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Esta obra esta dedicada a las personas con discapacidad intelectual,
especialmente para aquellas que forman parte de la Fundacion FINE
y que, participando en esta investigacion, nos motivaron a trabajar de
forma cooperativa en la busqueda de nuestros objetivos.

La obra intenta aportar en la mision de muchos sofiadores por lograr
un mundo que visibilice la discapacidad intelectual y trabaje por una
inclusion plena.
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Prélogo

En si, el titulo de esta obra ya es un mérito, puesto que los autores —de manera
acertada— usan la palabra camino para alcanzar un punto anhelado y trascendental.
En estos tiempos de tempestad, aquel destino bien cifrado —la inclusion— parece
cada vez mas inalcanzable. Las fuerzas merman a cada paso y es que a la vista
encontramos mas sefiales de privilegios para unos pocos que actos concretos en
favor de los involuntariamente ignorados en el trayecto.

Los autores no cesan en construir su propio camino, ya que descubren que el
transito por las rutas regulares es desesperanzador. Asi, conectan herramientas que
alinean su sueno de llegada y saben que son puentes para alimentar el espiritu. En
efecto, coinciden en que el juego intencionado les permitira avanzar sin perder
el norte y, en lo ludico, es posible conectar a los excluidos, para convertirlos en
actores de su propio trayecto.

En cuanto al contenido, toman referencia de un potente concepto: la equidad.
Este sustrato sustenta sus empenos de conseguir mejores posibilidades para sus
publicos objetivos, en cuanto participacion plena en: la vida en el hogar, la vida
en la comunidad y los aprendizajes que influyen en su empleo, salud y seguridad.
Aliento a releer los dominios pensados no en términos de individualidad, sino
de colectividad, donde las personas con discapacidad intelectual son sujetos de
derecho y, a la vez, sujetos que ofrecen un crecimiento sociocomunal.

Los autores proponen un modelo pedagdgico que retoma el concepto base de
lo que fue la pedagogia primigenia, que consistia en la compariia de resguardo
en el trayecto a la escuela, y formulan tres posibilidades para este camino: la que
ofrece la teoria de las inteligencias multiples, las relacionadas con el concepto
de multidimensionalidad y las subyacentes al modelo socioecolégico. Mas alla de
priorizar una de ellas, este estudio deja clara la necesidad del apoyo de sistemas,
usuarios y equipos multidisciplinarios; pues es evidente que la ruta no se construye
de intenciones, sino con instrumentos, practicas y equipos especializados, lo que
libera la potencia que todos poseemos.

Con respecto a la seccion dedicada a la evaluacion y la caracterizacion de
personas con discapacidad, invito al lector a situarse en el descubrimiento de
potencialidades. Para ello, los autores, en apego a las normas de la investigacion
cientifica, formulan varias preguntas generadoras y se apoyan en el Sistema de
Evaluacion de la Conducta Adaptativa ABAS-11 (Oakland y Harrison, 2013). Des-
cribir en un prologo lo valioso de este capitulo es desmerecer el trabajo cientifico
bien logrado, por lo tanto, hago referencia a una de sus conclusiones: «La edad
tampoco es determinante para la conducta adaptativa de la poblacion meta». Desde
el nacimiento hasta la puerta de lo que cada uno entienda como el mas alla, es
tiempo propicio para aprender; en consecuencia, el ser humano por naturaleza
se adaptara, solo se requiere confiar en él.



Para los autores, los juegos serios como instrumento de accesibilidad suponen
el artefactual clave y que se instrumentaliza a través de la plataforma LudoMinga,
muy sugerente en su denominacion, pues retoma un elemento no solo de expe-
riencia comunal, sino ancestral, en la que los individuos se complementan entre si
y con la naturaleza. Se evaltian 24 juegos originales adaptados a nuestro contexto,
a través de siete fases de trabajo, recomendando al lector, en el caso de que su
ambito de ejercicio sea el tecnologico y busque trabajar por la inclusion, no perder
de vista que nuestra plataforma a mas de robusta e intuitiva, incluye mecanicas
de accesibilidad con formatos audibles y en este tltimo sentido es adaptable a
diferentes plataformas de comunicacion como la web y dispositivos moviles.

Una consideracion especial, que parte de una experiencia propia en los ca-
minos de la inclusion con tecnologias, es reconocer que el concepto de mundos
ludicos resulta de suma importancia, ya que la aventura de aprender es individual
y comunitaria. En este sentido, invito a los lectores y los autores a considerar la
coexistencia de micro-mundos ladicos interactivos, que son ambitos de aprendizaje
enfocados en los ptblicos en exclusion o vulnerabilidad, y aquellos denominados
nano-mundos ladicos interactivos, que ya versan sobre propuestas de intervencion
personalizada para cada caso.

Finalmente, es importante reconocer que este texto es fruto de los resultados
del proyecto de investigacion: «Un framework como herramienta de apoyo para
mejorar las habilidades sociocognitivas en el marco de una inclusion plena para
personas con discapacidad intelectual».

Ellibro en sus manos demuestra que los caminos, cuando son construidos con
base y sustratos fuertes, cuando quienes los transitan poseen intenciones sanas,
cuando se utilizan los medios adecuados, no solo resultan seguros sino que en su
transito se aprende a vivir.

Lauro Fernando Pesantez Avilés
Quito, 19 de marzo 2021



INTRODUCCION

Caracteristicas y necesidades especificas
de apoyo de la poblacidn usuaria de la
Fundacidn para la Integraciéon del Nino
Especial (FINE)

Yolanda Ortiz Carranco!!!
fundacionfine@hotmail.com
Fundacion para la Integracion del Nifio Especial (FINE)

Resumen

El presente capitulo pretende aportar datos relevantes en la caracterizacion
de la poblacion usuaria de los servicios de la Fundacion para la Integracion del
Nifio Especial (FINE). Para ello, disponemos de los datos que constan tanto en
sus carnés, como en sus archivos. Esta informacion es fundamental a la hora de
generar apoyos que permitan mejorar la vida de las personas con discapacidad
intelectual y mas atin de aquellas con comorbilidad con otras discapacidades. Por
esta razon, la recoleccion de datos se llevo a cabo a partir de las historias psicoso-
ciales proporcionadas por las familias y los resultados de la aplicacion de la Escala
de Intensidad de Apoyos (SIS, por sus siglas en inglés: Supports Intensity Scale).

En este sentido, es trascendental comprender el término discapacidad intelectual
y el camino que ha recorrido. De esta manera, entenderemos mejor la concepcion
de este proyecto, en el que las personas con discapacidad han sido protagonistas
y participes. Pretendemos mejorar su calidad de vida mediante herramientas que

1 Yolanda Ortiz Carranco obtuvo su titulo de Magister en Educacién Infantil y Educacion
Especial, con doble titulacion, en la Universidad de Cadiz y la Universidad Tecnologica
Equinoccial. Obtuvo los titulos de: Tecnologa Médica en Terapia de Lenguaje, en la Uni-
versidad Central del Ecuador, y Licenciada en Ciencias de la Educacion Especializacion en
Educacion de Adultos, en la Universidad Tecnologica Equinoccial. Hizo un diplomado en
Experto TIC, inclusion y discapacidad, en la Universidad Politécnica Salesiana. Realizo la
proyeccion de todos los proyectos de la Fundacion para la Integracion del Nifio Especial
(FINE). Actualmente es Directora Ejecutiva de la misma y es docente e investigadora de la
Pontificia Universidad Catélica del Ecuador. Su linea de investigacion y sus publicaciones
incluyen tematicas relacionadas con los procesos de inclusion y la defensa de derechos de
las personas con discapacidad, asi como la diversidad. Tiene nombramiento como repre-
sentante de la mesa de discapacidad dentro de la Comision de Igualdad de la Pontificia
Universidad Catélica del Ecuador.
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puedan mejorar sus habilidades sociocognitivas. Para ello, se ha desarrollado
una serie de juegos serios con base en parametros de usabilidad y accesibilidad,
asi como en el uso de imagenes acordes con su realidad, edad y lenguaje facil. El
objetivo de estos juegos es generar los procesos necesarios para el desarrollo de
funciones ejecutivas.

Palabras clave: inclusion educativa, inclusion laboral, discapacidad, evaluacion,
escala SIS

Abstract

This chapter aims to provide relevant data to help us characterize the population
that uses the services of the Integral Foundation for Special Children (FINE). For this,
we have the data, which appear on their cards and which rest in our files. These data
do not provide relevant information when it comes to generating support, which allows
improving the lives of people with intellectual disabilities; and worse still of those with
comorbidity with other disabilities. For this reason, the collection of data information
will be carried out in the Psychosocial Histories, provided by the families; and the
results of the application of the SIS support scale. It is therefore important that we can
understand well the term intellectual disability and the path that it has traveled. In
this way we will better understand the very conception of this project in which people
with disabilities have been protagonists and participate in this construction. We intend
to improve the quality of life of these people through tools that can support them to
improve their socio-cognitive skills. For this, a series of serious games has been deve-
loped taking into account the parameters of usability and accessibility, as well as the
use of images according to their reality, age and easy language. With these elements
we have been able to create the games that generate the necessary processes for the
development of executive functions.

Key words: educational inclusion, labor inclusion, disability, evaluation, SIS scale

Introduccion

La Fundacion para la Integracion del Nifio Especial (FINE) es una entidad pri-
vada y sin fines de lucro, que naci6 en Ecuador en 1992. Se originé para responder
a la necesidad de dar atencion a las personas con discapacidad intelectual. Desde
entonces, ha ido evolucionando a partir de los conocimientos y las propuestas de
los padres de familia y de otras sociedades. Por tanto, es una organizacion que
ha permanecido atenta y ha logrado implementar los apoyos que requieren estas
personas en nuestro medio.
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Actualmente, la FINE est4 realizando la capacitacion prelaboral, laboral y la
inclusion laboral protegida, lo que la convierte en una de las instituciones lideres
en el pafs con respecto a este tema. Para mejorar los apoyos, ademas, ha incursio-
nado en la instalacion de un area de comunicacion aumentativa con uso de TIC,
para mejorar el desarrollo de habilidades sociocognitivas.

En su busqueda por sistematizar y optimizar la intervencion con estos soportes,
la fundacion invit6 a la academia para juntar saberes y lograr una plataforma que
permita albergar juegos con objetivos claros para reforzar dichas habilidades. Se
tomaron en cuenta variables como edad, condiciones econdmicas y comorbilidad,
para tomar las mejores decisiones a la hora de elegir los apoyos idéneos para los
usuarios. FINE involucré a todo su personal técnico-docente y usuarios del servicio,
con el fin de lograr una plataforma que oriente a este grupo de personas en cual-
quier parte del pais. Esta propuesta se realizé con base en una de las obligaciones
declaradas en la Convencion Internacional sobre los Derechos de las Personas con
Discapacidad, que compromete a todos los Estados a:

g) Emprender o promover la investigacion y el desarrollo, y promover la
disponibilidad y el uso de nuevas tecnologias, incluidas las tecnologias de
la informacion y las comunicaciones, ayudas para la movilidad, dispositivos
técnicos y tecnologias de apoyo adecuadas para las personas con discapacidad,
dando prioridad a las de precio asequible (ONU, 2007: 6).

Con la aparicién de la pandemia del Covid-19, se evidenci6 que es trascendental
que nuestros usuarios tengan competencias digitales que les permitan acceder a los
encuentros a través de herramientas como Zoom. De esta manera, se mantuvo el
vinculo con los usuarios y sus familias, y ha sido positivo poder brindarles com-
petencias digitales y de manejo de conductas adaptativas a la nueva realidad. Esto
parecia mas complejo, pero el confinamiento lo facilitd. Claro esta que la labor de
los tutores y el personal de FINE ha sido vital para fomentar dichas competencias.
Hoy, finalmente, las familias asumen que sus hijos son sujetos de derechos y que
tienen autodeterminacion, suenos e ilusiones por cumplir.

En este sentido, el presente capitulo pretende resolver las siguientes preguntas
de investigacion:

. PI 1. ;Cual es la edad de los usuarios de FINE?

e PI 2. ;Cual es el porcentaje de discapacidad de los usuarios de FINE
segin el Ministerio de Salud?

e PI 3. ;Qué tipo de discapacidad tienen los usuarios de FINE segin el
Ministerio de Salud?

e PI 4. ;Cudles son las caracteristicas sociocognitivas de los usuarios de
FINE segtn la SIS?

