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"La discapacidad es un concepto que evoluciona y que resulta
de la interaccion entre las personas con deficiencias y las
barreras debidas a la actitud y al entorno que evitan su parti-
cipacion plena y efectiva en la sociedad, en iqualdad de con-
diciones con las demas”.
convencion de la ONU, 2006



INDICE

—

Planteamiento del problema
Pregunta de investigacion
Objetivos
Justificacion
Hipotesis

Marco tedrico

Discapacidad cognitiva
Conducta adaptativa
Metodos de intervencion
Funciones ejecutivas

Inclusion social
Calidad de vida
Design for the disabled
Assistive Technology
Computacion fisica

Estado del arte

Trabajo de campo
Objetivos
Metodologia
Resultados

EL IMPACTO DEL DISENO INTERACTIVO EN LA DISCAPACIDAD

INTELECTUAL LEVE

16

20
20
20
21

Determinantes de diseno
Alternativas de diseno

Kuanji
Introduccion
Manual de marca
Arquitectura de la informacion
Secuencia de uso
Factores de innovacion
Alcance

Viabilidad
Viabilidad técnica
Viabilidad econdmica

Pruebas
Usabilidad
Cumplimiento de proposito
Conclusiones

Bibliografia

%€ ICESI

33
36

37
38
40
46
48
50
50

51
52
59

06
o/
8
38

89

UNIVERSIDAD

ICESI




PROYECTO DE INVESTIGACION



Kuanji / Planteamiento del problema

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

—

Las funciones ejecutivas son, como expone Estefania
Avella Bermldez (2015), en su texto A Colombia le falta inclu-
sion en la educacion superior, “el cerebro del cerebro o, como
diria Goldberg (2004), el director de la orquesta que dirige v
supervisa al resto del cerebro” (Bermudez, 2015), pues son las
funciones que dirigen la conducta y la actividad cognitiva y
emocional de una persona al servicio de una meta y que permi-
ten que nuestro cerebro pueda hacer una planificacion de pro-
cesos y estrategias para lograr objetivos (INTEF, 2017). Es
decir, son las funciones que como un codigo de computacion
permiten que los problemas tengan un sentido, unos pasos vy
unas respuestas acordes. El tener un déficit en estas funcio-
nes, como pasa con las personas con discapacidad cognitiva,
las cuales tienen “una disminucidn en las habilidades cognitivas
e intelectuales de una persona por un conjunto de condiciones
y dificultades que afectan el desarrollo y adaptacion social de
las personas” (Ministerio de Salud y Proteccion social, 2017),
ponen en desventaja, situacion de exclusion o discriminacion a
las personas en relacion con sus iguales, pues este déficit
genera conductas indeseadas v la deficiencia en procesamien-
to de acciones cotidianas lo cual ha causado que la sociedad
considere que las personas que presenten algun tipo de disca-
pacidad en estas funciones no son capaces de realizar tareas,
participar en el ambito educativo o tienen herramientas para
poder ser funcionales laboralmente en la sociedad, lo cual se ve
reflejado en como de un 6.3%, que representa la cantidad de
discapacitados en el total de poblacion en Colombia, tan solo el
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38% de personas con discapacidad accede a la educacion de
nivel secundario y un 0.8% al nivel universitario (DANE,
2005).

En los Gltimo anos, para contrarrestar este tipo de exclusion, el
concepto de discapacidad cognitiva se ha redefinido, siendo
los cambios mas destacados, como dicen Verdugo, M. &
Cutiérrez, B. (2009), los que tienen que ver con el cambio de

la medicion de inteligencia por “conducta adaptativa”.
Este nuevo enfoque, ha facilitado que los métodos de inter-
vencion sean mas exactos pues mas que enfocarse en factores
médicos han abordado “la evaluacion de habilidades sociales y
practicas que permitan la insercion a la comunidad, mediante
un modelo o perspectiva de competencias donde la inteligencia
es interpretada como conceptual, practica y social” (Verdugo,
M. & Gutiérrez, B., 2009, p.17). Es decir, se han centrado en
la inteligencia medida desde la capacidad de adaptacion que
tienen las personas en los problemas cotidianos, vistos desde
nuevas dimensiones como el contexto, el rol social, la aptitud
intelectual vy las habilidades intelectuales. (Verdugo, M. &
Cutiérrez, B., 2009). Es desde esta definicion que centros de
apoyo en la ciudad de Cali trabajan para desarrollar las funcio-
nes ejecutivas en personas con discapacidad cognitiva. Uno de
estos centros es CEARTES Estimulo, un lugar donde las perso-
nas con deficiencias cognitivas leve y moderadas ven la opor-
tunidad de terminar sus estudios de primaria por medio de
nuevos métodos donde se tratan las diferentes dimensiones




que estan inmersas en este tipo de discapacidad. El Diseno de
Medios Interactivos aparece con su capacidad de procesa-
miento, diagramacion de informacion, manejo de un lenguaje
de programacion y expresion visual, como una herramienta
que puede ser de gran ayuda en el procesamiento de proble-
mas cotidianos y el proceso de aprendizaje de jovenes con
discapacidad cognitiva al proponer alternativas basadas en
estudios de usuario para la creacion de un proyecto de diseno
que contrarreste alguna de las falencias en las funciones ejecu-
tivas presentes en jovenes con discapacidad intelectual, al faci-
litar el procesamiento de esta poblacidn con respecto a activi-
dades claves que puedan potenciar su funcionalidad académica
y social.

Prequnta de investigacion

¢ Como fortalecer, a través de los medios interactivos, la con-
ducta adaptativa de ninos y jovenes con discapacidad cognitiva
leve que participan del programa de rehabilitacion en el centro
Ceartes Estimulos en la ciudad de Cali?

Objetivos

Este proyecto se plantea un objetivo general y siete objetivos
especificos, estos se crean tomando en cuenta sus variables
tedricas, su escenario de aplicacion, las causas vy finalmente los
efectos de este problema.
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Objetivo General

Crear una herramienta con la que jévenes y ninos con discapa-
cidad cognitiva leve en la ciudad de Cali, que participan del pro-
grama de rehabilitacion en el centro Ceartes Estimulos, puedan
fortalecer su conducta adaptativa.

Objetivos Especificos

« Caracterizar la poblacion a investigar para reconocer sus pro-
blemas, herramientas y capacidades con respecto a las Funcio-
nes Ejecutivas.

« Identificar la forma en como la institucion Ceartes Estimulo
apovya el desarrollo de Funciones Ejecutivas de personas con
discapacidad cognitiva leve.

« Indagar sobre los beneficios de las metodologias de inter-
vencion en diferentes areas disciplinares en cuanto al desarro-
llo de Funciones Ejecutivas de personas con discapacidad cog-
nitiva leve.

« Indagar sobre aportes y referentes tecnolodgicos que sean
Utiles y apoyen el desarrollo de Funciones Ejecutivas en perso-
nas con discapacidad.

* Plantear una solucion desde el Diseno de Medios Interacti-
VOS que sea una herramienta para personas con discapacidad
cognitiva leve, en su desarrollo de las Funciones Ejecutivas.




* Desarrollar un prototipo funcional en base a la informacion
recolectada.

« Validar si la propuesta representa un aporte valioso para el
desarrollo de Funciones Ejecutivas en personas con discapaci-
dad leve.

Justificacion

Como se menciond anteriormente, Verdugo, M. & Gutiérrez,
B. (2009), senalan que en los Gltimos anos hay un cambio en
los mentalidad sobre el enfoque de intervencidn que existe
referente a las personas con discapacidad cognitiva, donde

aparece el concepto de “conducta adaptativa” como un
eje importante. Crear herramientas para el desarrollo de esta
dimensidn cognitiva sera valioso a nivel tedrico y practico pues

el tener un apoyo en la realizacion de las Funciones Ejecuti-

vas que impiden un desarrollo productivo en el grupo a inves-
tigar, permitird que las personas con discapacidad puedan
enfrentarse al contexto social, educativo y/o laboral de mejor

manera. Es decir, sera un aporte y una forma de inclusion

social de personas con discapacidad, concepto que define el
Ministerio de Salud de Colombia como: “el adecuado acceso a
bienes vy servicios, procesos de eleccion colectiva, la garantia
plena de los derechos de los ciudadanos vy la eliminacion de
toda practica que conlleve a marginacion y segregacion de
cualquier tipo. Este proceso permite acceder a todos los espa-
cios sociales, culturales, politicos y econémicos en igualdad de
oportunidades”(2017). Pues permitira que los jovenes y ninos
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con discapacidad cognitiva tengan una herramienta con la que
puedan entender su entorno v por lo tanto podran tener mayor
participacion en él (al apoyarlos en su comunicacion, compren-
sion vy lenguaje). Por Ultimo, este proyecto abrira nuevas opor-
tunidades al ser un referente para otros disenadores que quie-
ran usar herramientas como el pensamiento del diseno, diagra-
macion y creacion de dispositivos de uso intuitivo para el bene-
ficio de personas con discapacidad.

Hipotesis

Crear una herramienta con la que jovenes con discapacidades
cognitivas leve en la ciudad de Cali puedan compensar sus
falencias en su conducta adaptativa, con la cual se puede
ayudar en su inclusion social.




MARCO TEORICO

Kuanji / Marco tedrico

—

Categorias Conceptuales:

1. Discapacidad cognitiva:

+ Conducta adaptativa
« Métodos de aprendizaje
 Funciones ejecutivas

2. Inclusion social:

Calidad de vida

Design for the disabled
Assistive technology
Computacion fisica

Infroduccion

La investigacion se construye alrededor de un constructo: la
inclusién social de personas con discapacidad cog-
nitiva. Para entenderlo se contrasta la definicion de discapa-
cidad cognitivay lainclusion social.
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La primera categoria esta definida en cinco dimensiones: apti-

tudes intelectuales (razonamiento), conducta adaptativa
(inteligencia conceptual, practica y social, y desempeno fun-
cional), rol social (interaccion de la persona con el mundo
social), contexto social (oportunidades vy cultura) y salud fisica
y mental (factores etioldgicos). La inclusion social se define en
una dimension: calidad de vida.

Para motivos de esta investigacion se encuentra que la dimen-
sibn educativa vy laboral es donde se presentan mas falencias en
jovenes con discapacidad intelectual leve. Se relacionan estas

falencias con problemas en la Funcion Ejecutiva que
ademas de no permitir un mejor desarrollo académico también
dificulta el procesamiento y resolucion de problemas cotidia-
nos. Para ello se tienen en cuenta métodos de intervencion

existentes como métodos de aprendizaje que se usan en
las terapias, ejercicios motores, psicopedagogia, terapias ocu-
pacionales, motricidad v su relacidn con el desarrollo cognitivo
en personas con discapacidad cognitiva. Y por parte del diseno
se encuentra el pensamiento del diseno, design for disability,
assistive technology, computacion fisica, user experience vy
user interfaces como una posibilidad de herramientas de inter-
vencion.




Categoria 1: Discapacidad cognitiva

Cbdmo dice Cardona, D., et al. (2008) la nocién de discapacidad
ha sido un concepto en constante evolucion. Inicialmente la
discapacidad fue un problema adjudicado exclusivamente al
sector de la salud, siendo las personas con discapacidad indivi-
duos con defectos fisicos y mentales. Luego aparece el con-
cepto de invalidez el cual tiene que ver con la dificultad de
realizar actividades que se consideran basicas para la vida
diaria. Posteriormente, en 1980 la Organizacion Mundial de la
Salud desarroll6 acciones para concertar e institucionalizar el
concepto de discapacidad, “definiéndolo como un término
general que abarca las deficiencias, las limitaciones de la activi-
dad v las restricciones de la participacion social. Las deficien-
cias son problemas que afectan a una estructura o funcion cor-
poral. Las restricciones de la participacion son problemas para
participar en situaciones vitales® (Cardona, D., Segura, A.,
Agudelo, A. & Restrepo, L., 2008, p.17). Las limitaciones de la
actividad son dificultades para ejecutar acciones o tareas, y
que tienen que ver con la ausencia de alguna funcionalidad.
Existen asi limitaciones fisicas cuando la persona presenta ano-
malias en el aparato locomotor o las extremidades, lo cual
causa que tenga limitacion en el area motora o falta de control
de movimiento; limitaciones mentales, las cuales tienen que
ver con las funciones cognitivas, del lenguaje, motrices vy
socializacion; y por Ultimo las limitaciones sensoriales las
cuales tienen que ver con érganos encargados de la percep-
cion, es decir el aparato visual y auditivo (Cardona, D., Segura,
A., Agudelo, A. @ Restrepo, L., 2008).
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La discapacidad cognitiva aparece entonces como “una dismi-
nucion en las habilidades cognitivas e intelectuales de una per-
sona por un conjunto de condiciones v dificultades que afec-
tan el desarrollo y adaptacion social de las personas” (Verdugo,
M. & Gutiérrez, B., 2009). Las causas que originan la discapa-
cidad intelectual pueden ser: genéticas, es decir se deben a
anomalia en genes heredados por los padres, errores en la
combinacion genética u otros desordenes genéticos; congéni-
tas, es decir que son caracteristicas o rasgos con los que nace
un individuo y que no dependen solo de factores hereditarios,
sino que son adquiridos durante la gestacion; o adquiridas, las
cuales son ocasionadas por alguin accidente o enfermedad des-
pués del nacimiento (Cardona, D., Segura, A., Agudelo, A. &
Restrepo, L., 2008). Los tipos de discapacidad cognitiva mas
frecuentes son: El Autismo, El Sindrome de Down v El Sindro-
me de Asperger. Aunque segun criterios pedagogicos se enfa-
tiza que la discapacidad cognitiva “no es un término que trata
de expresar a un grupo homogéneo sino que remarca unas
caracteristicas particulares, que no afectando a la sustantividad
de la persona, engloban a situaciones e historias personales y
sociales diferentes y Unicas” (Parra, D. & Infante, G., 2006,
p.249). Entre esas caracteristicas comunes estan: desarrollo
cognitivo con bajo CI (70 a 80-85), distraccidn y menor capa-
cidad de atencion (selectiva, sostenida vy dividida), déficit en el
razonamiento abstracto, y déficit en funciones ejecutivas
como: déficit en la memoria de trabajo, lentitud en el procesa-
miento de la informacién y en la automatizacion de las funcio-
nes, déficit en la produccion espontanea de estrategias de
aprendizaje y en su generalizacion, déficit en los procesos de
autorregulacion, déficit en los procesos y procedimientos
metacognitivos, dificultades para expresar sentimiento adapta-




tivos y percibir afectos, reacciones emocionales primitivas a la
frustracion vy a la tension vy retrasos en el desarrollo del habla vy
en general en el lenguaje expresivo (a veces también se dan
retrasos en la comprension).

La discapacidad cognitiva al igual que el concepto de discapaci-
dad en general también ha evolucionado, es por esto que solo
desde 1992 se pasd de “atender Unicamente al individuo a
atender a como el individuo funciona en e interactia con sus
ambientes.” (Verdugo, M. & Gutiérrez, B., 2009, p.5). Con
esto aparecen dimensiones en la discapacidad cognitiva mas
alla de su adjudicacion al sector salud, como el funcionamiento
intelectual y habilidades adaptativas, consideraciones psicolo-
gicas y emocionales, consideraciones de salud vy fisicas y con-
sideraciones ambientales. Estas nuevas dimensiones emergen
pues se entiende que las personas con discapacidad cognitiva
son seres humanos complejos a los cuales no se les puede
evaluar de forma eficiente sin entender a “toda la persona vy a
como esta funciona en su familia, cultura, comunidad y escuela
o lugar de trabajo.” (Verdugo, M. & Gutiérrez, B., 2009, p.9).
Ademas de que se encuentra que las personas con discapaci-
dad intelectual tienen ciertos talentos junto con sus limitacio-
nes y por lo tanto su evaluacion debe hacerse de una forma
integral. Con esto, en el 2002 se define la discapacidad cogni-
tiva como: “una discapacidad caracterizada por limitaciones
significativas en el funcionamiento intelectual y en la conducta
adaptativa que se manifiesta en habilidades adaptativas con-
ceptuales, sociales y practicas”. (Verdugo, M. & Gutiérrez, B.,
2009, p.1). Definiendo entonces tres criterios para el diagnds-
tico: un funcionamiento cognitivo por debajo del promedio,
limitaciones en la conducta adaptativa y que estas condiciones
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se manifiestan durante el periodo evolutivo, es decir antes de
los dieciocho anos. (Luckasson et al., 2002). Por otro lado, se
definen cinco dimensiones para definir los aspectos de la
discapacidad cognitiva: capacidades intelectuales, participa-
cion, interacciones v roles sociales, salud, el contexto vy por
ultimo conducta adaptativa con la cual se trabajara en esta
investigacion y por lo tanto se explicara a mayor profundidad
después de desarrollar las otras dimensiones.

- Capacidades intelectuales: Esta dimension tiene que ver
con la inteligencia y la capacidad mental que comprende el
razonamiento, la solucion de problemas vy el aprendizaje a partir
de la experiencia.

« Participacion, interacciones y roles sociales: esta
dimensidon comprende la presencia de ambientes positivos 0
negativos en la vida diaria de la persona. Se dice que “una per-
sona con discapacidad tiene mas probabilidades de participar
socialmente, interactuar vy asumir un rol social valorado en un
ambiente positivo.” (Verdugo, M. & Gutiérrez, B., 2009, p.8)
Ademas de que se dice que el grado de implicacion del indivi-
duo en tareas vitales reales es de suma importancia para su
participacion en la sociedad.

« Salud: esta dimension tiene que ver con las barreras en el
bienestar fisico, mental y social que tienen que ver con aspec-
tos médicos.

« contexto (ambientes y cultura): en esta dimension se
tiene en cuenta el microsistema, es decir el entorno social




inmediato; mesosistema, es decir el vecindario; y el macrosis-
tema, el sistema mas amplio del individuo.

Es importante resaltar, como dice Verdugo (Verdugo, M. &
Cutiérrez, B., 2009) que todas las dimensiones hacen parte del
proceso integral de apoyo que se le da a una persona con
discapacidad cognitiva, donde desde el diagnostico, clasifica-
cion y planificacion de apoyos para la persona, la consideracion
de las cinco dimensiones tiene que ver en que el proceso sea
exitoso y en conjunto logran que exista un cambio real en la
persona.

Conducta adaptativa

La conducta adaptativa, “comprende la aplicacion de la habilida-
des conceptuales, sociales y practicas a la vida diaria.” (Verdu-
go, M. @ Cutiérrez, B., 2009, p.6). Por parte de las habilidades
conceptuales, estas estan compuestas por el lenguaje, lectura
y escritura, conceptos relacionados con el dinero, autodirec-
cion. Por parte de habilidades sociales, esta la responsabilidad,
autoestima, ingenuidad, inocencia, seguimiento de reglas, obe-
diencia de leyes, evitacion de la victimizacidn. Por Ultimo, las
habilidades practicas tienen que ver con actividades de la vida
diaria, comida, movilidad, aseo, vestido y actividades instru-
mentales de la vida diaria: preparacion de comidas, limpieza de
la casa, transporte, toma de medicacion, manejo de dinero vy
uso del teléfono. Ademas de habilidades ocupacionales y man-
tenimiento de ambientes saludables. (Verdugo, M. & Gutiérrez,
B., 2009, p.15)
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Como expone Montero (2006) a este concepto se le han adju-
dicado diferentes enfoques, ya sea desde la interaccion entre el
individuo con personas de su entorno, el desempenando roles
sociales y las expectativas de su contexto de Mercer (1973), o
el ajuste del individuo a su entorno de Leland (1991), o aspec-
tos operativos de las habilidades de autonomia personal de
Balthazar (1973) o “las destrezas necesarias para ser un miem-
bro activo de la sociedad” (Montero, D., 2005, p.279). Encon-
trando tres factores en comun: el desarrollo de habilidades de
autonomia personal necesarias para satisfacer las necesidades
basicas, las destrezas necesarias para ser un miembro activo de
la sociedad, y mantener relaciones sociales responsables. Por
ultimo, hay una cuarta area sin definir donde se tienen en
cuenta las habilidades académicas funcionales.

La conducta adaptativa al tener en cuenta que sucede en
entornos sociales concretos y con individuos integrales vy
afectados por multiples dimensiones, se considera entonces
que debe ser vista desde un enfoque situacional que tiene que
ver con la ejecucion habitual del individuo (Montero, D., 2005,
p.282). Teniendo en cuenta lo anterior, para su medicion los
procedimiento mas habituales son la entrevista a algin familiar
o profesional que tenga buen conocimiento de la persona eva-
luada (Montero, D., 2005, p.283), vy por otro lado esta la
observacion sistematica, que consiste en un seguimiento de la
persona a evaluar, v una clasificacion de conductas usando
pruebas estandarizadas para medir las habilidades adaptativas.

Por Ultimo, teniendo en cuenta su caracter situacional v los
tipos de habilidades vy factores que se relacionan con la con-
ducta adaptativa y que fueron mencionados anteriormente, la




conducta adaptativa a comparacion con las otras dimensiones
de la discapacidad cognitiva, tiene una plasticidad, es decir es
mas moldeable a partir de la intervencion, lo cual permite en su
estudio e intervencion, mejorar la calidad de vida de las perso-
nas con discapacidad intelectual. (Montero, D., 2005, p.282).

Métodos de intervencion

Con respecto a los métodos de intervencidn, al igual que la
redefinicion del concepto de discapacidad cognitiva, también
los métodos de intervencion han cambiado con el tiempo. Se
ha pasado de programas que se daban de modo asistencial, es
decir donde habia un facilitador que desarrollaba las tareas basi-
cas a la persona con situacion de discapacidad o se daban de
modo clinico, a programas donde se incentiva la participacion
de las personas en situacion de discapacidad. Con eso, “las
metodologias desarrolladas en las Ultimas décadas proponen
que la persona tenga una mayor participacibn en su vida
diaria.“ (Cuervo, T., Iglesias, M., Fernandez, S., 2016). Entre
los diferentes métodos de intervencion se encuentra entonces
la necesidad del proceso activo para mejorar las diferentes
dimensiones que componen la discapacidad. Para ello, se habla
de crear planes vy actividades que se relacionen con el contexto
vy la vida diaria de la persona.

