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REVISTA COLOMBIANA DE EDUCACION

Resumen

Este articulo resume una experiencia sobre la aplica-
cion de nuevas tecnologias informaticas para apoyar
el aprendizaje de nifios con necesidades especiales,
trabajo iniciado a mediados de 2008 por el grupo
Gidsaw, en Bucaramanga. Esta experiencia fue imple-
mentada en estudiantes con problemas de discalculia,
disgrafia y déficit atencional, a través de actividades
ludicas. El software registr6 en una base de datos las
actividades realizadas por los estudiantes para facili-
tarle al tutor o terapista el seguimiento del aprendi-
zaje y, en esta medida, modificar algunos parametros
de los juegos para lograr aprendizajes 6ptimos. Los
resultados muestran que los estudiantes disminuye-
ron significativamente la tasa de errores en las tareas
asignadas.

Palabras clave

Software educativo, déficit, disgrafia, aprendizaje,
discapacidad cognitiva, necesidades educativas es-
peciales, las TIC aplicadas en la Educacion.

Abstract

This article reports a project which applies
new information technologies to support the
education of pupils with special needs (SE-
NES).The project was developed by the group
Gidsaw and began in mid 2008. Students with
dyscalculia, dysgraphia and attention deficit
disorder participated in the project by engaging
in joyful computer activities. The software kept
a record of all the moves made by the students
in order for the tutors and therapists to follow
the learning processes and modify certain para-
meters during the activities. Results show that
the students improved their performance for the

assigned tasks.

Key words

Educational Software, dyscalculia, dys-
graphia, attention deficit, learning, special
needs, ICT for education.
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Disefio de un software para favorecer
el aprendizaje de estudiantes con
necesidades especiales’

Urbano Eliecer Gomez Prada?

Introduccion

El software educativo para nifios con necesidades especiales —SENES—, nacio en el
segundo semestre de 2008 como una iniciativa para proporcionar a las fundacio-
nes que atienden poblacidon con necesidades educativas especiales, la oportunidad
de aprovechar las posibilidades motivacionales y de atencién que se involucran
en los ambientes computacionales. En una etapa inicial se programaron juegos
de forma independiente los cuales abordaban necesidades en déficit de atencion,
discalculia y disgrafia. Posteriormente, se realizé una integracion de dichos juegos
en una plataforma computacional para optimizar su aplicacidn en situaciones de
aprendizaje. Ademads, se implementaron en el software nuevas actividades acadé-
micas, producto de la informacion recopilada en las pruebas piloto y de campo de
cada uno de los juegos experimentados.

El ambiente computacional tiene por objeto facilitar el aprendizaje de los nifios,
ademas de permitir el seguimiento por parte de los tutores o terapeutas. Actualmente
se ha implementado en los institutos: Centro Educativo del Nifio Diferente -CENID->
e Instituto de Rehabilitacion Santa Teresita —IRIS—*, ambos institutos ubicados en el

T Texto Recibido en marzo 16, evaluado en abril 21, mayo 13y arbitrado en mayo 27 de 2010.

2 Magister en Ingenieria, area informatica y ciencias de la Computacion (Universidad Industrial de San-
tander). Docente Investigador de Institucién Universitaria de Investigacion y Desarrollo —UDI-. Correo:
urbano@udi.edu.co

3 Bajo la direccion académica de la doctora Marcela Pérez.

4 A cargo de la doctora Maria del Pilar Flores.
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sector de Morrorico en la ciudad de Bucaramanga sobre la via Pamplona Km. 1 Ve-
reda Malaguena; centros que cuentan con una poblacién aproximada de 132 nifios
con discapacidades que incluyen, entre otras, Sindrome de Down.

El ambiente computacional se desarroll6 utilizando herramientas de libre dis-
tribucion orientadas al disefio de ambiente Web, como Java, HTML, PHP, Javascript
y AJAX. El software estd soportado en el manejador de base de datos MySQL.