13
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Objetivo

Conocer e identificar el perfil de las necesidades de apoyo de personas adultas
con discapacidad intelectual.

Marco teodrico

A través de sus pares en Esparia, FINE realiz6 varios contactos y logré introducir
herramientas muy valiosas para el apoyo en los aprendizajes de personas con dis-
capacidad como: Stimulus, Evo, Pictogram Room (Habitacion de los Pictogramas).

Pictogram Room es un proyecto que propone avanzar en areas clave del de-
sarrollo mediante el juego, aprovechando los puntos fuertes de cada persona. Es
una de nuestras mejores herramientas para trabajar los ejes corporales con kinet,
a través del uso de movimientos con apoyos musicales y colores. Este programa,
sin duda, potencia las inteligencias multiples.

Quedaba pendiente concebir una plataforma que albergara juegos pensados
desde el disefio universal, con objetivos claros, y que registrara los avances y la
frecuencia de intervencion de apoyo. Por lo tanto, fue necesaria la caracterizacion
de nuestra poblacion para mejorar el sistema de apoyo. El grafico 1 muestra los
rangos de edad de los usuarios de FINE.

Grafico 1: Edad poblacion FINE

56-62 Afios
6%

20-31 Afios
22%

44-55 Afos

22% —_ H 20-31 Afios

M 32-37 Afios

38-43 Afios

44-55 Afos

B 56-62 Afios

32-37 Afios
38-43 Afios 27%

23%
Fuente: elaboracion propia.

En este grafico, se puede observar que el rango mayoritario es de 32 a 37 afios
(27%). Le siguen los rangos de 38 a 43 afios (23%), de 44 a 55 (22%) y, con igual
porcentaje, el de 20 a 31 afios. No deja de ser significativo el rango de 56 a 62
anos, que representa el 6%.

El porcentaje mayoritario de discapacidad de la poblacion de FINE (grafico
2), segtn el Ministerio de Salud Publica del Ecuador —que utiliza una norma
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espaniola—, esta entre los rangos de 51% a 75% de discapacidad (50% de la
poblacion).
Gréfico 2: Porcentaje de discapacidad de usuarios de FINE

0% - 25%
22%

25% - 50%

16%

76% -100%
34%

W0-25%

W 25% - 50%
W 51%-75%
176%-100%

51%-75%
50%

Fuente: elaboracion propia.

Los tipos de discapacidad son: auditiva, fisica, intelectual, de lenguaje, psi-
cosocial y visual. Cada una de estas puede manifestarse de diferentes maneras y
en diferentes grados (Ministerio de Salud Publica, s. f.). FINE ha realizado una
clasificacion de los tipos de discapacidad mas pormenorizada, con el objetivo
de atender las necesidades de cada usuario, identificar los apoyos necesarios y
mantener sus habilidades, para enriquecer su calidad de vida. En el grafico 3, se
observan los diferentes tipos de discapacidad de los usuarios de la fundacion.
Los grupos mayoritarios de discapacidad son: discapacidad intelectual (33%),
Sindrome de Down (21%), seguidos de paralisis cerebral (12%).

Gréfico 3: Tipos de discapacidad

2%

u Autismo

u Deficiencia intelecual

m Discapacidad intelectual

u Distrofia muscular

® Espina bifida

u Parélisis cerebral

B Retardo mental

B Retraso mental moderado
Otros sindromes

= Sindrome de down

u TDAH

Fuente: elaboracion propia.
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Ruiz y Arteaga (1993) destacan, entre las caracteristicas sociocognitivas de una

persona con discapacidad, las siguientes:

Caracteristicas psicomotoras. FINE ha dividido a la poblacién en cuatro
subgrupos dependiendo del desarrollo de su motricidad: con cuadriplejia,
hemiplejia, movilidad reducida o neurotipicos regulares.

Caracteristicas sensoriales. Ruiz destaca audicion y capacidad visual. En
FINE, se ha clasificado a la poblacion segun el nivel.

Caracteristicas auditivas. Los usuarios se clasifican en: hipoacusicos, con
sordera total, neurotipicos regulares.

Caracteristicas visuales. La poblacion puede presentar ceguera total o baja
vision.

Caracteristicas de lenguaje y habla. Ruiz destaca la funcion de comunica-
cion y, en FINE, tras el analisis de las caracteristicas de los usuarios, se ha
dividido a la poblacién segiin las siguientes necesidades: comunicacion
bimodal, comunicacién reducida, comunicacion no verbal, lengua de sefias
y neurotipicos regulares.

Grafico 4: Caracteristicas sociocognitivas de los usuarios de FINE

Neurotipico regular
Ceguera totalm1
Baja vision s 7

Neurotipico regular
Movilidad reducida
Hemiplejia
Cuadriplejia

No verbal
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Bimodal
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Fuente: elaboracion propia.
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Metodologia

Se implementa, como estrategia metodologica, la aplicacion de un instrumento
estandarizado: la Escala de Intensidad de Apoyos (SIS, por sus siglas en inglés:
Supports Intensity Scale), creada por J. R. Thompson y adaptada a la lengua espa-
fiola por Verdugo (1992). Esta evaltia 57 actividades de la vida diaria descritas en
secciones, como se detalla a continuacion.

Tabla 1: Secciones y actividades que mide la SIS

SECCION SECCION SECCION SECCION SECCION SECCION
A B (¢ D E F
Actividades | Actividades | Actividades | Actividades | Actividades | Actividades
de la vida de la vida de de empleo | desaludy sociales
en el hogar enla aprendizaje seguridad

comunidad | alolargo
dela vida

- Utilizar el - Moverse de | - Interactuar | - Accedery - Tomar la - Relacio-
servicio un lugar a con otros en recibir adap- | medicacion. narse con
higiénico. otro. actividades tacionesen | - Evitar personas de

- Lavar la - Participaren |  del aprendi- el trabajo. riesgos para la casa.
ropa. actividades zaje. - Aprender lasaludyla | - Participar en

- Preparar recreativas. | - Participar y usar seguridad. actividades
comidas. - Usar los en las habilidades | - Obtener recreativas o

- Comer. servicios decisiones especificas. servicios de ocio.

- Cuidary publicos. educativas. | - Interactuar de cuidado | - Relacionarse
limpiar la - Ir a visitar - Aprender a con com- para la con perso-
casa. amigos y usar estra- pafieros de salud. nas fuera de

- Vestirse. familia. tegias para trabajo. - Andary la casa.

- Banarse y - Participar solucionar - Interac- moverse. - Hacery
cuidar de en las activi- problemas. tuar con - Aprender a conservar
su higiene dadesdela | - Usar la tec- supervisores accederalos | amistades
personal. comunidad. nologia para y prepara- servicios de | - Comunicar

- Manejar - Ir de com- aprender. dores. emergencias. | a otros
aparatos del pras. - Acceder a - Completar - Aprender acerca de las
hogar. - Interactuar contextos tareas del una dieta necesidades

con miem- educativos. trabajo nutritiva. personales.

bros de la - Aprender con una - Mantener la | - Utilizar

comunidad. funciones velocidad salud y una habilidades
intelectuales aceptable. buena forma | apropiadas.
basicas. de vida.
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- Acceder a
edificios y
entornos

publicos.

- Aprender
habilidades
de salud.

- Aprender
habilidades

de autode-

terminacion.

- Aprender
estrategias
de autodi-

reccion.

- Completar
tareas del
trabajo con
una calidad
aceptable.

Cambiar

tareas de
trabajo.

Buscar

informacion
y ayudar en

el trabajo.

- Mantener
el bienestar

emocional.

- Implicarse
en relaciones
de amor e
intimas.

- Dedicarse
al trabajo

voluntario.

Fuente: Verdugo, M. A., Arias, B. e Ibariez, A. (2007).

Es importante mencionar los parametros de medida; la escala SIS utiliza:
frecuencia de necesidad de apoyo, tiempo de apoyo requerido y tipo de apoyo de-
mandado. La descripcion de los parametros de medicion se detalla a continuacion.

Tabla 2: Frecuencia de necesidad de apoyo

Nunca o menos de una vez al mes.

Al menos una vez al mes, pero no una vez a la semana.

Al menos una vez a la semana, pero no una vez al dia.

Al menos una vez al dia, pero no una vez por hora.

Al WIN|I~|O

Cada hora o con mas frecuencia.

Fuente: Verdugo, M. A., Arias, B. e Ibariez, A. (2007).

Tabla 3: Tiempo de apoyo requerido

Nada.

Menos de 30 minutos.

Mas de 30 minutos y menos de 2 horas.

Mas de 2 horas y menos de 4 horas.

Al WIN|I~|O

4 horas o mas.

Fuente: Verdugo, M. A., Arias, B. e Ibariez, A. (2007).
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Tabla 4: Tipo de apoyo demandado

Ninguno.

Supervision.

Indicacion verbal o gestual.

Ayuda fisica parcial.

N ROC NS S Y

Ayuda fisica total.

Fuente: Verdugo, M. A., Arias, B. e Ibariez, A. (2007).

La muestra consta de 47 usuarios de un total de 50. La seleccion de la muestra
no fue aleatoria; fueron requeridas solo aquellas personas cuyas competencias eran
adecuadas para la evaluacion. Se escogieron individuos con Sindrome de Down
y comorbilidad con autismo. Su atencion solo duré 5 minutos. Posteriormente,
se realizo una base de datos en Excel con los datos y se elaboraron los graficos.

Resultados

A continuacion, se presenta el perfil de necesidades de apoyo de la poblacion
en forma de grafico y, posteriormente, el analisis y la interpretacion de los datos
alli contenidos. Como se puede observar, en primer lugar, se considera el analisis
de los resultados a escala global de la muestra seleccionada; es decir, la media
de cada segmento, para analizar posteriormente dos actividades de cada seccion,
que han sido seleccionadas por presentar los resultados que, como investigadores,
hemos considerado mas relevantes.

Grafico 5: Clasificacién del Indice de las Necesidades de Apoyo

Categoria SIS

60,00%

Niveles dados por la escala

40,00% Nivel I: 84 0 menos
Nivel II: 85 a 99

Nivel ITI: 100 a 115
20,00% Nivel IV: 116 o mas

(A mayor puntuacién, mayor

nivel de necesidad de apoyo).

0,00% " " N N
nivel | nivel Il nivel lll nivel IV

\- Seriel 2,12% 27,60% 48,90% 21,30%
Niveles de intensidad de apoyo
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Un 2% de la muestra requiere un apoyo de tipo intermitente (supervision),
el 27,6% requiere un apoyo limitado (incitacion verbal o gestual), el 48,9% de la
muestra requiere de apoyo extenso (ayuda fisica parcial) y el 21,3% necesita un
apoyo generalizado (ayuda fisica total).

El perfil de necesidades de apoyo total es el siguiente:

Tabla 5: Valores por cada dominio de actividad, expresados en pun-
tuaciones estandar, sobre el total de las personas evaluadas

A B c___ID E F
) i prendizaje TNDICE DE
Vidaenel | Vidaenla 5o jargo de| Empleo sfal'fr'ﬁjgd Social  [INTENSIDAD
PERCENTIL| hogar |comunidad | '} yida 9 DE APOYQ | PERCENTIL
99 17-20 17-20 17-20 | 16-20 17-20 | 18-20 137 99
95 16 15-16 15-16 15 15-16 | 15-17 | 121-127 95
90 15 14 14 14 14 14 17-120 90
85 14 13 13 13 13 14-116 85
80 13 13 111-113 80
75 2 2 12 2 109-110 75
70 2 @ 07-108 70
65 (® T T 11 D——) 04-106 65
60 07-103 60
55 101 55
50 0 10 10 N 10 10 98-100 50
45 96-97 45
20 9 9 9 9 9 9 93-95 40
35 91-92 35
30 8 8 8 8 8 8 89-90 30
25 87-88 25
20 7 7 7 7 7 7 84-86 20
15 82-83 15
10 6 6 6 6 6 6 79-81 10
5 75-78 5
1 -5 1-5 1-4 1-4 1-4 15 73 1

Fuente: elaboracion propia.

El indice de intensidad de apoyo global de la muestra esta entre 104-106,
lo que sittia a la muestra global en un nivel III de apoyo: la muestra requiere de
apoyo extenso para realizar todas las actividades de su vida cotidiana, asi como
indicaciones directas y/o ayuda fisica parcial. La tabla muestra la necesidad de
mayor apoyo en la seccion vida en la comunidad y menor apoyo en empleo.