Por otra parte, como expone (Montero, D., 2005) los métodos
de intervencion y test “tienen tendencia a ser mas adecuados
para un colectivo que para otro” (p.283) por lo que para su
implementacion “debe tenerse en cuenta las caracteristicas de
la muestra: funcionamiento, marco institucional, area geografi-
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ca y clase social de los sujetos.” (Montero, D., 2005, p.283).
Igualmente es importante que estos métodos o instrumentos
sean administrados por personal cualificado para interpretar los
resultados. Como métodos de obtener informacion, Montero,
D. (2005) habla de cuatro modos: entrevista, informe, obser-
vacion directa vy test. Para ello todo debe ser coordinado entre
profesionales vy familiares, quienes son un medio de decidir
cuando la persona no pueda expresarse.

En cuanto a métodos de intervencion puntales, puede mencio-
narse la West Virginia Assessment and Tracking System
(WV-UAM), la cual es una herramienta que incluye 6.000
fichas de procedimientos, todos ordenados en categorias y por
dificultad. En esta, como en otros métodos se encuentra que
tienden a simplificar las instrucciones y representarlas en ima-
genes y objetos. Por otra parte, esta el programa web Neuro-
nUp, en este se habla de que “una rehabilitacion neuropsicolo-
gica eficaz implica la reduccion de las limitaciones funcionales
y el incremento de la capacidad del sujeto para desarrollar acti-
vidades de la vida diaria. Para lograrlo, hay que trabajar a distin-
tos niveles, desde los procesos cognitivos basicos hasta las
capacidades complejas” (NeuronUp, 2012-2017). Para ello
debe considerarse que “una intervencion que soélo tenga en
cuenta la esfera cognitiva sin el reconocimiento de los factores
psicosociales, emocionales y comportamentales asociados es
una aproximacion insuficiente a la rehabilitacion neuropsicolo-
gica” (Salas, Baez, Carreaud, & Daccaretlt, 2007). Por lo que
NeuronUp cataloga tres areas de intervencion: las funciones
cognitivas, las actividades de la vida diaria (AVDs) y habilidades
sociales.




Las funciones cognitivas “son los procesos mentales que nos
permiten llevar a cabo cualquier tarea. Hacen posible que el
sujeto tenga un papel activo en los procesos de recepcion,
seleccion, transformacion, almacenamiento, elaboracion vy
recuperacion de la informacion, lo que le permite desenvolver-
se en el mundo que le rodea.” (NeuronUp, 2012-2017). Entre
estas esta: la orientacion, las gnosias, la atencion, las praxias,
el lenguaje, la memoria, la cognicion social, las habilidades
visoespaciales v las funciones ejecutivas.

Por otro lado, se debe tener en cuenta las habilidades sociales,
estas “son el conjunto de estrategias de conducta vy las capaci-
dades para aplicar dichas conductas que nos ayudan a resolver
una situacion social de manera efectiva, es decir, aceptable
para el propio sujeto y para el contexto social en el que esta.”
(NeuronUp, 2012-2017). Entre estas esta: la empatia, la inteli-
gencia emocional, la asertividad, la capacidad de escucha, la
capacidad de comunicar sentimientos y emociones, la capaci-
dad de definir un problema y evaluar soluciones, la negociacion
la modulacion de la expresidon emocional, la capacidad de
disculparse v el reconocimiento de los derechos propios vy de
los demas.

Las actividades de la vida diaria (AVDs), “también llamadas
"areas de ocupacion”, comprenden todas aquellas actividades
de la vida cotidiana que tienen un valor v significado concreto
para una persona vy, ademas, un proposito.“ (Neuro Up,
2012-2017). Entre estas esta: actividades basicas, instrumen-
tales, educacion, trabajo, juego, tiempo libre y participacidon
social.
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Por ultimo, el uso de la tecnologia como un método de inter-
vencion trae beneficios como: permite el control de estimulos
y el tiempo de exposicion a un estimulo; permite colecciéon de
datos de forma mas consistente y eficaz; los estimulos presen-
tados son mas atractivos lo que incrementa la motivacion de
los individuos; permite la integracion de materiales multimedia
por lo que permite terapias multiformatos, provee un feedback
adecuado vy preciso; permite la conexion de periféricos para
problemas visuales o motores; permite el entrenamiento en un
ambiente desinstitucionalizado; permite la flexibilidad puesto
que pueden ser programados en una interfaz sencilla que per-
mite modificar parametros, estimulos, niveles, entre otros,
basandose en las necesidades del individuo; los programas
tecnologicos traen un coste-beneficio pues ahorran tiempo al
terapeuta y evitan gastos de recursos que tiene el paciente.
(NeuronUp, 2012-2017)

Funciones ejecutivas.

Las funciones ejecutivas son un constructo tedrico que abarca
procesos de control cognitivo, emocional y conductual. Estas
se vinculan a la forma de regular la conducta y los procesos
que permiten emitir respuestas adaptativas a situaciones nove-
dosas o complejas orientadas a objetivos (Herreras, E., 2014,
p.22). Las funciones ejecutivas se dividen en frias y céalidas, las
primeras se relacionan a funciones cognitivas mientras las
segundas tienen que ver con el componente emocional (He-
rrera, L. & Broche, VY, 2016, p.159).

Para este trabajo se tendra en cuenta la siguiente definicion:




“las funciones ejecutivas son actividades mentales complejas,
necesarias para planificar, organizar, guiar revisar, regularizar y
evaluar el comportamiento necesario para adaptarse eficaz-
mente al entorno y para alcanzar metas.” (NeuronUp,
2012-2017). Para ello, debe tenerse en cuenta como expone
Miyake et al. (2000) que las funciones ejecutivas se pueden
dividir en tres variables: alternancia, es decir la capacidad de
cambiar el set atencional; la actualizacion, es decir la capacidad
de actualizar y monitorear las representaciones en la memoria;

y la inhibicion, es decir la inhibicion de respuestas dominantes.

Las funciones ejecutivas se dividen en seis elementos claves:

*La memoria de frabajo: “Es la capacidad para mantener
informacion en la mente con el fin de completar una tarea v la
capacidad de mantener la atencidn en una actividad durante un
periodo de tiempo adecuado para su edad” (Herreras, E., 2014,
p.39)

« La planificacion, resolucion de problemas y re-
constitucion: se refiere a la capacidad para identificar v

organizar una secuencia de eventos/pasos con el fin de lograr
un objetivo. (INTEF, 2017)

*El lenquaje: esta categoria se refiere a el uso de palabras vy
la elaboracion de frases con sentido, orden vy siguiendo las
normas gramaticales. (INTEF, 2017)

«Control de emociones y motivacion: capacidad de
ignorar los impulsos o la informacién irrelevante tanto interna
como externa cuando estamos realizando una tarea. (INTEF,
2017)
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* Flexibilidad de atencion: En términos generales hace
referencia a la habilidad para cambiar de una actividad o situa-
cion a otra y para cambiar el foco atencional (Herreras, E.,
2014, p.40)

* Inhibicién y comunicacion expresiva: hace referencia
a la forma en la que la persona logra dar a entender sus ideas o
lo que quiere comunicar, el uso de recursos no lingtisticos vy la
motivacion para entablar interacciones con las personas que le
rodean. Podriamos decir que la inhibicion es el freno del com-
portamiento: detiene la reaccion automatica ante un estimulo
(actuar segun el impulso) para responder reflexionada vy ade-
cuadamente.(INTEF, 2017)

Los componentes en los cuales se han centrado mas, diferen-
tes autores, por su facilidad operacional ya que pueden ser
estudiados en tareas comunes o con Test como Test de Wis-
consin y Torres de Londres, son la memoria de trabajo, flexibili-
dad vy respuesta inhibitoria. (Herreras, E., 2014, p.25)

Cateqoria 2: Inclusion social

La inclusion social se define en Colombia como: “el adecuado
acceso a bienes y servicios, procesos de eleccion colectiva, la
garantia plena de los derechos de los ciudadanos vy la elimina-
cion de toda practica que conlleve a marginacion y segregacion
de cualquier tipo. Este proceso permite acceder a todos los
espacios sociales, culturales, politicos y econdmicos en igual-
dad de oportunidades” (Ministerio de Salud de Colombia,
2017). Desde este modo la inclusidn no es solo bienestar sino




también participacion. Asi puede hablarse de inclusion realiza-
das por sistemas funcionales, inclusion bajo el papel de pro-
ductor vy de inclusién indirecta (por ejemplo la academia). (Mas-
careno, 2015).

La discapacidad desde la teoria tradicional consiste en la defi-
ciencia funcional de un individuo en la sociedad. Es decir la
discapacidad es vista como algo anormal dentro de actividades
humanas llevadas a cabo por personas “normales” en un marco
social (societal v de derecho) y econémico (industrial) (Ferrei-
ra, M., 2008). Es decir, es una construccion social sobre unas
funciones, entornos y actitudes que tiene la sociedad sobre las
personas que presentan una situacion de discapacidad. Como
dice Verdugo, M. & Gutiérrez, B., (2009), el concepto de
discapacidad ha evolucionado hasta entender que la situacion
de discapacidad mas que ser un aspecto solamente clinico, se
refiere a ambitos de bienestar emocional, fisica, material, de
desarrollo personal v relaciones interpersonales. Todos estos
pueden determinar si la persona con discapacidad puede vivir
con autonomia o no.

Calidad de vida

Como se ve con Verdugo y Schalock, (2007) el concepto de
calidad de vida es un constructo central. Este, dependiendo de
la cultura, época vy grupo social al que un individuo pertenece
puede variar considerablemente en términos de percepcion.
Para motivos de esta investigacion se tendra en cuenta la defi-
nicion de calidad de vida de Andrade, Lema y Alonso (2016).
Ellos realizaron un estudio sobre la calidad de vida de adultos
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colombianos con discapacidad intelectual. Para ellos la calidad
de vida esta relacionada con “la naturaleza biopsicosocial del
ser humano, la complejidad de relaciones que se establecen
con el contexto y una preocupacion creciente por estudiar las
condiciones en las cuales se desarrolla la vida de las personas
y sus perspectivas de futuro” (pag.93) Todo esto teniendo en
cuenta que como dicen Schalock y Verdugo (2007), las perso-
nas con discapacidad son personas con capacidades de toma
de decisiones, gustos, deseos y metas, por lo que la percep-
cion de satisfaccion del sujeto frente a su vida también hace
parte de la calidad de vida. Por otro lado, desde la dimension
juridica se ve la calidad de vida con respecto a la participacion
ciudadana, de salud, educativa v laboral.

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede construir un panora-
ma general de la calidad de vida de las personas con discapaci-
dad en Colombia, teniendo en cuenta que esta esta ligada con
las necesidades humanas (educacion, salud y empleo). Prime-
ro, de acuerdo con datos de la Organizacion Mundial de la
Salud (OMS), “en el mundo hay mas de 1000 millones de per-
sonas con discapacidad, lo que supone alrededor de un 15%
de la poblacién mundial” (2014, p. 1). En América Latina existen
aproximadamente 85 millones de personas con discapacidad,
siendo las caracteristicas principales de este grupo: la extrema
pobreza, desempleo, acceso limitado a los servicios de educa-
cion, vivienda, transporte, entre otros. (Cardona, D. et al,,
2008). En Colombia, “la encuesta de calidad de vida 2003,
reportaron que el 11.7% de los hogares presentaban personas
con discapacidad, de los cuales el 19.5% fueron considerados
pobres. Por parte del censo general en el ano 2005, se
encuentra que 2.640.000 personas presentan algln tipo de




limitacion permanente, equivalente a un 6.3% del total de la
poblacion” (Cardona, D. et al., 2008, p.27). Dentro de estos un
11.7% tiene limitaciones para entender v 9.4% para relacionar.

En cuanto a la discapacidad y salud, se encuentra que general-
mente “el sistema de salud presta atencidbn médica y servicios
de rehabilitacion” (Cardona, D. et al., 2008, p.31). Sin embargo,
“segun el DANE, el 38% de las personas con discapacidad esta
por fuera del sistema” (Cardona, D. et al., 2008, p.32). Esto
sucede aunque en Colombia se rige por normativas como la
Ley 100 de 1993 donde se busca un sistema de seguridad
social integral donde se garantice los derechos y donde se
prevé cubrir a la poblacion en términos de “promocion de la
salud, prevencidon de la enfermedad v la atencion y recupera-
cion”. (Cardona, D. et al., 2008, p.32). Por otra parte, aunque
el Plan Nacional de Salud Publica “se orientan a la prevencion
de la discapacidad y la promocion de los derechos de las perso-
nas con discapacidad, tanto en el plan territorial de salud publi-
ca como en el plan de acciones colectivas” (Cardona, D. et al.,
2008, p.32), este no ha sido suficiente como lo demuestra la
cifra significativa de personas con discapacidad fuera del siste-
ma.

En cuanto a la discapacidad vy educacién, se encuentra que “en
el mundo cerca de 40 millones de los 115 millones de ninos
que no asisten a la escuela, son ninos con discapacidad” (Car-
dona, D. et al., 2008, p.33). “La integracion educativa de los
ninos con discapacidad generalmente no esta basada en politi-
cas gubernamentales, sino que ocurre de modo informal y en
mayor medida en los centros privados o mediante redes de
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solidaridad.”(Cardona, D. et al., 2008, p.33). “Solamente entre
el 20 vy 30 por ciento de los ninos con discapacidades asisten
a la escuela en la region. Esta baja asistencia deriva de una
severa falta de transporte, capacitacion de los maestros, equi-
pamiento, mobiliario, materiales didacticos y acceso a una
infraestructura escolar adecuada, ademas de obstaculos en
actitudes sociales que funcionan como barreras para una edu-
cacion influyente de buena calidad” (Cardona, D. et al., 2008,
p.34). En Colombia con la Ley 115 de 1994, la Ley Ceneral de
Educacion se ha planteado que la educacion de personas con
limitaciones es parte integrante del servicio pUblico educativo
esto desde el “2001 ha logrado que la matricula de personas
con discapacidad aumente al doble. Sin embargo, la no escolari-
zacion es mayor en la poblacion con discapacidad, observando-
se que los ninos con discapacidad no culminan los nueve
grados de educacion basica, ni alcanzan la educacion media, v
tan solo el 0.8% han recibido educacion especial.”(Cardona, D.
et al., 2008, p.34).

Por Ultimo, en cuanto a la discapacidad y el empleo, “en el ano
2006 entre el 80% y 90% de las personas con discapacidad
en Latinoamérica estan desempleadas o no integradas a la
fuerza laboral seguin el Banco Mundial. Quienes trabajan reci-
ben salarios muy bajos o ninguna compensacion monetaria.”
(Cardona, D. et al., 2008, p.35). En Colombia, “las personas
con discapacidad tienen indices mas altos de desocupacion
respecto a los no discapacitados. Adicionalmente muchos
carecen de pension o algun otro medio de proteccion financie-
ra “ (Cardona, D. et al., 2008, p.35).




Design for the disabled

Con respecto a la inclusion desde el diseno, se encuentra que
en las Ultimas décadas las preocupaciones del diseno se han
transformado junto a la definicion en 1995 de la sostenibilidad
social (Declaracion Copenhagen de desarrollo social) en la cual
se cuestiona como “la forma en que tomamos decisiones afec-
tan a otros seres humanos en nuestra "comunidad global"”
(Vavik & Keitsch, 2010, p. 297). Con esto los disenadores
empezaron a reconocer el impacto social, ambiental y econdmi-
co de los objetos, servicios y productos que estos disenaban,
descubriendo asi la importancia de “las necesidades sociales v
simbolicas del usuario, extendiendo las preocupaciones de los
disenadores a contenidos cognitivos y emocionales vy a la inte-
raccion social que ocurre cuando se usa un producto”.
(Keitsch, 2012, p.185). Es decir, los disenadores entendieron
que lo que hacian influia en la sociedad vy que sus malas practi-
cas podrian tener consecuencias mayores a solo aspectos
estéticos. Un claro ejemplo de esto es la relacion que existe
entre el diseno vy las personas con discapacidad, donde las
malas practicas del diseno al no considerar las caracteristicas
de este tipo de personas hacen imposible o muy dificil que
estas vivan el dia a dia con objetos que limitan o no consideran
sus singularidades. Es por esto que aparecen algunas ramas vy
movimientos de diseno como los son Design For All; el Diseno
Inclusivo y Design for the Disabled, que buscan que los pro-
ductos y herramientas creados por el diseno sean de utilidad y
fomenten la participacion plena de individuos con deficiencias
fisicas, mentales, o sensoriales a largo plazo.
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Assistive Technology

En cuanto a la tecnologia, las assistive technologies, o AT, son
servicios o productos que “promueven el aprendizaje y desa-
rrollo de los ninos al permitirles participar en actividades vy ruti-
nas del ambiente natural” (Kiley, M., Cable, R., 2013, p.3), este
tipo de tecnologias se han visto cada vez mas usadas para
ayudar a personas con discapacidades como motora o cogniti-
va a integrarse a la vida cotidiana de forma efectiva.

En paises como Suiza, que tienen politicas pensadas con objeti-
vos como comunidades basadas en la diversidad, disenadas
para permitirle a personas de todas las edades con discapacida-
des una participacion plena en la vida de la comunidad y con
igualdad de oportunidades (Bartfai, A., Boman, I., 2011) las per-
sonas pueden pedir como parte de su servicio médico una AT,
esto lo prescribe terapeutas ocupacionales, terapeutas de
lenguaje o enfermeras (Bartfai, A., Boman, I., 2011) permitien-
do mostrar como, con la ayuda de desarrollos tecnologicos
disenados con las necesidades de un tipo de usuario especifico
se puede crear una sociedad incluyente y mejorar la calidad de
vida de personas con discapacidades.

En paises como la India se ha visto como personas con disca-
pacidad visual adquirida hacen parte de grupos de trabajo
gracias al uso de AT, “uno de los impactos mas significativos de
la introduccion de las AT a las vidas de los entrevistados era el
sentimiento de que ya es posible acceder a este tipo de ayudas
, excepto por un grupo pequeno de entrevistados adinerados,
pues la mayoria de la poblacidn entrevistada tuvo una exposi-
cion limitada a los artefactos tecnologicos y educacion formal




para personas con su discapacidad” (Pal, |., Lakshmanan, M.,
2012).

Por ultimo, proyectos como Hand Rehabilitation based on Aug-
mented Reality (Shen, Y., et al, 2009) nos plantean la creacion
de AT usando nuevas tecnologias, como la realidad aumentada,
para ayudar a personas con discapacidades adquiridas a realizar
sus procesos de rehabilitacion o terapias de una forma amena y
con una retroalimentacion.

Computacion fisica

Otras formas de inclusion por medio de la tecnologia es la
computacion fisica, esta es un campo de la computacion que
estudia la forma de conectar el mundo fisico vy el digital, este
campo ha crecido en los Gltimos anos por factores como la apa-
ricion de los teléfonos inteligentes, la cual ha traido aportes
importantes como dispositivos con gran cantidad de sensores
para medir el mundo que los rodea (Temperatura, campos mag-
néticos, altura, luz, etc) permitiéndonos interactuar con este
de nuevas formas.

Aprovechando las nuevas facilidades para medir lo que nos
rodea y tomar decisiones basados en estas, vemos posibilida-
des de usar diferentes dispositivos para medir nuestro cuerpo,
como sensores galvanicos con los cuales podemos medir la
sudoracion o sensores para medir nuestro ritmo cardiaco vy
mejorar nuestra calidad de vida. Asi entonces las Assistive
Technologies pueden aprovechar este campo y presentar
mejores soluciones que se fundamenten en medidas tomadas
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en tiempo real.

Proyectos como Kinerehab: a kinect-based system for physical
rehabilitation: a pilot study for young adults with motor disabili-
ties (Chang, VY., et al., 2011) y Designing for Engagement; Tan-
gible Interaction in Multisensory Environments (Caltenco, H.,
Svarrer, H., 2014) son ejemplos de como la computacion fisica,
en conjunto con ramas como el Human Computer Interaction,
el design for the disabled vy el user centered design, generan
proyectos pensados en suplir necesidades basicas de cada
usuario de la forma o6ptima, ademas abordar los problemas
desde perspectivas diferentes para dar resultados en mejores
tiempos o experiencias que permitan mejorar la calidad de vida
de sus usuarios.

Conclusiones:

El principal aporte que el desarrollo de este Marco Teorico deja
al proyecto es un conocimiento esencial sobre dos categorias
cruciales: la discapacidad cognitiva y la inclusion social. Con
respecto a la discapacidad cognitiva esta ayudo a los investiga-
dores a tener claridad respecto a su usuario objetivo para poder
abordar la problematica desde una perspectiva del diseno. Con
ello, se amplia el conocimiento sobre la discapacidad hasta
entender que esta comprende diferentes dimensiones que se
pueden intervenir (aptitudes intelectuales, conducta adaptati-
va, rol social, contexto social y salud fisica y mental). Y, se
encuentran categorias puntuales que ayudan a enfocar el pro-
yecto: la conducta adaptativa y las funciones ejecutivas. Estas
categorias, al tener métodos estandarizados de medicion, tener
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referentes de métodos de intervencion de otras disciplinas vy
estar delimitadas segun criterios fijos, brindan parametros para
enfocar un proyecto de intervencion desde el diseno.

Por parte de la inclusion social, esta categoria permite enten-
der globalmente cuales ambitos sobre la calidad de vida es
donde existen mayores problemas para las personas con disca-
pacidad cognitiva (por medio de estadisticas mundiales, regio-
nales y locales). Con esto se encuentra que la educacion vy el
ambito laboral, son las dimensiones mas afectadas v en las que
se debe enfocar el proyecto. Para ello, se encuentra que los
apoyos individualizados son una forma de intervencion en
donde el diseno puede aportar, teniendo en cuenta en su desa-
rrollo y planeacion que, segun la teoria, una manera de generar
autonomia y capacidad adaptativa es relacionar la informacion
aprendida con objetos, situaciones o personas de su entorno.
Por lo que esto debe guiar el proyecto.