El escenario computacional esta constituido por dos componentes principales:
1) actividades ludicas que permiten ejercitar al nifio en diferentes areas de conoci-
miento, ademds de promover su interés y concentracién y 2) un componente admi-
nistrador que permite configurar las actividades y generar informes de seguimiento,
el cual es de utilidad para los tutores o terapistas a cargo de los estudiantes.

En el articulo se exponen un marco de referencia y la formulacion del proyecto
aqui aludido. Posteriormente, se describe el software y los resultados obtenidos en
las pruebas piloto para finalizar con las conclusiones de la experiencia.

Marco de referencia

La educacion especial tiene como objetivo atender personas cuyas caracteristicas
fisicas, intelectuales o emocionales les impiden progresar de manera eficaz en el
desarrollo de las diferentes actividades académicas de cualquier nivel de educacion.
También se encarga de proporcionar atencion especializada a aquellas personas que
posean un coeficiente superior. El trabajo aqui presentado se enfoca en la primera
poblacion descrita, es decir, en los que poseen dificultades en el aprendizaje.

En el desarrollo de la investigacion se tuvieron en cuenta algunos de los linea-
mientos dados por Gomez (2009) y relativos al uso de las tecnologias de la infor-
macion en la educacion de personas con necesidades especiales, ademas del apoyo
proporcionado por parte de fisioterapeutas y terapeutas de las instituciones que tie-
nen convenio con el Grupo de Investigacion GIDSAW, elementos que fueron tenidos
en cuenta para el disefio del software.

El estudio de Gomez (2009) resumié investigaciones adelantadas en universida-
des del area metropolitana de Bucaramanga en el uso de tecnologias para el apoyo
a nifios con necesidades educativas especiales. La revision mostré un buen nimero
de recursos desarrollados por diferentes investigadores. Sin embargo, son escasas las
aplicaciones computacionales que se encuentran en uso, debido a que las fundacio-
nes no conocen estos proyectos y no existen iniciativas que permitan socializarlos e
impulsarlos. A continuacion, se presentan algunos de los hallazgos mas relevantes
y una sintesis conceptual bdsica sobre las discapacidades cognitivas que se asumen
inicialmente en el trabajo.

Dentro de la revision cabe resaltar el trabajo realizado por Guihur (1999), quien
propuso una herramienta computacional que sirvié de apoyo en el fortalecimiento de
los procesos de ensefianza de los nifios especiales. Ademds, orienta a los profesores y
terapeutas sobre la forma de guiar al nifio en el desarrollo de habilidades y destrezas
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especificas. El software estimula al estudiante hacia el aprendizaje debido a que le per-
mite interactuar con interfaces ludicas y llamativas con sonidos y dibujos animados;
ademads de contener herramientas que indican el logrando del objetivo académico o,
de igual forma, registra los errores cometidos para que el estudiante tome los correc-
tivos necesarios.

A nivel internacional, se encuentran escenarios computacionales basados en
estrategias de aprendizaje ludicas (Rodriguez, 1999; Rojas, 2000), las cuales cuen-
tan con diferentes actividades que ayudan a estimular la creatividad del estudiante
a través de la utilizacion de la computadora. Por otro parte, Canepa (2003) disend
una herramienta computacional que permite incrementar procesos de atencion y
concentracion en el nifio con problemas de discapacidad mental. El software provee
secuencias de figuras simples (dibujos), que permiten al nifio recordar de forma co-
rrecta diferentes series.

Con relacion al uso de juegos de estrategias, Standen (2006), estudio el efecto
que tiene la percepcion visual en la atencion de los estudiantes cuando interactian
con este tipo de escenarios computacionales, encontrando que existe una alta aso-
ciacion entre estas dos variables.