A continuacion, se analizaran los datos de las secciones de la escala y dos
actividades seleccionadas de cada una de ellas en porcentajes (frecuencia, tiempo
diario de apoyo y tipo de apoyo).

20



Yolanda Ortiz Carranco

SECCION A

Grafico 6: Actividades de la vida en el hogar

50%

40% % 36%

31% 31% 31%

30% T
20% 16% 21% 237

20%
10%
0% 7

Frecuencia Tiempo diario Tipo de apoyo
de apoyo

Fuente: elaboracion propia.

Frecuencia: el 31% no requiere de apoyo; el 6% necesita al menos una vez
al mes; el 20%, una vez a la semana, el 42%, una vez al dia y el 1% requiere de
apoyo cada hora.

Tiempo: el 31% no requiere de apoyo; el 16% necesita apoyo de 30 minutos;
el 36%, mas de 30 minutos; el 15%, mas de 2 horas y el 1% requiere de un apoyo
superior a 4 horas.

Tipo: el 31% realiza la actividad de forma auténoma; 12% requiere de super-
vision; 13% necesita apoyo verbal; 21%, apoyo fisico parcial y 23%, apoyo total.

Grafico 7: Comer

66%. 66%.
62%

Frecuencia Tiempo diario Tipo de apoyo
de apoyo

Fuente: elaboracion propia.

Frecuencia: el 66% no requiere de apoyo; el 2% necesita apoyo al menos una
vez al mes; el 4%, una vez a la semana y el 28%, una vez al dia.

Tiempo: el 62% no requiere de apoyo; el 2% necesita apoyo de 30 minutos;
el 4%, mas de 30 minutos y el 28%, mas de 2 horas.

Tipo: el 66% de las personas realizan la actividad de forma auténoma; 9% requiere
de supervision; 9%, apoyo verbal; 11%, apoyo fisico parcial y el 6%, apoyo total.
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Gréfico 8: Bafiarse y cuidar de la higiene personal

53%
40% |36% 36%  36% 38%

6% 4%

Frecuencia Tiempo diario Tipo de apoyo
de apoyo

Fuente: elaboracion propia.

Frecuencia: el 36% no requiere de apoyo; el 6% necesita apoyo al menos una
vez al mes; el 4%, una vez a la semana; el 53%, una vez al dia y la muestra no
requiere de apoyo cada hora.

Tiempo: el 36% no requiere de apoyo; el 19% necesita apoyo de 30 minutos;
el 36%, mas de 30 minutos; el 6%, mas de 2 horas y el 2% requiere de apoyo
mas de 4 horas.

Tipo: el 38% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; 11%
requiere de supervision; 9%, apoyo verbal; 21%, apoyo fisico parcial y el 21%,
apoyo total.

SECCION B
Grafico 9: Actividades de la vida en comunidad
60% 55%
50% 48%
40% D
31% 29% 33%

30%
20%
10% +

0%

Frecuencia Tiempo diario Tipo de apoyo
de apoyo

Fuente: elaboracion propia.

Frecuencia: el 9% no requiere de apoyo; el 5% lo necesita al menos una vez
al mes; el 55%, una vez a la semana; el 31%, una vez al dia y el 1% requiere de
apoyo cada hora.
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Tiempo: el 6% no requiere de apoyo; el 12%, apoyo de 30 minutos; el 48%, mas
de 30 minutos; el 29% mas de 2 horas y el 8% requiere de apoyo mayor a 4 horas.

Tipo: el 7% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; 15%
requiere de supervision; 21%, apoyo verbal; 33%, apoyo fisico parcial y el 24%
necesita apoyo total.

Grafico 10: Participar en actividades recreativas o de ocio en los
entornos de la comunidad

60% 55%

26% 28%

Frecuencia

Tiempo diario
de apoyo

Tipo de apoyo

Fuente: elaboracion propia.

Frecuencia: el 6% no requiere de apoyo; el 6% al menos una vez al mes, el 55%
una vez a la semana, el 32% una vez al dia y el 0% requiere de apoyo cada hora.

Tiempo: el 4% no requiere del apoyo; el 23% precisa apoyo de 30 minutos;
el 49%, mas de 30 minutos; el 23% mas de 2 horas y el 0% requiere de apoyo
mas de 4 horas.

Tipo: el 6% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; el 26%
necesita supervision; 28%, apoyo verbal; 30%, apoyo fisico parcial y el 11%,
apoyo total.

Grafico 11: Interactuar con miembros de la comunidad

45%
0% 40%

Frecuencia Tiempo diario Tipo de apoyo
de apoyo

Fuente: elaboracion propia.
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Frecuencia: el 17% no requiere de apoyo; el 6%, al menos una vez al mes;
el 36%, una vez a la semana, el 36%, una vez al dia y el 4% requiere de apoyo
cada hora.

Tiempo: el 9% no requiere de apoyo; el 21% necesita apoyo de 30 minutos;
el 40%, mas de 30 minutos; el 4%, mas de 2 horas y el 4% requiere de apoyo
mas de 4 horas.

Tipo: el 13% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; 30%
requiere de supervision; 23%, apoyo verbal; 17% apoyo, fisico parcial y el 17%
necesita apoyo total.

Seccion C

Grafico 12: Actividades de aprendizaje a lo largo de la vida

50%
40%
30%
20%

41% 38%

10% 7

0%

Frecuencia Tiempo diario Tipo de apoyo
de apoyo

Fuente: elaboracion propia.

Frecuencia: el 15% no requiere de apoyo; el 8%, al menos una vez al mes;
el 30%, una vez a la semana, el 41%, una vez al dia y el 6% requiere de apoyo
cada hora.

Tiempo: el 14% no requiere de apoyo; el 20% necesita apoyo de 30 minutos;
el 38%, mas de 30 minutos; el 22%, mas de 2 horas y el 7% requiere de apoyo
mas de 4 horas.

Tipo: el 14% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; 17%
requiere supervision; 28%, apoyo verbal; 22%, apoyo fisico parcial y el 19%,
apoyo total.
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Gréfico 13: Aprender y usar estrategias de solucién de problemas

60%
50%
40%
30%
20%
10% -

0% 7

49%

Frecuencia Tiempo diario Tipo de apoyo
de apoyo

Fuente: elaboracion propia.

Frecuencia: el 6% no requiere de apoyo; el 4%, al menos una vez al mes; el
36%, una vez a la semana; el 43%, una vez al dia y el 11% requiere de apoyo
cada hora.

Tiempo: el 6% no necesita apoyo; el 21%, apoyo de 30 minutos; el 49%, mas
de 30 minutos; el 17%, mas de 2 horas y el 6% requiere de apoyo mas de 4 horas.

Tipo: el 6% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; el 17%
necesita supervision; 40%, apoyo verbal; 17%, apoyo fisico parcial y el 19%,
apoyo total.

Grafico 14: Usar la tecnologia para aprender

60%

% 53%

%

40% 36%

30% 30% 32% 32%
° o,

20% |17% © 17% .

10% -
0% 7

Frecuencia Tiempo diario Tipo de apoyo
de apoyo

Fuente: elaboracion propia.

Frecuencia: el 17% no requiere de apoyo; el 4%, al menos una vez al mes;
el 53%, una vez a la semana; el 23%, una vez al dia y el 2% demanda apoyo
cada hora.

Tiempo: el 13% no demanda apoyo; el 30% precisa apoyo de 30 minutos;
el 36%, mas de 30 minutos; el 17%, mas de 2 horas y el 4% requiere de apoyo
superior a 4 horas.

Tipo: el 13% de las personas realiza la actividad de forma autéonoma; el 13%
precisa supervision; 32%, apoyo verbal; 32%, apoyo fisico parcial y el 11%,
apoyo total.
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Gréafico 15: Aprender funciones intelectuales basicas (leer seriales,
contar el cambio, etc.)

0% 38%

Frecuencia Tiempo diario Tipo de apoyo
de apoyo

Fuente: elaboracion propia.

Frecuencia: el 17% no requiere de apoyo; el 11% al menos una vez al mes;
el 19%, una vez a la semana; el 38%, una vez al dia y el 15% necesita apoyo
cada hora.

Tiempo: el 15% no requiere de apoyo; el 17% necesita apoyo de 30 minutos;
el 30%, mas de 30 minutos; el 26% mas de 2 horas y el 13% requiere de apoyo
mas de 4 horas.

Tipo: el 17% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; el 15%
precisa supervision; el 17%, apoyo verbal; el 28%, apoyo fisico parcial y el 23%,
apoyo total.

SECCION D

Grafico 16: Actividades del empleo

40%

30%

20%
10%

0%

Frecuencia Tiempo diario Tipo de apoyo
de apoyo

Fuente: elaboracion propia.
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Frecuencia: el 18% no requiere de apoyo; el 13% demanda apoyo al menos una
vez al mes; el 34%, una vez a la semana; el 35%, una vez al dia y el 0% requiere
de apoyo cada hora.

Tiempo: el 18% no requiere de apoyo; el 24% necesita apoyo de 30 minutos;
el 33%, mas de 30 minutos; el 22%, mas de 2 horas y el 6% requiere de apoyo
mas de 4 horas.

Tipo: el 19% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; 23%
requiere de supervision; 24%, apoyo verbal, 20%, apoyo fisico parcial y el 14%,
apoyo total.

Gréfico 17: Completar tareas relativas al trabajo con una velocidad
aceptable

70%
60% 60%

50%
40%
30%
20%
10% -

0%

Frecuencia Tiempo diario Tipo de apoyo
de apoyo

Fuente: elaboracion propia.

Frecuencia: el 11% no requiere de apoyo; el 6%, al menos una vez al mes; el 23%,
una vez a la semana; el 60%, una vez al dia y el 0% requiere de apoyo cada hora.

Tiempo: el 11% no requiere de apoyo; el 17% precisa apoyo de 30 minutos;
el 38%, mas de 30 minutos; el 21%, mas de 2 horas y el 13% necesita apoyo mas
de 4 horas.

Tipo: el 13% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; 23% requiere
de supervision; 28%, apoyo verbal; 17%, apoyo fisico parcial y el 19%, apoyo total.

Grafico 18: Completar tareas relativas al trabajo con una calidad aceptable

70%
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50%
40%
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Frecuencia Tiempo diario Tipo de apoyo
de apoyo

Fuente: elaboracion propia.
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Frecuencia: el 11% no requiere de apoyo; el 9%, al menos una vez al mes; el
23%, una vez a la semana; el 57%, una vez al dia y el 0% necesita apoyo cada hora.
Tiempo: el 13% no requiere de apoyo; el 15% precisa apoyo de 30 minutos; el 36%,
mas de 30 minutos; el 19%, mas de 2 horas y el 17% requiere de apoyo mas de 4 horas.
Tipo: el 11% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; 32% necesita
supervision; el 23%, apoyo verbal; el 15%, apoyo fisico parcial y el 19%, apoyo total.

SECCION E
Grafico 19: Actividades de salud y seguridad
60%
N 49%
0% 43%
40%
30% 0% 25% 27%
%
20% 115% | | 16% " 2%

Frecuencia Tiempo diario Tipo de apoyo
de apoyo

Fuente: elaboracion propia.

Frecuencia: el 15% no requiere de apoyo; el 9% lo necesita al menos una
vez al mes; el 43%, una vez a la semana; el 30%, una vez al dia y el 3% necesita
apoyo cada hora.

Tiempo: el 14% no requiere de apoyo; el 25% demanda apoyo de 30 minutos;
el 49%, mas de 30 minutos; el 10%, mas de 2 horas y el 2% necesita apoyo mas
de 4 horas.

Tipo: el 16% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; 10%
precisa supervision; el 25%, apoyo verbal; el 27%, apoyo fisico parcial y el 22%,
apoyo total.

Grafico 20: Evitar riesgos para la salud y la seguridad
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Fuente: elaboracion propia.
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Frecuencia: el 9% no requiere de apoyo; el 13%, al menos una vez al mes; el
47%, una vez a la semana; el 26%, una vez al dia y el 6% precisa apoyo cada hora.

Tiempo: el 4% no requiere de apoyo; el 23% necesita apoyo de 30 minutos;
el 60%, mas de 30 minutos; el 11%, mas de 2 horas y el 2% demanda apoyo mas
de 4 horas.

