, incluido el educativo y la
Ley 324 de 1994, el Decreto 2082 de 1996,
por el cual se reglamenta la atencién educativa
a personas con discapacidad, y también en la
reciente Convencién sobre los derechos de la
persona con discapacidad.

El Sistema Nacional de Educacién masiva,
creado en el articulo 45 de la Ley 115 de 1994,
incluira acciones permanentes de educaciéon

informal que tengan como objetivo la atencién a
la poblaciéon con limitaciones o con capacidades
o talentos excepcionales.

Estos articulos soportan los principios que
hacen énfasis en las condiciones y servicios
que se deberian presentar para garantizar la
integracion social y educativa de las personas
con limitaciones. Dicha integracion, se
dimensiona desde los siguientes enfoques:

Desarrollo Humano: Donde se reconoce que
deben crearse condiciones de pedagogia.

Oportunidad y equilibrio: Facilidad de acceso
y atencion especifica en determinados casos
individual y calificada, dentro del servicio publico
educativo, segun la naturaleza de la limitacion.

Instrumentos: Disposicion de instrumentos y
medios de la estructura del servicio educativo



para la integracion al mismo, procurando
desarrollar niveles de motivacién, competitividad
y realizacién personal.

En el contexto Nacional, sefala que el Estado
debe promover las condiciones para que la
igualdad sea real y efectiva, adoptar medidas

a favor de grupos discriminados o marginados
y proteger especialmente a las personas que,
por su condicién econdémica, fisica o mental,

se encuentren en circunstancia de debilidad
manifiesta. También dispone que el Estado
adelante una politica de previsién, rehabilitacion
e integracion social para las personas con
limitaciones fisicas, sensoriales y psiquicas, a
quienes se prestara la atencion especializada
que requieran. Ademas, plantea que la
educacion de personas con limitaciones fisicas
0 mentales o con capacidades excepcionales es
obligacién del Estado.
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En este capitulo se resaltan los conceptos mas la memoria de trabajo. Como aseguran M.C.
importantes que moldean a nivel conceptual Etchepareborda, L. Abad-Mas en su articulo
el proyecto y que aportan para la creacién de Memoria de trabajo en los procesos basicos

alternativas de disefo integradoras e inclusivas.  del aprendizaje, es fundamental para realizar
un andlisis y sintesis de la informacién, retener
datos necesarios para la consecucién de un
. Memoria de Trabajo: determinado proceso mental, participar la
Muchos creen que la memoria es una sola, impresién mnésica de algo vivido, como por
pero en realidad el cerebro humano tiene varios ejemplo palabras, objetos o eventos
sistemas de memoria que cumplen funciones
bien diferenciadas. Hoy se sabe, por estudios de  Una analogia propuesta por el psicélogo
resonancia magnética, que la corteza prefrontal Tuckmann, A, (2009) en su libro More Attention
dorsolateral, desempefa un papel crucial en Less Deficit es que la memoria de trabajo

e VB .
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es como la memoria RAM del computador,
mientras que la memoria de largo plazo es
como el disco duro. La memoria de trabajo tiene
una capacidad limitada: sélo puede mantenery
procesar una pequena cantidad de informacion
a la vez. Retiene la informacion del almacén
sensorial el tiempo suficiente para ser utilizada
por otros sistemas cognitivos. Los datos
almacenados a corto plazo se olvidan en menos
de 30 segundos.

Capacidad de la memoria de trabajo:

La gran mayoria de las personas hablan de

la memoria como de una Unica cualidad, de

la que depende la capacidad para recordar y
para olvidar como si se tratara de un almacén
que nos puede proporcionar recuerdos. Sin
embargo, en el cerebro no podemos observar
donde se sitla la memoria, ni determinar
mediante una exploracién de imagen si esta
en buen estado. Segun el alcance temporal
podemos catalogar la memoria como:
sensorial (muy potente pero permanece
apenas un segundo), a corto plazo (permite
manejar informacién durante unos segundos)
y la memoria a largo plazo (suele ser casi
permanente y nunca permanece estéatica ya
que se va modificando segun el aprendizaje del
sujeto). Lo que procesamos por la memoria a
corto plazo puede desaparecer o, si se trabaja,
puede pasar a formar parte de la memoria a
largo plazo.

Segun la tradicién psicoldgica, la memoria de
trabajo puede hacer frente a 7 elementos como
maéaximo en la retencién de informacion, lo que
es conocido como el nimero “maéagico” Sin
embargo, un articulo publicado en la revista en
Acta Psychiatrica Scandinavica por el profesor
de Psiquiatria Gordon Parker de la Universidad
de Nueva Gales del Sur (UNSW), sostiene

que la mente humana se desenvuelve con un
maximo de cuatro “segmentos” Basicamente,
cuatro es el limite de la percepcién. Parker
sefala que una mirada més cercana a las
evidencias muestran que la mente humana tan
sélo retiene un méaximo de cuatro “trozos” de
informacion a la vez, no siete, como lo indica
George Miller, en “El Magico NUumero Siete,
mé&s o menos dos. Parker desafia la nocién
establecida en un nuevo anélisis de la hipdtesis
original.

Parker manifiesta que 50 afos después de
Miller todavia hay incertidumbre acerca de

la naturaleza de los limites de capacidad de
almacenamiento del cerebro: “Puede que no
haya limite en la capacidad de almacenamiento
en si, sino sélo un limite a la duracién en la que
los articulos pueden permanecer activos en la
memoria a corto plazo " (ayalogic.com, 2014)

. Interfaz:
Dentro del disefio de interfaces, las ciencias
cognitivas juegan un papel preponderante

y han sido desde el comienzo, uno de los
pilares del &rea. Las ciencias cognitivas
estudian los procesos de la mente humana:
cdmo aprendemos, cémo recordamos, como
procesamos la informacion y qué hacemos
con ella. Es muy importante, cuando se
analiza la relacién entre un usuario y una tarea,
comprender cuéles son los procesos internos
del usuario, sus modelos mentales, etc. Serrano
Regol. | (2012 p.5)

El disefio de interfaces pertenece a un campo
mayor del conocimiento humano, de origen
altamente interdisciplinario, llamado Human
Computer Interaction (HCI) '

Marrero Expésito (2004, p.9) cita a Cafas
delgado J.J. (2004) quien afirma que cuando se
habla de interfaz, se hace referencia al proceso
mediante el cual, un sujeto, se acerca a un
sistema tecnolégico con el que

interacciona a través de los signos inscritos

en dicha superficie. El proceso interactivo,
requiere de una serie de “requisitos” cognitivos
béasicos por parte del sujeto, como percibir,
decodificar, memorizar, decidir y navegar a

y'

1 HCI, usabilidad y su relacién con el disefio de interaccion
febrero de 2009 La Interaccién Persona-Ordenador del inglés
Human Computer Interaction (HCI) «es una disciplina relacionada
con el disefio, evaluacion, desarrollo y estudio de los fenémenos
que rodean los sistemas informaticos para uso humano», ACM
SIGCHI. El objetivo del HCI es crear software usable, seguro

y funcional.



través de la interfaz gréfica. La interfaz sélo
cobra sentido, en cuanto el sujeto es capaz

de interpretar adecuadamente los signos que
se producen sobre el interfaz. Desde el punto
de vista semidtico, una imagen proyectada en
un soporte, supondria algo asi como un area
simbdlica (lenguaje) inscrita dentro de un érea
fisica (soporte o medio), siempre y cuando sea
observado por un sujeto capaz de interpretar y
reconocer los signos que intervienen en dicho
espacio. Los signos necesitan cuanto menos,
dos condiciones basicas para poder funcionar
como tales, por un lado un soporte donde poder
manifestarse (un medio o canal a través del cual
los signos pueden circular y manifestarse), y
por otro lado una persona capaz de interpretar y
dotar de sentido dichos signos.

Habitualmente se utiliza el término Interfaz
grafica de usuario (GUI, Graphical user
Interface) para hacer referencia a un modelo
concreto de representacion que hace uso
de distintos objetos graficos e imagenes
para mostrar la informacién disponible
dentro de un sistema, lo que también es
conocido como look and feel de un sistema.
La GUI permite, mediante iconos (cursor

+ objetos graficos metafdéricos), interactuar
con los elementos graficos convirtiendo al
ser humano en usuario de la aplicacién. Una
GUI se encuentra condicionada por otro tipo
de interfaz conocida como hipertextual, la
cual consiste en el disefio navegacional y el

conjunto de herramientas y utilidades que
permiten al usuario-lector interactuar con los
contenidos. La interfaz proporcionaré al usuario
el conjunto de posibilidades que podra seguir
durante todo el tiempo que se relacione con el
programa, detallando lo que verd y escuchara
en cada momento, y las acciones que puede
realizar, asi como las respuestas que puede
ofrecer el sistema. Aunque realmente los
modelos de interfaz son extremadamente
variados y no aluden de forma exclusiva a los
sistemas digitales, el concepto de GUI quedd
definido a partir de los sistemas orientados a
objetos, en los que el usuario puede manipular
directamente los elementos que conforman

la interfaz cambiando su estado, propiedades
e incluso naturaleza. (“Comunicacion digital”
2013).

Las interfaces son elementos evolutivos

que van mutando en funcién de multiples
circunstancias que tienen que ver con los
contextos de uso, con las competencias
lectoras, con las necesidades de los usuarios,
con las tendencias. Eduardo Mercovich, en

la conferencia SIGGRAPH 99, expuso sobre
Disefio de Interfaces y Usabilidad: cémo
hacer productos mas utiles, eficientes y
seductores. Segun este autor la interfaz no es
sélo el programa o lo que se ve en la pantalla.
“Desde el momento que el usuario comienza
a interactuar con el producto, comienza su
experiencia’’

- Aprendizaje perceptivo:

El aprendizaje perceptivo es un conjunto de

procesos por los cuales la exposicién a los

estimulos modifica de forma més o menos

duradera el modo en que son procesados por

los sistemas sensoriales. En palabras de un

destacado especialista en la materia
"“el aprendizaje perceptivo conlleva cambios
relativamente duraderos en los sistemas
perceptivos de un organismo, que mejoran
su capacidad para responder al entorno;
"el aprendizaje perceptivo beneficia al
organismo al acoplar los procesos de
recogida de la informacion al uso que el
organismo va a hacer de esa informacién”
(Goldstone, 1998).

A nivel conductual, el aprendizaje perceptivo

puede producir tres efectos principales:

Facilitacion de la identificacion del estimulo:
La exposicién prolongada a un estimulo facilita
su posterior reconocimiento o identificacién, por
ejemplo en una situacion de busqueda visual en
la que el sujeto debe identificar un determinado
estimulo entre un conjunto de estimulos
similares presentes simultdneamente.

Diferenciacion de estimulos: La exposicion
prolongada a estimulos de una misma clase
que, aun difiriendo entre si, comparten
numerosos rasgos comunes, facilita la posterior
diferenciacién entre los mismos. Este no



sélo es importante para la adquisicion de
habilidades “excepcionales’/ sino también en
procesos de adquisicion mas comunes, como la
discriminacion entre fonemas muy similares.

Analisis de rasgos: La exposicion prolongada
a una determinada clase de estimulos

puede tener también como consecuencia la
adquisicion de la capacidad de distinguir los
diferentes elementos o rasgos que componen
un estimulo complejo.

Puede decirse que” la experiencia repetida con
los estimulos modifica literalmente el modo en
que el cerebro responde a ellos Luis Aguado
Aguilar” (2001). Asi, se han demostrado
cambios duraderos en la actividad neuronal en
la corteza sensorial primaria, por ejemplo, en la
respuesta de células del cortex visual o auditivo,
a consecuencia de la experiencia repetida con
estimulos de esas modalidades sensoriales. En
el aprendizaje se producen o desaparecen una
serie de conexiones nerviosas entre los nervios
excitados por los estimulos de una sensaciéon

y los nervios excitados por las consecuencias
de la situacion, también es conocida como la
plasticidad de los sistemas perceptivos.

A partir de la cohesiéon de estimulos visuales,
auditivos, patrones, estimulos en el juego se
contribuye con el desarrollo de las destrezas
cognitivas las cuales son aplicables a cualquier
clase de problemas, conectando emociones,

experiencias y lo que sucede en el entorno
para aumentar la capacidad de su memoria

de trabajo, ademas, de posibilitar la aplicacién
de lo aprendido, en entornos o situaciones
semejantes a las presentadas en los cuentos,
considerando “la motivacién como un factor
clave en el incremento en la tasa de posibilidad
de repeticion de un comportamiento”
(Thorndike s.f).

. Juegos serios:

Los juegos Serios (Serious Games) es el
nombre con el que se denomina una tipologia
de videojuegos cuyo objetivo es crear puentes
entre lo ludico y el mundo real. Por este motivo
han sido utilizados como un medio para la
educacion, el aprendizaje de nuevos conceptos,
la concienciacion, la denuncia social o politica

e incluso la propaganda, la mercadotecnia

y la publicidad. La experiencia previa en el

uso de videojuegos permite disponer de un
contexto, basado en un aprendizaje previo, que
favorece su uso con fines persuasivos. Asi,
mediante la reproduccion de la realidad, en
términos de representacion, los videojuegos se
convierten en una herramienta para interactuar
en situaciones verosimiles de forma creativa.
Durall Gazulla. E., (s.f). Articulo: Més alla del
entretenimiento: Juegos Serios

Los Juegos serios actualmente son una
herramienta que rompe con los paradigmas
tradicionales del aprendizaje, para brindarle al

usuario nuevas formas de aprender basados en
el dinamismo propio de la tecnologia, a su vez,
estos potencian el aprendizaje de conductas

y actitudes necesarias para lograr el eficiente
desempeno de una actividad particular, ademas
contribuyen a la adquisicién de aprendizajes
significativos partiendo de la simulacion de
diferentes situaciones, resolviendo problemas
que el usuario puede encontrar en su entorno.
(Gomez, Sanchez, M., s.f.). Buenas Practicas
en la Creacién de Serious Games (Objetos de
Aprendizaje Reutilizables).

Encontrar una manera placentera de aprender,
de ampliar la mente y por consecuencia el
mundo puede partir del juego, el juego es
“esencial como territorio de aprendizaje’
destacando por sobre todas las cosas el
conocimiento informal que se adquiere a través
de ellos. Frasca, G ( 2007 ) afirma que "El
juego es la primera estrategia cognitiva del ser
humano y como tal, una herramienta increible
para explicar y entender el mundo" “se puede
aprovechar la estructura de simulacion que
ofrecen los videojuegos e incorporar en todos
los &mbitos.

- Diseiio de experiencias:

Los juegos se han transformado en la
tecnologia preferida en la creacion de
experiencias educacionales y participativas,
esta experiencia depende de multitud de
factores individuales, sociales contextuales



que la condicionan. “Cuando se emplea el
juego como una experiencia, se incrementa la
velocidad de aprendizaje, mejora la retencion y
la memorizacién de conceptos” (Klassen et al.,
2003).

Nielsen y Norman (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
sistema, su uso eficiente y placentero, mientras
que la experiencia del usuario es un concepto
mas amplio que involucra el andlisis de la
experiencia de interaccion mas alla de la relacion
entre usuario y producto. Donald Norman
(2005), explica que la experiencia se presenta a
través de 3 niveles:

Diseno Visceral: hace referencia a la apariencia:
trata de reacciones iniciales, En este nivel
dominan los rasgos, las caracteristicas fisicas, lo
netamente "“perceptual” es lo mas importante.

Disefio conductual: donde se encuentra el
placer y la usabilidad. El disefio conductual tiene
como objetivo cumplir una funcion determinada.
Un buen disefo conductual debe estar
centrado en el ser humano y focalizarse en la
comprensién y satisfacciéon de las necesidades
que tienen quienes utilizan ese producto.

Disefo Reflexivo: en el que es relacionado con

los sentidos de autoimagen, autorrealizacion y
donde las experiencias previas a través de los
recuerdos toman participacion.