Por Gltimo, se encuentra que el uso de la tecnologia es un
factor que traer multiples beneficios como el coste-beneficio,
el control de estimulos, el feedback adecuado, y que logra que
el individuo tenga un foco de atencion y motivacion prolonga-
dos. Identificando tecnologias como assistive technology v la
computacion fisica, como métodos que ayudan (al estar basa-
das en metaforas e interacciones no textuales (gestos, verba-
les)), a que las personas con discapacidad puedan hacer cosas
por su cuenta y también a que los métodos de intervencion
sean menos costosos y mas accesibles.
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Exploring the Potential of Wearables to Su-
pport Employment for People with Mild
Cognitive Impairment.

Imagen recuperada de: https://www.gaogle.com.co/search?biw=smartwatch

Fecha: 2015-10-26

Autores: Victor Dibia, Shari Trewin, Maryam Ashcori, Thomas
Erickson

Lugar: New York, NY, USA

Ob jetivo: Determinar si los wearables (dispositivos inteligen-
tes en las prendas o joyas) ayudan al cumplimiento de tareas en
personas con discapacidades cognitivas leves, y en qué areas
especificas lo logra.

Descripcion: Mediante el uso de wearables (textiles, joyas vy
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accesorios con procesadores y sensores que ayudan a llevar tu
vida diaria 0 a monitorear tu salud), en especifico un smar-
twatch (reloj con procesador y sistema operativo) determina-
ron que se puede abordar el problema de cumplir procesos en
tres ramas: soporte a salud, familia y productividad

Metodologia: En estainvestigacion usaron entrevistas como
forma de recoleccion de datos, entrevistaron a dos grupos: seis
personas con discapacidades cognitivas, v a tres profesionales.
Realizaban entrevistas de veinte minutos en las que el indivi-
duo con discapacidad cognitiva compartia sus experiencias en
su trabajo actual o anteriores y expresan sus preocupaciones
frente a trabajar en la comunidad; en otras entrevistas los pro-
fesionales expresan lo que consideraban que eran las mayores
barreras que pueden impedir la inclusion de estas personas.

Resultados: La investigacion encontrod que las barreras mas
grandes a las que se enfrentan las personas con discapacidad
cognitiva al momento de la integracion al ambiente laboral com-
petitivo son, segln los pacientes los problemas de salud, mien-
tras que los profesionales expresaron que también estan las
barreras sociales y de productividad, afirman también en la
investigacion que wearables como los relojes inteligentes
pueden ayudar a las personas a superar dichas barreras.

iCOmo aporta a mi proyecto?




Los resultados que obtuvo esta investigacidon nos plantean una
posible solucién a la pregunta de como logramos que el usuario
realice su trabajo y monitorear si esta frustrado.

Los dispositivos wearables nos brindan posibilidades como
medir el ritmo cardiaco, agregar alarmas, presentar alertas vy
otras similares que son Utiles a la hora de presentar a nuestro
usuario retroalimentacion sobre su progreso vy los pasos que le
faltan, al igual que una motivacidn o recompensa para mantener
su interés en terminar el trabajo o actividad.

Las personas con discapacidad cognitiva necesitan una interfaz
con pocas distracciones y disenadas pensando en sus necesida-
des, asi entonces vemos la posibilidad de plantear este tipo de
dispositivos a la hora de ayudar a suplir necesidades de nuestro
pUblico objetivo.

The TaskTracker: Assistive Technology for
Task Completion.
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Fecha: 2011-10-24
Autores: Victoria E. Hribar
Lugar: Virginia Commonwealth University.

Objetivo: Desarrollar una aplicacion para dispositivos
android que haga la funcion de asistente del usuario para com-
pletar tareas de la vida diaria y manejar su tiempo.

Descripcion: El proyecto busca a partir del Assistive tech-
nology for cognition, crear una herramienta para ayudar a per-
sonas con hiperactividad y deficit de atencion a completar
tareas del dia a dia que tengan horarios estructurados.

Caracteristicas técnicas:

* Desarrollado en android.

« Pensado para personas con déficit de atencion v la atencion
selectiva.

* Una barra de progreso para representar visualmente el
tiempo que queda para terminar la tarea.

« Alarmas para llamar la atencidn del usuario en caso de que se
hayan distraido.

* Un mensaje motivacional para invitarlos a seguir trabajando
por el objetivo.

* Disenado para que el usuario pueda hacerle seguimiento a la
tarea en que esta trabajando en ese momento, la interfaz es un
asola pantalla para evitar que se generan distracciones.

* Las frases que aparecen en la interfaz también pueden ser
leidas para él si asi lo desea.




iCOmo aporta a mi proyecto?

Este proyecto nos aporta la idea del ATC o assistive technolo-
gy for cognition, herramientas que buscan compensar las
discapacidades cognitivas al permitirles una mayor indepen-
dencia y hacer que completar las tareas diarias sea mas facil.

A multiprofessional client-centred 4uide
to implementing assistive technology for
clients with cognitive impairments.

Imagen recuperada de: https://www.researchgate.net/publica-
ton/288682102 A _ multpro-
fessional_client-centred _guide to_implementing_assistive_technology_fo
r_clients_with cognitive_impairments

Fecha: 2014
Autores: Bartfai, A., Boman, |.-L.
Lugar: USA.
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Ob jetivo: Desarrollar un marco de referencia para prescribir
Assistive Technology para personas con discapacidad cogniti-
va y proveer guias para practicas clinicas.

Descripcion: Este proyecto nos presenta un marco de refe-
rencia para lograr que las personas con discapacidad cognitiva
hagan uso de Assistive technology durante tiempos prolonga-
dos para incrementar la motivacion v el aprendizaje.

Metodologia: Se usd una metodologia cualitativa en la cual
se realizaban reuniones con profesionales, personas con
discapacidad cognitiva y las personas cercanas a ellos.

Resultados: Nos muestra una guia en la cual nos presenta
informacion de como conocer nuestro usuario, plantear las
metas con el, evaluar sus necesidades, escoger que tipo de
tecnologia es mejor en ellos tomando en cuenta la evaluacion
de necesidades para finalmente ensenarles a usarla vy evaluar
SuU mejora.

iCOmo aporta a mi proyecto?

Nos hablan de dos conceptos que podemos abordar en nues-
tro proyecto, uno para permitirles realizar tareas complejas y
otro para reducir la frustracion y asi motivarlos a continuar
con sus tareas, estos son Just the right challenge v errorless
learning respectivamente.
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En este proyecto encontramos, como lo propone su objetivo,
una guia con la cual enfocar nuestro trabajo de campo v la reco-
leccion de datos sobre nuestro usuario objetivo, esto para des-
pués poder brindar una solucion que se planted pensada en el
usuario y sus necesidades.

conclusiones:

Tecnologias como assistive technologies y computacion fisica
han sido usadas en diversos proyectos para asistir a las perso-
nas con discapacidad, ya sea al monitorearlos, crear juegos,
herramientas para planificar o creando guias practicas para pro-
cesos de intervencion. En los proyectos encontrados se identi-
fica la importancia de entender al usuario para poder crear una
solucion que se acomode a sus necesidades, teniendo en
cuenta que esta puede limitar su comprension o forma de inte-
raccion. Por ello, en los proyectos se identifica la importancia
del trabajo multidisciplinar con terapeutas ocupacionales,
fonoaudidlogos v psicologos para que la assistive technology
planteada cumpla con las expectativas y necesidades de las
personas que trabajan con nuestro usuario. Por otro lado, el
proyecto debe tener en cuenta consideraciones técnicas espe-
ciales para el publico, como por ejemplo el uso de gestos vy
lenguaje verbal, v no el escrito. Al igual que el nivel de comple-
jidad adecuado v que los proyectos son financiados v dirigidos
muchas veces por instituciones por lo que son aliados estraté-
gicos a buscar.
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—

OBJETIVOS

* Identificar la forma en como la institucion Ceartes Estimulo
apova el desarrollo de Funciones Ejecutivas de personas con
discapacidad cognitiva leve.

« Indagar sobre los beneficios de las metodologias de interven-
cion en diferentes areas disciplinares en cuanto al desarrollo
de Funciones Ejecutivas de personas con discapacidad cogni-
tiva leve.

* Caracterizar la poblacion a investigar para reconocer sus pro-
blemas, herramientas y capacidades con respecto a las Fun-
ciones Ejecutivas.

* Indagar sobre aportes y referentes tecnoldgicos que sean
Utiles v apoyen el desarrollo de Funciones Ejecutivas en per-
sonas con discapacidad.

METODOLOGIA

Para esta investigacion se utilizd una metodologia cualitativa,
esta se refiere a la investigacion que produce datos descripti-
vos: conductas observables, metadatos, opiniones de las per-
sonas, entre otros. Como dice Montero, D. (2005) los méto-
dos para obtener informacion en los métodos de intervencion
son: entrevistas, informes, observacion directa y test. Tenien-
do en cuenta el grupo investigador no tiene calificaciones para
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analizar resultados de tests o informes especializados, para
esta investigacion se obtendran los datos de observaciones y
entrevistas en busca de entender el tema de estudio, el grupo
objetivo vy la forma de trabajar con él. Para ello, se recopilan
datos que abarquen las cinco dimensiones de la discapacidad
cognitiva: capacidades intelectuales, participacion, interaccio-
nes y roles sociales, contexto (ambientes y cultura) y conduc-
ta adaptativa. Con el fin de poder crear un diagnostico general
del grupo a estudiar, enfocandose en la Gltima dimension la
cual es el gje de esta investigacion. Igualmente, se buscan
datos que permitan comprender los ejercicios, terapias vy facto-
res importantes para trabajar con persona en situacion de
discapacidad cognitiva.

Se realizan entrevistas de forma presencial o por videollamada
con profesionales especializados en el trabajo con personas en
situacion de discapacidad cognitiva: fonoaudiologas, terapeu-
tas ocupacionales, psicologos, y profesores para recopilar
informacion referente a terapias, tratamientos, ejercicios vy
recomendaciones para diagnosticar y ejercitar las funciones
ejecutivas; el papel de la tecnologia en personas con discapaci-
dad cognitiva, formas de relaciones sociales y por Gltimo la
categoria de inclusion. Es importante que en nuestra propues-
ta se vea reflejado lo tedrico y técnico sobre formas de diag-
nostico y las experiencias de los profesionales para la mejora
en las funciones ejecutivas de nuestro publico.




Por otro lado, se realiza durante dos semanas (equivalentes a
ocho clases de 20 minutos) la observacion de la poblacion obje-
tivo. En este punto es importante entender el contexto, dificul-
tades fisiologicas, las capacidades intelectuales v conducta
adaptativa y como las personas del grupo a estudiar interactian
entre ellos y con quienes lo rodean, esto con el fin de acercar-
nos a ellos y poder brindarles una herramienta disenada pen-
sando en sus necesidades. Para ello, se tiene en cuenta que las
personas en el entorno son una fuente de informacion por lo
que tendremos entrevistas con personas cercanas a los ninos
en la institucidn como por ejemplo Fernando Sarria, el dueno
del colegio, y profesores del colegio.

Instrumento
Entrevista a profesional de la fundacion:

* Se hacen entrevistas estructuradas y no estructuradas.

* Profesionales: fonoaudiologas y profesores.

* En persona.

* Se realizan estas entrevistas para entender como la institucion
trabaja, ademas de obtener referentes tecnicos vy teoricos de
primera mano, y entablar una discusion sobre un tema de inte-
raccion social que nos permita tener una vision mas acertada de
nuestro publico.

Entrevista a profesional fuera de la institucion:

* Se hacen entrevistas estructuradas y no estructuradas.
* Profesionales: terapeuta ocupacional v fonoaudiéloga.
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« Por teléfono.

* La idea de usar entrevistas estructuradas es conseguir infor-
macion sobre referentes tecnicos y teoricos de primera mano,
las no estructuradas seran con el objetivo de entablar una
discusion sobre un tema de interaccidn social que nos permita
tener una vision mas acertada de nuestro publico.

Entrevista a profesional general de la institu-
cion:

« Se hacen entrevistas estructuradas y no estructuradas.

« Dueno de la institucion.

* En persona.

* La idea es con el dueno entender qué enfoque ha tenido la
Institucion y su percepcion general de anos de trabajo con per-
sonas con discapacidad cognitiva.

Observacion:

* Observacion.

* Institucion y grupo objetivo.

* En persona.

 Con la observacion se trata de entender la interaccion del
grupo objetivo en la institucion, sus habilidades vy dificultades.

RESULTADOS

A partir del trabajo de campo realizado se realiza un analisis
partiendo de cada uno de los objetivos de campo que se plan-
tearon en la investigacion.
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 Indagar sobre los beneficios de las metodologias de intervencion en diferentes areas disciplinares
en cuanto al desarrollo de Funciones Ejecutivas de personas con discapacidad cognitiva leve.

Se encuentran los siguientes conceptos y categorias importantes con las entrevistas a expertos:

r
EXPERTO

TERAPIAS / MODOS
DE TRABAJO

INTERACCION SOCIAL
DENTRO DEL GRUPO

INCLUSION

TECNOLOGIA

Sonia Borrero
(fonoaudiolo-

9a)

-Plan de habitos

-Consecucién de objetivos
-Acompanamiento constante.
-Ejercicios para el autocontrol,
motricidad, semantica y si hay,
mejora de capacidad de lectoes-
critura

-Grupos de pares.

-Depende del entorno
social y familiar.
-Barreras actitudinales.

No responde

Patricia Mina
(fonoaudidlo-

9a)

-Terapia clinica vs. terapia
educativa.

-Trabajo grupal con enfo-
que en desarrollo funcional.
-Refuerzo en nivel semanti-
Co.

-Grupos formados
respecto a la relacion
edad cronologica vy sus

habilidades.
-Trato de normalidad.

-Depende del entorno
social y familiar.
-Barreras educativas.
-Practicas artisticas como
una forma de romper

barreras actitudinales.

-Ayuda a la concentra-
cion.

-Personas con disca-
pacidad son autodi-
dactas.

Juan Fernan-
do Sarria (Ge-
rente de Ia
institucion
Estimulos)

.

No aplica

No responde

-Practicas artisticas como
una forma de romper
barreras actitudinales.

-Personas con discapaci-
dad son autodidactas.
-Ayuda en su comunica-
cion.

-Herramientas para que
aprendan por su cuenta
desde sus casas. y
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7
TERAPIAS / MODOS

DE TRABAJO

INTERACCION SOCIAL

EXPERTO
PERT DENTRO DEL GRUPO

INCLUSION

TECNOLOGIA

-Acompanamiento constan- -Trato de normalidad.

Profesor de te.

-Barreras laborales.

-Ayuda en su comuni-

-Todo se forma dentro de -Practicas  artisticas | cacion.

Panza un orden creado por el pro- como una forma de | -Todos los estudiantes
fesor. romper barreras acti- | manejan  dispositivos
-Demuestran mucho lo que tudinales.. moviles.
sienten.

G J

Teniendo en cuenta la informacion brindada por expertos, se
encuentra que en los procesos con personas con discapacidad
siempre se trabajan dos partes: la parte terapéutica vy la psico-
social. En la primera se identifican dos tipos de terapias: la
clinica, la cual es una terapia individual enfocada en problemas
puntuales, vy la educativa (la que maneja Estimulos), la cual se
maneja en grupos y en construccion de “todos”, siempre enfo-
cados en lo funcional para que este pueda integrarse en la
sociedad, y por lo tanto sera en la que se basa esta investiga-
cion.

Las terapias grupales abordan problemas como conocimientos
semanticos, semejanzas, clasificacion de las cosas. Esto mien-
tras se trabaja en auto control, espacialidad, creacion de tareas
y consecucion de procesos. Las terapias se realizan por medio
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de un acompanamiento constante y direccionamiento en
aspectos como la consecucion de objetivos, control de la
atencion vy la postura. Al igual que se trabaja y entrena en la
Iniciacion de tareas, memoria de trabajo, autorregulacion vy
planeacion, para ello se realizan ejercicios grupales como
cuentos colectivos, laberintos, juegos, ejercicios de conectar
letras, silabas y algunos de lectoescritura (cuando su nivel lo
permite).

Se encuentra ademas, que las terapias grupales ayudan a
generar confianza por parte de los individuos v que participen
en algo les trae muchos beneficios pues como dice Patricia:
“Incluirlos en una practica hace que se adapten mejor y se
incluyan mejor. Aqui (en Estimulos) lo hacen desde la parte
artistica participando en festivales y no desde una situacion




de discapacidad”. Al igual que actividades como crear un plan
de habitos de actividades basicas cotidianas o un horario diario
de actividades es una forma de entrenar al cerebro para fortale-
cer las funciones ejecutivas.

Sin embargo, es importante resaltar que no son terapias asis-
tenciales sino que son actividades donde se garantiza la partici-
pacion del individuo en su mejora pues como dicen los exper-
tos: “siempre hay que mirarlos desde una mirada de normali-
dad”, es decir al trabajar con ellos hay que entender que no son
personas diferentes sino que tienen habilidades y capacidades
variadas y no por eso hay que comportarse de forma distinta
con ellos pues asi se aportaria a la barrera actitudinal que ellos
tienen qué hace que ellos mismos sientan que no pueden lograr
cosas asi tengan las capacidades de desarrollarse de una forma
diferente.

« ldentificar la forma en cémo la institucion Ceartes
Estimulo apoya el desarrollo de Funciones Ejecutivas
de personas con discapacidad cognitiva leve.

La institucion Estimulos realiza diferentes actividades académi-
cas basadas en reglas o lineamientos que le estipula Bienestar
Familiar, estas actividades ademas de cumplir con los requeri-
mientos estatales utiliza métodos basados en practicas artisticas
para desarrollar las funciones ejecutivas y potenciar el desarro-
llo de los estudiantes.

Las actividades artisticas, que encontramos con la informacion
recolectada con los profesionales de la institucion, potencian el
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desarrollo pues no solamente son mas llamativas para los estu-
diantes logrando asi que trabajen a gusto, sino que permiten
trabajar las areas académicas al mismo tiempo que las funciones
ejecutivas como planeacion, concentracion y autocontrol.

Estimulos escoge este enfoque pues encuentra que es una
forma de brindar conocimiento funcional a personas con disca-
pacidad ademas de que, como se menciond anteriormente,
puede romper barreras actitudinales (las personas los ven de
otra manera ya que ven que bailan bien, pintan bien o en si qué
pueden hacer algo bien). Y que desde otro tipo de educacion,
por ejemplo aprendiendo geografia con el baile, los nifos de
Estimulo logran aprender cosas utilizando habilidades que ya
tienen (mUsica, arte vy baile) y desarrollando poco a poco otras
(conocimientos, motricidad, entre otros).

 Caracterizar la poblacién a investigar para reco-
rnocer sus problemas, herramientas y capacidades
con respecto a las Funciones Ejecutivas.

Usando informacion de la institucion se define el siguiente
grupo a estudiar:
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é )
# | SEUDONIMO | EDAD SEXO | DIAGNOSTICO | DIFICULTADES FISIOLOGICAS TIPO DE HOGAR
1 M] 8 M Sindrome de Down NO Familiar
2 KP 15 H Sindrome de Down No Familiar
3 NL 16 H Déficit Cognitivo No Hogar Sustituto
4 MC 13 M Déficit Cognitivo No Familiar
° ss 13 H | Sindrome de Down No —
6 DH 20 H Sindrome de Down No Serinilier
7 IN 10 M Sindrome de Down No Serinilier
8 LY 15 M | Sindrome de Down No Familiar
q JC 22 H Déficit Cognitivo NO Familiar
10 JI 16 H Sindrome de Apert | Visién, manos anfibias, respiratorio Familiar
1 DC 16 H Déficit Cognitivo No Hogar Sustituto
\. S
Se encuentra que las caracteristicas generales del grupo a estu- mayormente por hombres, tiene un rango de edad considerable
diar son las siguientes: (8-22) y es heterogéneo con respecto al diagndstico médico
de sus integrantes: seis de ellos tienen sindrome de Down,
«Es un grupo heterogéneo: el grupo esta conformado cuatro tienen déficit cognitivo vy uno tiene sindrome de apert.
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Como explica Patricia Mina (fonoaudidloga de la institucion):
“los grupos van por niveles, donde la institucion mira la habili-
dad de la persona y mas que hacer una prueba estandarizada que
diagnostica si su discapacidad es moderada o leve, ven al indivi-
duo: qué tiene y qué grupo le puede favorecer. Ademas se tiene
en cuenta su edad cronoldgica pues colocar a alguien de 28 con
un grupo de gente de 5 anos puede ser malo para su autoesti-
ma” (Mina, 2017). En efecto, la formacion de grupos en terapias
y ensenanza de personas con discapacidad en Estimulos es una
relacion entre la edad cronolégica vy las habilidades del individuo.
Es decir, el grupo se crea con el fin de que aunque todos los
miembros de este no compartan diferentes aspectos (edad,
sexo, estrato), estén con otras personas con habilidades v
dificultades parecidas a las suyas para garantizar la eficiencia del
trabajo v que la mejora grupal le pueda brindar fortalezas de
forma individual.