Tipo: el 6% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; 23%
demanda supervision; 30%, apoyo verbal; 28%, apoyo fisico parcial y el 13%,
apoyo total.

Grafico 21: Mantener el bienestar emocional
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Fuente: elaboracion propia.

Frecuencia: el 9% no requiere de apoyo; el 6%, al menos una vez al mes; el 45%,
una vez a la semana; el 40%, una vez al dia y el 0% requiere de apoyo cada hora.

Tiempo: el 6% no requiere de apoyo; el 13% precisa apoyo de 30 minutos; el 60%,
mas de 30 minutos; el 21%, mas de 2 horas y el 0% necesita apoyo mas de 4 horas.

Tipo: el 9% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; 11% necesita
supervision; 40%, apoyo verbal; 17%, apoyo fisico parcial y 23%, apoyo total.

SECCION F

Grafico 22: Actividades sociales
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Fuente: elaboracion propia.
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Frecuencia: el 24% no requiere de apoyo; el 10% necesita apoyo al menos
una vez al mes; el 40%, una vez a la semana; el 25%, una vez al dia y el 2% lo
necesita cada hora.

Tiempo: el 22% no requiere de apoyo; el 20% precisa apoyo de 30 minutos;
el 35%, mas de 30 minutos; el 19%, mas de 2 horas y el 3%, mas de 4 horas.

Tipo: el 23% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; 25% de-
manda supervision; 26%, apoyo verbal; 11%, apoyo fisico parcial y 15%, apoyo total.

Grafico 23: Hacer y conservar amistades
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Fuente: elaboracion propia.

Frecuencia: el 17% no requiere de apoyo; el 9% lo necesita al menos una vez
al mes; el 45%, una vez a la semana; el 30%, una vez al dia y el 0% demanda
apoyo cada hora.

Tiempo: el 13% no requiere de apoyo; el 21% precisa apoyo de 30 minutos; el
28%, mas de 30 minutos; el 30%, mas de 2 horas y el 9% lo necesita mas de 4 horas.

Tipo: el 13% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; 34% de-
manda supervision; 21%, apoyo verbal; 15%, apoyo fisico parcial y 17%, apoyo total.

Gréfico 24: Utilizar habilidades sociales apropiadas
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Fuente: elaboracion propia.
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Frecuencia: el 15% no requiere de apoyo; el 13% lo necesita al menos una vez
al mes; el 36%, una vez a la semana; el 26%, una vez al dia y el 11% lo necesita
cada hora.

Tiempo: el 15% no requiere de apoyo; el 28% lo necesita 30 minutos; el 32%,
mas de 30 minutos; el 17%, mas de 2 horas y el 9%, mas de 4 horas.

Tipo: el 15% de las personas realiza la actividad de forma auténoma; 26% pre-
cisa supervision; 32%, apoyo verbal; 11%, apoyo fisico parcial y 17%, apoyo total.

Conclusiones

Los datos obtenidos reflejan que la SIS global de la muestra esta entre 104-106,
lo que la sittia en un nivel III de apoyo. Por ello se considera que la poblacion de
la FINE requiere de apoyo extenso para desempenarse en las distintas areas de
forma idonea. Para ello, es necesaria la ayuda fisica parcial. El analisis de los datos
obtenidos muestra la intensidad de apoyos necesarios para las actividades de los
seis dominios que propone.

Las mayores necesidades de apoyo se encuentran en actividades vinculadas a:
la vida en el hogar, la vida en la comunidad y el aprendizaje a lo largo de la vida,
seguidas muy de cerca por las del empleo, la salud y la seguridad, tanto como
por las actividades sociales.

Estos datos evidencian que la poblacion requiere de mas oportunidades para
desenvolverse en el hogar y la comunidad, para asi incrementar las opciones de
aprendizaje en contextos no institucionalizados.

El incremento de experiencias de aprendizajes significativos y de una inter-
vencion acorde con sus particularidades debe ser prioritario en la programacion
de las actividades y la distribucion de los recursos de la institucion.

En el 4area de aprendizaje a lo largo de la vida, en lo que se refiere a apren-
der a través de la tecnologia, unicamente el 13% de la poblacion no requiere
de apoyo; por lo tanto, los juegos deben ser programados para el 87% de las
personas con apoyo.

El analisis y la interpretacion de estos resultados son de significativa utilidad
tanto para conocer las necesidades de apoyo de la poblacion, como para planificar
estrategias de abordaje del terapeuta a nivel personal e institucional. Esto, sin duda,
permite mejorar el rendimiento en diferentes esferas de la vida de las personas
con discapacidad intelectual, asi como incrementar su participacion social, en
igualdad de condiciones que el resto de gente.

En conclusion, se puede afirmar que este estudio ayuda a conocer a las personas
con discapacidad intelectual y considerarlas como sujetos de derechos; ademas
de identificar la necesidad que tienen de ser apoyadas para que puedan ejercer
la facultad de planificar su propia vida. Solo asi es posible valorar y priorizar su
toma de decisiones y la construccion de su proyecto personal. Los apoyos se con-
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vierten en fundamentos para la insercion en actividades significativas y la plena
participacion social en igualdad de oportunidades. Asi, los resultados arrojados
por la SIS se tornan en una valiosa herramienta para delimitar el plan de trabajo
a escala individual, institucional y comunitaria. Solo de esta manera podemos
lograr el objetivo de ayudar a las personas con discapacidad a tener una vida de
calidad y con la mayor autonomia posible.
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Propuesta de un modelo pedagdgico para
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personas con discapacidad

Carlos Corrales Gaitero!*
ccorrales680@puce.edu.ec
Pontificia Universidad Catolica del Ecuador

Veronica Maldonado Garcés
vmaldonado794@puce.edu.ec
Pontificia Universidad Catolica del Ecuador

Resumen

El presente capitulo pretende determinar un modelo pedagogico segun las
necesidades de la poblacion meta (personas con discapacidad intelectual usuarias
de la Fundacion Integral para el Nifio Especial, FINE). Para la ejecucion de esta
tarea se realizo una aproximacion a la conceptualizacion, las caracteristicas, las
habilidades cognitivas y los modelos pedagogicos que se emplean particular-
mente en contextos educativos con personas con discapacidad. La metodologia
empleada es exploratoria, ya que se pretende dar una vision general, de tipo
aproximativo, con respecto a la realidad de los usuarios de FINE. Se ha tomado
como base una bibliografia sobre los principales aportes teoricos en torno a las
habilidades cognitivas que todos los seres humanos poseemos y las limitaciones
que personas con discapacidad presentan a la hora de adquirirlas o desarrollar-
las. Tras el estudio y la revision de los modelos pedagogicos propuestos por la
Asociacion Americana de Discapacidades Intelectuales y del Desarrollo, y los
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modelos de inteligencias multiples, multidimensional y socioecolégico, se de-
termino que el mas idoneo es este ultimo, en tanto que focaliza la necesidad de
adaptacion sobre el medio y no sobre la persona y, por otro lado, porque permite
conocer las necesidades de apoyo de la persona con discapacidad intelectual. De
este modo, la determinacion del modelo esta relacionada directamente con las
caracteristicas y las necesidades de apoyo de los usuarios de FINE presentadas
en el anterior capitulo, que concluyo que la poblacion beneficiaria del framework
requiere de apoyo extenso para realizar todas las actividades de su vida cotidia-
na, ademas de indicaciones directas y/o ayuda fisica parcial. A partir de ello, se
entiende que los juegos serios deben ser diseniados segun los niveles de apoyo
de las necesidades de los usuarios.

Palabras clave: discapacidad intelectual, habilidades cognitivas, modelo peda-
gogico, educacion especial, inteligencias multiples, conducta adaptativa

Abstract

This chapter aims to determine the pedagogical model according to the needs of
the target population (people with intellectual disabilities who use FINE). To carry
out this task, an approach was made to the conceptualization, characteristics, cog-
nitive abilities and pedagogical models that they possess and are used particularly in
educational contexts with people with disabilities. The methodology used is explora-
tory since it is intended to give a general vision, of an approximate type, regarding
the reality of FINE users based on a bibliographic review of the main theoretical
contributions about knowing the cognitive abilities that all human beings we have
and the limitations that people with disabilities present when acquiring or develo-
ping them. After studying and reviewing the pedagogical models proposed by the
American Association for Intellectual and Developmental Disabilities, the multiple
intelligences model, the multidimensional model, and the socio-ecological model,
it was determined that the latter would be the most suitable as, on the one hand,
it focuses the need for adaptation on the environment and not on the person and,
on the other hand, allows to know the support needs of the person with intellectual
disability. In this way, the determination of the model is directly related to the charac-
teristics and support needs of the FINE users presented in the previous chapter and
that determine that the beneficiary population of the framework requires extensive
support to carry out all the activities of their daily life, requiring direct indications
and / or partial physical help, from this the serious games should be designed based
on the levels of support of the users’ needs.

Key words: intellectual disability, cognitive abilities, pedagogical model, special
education, multiple intelligences, adaptive behavior
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Introduccion

La discapacidad intelectual es un término que actualmente empleamos para
identificar personas con caracteristicas que merman sus habilidades cognitivas.
Individuos que, en ciertos momentos, estan impedidos de aportar o participar
en la sociedad debido a sus limitaciones. A principios de los 2000, grupos con
discapacidad intelectual y sus familias influyeron mucho para que se adopte este
concepto y, sobre todo, que se eliminen y sean mal vistas todas las expresiones
peyorativas que se usaban hasta ese momento, como imbécil, subnormal, retrasado
mental, etc. (Verdugo, 1992).

Los términos crean actitudes, las actitudes crean habitos y, por ende, se generan
culturas excluyentes. De aqui surge la importancia de ampliar nuestra perspectiva,
con el cambio de paradigma, en torno a la discapacidad.

Las consecuencias de concepciones previas al siglo XXI, como la de «retrasados
mentales», conllevan la infantilizacion de la persona. Asi, cuando se determinaba
que un sujeto tenfa la edad mental de 3 afios, era tratado como tal, sin contemplar
las demas esferas de su vida ni el desarrollo de las inteligencias multiples; lo que
ponia en duda su capacidad para contribuir en el entorno.

Otra consecuencia que cabe destacar es la deshumanizacion de las personas con
discapacidad, en tanto que lo humano es «ser inteligente y competente». De esta
manera, se menoscababan sus derechos, pues no eran vistas como seres humanos
sino como objetos de intervencion, de tratamiento, de mejora, de asistencia, etc.
Asi, se fueron consolidando sociedades que no miran a estos individuos de forma
apreciativa, sino que los aislan y esperan solo sumisién y obediencia de su patrte,
lo que elimina toda posibilidad de participacion.

En este sentido, la discapacidad intelectual bajo el anterior paradigma estaba
inmersa en politicas asistencialistas, que consideran a este grupo de personas
como receptoras de servicios; es decir, los sujetos deben adaptarse al entorno,
mas no el contexto ni las politicas. Asi, a partir del nuevo paradigma, se habla de
«persona con...» y se especifica la condicion; de esta manera es posible entender
que hay mucho mas que discapacidad: hay dignidad, futuro, suetios, derechos,
potencialidades, etc.

Asimismo, esta evolucion concibe que la discapacidad intelectual no esta en
la persona, quien puede tener ciertas caracteristicas, sino que la discapacidad se
genera en la interaccion con un entrono concreto, muchas veces, poco amigable.
Entonces, el gran cambio radica en que se debe actuar en el entorno para generar
un contexto mas comprensivo, tolerable y con accesibilidad cognitiva, que permita
la interaccion de estos sujetos con su medio. De ahi viene la importancia de los
apoyos: ya no importa la limitacién si la persona con discapacidad dispone de
los soportes necesarios para facilitar y mejorar su calidad de vida. Se evidencia
también que, si alguien con discapacidad intelectual tiene apoyos pero no cuenta
con oportunidades de participar, pues no sirve de mucho.
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Como es posible ver, los conceptos sobre la discapacidad han ido cambiando
con el tiempo, conforme se ha ampliado el conocimiento; por lo tanto, se puede
afirmar: la discapacidad intelectual se caracteriza por limitaciones significativas,
tanto en el funcionamiento como en la conducta adaptativa y, como se ha mani-
festado, en las habilidades adaptativas, sociales y practicas. En este sentido, los
apoyos para el funcionamiento humano requieren de trabajo en cinco dimensiones:
habilidades intelectuales, conducta adaptativa, salud, participacion y contexto.