Los anteriores trabajos sirvieron de base para disefiar el ambiente computacio-
nal que aqui se describe y el cual atiende discapacidades como la discalculia, disgra-
fia y déficit de atencidn, la cuales explicaremos a continuacion:

Discalculia

Malaga (2010) define la ‘discalculia’ como un trastorno que se caracteriza por la
dificultad para manejar nimeros, operaciones y conceptos matematicos que afecta
el proceso de aprendizaje del cilculo en nifios con un cociente intelectual normal.

Disgrafia

Malaga (2010) manifiesta que la disgrafia es un trastorno que se presenta cuando el
nifio tiene problemas para aprender a escribir, leer e identificar sonidos. Estos nifios
tienen aptitudes mentales y sensoriales normales. Se considera como disgrafico al
alumno que en su escritura confunde, omite, une o invierte silabas o letras de forma
incorrecta.

El analisis de la disgrafia se fundamenta, ante todo, en la comprension de la lec-
tura como una forma superior de lenguaje que tiene lugar sobre la base de complejos
procesos psico-fisioldgicos.

Déficit de atencion

La Asociacién Mexicana por el Déficit de Atencion (2010), la define como el tras-
torno del comportamiento relacionado con la disminucion en la atencién debido a
aspectos sicoldgicos, el desarrollo psicoldgico, fisico y motor de los nifios.
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El proyecto

A continuacion se presentan los objetivos y metodologia empleada para el desarro-
llo del proyecto de investigacion.

Objetivo General

El objetivo general del proyecto correspondié a la evaluacion del impacto de las
tecnologias informaticas, electronicas y telecomunicaciones en el mejoramiento de
la calidad de vida y nivel cognitivo de los nifios que presentan discapacidad fisica y
cognitiva, a través de la construccion de dispositivos tecnologicos hardware/software
y el desarrollo de pruebas piloto o de campo que hagan uso de estos dispositivos.

Objetivos Especificos

Este objetivo se alcanzd a partir de la construccion de dispositivos tecnoldgicos
hardware y software mediante un proceso de prototipos evolutivo para apoyar los
tratamientos de habilitacién propios de las discapacidades fisicas y cognitivas pre-
sentadas por los nifios afectados en la regién de Santander y a través de la realiza-
cién de pruebas piloto y de campo para verificar el impacto de los prototipos de
dispositivos tecnoldgicos en el proceso de habilitacion cognitiva y fisica de los nifios,
documentando el proceso realizado.

Metodologia

Se definieron cuatro etapas principales: 1) caracterizacion de la poblaciéon objeti-
vo, 2) generacion de prototipos, 3) realizacion de pruebas piloto y 4) realizacion de
pruebas de campo. Con respecto a la primera, la poblacion objetivo estd conformada
por estudiantes de las instituciones IRIS y CENID. En cuanto a la segunda etapa, se
incluyd el desarrollo de los prototipos tecnoldgicos mediante un proceso de prototi-
pos evolutivos, desarrollando elementos adicionales (formatos, guias, procedimien-
tos, entre otros), los cuales son requeridos para el disefio estructurado del ambiente
computacional. Estos prototipos se generaron como parte de proyectos de ingenieria
y tecnologia formulados en la Universitaria de Investigacion y Desarrollo. El disefio
del prototipo implicé la programacion del software, los aspectos de analisis y disefio
educativo, la recoleccion de la documentacion necesaria para el uso del prototipo y la
capacitacion del personal. La integracion de los primeros prototipos dio origen a la
primera version del ambiente computacional, que se presenta en este articulo.
Respecto de la tercera etapa, correspondiente a las pruebas piloto de los proto-
tipos, estas tuvieron como objetivo probar la usabilidad y aceptacion de la interfaz,
ademas del correcto funcionamiento de los diferentes componentes electronicos. Estas
pruebas piloto se aplicaron a un grupo de estudiantes con necesidades especiales. Fi-
nalmente, las pruebas de campo, se utilizaron para realizar un seguimiento sistematico
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en la utilizacién de los prototipos durante un periodo de tiempo de 6 a 10 meses con
los estudiantes seleccionados. Se aplicaron pruebas pre test y pos test para establecer
las diferencias entre las condiciones iniciales y finales del grupo, ademas de registrar los
eventos realizados por los estudiantes cuando interactuaron con el software.