Las emociones secundan el proceso de la toma
de decisiones, las emociones positivas son
esenciales para el aprendizaje, la curiosidad y

el pensamiento creativo, por esto la atraccion

€s necesaria, puesto que da una respuesta al
aspecto superficial, la cual se encuentra influida
por el saber, la educacion, la cultura. Lo ultimo,
pero no menos importante, es determinar por
medio de pruebas con el usuario si el producto
esta produciendo una experiencia placentera,

lo que se hace a partir de identificacion de los
estados emocionales, ya que estos influencian
procesos cognitivos como la capacidad de
atencién, memorizacion, rendimiento del usuario
y, en general, su valoracién del producto.
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Los siguientes son proyectos realizados a nivel internacional,
pensados para potenciar la memoria de trabajo. Algunos estan
dirigidos a personas por fuera del rango de edad del publico
objetivo (7-12 anos). Estos proyectos se dividen en investigaciones
y aplicaciones digitales, las cuales contienen caracteristicas del
publico, referencias, metodoldgicas y conceptuales que tienen
como tema principal la memoria.
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LA ESTIMULACION DE LA MEMORIA EN NINOSY
ADOLESCENTES CON SINDROME DE DOWN MEDIANTE EL

FERMON: UN SOFTWARE EN ETAPA DE PRUEBAS

Ciudad Publico Autor

Buenos Aires | Nifios con Sindrome de Fernando Salgueiro,

Argentina Down entre 6y “n"anos | Zulma Cataldi, Fernando
Javier Lage, Sabrina
Cénepa
Universidad de Buenos
Aires

Objetivo:

e El tema objeto de este trabajo esta centrado en el estudio y
mejoramiento de la memoria serial en los nifos y adolescentes
discapacitados mentales a través de un programa muy simple,
con el cual se enfatiza la agudeza visual y la memoria.

e El programa permite incrementar la atencion y concentracion de
los ninos con problemas de discapacidad mental, mediante el
recuerdo de secuencias de figuras simples (dibujos).

e Se centra en: Estudio del rendimiento y la posible mejora en
las capacidades perceptivas y psicolégicas en ninos Down de 6
ahos a “n"” anos.

e Uso de la tecnologia informatica aplicada al mejoramiento de los

aprendizajes.

Aplicacién de teorias psicopedagdgicas de investigadores.

Tecnologia como recurso didactico fuertemente motivante.

e Los expertos en el &rea predicen que con este programa se
podré incrementar en un 50% la memoria en un periodo de

SENIES

No o

10.

1.

12.

13.

14.
15.

pocas semanas en ninos con déficit mental.
Se tomo una muestra de 10 nifos para evaluar el prototipo.

Hallazgos:

Iconos grandes vy visibles.

Utilizacién de lluminacion y sonido (para resaltar).

Sonido musical en lugar de una voz guia (segun pruebas
realizadas).

Maximo 15 figuras para recordar.

Figuras simples.

Contador de jugadas, puntos ganados y perdidos.

3 colores principales que llaman la atencion de los usuarios en
general (Naranja — Amarillo — Rojo).

En las secuencias hay que tener en cuenta que la misma figura
no se repitan seguidamente ya que esto puede confundir al
nino.

El proceso de no repetir imagenes en una secuencia estimula la
imaginacion y la capacidad de memoria se ve beneficiada.

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

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

Cuadrados, rombos y tetraedros son dificiles de recordar para
ninos con Discapacidad Mental.

Animales y personas son mas féciles de recordar para nifios con
DM pues ya tienen un significado implicito que ya conocen.

Los dibujos deben ser simples como los bocetos. No Fotografia.
El sonido en si, no es un factor motivacional e identificatorio,
pero puede ayudar otros factores como las iméagenes vy los




colores y asf fortalecer el vinculo de las secuencias para facilitar
la recordacion. (Ej: Leén — rugido).

INFLUEN DEL LENGUAJE NO VERBAL (GESTOS)

EN LA MEMORIAY EL APRENDIZAJE DE ESTUDIANTES
CON TRASTORNOS DEL DESARROLLOY DISCAPACIDAD

INTELECTUAL.
Ciudad Autor

Chile 2008

Publico

Maria Teresa Mufoz
Carlos Gonzélez Boris
Lucero

Universidad Catdlica del
Maule

Nifios con discapacidad
Intelectual.

Descripcion:

Este proyecto describe sobre la relacion entre gestos y memoria
para orientar a profesores y profesionales que interactlan con
estudiantes con Necesidades Educativas Especiales (NEE) en el
desarrollo de practicas pedagdgicas efectivas y de intervencion que
faciliten los procesos de ensefanza aprendizaje e integracién escolar
y social.

Hallazgos:

1. Los procesos de atencién y memoria influyen en la
interpretacién y comprension de la informacién de personas
con Discapacidad intelectual (Dl), Observandose que el uso de
la comunicacién no verbal facilita dichos procesos.

2. Los gestos, que estan incluidos dentro de la comunicacion
aumentativa o alternativa, ayudan a mejorar los procesos de
la memoria de trabajo en nifios con trastornos del desarrollo
apoyando sus aprendizajes, y permitiendo que estos se
mantengan en el tiempo.

3. Eluso de sistema de lenguaje de sefas para sordos puede ser
usado para el aprendizaje de palabras para nifios con DI.

4. La forma como se comprende la informacién a partir de la
accién de la memoria de trabajo seré clave para la retencién a
largo plazo y su proceso posterior de recuperacion en la vida
cotidiana de las personas.

5. Componentes claves de la memoria de trabajo segun
Baddeley: El ejecutivo central, el bucle fonoldgico, la agenda
viso espacial y el buffer episdédico.

6. Ellenguaje verbal se adquiere mas rapido y con mayor riqueza
cuando son incluidos gestos simples que se asemejan a los
objetos que representan.

7. Los ninos con DI comprenden y retienen mas las instrucciones
si existen Gestos o demostraciones visuales.

8. Fomentar la participacién activa para hacer sentir al nino como
protagonista de su aprendizaje.
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Se desarrolla una metodologia proyectual y
participativa, desde el enfoque investigacion
accion participacion (IAP), lo que permite tener un
acercamiento directo con los nifios, profesores

y padres de familia en diferentes ambientes,
generando espacios de observacion, interaccién
a partir de los cuales se puedan identificar
elementos claves que alimenten estrategias vy el
diseno de una herramienta que responda a las
necesidades de los nifos.

Marlen Eizagirre y Néstor Zabala (s.f) en el articulo
del portal Diccionario de Acciéon Humanitaria y
Cooperacion al Desarrollo menciona que “el
método de la investigacidn-accién participacion

(IAP) combina dos procesos, el de conocer vy el

de actuar, implicando en ambos a la poblacién
cuya realidad se aborda. Al igual que otros
enfoques participativos, la IAP proporciona a

las comunidades y a las agencias de desarrollo

un método para analizar y comprender mejor

la realidad de la poblacién (sus problemas,
necesidades, capacidades, recursos), y les permite
planificar acciones y medidas para transformarla
y mejorarla’’ Este método posibilita intervenir
directamente en la comunidad partiendo de sus
intereses y recursos para asf, conocer aprender

y reflexionar sobre el entorno y sus necesidades
concretas, brindando una alternativa que se ajuste
a su realidad.



Roles de trabajo:

Una manera de distribuir tareas y establecer un
flujo de trabajo es definiendo roles, los cuales
no son estrictamente desarrollados por una sola
persona; La dindmica del equipo consiste en
que dichos roles son rotativos y cada funcién

se delegue de acuerdo a su perfil o habilidad, lo
que implica que los contenidos y modificaciones
finales del proyecto sean consensadas.

. Daniela Adrada: Gestién, planificacién y
registro escrito.

. Eugenia del Pilar Palacios: llustracién,
correccion, supervision registro audiovisual.

- Juan David Gonzéalez: Registro fotografico
y formalizacion.
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El desarrollo de la metodologia y
el trabajo de campo realizado
se divide en 3 fases, las cuales

estan divididas en las etapas que
corresponden al desarrollo de
la investigacion.

L ETARA

Construir marco de referencia conceptual.
« |dentificar conceptos claves que direccionen
el desarrollo de la investigacién y creacion de
la interfaz.

Jornadas de observacion participativa.
« Fijar sesiones de juego para abstraer datos
que contribuyan a la definicién de aspectos
graficos, experienciales y de usabilidad.

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

Tiempo estimado de desarrollo: 3 semanas

L ETAPA




CON PRUEBAY ERROR ESTE

CUENTO SE DEFINTO

1. Categorizacion de los resultados.
» Agrupar y categorizar la totalidad de
resultados teniendo en cuenta factores
en comun.

« Definir pardmetros de estructuracion y
forma de la interfaz a partir de los
resultados analizados.

« Definicién de los objetivos del juego.

2. Bocetacion del prototipo
« Bocetacion analoga del prototipo.

Tiempo estimado de desarrollo: 7 semanas

Diseiiar Prototipo Funcional
» Primeras versiones del prototipo funcional.

Evaluacién del Prototipo Funcional
« Definicion de objetivos del testeo y aspectos a evaluar.

Prototipo Final
« Establecer criterios de diseno a partir del analisis de
los resultados de las etapas anteriores.

Reflexion
« Consideraciones criticas y experienciales del
desarrollo del proyecto.

Tiempo estimado de desarrollo: 9 semanas
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e Fijar sesiones de juego para abstraer
datos que contribuyan a la definicion
de aspectos graficos, experienciales
y de usabilidad.

Posterior a la consulta realizada durante el
anteproyecto sobre material disponible para
ninos con discapacidad intelectual en la ciudad,
se procede con la busqueda de aplicaciones
moviles enfocada a estimular la memoria de
trabajo en nifos con discapacidad intelectual
leve; en vista de que no fue posible encontrar
dichas aplicaciones, se opto6 por seleccionar tres
cuentos interactivos que permitieran analizar
de manera cualitativa aspectos de desempeno
y uso, como: niveles de atencioén, retencién,
seguimiento de érdenes y mecanicas de juego.
También se tuvieron en cuenta como referencia
para disefar la interfaz didactica.

Para esta etapa el publico objetivo disminuyd
debido a que varios nifios fueron retirados o se

cambiaron de institucién educativa, por lo tanto
estas pruebas y los prototipos fueron testeados
con una muestra de 4 nifos en un rango de 7 a
12 anos de edad, un nifio en la etapa de primaria
y 3 nifos en jardin, con los cuales se pudiera
evaluar el flujo de informacioén, dindmicas de
narracién e interaccion.

Los cuentos aplicados fueron:
. 1. Zuly jugando en el jardin.

. 2. Buenas noches.
. 3. Caperucita Roja.



Ciudad: - -
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Objetivo del cuento:

« Aprender vocabulario y pronunciacion en espanol, inglés y portugués.
» Mejorar las capacidades cognitivas.
« Desarrollar habilidades de motricidad fina, imagenes y rompecabezas.
« Mejorar el reconocimiento de las palabras y los objetos visuales

gue representan.

Objetivo de aplicarla en la Institucién:

Analizar:

- Tamano de los gréficos.

. Seguimiento y retencion de las instrucciones del narrador.

« Nivel de interaccién del nifo con el cuento. (sonidos -
texto - gréficos).

« Aspectos de usabilidad y experiencia.

« Navegacion.

Descripcion:

Con zuly los nifios aprenderan el enorme valor de la amistad. Zuly y el
conejito Kiko, su mejor amigo, lo transportan a través de animacion
en 3-D, hacia un lugar encantado que estimulara su aprendizaje, su
imaginacién y su creatividad.

El nifio aprendera vocabulario y pronunciacion con esta app disponible
en espanol, portugués e inglés; también desarrollard sus habilidades
de motricidad fina, incrementaré sus capacidades cognitivas y de
asociacion de palabras, y mejorard en el reconocimiento de las
palabras y los objetos visuales que representan.

Cada péagina esta provista de gréficos visuales e ilustraciones,
melodias y efectos de sonido, asi como de la opcién de grabar la voz
de manera personalizada. Incluso puede capturar en una postal los
momentos especiales del nifio con Zuly y Kiko.

Juegos, actividades y funcionalidades

« Armar rompecabezas interactivo.

Crear postales.

Hacer pintura con los dedos.

Hacer explotar burbujas de jabén.
Reproducir musica y sorpresas visuales.
Tocar objetos y oir sus nombres.

« Arrastrar paisajes y objetos.

Hacer que Zuly y Kiko salten a la cuerda.

Multiples modos de lectura e idiomas

« Narracién palabra por palabra en espanol, portugués e inglés
« Grabacién de voz personalizada
« Eliminacién de sonido para leerle en voz alta a tu hijo.




Misica y multimedia

« Melodias originales y placenteras

« Efectos de sonido personalizados en cada pagina

- Gréficas e ilustraciones en HD

« Animacion en 3D e ilustraciones desarrolladas por
www.bubafilmes.com

Informacién tomada de la Play Store.

%
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Resultados:

« 1 de los 4 ninos evaluados reconocié los personajes en un segundo
intento, debido a que no estaba atento cuando el narrador inicié.

« 2 de 4 nifnos no reconocieron el botén de inicio, debido a que su
tamano y contraste cromatico no era marcado.

« 1 de los 4 ninos se le dificulté reconocer el icono de la flecha para
continuar, aun cuando la flecha estaba contrastada y visible.

« 3 de 4 ninos conservaron los patrones de interaccién, lo que produjo
qgue se omitieran algunas interacciones.

« Los 4 ninos omitieron las interacciones del ambiente, debido a que
no estaban resaltadas.

« Los 4 nifos permanecieron méas tiempo y explotarébn mas en las
interactividades que tenian sonido musical y sonido prosédico

Debilidades:

« El botén de inicio estaba en letras, muy pequefo y con poco contraste
cromatico lo que dificulto que fuera visible para los nifios.

1. BUENAS
 NOCHE

Autor: LivoBooks Publishing
Ciudad: - -
Ano: Actualizado 6 de Sept de 2015

-
—- -

Objetivo del cuento:

El nifo debe apagar las luces y cuando vea cémo se duermen todos los
animales, también a él le dara suefo.

Objetivo de aplicarla en la Institucion:

Evaluar el nivel de seguimiento de las ordenes del narrador, analizar el
tamano de los gréficos y el reconocimiento de los iconos de la interfaz.

Descripcion:




Las luces se apagan en toda la casa, y hasta los animales del establo Debilidades:

estan ya cansados. Pero, ¢quién les dard las buenas noches?, ;Quién

les apagara las luces. El nino debe entrar a los lugares donde se - Se les dificultd encontrar y tocar los interruptores, debido al tamano y
ven las luces prendidas y debe encontrar el interruptor para apagar al poco contraste de los mismos.

las luces y que los animales puedan dormir. Cuando vean cémo se « 3 de 4 nifos no interactuaron con los animales puesto que no estaban

duermen todos los animales, también a ellos les entrara el sueho. indicadas las interacciones.

Informacion tomada de la Play Store.
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3. CAPRRUCTTA
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Autor: Kid Bunch, Inc.
Ciudad: - -
Ano: Actualizado 26 de mayo de 2015
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Objetivo del cuento:

Resultados: Disfruta las maravillosas escenas de este cuento clasico para la
momento de dormir, contada de una manera Unica que sorprendera

« 2 de los 4 nifios no reconocieron el boton de inicio, debido a que en a bebés, ninos, padres y abuelos.

la interfaz del inicio se encontraba saturada con letras, botones

eimagenes. Objetivo de aplicarla en la Institucion:
« Los 4 ninos siguieron la orden dada por el narrador de manera mas

precisa puesto que esta era corta y concisa. Analizar:
« Después de 11 segundos, si no se activa la pantalla, aparece una Tamafio de los gréficos.

flecha que indica los lugares en donde falta apagar la luz; 3 de 4 Seguimiento de las ordenes.

ninos confundieron la flecha de indicacion con una interaccion, Interaccion del nifio con el cuento. (desarrollo de la mecénica)

esto debido a que esta flecha presentd un movimiento llamativo Analizar la cantidad de informacién brindada por escena.

para los nifos. Valorar la retencion de informacion.




Descripcion: Resultados:

« 3 de los 4 nifios se concentraron en los personajes que
,Wﬂwnﬁrdnﬁ-. presentaban movimientos lo que ocasiond que dejaran de lado la
Rl narracion y las interacciones.