Con base en estos antecedentes y partiendo de la premisa de que la educacion
es un derecho humano, el acceso de las personas con discapacidad a una educacion
de calidad debe ser prioritario para cualquier Estado de derecho. Sin embargo, hoy
por hoy, esto sigue siendo un reto en tanto que el nuevo paradigma de discapaci-
dad sigue mostrando resistencia a ser adoptado. De ahi que la fundacion FINE ha
asumido el compromiso de eliminar las barreras de acceso al mundo educativo y
laboral de personas con discapacidad, con un modelo educativo propio que sera
revisado a lo largo del presente capitulo.

Este trabajo parte de dos preguntas de investigacion, a las que daremos res-
puesta a lo largo del texto:

e ;Cuales son las habilidades cognitivas que posee una persona?

* ;Cuales son los elementos caracteristicos de las personas con discapacidad
intelectual?
Objetivos

Este capitulo se propone alcanzar los siguientes objetivos:
1. Estudiar y definir los conceptos de discapacidad y habilidad cognitiva.

2. Identificar las habilidades cognitivas que se pueden desarrollar en las per-
sonas con y sin discapacidad.

3. Seleccionar el modelo pedagégico idoneo para las personas usuarias de FINE,
que permita realizar las actividades de planeacion, seguimiento, evaluacion
y formulacion de planes para el desarrollo de habilidades sociocognitivas
en personas con discapacidad.

Marco tedrico
Concepto de discapacidad

En los tltimos afios se ha establecido un nuevo codigo de valores, actitudes y
practicas sociales que repercuten directamente en la cultura escolar. Una de estas
es el reconocimiento a la diversidad dentro de cada aula, ya que se da por sentado
el derecho de todos y todas a educarse, y poder asistir con normalidad a un centro
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educativo, de manera que se garantice la igualdad de oportunidades. En este sentido,
es importante recalcar que ain queda mucho por hacer y que uno de los objetivos
del framework de este proyecto de investigacion es mejorar la calidad de vida de las
personas con discapacidad, para garantizar esa igualdad de oportunidades.

Delors (1996) plantea: «la educacion puede ser un factor de cohesion si pro-
cura tener en cuenta la diversidad de los individuos y de los grupos humanos y,
al mismo tiempo, evita ser, a su vez, un factor de exclusion social... [Es por ello
que] la educacion debe propender a la consolidacion de sistemas respetuosos de
la diversidad humana, de forma que fortalezca el desarrollo de formas mas equita-
tivas y justas de convivencia social» (Vanegas, Vanegas, Ospina y Restrepo, 2016).

En tal sentido, el paradigma de la discapacidad cambia por completo a lo largo
de la tltima década del siglo XX; pues, a partir de entonces, «[se] pretende movi-
lizar la idea de diversidad como una expresion de las particularidades que todos
y cada uno de nosotros tenemos al relacionarnos en el mundo con los otros y con
lo otro» (Schalock, 1999). Esta nueva forma de concebir la discapacidad supone
que el constructo sea visto como el ajuste entre las capacidades de la persona y
el contexto en el que funciona (Sanchez-Gomez y Lopez, 2020). Anteriormente,
se priorizaba la condicion interna del individuo enfocada en el retraso mental.
No obstante, lo 6ptimo es lograr que el concepto de discapacidad intelectual haga
referencia al estado del funcionamiento y no a una condicion (Gamboa, 2020).

En definitiva, segtin Schalock (1999), esta nueva concepcion implica «una
vision transformada de lo que constituyen las posibilidades de vida de las
personas con discapacidades, esta vision supone enfatizar en la autonomia
(selfdetermination), la integracion, la igualdad y las capacidades», no viene de-
terminada por un analisis clinico sobe el nivel de inteligencia. Es por esto que
una discapacidad cambia en tanto que el espacio se adapte a quien la posea y,
por ello, la sociedad debe proveer de los servicios y los apoyos necesarios para
reducir las brechas existentes entre las diferentes capacidades de la poblacion
(Maldonado-Garcés et dl., 2020). El framework de este proyecto de investigacion,
asi como las TIC en general, permitira alcanzar una sociedad mas igualitaria y
reducir las discapacidades de los usuarios de FINE.

Segin la OMS (2011), el aumento de las discapacidades se relaciona, princi-
palmente, con el envejecimiento de la poblacion y las enfermedades cronicas. A su
vez, el bajo nivel educacional y de ingresos socioeconémicos, asi como la desocu-
pacion laboral, limitan su participacion social. Estas condiciones estan asociadas
con las barreras fisicas y psicosociales, tanto como con las politicas deficientes en
cuanto a la inclusion social de personas con discapacidad (Munoz-Quezada, 2017).

Siguiendo a Ruiz (1993), las caracteristicas que presentan las personas con
esta discapacidad y, concretamente, aquellas afectadas con paralisis cerebral (PC)
—objeto de nuestro estudio— son:
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1. Caracteristicas biomédicas. El peso, la talla y el perimetro craneal alcan-
zan valores por debajo de la media correspondiente a la edad y el sexo.
La columna puede presentar escoliosis de amplio radio. Las rodillas, por
predominio en la actividad de los musculos isquiotibiales, también estan
en flexion. Se notan alteraciones neurologicas asociadas, como la epilepsia,
los déficits de audicion y vision, entre los que cabe mencionar el estrabismo
(imposibilidad de alinear simultaneamente la mirada de ambos ojos en un
punto concreto), entre otras.

2. Caracteristicas psicomotoras. Sobresalen los movimientos exagerados, rigi-
dos, bruscos y lentos, por las dificultades para contraer los grupos musculares
de forma aislada. El intento de mover un grupo muscular provoca un mo-
vimiento global incontrolado. También se ve un repertorio de movimientos
reducidos, por las dificultades existentes para realizarlos; asi como la adopcion
de posturas anormales permanentes, por atrofia de determinados grupos
musculares. Los movimientos voluntarios son serpenteantes y rotatorios.
Existe debilidad en el esfuerzo (por ejemplo, en la prension) y limitacion de
los movimientos finos; asimismo, bajo nivel de destreza manual.

3. Caracteristicas cognitivas. Las personas con PC pueden desarrollar una
capacidad intelectual general normal y también presentar niveles de retraso
mental leves (CI entre 50/55 y 70/75); moderados (Cl entre 35/40 y 50/55);
severos (CI entre 20/25 y 35/40); o profundos (CI inferior a 25), con las
caracteristicas inherentes a cada uno de ellos.

e Percepcion: dificultades en la constancia de la forma, la posicion en el es-
pacio, las relaciones espaciales y el esquema corporal.

e Atencion: dificultades para la concentracion, dispersion del pensamiento,
alta fatigabilidad e impulsividad.

e Memoria: dificultades en las memorias perceptivo-sensorial, motriz, verbal
logica, y a corto y largo plazos.

4. Caracteristicas de lenguaje y habla. El desarrollo del habla se ve compro-
metido en tanto que existen problemas bioldgicos, como una respiracion
irregular o alteraciones en la movilidad laringea. Esto provoca voz débil,
ausencia de ritmo, pausas anormales y mucha lentitud. El lenguaje, en tanto
conjunto de simbolos y reglas con las que se representan ideas, descripciones,
sensaciones, emociones, etc., también se ve comprometido.

5. Caracteristicas sensoriales. Las alteraciones visuales van desde la ambliopia
hasta la ceguera. Dentro de ese rango, se presentan como trastornos del
campo, la agudeza y la coordinacion visual; adicionalmente, dificultades
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para la fijacion y la orientacion de la mirada. También se observan problemas
auditivos y sensoriales.

6. Conducta y personalidad. No hay una vinculacién directa con la tipologia
de discapacidad intelectual; la conducta y la personalidad guardan relacion
con condiciones de indole variada, entre las que se identifican: la propia
experiencia de la persona, las alteraciones en el desarrollo emocional, la si-
tuacion de salud, las condiciones de vida, las dificultades de control sobre el
medio y sobre si mismos, la limitacion de entornos experienciales, la actitud
de la familia y su entorno (ansiedad, sobreproteccion, rechazo, negacion),
la medicacion, las dificultades de aprendizaje y la calidad de vida entendida
como el estado de bienestar que desea la persona.

Entre las alteraciones psicoldgicas que toma en cuenta este proyecto, se anota:
bajo nivel de autonomia, baja autoestima, alta dependencia de su entorno en las
relaciones, escasos intercambios sociales, bajo nivel de motivacion, baja toleran-
cia a la frustracion, sentimientos de fracaso, conductas ritualistas e infantilismo/
inmadurez.

Entonces, jen qué medida es posible establecer una categorizacion o caracte-
rizacion de las personas con discapacidad?

Para caracterizar a esta poblacion, es necesario fijarse en sus habilidades
cognitivas. Verdugo (2011) afirma que es importante basarse en el Manual 2010
de la Asociacién Americana sobre Discapacidades Intelectuales y del Desarrollo
(AAIDD), que explica la clasificacion de las personas con discapacidad intelectual
desde un modelo multidimensional; es decir, no solo toma en consideracion el
cociente intelectual, sino también las siguientes dimensiones medibles:

e Habilidades intelectuales: coeficiente intelectual (CI)

* Conducta adaptativa: niveles de conducta adaptativa
* Salud: estatus de salud
e Evaluacion etiologica: estatus de salud mental, agrupamientos por etiologia

* Participacion: grado de interacciéon comunitaria, grado de participacion
comunitaria, nivel de interacciones sociales, nivel de actividades en el hogar

» Contexto: estatus ambiental (motivacion, estilos de aprendizaje, estilos de
vida, estilos de afrontamiento)

* Apoyos: nivel de apoyo necesario y patron de apoyo necesario

Asi, se puede clasificar a las personas con discapacidad intelectual con base en
el analisis de estos datos, obtenidos de la aplicacion, el estudio y el analisis de tests,
observaciones, entrevistas, etc. Sin embargo, no es posible hacer una tipificacion,
pues serfa adoptar una vision reduccionista de lo que este concepto conlleva.
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Por lo tanto, se ha decidido exponer las dimensiones evaluadas, para realizar una
interaccion e intervencion con el sujeto con discapacidad, de manera que se logre
mejorar su calidad de vida.

En este sentido, es improcedente abordar la discapacidad intelectual sin consi-
derar los factores asociados, asi como el nivel de apoyo que requiere la persona para
realizar las actividades. Por ello, es fundamental tomar nota tanto de sus fortalezas
como de sus debilidades, sopesar las oportunidades y los apoyos que le ofrece
el medio, sus propias expectativas y, particularmente, las actitudes de la familia
y la comunidad. Asf cobra prestancia la Escala de Necesidades de Apoyo o SIS
(Verdugo, Arias, Guillén y Vicente, 2014), publicada por la Asociacion Americana
sobre Discapacidades Intelectuales y del Desarrollo (AAIDD) en 2004 (Verdugo,
2011), adaptada por Verdugo, Arias e Ibafiez (2007) y dirigida a poblacion adulta
mayor de 16 afios. La caracterizacion de la poblacion meta, desde las necesidades
de apoyo, viabiliza el planteamiento de una planificacion centrada en la persona
(Pena-Estrada, Vaillant-Delis, Soler-Narifio, Bring-Pérez y Dominguez-Ruiz, 2020).

Desarrollo de habilidades cognitivas

Es complejo detallar las habilidades cognitivas de una persona, pues varios
autores hablan sobre el tema y, aunque la mayoria coincide sobre las principales,
cada uno destaca ciertas particularidades. De igual forma, es importante tener
en cuenta que hay habilidades que van desarrollandose en diferentes etapas del
crecimiento y que también dependen del grado de discapacidad intelectual que
muestre el individuo. En este caso, como dicen Robles-Bello y Calero (2008), las
investigaciones sobre el fenotipo asociado al Sindrome de Down han ayudado a
comprender su perfil cognitivo; no obstante, se requiere de mas informacion sobre
sumodo de aprender y sobre las variables que favorecen y/o dificultan este proce-
so0, para diseniar procedimientos de intervencion efectivos. En esa linea, algunos
autores han senialado la necesidad de buscar un sistema de evaluacion alternativo
a los tests tradicionales de inteligencia, que informe de las peculiaridades de cada
grupo deficitario.