- Trabajan en grupo de pares: para que las personas del
grupo puedan obtener mayor beneficio (y lograr mayor integra-
cion, mayor capacidad de trabajo e independencia), en estimu-
los el trabajo se realiza en pares. Como dice Sonia Borrero (Tera-
peuta ocupacional), estos grupos logran que el individuo
encuentre un apoyo en otras personas que tienen barreras pare-
cidas a él y por lo tanto pueda desempenarse y desenvolverse a
su manera sin sentir ninguin tipo de exclusion. El grupo de pares
igualmente le permite a los individuos hacer cosas fuera de la
vida académica que ayuda a que el individuo sea parte de la
sociedad, por ejemplo ir a cine, a centros comerciales, entre
otros.
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* Barreras y habilidades diferentes en cada indivi-

duo: como dice Patricia Mina (fonoaudiologa de la fundacion)
“las habilidades v barreras de cada individuo son diferentes, v
por lo tanto asi dos ninos tengan sindrome de Down ambos
tendran problemas en diferentes ambitos, por ejemplo uno
podra tener comunicacion funcional mientras en otro la comu-
nicacion sera nula pero tendra mayor manejo en su atencion”
(Mina, 2017). Por ejemplo, IN es una nina con sindrome de
Down al igual que KP, sin embargo, la primera tiene una comu-
nicacion funcional mientras que KP tiene una comunicacion
selectiva que hace que no pueda ser funcional en muchas
situaciones. Por otro lado, el Unico diagnéstico médico impor-
tante a tener en cuenta en esta investigacion es el de |l pues
mas alla del aspecto cognitivo el sindrome de apert conlleva
aspectos fisiologicos y de salud que dificultan tanto el movi-
miento como otros factores en el desarrollo de su actividad
(dificultad respiratoria y vision).

*Entorno familiar y social: la fundacion al estar en el pro-
grama de Bienestar Familiar tiene ninos a los cuales se les ha
vulnerado los derechos, o donde los padres no tienen recursos
para garantizar su educacion, al igual de que hay jovenes huér-
fanos o con madres comunitarias. En contraste también hay
jovenes de estratos altos donde los padres ven en el desarrollo
integral (académico v artistico) como una forma en que estos
podran desarrollarse de mejor manera. Dependiendo del entor-
no se encuentra que cada individuo desarrolla ciertas habilida-
des como resultado de sus recursos y su familia. Por ejemplo,
JC es un joven que vive con una familia de estrato miedo, en
esta incitan su independencia ensenandole desde joven a tener




iIndependencia en el transporte, ademas que es el Unico en el
grupo que ha tenido inclusion laboral. Por otro lado, NL es un
joven que esta en un hogar sustituto de estrato alto, eso le ha
permitido que NL tenga un muy buen manejo de diferentes
tecnologias que le compra su familia y con los que ha logrado
utilizar herramientas, como un dictado de voz que permite que
el mande mensajes de texto a sus profesores. Por otra parte,
aunque no suceda dentro del grupo de estudio, como dice
Sonia (terapeuta ocupacional) dentro de las personas en situa-
cion de discapacidad pueden existir jovenes sobreprotegidos
por su condicidon los cuales terminan teniendo problemas con
seguir normas sociales para comportarse fuera de la escuela y
hogar Por lo que el entorno y la independencia que este le
permita aparecen como un factor clave para el desarrollo del
grupo de estudio.

* Barreras sociales: se encuentra que el grupo de estudio,
al igual que las personas con discapacidad cognitiva en gene-
ral, se enfrentan a diferentes barreras que hacen que no
puedan integrarse de forma normal en la sociedad. Por parte de
las familias v la sociedad hay barreras actitudinales (le tienen
lastima, lo sobreprotegen, entre otros) donde estos ven mas
las limitaciones de la discapacidad que las posibilidades y habili-
dades que ellos tienen. Sin embargo, dentro de la institucion
hay un trato de normalidad entre todos los integrantes, profe-
sores v empleados, lo que brinda un ambiente donde los estu-
diantes puedan comportarse de forma libre y con confianza.
Por ejemplo, todos se saludan al verse, se reconocen, no se
menosprecian, se apoyan entre ellos, si alguien hace algo
iInadecuado se regana de una manera normal a lo que se haria
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en otra institucion vy las consignas de los profesores v su forma
de actuar nunca denota un trato especial o con lastima.

« Inclusion desde la institucion: como dice Patricia Mina
(2017), en Estimulos: “Aqui la educacion es integral, si habla-
mos de talentos: la parte de la muisica, de la danza. La parte
artistica es una forma de desarrollar los talentos. Aqui nuestro
enfoque es artistico y es un area transversal a todo donde la
herramienta es el arte y mediante este el pelado se desarrolle y
se pueda incluir facilmente desde esas areas. Porgue son talen-
tos excepcionales y eso influye en todo, la autoestima. Y ;la
familia como lo ve?. Se empieza a cambiar la mirada deficitaria
a decir: este peladito lo puede hacer” (Mina, 2017). Es decir, en
la institucion se busca derribar las barreras actitudinales en el
entorno de los estudiantes demostrandole a la sociedad que
ellos pueden ser buenos o funcionales en algo por medio de la
promocion de practicas artisticas. Con esto han logrado crear
grupos como la “Compania artistica Estimulo”, un grupo con
reconocimientos internacionales y nacionales sobre danza
tradicional colombiana. También han logrado crear una forma
de participar de la inclusion laboral al hacer que los estudiantes
aprendan algo que puede ser funcional y rentable para sus
vidas dentro de sus limitaciones cognitivas, un ejemplo de eso
es el arte: aunque alguien no pueda leer ni escribir muy bien
este puede trabajar en esto, ser reconocido en esto, participar
en competencias “normales”, entre otros.

« Motivacion, autoestima y socializaciOn: en cuanto a
la motivacion, dentro de la observacion realizada se hizo parte
de diferentes actividades, desde una clase de sexualidad




donde debian de estar enfocados a preguntas e informacion,
hasta clases de musica y pintura. Se encuentra que en el grupo
ellos tienen un interés y pasion por el arte, misica y danza, por
lo que hay una mayor concentracion, motivacion y disposicion
a participar en las practicas artisticas pues son de su interés y
tienen habilidades en eso, v al hacerlo se refuerza su comuni-
cacion pues para ser parte de una practica deben tratar y practi-
car el comunicarse con los demas. Por parte de reforzar su
autoestima, aunque en las clases teoricas se refuerce cuando
hacen las cosas bien, ellos se sienten mucho mejor al realizar vy
aprender una practica de manera adecuada, por ejemplo al
responder bien una pregunta muchos hacian movimientos de
celebracion pero al tocar el tambor ellos se apropian de la prac-
tica, la pueden personalizar y hasta tratan de ensenarle a los
demas. Por Ultimo, con respecto a las practicas como una forma
de socializar, estas al ser grupales garantizan que el individuo
deba comunicarse con otros, ademas al ser un gusto grupal o al
hacer parte de una puesta en escena en comun (cancidon o
danza) el solo escuchar musica de un salén conjunto (que reco-
nozcan), hace que todos se comuniquen para crear la puesta en
conjunto qué han practicado en otros espacios (unos tocan el
pupitre codmo tambor y otros bailan) todo esto crea una forma
de socializacion e identidad grupal que no podrian tener en acti-
vidades individuales. Ademas que ser parte de presentaciones
fuera de la institucion hace que sean parte de practicas en la
sociedad.

. Barrera estatal: los expertos hablan de que hay muchos
estudiantes en la institucion que mas alla de las practicas artisti-
cas podrian terminar hasta estudios de bachillerato si las escue-
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las estatales tuvieran mejores politicas de inclusidn donde se
creen curriculos flexibles para ellos. Pero esto, como los
expertos recalcan, es muy dificil por el poco manejo de los
profesores sobre la discapacidad vy los grandes grupos no es
posible en la practica asi se incentive en las leyes. Con esto
encuentran posteriormente barreras laborales, pues como
recalcan los expertos: “ahora hasta para trabajar en una
empresa de oficios varios se pide bachillerato” vy “el mismo
Sena pide el cuarto de bachillerato para ingresar a un técnico”

* Herramientas de diagndstico: respecto a las dificulta-
des en la forma de trabajo del grupo, las cuales tienen que ver
con las funciones ejecutivas vy la capacidad adaptativa del
grupo a estudiar, se usan las observaciones del grupo y entre-
vistas con expertos de la institucion para entender las indivi-
dualidades de habilidades y limitaciones del grupo a estudiar

* Diagndstico del grupo:

Teniendo en cuenta lo anterior, se califican las seis categorias
de las funciones ejecutivas para describir e identificar habilida-
des v dificultades del grupo de la siguiente manera:

. Memoria de trabajo: se le asigna un 1 cuando el nivel de
comprension es bajo y presenta problemas significativos para
mantener la informacion en la mente con el fin de completar
una tarea. Es O cuando la persona comprende y puede desa-
rrollar facilmente las cosas. Y es 0,5 cuando lo logra con
media dificultad.
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« Planificacion, resolucion de problemas y reconstitu- Se encuentra lo siguiente:
cion: se le asigna 1 cuando la persona tiene dificultad en plan-
tear pasos para el desarrollo de una accién sin apoyo constan-
te. Se le asigna O cuando la persona en si lograr crear unos
pasos breves y necesita poco apoyo. Y es 0,5 cuando lo logra
con media dificultad.

* Lenguaje: se le asigna un 1 cuando presenta un lenguaje
contradictorio y poco estructurado. Un O cuando tiene un
léxico suficiente v sabe estructurar frases. Y es 0,5 cuando lo
logra con media dificultad.

» control de emociones y motivacion: se le asigna un |
cuando la persona presenta una conducta disyuntiva. Un O
cuando se integra de forma exitosa con las personas enten-
diendo su rol y el comportamiento que debe tener. Y es 0,5
cuando lo logra con media dificultad.

. Flexibilidad de atencion: Se le asigna un 1 cuando la per-
sona tiene una atencion corta y dificultades para mantenerse
en la tarea. Es O cuando la persona logra concentrarse con
pocos comandos. Y es 0,5 cuando lo logra con media dificul-
tad.

* Inhibicién y comunicacidon expresiva: se le asigna un |
cuando presenta dificultades para darse a entender o carece de
motivacion para relacionarse con quienes le rodean, un O
cuando se expresa por diferentes medios de forma satisfactoria
y busca entablar conversaciones. Y es 0,5 cuando lo logra con
media dificultad.
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é i . )
MEMORIA _ | CoNTROL DE | PLANIFICACION, | \ypiciON v
FLEXIBILIDAD | L E N )
# | SEUDONIMO| DE TRABA- ' EMOCIONES Y | RESOLUCION DE | coMUNICACION
DE ATENCION GUAJE 4 OBL Y
= MOTIVACION PROBLEMAS EXPRESIVA
RECONSTITUCION
1 M| O 0 ] ] 1 1
2 KP O 1 ] 0.5 1 1
3 NL ] 1 ] ] 1 0
4 MC ] 1 ] ] 1 1
5 SS ] 1 ] ] 1 1
6 DH ] 1 ] ] 1 1
7 IN ] 1 ] O ] 0
8 LY O 0 1 O 0.5 0
q JC O 0 1 O 0.5 |
10 JI ] 0.5 ] 0.5 0 1
1 DC ] ] ] | 0 |
\ TOTAL I ‘5 11 ( 3 10 y
Se encuentra entonces que la dificultad que presenta el grupo Con respecto a la atencion el profesor organiza el salon de
de estudios principalmente es: la inhibiciébn y comunicacion manera que consiga un mejor nivel de atencién dependiendo
expresiva y el lenguaje. Por lo que seran las funciones en que de la actividad, por ejemplo en actividades teodricas se crea una
se enfoca este proyecto. mesa redonda para que todos se vean entre ellos, estén aten-
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tos y se apoyen entre ellos, por otro lado en actividades que
tienen que ver con practicas artisticas se organiza a los estu-
diantes dependiendo de las herramientas mas importantes (si es
musica se coloca los tambores al frente, si es lectura el libro al
frente, si es pintura todos se organizan cerca de las herramien-
tas que van a usar). Por otro lado, para mantener la atencion la
profesora o profesor guia con preguntas constantes usando
diferentes estrategias como decir cosas erréneas y apoyos
visuales, siempre usando instrucciones cortas y claras. Sin
embargo, siempre hay estimulos externos que los desconcen-
tran y qué hace que el docente tenga que reforzar sus apoyos.

En general, los miembros del grupo en cuanto al control de
emociones y motivacion, saben comportarse en situacion,
respetando el espacio personal de los demas. Al igual que
muestran preferencia en lograr las cosas ellos solos pero inten-
tan conectarse con las personas a su alrededor. Sin embargo se
encuentra que en general hay una dificultad al momento de
comunicar cosas en la clase, mas que todo en crear frases con
sentido o terminarlas. Por ejemplo, MC tiene un habla clara en
pronunciacion pero se pierde o no tiene sentido. Por otro lado,
la dinamica del grupo al tener control de sus impulso y conectar
con otros genera que las actividades sean espacios colaborati-
vos y con dinamicas de grupo espontaneas, para ello se
encuentra que se usan dinamicas de comunicacion diferentes a
hablar (senala, hace mimicas, etc) permitiendo que sostengan
conversaciones a pesar de que no todos sepan hablar, estas
permiten que las personas con mayor habilidad para el desarro-
llo para la actividad puedan apoyar a los otros fuera del apoyo
del profesor, pues pueden decirles en su forma de comunicarse
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cuando cometen un error o como deben hacerlo. Ademas de
que les da motivacion pues entre ellos buscan reconocimiento
y acabar primero que los demas.

Por otro lado, el grupo muestra una dificultad en la planifica-
cion, resolucion de problemas vy reconstitucion, es decir
tienen dificultad en crear los pasos necesarios para desarrollar
una actividad o resolver problemas que se les plantean. Dentro
de las dificultades encontradas en el grupo para seguir y crear
pasos esta: no pueden permanecer estaticos por lo que si el
problema no los motiva 0 no consigue mantener su atencion
ellos tienen dificultad en seguir, si se frustran muestran
formas infantiles de lidiar con esa frustracion que no los deja
pensar en una solucion y algunos muestran dificultad en rela-
cionar las actividades que hacen sobre temas cotidianos, por
ello el docente siempre intenta conectar lo que hacen con la
vida cotidiana para asi ensenarles a lidiar con cosas fuera del
saldbn cdmo no usar la violencia contra los animales, qué hacer
en caso de un abuso sexual, relacionar lo que aprenden del
gato con el gato qué tienen en la casa, entre otros. Para lograr
que tengan mas herramientas para resolver problemas cotidia-
nos.

+ Indagar sobre la relacion del grupo de estudio
con |a tecnologia.

Como recalca Patricia Mina: “Todos manejan perfectamente la
tablet v el celular. Ellos se meten hasta a youtube v buscan su
cosas”. Es decir, el publico objetivo ya tiene una familiaridad
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con los dispositivos moviles y en algunos casos este hace parte
de su dia a dia en la casa y colegio, lo usan principalmente para
la comunicacion entre la institucion y la familia pero segun
expresaron los profesores entrevistados vy trabajadores de la
Institucidon cercanos a los estudiantes, algunos hacen uso de
aplicaciones mas complejas que apoyan la comunicacion escrita
de las personas con deficiencias vy les permiten integrarse a
grupos.

La tecnologia por otro lado, es una forma en que las personas
con discapacidad pueden enfocar su atencion de forma facil vy
en donde pueden desarrollar tareas ya que muchas de las
herramientas son de caracter intuitivo por lo que asi no sepan
leer o escribir ellos mismos pueden por medio de pruebas,
encontrar lo que deseen. Esto es muy importante, pues se
encuentra que mucho del conocimiento que los ninos obtienen
es de forma autodidacta, por ejemplo, un nino que no sabe
escribir un dia empezo a usar youtube por su cuenta para ver
tutoriales para tocar flauta, y el al tener habilidades en esto
empezo6 a mejorar sin la ayuda de nadie.
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DETERMINANTES DE DISENO

Kuanji / Determinantes de diseno

—

- Determinantes Espaciales y Temporales:

* Se debe contar con conexidn a internet (Datos o Wi-Fi).
* Se debe contar con un dispositivo movil.

- Determinantes Teodricas:

« El contenido del sistema debe representar situaciones, accio-
nes cotidianas y del entorno que ayuden al usuario a entender
y expresarse sobre su contexto.

* El sistema debe invitar al usuario a ser independiente y a
entender nuevos conceptos de una manera facil y sencilla.

« El sistema debe invitar a sus usuarios a interactuar entre ellos
de diferentes formas e incentivar la percepcion de satisfaccion
frente a las acciones que realiza.

* El sistema debe categorizar la informacion de una forma facll
de entender.

« El sistema debe aprovechar la flexibilidad de atencion, memo-
ria de trabajo, control de emociones y motivacion.

* El sistema debe enfocarse en la inhibicidn y comunicacion
expresiva y el lenguaje.

. Determinantes Téchicas:

« El sistema debe tener un sistema de manejo de base de datos
que permita la rapida integracion de los contenidos en la aplica-
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cion.

« El sistema debe manejar estructuras fijas, que le generen
familiaridad al usuario respecto al uso de la aplicacion

« El sistema debe tener pocos pasos y pocos procesos que
se ejecuten al tiempo para garantizar su rapidez atada al inter-
net.

*El sistema debe permitir un trabajo colaborativo entre usua-
rios.

- Determinantes de Usabilidad:

*El sistema debe propiciar la navegacion intuitiva.

« El sistema debe presentar un lenguaje universal, no acota-
do a temas culturales especificos.

*La interfaz grafica debe ser simple, clara, con pocos pasos
y no debe contener elementos distractores.

« El sistema debe implementar recursos digitales como ima-
genes, sonidos (ayuda a enriquecer la interaccion) y no tanto
palabras.

«El sistema debe tomar en consideracidbn que sus usuarios
estan en constante movimiento.

- Determinantes de Usuario:

* El sistema debe responder a las particularidades fisicas del
usuario, es decir, debe tener una interfaz con elementos gran-
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des.

* El proceso de interaccion en el sistema debe ocurrir a través
de las imagenes.

« Debe aprovechar la predileccion por practicas artisticas y de
expresion.

« Debe tener en cuenta la brecha generacional en el grupo v la
heterogeneidad de contextos sociales.

* Debe tener en cuenta la familiaridad que tiene su usuario con

la tecnologia.

« Debe tener en cuenta las dificultades y habilidades cogniti-
Vas.

*El sistema debe tener en cuenta las habilidades del grupo que
lo va a usar.

« El sistema no debe necesitar acompanamiento constante.
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Kuanji / Alternativas de diseno

—

Propuesta #1

Aplicacion web de reconocimiento de imagenes

La primera propuesta busca crear una aplicacidon web con la cual
los usuarios pueden diferenciar e identificar objetos de su
entorno. Para ello, se piensa crear una plataforma web donde
los usuarios pueden subir sus fotos y por medio del uso del API
de Clarifai (una empresa de inteligencia artificial especializada
en reconocimiento de imagenes), la plataforma le dira al usuario
el nombre del objeto fotografiado v su categoria. Por ejemplo,
si es un balén, escribira “balén” v categoria deportes.

Se piensa que esta aplicacion sea usada de manera individual:
para aprender cosas y entender cosas de su entorno. O de
forma social, donde la persona puede consultar sobre objetos v
temas que va buscd anteriormente para que con imagenes o
con la descomposicion que hace la aplicacion éste pueda formar
frases con mayor sentido al momento de comunicarse.

iPara quién funciona?
Ninos vy jovenes con discapacidad cognitiva leve.
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iCuando funciona?

Cuando un usuario necesita conocer algo de su entorno o
desea usar de referencia la imagen para incluir un término
dificil a una conversacion.

Propuesta #2

Instalacion Interactiva

e

———

Esta propuesta aborda el problema de comunicacion en los
ninos y jovenes con discapacidad cognitiva leve por medio de
un juego colaborativo en el cual los usuarios interactian con-
juntamente para superar niveles. Estos niveles aprovechan el
gusto por la musica del grupo. La instalacion le propone unos
pasos de baile a un usuario y el debe comunicarles a las perso-
nas que bailaran, la instalacion da feedback constante a los
usuarios hasta terminar los pasos vy brindar un puntaje.Con
esta instalacion logramos que los jovenes hablen, hagan movi-
mientos y piensen formas de comunicarse dependiendo de
sus propias habilidades.

;Para quién funciona?
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Ninos v jovenes con discapacidad cognitiva leve vy moderada
que tienen poco o bajo nivel de interaccion con las personas
que le rodean.

iDonde funciona?
En espacios designados y que tengan las herramientas necesa-
rias.

iCuando funciona?
En sesiones estipuladas por profesores o personal competente
de la institucion.

Propuesta #3:

Sistema de monitoreo y recompensa

En este sistema el maestro puede indicar al estudiante cuando
este ha realizado una accion correcta o la respuesta ha sido
acertada. En nuestro trabajo de campo se evidencio la importan-
cia de la constante retroalimentacion del profesor hacia el estu-
diante, estos comentarios que realizaba el maestro hacian que el
estudiante se motivara a participar mas y prestara atencion al
ejercicio propuesto. Por lo que esta herramienta permite a la
persona monitorear su desempeno para ayudarle a entender
mejor si su desempeno para resolver problemas o comunicarse
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ha sido la indicada. Como recompensa se le da a la personas
piezas musicales v artisticas las cuales son sus intereses princi-
pales.

iPara quién funciona?
Profesores y estudiantes.

;Donde funciona?
Espacios de clase.

icuando funciona?
Durante las clases y actividades propuestas por docentes en
las que se necesite tener mayor concentracion por parte del

grupo.

Evaluacion de propuestas por determinantes:

~ N
Determinante P #1 P #2 P #3
Espaciales y 6 6 2 4
Temporales
Tedricas 18 17 13 12
Técnicas | 12 12 8 7
Usabilidad | 15 12 12 10
Usuario 24 19 17 14
TOTAL 66 52 47
G _J
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—

La propuesta de diseno seleccionada es una aplicacion movil de
reconocimiento de imagen, teniendo en cuenta sus ventajas:
permite apropiacion de vocabulario, permite identificacion vy
comprension de objetos del entorno, permite la comunicacion
por medio de lenguaje no verbal y permite un manejo autbnomo
del usuario con respecto a las tareas o acciones que puede
realizar con la aplicacion. Sin embargo, se le hacen cambios para
mejorar su impacto en la pablacion.