« 4 de 4 ninos no esperaban a que el narrador terminara de hablar
para continuar con la siguiente escena, esto debido a la densidad
de los péarrafos narrados en cada una.

« 4 de 4 ninos omitieron las instrucciones, puesto que incluian texto

Caperucita roja es una fabula interactiva en 3D en la que el usuario y los nifos no saben leer.

puede leer, escuchar la fabula e interactuar con los personajes, ademas « 1 de 4 ninos desarrollé la mecénica con un objetivo diferente, el
debe encontrar 30 estrellas en cada escena para desbloquear la seccion de buscar estrellas dejando de lado la narracién y la interaccion con
“The Kids" con las biografias de los Bean Bag Kids®. En la narrativa los personajes.
destacan las palabras del texto en el proceso de narracion, ayudando al « 3 de 4 nifios no vieron las estrellas por su reducido tamano y por
proceso de aprendizaje a la lectura. problemas de baja vision.

- La manera en la que se indica que la interaccion fue activada es a
Caracteristicas: través de la iluminacion del mismo al ser seleccionado.
-Personajes en 3D « La interfaz tiene un tiempo de duracion determinado y cambia
«Fondo 2D automaticamente.
« Hay que tocar a los personajes para que reaccionen. IR

« Utiliza motor de juegos 3D.

- Version en espanol internacional e inglés nativo.

« Lo puedes leer, te lo pueden leer o lo puedes dejar en
reproduccion automatica.

- Contiene 12 puzzles disefiados para ninos.

« A medida que el cuento avanza las escenas se saturan a nivel
grafico.

- Algunas escenas se encuentran sobrecargadas de informacion
debido a que el texto se superpone e interfiere con los graficos.

Informacién tomada de la Play Store. - Las interacciones de los personajes y la narracién simultanea a la

historia generan distraccion en los nifos.

« Los personajes y algunos elementos tienen texturas y detalles
que sobrecargan la imagen.

« El texto se va subrayando con unas estrellas de colores mientras
el narrador va hablando, lo que dificultaba un poco leer el texto,
ademéas la tipografia era poco legible.




- VALORACTON
o DERESULTADOS

m :bg e Analizar los resultados cualitativos y
: cuantitativos obtenidos durante el
desarrollo de los cuentos interactivos.

Al analizar todos los resultados obtenidos de los cuentos interactivos empleados, se puede definir

los siguientes aspectos a nivel formal:

» Implementar gréaficos grandes y constrastados
debido a la baja visién de los nifos.

» Resaltar los llamados a la accién para atraer la
atencion del nifo e incentivarlo a tocar
las interactividades.

 Las interactividades que contienen animales y
sonidos musicales generaron mayor emocion
en los ninos.

» Cuando la orden esta sugerida dentro de la
narracion no es interpretada por el nino con
facilidad.

» Los nifos no esperaban a que el narrador
terminara de hablar para avanzar a la siguiente
escena.

» Requieren de pocos intentos para interpretar la
funcién y uso de los iconos.
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CUENTO

FASE 2

S e e ===

y :bg e Agrupar y categorizar la totalidad de Para darle inicio a esta fase, se realiz6 un filtro de los resultados obtenidos en las pruebas

resultados teniendo en cuenta anélogas y digitales empleadas en el anteproyecto:
factores en comun.

. [l Torre de Londres.

La tienda de Don Juan.

Conjunto de imagenes.

Gurucool - Sigue la linea.
Entrevistas Fonouadiologos.
Educational animal games.
Encontrar elementos de cocina

. Encontrar elementos geométricos.

e Definir parametros de estructuracion
y forma de la interfaz a partir de los
resultados analizados. .

e Definicién de los objetivos del juego.

Y en las pruebas desarrolladas en el proyecto de grado:

« M Zuly en el jardin.
. [ Caperucita roja.
. Buenas noches.

Al analizar y combinar los resultados teniendo en cuenta el factor comuin en los nifos
evaluados se obtiene el siguiente filtro de resultados:
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0 DERESULTADOS:

HE 1

HE 4.
HEENEN 5

EE 6.

Reconocen elementos del entorno cotidiano.

. Asumen un rol y se centran en el juego cuando

existen ejercicios con narraciones.

. Recuerdan en promedio 3 objetos cuando se

vinculan a una situacion.

Presentan atencion dispersa, se distraen
con facilidad.

Los sonidos, los gestos y la musica captan
su atencién.

No hacen operaciones matematicas, pero
realizan conteos de pequefas cantidades.

MW 7 Lavision y audicion son dos de las

mm 8.

EEE 9.

caracteristicas principales del publico.

No dominan la lectura, reconocen algunas letras.

Prefieren las ilustraciones tipo cartoon.

mmEmE 10. Es necesario que los estimulos para la

memoria se presenten de manera repetitiva.

11. Necesitan incentivos positivos.

12. Estimular la motricidad fina y gruesa a la vez.
13. Nivel de seguimiento de ordenes alto.

14. Evitar decir No al error.

15. Nivel de ansiedad, medio.

16. Se deben estimular de 3a4 dias a la
semana minimo.

17. Durante los ejercicios ejecutados fue
necesaria una guia permanente.

18. Nivel de reconocimiento de iconos,
medio.

19. Necesitan de contrastes de tamano y
color marcados debido a su baja vision.

20. La saturacion de imagenes y color dentro de
una misma escena disminuye su ritmo
de juego.



H :b_vb e Definir parametros de estructuracion Los resultados del filtro anterior, se combinan los cuales estén agrupados por las siguientes
‘ y ﬁoﬂ_ﬂswam la _q.ﬁmMmN a partir de los por semejanza y se definen parametros para categorias: Visualizacién, mecanica y usabilidad.
resultados analizados. iniciar la creacién y bocetacion de la interfaz,

Resultados
(Filtro)

Parametros Aplicacion

Categoria
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Con los anteriores parametros se definen los
siguientes objetivos de juego:

Objetivos del juego:

e General

Estimular la memoria de trabajo en nifos con
DIL a través de cuentos interactivos que les
permitan incorporar informacién de una manera
dindmica.

¢ Especificos:

Interpretar las érdenes dadas por el narrador.
Identificar y recordar los objetos principales
presentados en el cuento.

Resolver ejercicios cortos con dificultad
progresiva para la MT

Objetivos de aprendizaje:

El nifo ejercitard y reforzara habilidades para:

 Organizar:
Habilidad para ordenar la informacion e
identificar las ideas principales o los conceptos
clave en tareas de aprendizaje o cuando se
trata de comunicar informacion.

» Asociar Auditivamente:
Capacidad para relacionar los conceptos y
palabras que el nifo usa y oye.

* Asociar Visualmente:
Capacidad para relacionar una informacién
con un recuerdo.

e Discriminar Visualmente:
Capacidad para diferenciar las caracteristicas
exactas de una forma comparada con otras.

« Discriminar Auditivamente:
Habilidad para reconocer diferenciar sonidos.

« Planificar:
Capacidad para identificar y organizar una
secuencia de eventos con el fin de lograr una
meta especifica y determinar la mejor via
para alcanzarla.

A partir de la tabla de pardmetros se definen
las caracteristicas de la interfaz del primer
prototipo con las cuales se busca responder
a los objetivos de juego anteriormente
planteados.

» Destacar e iluminar los objetos principales
en el momento en que el narrador los
nombre.

« Ambientar con sonido algunas partes del
cuento cuando sea necesario.

« Las interactividades se activan cuando el
narrador termine de hablar.

« El jugador puede activar las interactividades
las veces que desee.

« Cada interractividad complementa la narracion.

» Cuando se active la interactividad de un objeto,
este emitira un sonido que indique que el
objeto ya ha sido seleccionado.

» Contrastar el personaje y los objetos
principales del fondo.

» Se emplea una barra indicadora del niumero
de interactividades presentes en cada interfaz.

» Programar despedidas al finalizar cada
narracién, y esta despedida debe invitar a
jugar al dia siguiente.
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e Bocetacion andloga del prototipo.

El proceso de bocetacién de un prototipo involucra el desarrollo de unas etapas previas, las

o disposicién de los elementos, por esto se realizé un prototipo en papel con el objetivo de
determinar el niUmero de escenas, tener un acercamiento a la estructura, forma y navegacion

de la interfaz

En este caso particular, debido a las caracteristicas del publico objetivo, no se evalué el prototipo
anélogo, ya que los nifos no presentan un nivel de atencién suficiente para interactuar con este
tipo de piezas, por lo que se optd por iniciar el proceso de testeo con un prototipo en formato
digital, de tal manera que se pudiera minimizar los inconvenientes a la hora de evaluar los
objetivos anteriormente planteados.
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bo vi y lo entendi; bo hice y lo aprendi”
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CON PRUEBA Y ERROR

CUENTOS

e Primeras versiones del
prototipo funcional.

Para realizar el testeo con el publico objetivo de la Institucién Educativa Nifio Jesus de Praga se
considera qué tipo de prototipo es el que mejor responde a las necesidades del publico, por ello
se emplea un prototipo vertical el cual, muestra la funcionalidad exacta de un producto para una
pequena parte del conjunto completo, por ejemplo, para detallar el proceso interactivo global de
una o varias tareas concretas.

Se desarrollaron dos prototipos los cuales fueron testeados en tiempos y con objetivos
diferentes, con el primero se testea la parte inical del cuento (contexto), el reconocimiento de
los objetos, el personaje, la funcionalidad y la narrativa. En el segundo se tienen encuenta los
resultados del primer testeo y con estos se desarrolla y evalla el nudo del cuento en el cual se
realiza el ejercicio de memoria (mecénica) y la usabilidad.
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e Definiciéon de objetivos del testeo
y aspectos a evaluar.

Objetivo del testeo:

Se busca identificar y analizar los diversos problemas que dificultan la interaccién del usuario
en cuanto a funcionalidades especificas.

° Revisar el uso de los indicadores de navegacion.
0 Evaluar qué nivel de reconocimiento presenta el nifo frente a los iconos y objetos a recordar.
0 Evaluar qué nivel de comprension presenta el nifo frente a la narracion.

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

@ Reconocer qué elementos generan reacciones positivas y negativas en los nifos.



Guia de Evaluacion:

La escala empleada para la evaluacion de

los aspectos de cada fase anteriormente
nombrados va del 1 al 5, siendo 1 el mas bajo
rendimiento y 5 el mas alto rendimiento. Evaluar
de 1 a 5/ Bajo, medio bajo, medio, medio alto

y alto.

Nota:

1. Para evaluar este primer prototipo realizado en
Adobe Flash', fue necesario usar el pc, lo que
limitd un poco la experiencia de los nifios al no
ser una superficie tactil.

Desarrollo del Testeo:

Para desarrollar el primer testeo del prototipo,
se dispone de un saléon de clases para llevar a
cabo la actividad, con el objetivo de disminuir
distractores vy fijar la atencion del

nino unicamente en la interfaz. Inicialmente
se explica el funcionamiento y contenido del
prototipo. A continuacién se presenta en la
pantalla del computador la historia formalizada
en Adobe Flash.

Este testeo se evalla en dos intentos con

el objetivo de comparar las acciones o
movimientos que el nifo realiza en las dos
oportunidades. Es necesario saber si el niho
corrige o repite las mismas acciones y gestos o
por el contrario intenta interactuar con otro tipo
de elementos.

Aspectos a analizar:

Este testeo permite inferir aspectos gréficos,
de contenido y de mecénicas, para refinar,
cambiar o desechar la idea, cosas que no se
tenfan presupuestadas, aspectos que deben
solucionarse por ser problematicos y aspectos
gue se van a mantener.

El testeo esta dividio en 3 etapas:
1. Cuento

2. Reconocimiento

3. Personaje

'

1 Flash es el nombre de una tecnologia desarrollada por Adobe
Systems que permite crear y manipular gréficos vectoriales para
desarrollar animaciones y contenidos interactivos. Tomado de
Definicion.de, Definicién de Flash, http://definicion.de/flash/
Ultimo ingreso 5 de Noviembre del 2016




PASO

02

PASO

03

HERRAMIENTA DE
REGISTRO

CUENTO:

En este paso, el grupo focal desarrolla la primer parte del cuento,
es decir el inicio, que solo va hasta antes de empezar la mecanica
del cuento; en donde estén incluidos botones de interaccién y
navegaciézhvvvn que permitian simular rasgos de la interfaz. Este
cuento hace parte del

3 nivel, en el cual se deben recordar 3 objetos.

RECONOCIMIENTO:

El segundo paso consiste en verificar si el nifio reconoce todos los
objetos presentados, ademas de otros objetos, para determinar qué
se debe reemplazar en caso de que fuese necesario. De igual manera
se realizan preguntas para verificar si el niflo interpreta lo dicho por el
narrador.

PERSONAJE:

En la tercer paso el nino escoge una tarjeta con el personaje que
mas llama su atencién y responde preguntas enfocadas al por qué
de su eleccion.

Bitacora - Videocdmara.



1. Revisar el uso de los indicadores de
navegacion.

Contrastar mas las interactividades por medio
de color y movimiento para que capte la
atencion del nifo.

2. Evaluar que nivel de reconocimiento
presenta el nifio frente a los iconos y objetos
arecordar.

El icono de inicio y elementos principales

del cuarto fueron utilizados y reconocidos
correctamente, a excepcion de la barra
medidora que cuenta las interactividades

y la perilla de la puerta las cuales fueron
confundidas con botones.

3. Evaluar qué nivel de comprensién presenta
el niiio frente a la narracion.

La comprension de la narracion en la
primera fase del testeo fue de un 75% pues
reconocieron la idea principal pero omitieron
fragmentos de la narracién.

Cabe anadir que los resultados pueden verse
afectados debido a que el estado de animo y
disposicién de los nifos es cambiante.

4. Identificar si la cantidad de informacion
presentada en cada escena genera que la
atencion del nifio se disperse.

Uno de los nifos en el segundo intento no
espero a que el narrador terminara de hablar
para intentar activar las interactividades.

5. Reconocer qué elementos generan
reacciones positivas y negativas en los nifios.
El personaje fue el elemento que mas
reacciones positivas produjo en los ninos.

Las reacciones negativas fueron evidentes
cuando los objetos del entorno no eran
interactivos.



Después de la obtencion de los resultados es
importante destacar que hay aspectos para
mejorar o refinar y otros para cambiar, 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, cambiar o desechar de la idea?

Cosas por refinar:

» La forma de la barra ocupa mucho espacio
en la pantalla lo que creé confusion
en los ninos.

» Agregar contraste y movimiento a las
interacciones.

« Que el personaje sea interactivo en todas
las escena.

» Reforzar la asociacién palabra imagen a través
de una descripcién mas detallada.

» Los sonidos de acuerdo, desacierto y
sefaladores de interaccion causan ruido al
presentarse al mismo tiempo. Algunos de ellos
tienen poco volumen.

« El gesto de la forma de la pelota no es claro.

¢ Se encontraron cosas que no se tenian
presupuestadas?

« Al activar una interactividad del personaje mas
de una vez, los ninos pensaron que el
personaje siempre iba a tener alguna
reaccion al tocarlo.

» Parece que se guian més por la forma de un
objeto que por el color, como pasé al
confundir la perilla de la puerta con la pelota
que debian buscar.

» Confundieron la barra indicadora de
interactividades con botones.

« El tamano del personaje en algunos frames
estaba muy grande.

 Es necesario colocar las flechas de seguiry
regresar.

« El tiempo de algunas escenas fue muy corto.

» Los nifos presentan tendencia a dirigir su
mirada a la derecha e interactuar mas hacia
ese lado.

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

 La forma y tamano de la barra que indica el
ndmero de interactividades, tratando de que
ésta no tenga mucho protagonismo.

« Tamano del personaje en algunos Frames.

« Forma y ubicacién de la perilla de la puerta.

« Realizar el gesto de la pelota mas evidente.

« oz del narrador muy baja y un poco
precipitada en los cambios de escena.

« La plataforma digital del prototipo.

6. ;Qué se va a mantener de la idea
prototipada?