No existen tests psicologicos especificos para personas con discapacidad
intelectual. Los estudios se han centrado mas en tipificarlas y diagnosticarlas (Ro-
driguez, Lopez, Garcia y Rubio, 2011). Los tests estandarizados para la poblacion
sin discapacidad son, en ocasiones, complejos y se basan sobre todo en las habi-
lidades verbales. Asi, las evaluaciones empleadas en personas con discapacidad
son adaptaciones de las ya existentes, normalmente en ediciones para nifios, o
tests especificos para esta poblacion.

Por otro lado, Vargas, Gomez y Gomez (2013) definen las habilidades cognitivas
como las destrezas que permiten al individuo adquirir y desarrollar pensamiento y
conocimientos nuevos. Afirman que existen dos 6rdenes: las basicas y las superiores,
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«las primeras [son] las que facilitan la adquisicion del conocimiento y las segun-
das, la calidad y la aplicacion del mismo». Estas autoras se basan en la taxonomia
de Bloom para proponer una clasificacion de habilidades cognitivas relacionadas
con el uso de las TIC y con aprendizaje movil, como se muestra a continuacion:

Habilidades basicas
a. Recordar, hacer busquedas en Google, marcar favoritos, utilizar vinetas.

b. Comprender, suscribir, comentar, etiquetar, usar «btisqueda avanzada».
c. Aplicar, correr, operar, jugar, editar.

Habilidades superiores
Analizar, enlazar, recombinar.

b. Evaluar, comentar y reflexionar en un blog, moderar un foro, colaborar en
la red, trabajar colaborativamente en linea.

c. Crear, programar, dirigir, producir, filmar, animar, emitir un video o un
podcast.

Por otro lado, para Fleitman y Santiago, es necesario cambiar el paradigma:
«en una realidad educativa dinamica y cambiante, y un mundo digital y globaliza-
do, es imperativo cambiar el foco de la ensefianza de contenidos y competencias
basicas, a las competencias que permitan al nifio contribuir a la innovacion y la
transformacion positiva de nuestro mundo» (Fleitman y Santiago, 2014: 9-10). Por
ello, alega la necesidad de evaluar las siguientes habilidades cognitivas relativas a:

* Investigacion cientifica

* Pensamiento creativo

* Razonamiento y pensamiento critico

* Crecimiento personal y habilidades humanas
e Aprendizaje independiente

e Tecnologia

Para medir estas habilidades, los investigadores consideran indispensable to-
mar como referencia aquellos tests que midan los siguientes factores: motivacion
y autorregulacion, creatividad, trabajo en grupo, pensamiento cientifico y critico,
y habilidades de proceso.

Por ultimo, destacaremos el trabajo de Esquivel, Edel, Aguirre y Balderrama
(2019), que define las habilidades cognitivas como: «el conjunto de operaciones
mentales orientadas hacia la integracion de la informacion adquirida a través de
los sentidos —dentro de una estructura mental que tiene sentido para el sujeto—,
con las cuales puede apropiarse de nuevos contenidos y del camino que se sigui6».
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Para ellos, las habilidades cognitivas son las siguientes:
e Memoria de corto plazo: involucra solo almacenamiento de informacion.

e Memoria de trabajo: es la capacidad de mantener temporalmente informa-
cion, que apoya los procesos del pensamiento al proveer una conexion entre
percepcion, memoria de largo plazo y accion.

e Atencién: ante la percepcion de numerosos estimulos simultaneos, proce-
dentes de objetos y eventos, se requiere atender solo aquellos que permitan
el logro de objetivos o metas.

e Metacognicion: se refiere a la capacidad de reflexionar sobre los propios
aprendizajes, fomentando la autorregulacion de los modos de pensar per-
sonales, para tomar decisiones fundamentadas en las cuestiones cientificas
que se presenten (Pérez y Gonzalez Galli, 2020).

e Percepcion: es la capacidad de captar, por los sentidos, las imagenes, las
impresiones o las sensaciones externas (RAE).

* Orientacion: se relaciona con fijar la posicion o la direccion de algo respecto
de un lugar, especialmente, un punto cardinal.

Para Esquivel, Edel, Aguirre y Balderrama (2019), las funciones ejecutivas son
parte de las cognitivas. Sin embargo, hay otros autores, como Rodriguez, Lopez,
Garcia y Rubio (2011), que hablan de funciones ejecutivas propiamente dichas
y las diferencian de las cognitivas. Rodriguez, basandose en Collete (2000), las
define como un conjunto de habilidades cognoscitivas que tienen por objeto la
adaptacion de la persona a situaciones nuevas y cambiantes y que, por tanto, van
mas alla de conductas habituales y automaticas. La autora hace una clasificacion
entre funciones frias y funciones cdlidas, y asegura que existe un proceso emocional
en estas tltimas.

En conclusion, no existe una clasificacion definitiva que defina las habilidades
cognitivas o las funciones ejecutivas en una persona con discapacidad. No obs-
tante, con el objetivo de sintetizar las principales propuestas, segtin las fuentes
consultadas, se han seleccionado las siguientes habilidades cognitivas comunes
para todos los seres humanos:

1. Capacidad para planificar (Esquivel, Edel, Aguirre y Balderrama, 2019)

2. Memoria de trabajo (Esquivel, Edel, Aguirre y Balderrama, 2019; Formoso,
Injoque-ricle y Barreyro, 2017; Vargas, Gomez y Goémez, 2013; Rodriguez,
Lopez, Garcia y Rubio, 2011)

3. Flexibilidad mental (Esquivel, Edel, Aguirre y Balderrama, 2019; Formoso,
Injoque-ricle y Barreyro, 2017; Fleitman y Santiago, 2014; Rodriguez, Lopez,
Garcia y Rubio, 2011)
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4. Alternancia (Formoso, Injoque-ricle y Barreyro, 2017; Illesca y Alfaro, 2016)

5. Atencion sostenida (Esquivel, Edel, Aguirre y Balderrama, 2019; Formoso,
Injoque-ricle y Barreyro, 2017; Fleitman y Santiago, 2014; Rodriguez, Lopez,
Garcia y Rubio, 2011)

6. Memoria prospectiva (Esquivel, Edel, Aguirre y Balderrama, 2019; Formoso,
Injoque-ricle y Barreyro, 2017; Vargas, Gémez y Gomez, 2013)

7. Velocidad de procesamiento perceptivo (Formoso, Injoque-ricle y Barreyro,
2017; Fleitman y Santiago, 2014; Vargas, Gomez y Gomez, 2013; Four-
nier-Viger, Nkambou y Mayers, 2008)

8. Fluidez de la respuesta motora (Illesca y Alfaro, 2016; Rodriguez, Lopez,
Garcia y Rubio, 2011; Fournier-Viger, Nkambou y Mayers, 2008)

Modelos pedagégicos aplicados a la discapacidad

Una vez definido el concepto, es necesario definir el modelo pedagogico que
se va a aplicar para personas con discapacidad. Como se ha mencionado ante-
riormente, la educacion es un factor de cohesion social importante, para alcanzar
la igualdad de oportunidades que, dentro de un mundo democratico y moderno,
se convierte en su razén de ser.

A continuacion, se plantean tres modelos: de inteligencias multiples, multi-
dimensional y socioecologico, adoptados para el disefio del framework, con el fin
de seleccionar el mas adecuado para combinar con la tecnologia.

El modelo de inteligencias multiples planteado por Gardner tiene como prin-
cipio el nuevo concepto de discapacidad; es decir, parte de que cada persona tiene
diferentes capacidades, que permiten solucionar problemas o crear elementos
nuevos para la sociedad o para uno mismo, de diferentes formas. Se basa en el
concepto de mente vista como una red que se entreteje para lograr los mencionados
objetivos, y se elimina la antigua nocion de inteligencia como un conjunto unitario
que agrupa diferentes capacidades (Gardner, 2001; Armstrong, 2006).

Florez (2017), en su experiencia como educadora en Bogota con personas con
discapacidad y la aplicacion del modelo de inteligencias multiples, recomienda
una serie de actividades que enumeramos a continuacion:

e Cantar en diferentes ritmos sobre temas especificos de la competencia.

» Formular preguntas sencillas que demanden una respuesta corta.
e Dar explicaciones concretas.
* Realizar ejercicios de memorizacion de objetos.

e Armar rompecabezas.
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* Plantear actividades de apareamientos, relaciones y agrupacion de objetos.

» Formular explicaciones a partir de dramatizaciones (socio-dramas), juegos
de roles y estudios de caso.

¢ Promover conversatorios a partir de imagenes y videos.

* Realizar transcripciones sencillas de simbolos, letras y nimeros.
* Dibujar y recortar figuras y objetos.

¢ Desarrollar talleres y practicas de laboratorio.

Estas actividades se planifican con todo el equipo a cargo de la educacion del
centro: subdireccion, coordinacion misional y académica, asesora pedagogica,
equipo de instructores, formacion profesional, empresa patrocinadora y fundacion.

El modelo multidimensional comprende principalmente la revision del fun-
cionamiento humano. La AAIDD propone un marco conceptual de dicho funcio-
namiento, compuesto por dos componentes (2011):

1. Cinco dimensiones

2. Representacion del rol de los apoyos en el funcionamiento humano

Las cinco dimensiones que propone este modelo son las siguientes:
* Habilidades intelectuales

e Conducta adaptativa
e Salud

* Participacion

* Contexto

Para optimizar dichas dimensiones, es clave pensar en los apoyos (componente
2), en vista de que estos ayudan a mejorar el funcionamiento humano. El término
apoyo hace referencia a la definicion propuesta por la AAIDD: son estrategias y
recursos que pretenden promover el desarrollo, la educacion, los intereses y el
bienestar de una persona, y que mejoran el funcionamiento individual.

Por su parte, las necesidades de apoyos se relacionan con la intensidad que
una persona con discapacidad requiere para participar en actividades relacionadas
con un funcionamiento humano estandar. De este modo, podemos mencionar
que los individuos con discapacidad se diferencian del resto de la poblacion por
la naturaleza y la intensidad de apoyos que necesitan para participar en la vida
comunitaria. Dicha premisa es subyacente para la AAIDD y se constituye en una
referencia para nuestro trabajo investigativo, que propone un modelo socioeco-
logico basado en esta hipotesis.
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El modelo socioecologico permite la evaluacion de las necesidades de apoyo
de la persona con discapacidad intelectual y, concretamente, la valoracion de la
conducta adaptativa y las necesidades de apoyo. Estos dos conceptos se deben
clarificar: las escalas de conducta adaptativa evaltan las habilidades de este tipo
que una persona ha aprendido, mientras que las escalas de evaluacion de las
necesidades de apoyo miden los soportes extraordinarios que un sujeto requiere
para participar de actividades cotidianas. La siguiente tabla muestra las diferencias

entre estas dos valoraciones:

Tabla 1: Diferencias entre escala de conducta adaptativa y escala

Caracteristica

de necesidades de apoyo

Escala de conducta
ELEVIEUA LY

Escala de necesidades
de apoyo

Usos

Diagnosticar la discapacidad
intelectual e identificar metas
educativas y formativas rele-
vantes, que puedan incluirse
en planes educativos/formativos
individualizados.

Determinar las necesidades
de apoyo de una persona, en
distintas areas vitales y en re-
lacién con otras personas con
discapacidad.

Contenidos de los items

Serie de habilidades o compor-
tamientos adaptativos necesa-
rios para funcionar satisfacto-

riamente en sociedad.

Serie de actividades vitales en
las que la persona se involucra al
participar en la sociedad.

Respuestas de los items

Nivel de dominio o competen-
cia de una persona en relacion

con las habilidades adaptativas.

Intensidad y patrén de los apo-
yos extraordinarios que una
persona necesita para poder
participar en actividades vitales.

ftems adicionales

Algunas escalas incluyen indi-
cadores de problemas de con-

ducta.

La intensidad de los apoyos re-
querida para mantener/mejorar
el estado de salud y prevenir re-
sultados negativos/perjudiciales
de los problemas de conducta.

Fuente: AAIDD (2011).

Con respecto al funcionamiento humano, se debe reiterar que este mejora
cuando se engrandecen los resultados personales y esto, a su vez, se consigue al
disminuir el desajuste persona-ambiente. En el marco de esta premisa, los teéricos
de la tecnologfa afirman que el funcionamiento humano es el resultado de las
interacciones entre la conducta personal y el entorno (AAIDD, 2011).
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La tabla que se presenta a continuacion muestra ejemplos de tipos de apoyo
segun la postura de Wile (1996):

Tabla 2: Ejemplos de tipos de apoyo para personas con discapacidad

1. Sistemas
organizacionales

Aprobacion de leyes y politicas publicas que ofrezcan incentivos

para contratar a personas con discapacidad.