Descripcion del software

El Software Educativo para nifios con Necesidades Especiales —SENES— de la UDI
esta dirigido a nifios con problemas de aprendizaje o que presenten discapacidades
fisicas y cognitivas y sirve como guia a los docentes que trabajan con este tipo de
poblaciones. Contiene diferentes actividades académicas para que los nifios com-
prendan y refuercen sus aprendizajes de una forma didactica.

El software permite la interaccién de dos tipos de usuario: 1) tutor, que corres-
ponde al terapeuta o el profesor encargado de guiar al estudiante en el desarrollo de
las actividades, también es el encargado de administrar las herramientas que permi-
ten la manipulacion de archivos y usuarios y 2) el estudiante o persona con algtin
tipo de discapacidad cognitiva, quien interactia directamente con el escenario.

Los diferentes usuarios pueden navegar por toda la estructura del software,
presentando botones de navegacion, ments, opciones de juegos y, ademads, permite
registrar constantemente las acciones de los estudiantes. Un resumen del sitio se
puede observar en la siguiente figura:

FIGURA 1. MAPA DEL SITIO

Alumno

Administrador

] Def., Intentos por tiempo — Apreciando los numeros

_Actividades

—| Gestion de usuarios I —| Memoriza I
H  Gestion de Archivos | — Sopa de letras |
—| Gestion de actividades | —| Completar figura I
—| Informes I —| Conceptos pre matematicos |
—{ Def., en eficacia — Escribiendo los nimeros |

I

I

| Dis., en eficacia — Ordenando los ntimeros

—| Mat., Resultados —l concéntrese I

—| Mat., Resultados por juego

—| Arrastrar I

—| Compresion de lectura I

|
|
|
—| Dis., Intentos por tiempo I —| Operaciones: Suma, Resta, Multiplicacion, Division I
|
|
|

—| Mat., Resultados por usuario
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Actividades que plantea el software

El ambiente computacional cuenta con un conjunto de actividades académicas que
permiten apoyar de madera eficaz, las necesidades especiales de personas que pre-
sentan discalculia, digrafia y déficit de atencion.

Cuando un estudiante ingresa al ambiente de aprendizaje, se muestra un menu
de juegos mediante imdgenes alusivas a las actividades a desarrollar. Esto tiene
como intencionalidad que los aprendices recuerden facilmente la actividad desea-
da. El listado se configura con base en los objetivos establecidos por el docente (la
configuracion se lleva a cabo en el médulo de administracion y consiste en asignar
en cada juego, los pardmetros necesarios para su respectiva medicion, monitoreo y
control). Un ejemplo de ello es la determinacion del tiempo maximo de interaccion
para la realizacion de la tarea, la cantidad de imagenes a presentar, seleccionar el
tema que se desea estudiar, entre otras caracteristicas (Ver figura 2).

FIGURA 2. ACCESO A LOS JUEGOS

W bt T T [ Gadurns (5 Gl

A continuacion, se presenta un ejemplo de cada una de las categorias en las
cuales se encuentran organizadas las diferentes actividades académicas.