Con esto se crea: “Kuanji”, una aplicacibn movil para ninos vy
jovenes con discapacidad cognitiva que enriquece el lenguaje
interior, favorece la capacidad de lectura y fortalecer conceptos
de situaciones y objetos de la vida cotidiana.

Se define la aplicacion como un sistema multiplataforma donde
deben usarse lenguajes universales de programacion para que
sirva en los tres principales sistemas operativos del mercado
(Android, 10s y Windows). Sin embargo, por motivos de tiempo
se plantea al finalizar el proyecto tener un prototipo terminado
solo para el sistema Android, para con él poder entender el
impacto vy diferentes cambios que se le deben hacer a la aplica-
cion antes de desarrollarlo en los otros sistemas y en una plata-
forma web.

consolidacion de la propuesta

La propuesta tiene dos partes a desarrollar:

« Aplicacion movil con la que los usuarios pueden tomar fotos
de objetos de su entorno o ver fotos de otros usuarios de la
comunidad. En cada foto, la aplicacion reconocera el objeto
/animal/persona fotografiado y nombrara dos caracteristicas
mas sobre el objeto fotografiado con un feedback sonoro vy
escrito. Esto el usuario puede usarlo bien sea para crear una
conversacion o para aprender y poder usar dicha informacion.
Por ejemplo, si el usuario le toma foto a una gallina, se leera el
color de la gallina vy se le dira “granja” pues ahi viven las galli-
nas. Todas estas fotos se guardaran en una galeria que el
usuario puede usar cuando desee, la cual estara junto las fotos
de los demas usuarios de la comunidad clasificados en catego-
rias.

« La segunda parte del producto es el servidor. En este se
guardaran todas las fotos de la comunidad vy sera el encargado
de procesar la informacion, filtrar y entregar resultados. Este
servidor consume servicios del API de Clarifai, el cual hace el
reconocimiento de las fotos y le entrega al servidor en pala-
bras lo que hay en la foto vy dos caracteristicas mas.

Metafora

Kuanji es una palabra creada tomando como base £5& (Quan-
jing), palabra china cuyo significado en espanol es panorama.
Un panorama es “Aspecto o visidn de conjunto que presenta
un asunto o una situacion” (RAE). Se toma esta como nombre
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del producto pues representa lo que quiere hacer la aplicacion:
lograr que los usuarios conozcan y se desenvuelvan mejor
sobre asuntos de su entorno usando una vision de conjunto (o
visibn comprensiva) sobre este.

Dentro de la aplicacion se usa una serie de metaforas graficas
para que el usuario pueda hacer un mejor uso de esta. Para ello,
se busca crear la menor cantidad de pasos posibles, v utilizar un
aspecto y simbolos que le hagan pensar al usuario que esta en
un juego para mejorar su motivacion. Todo teniendo en cuenta
la capacidad de abstraccion del usuario que genera que se
deben de usar iconos realistas para que este entienda su fun-
cion. Ademas de que se usa la metafora de cartas de aprendizaje
(objeto que ellos usan en sus instituciones) para que el usuario
se sienta mas seguro sobre para que le sirven los objetos vy la
informacién mostrados.
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MANUAL DE MARCA
—\/

-y

Usos Area de proteccion

El logo debe usarse siempre de la manera mostrada en esta
pagina (horizontal). No debe usarse en colores que no sea en
PANTONE FF4040 y PANTONE 30CDEE.

Versiones de Color

El logotipo puede ser utilizado, en color, en version positiva y
negativa.

La version positiva debe utilizarse sobre fondo blanco o gris
claro. La tipografria (Helvetica Neue 55 Roman) debe reprodu-
cirse en PANTONE FF4040 vy el simbolo en PANTONE

FF4040 y PANTONE 30CDEE. K A J
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Tipografia

Usos

La tipografia primaria es Helvetica Neue, la cual se usa en dos
de sus versiones: Roman y Thin. La primera para titulos y la
segunda para textos simples.

ABCDEFGHIJ

La tipografia debe usarse en escalas grandes para que sea facil
de leer e identificar para personas con discapacidad cognitiva.

iqualmente los textos siempre deben ser cortos, K M N O B Q 2 S
TUVWWXYZ 1234950

Helvetica Neue 35 Thin
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PANTONE FF4040

Colores

contraste

La aplicacion es pensada para personas con discapacidad cog-
nitiva por lo que debe presentar contrastes y debe ayudar a
guiar al usuario.

Usos

Los colores del producto son PANTONE FF4040, PANTONE
30CDEE, PANTONE FCBEOO y PANTONE EAEAF4. El prime-
ro se usa para representar secciones dedicadas a hacer foto- ﬁ
grafias, mientras el segundo representa recompenzas v el
tercero identifica secciones de galeria de fotos

PANTONE FF4040
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Categorias:
[ ]
[ ] 00
00
a
.’ Personas Animales Comidas
Camara Galeria
Sonido Premio Entrar

Iconografia
Los iconos mas importantes deben tener detalles que
ayuden al usuario a identificar que uso referencian. Los
iconos secundarios pueden ser planos pero deben de * * *
estar en contraste y ser claros al mensaje que quieren
transmitir. Puntuacién
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Otros elementos

Otros elementos importantes para la aplicacion es la pantalla

de felicitaciones, la que esta animada para darle estimulos a los >

usuarios. Tambien el formato en que se muestra la foto es vital, Formato presen'ramon foto
pues la forma de carta es identificable para ellos para saber que

lo que se muestra sirve para aprender o conocer. Por otro lado

animaciones que muestren el funcionamiento del app son

importantes, como por ejemplo en gestos como el swipe. Por

ultimo los sonidos estan presentes en toda la aplicacion para

leer los textos a los usuarios.

Foto —

Foto siempre en
formato tarjeta con
puntas redondeadas

Gallina

Sonido

Boton de sonido siempre
abajo de la foto y de tamano
grande

EL IMPACTO DEL DISENO INTERACTIVO EN LA DISCAPACIDAD

INTELECTUAL LEVE




144x144 xxhdpi

Artwork

192x192 xxxhdpi

EL IMPACTO DEL DISENO INTERACTIVO EN LA DISCAPACIDAD

INTELECTUAL LEVE

96x96 xhdpi

72x72 hdpi

48x48 mdpi

36x36 |dpi

K

Kuaniji

Kuanji / Manual de Marca




Kuanji / Arquitectura de la informacion

ARQUITECTURA DE LA INFORMACION
—

La arquitectura de la interfaz de Kuanji busca que exista un Pantallas:

acceso rapido a la informacidn vy a las acciones de la aplicacion

teniendo en cuenta las caracteristicas del usuario final. Para ello ] 2 3
se buscd generar una estructura visual y gestos repetitivos y il

cortos para qué las personas aprendan y usen la aplicacidn mas

facilmente. K A J

Se tienen en cuenta los siguientes recursos:

«Formatos consistentes: todas las pantallas se busca

tengan una arquitectura similar o un posicionamiento de boto- Gallina

nes de accion en lugares fijos. = Gallina @

« ldentificacion por color: se busca definir acciones dife-

renciadas por color para que sea mas facil el uso de la aplica- 4
cion. En este caso se define el rojo para la seccion de fotos y de

crear sonido. Y el azul para la galeria y la navegacion de las

fotos.

+ Rotulados con Iconografia: el uso de iconos es crucial
para el funcionamiento de la aplicacion y por ello estan en todos
los elementos para identificar v determinar acciones.cion.

El sistema debe manejar estructuras fijas, que le generen fami- 1. Home
liaridad al usuario respecto al uso de la aplicacion 2. Caleria
3. Imagen

4. Felicitaciones
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Zona superior

La puntuacion y el boton de
regreso o cambio de seccion
siempre debe estar en la parte
superior de la pantalla.

Zona Media

En la zona media deben estar
funcionalidades importantes
ya sea botones o fotos.

Gallina

Zona Baja Ga”Iﬂa

39 La zona baja da feedback al usuario, coo
ya sea con textos o con tags que
organizan la informacion.
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SECUENCIAS DE USO

Kuanji / Secuencias de uso

—

La aplicacién Kuanji tiene dos secciones principales:

« Explorar el entorno: puede tomar fotos y conocer sobre ellas.

« Aprender con la comunidad: en esta el usuario puede ver
fotos de toda la comunidad y aprender mas saobre ellas.

Teniendo la anterior las diferentes secuencias de uso que se
pueden realizar con la aplicacion son:

Acceso

Para acceder a Kuanji el usuario debe acceder como lo hace
desde cualquier aplicacion. Esta estara en su home o mend,
donde deben hundir el logo de Kuanji para entrar a la aplicacion.
Si el usuario presenta problemas para abrirla puede solicitar
ayuda a alguien mas y empezar a navegar desde el menu princi-
pal de la aplicacion.

3

EL IMPACTO DEL DISENO INTERACTIVO EN LA DISCAPACIDAD

INTELECTUAL LEVE

Explorar el entorno

En esta seccion el usuario puede tomar fotos de su entorno
para conocer informaciéon sobre el. Para ello el usuario debe
desde el menu principal entrar a la camara, tomar la foto, con-
firmar la foto y posteriormente la aplicacion le dara un feed-
back de felicitaciones pues tomar fotos hace que gane puntos

oh
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Catalogo Uso en conversacion y referencias

En esta seccion el usuario puede aprender con las fotos que ha En la seccion de seleccion por foto el usuario puede hacer uso
tomado la comunidad que usa la aplicacion. Para ello, el usuario del sonido para comunicar ideas sobre algo. Por ejemplo,
desde el menu principal debe entrar a la galeria. Dentro de esta puede buscar por categorias, encontrar el tipo de foto que
puede navegar la lista, filtrar por categorias, o entrar a una foto quiere, entrar a ella y por feedback sonoro puede repetir pala-
en especifico. El sistema cada vez que el usuario abra una foto bras para comunicarse mejor, o mostrar la foto y con el sonido
le mostrara vy leera automaticamente tres palabras sobre la foto. decir que es.

El usuario después puede por medio de gestos indagar un poco

mas sobre estas o escucharlas de nuevo. Igualmente el usuario puede planear cosas de su vida cotidiana

por medio de fotos de su entorno. Para ello, puede buscar
cosas que necesita y conocer qué son. O por medio de una
categoria, por ejemplo higiene, puede saber qué es lo que
necesita para arreglarse. Igualmente, en clases la aplicacion
puede usarse para mostrar algin tema a los estudiantes, ayu-
dando a entender desde otras palabras. Todo esto, se hace
desde el catdlogo de fotos de la comunidad vy el uso de sus
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FACTORES DE INNOVACION

Kuanji / Factores de Innovacion

—

Aunque va existen aplicaciones y software de reconocimiento
de imagen, el factor innovador de Kuanji radica en que este
filtra y muestra de una manera sencilla (por medio de lenguaje
verbal y no verbal) las caracteristicas mas importantes de lo que
aparece en la imagen. Teniendo en cuenta que nuestra pobla-
cién objetivo son personas con discapacidad cognitiva, es vital
que obtengan aplicaciones con facil navegacion, que tenga en
cuenta sus limitaciones (como no saber leer, dificultad en el
aprendizaje) y que busque que estos exploren su entorno vy
contribuyan en proyectos. Por lo que Kuanji es una aplicacion
propicia.

Por otro lado, hay que tener en cuenta que Kuanji, a diferencia
de otras aplicaciones donde se hacen ejercicios concretos, no
busca crear unos limites y pasos a la poblacion. Este proyecto
es una herramienta que trata de ser Util para el usuario en multi-
ples e infinitas situaciones. Considerando que puede ser un
método de exploracion individual, o una herramienta que se
puede usar en clases de las instituciones.

Igualmente, Kuanji aunque respeta la libertad del usuario de
usarlo como herramienta en su cotidianidad, también quiere
guiar al usuario vy los profesionales que trabajan con el dando
recomendaciones v factores a tener en cuenta para su uso por
medio de un manual de uso. Algo que pocas aplicaciones para
personas con discapacidad ofrecen.
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Alcance

Para efectos de desarrollo, prototipado, comprobacion vy pre-
sentacion de la propuesta, se ha determinado el siguiente
alcance del proyecto:

* Se desarrollara la aplicacion vy todas sus interacciones en
Android. Con la limitacion del uso de solo tres categorias de
filtrado determinadas. El determinar mas categorias se hara a
futuro dependiendo de lo que la institucion que adquiera la
aplicacion determine.

+ Se sentara las bases para una adopcion de otros sistemas
operativos diferentes pero no se desarrollara en estos.

*Se creara la arquitectura de informacién pero con un almace-
namiento limitado. Cuando las instituciones la obtengan se
podra tener mayor almacenamiento.

« Se presenta el modelo de viabilidad técnica.

» Se presentara el modelo de viabilidad financiera.

* Se documentara el proceso de desarrollo de la aplicacion y
su comprobacion de usabilidad e impacto.
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VIABILIDAD TECNICA

Kuanji / Vlabilidad técnica

—

Para desarrollar Kuanji se debio hacer uso de procesos v flujos
de trabajo en multiples hardware y software. Los cuales se
usaron en un proceso de produccidon que fue consolidado para
crear una propuesta soélida y sostenible en el tiempo:

. Metodologia de produccion:

El reto principal para el desarrollo de la aplicacion Kuanji fue el
analisis de la pablacion para enfocar el proyecto, el procesa-
miento de las fotos suministradas por el usuario y su procesa-
miento con el API de Clarifai. Para ello se plantearon las siguien-
tes etapas:

«Investigacion:

Como base del producto Kuanji se realizd una investigacion
preliminar con el objetivo de entender qué funciones ejecutivas
tenian limitaciones en la poblacion objetivo: jovenes v ninos de
Ceartes Estimulos.

La investigacion requirid de una revision de literatura sobre
discapacidad cognitiva e inclusion. Igualmente un trabajo de
campo recolectando datos de expertos sobre el tema y datos en
la poblacion objetivo escogida.

La etapa de investigacion fue vital para determinar en qué fun-
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ciones ejecutivas se enfocara el proyecto, determinar una pro-
puesta de diseno y determinantes con los cuales se enfoco el
proyecto.

* Desarrollo de la interfaz gréfica:

A partir de la investigacion desarrollada se disena una interfaz
grafica para la aplicacion. Esta tiene en cuenta las necesidades
del usuario (botones grandes, pocos textos, imagenes gran-
des, simbolos con detalles), al igual que esta organizada para
que la navegacion sea mas facil. Se tiene en cuenta que el
usuario ronda entre los 8 a 22 anos, por lo tanto trata de crear-
se un diseno interesante para usuarios en ese rango de edad.
Igualmente para motivar su uso la aplicacion tiene una interfaz
donde siempre hay estrellas y puntuacion para hacerle pensar
al usuario que es un juego.

. Definicion de formas de interaccion:

Inicialmente con los determinantes se realiza un diagrama de
flujo inicial de la aplicacion teniendo en cuenta los requeri-
mientos que pueden suplir las determinantes de diseno plan-
teadas. Con esto se definieron las tareas y formas de interac-
cion del usuario, ademas de que herramientas y frameworks
se usarian para el desarrollo de los diferentes requerimientos:
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Posteriormente, gracias a las diferentes pruebas de usuario, se tags una animacion automatica al momento en que el usuario
determinan los siguientes recursos: abre una foto en especifico. Con esta animacion se le muestra

y se le lee los tres tags de cada foto al usuario, garantizando
- Navegacion jerarquica: la navegacion de la aplicacion se que los vea todos.

busca que tenga pocos pasos. Para ello se determinan solo dos
secciones, las cuales se pueden navegar siempre desde un
menu principal (y volver a él para cambiar de seccién). Dentro

de la segunda seccion (galeria) se puede abrir igualmente otra % % H‘
pantalla para ver una foto en especifico.

«Forma de organizacion cronoldgica y exacta: estos
tipos de organizacion se determinan para la seccion galeria.
Cronoldgica pues las fotos se organizan dependiendo de la
fecha en que se subieron (de la mas nueva hasta la mas vieja).
Y exacta pues la navegacion se determina por categorias que Gallina H
facilita la busqueda de la foto v de fotos relacionadas.

« Gestures: en la aplicacion se usan cuatro tipos de gestos. -

Considerando el nivel de complejidad cognitiva que tienen los
usuarios se buscaron que fueran los mas simples.
Para la navegacion se usa el tab (en botones) v el vertical scroll
en la galeria para ver todas las fotos. En cuanto a los tags de las
fotos, estos se ven por medio de un swipe (horizontal scroll).
Para finalizar, esta el gesto de camara usado en la secciéon de
subir las fotos, en el cual solo deben escoger el abjeto al cual
desean tomarle foto y hundir el boton de captura.

« Animaciones: teniendo en cuenta al usuario, v su posible
dificultad en entender el funcionamiento de la aplicacion en sus
primeros intentos. Se determina al momento de mostrar los
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- Definicion de arquitectura de la Base de
Datos:

Esta desarrollada en la realtime database de firebase pues no
solamente es un servicio veloz sino que al ser noSgl nos permi-
te mejor escalabilidad vy facilita el mantenimiento, la estructura
actual de la base de datos es la siguiente:

¢ Links: Padre de todos los links sin orden
« id: random id generado por firebase
« link: link a la imagen en el firebase Bucket
« tagl: Primer tag entregado por el api de clarifai después de
ser filtrado
. tag2: Segundo tag entregado por el api de clarifai después
de ser filtrado
. tag3: Tercer tag entregado por el api de clarifai después de
ser filtrado
« tag4: Representa la categoria en la cual esta esta imagen vy
es obtenida a partir de comparaciones con los tags anteriores y
arrays que contienen las palabras que hacen parte de las cate-
gorias.

. tags: Padre de todos los tags en el cual se ingresaran los links
en el child que corresponde a cada uno de los tags, un link
puede aparecer en diferentes tags pues cada imagen tiene 3
tags

«tagl: tag que entrega firebase y sera usado para buscar por
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un tag especifico
«id: random id generado por firebase

« link: link a la imagen en el firebase Bucket

« tagl: Primer tag entregado por el api de clarifai después
de ser filtrado

. tag2: Segundo tag entregado por el api de clarifai des-
pués de ser filtrado

* tag3: Tercer tag entregado por el api de clarifai des-
pués de ser filtrado

« tag4: Representa la categoria en la cual esta esta
Imagen y es obtenida a partir de comparaciones con los tags
anteriores y arrays que contienen las palabras que hacen parte
de las categorias

« Categorias: Padre donde estan las tres categorias: animales,
personas y comida
«Categoria 1: categoria encontrada a partir de los tags,
corresponde al tag 4 en los links
id: random id generado por firebase
« link: link a la imagen en el firebase Bucket

« tagl: Primer tag entregado por el api de clarifai
después de ser filtrado

*tag2: Segundo tag entregado por el api de clarifai
después de ser filtrado

+ tag3: Tercer tag entregado por el api de clarifai
des

*  tag4: Representa la categoria en la cual esta
esta Imagen y es obtenida a partir de comparaciones con los
tags anteriores y arrays que contienen las palabras que hacen
parte de las categorias




La base de datos se estructura pensando en tres funciones
principales: obtener cada imagen con sus tags respectivos,
obtener las imagenes de un tag especifico y finalmente obtener
todas las imagenes que pertenecen a una de las tres categorias
definidas.

. Desarrollo del software:

Para desarrollar el prototipo se uso6 el patron de desarrollo de
software MVC o modelo vista control, el cual consiste en divi-
dir en tres secciones la aplicacion: la vista o front end el cual se
encarga de visualizar datos e interactuar con el usuario, el con-
trol o back end encargado de obtener los datos y procesarlos
para ser entregados de la forma correcta al front end, vy final-
mente el modelo o los datos, que son la esencia de nuestra apli-
cacion, es decir nuestras imagenes v la informacion correspon-
diente a esta, a continuacion se explican cada una de estas sec-
ciones y que se uso para su desarrollo.

*Frontend:

Para el desarrollo del frontEnd de nuestra aplicacidon se usaron
los frameworks de Javascript Angular con Typescript y lonic 3,
esto debido a que Angular en conjunto con lonic y Cordova
nos brinda la posibilidad de usar nuestras habilidades en
maquetacidon web para crear una aplicacidon y posteriormente
convertir el cddigo a un archivo nativo para las diferentes plata-
formas moviles: android, IOS y windows maobile.
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En el desarrollo con lonic y Angular se usaron diferentes libre-
rias para lograr las funcionalidades propuestas:

* TextToSpeech: Es una libreria de lonic Native que se
encarga de leer un texto, lo usamos para leer los tags que se
le muestran a nuestros usuarios.

« Camera: Esta libreria es de ionic native y nos ayuda a
configurar vy utilizar la camara del dispositivo, la usamos para
tomar las fotos que seran enviadas a el api de reconocimiento.

« Animation: Libreria de ionic que ayuda a realizar anima-
ciones a partir de insumos, se utilizd para las diferentes anima-
ciones de la aplicacion.

« AngularFire2: Libreria de angular utilizada para realizar
conexiones entre aplicaciones web basadas en angular y los
servicios brindados por firebase, en nuestro caso son real
time database, que es donde guardamos los links a las image-
nes y sus respectivos tags v file bucket, donde se guardan las
Imagenes.

. Backend:

El back end de nuestra aplicacion se encargan de 3 funciones
basicas: recibir las fotografias para posteriormente enviarlas al
API de reconocimiento de imagenes brindado por Clarifal,
generar y guardar los respectivos tags en la base de datos vy
enviar al front end toda la informacidn necesaria para el buen




funcionamiento de la aplicacion.

« API clarifai: Clarifai es un API que nos brinda el servicio
de reconocimiento de imagenes, ellos usan una inteligencia
artificial que mediante analisis de similitud de imagenes devuel-
ve un arreglo de posibles tags que describen la imagen y un
porcentaje que corresponde al porcentaje de similitud o proba-
bilidad de acierto.