Establecimiento de estandares empresariales para construir y
reformar entornos comunitarios y de viviendas con base en los

principios de disefio universal.

2. Incentivos

Elaboracion de un contrato conductual que incluya el refuerzo

positivo de las conductas.

Aumento de las oportunidades de participacion con incentivos

economicos.

3. Apoyos cognitivos

Avisos, por parte de un compariero de trabajo, para cambiar de

una actividad laboral a otra.

4. Herramientas

Utilizacion de sistemas alternativos o aumentativos de comuni-

cacion expresiva.

Uso de calculadora.

5. Entorno fisico

Permiso para rendir exdmenes en zonas de la clase con menos

distracciones.

Reduccion de la altura de los archivadores para que las personas

en sillas de ruedas puedan utilizarlos.

6. Habilidades/
conocimientos

Adiestramiento sobre el uso de un servicio médico.

7. Capacidad inherente

Realizacion de ejercicio para mejorar la vitalidad y la resistencia

fisica.

Utilizacion de la motivacion intrinseca para mejorar el desemperio.

Combinacion de trabajos y otras actividades con los puntos fuertes

de cada persona.

Metodologia

Fuente: Wile (1996)

La metodologia para la obtencion de informacion relativa a los modelos pe-
dagogicos y el concepto de discapacidad se realizo mediante la consulta de fuentes
actualizadas y de relevancia en esta tematica. Ademas, se mantuvieron conversa-
ciones con trabajadores y autoridades de la FINE, asi como un trabajo colaborativo

48



Carlos Corrales Gaitero y Veronica Maldonado Garcés

permanente, con el objetivo de acercarnos y aumentar el grado de familiaridad con
este fenomeno que es relativamente desconocido, asi como de obtener informa-
cion sobre la posibilidad de llevar a cabo una investigacion mas completa de este
contexto particular de la vida real (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014). La
metodologfa empleada es exploratoria, ya que se pretende dar una vision general,
de tipo aproximativo, respecto de la realidad de los usuarios de la Fundacion
Integral para el Nifio Especial. Para el efecto, se eligié un modelo pedagogico que
logre responder a las necesidades de la poblacion de estudio.

Conclusiones

1. En la aplicacion de tests estandarizados para medir el cociente intelectual,
los resultados obtenidos no determinan con precision las actuaciones ni los
alcances de los aprendices con este tipo de diversidad; por lo tanto, se cree con-
veniente el empleo de un modelo de inteligencias multiples segtin lo estudiado.

2. Pese a los muchos intentos por lograr la inclusion de personas con disca-
pacidad en el sistema educativo o el mercado laboral, aun queda mucho
por hacer. Nos enfrentamos a multiples barreras sociales, que obstaculizan
el logro de los ideales de inclusién mencionados en este trabajo. El modelo
socioecologico de discapacidad pone énfasis en el ajuste entre la persona y
el ambiente segtin el nuevo paradigma de la discapacidad.

3. «Laslimitaciones de una persona se convierten en discapacidad solo como con-
secuencia de la interaccién de la persona con un ambiente que no le proporciona
el adecuado apoyo para reducir sus limitaciones funcionales» (Schalock, 1999:
8). En este sentido, se elimina el concepto de condicion para centrarnos en el
andlisis de los apoyos que requiere del contexto la persona con discapacidad.

Recomendaciones

Asi, con base en el estudio realizado, se destacan las siguientes recomendaciones:

1. Los sistemas de apoyo que se brinden a las personas con discapacidad debe-

rfan conceptualizarse considerando multiples aspectos del funcionamiento
humano con respecto a los multiples entornos.

2. Para la evaluacion de los usuarios de FINE, se deben usar escalas de con-
ducta adaptativa, en lugar de examenes estandarizados que midan el CI de
los usuarios.
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3. Esnecesario un equipo multidisciplinar que atienda, desde diferentes puntos
de vista, las necesidades de todos los usuarios de FINE.

4. Esindispensable creer en las potencialidades, las habilidades y las destrezas
de la comunidad con la que se trabaja, pues la experiencia demuestra que
existen logros significativos en corto plazo. Es posible que los avances sean
mas significativos si se disponen de diferentes factores, como el aprendizaje
mediado por TIC.

Referencias bibliograficas
Armstrong, T. (2000). Inteligencias muiltiples en el aula. Barcelona: Paidos

Asociacion Americana sobre Discapacidades Intelectuales y del Desarrollo (2011).
Discapacidad intelectual. Definicion, clasificacion y sistemas de apoyo (11a ed.).
Madrid: Alianza Editorial.

Delors, J. (1996). «Los cuatro pilares de la educacion». En: La educacion encierra un
tesoro. Informe a la UNESCO de la Comision internacional sobre la educacion
para el siglo XXI, pp. 91-103. Santillana/UNESCO. Disponible en: https://
bit.ly/3t19D4m

Esquivel, 1., Edel, R., Aguirre, G. y Balderrama, J. (2019). Memoria operativa: Me-
dicion y propuesta para su desarrollo, apoyadas en TIC. Porraa Print. Disponible
en: https:/bit.ly/2NK{8Em

Fleitman, M. y Santiago, M. (2014). «Escalas de medicion de habilidades cogniti-
vas, sociales y tecnologicas (EMHCoST) para nifios de 9 a 12 afios». Congreso
Iberoamericano de Ciencia, Tecnologia, Innovacion y Educacion. Disponible en:

https://doi.org/10.13140/RG.2.1.3933.5842

Florez, M. (2017). «Desafios en la practica docente para la inclusiéon educativa y
laboral de personas con discapacidad cognitiva: una experiencia en el mar-
co de la Formacion Profesional Integral». En: Rutas de formacion: Prdcticas y
Experiencias. (2), 54-59. Disponible en: https://doi.org/10.24236/24631388.
n2.2016.581

Formoso, J., Injoque-ricle, I. y Barreyro, J. (2017). «Calculo mental en nifios y
su relacion con habilidades cognitivas». En: Acta Investig. Psicolégica, 7(3),
2766-2774. Disponible en: https://doi.org/10.1016/j.aipprr.2017.11.004

Fournier-Viger, P, Nkambou, R. y A. Mayers, (2008). «Evaluating Spatial Repre-
sentations and Skills in a Simulator-Based Tutoring System». En: Trans. Learn.
Technol. 1(1) 63-74. Disponible en: https://doi.org/10.1201/b10274-35

50



Carlos Corrales Gaitero y Veronica Maldonado Garcés

Gamboa Palacios, L. Y. (2020). Educacion inclusiva de estudiantes con discapacidad
intelectual en el curso tercero de bdsica primaria John f. Kennedy IED. [Trabajo fin
de master]. Los Libertadores Fundacion Universitaria. Disponible en: https://
bit.ly/3qYfqFu

Gardner, H. (2001). La inteligencia reformulada: las inteligencias muiltiples en el siglo
XXI. Barcelona: Paidés.

Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptista, P. (2014). Metodologia de la investigacion.
McGraw Hill. Disponible en: https://bit.ly/2Meg2 YW

Illesca, R. y Alfaro, J. (2016). «Aptitud fisica y habilidades cognitivas». En: Revista
Andaluza de Medicina del Deporte. 10(1), 9-13. Disponible en: http://dx.doi.
org/10.1016/j.ramd.2016.04.004

Maldonado-Garcés V. G. et dl. (2020). «Characterization and Socio-Cognitive Needs
of People with Intellectual Disabilities». En: Kalra J., Lightner N. (eds). Advances
in Human Factors and Ergonomics in Healthcare and Medical Devices 2020. Advances
in Intelligent Systems and Computing. Vol. 1205. Springer, Cham. Disponible en:
https://doi.org/10.1007/978-3-030-50838-8_51

Munoz-Quezada, M. y Lucero, B. (2017). «Evaluacion de procedimientos para
el diagnostico de discapacidad intelectual en estudiantes con discapacidades
multiples». En:Ajayu Organo Difusion Cientifica del Dep. Psicol. UCBSP. 15(1).
34-52. Disponible en: http://bit.ly/3qZUA95

Pena-Estrada, C. C., Vaillant-Delis, M., Soler-Narino, O., Bring-Pérez, Y. y Domin-
guez-Ruiz, Y. (2020). «Personas con Discapacidad y Aprendizaje Virtual: Retos
para las TIC en Tiempos de Covid-19». En: Revista Tecnologica-Educativa Docentes
2.0.9(2), 204-211. Disponible en: https://doi.org/10.37843/rted.v9i2.165

Pérez, G. y Gonzalez Galli, L. M. (2020). «Una posible definicion de metacogni-
cion para la ensefianza de las ciencias». En: Investigacoes em Ensino de Cieéncias.
25(1). 385-404. Disponible en: http://dx.doi.org/10.22600/1518-8795 .ien-
ci2020v25n1p384

Robles-Bello, M. A. y Calero M. D. (2008). «Evaluacion de funciones cognitivas
en la poblacion con sindrome de Down». En: Revista Sindrome de Down. 25,
56-67. Disponible en: http://bit.ly/2Yozbu9

Rodriguez, M., Lopez, M., Garcia, A. y Rubio J. (2011). «Funciones ejecutivas y
discapacidad intelectual: evaluacion y relevancia». En: Campo abierto. 30(2),
1-16. Disponible en: https://bit.ly/3sZhLIl

Ruiz, A. y Arteaga, R. (1993). Pardlisis cerebral y discapacidad intelectual. 363-394.
Disponible en: https://bit.ly/3iXvTYb

51



Camino a la inclusion a traves de videojuegos psicoeducativos

Sanchez-Gomez, V. y Lopez, M. (2020). «Comprendiendo el disefio universal
desde el paradigma de apoyos: DUA como un Sistema de Apoyos para el
Aprendizaje». En: Revista latinoamericana de educacion inclusiva. 14(1), 143-160.
Disponible en: http://dx.doi.org/10.4067/S0718-73782020000100143

Schalock, R. L. (1999). «Hacia una nueva concepcion de la discapacidad». En:
Siglo Cero. 30 (181), 5-20. Disponible en: https://bit.ly/3c6Kd{G

Vanegas, L. P, Vanegas, C., Ospina, O. H., y Restrepo, P A. (2016). «Entre la
discapacidad y los estilos de aprendizaje: multiples significados frente a la
diversidad de capacidades». En: Revista Latinoamericana de Estudios Educativos.
12(1), 107-131. Disponible en: https://bit.ly/2MelDOW

Vargas, L., Gomez, M. y Gomez, R. (2013). «Desarrollo de habilidades cognitivas y
tecnologicas con aprendizaje movil». En: Revista de Investigacion Educativa de la
Escuela de Graduados en Educacién. 3(6). Disponible en: https://bit.ly/3rdQgnl

Verdugo, M. A., Arias, B., Guillén, V. M. y Vicente, E. (2014). «La escala de inten-
sidad de apoyos para nifos y adolescentes (SIS-C) en el contexto espanol».
En: Siglo Cero. 45(1), 24—40. Disponible en: https://bit.ly/39rB3IL

Verdugo, M. A. (2011, 9 de abril). Implementando el modelo de apoyos y calidad de vida.
I1 Jornadas Cientificas APROSUB: calidad de vida, derechos y organizaciones.
Disponible en: http://bit.ly/30tObBi

Verdugo, M. A., Arias, B. y Ibafiez, A. (2007). Escala de Intensidad de Apoyos. TEA.