Déficit de atencion

Para esta necesidad se desarrollaron los siguientes mddulos: 1. memoriza: este médu-
lo comprende una ventana dividida en dos partes; en la parte superior, se presentan
figuras durante cierto tiempo, posteriormente, en la ventana inferior, se muestran
una serie de figuras que pueden corresponder o no con las figuras inicialmente pre-
sentadas en la ventana superior. La tarea del estudiante consiste en seleccionar la
figura que corresponde con la presentada inicialmente (figura 3). 2. sopa de letras:
el estudiante debe sefialar, arrastrando con el mouse, las letras que componen las
palabras que corresponden con un conjunto de imagenes presentadas en un listado a
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la derecha del juego. 3. completar la figura que comprende dos ventanas: la primera
ventana, muestra una figura incompleta y la segunda, diferentes partes. El estudiante
debe seleccionar la parte apropiada para completar la figura. 4. come letras. este
moédulo comprende dos ventanas: la primera, que muestra una figura al azar de un
listado; la segunda, deja ver letras generadas al azar. El estudiante debe seleccionar
aquellas que componen la palabra que describe la figura.

FIGURA 3. JUEGO: "MEMORIZA"

e
- ®e
-

|
‘HRQt‘;--m

MNurmer 0 do Infestos S

Discalculia

Para este tipo de problemas de aprendizaje, se llevaron a cabo las siguientes acti-
vidades: 1. escribiendo ndmeros: actividad que permite al estudiante reforzar sus
conocimientos acerca de los numeros: el debe escribir, en una caja de texto, el ni-
mero que corresponde con el indicado en una figura aleatoria que se genera en la
parte superior de una ventana. 2. aprendiendo nimeros: este modulo permite al
estudiante aprender los nimeros del cero al nueve haciendo clic sobre un conjun-
to de figuras alusivas a estos. El nimero seleccionado debe corresponder con una
animacion mostrada en el centro de la pantalla. 3. conceptos pre-matematicos: este
modulo pretende dar a conocer al estudiante los conceptos matematicos bdsicos a
través de imagenes mostradas en la pantalla en donde éste debe identificar la imagen
y hacer clic sobre la respuesta correcta. 4. ordenando ntimeros: en este médulo, el
estudiante debe hacer clic sobre los niimeros que se encuentran dentro de una figura
y ordenarlos consecutivamente. 5. operaciones: modulo que contiene operaciones
bésicas como la suma, resta, multiplicacién y division. En la pantalla se muestran
aleatoriamente imagenes para realizar la operacion matemadtica indicada, teniendo
en cuenta las imagenes que aparecen en los tableros, el estudiante debe seleccionar la
respuesta correcta. 6. reconociendo numeros: el alumno debe observar las imagenes
que aparecen en la pantalla y seleccionar el nimero que corresponda con la cantidad

de cosas que observa. Un ejemplo se da en la figura 4.
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FIGURA 4. RECONOCIENDO LOS NUMEROS

Disgrafia

Los juegos que se disefiaron fueron los siguientes: 1. concéntrese: el estudiante debe
encontrar parejas de imagenes iguales en un panel de seis columnas por tres filas,
en donde cada celda contiene una imagen. Cada pareja de imdgenes iguales que el
nifio vaya encontrando se mantendrd visible hasta que la totalidad de parejas se
descubran. 2. comprension de lectura: en este juego el nifio debe leer la pregunta o
adivinanza que estara ubicada en el centro y hacer clic en una de las cuatro posibles
respuesta que se encuentran ubicados alrededor de la adivinanza o pregunta. 3. or-
denar la frase: presenta al nifio una frase dividida en palabras, cada una se encuen-
tra en una caja de texto diferente y en orden aleatorio. El nifio debe armar la frase
correspondiente arrastrando estos cajones sobre las cajas de texto que se encuentran
debajo o escribir directamente la frase en las cajas de texto (figura 3).

FIGURA 5. JUEGO: "ORDENAR LA FRASE"”
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Todos estos juegos presentan mensajes de retroalimentacion (aciertos y erro-
res) con el fin de que los estudiantes monitoreen su proceso de aprendizaje y de que
los profesores o tutores puedan realizar seguimiento a las actividades adelantadas
por los estudiantes.