« La historia, aunque en algunos frames tendra

unas minimas correcciones en cuanto a frases
dichas por el narrador.

« Las interactividades que permite la exploracion
y conexion del nifo con la interfaz.

« El personaje en cuanto a personalidad
y acciones.
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En esta etapa se analiza la interaccion de los
ninos en la navegacion, para puntualizar que
aspectos se deben modificar. También se busca
analizar el nivel de concentracion, comprension
y disposicion de los nifos al realizar el testeo,
ya que el temperamento de los nifos varia

con facilidad y estos son factores que pueden
modificar de manera considerable el resultado
del testeo.

Para esto se realizaron unas tablas con las que
se pretende evaluar los anteriores puntos.

Los nifos evaluados tuvieron un promedio alto y
medio alto en:

« Disposicién durante el testeo.

« Niveles de reconocimiento frente a los
indicadores de interactividad.

« Nivel de concentracion.

» Nivel de comprensién.

« Nivel de reconocimiento de los escenarios.



Alto

Medio Alto
Medio
Medio Bajo

Bajo

” W Luisa M Juan José
Intento 1 Intento 2
Alto HE [
Medio Alto H EEE
Medio |
Medio Bajo
Bajo
Tabla 1: Disposiciéon de los nifios
durante el testeo.
Intento 1 Intento 2
m = mn ] n N
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Tabla 3: Nivel de concentracién de Tabla 4: Nivel de comprensién.

los ninos durante el cuento.

Intento 1 Intento 2

Tabla 2: Nivel de reconocimiento
frente a los indicadores
de interactividad.

Tabla 5: Nivel de reconocimiento de
los escenarios.
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7. ¢Qué gestos tactiles implement6?

Luisa
Juan José
Diana

Maria P

8. (En qué momento hubo que repetir
las érdenes?,; Cuantas veces?

Luisa

Juan José

Diana

Maria P

9. ¢Espero a que el narrador
termina para activar las
interactividades? Luisa

Juan José
Diana

Maria P

Intento 1
Arrastrar
Clic

Arrastrar

Clic

Intento 1

Ul 2, toco recordarle la orden de tocar

Ul 1, para la primera interfaz fue necesario
explicarle en 2 ocasiones como deberia manejar
el prototipo.

Ul 3 pues no encontraba la interactividad

Ninguna

Intento 1

Si

Intento 2

Clic y arrastrar

Clic
Clic

Clic

Intento 2
Ul 2, solo tocaba a pepito, después de 1 min se

le preguntd, ¢qué es lo que le sale a pepito de la
cabeza? pasados 10 seg tocd la nube.

Ninguna

Ninguna

Ninguna

Intento 2
Si
Si
Si

No



En este primer testeo se evidenciaron
inconvenientes con respecto al soporte de la
interfaz. El prototipo creado en Adobe Flash se
acercaba un poco a lo que se pretendia recrear
con los nifos, sin embargo el manejo que ellos
le dan al computador no es con las mismas
destrezas que cuando se trata de una tablet o
un smartphone. En los primeros momentos de
la evaluacion, cuando se les indicd que podian
jugar tocando la pantalla, hubo confusion.
Después de unos segundos de adaptacion,
algunos accionaron la pantalla, mientras que
otros prefirieron manejar por si mismos el
touch pad.

Entre los aspectos mas destacados y frecuentes
en este testeo se tiene en cuenta: la utilizacion
y exploracion del lado derecho de la pantalla, la
interaccion repetitiva con el personaje principal
y la necesidad de que las interacciones estén
mas contrastadas, puesto que en ocasiones

no lograban verlas. Sin embargo, a pesar de

los inconvenientes con la herramienta, los
resultados obtenidos fueron positivos.

Para la elaboraciéon e implementacién del

2 prototipo se tuvo en cuenta los aspectos
mencionados anteriormente y los nombrados
a continuacion:

» Hacer mas expresivo al personaje.

« Prolongar el tiempo de animacién para las
Interactividades.

» Cambiar “entra a su casa” por sube a su
cuarto.

» Modificar el tamafio del personaje en las
primeras escenas.

» Afadir botones de regreso y de repetir.

» Resaltar graficamente la escena del dia
soleado.

« Mejorar el sonido del Mmm (pensando).

» Resaltar el gesto del circulo que hace el
personaje al referirse a la forma de la
pelota.

« Detallar los fondos para complementar
lo dicho por el narrador y a su vez darle
personalidad a los ambientes.

» Los movimientos y el contraste de las
interactividades no fueron lo suficientemente
marcados, sin embargo, hubo tendencia a
oprimir elementos que estaban ubicados a
la derecha.

« El volumen del narrador debe ser
mas alto que las interactividades, el narrador
no debe empezar inmediatamente la escena
cambie.
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) Los objetos principales que son aquellos que OBJETOS PRESENTADOS:

el nifo debe recordar durante el ejercicio y
_omoc_.mﬂoma_m:moﬁoamoo:;o_mom_om_omﬁm_m

-~ - lluvia, botas, bufanda, gorro, chaleco, babuchas,
||||| caballo de juguete y tambor, fueron presentados
en fichas impresas una a una después de @
haber realizado el testeo del prototipo. Este
paso se hizo con el fin de verificar si el nifio

interpreta lo dicho por el narrador y observar
si reconocian los elementos principales del

cuento, para determinar que objetos debian ser
reemplazados.

1. Preguntas realizadas para verificar la
comprension del niiio frente a la narrativa:
« ;Qué queria hacer pepito?

« ;Qué tenia que buscar pepito?

« ;Dénde busco pepito la pelota?

« Cuando pepito estaba en su cuarto, ;Qué
forma hizo con su mano?
« ;Como se llamaba el personaje?

2. Preguntas realizadas para el reconocimiento
de los objetos presentados:
« ;Sabes coOmo se llama esto?

« ;Sabes para qué se utiliza?
« ; Sabes de qué color es?



L PRECUNTAS PARA VERIFLCAR

LA INTERPRETACION DELNERO HENTE
oo AANBATIA

/
4

Las casillas que contienen (- -) es porque el nino
no respondio la pregunta.

-

1. ¢Qué queria hacer pepito? Intento 1 Intento 2

Luisa -- Encontrar la pelota

- Buscar una pelota, porgue no sabe dénde
Juan José la tiene, creo que estd dentro de la caja
de juguetes (baul).

Diana Buscar la pelota Buscar la pelota

Maria P Encontrar el cofre
2. ¢Qué tenia que buscar pepito? Intento 1 Intento 2
Luisa La pieza, menciona los objetos La pelota

que hay en ella.
Juan José - Pepito estd buscando su cama
Diana Buscar la pelota Buscar su pelota

Maria P Buscar la pelota



3. ¢Dénde buscod pepito la pelota?

4. Cuando pepito estaba en su
cuarto ¢Qué forma hizo con
SU mano?

5. ¢Como se llamaba el personaje?

Luisa
Juan José
Diana

Maria P

Luisa
Juan José
Diana

Maria P

Luisa
Juan José
Diana

Maria P

Intento 1

La cama

Intento 1

No reconoci6 el gesto de la pelota
Asocio el gesto del circulo a la pelota

Reconocié que era un circulo, pero no lo asocié
con la pelota.

Intento 1

No sabe
No se le preguntd

Nicolas, samuelito, noel.

Intento 2

Intento 2
No sabe

Reconocio el gesto

Intento 2
Pepito

No sabe
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Reconocidos No Reconocidos

Las preguntas realizadas para analizar el nivel & . . . .
de reconocimiento de los nifos frente a los

objetos presentados se realizaron después de

que el nifo desarrollara la primera etapa. ‘ . . . .
En la tabla 1 se presentan los resultados

oEos_o_ow frente al reconocimiento o no de los &u . . . .
objetos por parte de los nifios evaluados. Al L]

analizar estos resultados se obtiene que dos

de los 4 nifos evaluados estan en nivel alto y
los otros en nivel medio alto.

4

E mmEnm
%llll

~ ENEN
A EBEENR

Tabla 1: Reconocimiento de objetos principales
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Este paso se divide en 2 dos momentos,

el primer momento esta enfocado a la seleccion

del personaje que mas llamé la atencién de los
ninos y en el segundo momento se observa
si los nifos conocen el signo utilizado en los
dibujos animados.

Las preguntas de este paso fueron realizadas
después de que el nifo desarrollara los pasos
Ty2.

1. Momento:

Se les presentd 5 personajes con diferentes
caracteristicas pero en la misma gama
cromatica en fichas impresas sobre una mesa.

I@l'\.
Preguntas realizadas:

¢Cual de estas imégenes te gusta?
¢Por qué te gusta?
¢Qué es 0 a qué se te parece?

2. Momento:

Se realizé 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 nifios
reconocian el signo y hacian una asociacién de
lo que podia estar haciendo el personaje.

Preguntas realizadas:
¢Qué estd haciendo el personaje?
¢Qué significa el icono?



3 de 4 nifios escogieron al personaje
numero 2, cuando se les pregunto:
¢Qué forma tiene en el personaje?

la mayoria de los nifos lo asociaron con
un elefante por la forma de su trompa.
Solo uno de los nifos eligié al personaje
ndmero 4.

Q

0 1 de 4 nifos reconocio el signo de interrogacion
8 e hizo una asociacion de lo que estaba haciendo
el personaje con el signo de pregunta.

F
™




Después de analizar los resultados obtenidos
anteriormente sobre la eleccion del personaje,
las respuestas de los nifos frente a las
preguntas de verificacién de la narrativa y lo
observado en el testeo se define el nombre,
personalidad y apariencia fisica del personaje.

Nombre: Memo

Memo es un personaje creado a partir de las
caracteristicas fisicas y comportamentales del
publico objetivo, de su forma se destaca su
brillante trompa de elefante color amarillo y sus
expresivas antenas de color rojo. Aunque Memo
no habla, emite sonidos que complementan

sus gestos.

En un primer momento, este personaje tuvo por
nombre “Pepito” (Fig. 1) y fue evaluado asi en el
prototipo 1, pues en ese momento del prototipo

se le dio mas importancia a otros aspectos;
para el segundo prototipo le asignd el nombre
de Memo haciendo referencia a la memoria de
trabajo.

Personalidad:
Memo es un personaje expresivo, alegre y algo
distraido, requiere de ayuda para recordar.

Apariencia Fisica:

El personaje presenté unas cuantas
modificaciones de forma y color al momento
de implementarlo dentro de los escenarios.

El color inicial (Fig. 2) no permitié hacer un alto
contraste con los fondos por ello, se cambio
parte de la cromética y la técnica de elaboracién
para dar paso a un personaje mas

llamativo (Fig. 3).

Técnica: Vector
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En este segundo prototipo se evalla el nudo de la historia (mecéanica).

Objetivo del testeo:

Identificar si el nifio reconoce la orden.
Evaluar el uso de las flechas. (Especial la de regresar).

Evaluar si el niflo reconoce los elementos de la escena de la mecanica (puerta, cama, caja
de juguetes y los elementos que hay en cada uno de estos lugares).

Identificar si el nifo comprende la narracion.

Identificar si el niflo espera al narrador para activar las interactividades.

Reconocer qué elementos generan reacciones positivas y negativas.

Identificar que uso le da el nifio a la barra de objetos (detalles: si le da click a la barra, si
desplaza los elementos a la barra, si quiere quitar o correr la barra, si acciona los elementos

dentro de la barra).

Identificar el gesto tactil que emplean los nifios al vestir al personaje.

© 0000 000




Desarrollo del Testeo:

Para desarrollar el segundo testeo del prototipo,
se dispone de un salon de clases vacio, donde
el nino pueda centrarse unicamente en la
interfaz.

Al inicio se le indica que se le va a presentar
un cuento y se le presentan diapositivas en
un computador, mas tarde se le hace entrega
de una tablet para que pueda desarrollar la
mecénica del cuento.

Al igual que el prototipo 1, se realizan dos
intentos con el objetivo de comparar las
acciones o movimientos que el nifo realice en
las dos oportunidades. Es necesario saber si

el nino al repetir la historia realiza las mismas
acciones y gestos o por el contrario intenta
interactuar con otro tipo de elementos, también
si hace alguna correccion de sus movimientos
iniciales.

Guia de evaluacion:

La escala empleada para las tablas de
evaluacion va de 1 a 5/ Bajo, medio bajo, medio,
medio alto y alto. Siendo 1 el més bajoy 5 el
més alto rendimiento.

Esta evaluacion realizada de manera individual y
en un salén aparte, puesto que su atencion es
dispersa.

Inconvenientes:

Para la primer parte de la historia (inicio) en

la que se contextualiza al nifno se presentd

en diapositivas en el pc, el desarrollo de la
mecanica del juego se hace en una tablet. Se
realiza de esta manera para disminuir tiempos y
costos de desarrollo.

Para evaluar este segundo prototipo fue
necesario la visita a las casas de cada uno de
los nifos, pues se habian finalizado las clases y
se habia dado paso a la temporada vacacional
por lo que este prototipo se evalué a 3 de los 4
ninos.

Para evaluar la comprension de los niiios, se
les realizo una serie de preguntas como:

« ;Como se llamaba el personaje?

« ;Por qué Memo no pudo salir a jugar con
su pelota?

» ;Qué se colocé Memo para salir a jugar?

« i Te gusto el cuento?

« ;Qué fue lo que mas te gustd?

« i Te gustaria volver a jugar?
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a )
Gorro ~ . Capa ___ Botas
(con interaccion) [ e » (con interaccion) === (coninteraccion)

Juan José
Diana
Maria P
Tabla 6: Que acciono o intento

accionar de primero en

cada escena.
Juan José
Diana
Maria P

Tambor Babuchas Caballo
(con interaccion) (con interaccion) (con interaccion)

Intento 1

Intento2

i Bufanda

(sin i

nteraccion)



7. ¢Cuantos intentos realizé el nifo al vestira Memo?

Juan José 1
Diana 1
Maria P 1

9. En qué momento hubo que repetir las 6rdenes?

Juan José Min 3:01 se le repiti6 la orden de lo que debia hacer, en
el min 3:20 se le repite la orden de lo que debia buscar.

Diana Ninguno

Maria P Ninguno

8. ;Qué gestos tactiles implements?, ;Cué

es?

Juan José Arrastrar hacia arriba y hacia los lados
Diana Arrastrar casi en todos los momentos
Maria P Arrastrar hacia los lados para buscar en mas partes de la

habitacion, arrastrar los objetos

10 . Esperd a que el narrador termina para activar las interactividades?

Juan José Si

Diana Si

Maria P En dos ocasiones no espero.
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L PREUNTAS PARA VERIFICAR
HENTE

Las casillas que contienen (- -) es porque
el nino no respondié la pregunta.

3. ¢Qué se colocd Memo para salir a jugar?

Juan José  Gorro, botas y chaleco
Gorro, botas y bufanda. El gorro se
Diana pone en la cabeza, las botas en los
pies y el chaleco debajo de la camisa.
Maria P Respondié en la pregunta anterior.

~
~

1. ¢Cémo se llama el personaje?

Juan Jos¢  Nemo
Diana  Nemo
Maria P Pepito - Luego corrigi6

inmediatamente: Memo

4. sTe gusto el cuento? ;Qué fue lo que mas te
gusto?, si dice que no le gusto, ;Qué fue lo
qgue no te gusto?

Juan José  Sime gustoy me gusto méas vestir
a memo.
Diana Si me gusto y lo gue més me gusto
fue memo
Maria P Si me gusto y lo gue mas me gusto

fue buscar a memo

2. ¢Por qué Memo no podia salir a jugar con
su pelota?

Juan José -
Diana Porque estaba lloviendo
Maria P~ Porque necesitaba vestirse con un

gorro verde, capa amarilla, botas
amarillas y una pelota.

5. ¢ Te gustaria volver a jugar?

Juan José¢  Si

Diana Si

Maria P~ Si
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A continuacion se muestran los resultados obtenidos de acuerdo a los objetivos del segundo testeo

planteados.

1. Identificar si los nifios reconocen la orden.
La orden dada por el narrador fue reconocida
por parte de los nifos, sin embargo en el
segundo intento mejord la comprensién

de ésta.