Nuestra aplicacion después de recibir dicho arreglo realiza un
sistema de filtrado que consta de 3 partes: primero analiza el
porcentaje de similitud y si es mayor que un nivel de threshold
definido en 90% entonces pasa el siguiente paso el cual con-
siste en tomar so6lo los tres tags con mayor coincidencia y
filtrar a partir de un arreglo de palabras por eliminar y cambiar
para finalmente separar por categorias y agregar el tag de cate-
goria y anadir los datos a firebase.

* FireBase: Firebase es una plataforma de google que brinda
diferentes servicios entre estos base de datos y servicio de
bucket para guardar archivos los cuales son los que estamos
utilizando en nuestra aplicacion.

-Pruebas de usuario:

Las pruebas de usuario es una herramienta necesaria para eva-
luar un producto por medio del usuario. Estas se realizaron
durante todo el proyecto. Primero pues son necesarias para
poner en practica la usabilidad de la app v adaptarla a el uso real
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del usuario. Y segundo, pues estas ayudan a entender y medir
la capacidad del producto en cumplir el propésito para el cual
fue disenado. Por ello las pruebas realizadas durante el pro-
yecto se dividieron en dos: usabilidad y cumplimiento de pro-
posito.

-Desarrollo manual de uso:

Como resultado del trabajo de pruebas realizado durante todo
el proceso de produccion se desarrolla un manual ideal de uso
de la aplicacion donde se plantea a un futuro comprador
(teniendo en cuenta que nuestro cliente son las instituciones
que trabajan con jovenes y ninos con discapacidad cognitiva)
Instrucciones, recomendaciones y precauciones que se deben
tener en cuenta para que la aplicacidn cumpla mejor su objeti-
VO.

En el manual se expone: como se debe introducir la aplicacion
a los estudiantes, en qué escenarios la aplicacion tiene mayor
Impacto, algunas actividades para usos en el saldn de clase,
diferentes usos teniendo en cuenta diferentes limitaciones (si
el estudiante no habla), como ayudar a la retroalimentacion de
la aplicacion.

-Equipo de trabajo:

Para poder cumplir con el proceso de produccion y manteni-
miento de la aplicacion se requiere de un equipo de trabajo de
cinco personas, con el fin de que el producto sea de calidad




para el usuario.

* Backend: manejo, utilizacion, conexion, definicion de la base
de datos, registro de datos y conversion de datos para uso de
los usuarios

« Frontend: Manutencion de interfaz y modificaciones acorde
a necesidades que aparecen.

* Diseno dgrafico: contenidos visuales graficos usados en la
aplicacion, manual de uso v elementos para la publicidad.

* Relaciones y mercadeo: relacion con las instituciones
enlazadas y posibles clientes, relacidn con patrocinadores.

« Equipo profesional sobre discapacidad cognitiva e
infervencion: mejoras conceptuales y metodologicas para la
aplicacion, personalizacion de la aplicacidn para cada institu-
cion. Relacion con los usuarios, evaluacion del impacto de la
aplicacion, mejoras desde el usuario.

- Tiempos de ejecucion:

Para el desarrollo de la aplicacion se determina el siguiente cro-
nograma de desarrollo:
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Nombre de Ia Equipo encargado Duracion
etapa
Equipo profesional sobre
Investigacion discapacidad cognitiva, equipo de 200 horas
intervencion
' Desarrollo,d.e Diseno gréﬁco, equipo de 120 horas
interfaz grafica Intervencion
Definicion de
formas de Frontend, diseno grafico 100 horas
interaccion
Definicion de
arquitectura de Backend 120 horas
Base de Datos
Desarrollo del Backend, Frontend 360 horas
software
Pruebas de Equipo p.rofeS|ona|' sobre . Durante todo
) discapacidad cognitiva, equipo de el proceso
SRR intervencion
Desarrollo de Relaciones, Mercadeo, Equipo -
manual de uso profesional sobre discapacidad




VIABILIDAD ECONOMICA

Kuanji / Vlabilidad econémica

—

El proceso de produccion real de Kuanji necesita de una pro-
puesta solida desde su produccion y financiacion. El primero
pues es el que determina el producto final, el segundo pues son
los encargados de crear las relaciones para poder circular el
producto, financiarlo vy posicionarlo como una herramienta
valiosa a nivel local, regional y nacional.

- Costos de produccion

Los costos de produccion que se muestran representan la
Inversion requerida para iniciar Kuanji suponiendo que se deban
adquirir todos los equipos, licencias y profesionales para hacer-
lo.

Los costos de produccidn inicial de la aplicacion en la etapa de
desarrollo son fijos y estan determinados por los costos aproxi-
mados del proyecto hasta el momento. En los siguientes anos
los costos solo estan determinados por costos de manteni-
miento, licencias y precios dependiendo del volumen de usua-
rios determinadas por el uso de Firebase y el Api Clarifai.
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- Etapa de desarrollo:

Costo de equipos vy servidor

r
Nombre Descripcion |unidades| Valor costo Modo
unitario total de
adquisicion
Smartphone | Equipo pruebas Aporte
Android A y uso de app ] $795.900 | $795.900 autores
Smartphone | Equipo pruebas : Y
800.000 300.000 [potE
Android B y uso de app $ $ autores
. Equipo para
Portail Dell | programacion 1 |s1.700.000| $1.700.000| APOrte
y compilacion autores
n Equipo para Aporte
iMac 217 | EauPop 1 |$5.243.800] $5.243.800] Lo
S.ervidor : Aporte
FireBase Plan Spark $0 $0 autores
prototipo
Total $8.539.700
. _J




Costo de mano de obra

Kuanji / Vlabilidad econémica

* Mantenimiento:

Costo de equipos y servidor

~ N
Nombre Descripcion |unidades| Valor costo Modo
unitario total de
adquisicion
Horas de horas de investi- A
o porte
investigacion jgaciony pruebas 200 | $10.000  1$2.000.000 autores
horas de diseno
i chra's Tdef y prueba de 120 $10.000 $1.200.000 Aporte
1Iseno interfaz e autores
Horas d horas de progra-
oras d€ Imaciony pruebal] 360 | $30.000 |si0.800.000| ~POTte
*Programacion | 4e |3 app autores
Total $14.000.000
. _J
Costo licencias
- N
Nombre Descripcion |unidades| Valor costo Modo
unitario total de
adquisicion
Cuota reqistro| Cuota para cuenta Aporte
Google Play |V subir APK ] $75.000 | $75.000 autores
Licencia Licencia anual 1 $759.840 | $759.840 Aporte
Adobe CSS Icesi
P Paquete
API Clarifai que 1 $0 $0 Aporte
prototipo gratuito autores
Total $834.840
.
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r
Nombre Descripcion Valor
API Clarifai paquete mensual standard con: $38.000 por cada 24
producto -5000 operaciones y 10000 inputs usuarios (50 fotos cada
uno)
S.erVIdor Plan Flame* $1.04 USD por cada
FireBase an rlame 24 usuarios
producto
pago un trabajador: Mantenimiento
. frontend y backend, Relaciones, Equipo
Trabajadores | profesionales sobre discapacidad $16.000.000 mensuales
cognitiva, Diseno
Total $16.040.000
N
Estimancion FireBase plan Blaze
Nombre Valor
Realtime .
Database USD$5 por cada 24 usuarios
Storage USD$5 por cada 24 usuarios
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Modelo CANVAS

( ) Y[ \ ( ( )
Actividades Relacion
clave Propuesta de clientes Segmento del
Asociaciones «Filtro y refinamiento de Valor o Mercado
clav resultados arrojados por el » Capacitacion. _ _ .
ave API Clarifai e Usuario: Personas diagnosti-
e Customers support. cadas con discapacidad cogni-
* Estructuracion de - una Amplia la comprension del Feedback d i i greﬁlsribISSmente CI(?ve,
. , . ; 2 e o . tre 8 a los anos. Clase
« Fundaciones con énfasis interfaz clara y de facil uso. _ eedpack de usuarios entre
usuario sobre su entorno. B
en discapacidad cognitiva. . i mediia (estratg 3 5.)’, con
« Mantenimiento del servidor. Fortalece  conceptos  al recurs%s de nan(:|aC|on| de
) ° smartphones y acceso a algun
* Profesionales sobre | \ < brindar mayor informacion > / ici i
intervencion en  nuestro ) al usuario s\c/Jbre su entorno f e d? internet (punto én
Usuario final . Canales c?sa,dend f |nstJ’tu_(|:|o>n |:)0 fyn
) ) plan de datos moviles) Prefe-
« Programas del gobiernos Recursos *Brinda al usuario nuevas *Canales de comunicacion: riblemente inscrito en alguna
clave formas de darse a entender. -Publicidad en programas estata- institucion de aprendizaje y/o
o _ les. promocion del trabajo enfoca-
e Equipos, Software * Visualizacion - categorizada -Canales personales dos en personas con discapa-
de conceptos. -Demostracion cidad.
e Servidores -Llamadas telefénicas _ o
e Cliente: Instituciones y/o
o Personal de trabajo *Canales de distribucion: programas con énfasis en
-App markets discapacidad cognitiva.
* API Clarifai -Visita a instituciones
-Redes sociales
\ J )\ J J \ y,
e Costos de produccion:
-Equipos vy servidor ($8.539.700)
-Mano de obra ($14.000.000)
-Licencias ($834.840) Eluio d
. o ujo
Estructura . C d o ) Financiamiento  con  programas J €
de Costos Ostos de mantenimiento: estatales, privados e institucionales Ingresos
¢ -API Clarifai ($38.000 mensual por cada 24 ’ :
usuarios)
-Firebase Blaze (USD $1.04 por cada 24 usuarios)
-Salarios mensuales ($16.000.000 total)
. o S, o
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Usuarios finales

El segmento de mercado con usuarios objetivos de Kuanji se
divide demograficamente de la siguiente manera:

*Personas diagnosticadas con discapacidad cognitiva preferible-
mente leve.

* Personas entre 8 a los 28 anos.

« Clase media (estrato 3 -5)

« Recursos de financiacién de smartphones y acceso a algin
servicio de internet (punto en casa, en la institucion o un plan
de datos moviles)

*Tiene problemas con respecto al lenguaje, comunicacion expre-
siva y /o planificacion.

* Preferiblemente estar inscritos en alguna institucion de apren-
dizaje y/o promocion del trabajo enfocados en personas con
discapacidad.

Tamano del mercado

Segun el Censo de 2005 (DANE, 2005) en Colombia hay
2.632.255 personas con algun tipo de limitacion. Esta cifra
aproxima un poco el mercado que puede estar interesado en
usar Kuanji. Sin embargo, la clasificacion que se dio al tipo de
limitaciones en este censo no es contundente para saber cuales
de esas personas tienen una discapacidad cognitiva. Por lo que
se tomara en cuenta la Linea Base Observatorio Nacional de
Discapacidad, en este observatorio se tiene en cuenta las perso-
nas Inscritas en el Sistema de Informacion de la Proteccion

EL IMPACTO DEL DISENO INTERACTIVO EN LA DISCAPACIDAD

INTELECTUAL LEVE

Kuanji / Vlabilidad econémica

Social (SISPRO), donde con corte a julio de 2013 se cuenta con
996.967 registros (37.87% de la poblacion total con limitacion
del Censo 2005). Dentro de este observatorio se tomara en
cuenta el tipo de dificultad permanente dependiendo de las
funciones ejecutivas abordadas. Con esto se encuentra que del
total de la poblacion afiliada 38,54 % no puede pensar o memo-
rizar, 30,42% no pueden hablar y comunicarse y 16,48% no
puede relacionarse con las demas personas y el entorno. Sin
embargo, estas caracteristicas las puede tener al mismo tiempo
una persona. Por lo tanto, se puede inferir que el mercado
accesible (esta en alguna institucidn) de Kuanji ronda entre un
38,54% es decir 384.231 personas a nivel nacional.

Con respecto a Cali, se determina el tamano de mercado
teniendo en cuenta que hay 20 instituciones encargadas espe-
cialmente de programas enfocados a personas con discapaci-
dad cognitiva:

1 Asociacion Avances

2 Asociacion centro de educacion y rehabilitacion “Acer”

3 Asociacion de padres con hijos autistas

4 Asociacion de padre y amigos de ninos con sindrome de
Down “ASOPANID”

5 Asociacion pro-ninos subdotados instituto Tobias Emanuel

6 Centro “Sor Maria Luisa Courbin” programa de terapias inte-
gradas

7 Centro de educacion especial Progresar

8 Centro de estimulacion para el aprendizaje vy las artes Cearte
Estimulo

9 Centro diagnostico vy orientacion escolar “CENDOE”




10 Corporacidn de atencion integral Corintegra

11 Corporacion para el desarrollo integral del nino subdotado
12 Corporacion para la investigacion sicoldgica horizontes
13 Fundacion Andrés Castillo Sevillano

14 Fundacion artistica y cultural colectivo teatral infinito

15 Fundacion Carvajal

16 Fundacidn de talleres especiales “FUNTAES”

17 Fundacion Ideal para la rehabilitacion integral Julio H. Calonje
18 Fundacion logros “Abre Tu Corazdn a Un Nino Especial”
19 Fundacidon Prisma Para la Atencion a la Poblacion Autista
20 Instituto para personas con autismo

Estas instituciones seran el medio por el cual se piensa imple-
mentar inicialmente la aplicacion, teniendo en cuenta que son
claves en su financiacion y porque son el medio para acceder a
las personas con discapacidad de la ciudad de Cali.

Estrateqgia de mercadeo

La poblacion con discapacidad cognitiva de la ciudad de Cali,
como pasa en otras ciudades, son personas dificiles de abordar
(por exclusion, porque no estan en redes sociales, etc). Se
encuentra que la mejor manera de acceder a ellas es por medio
de la instituciones en donde asisten ya sea para educacion,
trabajo o recreacion. Las cuales seran claves al ser las institucio-
nes que esperamos financien nuestro proyecto para el beneficio
de sus estudiantes y miembros. Por lo tanto el area de mercadeo
de Kuanji, esta enfocado en relacionarse con estas instituciones
para llegar a mas jovenes y ninos con discapacidad cognitiva a
nivel local, regional, nacional e internacional.
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Sin embargo, antes de crear una estrategia es necesario estu-
diar el mercado vy la oferta de aplicaciones que puede obtener
esta poblacion.

Competidores

Entender el tipo de aplicaciones que existen es importante al
momento de buscar un financiamiento en una institucion, para
poder crear un discurso que logre distinguir el proyecto de las
aplicaciones existentes.

De momento no existe una app con reconocimiento de imagen
que se use como una herramienta para personas con discapaci-
dad cognitiva. Sin embargo, si existen otras app para el desarro-
llo del lenguaje, comunicacion expresiva y planificacion y reso-
lucion de problemas. Las mas importantes son:

.Léelo Facil:

Realizador: FEAPS confederacion

Descripcion: app para facilitar la lectura a personas con disca-
pacidad intelectual o del desarrollo, o cualquier discapacidad
que suponga dificultades a la hora de leer.

Descargas: 1.000- 5.000

Precio: gratis
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imagenes recuperadas de https://itunes.apple.com/co/app/palabras-espe-
ciales/id4517234547mt=8

-Sonigrama:

Realizador: DANE

Descripcion: Con escenarios y fotografias muy llamativos vy
entretenidos, el nino debe escuchar el sonido y hacer click en
la imagen que se asocia a dicho sonido. Al asociar el sonido a la
Imagen correctamente se termina el nivel.

Descargas: 5.000 - 10.000.

Precio: gratis.

imagenes recuperadas de www.leelofacil.org/

-Palabras Especiales:

Realizador: Special iApps C.I.C.

Descripcion: permite aprender a reconocer palabras, identifican-
do y emparejando dibujos con sonidos. Tiene distintos niveles
de dificultad que el nifo ird superando. Dicha aplicacion consta
de 96 palabras y, ademas, da la posibilidad de ordenarlas de
manera personalizada e incluso anadir nuevas palabras familiares
para el nino.

Precio: EUR 13.99

o e imagenes recuperadas de https://itunes.apple.com/co/app/palabras-espe-
_ ciales/id451723454?mt=8
‘:! Ii' |
oLE

EL IMPACTO DEL DISENO INTERACTIVO EN LA DISCAPACIDAD

INTELECTUAL LEVE




Barreras de entrada al mercado

Nuestro mercado como ya se mencion6 anteriormente tiene
pocas ofertas desde aplicaciones. Por lo cual, tener competen-
cia no es una barrera importante para nuestra aplicacion. Sin
embargo, el acceso a las instituciones es una barrera importante,
en la que se encuentran las siguientes cosas a tener en cuenta:

* Por medios digitales es muy dificil llegar a las instituciones por
lo que es importante buscar la financiacién por métodos como
reuniones, demostraciones o |llamadas.

« Las instituciones tienen subsidios y para adquirir una herra-
mienta necesita verificar su utilidad en los estudiantes.

» Las instituciones no estan acostumbradas al uso de dispositi-
vos moviles para el trabajo con sus estudiantes por lo que se
debe demostrar como facilita el trabajo y sus beneficios.

« Los profesores de las instituciones estan acostumbrados a
métodos tradicionales.

Plan de comunicaciones

Para lograr una buena relacion con financiadores vy poder obte-
ner mayor financiamiento se establecen dos canales: comunica-
cion y distribucion.

* Canales de comunicacion: seran mas que todo fisicos y tienen
el objetivo de llegar a mas instituciones que financien la aplica-
cion. Para ello se usara publicidad en programas v paginas esta-
tales, panfletos v demostraciones.
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* Canal de distribucion: estos tienen que ver en la forma en que
se hara llegar el producto a las instituciones, para ello se usaran
los app markets, redes sociales y por medio de reuniones en las
Instituciones.

« Para complementar y tener mayor impacto en las instituciones
se crea una estrategia de medios: Se usaran tres redes sociales
Instagram, Facebook y Twitter. Donde se subiran constante-
mente fotos de los usuarios, vy experiencias de instituciones
que va hayan adquirido el paquete, para motivar a otras a finan-
ciar el proyecto
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Las pruebas de usuario es una herramienta necesaria para eva-
luar un producto por medio del usuario. Estas se realizaron
durante todo el proyecto. Primero pues son necesarias para
poner en practica la usabilidad de la app v adaptarla a el uso real
del usuario. Y segundo, pues estas ayudan a entender y medir
la capacidad del producto en cumplir el propésito para el cual
fue disenado. Por ello las pruebas realizadas durante el proyec-
to se dividieron en dos: usabilidad y cumplimiento de proposito

-Usabilidad:

«Primera prueba preliminar de usabilidad

Lugar: Ceartes Estimulos
Muestra: ocho profesionales.

Objetivos:

-Recolectar opiniones iniciales de profesionales para determi-
nar pantallas, secciones de la aplicacién y navegacion.
-Determinar variables relacionadas con caracteristicas fisicas y
cognitivas de los usuarios vy la interfaz (por ejemplo tamano de
los botones, contrastes, etc).

-Recolectar informacién acerca de la relacion de los ninos con
la tecnologia, algunas experiencias de acercamiento con las
assistive technologies por parte de los profesionales y saber su
opiniodn sobre el proyecto.
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Descripcion: Se les entrega un prototipo de baja (Anexo 1) de
la aplicacion a los profesionales para que la prueben de forma
libre por 15 minutos, luego se les hace unas preguntas sobre
su experiencia en la institucidon vy sobre la funcionalidad que
cree que tiene la aplicacion.

Resultados:
En sintesis esta fue la opinion
de los profesionales de Ia
institucion que probaron el
prototipo:

Por una parte se encuentra
que los ocho profesionales
ven en la aplicacion una forma
de fortalecer conceptos a los
usuarios pues da mayor cono-
cimiento sobre cada concepto
y elemento que esta en la
foto. Todo esto, mencionan
ellos, puede enriquecer el
lenguaje interior pues pueden
aprender mas términos de
COsas en su entorno.

Por otro lado, como dice




Patricia Mina “favorece su capacidad de lectura al ver letras
relacionadas con las imagenes”. Igualmente, el sonido vy repetir
las palabras puede brindar al usuario nuevas formas de darse a
entender. Por Gltimo, le brinda al usuario beneficios en su com-
portamiento y conocimientos cotidianos al tener y tomar fotos
de su entorno vy poder entenderlos mejor.

Ahora, los profesionales dieron una serie de recomendaciones
para que el desarrollo de la aplicacidn estuviera acorde a lo que
se buscaba:

« Es importante categorizar lo que se les va a mostrar para que
puedan usarlo de forma mas facil, y para que ellos también
aprendan a organizar sus conocimientos.
«Es mejor que se presente escrito lo que se muestra en las ima-
genes de caracteristicas para fortalecer las habilidades de lectu-
ra.
«La camara debe tener autofocus para evitar imagenes sin sen-
tido o borrosas.
« Los iconos deben ser simples.
« Deben usarse refuerzos positivos como felicitar o dar niveles,
0 una simulacion de avance.
 Nos recomiendan categorias pre establecidas para mejorar el
uso de los ninos de la aplicacidon y que pueden incluirse en la
galeria desde que se descarga el programa:

*Profesiones.

*Higiene personal y de hogar.

«Alimentos.

*Animales

«Lugares de la ciudad.
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+ Sequnda prueba preliminar de usabilidad

Lugar: Ceartes Estimulos
Muestra: doce estudiantes.

Objetivos:

-Probar la estructura, paleta de colores, iconos a utilizar vy
mapa de interaccion de la aplicacion

Descripcion: Se realizé en dos pasos, iniciamos mostrandole a
los ninos diferentes colores, iconos e imagenes representati-
vas de las categorias que se usaran, esto con el fin de encon-
trar los colores mas significativos y que tipo de iconos reco-
nocen con mayor facilidad. Basados en esta informacion se
hizo el prototipo de la interfaz y se llevd a Marvel App, este
prototipo se le presentd a los ninos y se analizo la forma en la
que usaban, las dificultades vy las ventajas que obtenian de la
interfaz.




Resultados: Los resultados mostraron que los iconos deben ser
llamativos y con colores, similares al objeto real y grandes,
ademas la diferenciacion entre botones vy el resto de la interfaz
debe ser obvia mediante el uso de colores contrastantes vy dife-
rencias en la forma.