Administracion de las actividades académicas

Permite al tutor la gestién y administracion de actividades académicas, registro de
usuarios, guardar archivos y establecer parametros, entre otras. La organizacion
de las tareas de aprendizaje tiene en cuenta tiempos, temdticas de estudio, cantidad
de imagenes, nimero de preguntas, etc.

Informes

Los informes permiten que los datos estén organizados de tal forma que el docente
pueda deducir de ellos las actividades mds convenientes para los estudiantes de
acuerdo con los logros alcanzados en cada uno de los médulos de aprendizaje.
El ambiente incluye informes de eficacia, tiempos y otros estadisticos importantes
para la toma de decisiones frente a los tres tipos de necesidades especiales, como se
indica a continuacién: 1.) eficacia: muestra de manera tabulada los resultados de
los estudiantes en cuanto a aciertos y errores en las tareas solicitadas. 2) intentos
por tiempo: muestra para algunos juegos la cantidad de errores y aciertos que tuvo
el estudiante durante el tiempo destinado para jugar. 3) informe estadistico: genera
un andlisis porcentual comparativo entre los puntajes obtenidos por los estudiantes
(método de los cuartiles®). Permite realizar un anilisis de los resultados para cada
uno de los estudiantes al iniciar y finalizar la actividad académica vy, de esta forma,
monitorear la evolucion del estudiante. 4) resultados por juego: muestra los aciertos
y fallos que obtuvo cada uno de los estudiantes (figura 6).

FIGURA 6. RESULTADOS EN DISCALCULIA PARA EL JUEGO APRENDIENDO NUMEROS

Mat. Informe de resultados por juego

do los
Porcentaje Datos Grafica
Sujeto 1 15
Fallos 26% 4 I
Aciertos 73% 1"
Sujeto 2 15
Fallos 40% 6 I
Aciertos 60% 9 I
Sujeto 3 17
Fallos 41% 7 I
Aciertos 58% 10

Contintia

> Que consiste en dividir el conjunto de datos en cuatro partes iguales proporcionalmente.
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Sujeto 4 8
Fallos 25% 2 I
Aciertos 75% 6
Sujeto 5 5
Fallos 20% 1 —
Aciertos 80% 4
Sujeto 6 13
Fallos 46% 6 I
Aciertos 53% 7 I

5) participacién de los estudiantes por juego: permite observar la cantidad de
repeticiones realizadas en cada una de las actividades en un periodo especifico por
cada estudiante (figura 7).

FIGURA 7. PARTICIPACION DE LOS ESTUDIANTES POR JUEGO

100

[o]
o

o)
o

Repeticiones
B
o

0 1 1 1
6 16 17 15
Juegos

6. Aprendiendo los numeros
16. Escribiendo los niUmeros

17. Conceptos pre matematicos
15. Ordenando los numeros

Resultados

Participaron ocho estudiantes de la fundacién CENID, un tutor asignado por la insti-
tucion, los miembros del grupo GIDSAW y el apoyo de dos estudiantes de pregrado.

Instrumentos

Basicamente se utilizo en esta experiencia las pruebas aplicadas en el escenario com-
putacional a cada uno de los modulos de aprendizaje de acuerdo a la discapacidad
de los estudiantes. Los datos fueron registrados en una base de datos para su poste-
rior analisis.

Procedimiento

Se sensibiliz6 a los estudiantes sobre el proyecto con el fin de identificar el estado
actual, familiarizarlos con el manejo de la herramienta y dar algunos conceptos
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iniciales. Por ejemplo, en el caso de las matematicas la identificacion de simbolos
numéricos tomé cuatro sesiones para cada estudiante. De igual forma, se desarro-
llaron doce sesiones de trabajo con los estudiantes (una sesién semanal con una
duracién de 20 minutos por estudiante). Finalmente, se realizé el analisis de los
resultados haciendo uso del informe estadistico generado por el software.