2. Evaluar el uso del icono de las flechas.
Cuando se presenta por primera vez la interfaz,
los niRos se notan inseguros en cuanto a su
uso. Cuando se les motiva para continuar,

no reconocen qué iconos o de qué manera
continuar, aspecto que cambia en un segundo
intento.

3. Evaluar si los niiios reconocen los elementos
de la escena.

Tanto los elementos de la escena como los
mismos escenarios fueron reconocidos por

los nifos

4. ldentificar si los nifios comprenden

la narracion.

La comprensién de la narracién tuvo buen
resultado por parte de los nifos, identificaron las
acciones que debian realizar en cada escenay la
historia en general.



5. Identificar si los nifios esperan al narrador
para activar las interactividades.

La mayoria de ninos presentaron signos de
impaciencia al momento de esperar a que el
narrador terminara de hablar. Se puede inferir
que esto ocurrié debido a que los nifos ya
conocian parte de la historia.

6. Reconocer qué elementos generan
reacciones positivas y negativas.

El accionar al personaje principal y obtener una
accién, causd una reaccion positiva en los ninos.

Las reacciones negativas se manifiestan cuando
no logran activar las interactividades (esto se
veia a menudo por la posicion de los dedos

de los nifos en la superficie de la pantalla y

en algunas ocasiones la disposicion de los
elementos interactivos ocasioné que el sensor
tactil no fuera facil de manejar.

1. ldentificar qué uso le dan los nifios a la barra
de objetos

La barra de objetos fue accionada cuando los
niNos no encontraban las interacciones dentro
de la escena, en una solo oportunidad, uno de
los nifos utilizé el gesto arrastrar para ocultar la
barra.

8. Identificar el gesto tactil que emplean los
nifios al vestir al personaje.

Los gestos tactiles que mas emplearon los
ninos fueron clic y arrastrar.

Después de los resultados segun los objetivos
de testeo planteados, se responderan una serie
de preguntas para detallar los aspectos por
refinar y/o cambiar.

1. ; Qué se puede inferir del prototipado para
refinar, cambiar o desechar de la idea?

Cosas por refinar:

« Los objetos a buscar deben conservar una
distancia minima entre si para evitar
seleccionar 2 objetos al mismo tiempo.

« Que el personaje esté presente en todas
las escenas.

» Mejorar la calidad y volumen de la voz
del narrador.

» Aumento del tamano de las flechas.

» Reemplazar capa y chaleco por bolso
y pantalén porque los objetos anteriores
son similares.

» Aumentar el tamafo y mejorar la ubicacién
del gorro.

2. ;Se encontraron cosas que no se tenian

presupuestadas?

» En el primer intento los nifos seleccionaron
Unicamente los objetos que necesitaban.
Para el 2 intento, hubo exploracion sobre los
demas objetos

« Los lugares en los que se deben buscar,
deben estar méas centrados, ya que a dos
ninos se les dificulté activar los
elementos ubicados al lado izquierdo

» Los ninos desearon jugar mas cuentos.

¢QUE SE VA A CONCLUIR CON EL TESTEQ?

1. ;Qué aspectos se van a tener en cuenta

para refinar la idea, que se puede mejorar o

cambiar?

» Objetos a buscar.

« Color de la pelota.

» Tamano de las flechas.

* Marco de la puerta como area interactiva.

« Visibilizar més los objetos de la caja de
juguetes.

2. ;Qué aspectos se deben solucionar por ser

problematicos?

» Evitar que el narrador hable en todos los
lugares en donde el nifo debe buscar las
prendas.

» Resaltar los lugares a buscar siempre para
que no se acumulen los 6 objetos para
recordar.

» Cuando el nifo seleccione algun lugar de la
habitacion, en la pantalla debe verse
Unicamente el sitio elegido y después de que
se seleccione la prenda correcta, saldra la
flecha.

« Disminuir el tiempo entre el sonido
prosoédico (pronunciado) y el movimiento de
las prendas hasta la barra contenedora.

« Cambiar la pelota roja por un balén de futbol.




3. ;Qué se va a mantener de la idea prototipada?

« La historia, aunque en algunos frames tendra
unas minimas correcciones en cuanto a

frases dichas por el narrador.

« La ubicacién de las interactividades y su
cromatica.

Inconvenientes:

Los inconvenientes que se tuvieron con respecto
a este prototipo fue el primer soporte utilizado
en la implementacion del mismo. Debido a
problemas de tiempo y costo, la primera parte
(inicio - Prototipo 1), se presenté por medio

de diapositivas en computador, donde se
reemplazaron las interactividades por imagenes,
mientras que la segunda parte (mecanica-
Prototipo 2) fue interactiva. A pesar de esto no
hubo inconvenientes en el seguimiento de la
l6gica.

Aspectos mas frecuentes del prototipo 2:

Los espacios interactuables deben ser mas
amplios debido a la posicion que le dan los nifos
a los dedos sobre la superficie de la pantalla,

la reduccién de pasos innecesarios al vestir al
personaje.

Con los resultados arrojados del prototipo 1y 2 se
obtienen aspectos fundamentales para la creacion
del Prototipo Final, pues en los testeos realizados
se consideraron dos de las tres partes en donde
se desarrolla el gjercicio para la memoria.

Este ultimo ésta dividido en las siguientes partes:

« Parte 1: Contextualizacion (Cuento): que
correspondio al Testeo 1.

« Parte 2: Ejercicio (Mecénica): que
correspondio al Testeo 2.

« Parte 3: Desenlace.




e Establecer criterios de disefo
a partir del anélisis de los
resultados de las etapas
anteriores.

Después de los resultados obtenidos con los prototipos, se definen los criterios de Disefio
agrupandolos en las categorias de Contenidoy Mecanica, que encierran los aspectos mas
importantes a tener en cuenta para disefar la interfaz.

Criterios de Contenido

« Guiar y contextualizar al usuario por medio de un narrador.

» Narraciones interactivas cortas dentro de entornos cotidianos.

Criterios de Mecanica

» Implementar un mecanismo que guie y facilite la navegacién del jugador

« Sonido como refuerzo de las interactividades y complemento de las narraciones.
« Establecer niveles de dificultad progresiva.



¢ Guiar y contextualizar al usuario por medio de

un narrador:

Entre las particularidades que puede tener

un cuento, se encuentra el narrador, quién se
encarga de proporcionar informacion sobre
diferentes sucesos dentro de la historia

o sentimientos del personaje. Segun los
resultados de las pruebas del trabajo de
campo, el publico objetivo necesita una guia
permanente, por lo que se determina que esta
guia sea oral, puesto que en su mayoria, los
ninos con DIL de la institucién durante las dos
primeras etapas escolares (jardin - primaria),
no han desarrollado hablidades de lectura y
reconocen pocas letras del alfabeto, debido a
que se encuentran en la etapa inicial de

la educacion.

¢ Narraciones interactivas cortas dentro de
entornos cotidianos.

El cuento es una forma dindmica de
contextualizar una situacién, por eso es
relevante que se presente de manera corta, de
igual forma, es importante que tanto los lugares
como objetos que va a recordar sean facilmente
identificables, esto, con el interés de incentivar
al nifo a realizar acciones similares.



¢ Implementar un mecanismo que guie y
facilite la navegacion del jugador.

En términos de usabilidad, los mecanismos se
abordan desde:

1. La cromética

2. El movimiento

3. Los patrones de aparicion para los botones de
navegacion e interaccion.

1. Cromatica: Una manera de resaltar los
elementos a recordar o interactuables, seré por
medio de la temperatura de color y resaltadores
de contorno, es decir, que los objetos que se
pueden accionar tendran una saturacién mas
alta y estaran contorneados con un reborde
blanco.

2. Movimiento: El movimiento estara presente en
los elementos interactuables de manera
intermitente. La principal funcién de este
movimiento, serd captar la atencién o hacer un
llamado a la accion.

3. Patrones de aparicion: con este término se
hace referencia a una limitante de usabilidad
que condiciona los elementos interactuables.
Debido a que los nifos presentan un nivel de
ansiedad medio alto, se emplea los patrones de
uso. Solo hasta que el narrador ha terminado
de hablar, los objetos interactuables pueden ser
activados por el jugador.
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¢ Sonido como refuerzo de las interacciones y
complemento de las narraciones.

El sonido puede convertirse en un fuerte aliado
de la imagen, pues permite complementar
conceptos de ésta. Es importante que el sonido
esté presente como refuerzo de las
interacciones, pues le permite al nino asociar
un objeto a un sonido y es precisamente la
asociacion una técnica de memorizacién, que
le ayudara al nifo a recordar ciertos objetos o
experiencias con mayor facilidad. Para las
narraciones es fundamental el sonido, ya

que los nifos aun no estan capacitados

para la lectura y es necesario que una voz
complemente las acciones que ocurren dentro
de las historias.

e Establecer niveles de dificultad progresiva

Los niveles de dificultad progresiva se
establecen para exigirle al nifio una evolucién
de sus capacidades, estos niveles deben

estar programados de acuerdo a los alcances
cognitivos de estos nifos. La dificultad permite
que el nino avance y sobrepase sus propios
limites.
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Los aspectos finales de la interfaz se definieron de
acuerdo a los criterios de disefo que se
obtuvieron como resultado de todas las
actividades realizadas durante las etapas de
desarrollo metodoldégico.

Gréaficamente los criterios se resuelven de la
siguiente manera:

e Guiar y contextualizar al usuario por medio de
un narrador:

El narrador es una opcién fija dentro de la

interfaz, se caracteriza por ser una voz masculina
adulta debido a que a nivel psicolégico influye mas
en los ninos en el momento de seguir una orden.
Adicionalmente a esto, se incluye la opcién de
activar o desactivar subtitulos, esto considerando
que la aplicaciéon puede ser usada por otro tipo de
publico.

Para los subtitulos, se empela la tipografia
Sassoon Infant’, la cual facilita el proceso de
lectura y es una tipografia de uso pedagdgico.
Basada en la investigacion de la Dr. Rosemary
Sassoon, especialista en los aspectos

o=
> '\ ,,/.0

Opcidn para activar / desactivar subtitulos
y musica

1]

Subtitulos activos.




educacativos de la escritura vy las letras, fue
desarrollada en conjunto con Adrian Williams de
ClubType, y logra ser una hermosa tipografia sans
serif ademas de excelente recurso educativo para
ensefar el ductus.

Todo esto sin desmerecer a sus variables “no-
pedagodgicas’ La Sassoon no solamente es

para mestras ciruela de la tipografia, es ademas
una excelente fuente para el disefio publicitario

y editorial. Sus signos tienen razgos que son
modernos, al mismo tiempo que suaves (casi diria
femeninos); las terminaciones simil-manuscritas
remiten a una cursividad rota, sin dejar de ser una
sans hecha y derecha.

y'

1 La Sassoon Infant, es una tipograffa con alma de maestra, una
tipo pedagdgica, para ayudar a nifios y maestros en la divertida
tarea de aprender a escribir. Tomado de, Pedagogia tipografica
entre Gutenberg y Freire, http://tipograficamentee.blogspot.com.
€0/2010/03/pedagogia-tipografica-entre-gutenberg-y.html
Ultimo ingreso, 5 de Noviembre del 2016

¢ Narraciones interactivas cortas dentro de
entornos cotidianos:

Los entornos cotidianos son una caracteristica
formal de la aplicacion y se presentan de la
siguiente forma:

Nivel 1 Nivel 2
1. Cocina 2. Huerta
2. Salén de Clase 3. Bano

Nivel 3 Nivel 4

1. Habitacion 1. Parque
2. Patio 2. Deporte
3. Biblioteca 3. Cine

4. Piscina 4. Ruta

5. Centro comercial 5. Circo

En cuanto a la apariencia de los entornos, los
fondos se diferencian de los objetos principales
porque estan compuestos por imagenes en mapa
de bits, mientras que los elementos principales
son imagenes vectoriales sin textura y con mayor
saturacion, con el objetivo de resaltar las
interactividades.

¢ Implementar un mecanismo que guie y facilite
la navegacion del jugador.

Todos los elementos interactuables dentro de

la interfaz estan pensados para que atraigan al
jugador vy le facilite la identificacion de lo que es 'y
no es interactuable.

Cromatica: Se resaltan los objetos por medio de
la temperatura de color y rebordes blancos que
contiene cada interactividad. Mientras el narrador
habla las interactividades no se resaltan.

Patrones de aparicion: Esto permite condicionar
actividades del usuario con la interfaz, pues,
Unicamente cuando el narrador haya terminado de
hablar, los objetos interactuables pueden

ser activados.

Movimiento: Los elementos interactuables
estan resaltados por movimientos intermitentes
presentados Unicamente en el contexto del
cuento.
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¢ Sonido como refuerzo de las interacciones y
complemento de las narraciones:

Ademads del narrador, se incluy¢ musica de
fondo para sumergir al nifo en la situacion de

la narracién, esta musica esta presente en todo
momento, sin embargo hay posibilidad de que el
nino pueda activarla y desactivarla.

Cada elemento emite un sonido prosédico
para gue el nifio asocie palabra- imagen, estos
sonidos no se pueden desactivar. También
hay sonidos que permiten diferenciar los
aciertos o desaciertos de las interactividades
seleccionadas.

Los elementos interactuables emiten sonido
prosédico unicamente en la mecénica.

o Establecer niveles de dificultad progresiva:
Los niveles de dificultad progresiva estan
definidos bajo la teoria del profesor Gordon
Parker quien indica que el numero limite de la
memoria de trabajo es cuatro.

De esta manera se establecieron 4 niveles de
dificultad:

NIVEL 1: 1 elemento a recordar

NIVEL 2: 2 elementos a recordar
NIVEL 3: 3 elementos a recordar
NIVEL 4: 4 elementos a recordar




Los Cuentos interactivos es un juego lineal que
continene un hilo narrativo y estén divididos en
tres niveles abiertos, es decir, una vez el jugador
haya realizado los primeros cuatro cuentos
introductorios, tendrd la libertad de escoger en
cualquier orden el cuento inicial de cada nivel.

Cada nivel presenta un grado de dificultad el
cual se encuentra directamente relacionado
con el numero de objetos que el jugador debe
recordar. El nimero de niveles se encuentra
delimitado segun la teoria del profesor de
psiquiatria Gordon Parker quien indica que

el nimero limite de la memoria de trabajo

es cuatro.

Las narraciones se presentan dentro de
escenarios cotidianos para facilitarle al jugador
el desarrollo de la mecanica y aproximarlos a
experiencias de aprendizaje comparables

a experiencias cotidianas, ademas son
narraciones breves que se caracterizan por tener
tres etapas:

« Inicio: Contextualiza al jugador presentandole
elementos u objetos claves para el desarrollo de
la mecénica.

» Nudo: Se presenta una situacion en la que el
jugador debe ayudar al personaje principal a
resolver un problema.

« Desenlace: Se evidencia el resultado de haber
ayudado al personaje a resolver el problema,
posteriormente, el personaje principal realiza
un baile de victoria y para finalizar, el usuario
se puede tomar una selfie lo cual varia
dependiendo de la tematica del cuento.

Adicionalmente se cuenta con un instructivo con
el objetivo de que el usuario pueda observar la
informacion sobre el desempeno del jugador
durante la mécanica de cada cuento.
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a recordar a recordar

| ]
. I
Micro-cuentos

Introductorios

Cuento Desenlace
Nivel 3 Nivel 4 Nombre Resultado de
I T la ejecucién
del ejercicio
1-2-3-4-5 1-2-3-4-5 :
36l _ @ 3el _ t Inicio Nudo
elementos elementos i Ejercicio para
a recordar a recordar Contextualizacion la memoria Baile
L | Refuerzo positivo
Cuentos
Foto
Refuerzo positivo

Auxiliares de Navegacion desde el
nivel 1 al 4

e Barra indicadora de numero de
interactividades por escena.