Ademas de esto se encontrd que el flujo de usuario debe ser
simple y con pocos pasos entre una accion y otra, es importan-

te también tomar en cuenta que no se deben presentar muchas
opciones en una sola pantalla pues puede saturar al usuario.

« Prueba con primer prototipo

* * *

KAl

Lugar: Ceartes Estimulos, Fundacion Amadeus, Centro de Edu-
cacion Individualizada

Muestra: cuarenta estudiantes.

Caracteristicas de la muestra: aleatoria, personas con discapaci-
dad cognitiva que hagan parte de la institucion.

Objetivos:
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-Identificar la manera en que los usuarios toman las fotos.
-Analizar la manera en que Clarifai entiende las fotos subidas
por los estudiantes.

-Encontrar palabras que deben filtrarse en la aplicacion para
mejorar su precision.

-Evaluar la usabilidad de la seccién tomar fotos.

Descripcion: se le entrega la aplicacion en su primer prototipo
(Solo funciona el menu principal y la seccion de tomar foto vy
subirla) a los estudiantes. Y se les da libertad para que tomen
fotos a objetos/personas/animales de su entorno Con dichas
fotos se ve como maneja Clarifai la forma en que el grupo toma
fotos (precision, validez, etc).

Resultados:




En general se tomaron 240 fotos. Se encuentra que los estu-
diantes tienen una predileccion por tomarse fotos entre ellos al
iniciar la actividad. Luego cuando comprenden para qué son las
fotos, empiezan a capturar objetos del entorno.

Ahora, con respecto a la forma de subir una foto, ellos tenian
dos opciones: tomar foto o subirlo de la galeria. Se encuentra
que el 100% de ellos usa la camara, pues subir alguna imagen
de la galeria son mas pasos y por lo tanto mayor dificultad.

Con respecto a la precision de Clarifai sobre las fotos de los
estudiantes. Se determinan ciertas palabras a cambiar por su
nivel de complejidad: animalia = animal, canis lupus familiaris =
perro, manmalia = mamifero, masculina =hombre, Testudines =
tortuga, reptilia = reptil, elephantidae= elefante, pyrus = pera,
malus domestica = manzana, solanum tuberosum = papa, lactu-
ca sativa= lechuga.

Igualmente se encuentran palabras que no corresponden a la
imagen capturada por los estudiantes o que aparecen mucho,
no brindan informacion valiosa o pueden confundir a los usua-
rios: delicioso, almuerzo, desayuno o cena (aparecen todas al
tiempo muchas veces entonces confunde a los usuarios), espe-
cialidad culinaria, arte culinario, fragaria, nutricion, salud, bode-
gon, productos, insalubre, solanum tuberosum, tradicional,
coccion, musa x paradisiaca, “contenedor de vidrio)”, expre-
sion facial, “grupo (abstraccion)”, pueblo, sexy, erotico, uno,
tapa (recipiente), chica, educacion, retrato, canidade, gatito
(siempre sale gato entonces es redundante), fondo de pantalla,
cricetinae, psitaciformes, exoesqueleto, linda, conejito, aden-
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tro, habitacion, ninguna persona. Al igual que se determinan
palabras a vetar de la aplicacion pues una parte de los usuarios
son menores de edad v por lo tanto fotos violentas, con érga-
nos genitales u otros elementos no deben mostrarse: pene,
vagina, sangre, violencia, punal, robo, desnudo.

Formas de subir la foto

B Camera
Caleria
.Pruebas con seqgundo prototipo
K
T
Galina Galina @)
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Lugar: Ceartes Estimulos, Fundacidn Amadeus, Centro de Edu-
cacion Individualizada

Repeticiones: con Estimulos y Centro de Educacion Individuali-
zada se realiza dos veces con cada uno: una individual y una
grupal. Amadeus solo individual.

Muestra: veinte estudiantes (ocho Estimulos, cinco Amadeus,
siete Centro de Educacion Individualizada).

Caracteristicas de la muestra:

-Estimulos: deben ser parte del grupo objetivo de la investiga-
cion.

-Amadeus y Centro de Educacion Individualizada: aleatoria, per-
sonas con discapacidad cognitiva que hagan parte de la institu-
cion.

Objetivos:
-Identificar la navegacion en la aplicacion y en la foto con el uso
de tags.

-Identificar la navegacion y uso de gestos en la seccion galeria.

-Analizar los aportes y usos de la aplicacion en su uso de
manera individual y grupal.

-Medir el uso de los sonidos e imagenes por parte de los estu-
diantes.

-Medir la pertinencia de los cambios realizados: interfaz pantalla
tomar foto, interfaz galeria.

Descripcion: se llevaron cosas con cierto tema (comida, anima-
les o personas), primero se hace la prueba de manera individual
a cada estudiante. Luego se hacen grupos de tres o cuatro per-
sonas vy se repite la prueba (no necesariamente el mismo dia).
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En las pruebas, se le plantea a los estudiantes hablar sobre el
tema a tratar (comida, animales o personas). Primero se les
pidi6 hablar el tema de forma general para saber como lo
hacen, qué saben sobre esto y como lo expresan. Luego se le
pide que usen la app (la cual les mostrara apenas tomen fotos
las dos caracteristicas de su foto). Se vera como el estudiante
y el grupo usa la app, y en qué les ayuda o no.

Resultados:

Para esta prueba se organiza el desempeno de cada usuario en
cuatro parametros: Errores navegacion (es decir errores o
pasos erroneos a la hora de usar la app), necesidad de explica-
cion (si el usuario necesita apoyo o no), lenguaje (sin el uso de
la aplicacion y con el uso de la app) v conversacion (sin el uso
de la app y con el uso de la app).

Se encuentra lo siguiente con respecto a la navegacion vy
elementos de la aplicacion:

Necesidad de explicacion

| B
No




# de usuarios

Se encuentra que el 55% de los usuarios presentes en la
prueba no necesitaron ayuda para entender las partes de la apli-
cacion. Sin embargo, hay que tener en cuenta que al comienzo
siempre se les muestra como se usa y la mayoria no importa si
cometen error les gusta averiguar solos cual es la funcion de
los elementos dentro de la aplicacion. Por ello se encuentran
una serie de errores (es decir cuando se perdieron en la nave-
gacion o no sabian para que era un elemento), el nimero de
errores fue:

0

R

DE
3

# Errrores de navegacion

Con respecto al tipo y elemento que causaba errores o confu-
sibn se encuentra que:
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Errores
%

B Swipe
[l Volver
Sonido

El elemento que mayor causa problema es el swipe, pues
como la imagen no cambia con el swipe sino letras, los usua-
rios no entienden que algo esta cambiando sino escuchan la
palabra. Como solucion a esto, para el siguiente prototipo se
plantea que el swipe automaticamente muestre las tres pala-
bras de la foto v las lea de forma automatica cada vez que el
usuario entre a ver una foto. Con respecto al volver (flecha
para volver), se plantea crearle mayor contraste para que los
usuarios vean el icono como botoén, al igual que se decide
cambiar la interfaz de la pagina de foto individual, ya que al ser
una tarjeta al igual que pasa con las fotos en la galeria, esto
confunde a los usuarios con respecto de a donde estan. Y con
respecto al sonido, con el swipe automatico vy el sonido auto-
matico inicial los usuarios entenderan mejor su funcion y que
se refiere a la palabra mostrada.




Antes de hacer uso de la app se encuentra lo siguiente en el
grupo:
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Se ve que el grupo en su mayoria esta dispuesto a interactuar
Con una persona, ya sea iniciando una interaccion (8 usuarios)
o respondiendo preguntas (10 usuarios). Solo dos personas no
hablaron durante todo el proceso. En cuanto al lenguaje que
manejan en total 8 estudiantes del grupo podian crear frases
cortas, 6 podian crear frases mas largas pero con poco léxico,

dos no hablaron y dos decian palabras sin sentido.

Con el uso de la app se encuentra lo siguiente:
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El 100% de los estudiantes usan los sonidos de la app para
comunicarse, asi no hayan hablado nunca durante las pruebas.
Igualmente, en su mayoria (18 estudiantes) repiten las palabras
que escuchan para responder preguntas. Y 15 usan las image-
nes como complemento para dar a entender de lo que estan
hablando.

En cuanto a que los estudiantes repitan las palabras mostra-
das, se encuentra que no escuchan todos los tags de las fotos
por problemas en entender el swipe. Y por otro lado, de los
que escuchan, se encuentra que solo 9 entienden lo que es
(cuando se les pregunta pueden senalar lo que es con algo
similar en el entorno o el mismo elemento que se le tomo
foto). De los cuales 4 estudiantes entienden y complementan
con mayor informacion (como tengo un perro negro en mi
casa). Otros 9 estudiantes, aunque repiten lo que dice la apli-




cacion al preguntarles si entienden la palabra muchos respon-
den afirmativamente, pero al hacerlos senalar, encontrar seme-
Janzas o explicar no son capaces. Por lo tanto, la profesora les
da una breve descripcidn explicando la palabra lo que ayuda a
que finalmente entiendan. Con todo esto, se encuentra que es
Importante para el usuario explorar la aplicacion por su cuenta,
pero es vital que haya un acompanante en momentos que les
haga preguntarse sobre lo que escuchan.

Se debe resaltar que el proceso en si (de primer acercamiento a
la app) fue mucho mas efectivo de forma individual, pues los
estudiantes tenian mayor motivacion de ver que hace la app vy
de responder preguntas. De forma grupal, el proceso era
mucho mas lento, donde aunque entre ellos se explicaban la
aplicacidon, muchos se mostraban mas cerrados al no poder
explorar solos lo que hacia el celular. Ademas de que ya que
unos aprendian mas rapido que otros el proceso no podia llevar
un ritmo acorde a todos. Sin embargo, de forma grupal se ve
que los estudiantes siguen usando los sonidos, repiten las pala-
bras, y senalan al igual que en la prueba individual. Menos los
dos estudiantes que no hablaban normalmente, pues ellos se
mostraban mas cerrados al estar con mas personas, aunque
siguieron usando el sonido para terminar tareas y cuando se les
preguntaba algo.

Por Ultimo, el cambio con respecto al primer prototipo (donde
podian elegir entre galeria y camara) y donde debian verificar la
foto. A un boton que los llevara enseguida a la camara y esta no
pidiera mayor verificacion que la que pide el celular. Mejor¢ la
usabilidad de esta funcion al 100%, creando que ninguno fallara
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en esta seccion.

.Prueba con prototipo final
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Lugar: Ceartes Estimulos, Centro de Educacion Individualizada
(CEI)
Muestra: dieciséis estudiantes (8 Estimulos, 8 CEl).

Caracteristicas de la muestra:

-Estimulos: aleatoria, la mayoria deben ser parte del grupo
objetivo de la investigacion.

-Centro de Educacion Individualizada: se realiza por grupos de
cuatro personas. Es una muestra aleatoria con personas con
discapacidad cognitiva que hagan parte de la institucion.

Objetivos:

-Medir el entendimiento, funcionamiento y uso de las catego-
rias.

-Analizar el uso de los sonidos e imagenes en la actividad.
-Medir la pertinencia de los cambios realizados: interfaz gale-
ria, interfaz tags.




-Analizar cOmo se usa la app en grupos.

Descripcion: se llevaron cosas con cierto tema (comida, anima-
les o personas). Se le dice a los estudiantes, que se hablaria de
un tema. Primero se habla del tema de forma general para saber
como lo hacen, qué saben sobre esto y como lo expresan y
luego se les pide que usen la app para hablar sobre esto. Ahora
ellos también podran ver en la galeria (por categorias) otras
fotos sobre el tema que podran usar. Igualmente se les pide que
expliquen cosas a sus otros companeros.

Resultados:

Para esta prueba se organiza el desempeno de cada usuario en
cuatro parametros: Errores navegacion (es decir errores o
pasos errdneos a la hora de usar la app), necesidad de explica-
cion (si el usuario necesita apoyo o no), lenguaje (sin el uso de
la aplicacion vy con el uso de la app) v conversacion (sin el uso
de la app v con el uso de la app).

Se encuentra lo siguiente con respecto a la navegacion vy
elementos de la aplicacion:

Necesidad de explicacion

Hs
90% No
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Se encuentra que el 90% de los usuarios presentes en la
prueba no necesitaron ayuda para entender las partes de la
aplicacion. Esto se debe principalmente a que ya habian usado
la aplicacion (14 de ellos) y que ahora al tener funciones, dife-
renciacion por seccion (con respecto a la foto y la galeria) y
animaciones que les muestran como funciona la app, para ellos
es mas facil entender funciones que antes eran un problema
como el swipe, esto se ve reflejado en los errores (es decir
cuando se perdieron en la navegacidn o no sabian para que era
un elemento:

=

~

o

# de usuarios
o)

)}

N

N

# Errrores de navegacion

Con respecto al tipo y elemento que causaba errores o confu-
sion se encuentra que:




Errores

B Swipe
[l Volver
Sonido

0%

De estos errores, los cuales fueron en los usuarios que no
conocian la app, vy fueron poco graves, 1 fue sobre el swipe
pues no entendio inicialmente que el swipe era solo en la panta-
lla cuando entra a una foto. Y 1 fue en volver, pues este usuario
buscaba hacerlo desde las funciones normales del celular. Para
hacer mas claro esto, se plantea colocar un botdn en las cartas
de la galeria para que entiendan en que seccidon estan.

Antes de hacer uso de la app se encuentra lo siguiente en el
grupo:
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%)
.Q
f—
T 6 D
%)
5
g 4 — -
F+
2 || =
0 i
P Crea Palabras Inicia
|,0_C0 frases | sin No habla | Palabras | Interacc- | Responde
exico cortas sentido ion
M Lenguaje 4 6 2 2 2 - B
Comunicacion B _ _ 2 - 6 8
expresiva

El grupo al estar compuesto por 14 personas iguales a la ante-
rior prueba, siguen teniendo las mismas caracteristicas. Se ve
que el grupo en su mayoria esta dispuesto a interactuar con
una persona, ya sea iniciando una interaccion (6 usuarios) o
respondiendo preguntas (8 usuarios). Solo dos personas no
hablaron durante todo el proceso. En cuanto al lenguaje que
manejan, en total 6 estudiantes del grupo podian crear frases
cortas, 4 podian crear frases mas largas pero con poco léxico,
dos no hablaron y dos decian palabras sin sentido.

Con el uso de la app se encuentra lo siguiente:




25

20

)
Re)
g 15
>
%)
]
o 10
©
++
5
0
Repite palab- | Repite palab- | Repite palab-
Sonidos Senala Verbal | ras, entiende | ras, ras, No habla
con ayuda entiende complementa
Lenguaje - - - 4 6 4 2
Comunicacion
expresiva 16 13 14 - - N -

Con respecto a esta prueba, considerando que la pantalla de la
interfaz de foto individual cambio, para los usuarios fue mas
facil usar los sonidos (pues entendian mejor el swipe) y también
senalar pues la foto se presentaba mas grande. Igualmente, en
su mavyoria (14 estudiantes) repiten las palabras que escuchan
para responder preguntas.

En cuanto a que los estudiantes repitan las palabras mostradas,
se encuentra que 10 entienden lo que es (cuando se les pre-
gunta pueden senalar lo que es con algo similar en el entorno o
el mismo elemento que se le tomo foto). De los cuales 4 estu-
diantes entienden y complementan con mayor informacién
(como tengo un perro negro en mi casa). Otros 4 estudiantes,
aunque repiten lo que dice la aplicacidon al preguntarles si
entienden la palabra muchos responden afirmativamente, pero
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al hacerlos senalar, encontrar semejanzas o explicar no son
capaces. Por lo tanto, la profesora les da una breve descrip-
cion explicando la palabra lo que ayuda a que finalmente
entiendan. Con todo esto, se encuentra que el uso y organiza-
cion por categorias ayuda a la mejor comprension de los estu-
diantes, pues pueden crear mayores relaciones de similitud vy
por lo tanto pueden responder mejor a sobre lo que es un
objeto, aunque no sea un cambio significativo pues cada estu-
diante se puede mover de acuerdo a su limitacidon. Pero si
Importante, pues se ve que comprenden mejor la organizacion
y la maestra puede explicarles mejor usando otras fotos en la
misma categoria.

Se debe resaltar que el proceso en si fue mas fluido ya que los
estudiantes conocian la aplicacidon. Con respecto al trabajo en
grupo y su interaccion se vio que las personas que mas habla-
ban la usaron pero no de modo repetitivo, sino como una guia
para saber lo que decian las otras personas, que podian decir
solo palabras o frases cortas. Igualmente, ya que muchos
escogian imagenes iguales o parecidas de la categoria, se
repetian entre ellos los conceptos lo que hizo que recordaran
mejor al preguntarles. Teniendo en cuenta de nuevo, que eso
no garantizaba que entendieran el concepto en si, pues para
eso necesitan acompanamiento.




-Cumplimiento de propdsito:

Para probar el impacto, el mejor uso posible v los factores de
influencia de la aplicacion en nuestra poblacion objetiva, se
determin6 un tiempo de un mes para probar la comprobacion de
resultados obtenidos por los jovenes. Durante este tiempo se
buscaron diferentes fuentes de informacion que dieran razén
para poder evaluar el proceso que tuvieran los jovenes de una
manera mas integral. Para realizar estas pruebas se cred una
tabla de medicion (Anexo 2) y se establece un diario de campo
por parte de cada investigador. Por otra parte, se les hace entre-
vistas a profesionales que nos acompanaron en la pruebas para
saber sus opiniones.

Se debe tener en cuenta que el seguimiento se da de forma
individualizada, al considerar la heterogeneidad del grupo. Sin
embargo, las pruebas para obtener los datos se dieron en dife-
rentes escenarios y factores (como pruebas individuales y gru-
pales) para poder crear un seguimiento integral.

«Prueba preliminar

Lugar: Ceartes Estimulos
Muestra: doce estudiantes.

Objetivos:
-Determinar como nuestra aplicacion mejora las habilidades de
lenguaje y de comunicacion expresiva de los usuarios.

Descripcion: Esta prueba consistid en una dinamica de juego
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donde se buscaba que los ninos comunicaran lo que conocian
sobre tres animales (perro, gato, hamster), donde cada uno
representaba un nivel determinado por la informacidon que
podian tener sobre él, siendo el animal mas dificil el hamster.

Resultados:

Para iniciar, se cred una prueba muestra para saber la informa-
cion que los ninos ya sabian sobre los tres animales y como
podian expresarlo. Para ello, todos los ninos estuvieron senta-
dos en una mesa mientras el profesor del grupo realizaba pre-
guntas sobre los animales. Se encontré que la informacion que
tienen o expresan los ninos sobre los animales es muy poca vy
encontramos que solo hablaban de sus mascotas diciendo
caracteristicas propias de ese animal en especifico como por
ejemplo su nombre o su tamano, respuestas como: yo tengo
un perro que se llama Paco y es grande.

Después de la prueba muestra, se divide el grupo para trabajar
en parejas al ser el escenario esperado en el uso de la aplica-
cion. En este caso se les pide a los ninos que hablen de los
animales pero se les muestra en pantalla fotos de estos. En
este caso, se evidenci6 una mayor facilidad para describir
dicho animal al poder decir mas cosas que veian como ese
perro es café o el perro es grande. Al igual que al verlo hacian
los sonidos del animal.




Kuanji / Pruebas de Usuario

Posteriormente, se realiza la prueba usando el modo de visuali-
zacion de la aplicacion, es decir se les mostraba la imagen del
animal junto con iconos que representaban las caracteristicas
del animal (peludo, huesos, etc). Se encontrd que los ninos
viendo las imagenes podian decir mas cosas sobre el animal,
también se encuentra que a medida que pasaban de nivel (y de
animal) usaron de manera mas fluida las imagenes que veian
para decir mas cosas pues entendieron que eran caracteristicas
del animal, encontramos frases como: el perro come huesos vy
juega pelota. Igualmente encontramos que en los que tenian
mayor dificultad de comunicacion usaban las imagenes para
decir cosas al senalarlas.
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En la siguiente prueba, se les mostrd a los ninos el modo de
visualizacion de la aplicacion vy al iniciar se les leyo las caracte-
risticas. Se encontrd que los ninos ahora podian decir con mas
seguridad cosas sobre el animal, hasta sobre el hamster sobre
el que no sabian mucho, ya podian decir como el hamster
come semillas v juega con pelota. Igualmente usaban los boto-
nes para acordarse de las caracteristicas y decir mas cosas.

Por Ultimo, se reunié de nuevo a todos los estudiantes en la
mesa v el profesor volvio a preguntar sobre los animales. Se
encuentra que va podian decir mas caracteristicas sobre estos
como por ejemplo que come el gato, o cuales juegan con la
pelota. Del hamster el cual era el animal mas extrano para ellos,
encontramos que decian como el ratdn es pequeno, el gato se
los come, juega con pelotas.




. Evaluacion inicial:

Lugar: Ceartes Estimulos
Muestra: siete estudiantes.

Objetivos:
-Conocer el manejo inicial del estudiante con respecto del
lenguaje y la comunicacion expresiva.

Descripcion: en esta evaluacion se realizd una actividad donde
con ayuda de libros de dibujos vy diferentes objetos, se les did
Instrucciones a los estudiantes para poder medir sus funciones
ejecutivas.

-Lenguaje comprensivo:

* Se les pregunta sobre un objeto, con esta actividad se identi-
fica si puede identificar lo qué es, donde esta vy si es semejante
a otro.

«Se les pide que realicen en secuencia varias acciones, se les
mide su nivel de complejidad (cuanta cantidad de variables
pueden identificar y hacer bien).

- Durante toda la actividad se mide su capacidad de entender
conceptos, ya sea diciéndole palabras y haciendo que las sena-
len o pidiendo que las traten de explicar.