Analisis de resultados

La tabla 1 indica los resultados de un estudiante después de realizar 161 intentos en
el desarrollo de una actividad. Se evidencia que en las 34 primeras oportunidades
se equivoco 15 veces y en las ultimas 29, s6lo 5 veces, lo cual indica un cambio del
44.1% al 14.7% en errores, como se indica en la figura 8 (el informe analiza el pri-
mer cuartil, lo compara con el ltimo y muestra los datos. Ademads, se muestra una
grafica que describe el informe estadistico).

TABLA 1. RESULTADOS DE UNA ACTIVIDAD

Inicio Final Total
Bien Mal Total Bien Mal Total Bien Mal Total
Discalculia 19 15 34 24 5 29 48 20 68
55.9 441 82.8 17.2

FIGURA 8. ANALISIS ESTADISTICO DISCALCULIA
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La tabla 2 indica los resultados de manera general para todos los datos de la
muestra de estudiantes, es decir, 4.500 aproximadamente (son el doble de los que
estan en la tabla, pues, en ella, s6lo aparece el primer y cuarto cuartil). La tabla
muestra los juegos en el siguiente orden disgrafia, déficit y discalculia e indica que
los estudiantes pasaron del 37% al 13%, del 20% al 5% y del 42% al 13% de
errores, respectivamente.
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TABLA 2. RESULTADOS (CONSOLIDADO)

Inicio Final Total

Bien Mal Total Bien Mal Total Bien Mal Total

22 13 35 41 6 47 63 19 82
Disgrafia

63% 37% 87% 13% 77% 23%

867 223 1,090 812 40 852 1,679 263 1,942
Déficit

80% 20% 95% 5% 86% 14%

170 122 292 254 38 292 424 160 584
Discalculia

58% 42% 87% 13% 73% 27%

Total Datos: 2,608

A continuacién, se muestran algunos de los resultados obtenidos de manera
grafica provenientes de la opcion de informes que reporta el escenario computacio-
nal (figuras 9 y 10).

FIGURA 9. PORCENTAJES EN DISCALCULIA (CONSOLIDADO)
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70,9%

58,2%

FIGURA 10. PORCENTAJES EN DEFICIT (CONSOLIDADO)

Consolidado
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41,3%
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Conclusiones

De los resultados presentados se puede concluir que el uso de software educativo
mejord significativamente la atencion de los nifios. Los sujetos con problemas de
déficit de atencidn, discalculia y disgrafia, disminuyeron aproximadamente en un
30% los errores. Esto muestra que la herramienta computacional favorece el apren-
dizaje en este tipo de discapacidades especiales.

Varias preguntas surgen de estos resultados: ¢verdaderamente los estudiantes
han aprendido sobre el tema que ejercita el juego? u ¢obtienen mejores resultados
debido a que usan mejor los periféricos del computador como son el mouse o el te-
clado? Se considera que en cualquiera de los dos casos el software ha favorecido el
aprendizaje de los nifios, reduciendo la problemdtica que presentaban en disgrafia,
discalculia y atencidn, situacién que se considera interesante desde el punto de vista
pedagogico debido a que efectivamente estos escenarios computacionales pueden
ser utilizados también como ayudas aumentativas. De igual forma, se reconoce la
necesidad de una mayor cantidad y rigurosidad en la toma de datos por cuanto la
muestra de estudiantes fue muy pequefia.

Proyecciones: aunque la experiencia fue positiva desde el punto de vista de
disefio de software educativo, ain quedan muchas preguntas por responder. En
términos de disefio de software seria interesante incluir ayudas visuales y auditivas
con el fin de lograr mayores niveles de motivacion en los estudiantes, tal y como lo
plantea Standen (2006).

Esperamos que este articulo promueva la investigacion en esta linea, pues en
nuestro pais existe una poblacion con discapacidades de aprendizaje que merecen
ser investigadas, con el objetivo de plantear posibles soluciones y mejorar la calidad

de vida de nuestros estudiantes con necesidades especiales.
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