¢ Cada interactividad esta senalada con un Paralelo al desarrollo de un juego, es necesario realizar un documento de diserio de juego,
reborde blanco y movimiento. también conocido como el GDD (game design document) el cual contiene una sintesis de

¢ Después de activar el nimero de lo que va a ser (concepto, historia, género,nimero de plataformas, equipo
interactividades correspondientes a cada de produccidn, navegacion...), que sirve como guia para disefiadores y programadores.

escena aparece el icono de seguir El documento de diserio de Grandes pequerios esta disponible en el CD adjunto.



Nadie dijo que iba a ser facil, pero tampoco
hubo advertencia alguna sobre lo grato que
resultaria el darle paso a una de las experiencias
mas significativas como disefadores. Hoy
este proyecto representa una ganancia que
contribuye al crecimiento no solo en el &mbito
profesional, sino personal. Fue necesario labrar
€se camino que nos permitiera reconocer

que el aprendizaje no tiene condiciones y

que las diferentes formas de adquisicion de
conocimiento parten de las capacidades.

Los ninos para los que se desarrolld esta
herramienta, hacen parte de una de las
poblaciones sujeta a la discriminacién social.
Irbnicamente, esa indiferencia de la que

alguna vez hicimos parte, es uno de los
factores que nos motivd a emprender este
recorrido, para el que fue necesario actuar como
mediadores sociales articulando conocimientos
a nivel interdisciplinar para contribuir al
desarrollo de alternativas para el aprendizaje.
Estas acciones fueron claves en un principio,

cuando todo parecia una gran nebulosa de
posibilidades; el pensamiento conjunto e
interdisciplinar, facilité la union de puntos

en comun desde donde se actué a favor de

los nifos considerando un beneficio a nivel
personal y social, lo que a su vez género que las
estrategias planteadas, trascienden la academia,
flexibilicen métodos y herramientas para
responder una necesidad real del contexto.

De principio a fin la observacion participativa
mediada por el juego se hizo inherente, pues
fue a través de ella, que se descubrid la
importancia de establecer lazos de confianza y
empatia que acercaran y sensibilizaran sobre
las diferentes formas de percibir el mundo. A su
vez, se configuraron asociaciones positivas

ante las jornadas de observacién participativa, lo
que facilité el desarrollo de posteriores trabajos
de campo o actividades.



Parte del trabajo inicial, fue eliminar la

barrera mental que crea esa concepcion de
discapacidad, ese imaginario que se aferra 'y que
nubla las proyecciones. Para ello fue necesario
introducirnos dentro de sus ambientes, para
observar, no como observador pasivo, sino,
involucrandonos y participando de primera
mano durante las actividades o descansos,
comprendiendo las dindmicas de aprendizaje,
y sobre todo identificando sus motivaciones.
Cada nifo representa una manera diferente
de habitar el mundo.

Este proyecto nos permitié comprender que

si bien la teoria puede contribuir o direccionar
puntos de partida, debido a la misma
diversidad, es dificil delimitar caminos o definir
caracteristicas que pudieran ser comparables a
las de nuestros nifos. En este caso tuvimos la
oportunidad de confirmar con agrado que mucha
de la teoria de caracter psicolégico depositada
en los libros no respondia a la realidad. No
solo lo confirmamos durante la observacion
participativa, sino que ademés, fue posible
comprender un poco mas desde la perspectiva
de los padres de familia, quienes

a base de estimulacién constante, superaron
diagndésticos médicos poco favorables. Con

ello nos dimos cuenta que el aprendizaje es un
trabajo conjunto y que depende de un equilibrio
entre familia, colegio y sociedad.

Al iniciar el proyecto, era claro que podria ser
un proyecto de amplias dimensiones, pero una
cosa es considerar la complejidad, y la otra es
mirar atrds y observar el recorrido que fue
necesario para llegar a este punto. Fue
inevitable valorar un gran nimero de veces,
aspectos que parecian resueltos, pero que
estaban condicionados por nuevos hallazgos,
los cuales requerian que la informacién obtenida
fuese reevaluada, a eso le sumamos la aventura
que fue el involucrarnos con 2 ramas con las
cuales no contdbamos con experiencia, la
psicologia y el disefo para dispositivos moviles.

Si bien esta experiencia trajo consigo muchos
aprendizajes y experiencias positivas, vale la
pena sugerir a aquellos que estén proximos a
enfrentarse a proyectos similares, que estén
seguros del tema a abordar, porque las curvas
del trayecto son pronunciadas, y solo el amor
por lo que se hace y el interés por el tema a
desarrollar seran claves para progresar.

Esta herramienta pretende sumarse a aquellas
herramientas que posibilitan y amplian la gama
de opciones creadas para complementar los
procesos de inclusion, aquellas herramientas

que generan impactos positivos, en donde se
considera la versatilidad tecnolégica como un
factor positivo, ademas con la cual se evidencia
uno de los alcances que puede tener el disefo a
nivel social.

Con la memoria de esta experiencia, se quiere
evidenciar mas que un proceso de investigacion
y desarrollo de una herramienta, el papel del
disefhador como mediador social, a su vez,
extender la invitacion a futuros disefadores
para que hagan parte de la reconfiguracién
significativa de los entornos sociales a favor del
aprendizaje.
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Por medio de una metodologia participativa, se
implementan de manera interdisciplinar junto a
psicélogos, una serie de ejercicios analogos para
detectar puntualmente el drea de estimulo que los
ninos de la Institucion Nino Jesus de Praga necesitan
ejercitar en mayor medida, dichos ejercicios ademas
permiten obtener informacion sobre el desempeno,
limitaciones y motivaciones del nifo durante su uso.

El proyecto Grandes pequenos conformado por 3
estudiantes de disefo gréafico de la Universidad del
Cauca: Daniela Adrada, Juan David Gonzalez y Pilar
Palacios, deciden involucrar 2 Psicélogos de la
Fundacion Universitaria de Popayan: Erika Ceballos

y Jonathan Palacios para realizar un diagnéstico del
estado de las funciones ejecutivas de los nifos con
Discapacidad Intelectual (DI) de la institucion educativa
Nifio Jesus de Praga de la ciudad de Popayan con

el fin de contrastar y complementar miradas desde
las dos disciplinas. Para ello, se realiz6 una serie de
encuentros con el fin de Programar un calendario de
observacioén y diagndéstico que permitiera definir unos

horarios especificos para dicho fin. Las primeras visitas
al colegio, se hicieron con el fin de conocer la
poblacion, los nombres de los nifos, los intereses y
las apatias, ademas de los métodos de ensenanza, la
distribucién del tiempo, los recursos y la planta fisica
con gue cuenta la Institucion.

En primera medida, se hace una blusqueda en la
Biblioteca infantil del Banco de la Republica y en la
biblioteca infantil Comfacauca de Popayan para
identificar de manera cualitativa y cuantitativa qué tipo
de material esta disponible para la estimulacion
multisensorial en nifos con discapacidad Intelectual,
ademas de eso, analizar su morfologia y si cuentan
con algun tipo de estimulos que los materiales
multisensoriales pudieran presentar.

Los lugares escogidos se tuvieron en cuenta por
la cercania a la Institucion, ademaés de ser publicos
y puntos referenciales de la ciudad, se encuentran
dentro del plan de estudio de los nifios de

la Institucion.



Juegos de Motricidad Fina y Gruesa

Autor Ciudad

Grupo interdisciplinar Popayén - Cauca
Publico
2015 Nifos y adultos

Juegos aplicados

Obj de aplicarla en la Institucion

Tener un primer acercamiento con los
ninos y poder conocer su estado e
identificar las necesidades concretas
de estos.

« Juego de loteria,

» Reconocer las partes
del cuerpo.

» Juego con bombas.

» Realizar figuras con
plastilina.

+ Cantar.

* Bailar

Publico evaluado

Esta primera prueba fue aplicada a 15 nifos de las primeras etapas escolares.
Poblacion:

+1 curso (Jardin): Juan José Cisneros, Luisa Salazar y Juan David.

+ 2 curso (primaria): Juan Esteban, Estefania Ceron, Miguel Angel Orozco,
Manuel Caicedo, David Navia, Manuel Ruiz, Marlon, Maria Paula Cisneros, Cesar,
Alexis y Camilo Narvéaez.

Descripcion de los juegos

« Loteria: es un juego de azar, en el cual se requiere mucha atencion. El juego
consta de 16 tabla y de 52 tarjetas con imagenes differentes, dichas tarjetas son
escogigas aleatoriamente. Cada vez que se extraiga una tarjeta ésta se anuncia y
los participantes deben marcar esa imagen en sus tablas si la tienen. El ganador
serd quien primero llene su tabla y grite “loteria”

*Reconocer las partes del cuerpo: Para esta actividad se llevo el cuerpo de un
nino en carton industrial, este estaba dividido en 9 partes del cuerpo, (manos,
piernas, cara, 0jos, cejas, boca y nariz). Se dividié el grupo en dos, a cada
integrante del grupo se le entregd una parte del cuerpo la cual debian ubicar en
el cuerpo de carton.

« Juego con bombas: En cada pie del nino se le amarran 2 bombas al nivel del
talén. El juego consiste en que deben explotar las bom bas de sus amigos y
cuidar sus bombas, al nino que le explotarén las 2 bombas debia ir saliendo del
juego, asi hasta tener un ganador.

* Realizar figuras con plastilina: Se le entrega a cada nifio dos colores de
plastilina, con los cuales deben realizar diferentes figuras de manera libre.

« Cantar: Se lleva una guitarra y se entonan canciones infantiles.

« Baile: Se lleva una cancién sobre las partes del cuerpo, a parte de cartar los
ninos deben reconcoer y mover la parte que se va mencionando.




Resultados

- Los nifos reconocen varios animales.

« Presentan atencién dispersa

- Reconocen las partes del cuerpo, aunque se les dificulta saber si es derecha
o izquierda.

. Tienen buena motricidad fina y gruesa.

- Les gusta imitar a las personas y hacer lo mismo que sus companeros.

. Les gusta y atrae la musica.

T
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1. Banco de la Republica de Colombia,

Biblioteca Luis Angel Arango

Actualmente es la biblioteca que alberga mayor contenido para nifios en la
ciudad, aun asi, el material disponible aunque diverso a nivel literario, es escaso
en lo relacionado a estimulos tactiles o multisensoriales. Especificamente
hablando del nimero de materiales encontrados que permiten una interactividad
diferente a la visual, fueron dos libros inscritos en la categoria para infantes, es
por esto que los mismos se encuentran en mal estado o con evidente maltrato
y arreglos constantes.

iToca, toca! Esta no es mi sirenita.

Este libro de narrativa fantastica, caracterizado por su sencillez, hace énfasis
en la textura de los objetos de cada uno de los personajes, permitiéndole al
nifo aproximarse de manera héptica al objeto. De la gréfica tanto como de la
narracién se destaca lo siguiente:

- Morfologia: Algunas de las caracteristicas méas importantes son los
materiales, estos estan pensados para el tipo de manipulacion, es asi como el
uso de carton plastificado con un alto gramaje mas las texturas incluidas dentro
del &rea del troquel, lo hacen més resistente y llamativo.

Se podria deducir, que el desgaste fisico del libro es un indicador positivo de
usabilidad, sin embargo dicho desgaste no ha sido reparado de la mejor manera,
lo que limita futuras experiencias con el libro.

+ Composicion: En un formato cuadrado de 14 x 14 cm, en este caso los
personajes principales son sirenas y estan ilustradas de manera sintética con
contornos gruesos de color negro, lo que facilita al nino que distinga

con claridad todos los elementos en cada pagina. Su cromaética es contrastada
y plana; Aunque tiene pequefios elementos decorativos estos no generan
distraccion del objeto principal que es resaltado en cada pagina gracias a su
textura. Los textos de no mas de 3 renglones, son claros gracias a que su
tipografia supera los 15 pts.




Muchos de estos materiales, debido a su tipo de manipulacién se encuentran en
malas condiciones o incompletos. Son Aproximadamente 57 materiales en las
siguientes categorias: Puzzles, punzar, literatura y multisensoriales.
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Resultados:

Puzzles Punzar Literatura Multisensoriales

—_—_—— -

Animales

Cuerpo Humano

Ropa

Después de interactuar continuamente por dos semanas, de participar de
las actividades diarias, observar los recursos de la Institucion y analizar los
Colores resultados de los juegos implementados, se pudo evidenciar que los nifos
tienen otra necesidad primodial antes de estimular la lectoescritura, por lo
que el equipo interdisciplinar se planted realizar otro trabajo de campo (#2)
lexturas con varios objetivos entre los cuales estaba principalmente evaluar las
Funciones Ejecutivas (FE) de los procesos cognitivos para conocer
puntualmente el area de estimulo que necesitaban los nifos, por lo cual se
escogid una serie de pruebas andlogas y digitales propuestas desde la
Total: 57 Materiales psicologia y el disefo grafico, ademés unas entrevistas a los fonoaudiélogos
de la institucion.

Numeros

Fig Geométricas

Letras

Profesiones

En la busqueda de material multisensorial que pudiese brindar estimulos ademas
del estimulo visual de las ilustraciones de los libros, se hallé en su mayoria
material literario impreso y juegos de mesa en regulares condiciones, pero,
ademas, se halla que la institucion cuenta con tablets a disposicién de los nifos,
pero en estas no hay contenido enfocado al aprendizaje de los nifos.
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Las pruebas realizadas en este trabajo de

campo estan enfocadas a poder observar,

analizar, determinar las fortalezas, debilidades y
capacidades de los nifios para planear, memorizar,
reconocer, organizar y la capacidad de tomar sus
propias decisiones. Ademas, observar como se
desenvuelven los nifos frente a diferentes formatos
tanto digitales como andlogos.

Para esta fase del proyecto se delimita el publico
objetivo, pues se necesita que todos los ninos
estén por el mismo rango en cuanto a habilidades
tanto motoras como cognitivas, es por esto que
se decide seguir trabajando Unicamente con ninos
que presentan discapacidad intelectual Leve, lo
que provoca gue la muestra disminuya, la mayoria
de los nifos que continuaron en el proceso son del
segundo curso, primaria.

Las aplicaciones implementadas, se escogieron
teniendo en cuenta que estan disenadas para el
entrenamiento de algunas funciones ejecutivas
en Ninos. Esto debido a que no hay disponible
este material pensado en nifos con Discapacidad
Intelectual de forma gratuita.

Pruebas ejecutadas:

1. Pruebas Analogas:
« 1.1 Torre de Londres
+ 1.2 La tienda de Don Juan
+ 1.3 Conjunto de Imégenes
2. Pruebas Digitales:
2.1 Gurucool
+ 2.2 ABC educational:
*2.2.1 Pizza
« 2.2.2 Encontrar elementos en la cocina
« 2.2.3 Encontrar figuras geometricas
» 2.3 Educational Animal Games
3. Entrevista Fonoaudiologos:
» Fonoaudidloga de la Institucion y practicantes de la
Universidad del Cauca.

Piblico evaluado:

14 nifos de las primeras etapas escolares.

+1 curso (Jardin): Juan José Cisneros, Luisa Salazar,
Camilo Narvéez.

+2 curso (primaria): Estefania Cerén, Miguel Orozco,
Manuel Caicedo, David Navia, Manuel Ruiz, Marlon,
Maria Paula Cisneros, Cesar, Alexis, Juan David
Collazos y Julieth.



sentido del tacto, contienen tematicas similares, en donde imagenes de objetos
cotidianos estan hechos de materiales semejantes al real y estdn expuestos para
el publico en general. No se separan los materiales multisensoriales de los otros
para no crear discriminacién y fomentar la inclusién. De un total de 7500 libros
en la biblioteca infantil 2 de ellos incorporan texturas.

2. Yo voy a la playa

2. Biblioteca Infantil Comfacauca, Rafael Maya

Este libro al igual que el anterior busca a través del relieve y la textura dar a Esta biblioteca que abrié sus puertas al publico en el afo 2012, aln no cuenta
conocer elementos, esta vez adecuados para un dia de playa. La simpleza de la con contenidos diferentes a los literarios, en su programacion incluye talleres de
gréfica y el fondo hace que la atencién se centre en el elemento que se destaca manualidades y lectura para nifios.

con textura; Se puede observar que en ciertas paginas se ejemplifica el uso de
los objetos, lo que es fundamental para que el nifio cree relaciones de espacio
y uUso, sin embargo resulta contradictorio con algunas paginas en donde se
presenta el objeto solo.