-Lenguaje expresivo:

« Se les pregunta sobre un objeto o animal y si lo tienen en la
casa, se mide la capacidad del estudiante de crear palabras,
frases y oraciones. Ademas de si estas tienen sentido.

* Se les pasa un libro de historietas vy se les pregunta cosas, se
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quiere ver si comparten informacion, si producen mensajes no
verbales, si comprenden mensajes no verbales (escritura),
ademas de cdmo inicia y/o mantiene una conversacion.

Igualmente se habla con dos profesoras de la institucion para
que desde su experiencia trabajando con el grupo objetivo,
puedan ampliar nuestro diagnostico inicial.

Resultados:

Por cuestiones de tiempo, se escogen siete estudiantes del
grupo objetivo del anteproyecto, se analiza usando todos los
recursos descritos (hoja de medicidn, entrevistas a profesio-
nales de la institucion y observacion), lo que cada estudiante
es capaz en sus habilidades y limitaciones para hacer sin
ningun tipo de ayuda de una herramienta. Se encuentra lo
siguiente:
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3 Seudonimo Lenquaje Inhibicién y comunicacion expresiva

Ella tiene un buen nivel de comprension pero no de

expresion. Ruede comprender situaciones. Y enten- M| es una estudiante que usa diferentes recursos (ges-
der Secuencids de hasta dos vamables.con un proble- tos, senala, imagenes) para darse a entender. Sin embar-
MJ ma medio-bajo. Ella comprende muy bien lo que es lo go, su C(_)municacién es inteligible, no tiene un orden en
1 que se le pregunte v puede relacionarlo con cosas | ¢ s graciones. Y todo esto hace que no pueda mantener-
similares y espacios. Sin embargo, a la hora de expre- | <4 o una conversacion. |

sarse no tiene vocabulario ni léxico suficiente en su

lenguaje.

Eel:;eifjvgn SCSSSO ?o?‘ezgrsstg%ggte Uceonélcggméglcaazcgz KP al no hablar tiene una dificultad en su interaccion. Al
' P q P igual que no usa lenguaje verbal en momentos el decide

K ﬁgéingfgngiséf 'Lri(zsrecg(r;?rc\)?ﬁ)os las(;rg %ﬁbulirg;’hgigoblgo no usar lenguaje no verbal para hacerse entender. Por lo
’ ’ d : ’ que interactuar con el es un reto.

do en la institucion por lo que su capacidad y habilida-
des de lenguaje nunca se han podido poner en prueba.

NL es un joven que puede crear frases con orden y mas
completas que el resto. Sin embargo, él tiene dificultad| NL es un estudiante con poca dificultad en expresarse,
3 NL con respecto a conceptos abstractos que hace que no| el tiene una interaccion funcional, sabe hacerse enten-
pueda crear frases mas elaboradas, al igual que tiene un|  der e interacttia con los demas.

vocabulario limitado y no tiene ninguna competencia en

Mensajes escritos.
\ _/
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Lenguaje

Inhibicién y comunicacion expresiva

MC es una estudiante que a nivel de contenidos le
cuesta entender las cosas. Ella puede entender instruc-
ciones de hasta dos comandos, pero no es capaz de
crear semejanzas y definir un concepto de manera
satisfactoria.

MC es social en un nivel pragmatico (sigue normas vy
roles), sin embargo por problemas de lenguaje es
dificil de entender lo que quiere expresar, o lo dice
con palabras que no tienen que ver con lo que
busca. Pero, usa otros recursos como el lenguaje no
verbal.

SS tiene un nivel de comprensidon muy basico. Tiene
grandes dificultades en comandos de varias variables y
en comprender que son las cosas, sus categorias vy
semejanzas.

SS es social en un nivel pragmatico (sigue normas y
roles), pero no tiene habla pues no tiene un nivel de
comprension para generar frases. Sin embargo usa
lenguaje no verbal para expresarse sobre elementos
de su entorno inmediato

DH tiene un trastorno en el lenguaje comprensivo, por
lo que puede solo comprender un comando al tiempo, y
necesita apoyo constante.

DH es social en un nivel pragmatico (sigue normas y
roles), pero el no tiene lenguaje expresivo pues al no
comprender conceptos no tiene vocabulario v no
sabe donde usarlas palabras. Pero usa lenguaje no
verbal para expresar lo que necesita e intenta dicien-
do palabras cortas.

/# Seudénimo
4 MC
5 SS
6 DH
7 IN
N

IN es una estudiante que tiene buena comprension de
las cosas, puede hacer instrucciones de varios coman-
dos. Pero en cuanto a su lenguaje tiene problemas para
situar palabras en el entorno y en categorias.

En cuanto a su lenguaje expresivo, IN es muy social
y trata de iniciar interacciones, contando cosas vy
preguntado. Sin embargo, sus frases no siempre
tienen sentido por lo que usa de forma habil otros
recursos como gestos y lenguaje no verbal. )
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. Sequimiento:

Se realizan actividades cortas con los estudiantes para observar
y tener un seguimiento en el uso que le dan a la aplicacion. Para
ello siempre se les pide ya sea de manera individual o grupal,
que hablen de un tema.

Esto se realiza cuatro veces en total durante todo el mes.
Resultados:

El seguimiento es clave para este proyecto, no tanto para
buscar mejoras en las funciones ejecutivas, pues estas estan
determinadas con unos limites que necesitan de persistencia y
tiempo, y que aunque esto se dé, hay un distanciamiento cogni-
tivo que le da unos maximos a sus capacidades que pueden
mejorarse. Sino para buscar como ha sido la curva de aprendiza-
je de los estudiantes en el uso de la aplicacion v sus diferentes
componentes. Y como fue su uso final y como esto apoya sus
limites cognitivos.

En cuanto a la primera actividad de seguimiento, como se
expresa en las pruebas de usuario del segundo prototipo, los
estudiantes encontraron dificultades en usar los sonidos vy
escuchar todas las palabras. Por lo tanto, la aplicacion (la cual
era nueva para ellos), mas que ser una herramienta era un reto.
Por ello en este primer seguimiento, la aplicaciéon no fue una
herramienta de comprension sino de exploracion, donde los
estudiantes tomaban las fotos y escuchaban lo que decia, no
tanto para comprender la palabra sino para escuchar la mayor
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cantidad de palabras v repetirlas. Ese fue el caso de MC quien
tuvo la aplicacion durante 30 minutos, tomando fotos v repi-
tiendo todo lo que decian cuando se quedo con los investiga-
dores mientras estos transcribian sus notas.

En la segunda actividad de seguimiento, que se hizo de manera
grupal con el segundo prototipo. Se encuentra que en grupo
se da una resistencia a aprender a usar la aplicacion. Es decir,
al tener que compartir el teléfono pasaba que unos se queda-
ban mas con este, por lo que el ritmo no era constante. Y por
otro lado, algunas personas se volvian mas resistentes a
expresarse al tener un grupo cerca, por lo que solo usaban el
sonido de la aplicacion para decir cosas sin querer repetirlo.
Todo esto pasaba, como nos explico una profesora, pues
aprender a usar la aplicacion en grupo afectaba su motivacion
al no comprender muy bien sus usos, y porque si no se da la
guia adecuada el trabajo en grupo puede no ser producente
para el aprendizaje de lenguaje v la forma de interaccion de los
estudiantes.

En la tercera actividad se usa el prototipo final de forma indivi-
dual. Los estudiantes ya estaban familiarizados con la aplica-
cion por lo que comprenden que se esta hablando de objetos
para saber mas palabras y conceptos sobre él. Por lo tanto
pasaba, como paso con KP, que él ya sabia que hablabamos de
mesa v si se le decia alguno de sus tres tags el ya senalaba la
mesa al saber que estaba asociado. Igualmente al tener accio-
nes automaticas como la lectura de los tags los estudiantes
empezaron a abrir mas fotos para escuchar todos los tags vy
cuando se les preguntaba de un objeto de su entorno tomaban
las fotos v dejaban que la aplicacion dijera las tres caracteristi-
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cas. Sin embargo, la aplicacion no se busca que sea asistencial, Teniendo en cuenta el tiempo de aprendizaje que tuvo cada
por lo gue se les pedia constantemente a los estudiantes que estudiante, la siguiente es una descripcion de sus formas de
explicaran las palabras que hacian sonar, las cuales por repeti- uso de la aplicacion y como les ayuda como una herramienta
cion ya podian senalar o asociar con fotos de la misma catego- teniendo en cuenta su caso individual:

ria.

En la Gltima actividad de seguimiento se usa el prototipo final de
forma grupal (de tres o cuatro personas). Al tener un mejor uso
y comprension por parte de los usuarios, ya no se da una resis-
tencia a expresarse sino que cada uno usa las herramientas que
identifico en la aplicacion para responder cosas sobre un tema.
Por ejemplo KP que nunca habla ya usa de forma mas fluida los
sonidos vy los dirige a la persona que pregunta, al igual que
busca objetos en la misma categoria para decir mas cosas. NL
quien ya tiene una comunicacion funcional, lo que hace es
escuchar con mayor atencion a los companeros que usan
lenguaje no verbal con la aplicacién y complementa cosas. Por
otro lado, se observa que la aplicacion ayuda a que los estudian-
tes se concentren mejor, pues estan enfocados en usarla (de Ia
forma que cada uno aprendi6) por lo que ignoran otros estimu-
los externos al concentrarse en tomar fotos o escuchar sus
tags.

*Evaluacion final:
En esta evaluacion se realiza de nuevo las actividades de la eva-
luacion inicial. Se les pide que usen la aplicacion para hablar por

ultima vez sobre el tema: animales.

Resultados:
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3 Seuddnimo Lenquaje Inhibicién y comunicacion expresiva

Para M] la aplicacion es una forma de aprender palabras
M] tiene un buen nivel de comprension, por lo que la | pero también una forma de comunicar. Ella es buena
aplicacion para ella es una forma de explorar y cono- | usando diferentes recursos para darse a entender (ges-
cer mas cosas. Su uso principal es tomar fotos y repe- | tos, senala, imagenes) por lo que hace lo mismo con la
tir los tags mientras los dice en voz alta. Con ello | aplicacidn, tomando fotos, usando sonidos y senalando

1 MJ primero, se ve que M| aprende nuevas palabras, pero | para explicar lo que quiere decir. Todo esto, lo sigue
también que aprende a como decirlas bien de tanto | haciendo con poco orden en sus oraciones, pero va lo
repetirlas. hace con conceptos mas claros para entender a su inter-

locutor. Hay que mencionar que sus conversaciones
siguen siendo cortas, pero el que la oye puede compren-
der mejor sobre que quiere hablar.

KP es un caso de un estudiante con comunicacion
selectiva. El tiene buena comprension pero no le gusta
comunicar. KP con la aplicacion lo que hace es usar el
sonido para expresar cosas cuando le preguntan. Esto
en momentos se vuelve un problema, pues lo excusa
de no tener que hablar. Sin embargo, por eso es impor-
tante que al interactuar con él se busque no solo que le
coloque los sonidos de los tags, sino preguntarle cosas
que hagan que interactué mas y que demuestre que él
entiende los conceptos (como por ejemplo que senale
cosas similares, o con un tag que senale lo que es).

KP como se menciono, usa la app para sustituir su forma
de hablar, esto ayuda un poco a su interaccion pues debe
enfocarse en usar los modos de lenguaje no verbal que
da la app hacia las personas. Pero sigue siendo importan-
te que se le pregunten cosas que ayuden a que la inte-
raccion no solo se quede en lo que de la app, sino que el
mismo pueda usar lenguaje no verbal para darse a enten-
der. Sin embargo, es importante resaltar que ya tiene una
forma de participacion en los grupos pues puede “hablar”
0 mostrar cosas, antes solo se quedaba en silencio.

Para NL la app es una forma de entender a los demas

NL es un joven que puede crear frases con orden y mas : , S
mejor, mas que una forma de comunicacion. A el le

3 NL completas. Sin embargo, el lenguaje abstracto le da

: usta escuchar los tags de las otras personas y como
dificultades. Con la app, NL aprende tomando fotos vy gut gs pe v
senalan para luego seguir la conversacion con las pala-
escuchando los tags palabras nuevas.

\_ bras e informacion que el puede expresar. Y,
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Lenguaje

Inhibicién y comunicacion expresiva

MC es una estudiante que a nivel de contenidos le
cuesta entender las cosas. Ella no es capaz de crear
semejanzas y definir un concepto de manera satisfacto-
ria. Por lo que para ella la app, es una forma en que su
profesora puede explicarle mas conceptos. Ella uso
mucho las categorias, y escucha tags por categorias
mas que de manera aleatoria.

MC usa la app para que le expliquen cosas, mas no
mucho para expresarse pues sus limitaciones de
comprension no dejan que exprese de forma clara lo
que quiere. Sin embargo, si muestra con lenguaje no
verbal alguna comprension en la actividad de la cosa
que se le pregunte usando como recursos de memo-

SS tiene un nivel de comprension muy basico. La app
en este caso al igual que MC es un recurso clave para
hacer una actividad guiada mas facil de entender en el
momento. Es decir, es una herramienta para su docen-
te, la cual puede explicarle mejor conceptos dificiles
usando imagenes, sonidos vy fotos similares.

SS no tiene habla pues no tiene un nivel de com-
prension para generar frases. Por lo que su uso al
igual que MC es como un recurso para generar un
lenguaje no verbal que ayuda a la comprension de
cosas en el momento. Ademas a que se exprese con
palabras de su entorno inmediato.

DH necesita apoyo constante y por ello con la app, al
igual que MC y SS, para DH esta es una herramienta
que usa su docente para explicarle de una forma mas
facil cosas.

DH no tiene lenguaje expresivo al no comprender
conceptos. Por lo que su uso es igual a SS y MC.

/# Seudénimo
4 MC
5 SS
6 DH
7 IN
N

IN es una estudiante que tiene buena comprension de las
cosas, pero tiene problemas para situar palabras en el
entorno y en categorias. La aplicacion para ella fue una
forma de explorar su entorno, siendo una de las pocas
que se pard y empezo a tomar fotos de toda la institu-
cion. Esto le ayuda a comprender cosas de su entorno

inmediato y a aprender nuevas palabras con la repeticion.

IN es muy social y trata de iniciar interacciones, la
app para ella fue un potenciador para eso, primero
porque mostraba cosas de su entorno vy trataba de
contar que habia. Y segundo porque usaba los
recursos para comunicar mas cosas (sonidos e ima-
genes) asi lo que dijera en algunos momentos no

_/
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Por ultimo, teniendo en cuenta la experiencia de estos estu-
diantes durante el tiempo de pruebas vy la opinidn de expertos
de la institucidn se crea un manual de uso:

como INTRODUCIR
LA APLICACION AL USUARIO

Para iniciar se recomienda introducir el app al
joven o nifio de forma individual.

Haga una demostracién corta de cémo funciona la
appy luego entregue el celular al usuario para que
comprenda desde sus propias reglas.

Es importante tener un acompanamiento con los
usuarios en la primera semana, para verificar que
entienden la relacion entre las fotos y las
palabras.

*x Kk %k

ACTIVIDADES EN CASA

Entregue el celular al jéven o nifio y planteele un
tema. Deje que busque por su medio algunos

1 objetos relacionados y escuche las plabras con

élo ella, pidiendole siempre que le explique que
significa.

Entregue el celular al jéven o nifio y deje que
repita las palabras en la aplicacion cuantas veces
quiera. Luego al ver sus preferencias plantee
preguntas sobre un tema e incentivelo a que

interactue.

Determine un tiempo de uso, para que utilizar la
aplicacién se vuelva parte de la vida diaria del
jéven o nifio y no represente un reto.

MANUALDEUSO | )

IDEAS DE CLASES GRUPALES

Cada chico tiene un dispositivo tienen 20
0 minutos para explorar el area teniendo en
cuenta un tema.

Esta aplicacién veta cualquier contenido de
violencia y desnudos

Es recomendable preguntarle al jovén o nifo
sobre las nuevas palabras que encuentra para
reforzar su comprension

Se pregunta en grupo que fotos tomaron y que
0 nuevas palabras encontraron, y se explica el
significado de las palabras

No deje que el jéven o nifio use la aplicacién como
un medio sustituto para comunicarse, incitelo a

0 Se conecta el celular a una pantalla grande.
hablar ya sea verbal o no verbalmente.

o Se proyectan las fotos. Y usando fotos de una
categoria se explican nuevos conceptos

&a> (> W

Recuerde que aunque el usuario puede usar de
forma libre e independiente es recomendable
que al ser menores de edad exista una supervision
de un adulto.

No usar la aplicacién cerca de vias o peligros.
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Teniendo en cuenta las pruebas de usuario realizadas, vy las
opiniones de profesionales de la institucion. Se encuentra que
crear una aplicacion para personas con discapacidad cognitiva
es un reto. Mas no solo desde su ejecucion sino para entender
las diversas formas que los estudiantes pueden usarla depen-
diendo de sus habilidades vy limitaciones. Se encuentra asi que
crear una herramienta para personas con discapacidad cognitiva
significa crear un app con pocos pasos, sencilla de usar vy
“simple”, pero todo esto debe crearse pensando en su plastici-
dad para amoldarse al individuo que la va a usar y al entorno en
donde esta, para que pueda ser realmente Util.

Con ello no quiere dejarse de lado el papel de las instituciones,
familiares y demas personas que estan a cargo de estos ninos y
jovenes. Por lo cual este proyecto buscd desde su investiga-
cion que ademas de ser “plastica”, esta app pudiera sacar un
manual de uso Inicial con algunas ideas para que las herramien-
tas que la app brinde se puedan potenciar desde las personas
cercanas a la persona con discapacidad: diciendo recomenda-
ciones, formas de uso encontradas, y espacios y actividades
que se pueden realizar con la aplicacion.

Finalmente, este proyecto muestra como el avance de la tecno-
logia como el image recognition ha creado nuevos espacios,
herramientas y uso de dispositivos que ayuda al trabajo con
personas con discapacidad, al ahorrar recursos (es mas barato
tener la app que Imprimir imagenes vy buscar caracteristicas
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relacionadas), y a crear formas con las que el mismo usuario
pueda participar en su “mejora”. Con esto, se encuentra que
aunque el tiempo del proyecto no es suficiente para medir un
cambio o avance significativo en los usuarios, probar la aplica-
cion constantemente con el grupo de estudio, ayudo a que la
comprension de la aplicacion fuera una barrera menos para el
uso de la herramienta y por otro lado a comprender cuales
usos podrian ayudar a la aplicacion a en un futuro poder signi-
ficar para el individuo con discapacidad cognitiva una herra-
mienta completa y Gtil para su desenvolvimiento con respecto
al lenguaje y la comunicacion expresiva.
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ANEXO #1 PRIMER PROTOTIPO

Entrevista Profesionales:

¢ Qué es Discapacidad Cognitiva?
¢Qué caracteristicas crees que comparten los jovenes con
discapacidad cognitiva?
En tu experiencia ;Qué terapias son usadas para trabajar con
los jovenes que tienen discapacidad cognitiva?
Alargarnos hablando de su experiencia para poder entender la
forma en que se interacttia con los jovenes.
Hablamos sobre la relacion de los jovenes con discapacidad
cognitiva v la tecnologia (Celulares, Tablets, Computadores,
Relojes inteligentes)
//Solo para expertos de la fundacion.

Hablanos de el grupo.

EL IMPACTO DEL DISENO INTERACTIVO EN LA DISCAPACIDAD

INTELECTUAL LEVE

¢ Qué son las funciones ejecutivas?

¢ Como se diagnostican las falencias en las funciones ejecuti-
vas?

¢ Que ejercicios se usan para trabajar las funciones ejecutivas?
¢Que tipo de problemas, en el area de inclusion, crees que
presentan estas personas?

¢Hasta hoy que se hace para ayudar a resolver esos proble-
mas?

¢Crees que las nuevas tecnologias (Smartphones, Tablets y
dispositivos inteligentes) pueden ayudar a la inclusion de jove-
nes con discapacidad cognitiva?

¢ Como se manejan las diferencias de edades en los grupos de
terapias o clases academicas?

¢ Tienes alguna recomendacion para interactuar con los jove-
nes con discapacidad cognitiva?, metodologias para tratar la
problematica.

¢Que es la conducta adaptativa?

¢ Conoces alguin procedimiento que se utilice para ayudar a la
conducta adaptativa de los jovenes con discapacidad cogniti-
va’

¢ Cual es la duracion de las terapias?

Entrevista Personas cercanas que hacen parte de la institu-
cion:

¢ Qué papel cumplen las artes en el desarrollo cognitivo de los
jovenes de la institucion?
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¢ Qué cambios encuentras en tus estudiantes desde que llegan el comportamiento del grupo frente a la actividad.

a la institucion hasta que ya han pasado por un proceso de tera- 3. Uso de tecnologia: Observacion de si se usa algin tipo de
pia? tecnologia y en que ayuda

;Que diferencias significativas encuentras entre jovenes vy

ninos con discapacidad cognitiva en la institucion? ANEXO #2 FORMATO DE MEDIDA

¢ Crees que la interaccion entre jovenes con discapacidad cog-
nitiva y jovenes sin discapacidad cognitiva puede fortalecer la
conducta adaptativa?

¢ Qué estrategias usan en la institucion para mediar las activida-
des?

. OQue tipo de profesionales trabajan aqui en la institucion?

¢ Qué papel cumple la familia en el desarrollo cognitivo de sus
estudiantes?

¢ Qué papel cumple la familia en la efectividad de las terapias de
sus estudiantes?

;OQue tipo de independencia pueden tener los jovenes con
discapacidad cognitiva?

¢OQué Interaccion tiene sus estudiantes con la tecnologia?,
;Requieren alguna ayuda para usarla?

Formato observacion
Dia:

Observador

Hora:

Actividad:

Duracion:

1.Relacion entres pares y profesor: Apreciaciones sobre el com-
portamiento entre el grupo vy el profesor, y entre ellos.

2.Motivacion vy frustracion (desempeno, comportamiento, tipo
de actividades, problemas, habilidades): Observaciones sobre el
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