Resultados

No se encontraron materiales multisensoriales.

- Morfologia: Aunque con menos paginas que el anterior libro de las sirenas,
este libro aumenta el tamafo de los objetos principales y se acerca de manera
més fiel a los materiales reales. La rigidez del carton le da cuerpo a las paginas y 3. Institucion educativa Nino Jesus de Praga
favorece su agarre. El plastificado evita el deterioro acelerado del mismo.

. Composicion: La variedad de texturas con las que cuenta este libro lo hace
atractivo, a diferencia del anterior, cada objeto depende de una accion ejercida
por los personajes principales. Sus gréficos sin contornos se diferencian del
fondo gracias al contraste tonal con una predominancia de tonos pasteles y
ausencia de fondos. Contiene tipografia cursiva de lo cual se podria suponer que
se debe a que el niho en esa edad no lee de manera auténoma.

Resultados

Durante el registro fue evidente que los materiales publicos son estandarizados
y existen muy pocos libros de estimulacién donde se integre otro sentido aparte La institucion cuenta con un cuarto en donde se almacenan los materiales de
del visual. Los pocos libros elaborados con diversos materiales para estimular el trabajo, sobre todo para el uso de los nifos en grado preescolar y primaria.




1.PRUEBAS ANALOGAS:

1. 1 Torre de Londres

Autor Ciudad
Tim Shallce Londres
ARo Publico
1982 Ninos, adultos o mayores de edad

Objetivo de la prueba Obj de aplicarla en la Institucion

Detectar en los nifios de la institucion
cuéles de las funciones ejecutivas
(planificacién, organizacion, inhibicién
del impulso), requieren de mayor
estimulacion.

Es una prueba aplicada para ninos

y adultos que permite valorar el
estado de las funciones ejecutivas,
la planificacion de los sujetos para
generar y organizar una secuencia
de pasos necesarios con el fin de
realizar una tarea y cumplir una meta
propuesta.

Descripcion dela prueba

La prueba se caracteriza por presentar a los nifos un tablero con tres varillas de
diferente altura y tres esferas de distintos colores: Rojo, verde y amarillo.

Se emplean 2 tableros. En el primer tablero se presenta una configuracion
inicial denominada modelo. El nifio debe lograr igualar en el segundo tablero a la
configuracién del tablero modelo.

Para valorar el estado de la funciones ejecutivas de 15 nifos en las primeras 2
etapas escolares de la institucion Nino Jesus de praga - Popayan, se parte por
realizar una adaptacién del juego, la cual consiste en establecer 5 niveles con
movimientos planeados junto a psicélogos, dichos niveles de dificultad son
proporcionales a el nimero de movimientos, siendo 1 el nivel menos complejo y
5 el nivel mé&s complejo.

Dentro de esta valoracién se incluyen 1 nifio de cada curso sin limitacién

alguna, esto con el fin de hacer una comparacién de las capacidades de los
ninos; Discriminacion, toma de decisiones, funciones ejecutivas: organizaciéon y
planificacién, adherencia a las reglas, las cuales son explicadas antes de iniciar la
prueba, la cual se realizd de manera individual.

Para dar inicio a la prueba se hacen preguntas clave cémo ¢con qué mano te
gusta trabajar? lo que permite saber si es diestro o zurdo, ;De qué color es cada
esfera?, lo que permite constatar que si identifica correctamente cada color.
Posterior a eso el psicélogo encargado de dirigir la prueba, ejemplificaba y se
aseguraba de que el nino entendiera las instrucciones.

La valoracién del total de los 15 nifos tomd 3 sesiones en la mafana, siendo la

3era sesién de los ninos que no estuvieron presentes durante las primeras 2.

Todas las sesiones fueron documentadas en video.

Hay cuatro reglas que debes seguir:

1) Los movimientos se pueden realizar con una sola mano moviendo cada esfera
una a una, el guia ejemplifica las instrucciones

2) No se puede sujetar mas de una esfera en la mano.

3) Una esfera no puede ser movida cuando otra esté arriba de ella.

4) Sélo se puede poner tres pelotas en el poste mas alto, dos en el mediano y
una en el pequeno.




Resultados

1.2 LaTienda de Don Juan

1. Identificacion correcta de los colores amarillo, rojo y verde.

2. Tiempo promedio minimo para el desarrollo de la prueba fue Autor Ciudad
de 8 a 10 min (LaTorre de Londres).
3.2 de las 4 reglas no fueron respetadas por la mayoria de los nifios (12 de 15). * Daniela Adrada Popayan - Cauca
4. El tiempo minimo de ejecucién de la prueba fue de 10 min. + Juan Gonzalez
5. El tiempo méaximo de ejecucion fue de 30 min. * Pilar Palacios

6. Es necesario reforzar las FE de planeacion, organizaciéon y memoria de trabajo.

7.10 de 15 nifos sobrepasaron el limite de movimientos por encima del nivel
maéaximo (Nivel 5). 19 de Agosto del 2015 Nifios con DI en las 2 primeras etapas

8. 3 de 15 niNos necesitaron més incentivos por parte del instructor. escolares de la Inst Nifio Jesus de

9. Con el aumento de la dificultad les cuesta inhibir el impulso y rompen Praga - Popayén

Ano Publico

las reglas.
10. Dificultad para ensartar las esferas en los palos verticales. Objetivo de la prueba Obj de aplicarla en la Institucion
11. 5 de 15 nifos presentaron dificultad en los Ultimos niveles (de 4 a 5 mov). . . o
- A . Evaluar: Detectar el nivel de seguimiento de

12. 4 de 15 nifos terminaron la prueba de 10 min. ) . - ; .

= ) . ) ) « El nivel en el que estaban los nifios orden en los niflos, mirar cuales
13. Una nina con sindrome de Down logré reflejar los mismos resultados que . : . ;

e ) para seguir una orden. de las Funciones ejecutivas que

uno sin discapacidad. . - ) . L
« La memoria, la percepcion vy las requieren de mayor estimulacion.

14. No se impacientaron por la duracién del juego.

15. Estuvieron atentos a las instrucciones dadas, sin embargo, su atencién fue

dispersa en la ejecucién de los ejercicios y no pudieron recordar ciertas reglas en

lo que se puede evidenciar la dificultad en la memoria a corto plazo.

16. Lograron identificar los dos tipos de tableros (el tablero gufa y el tablero de Descripcion de la prueba
interaccién), excepto uno de los nifos.

17. Durante la prueba, se utilizaron incentivos positivos lo que permitié que el
nino mostrara una buena actitud frente al ejercicio.

Funciones ejecutivas.
* Reconocimiento de los productos
0 marcas

Debilidades

1. La probabilidad de error para los nifos a quienes se les practico la prueba en

la primera sesién fue mayor, puesto que los palos verticales donde se ensartan,
estos no estaban al limite del nimero de esferas que le corresponde a cada palo,
esto generd que aumentara el nimero de movimientos erréneos, lo anterior
pudo haber afectado a 5 nifos aproximadamente.

Esta actividad se desarrol
Intelectual Leve en las 2 primeras etapas escolares de la Inst Nifo Jesus de
1 Praga - Popayan.

6 de manera individual con los nifos con Discapacidad
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Los roles de los personajes del juego fueron realizados por el grupo de trabajo
(disefiadores — psicodlogos).

Roles:

» Mama: Pilar Palacios

»Tendero: Juan Gonzélez

» Camarografa: Daniela Adrada

« Evaluadores: Jonathan Palacios y Erika Ceballos (psico

0gos)

En primera medida la persona encargada de ser la mama, contextualiza y

explica al nifo sobre la actividad a desarrollar, posteriormente, le indica una

serie de 6rdenes (5 ordenes), con lo que se busca analizar y evaluar la memoria,
planeacion, organizacién, memoria operativa, memoria de trabajo, discriminacion,
el nivel de poder seguir una orden y tomar decisiones.

Basandonos en actividades cotidianas, el nifo inicia el ejercicio simulando que
se encuentra en la casa con su mama, es ella, quien indica al nino de acuerdo a
una necesidad propia de cada jornada (desayuno, almuerzo, bafio y onces), una
orden la cual implicé que el nifio tuviera que desplazarse hasta la tienda de Don
Juan e intercambiar el dinero de juguete por los productos.

Sobre un mesén, se disponen una serie de fotografia de productos reales
impresos a escala, de los cuales el nifo debera elegir segun la orden
encomendada. La tarea del vendedor es acompanar, facilitar y ofrecer mas
productos de los encomendados, brindando pequenos distractores al nifo, esto
con el fin de que el nino se esfuerce en recordar las indicaciones ofrecida por la
mama y pueda elegir lo que se le pidio.

Se hizo uso de imégenes reales tomadas de internet, con marcas reconocidas
del mercado presentes en el contexto; El objetivo de esto es facilitar las posibles
relaciones de los ninos con las érdenes indicadas.

Ordenes

+ 1. Desayuno: Necesito: 3 huevos y una bolsa de leche.

+ 2. Bafno: Se acabo el shampoo, puedes ir a la tienda a comprarme un shampoo
para cabello liso, el del tarrito verde. La mama le dice el color del shampoo,
por lo general era verde y el vendedor le ofrece otros colores, rojo y morado.

+ 3. Almuerzo: Voy hacer el almuerzo, por favor ve a la tienda por 1 tomate, 1
platano, aceite y una pony malta. (Esta orden variaba en los productos
como, cebolla, platano y aceite).

« 4. Onces: Viene de visita la familia, ve a la tienda y compra Milo (o Pony) y para
acompanar lo que mas te guste, galletas o pan.

+ 5. Recompensa: La mama le dice que por haberle hecho los favores, vaya a la
tienda y se compre un dulce. (El dulce fue real)

Resultados

1. Hay que estimular la Memoria de trabajo, no recuerdan las érdenes y numero
de objetos por mucho tiempo. Al estimular la memoria de trabajo le permitira
al nifo recordar por un periodo de tiempo mas largo las érdenes dadas. Cabe
destacar que hicieron el esfuerzo por recordar.

2. Se apropiaron y desempenaro un rol, en este caso como hijo.

3. Con frecuencia la Ultima orden era la que primero recordaban al llegar a

la tienda.

4. Los ninos lograron identificarse notoriamente dentro de la rutina simulada.

5. Una orden con mas de 3 objetos se vuelve complicada de cumplir, entonces
era ahi donde algunos nifos aunque sabian la cantidad cambiaban

los productos.

6. Los nifios hicieron uso de la imaginacién al simular escenas con objetos que
en realidad no estaban presentes.

7. En su gran mayoria los nifios fueron tolerantes al nimero de érdenes que se
les dio pues se les asocid cada orden a una actividad en especifico, excepto
uno de los nifos que no le gusto la tematica del juego sin embargo la
desarroll6 sin necesidad de insistirle.

8. La actividad fue recompensada, acciéon que tomo por sorpresa a la mayoria de
los nifos, esto se hizo con la intencién de dar un refuerzo positivo

9. Los nifios asumieron una responsabilidad dentro del juego, haciéndose cargo
de actividades que estan presentes dentro de su rutina.

10. No hacen célculos matematicos, el dinero usado para la compra de los

productos, tuvo un uso simbalico.

11. Los nifos reconocieron los productos sin mayor dificultad.

12. La fotografia, que fue el recurso utilizado para la simulacion de los productos,

demostré que debido a su fiel representacion del objeto real, permite al nifio
reconocer de manera inmediata el objeto encomendado.




13. Involucrar al nifio haciéndolo protagonista de la actividad permitié que el nifio

se concentra mas facil y disfrutara de la actividad 1. 3 Conjunto de Imagenes
14. Considerando el corto tiempo que debieron memorizar los productos desde
la casa hasta la tienda sin obstaculo alguno, el desempeno de los nifios Autor Ciudad
fue notoriamente bajo, evidenciados en la poca retencién de los productos . )
en especificos y del nimero de productos. * Daniela >aﬂmam Popayan - Cauca
15. Si se toma en cuenta, el niUmero de acciones que debia realizar el nifo antes, : ,Em: moﬂ.m ez
durante y después de la compra (captar la orden y recibir el dinero, salir de la * Pilar Palacios
casa, dirigirse a la tienda, entrar, hacer el pedido, pagar, recibir devuelta, AfRo Publico
regresar a la casa, entrar producto y devueltas) se puede concluir que los
nifos tienen buen desempefio en la ejecucion de drdenes. 25 de Agosto del 2015 Ninos con DI en las 2 primeras etapas
16. Hubo una tendencia marcada de escoger las galletas Ducales por encima de escolares de la Inst Nifio JesUs de
las Saltinas y el pan, hay que recordar que esta eleccién era libre. Praga - Popayan
17. .>mc3m3.8_mm y se integran con facilidad a el juego llevando acabo acciones Objetivo de la prueba ol e el o L [ e
imaginarias.
18. Consideramos que la anterior prueba nos arroja resultados concretos y Detectar el estilo gréfico con el que se | Evaluar la capacidad de discriminacién
significativos para nuestra investigacion, pues la dindmica y la forma en que podria trabajar con el de iméagenes e identificar los tipos
se presentd esta evaluacién, fue asimilada natural y espontdneamente por grupo focal. de imagenes que el grupo focal
los nifos utilizando cuatro factores importantes: el juego, la imaginacién, reconocen con mayor y menor
el rol y la narracion que permitieron que los ninos se sintieran en un dificultad.
ambiente comodo y sin alguna presion. g By

Debilidades

1. La distancia entre “la casa y la tienda"” era de aprox. 4 metros y no tenian
distracciones en el camino lo que hizo que el nifo se pudiera concentrar en el
pedido. Sin embargo hubo varios nifios que se les olvidaba el pedido al llegar a la
tienda, al estar tan cerca la casa de la tienda algunos nifos optaron por regresar
y preguntarle a la mama cual era la orden y no hacfa un esfuerzo por recordar.

2. El trato hacia los nifios, varié un poco, dependiendo de la actitud y disposicion
del evaluado, este factor pudo haber alterado el resultado, sin embargo todos los
ninos cumplieron hasta el final la prueba.

Imagenes clasificadas en 3 categorias semanticas: Medios de transporte (carro

y moto), frutas (manzana y pifa) y animales (perro y elefante) dispuestas en un
mismo patrén para cada uno de los nifos. A su vez estas contenian subcategorias
como:

Figura fondo, siluetas, abstraccion, fotografia, dibujo y caricaturizacion.
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Categorias gréaficas:  + 1. Figura fondo

2. Dibujo Contorno B/N

3. Dibujo Relleno

» 4. Fotografia objeto solo
» b. otografia interaccion

» 6. Personificado

+ 7. Abstraido

Los psicélogos son los encargados de explicar y dar inicio al juego, asegurdndose
de que las 6rdenes previamente acordadas, sean las mismas para cada nifo.

Al lado de la mesa donde se encuentran las cartas, se situd otra mesa para que
el nino a medida que seleccionara las tarjetas, las separara y agrupara en las
categorias correspondientes.

Después de que el nifo ha agrupado las imagenes segun su categoria
semantica, es decir: animales, medios de transporte y frutas, procede a armar
las figuras geométricas ubicadas en los bordes de las tarjetas.

Resultados

—

La foto y la caricatura fueron las iméagenes que mas numero de
reconocimiento obtuvieron al iniciar el juego.

2. Figura- fondo y abstracto fueron las imagenes que mas complejidad

tenian a la hora de ser seleccionadas, generalmente esas 2 categorias
fueron seleccionadas de Ultimas, porque no se reconocieron o no se
clasificaron correctamente segun la categoria semantica, algunos nifios
intentaron asemejar las figuras a otras frutas o animales que no estaban
dentro de las categorias.

11 de 15 nifios discriminaron correctamente las fichas de cada categoria.

4 de 15 ninos no identificaron 1 tarjeta de al menos 1 categoria.

El tiempo de concentracion fue constante para cada uno de los nifos.
Necesariamente la prueba debid ser guiada por parte de los psicologos para
cumplir de manera éptima cada fase de la actividad, debido a la complejidad
del ejercicio.

7. Los nifios presentaron més dificultades al reconocer, seleccionar y/o clasificar
las imagenes de las categorias: sintesis, abstracto e interaccion.

2 e o

8. El tiempo de desarrollo del grupo focal en este ultimo ejercicio, en
comparacion a los otros ejercicios fue superior, sin embargo no demostraron
cansancio o signos de irritabilidad.

9. Algunos nifos segmentaron en 2 grupos imagenes de una misma categoria.

10. Los ninos respondieron positivamente ante estimulos positivos como: Voz
de animo, gestos, tonos de voz, y chogue de manos, los que se emplearon
por el guia antes de avanzar a la siguiente etapa del juego.

11. No se presentd ningun inconveniente durante el desarrollo de la actividad,
si se tiene en cuenta que el instructor no fue el mismo en todas las
sesiones, ya que los psicélogos alternaban su rol debido a que se procurd
mantener el mismo lenguaje a la hora de instruir.

12. Para este ejercicio no se hizo uso de un refuerzo positivo a manera de
premio, cosa gue los ninos tampoco pidieron, podria afirmarse que el factor
motivacion se debid a los refuerzos positivos brindados por el instructor en
el tipo de indicacion y tono de voz.

Debilidades

1. Debido a su grosor, el soporte de las tarjetas se adheria a la mesa, lo que
dificulta el agarre de las mismas.

2. El disefo de una de las figuras geométricas (tridngulo) present6 fallas debido
a que la dimension era muy pequena y estaba dividida en 4 partes, lo que
ocasiond confusion en los nifos a la hora de unir las piezas para formar
la figura.

3. Solo hasta la segunda sesién se usaron fichas de apoyo para previsualizar las
figuras para armar.

4. No se dispusieron imagenes que no pertenezcan a ninguna categoria.




N;c w>wc .E ) Minijuego implementado: Sigue la linea

Descripcion del juego

KidZone Studios, Inc

El trazar el contorno de diversos objetos que se encuentran bajo el mar. Al iniciar
el juego, la primera imagen muestra la abstraccion de un elemento y sobre él
una o dos lineas en su contorno. Al inicio de una linea se encuentra un indicador
de movimiento que en este caso es una flecha de direccion dentro de un circulo
que apunta hacia un sentido especifico.

El nifo debe trazar la linea en el sentido indicado, cuando el recorrido de las

Nifios de 2 +

Trazar las lineas hacia donde las flechas lo indican, contorneando lineas presentadas se ha hecho de manera correcta la imagen completa

las figuras. su forma.

Verificar el nivel de autonomia en juegos de nivel bajo El botén que el nino debe deslizar esta en color amarillo con sombra gris, y el
Observar los posibles inconvenientes de motricidad fina, visoespacialidad y objeto que se presenta en transparencia, cuando se ha completado la meta, el
seguimiento de instrucciones visuales. objeto toma su color real.

« Aprende el abecedario y los sonidos de las letras

» Aprende los niUmeros y a contar 1. Precipitacién por inciar el juego antes de que se hayan terminado las

» Aprende a hacer puzles instrucciones

« Aprende los colores 2. Al completar el trazo de las lineas correctamente, se presentaban las

« Aprende a dibujar imagenes a cuyo trazo pertenecia, estas manejaban tematica de objetos del

mar, las cuales no fueron reconocidas por 8 de 15 nifios.

4. Aliniciar el juego los nifios no captaron la érden de seguimiento, aspecto que
Detectar el nivel de seguimiento de orden en los nifos, mirar cudles de las fue superado al tercer intento.

Funciones ejecutivas requieren de mayor estimulacion. . 5. Se evidencid que los nifos no presentaron dificultades de motricidad fina.
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6. 6 de 15 ninos se fueron en sentido contrario a lo que indicé la flecha.

7. Grosor y contraste cromatico de la linea pronunciado. lo que permite
identificacion rapida del elemento que se debe trazar.

8. Refuerzo positivo: Cuando la linea queda incompleta, el guia que es una voz
en off, invita a seguir adelante.

9. Refuerzo positivo gracias a los efectos de voces y sonido.

10. Contribuye al desarrollar y el control de los musculos pequenos de las

manos de un nifo, mejora la coordinacion éculo-manual.
11. Botdn dedicado a los padres para que se enteren de la evolucion del nifo.

1. La flecha que indica la direccion de trazo, esté contenida dentro de un circulo
gue no permite ver si el trazo esta finalizado, puesto que cubre milimetros de la
inea final.

2.2 ABC EDUCA

de 4 a 8 anos

Desarrolla habilidad cognitiva, reflejos y la coordinacion psicomotriz, mejorar

la memoria y concentracién con los Juegos de entretenimiento mental y el
conocimiento de su entorno.

Esté especificamente disefiado como una herramienta educativa para interfaz de

los nifos en edad preescolar y posterior.

Descripcién del juego

Contiene 12 juegos de los cuales se implementaron 4, los cuales fueron
elegidos por estimular las funciones ejecutivas. El menu se despliega de manera
horizontal y estd conformado por iconos grandes, el avance entre estos iconos
depende de un gesto de arrastre horizontal (click).Botones de navegacion: Este
juego posee dos Unicos botones de navegacion que permite volver al menu de la
aplicacion o revisar nuevamente la érden.

Areas de juego seleccionadas: Memoria, concentracién, reconocimiento del
entorno.

+2.2.1. Pizza
+2.2.2. Buscar elementos en la cocina
+ 2.2.3. Buscar figuras geometricas.

2.2.1 Pizza

2013 Nifios de 4 afos en adelante en
especial de 6-8



Ubicar sobre la pizza los ingredientes de la orden del chef con el nimero vy tipo
de ingrediente solicitado.

Evaluar la capacidad de memoria y el seguimiento de una orden visualmente.

Descripcion del juego

A

La actividad consiste en seguir las érdenes del chef, agregando los ingredientes
que él chef muestra al inicio de cada ejercicio, Entre mas érdenes correctas se
hagan, mas compleja se vuelve la orden, aumentando el nimero de ingredientes
y su cantidad. Por cada nivel desarrollado correctamente se obtiene una estrella.
La meta es completar 10 estrellas.

Este juego esta especificamente disefiado como una herramienta educativa para
ninos en edad de preescolar y posterior.

1. Los ninos arrastraban aleatoriamente ingredientes sin tener en cuenta la orden
del chef.

2. Al no entender bien la mecanica del juego, se les dificulto seguir las érdenes
dadas por el Chef.

3. No conocian los ingredientes presentados

4. No hay motivacién, el incentivo (estrella) no es tan efectivo.

1. No 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 nifo lo que
debfa que hacer.

2. No hubo indicador de error o limitantes, por lo que fue necesario guiarlos todo
el tiempo.

3. Este juego fue el que mayor acompanamiento necesité debido al que le juego
no era claro

4. Cada tipo de ingredientes se presentaba de diferente forma lo que dificulto
que los ninos identificaran y comprendieran la orden.

5. El incremento de la dificultad de nivel a nivel les resulté complejo por la
cantidad de elementos a memorizar en tan corto tiempo,fue de
aproximadamente 3 segundos por ingrediente.

6. Aunque estaba habilitada la posibilidad de ver la orden cuantas veces se
necesitard, ninguno de los nifos, ni siquiera después de haber jugado con
ayuda, se desplazaba hasta el botén del chef para volver a ver la orden.

7. El'juego es monétono, los nifios no demostraron entusiasmo a la hora
de jugarlo.

2.2.2 Encontrar Elementos en la cocina

Educational Games for kids - .
ENDUJOY ENTERTAINMENT

Actualizado 2014 Edades: 4+; pensada para ninos

de 6 a 8 anos

Buscar objetos presentados en el panel derecho dentro de la escena.



Observar que tamano de los objetos se les dificultad mas y si reconocen 1. La manera en que esta dispuesto el juego confunde al nino debido a que: No
los objetos. hay instructivo que le permita saber como jugar.
2. No hay niveles para superar, lo que no permite avanzar y observar una

Descripcion del juego evolucion.

2.2.3 Encontrar Figuras Geométricas

Educational Games for kids - -
ENDUJQOY ENTERTAINMENT

Todo se presenta con vectores en linea sin ningun tipo de relleno. Por medio de
un O__O‘ m_ J_DO MO_OOO_OJQ—‘N\ 0s OU_.QHOM Q@Jﬁﬂo QO _m escena € EJBGQ_mﬁmgmjﬁm |

se coloreard tanto en la escena como en la parte derecha. Cuando un objeto se

selecciona y pertenece a los objetos a buscar, la aplicacién emitira un sonido de Actualizado 2014 Edades: 4+; pensada para nifios
aprobacion, de lo contrario los sonidos seran de error. Tiene un solo nivel. de 6 a 8 anos
) . o - El nifo deberd buscar circulos y Observar si reconocen las
1. Este juego recrea un entorno cotidiano lo que favorece que el nino identifique triangulos que conforman diferentes figuras geometricas y qué
elementos y entienda de manera mas facil el juego, pues son acciones que a objetos dentro de la imagen. tamanio se les dificultad més.

diario ven, conocen o usan.

2. Por su ubicacion y tamano, el lapiz y el salero fueron los Ultimos objetos Descripcion del juego
hallados.

3. Los niflos nombraron correctamente los elementos a buscar.

4. De los 2 juegos implementados para la busqueda de elementos, éste fue en
el que evidentemente demostraron meno cansancio al finalizar la actividad.

5. Los nifos sabian que objetos faltaban por encontrar, ya que los que aun no
hallaban seguian sin color.

6. Los nifos presentaron constantes errores al iniciar la actividad puesto que
hacian clic en el panel donde se hallaban los elementos que debian buscar y
no en la imagen donde estaban camuflados los elementos.




Buscar y seleccionar todos los circulos y tridngulos que conforman varias figuras
dentro de una escena hasta que ésta se haya coloreado totalmente y el contador
haya llegado a cero. El nUmero total de circulos y tridngulos por encontrar son 49.

Resultados

1. En cuanto a aspectos visuales, se debe tener en cuenta la inclusién de un
instructivo ya sea visual o auditivo, que aclare las acciones que debe hacer el
nino frente al juego.

2. La saturacion de figuras confundieron notablemente a los nifos y esto hizo
que perdieran un poco el interés en el juego.

3. Las figuras geométricas mas pequenas fueron generalmente las que de

Ultimo hallaron.

4. Los peces y el sol fueron las figuras que mas reconocieron.

5. Los barcos y las burbujas de los pescados no fueron reconocidos.

6. La mayoria de nifnos conocian las figuras que debian buscar, en este caso,
cuadrado y circulo.

7. 6 de 10 nifos demostraron frustracion cuando se acercaban al final de la

actividad, pues era ahi donde generalmente solo quedaban las figuras mas
peqguenas para ser encontradas.

Debilidades

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

2. No hay niveles para superar, lo que no permite que el nifio enfrenta otro reto
o supere la jugada anterior

3. La aplicacién presenta fallas de funcionamiento en el marcador de nimero de
figuras encontrada

4. Al no haber instrucciones claras se tuvo que intervenir durante la actividad e
indicarle al nifio lo que debia hacer.

5. La saturacién de elementos que se incrementoé cada vez que senalaban
correctamente una figura pudo influir la disminucion del ritmo de busqueda en
los nifos cuando se acercaba al final del juego.

6. La saturacion del recuadro de busqueda se debid a que la disposicion de

las figuras se encontraba muy junta, ademas de eso los rellenos con degradé

creaban ruido y conflicto al terminar de buscar las Ultimas figuras.

2.3 Educational Animal Games

G Ciudad

Antti-pekka Lethtinen -
Afo Publico

-- Nifios de 1 a 3 afos

Objetivo de la prueba Obj de aplicarla en la Institucion
Ubicar correctamente los animales « Evaluar la concentracion,
dentro de su contorno correspondiente. discriminacion y reconocimiento de
los animales

» Observar si el estilo gréfico afecta
positiva 0 negativamente el
desempefo del nifo.

Rompecabezas de grandes y coloridas piezas de animales salvajes con un fondo
que simula madera pulida. Cuenta con tres niveles de dificultad y un mapa del
mundo que puede ser llenado con los animales salvajes. Los nifos obtienen un
animal como premio cada vez que completan un rompecabezas.

Hay 60 diferentes animales salvajes para ser completados y coleccionados.

Para la prueba se implementa la version gratuita que consta de 3 niveles. Cada
nivel contiene de 2 a 4 fichas. El nivel que mas fichas incluyo fue el 4.




1.

2.

Estudiantes de Fonoaudiologas de la Univerisada del Cauca que realizan
practica en la Insitucion Nifo Jesus de Praga.

. Incluye burbujas ademéas de las piezas principales, las cuales sa

Resultados

El dibujo y la sintesis de las piezas no generaron problemas a la hora de asociar
la figura y el contorno.

La sintesis de la forma de los animales, incluso la omision de partes de la cara,
no representé problemas para reconocer a los animales salvajes
convencionales como el ledn, la jirafa y el elefante.

fan después
de que una ficha se ubicard correctamente, lo que no distrajo la atencién
del nifo.

. La cromatica contrastada del fondo y las piezas facilité el desarrollo del juego.

Debilidades

Para 2 nifios las sombras de las ranuras donde se encajan las piezas
generaron confusion entre las fichas moviles y los sitios de encaje.

No identificaron animales como el canguro, el hipopétamo y el mapache
Solo un nifio identifico la flecha como botén para pasar al siguiente nivel.
Los iconos de salir y sonido en ocasiones se confunden con fichas.

ENTREVISTAS FONOAUDTOLOGO

3 Entrevistas Fonoaudiologas

.

Fecha Ciudad

27 de Agosto del 2015 Popayén - Cauca

Publico Entrevistado

Objetivo de la entrevista

Después de realizar las pruebas tanto analogas como digitales para hacer el
diagndstico de las necesidades de los nifos, se continud con presenciar las
intervenciones y realizar una entrevista a Fonoaudiologias que hacen rotacion

e intervencioén en la Institucién, con el fin de conocer la mirada desde esa
disciplina, el trabajo que se realiza y los aspectos a tener en cuenta para trabajar
con el grupo focal.

Resultados

No se debe limitar el nimero de intentos cuando un nifo realiza una actividad.

Los ejercicios deberian ser repetitivos.

Los niflos son més receptivos al material digital.

Los niflos con problemas visuales se les debe contrastar la letra con el fondo

y los tamanos deben ser grandes y llamativos.

5. Se debe cambiar la tarea cuando el nifio se cansa de intentar sin
necesidad de abandonar el tema.

6. La terapia deberfa hacerse sobre el mismo tema en diferentes ejercicios de 3
a 4 veces por semana, es clave el horario y la constancia.

7. La atencién dispersa es un factor comun en los nifos de la institucion,
se estimula con juegos.

8. Los fonoaudiélogos no tenian conocimiento de las tablets de la institucién e
hicieron hincapié en que este tipo de herramientas digitales potencializan los
procesos de estimulacién ademas de que llama la atencién de los nifos.

9. Los nifos pueden desarrollar actividades mecanicas, sin embargo hay que
estimular mas la comprension.

10. La interaccion debe ser amigable.

11. No poner actividades que estén fuera del alcance de los nifos.

12. No decir no al error, debe incentivarse la repeticion por medio de un

refuerzo positivo.

13. No dominan la lectura, reconocen algunas letras y rechazan el exceso

de texto.
14. Los gréficos animados les resulta mas atractivos.
15. Tiene habilidades de entender 6rdenes.

CECESES




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

17. Lo ideal es trabajar a la vez la motricidad fina y la motricidad gruesa.

18. El sonido complementa muy bien la imagen porque permite reforzar
el concepto.

19. Las intervenciones se hacen teniendo en cuenta el tema de agrado de cada
nino, generalmente los ninos responden muy bien a la estimulacién cuando
éstas se relacionan con entornos cotidianos y/o programas infantiles.

20. No hacen operaciones matematicas, pero realizan conteos de pequefas
cantidades.

21. La visién y audicién son dos de las caracteristicas principales del publico.