Verdugo, M. A. (1992). «El cambio de paradigma en la concepcion del retraso
mental: lanueva definicion de la AAMR». En: Siglo cero. 25(3), 5-24. Disponible
en: https://bit.ly/360R4xe

Wile, D. (1996). «Why doers do». En: Performance + instruction. 35(2), 30-35.
Disponible en: https:/doi.org/10.1002/pf1.4170350209

52



CAPITULO 2

Evaluacién psicoeducativa y caracterizacién
de personas con discapacidad intelectual

Verénica Maldonado Garcés"!
vmaldonado794@puce.edu.ec
Pontificia Universidad Catolica del Ecuador

Carlos Corrales Gaitero
ccorrales680@puce.edu.ec
Pontificia Universidad Catolica del Ecuador

Resumen

El abordaje del tema de la discapacidad desde un enfoque social permite una
labor por, para y desde las personas con discapacidad. Este trabajo describe el
proceso de evaluacion y caracterizacion, por medio de pruebas psicotécnicas, a
un grupo de personas con discapacidad intelectual en el marco del proyecto de
investigacion: «Un framework como herramienta de apoyo para mejorar las habi-
lidades sociocognitivas en el marco de una inclusion plena». Este proceso se llevo
a cabo con el fin de determinar las necesidades que presenta la poblacion meta en
relacion con la conducta adaptativa y las habilidades cognitivas. La determinacion
de estas necesidades ayudo a establecer lineamientos claros para el diserio y la
ejecucion de un conjunto de recursos digitales, que pretenden formar parte esencial
en los procesos de intervencion psicoeducativa. Este estudio, ademas, determino
que los instrumentos de evaluacion en el area psicoeducativa para personas con
discapacidad intelectual son escasos, por tanto, se requiere potencializar la inves-
tigacion en este campo.

Palabras claves: discapacidad intelectual, conducta adaptativa, habilidades
cognitivas, evaluacion, caracterizacion

3 Verdnica Maldonado Garcés obtuvo su titulo de Magister en Educacion Infantil y Educacion
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Su linea de investigacion y sus publicaciones incluyen tematicas relacionadas con los pro-
cesos psicologicos y educativos, asi como temas de discapacidad, inclusion y diversidad.
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Abstract

Approaching the issue of disability from a social perspective allows work by, for and from
people with disabilities. This work describes the process of evaluation and characterization
by means of psycho-technical tests to a group of people with intellectual disabilities in the
framework of the research project: A framework as a support tool to improve socio-cognitive
skills in the framework of full inclusion. This process was carried out in order to determine
the needs of the target population in relation to adaptive behavior and cognitive skills.
The determination of these needs helped to establish clear guidelines for the design and
implementation of a set of digital resources that are intended to form an essential part in
the psychoeducational intervention processes. This study also allowed us to determine that
evaluation instruments in the psychoeducational area for people with intellectual disabilities
are scarce, therefore, it is necessary to strengthen research in this field.

Key words: intellectual disability, adaptive behavior, cognitive skills, evaluation,
characterization

Introduccion

Los procesos de intervencion psicoeducativa requieren de la planificacion
metodolégica y la aplicacion de recursos directamente relacionados con las ne-
cesidades de los beneficiarios. En el campo de la intervencién para las personas
con discapacidad intelectual, es meritorio establecer y determinar las exigencias
en cada una de las dreas que se pretenden intervenir, con el fin de mejorar el nivel
de aquellas que se han visto debilitadas y potenciar atin mas las que se encuen-
tren en un nivel optimo. Muchos profesionales responsables de los procesos de
intervencion concentran su atencién unicamente en las areas debilitadas, esto se
considera un grave error en vista de que el ser humano debe ser reconocido con
sus debilidades y potencialidades desde una mirada integral.

El presente trabajo sintetiza la fundamentacion teérica que sustenta el uso de
los dos instrumentos de evaluacion: Sistema de Evaluacion de la Conducta Adap-
tativa (ABAS-II, por sus siglas en inglés) y el protocolo de habilidades cognitivas
en adultos con discapacidad para determinar el perfil laboral.

En primera instancia, se revisaron los manuales de los instrumentos de evalua-
cion antes mencionados en cuanto a fundamentacion tedrica y estadistica, asi como
anormas de aplicacion, correccion e interpretacion. Se presto especial atencion a la
evaluacion de adultos con discapacidad cognitiva que ofrece el ABAS-II (Oakland
y Harrison, 2013: 455-474; Harrison y Oakland, 2013: 132-175).

Tras haber interiorizado a profundidad los conocimientos requeridos, se pro-
cedio con la aplicacion y posterior sistematizacion de los resultados obtenidos. El
trabajo consiste en interpretar dichos resultados a la luz de la caracterizacion inicial
y de la estadistica derivada de la aplicacion de los instrumentos psicotécnicos.
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Se pretende obtener datos significativos acerca de la conducta adaptativa y las
funciones ejecutivas. Mediante la comparacion y la descripcion de las graficas
resultantes, es posible establecer si existe relacion entre las distintas areas de la
conducta adaptativa y la edad o el género como variables.

Los datos obtenidos han ayudado a fijar lineamientos clave que, a su vez,
permitan orientar el disefio y la ejecucion de juegos digitales psicoeducativos. El
cumplimiento de los objetivos planteados en este trabajo es el resultado de un
trabajo colaborativo entre tres instituciones de educacion superior, con el apoyo
y la participacion de estudiantes de la Facultad de Psicologia de la PUCE.

Preguntas de investigacion u orientadoras

e ;Qué resultados se obtienen de la aplicacion del Sistema de Evaluacion de
la Conducta Adaptativa ABAS-II en la poblacion de estudio?

o ;Existe alguna relacion entre la edad del usuario y la puntuacion de la con-
ducta adaptativa general?

* ;Existe alguna relacion entre el género del usuario y la puntuacion de la
conducta adaptativa general?

e ;Qué resultados se obtienen de la aplicacion del protocolo de evaluacion de
habilidades cognitivas en adultos?

Objetivo

Caracterizar a la poblacién meta a través de la aplicacion, la correccion, la
sistematizacion, el andlisis y la interpretacion de instrumentos psicotécnicos,
para establecer las necesidades de las personas con discapacidad intelectual y los
requerimientos para el disefio de la plataforma virtual.

Marco tedrico
Conducta adaptativa

La definicion de conducta adaptativa ha sido modificada a través de los afios. Para
este estudio, se asume la propuesta de la Asociacion Americana de Discapacidades
Intelectuales y del Desarrollo (AAIDD, por sus siglas en inglés; American Association
on Intellectual and Developmental Disabilities): «la conducta adaptativa es el conjunto
de habilidades conceptuales, sociales y practicas, que han sido aprendidas por las
personas para funcionar en su vida diaria» (AAIDD, 2010: 81). Es decir, el térmi-
no hace referencia al grado de suficiencia o eficacia para desempenar actividades
cotidianas de forma independiente, en diferentes areas o contextos, sin precisar
la ayuda de otras personas.
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En 1983, Grossman definio la conducta adaptativa como la eficacia o el
grado en que las personas satisfacen los estandares de independencia personal y
responsabilidad social esperados para su edad y grupo cultural (AAIDD, 2010).
Esta definicion ha tomado gran importancia pues se basa en la multidimen-
sionalidad de la conducta adaptativa. También fue conceptualizada bajo tres
factores principales: maduracion, aprendizaje y ajuste social. En la actualidad,
estos factores han sido ajustados como habilidades practicas, conceptuales y
sociales (AAIDD, 2010).

Asi, la conducta adaptativa es un criterio para el diagnostico de las personas
con discapacidad, ya que funciona como un predictor de la calidad de vida, dado
que promueven una conducta independiente y auténoma (Universidad Pedagogica
Nacional, 2021).

Las limitaciones en el funcionamiento adaptativo no suelen presentarse en un
area vital aislada, sino como afectaciones a un conjunto de competencias de la
persona que influyen en varias areas de su vida. Por ello, es necesario un trabajo
bajo un enfoque holistico y sistematico (Verdugo, 2020).

La evaluacion de la conducta adaptativa es esencial y un requisito para la ca-
racterizacion de la poblacion meta: personas con discapacidad intelectual, toda
vez que permite identificar puntos fuertes y débiles del sujeto evaluado, ademas
de las destrezas concretas con las que se puede intervenir para mejorar tanto la
independencia como la interdependencia, promoviendo sentimientos de valia
personal. Paz (2018) menciona que la evaluacion es un proceso complejo, que
muchas veces define —o mas bien etiqueta— el desarrollo de una persona con
discapacidad, por lo que deben existir instrumentos idéneos que conozcan la
naturaleza del constructo de discapacidad intelectual, asi como la estructura, el
desarrollo y la medida, que deben ser psicométricamente adecuadas.

Tradicionalmente, la evaluacion de la conducta adaptativa estaba determi-
nada para las personas con discapacidad; sin embargo, estudios actuales con-
cluyen que es necesario evaluar en esta area a ninas, nifios, jovenes y adultos
que no presenten una condicion de discapacidad. Es preciso ratificar que la
evaluacion de las habilidades adaptativas provee valiosa informacion para la
planificacion y la ejecucion de programas de intervencion psicoeducativa para
personas con discapacidad. En consecuencia, se ratifica la seleccion de este
instrumento, con miras a lograr una caracterizacion adecuada de la poblacion
beneficiaria del proyecto.

Sin duda, los procesos de evaluacion a las personas con discapacidad deben
considerar el progreso y la profundizacion de los cambios de paradigma propuestos
en el nuevo enfoque de discapacidad. Esto centra toda la atencion en la persona
y su entorno, para determinar sus necesidades (Verdugo, 2020).
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Sistema de Evaluacién de la Conducta Adaptativa: ABAS-II

En el amplio abanico de habilidades adaptativas, el Sistema de Evaluacion de la
Conducta Adaptativa ABAS-1I (Oakland y Harrison, 2013) es un instrumento psi-
cotécnico que evalua tres tipos de puntuaciones: las areas o habilidades adaptativas
especificas (10); los tres ambitos o dominios de conducta adaptativa: conceptual,
social y practico; y la conducta adaptativa general de la persona.

Las respuestas al ABAS-II indican si la persona tiene o no una conducta y con
qué frecuencia. En el caso de que el informante no haya observado directamente
alguno o varios comportamientos, se solicita que haga una estimacion o suposicion,
a partir del conocimiento y la experiencia que tiene con la persona evaluada. Si
las suposiciones mantienen la tendencia, las respuestas son confiables.

Este instrumento es aplicable desde el nacimiento hasta los 89 afios. Consti-
tuye un instrumento de gran alcance en la evaluacion de la conducta adaptativa.

El ABAS-II puede ser utilizado para lograr diferentes objetivos, entre ellos
(Harrison y Oakland, 2013: 37):

e Evaluacion diagnostica

* Identificacion de puntos fuertes y débiles en las habilidades adaptativas
* Identificacion de necesidades de servicios

* Programas de planificacion y seguimiento

* Investigacion

e Evaluacion de programas y servicios

Este instrumento se puede utilizar también como parte del sistema de valoracion
global de nifios y adultos, para determinar un posible diagnéstico de discapacidad,
asf como para evaluar a personas con un diagnostico confirmado de discapacidad. La
prueba evaltia tres grandes areas de la conducta adaptativa con las respectivas subareas.

Tabla 1: Areas y subareas de evaluacion del test ABAS-II

Comunicacion
Conceptual Habilidades académicas
Autodireccion

) Ocio
Social )
Social

Utilizacion de recursos comunitarios
Vida en el hogar
Practico Salud y seguridad

Autocuidado

Empleo

Fuente: elaboracion propia.
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De los cinco modelos de ejemplares que proporciona el ABAS-11 para la evalua-
cion de la poblacion con discapacidad intelectual usuaria de FINE, se selecciono el
denominado «Adultos», dirigido a personas entre 16 y 89 afios, que corresponde
a los grupos etarios de la poblacion objetivo.

Con base en los lineamientos establecidos para la aplicacion del ABAS-II, las
personas que proporcionaron la informacion son tutores de FINE, quienes com-
parten un contexto educativo, conocen las necesidades de los usuarios y tienen
la capacidad de leer, comprender las instrucciones y los items, y responder con
objetividad. Ademas, la directora ejecutiva de la fundacion garantiza la profesio-
nalidad de los tutores y asegura que cuentan con conocimiento suficiente sobre
las habilidades adaptativas de la poblacion a evaluar.

Para lograr objetividad en la aplicacion, se requiere de una capacitacion previa
a los informantes (en este caso a los tutores), ademas de un ambiente libre de
distractores. Por su parte, la tarea de los informantes consiste en leer y responder
los diferentes items valorando el grado en que la persona utiliza las habilidades
adaptativas cuando es necesario (Harrison y Oakland, 2013).

Como lo determina P. L. Harrison (2013: 51), las posibles opciones de res-
puesta para cada item son:

* No es capaz.

* Nunca o casi nunca cuando es necesario.
e Aveces cuando es necesario.
e Siempre o casi siempre cuando es necesario.

Una vez que cada informante ha completado el ejemplar, se procede a verificar
que se hayan llenado todos los datos informativos e items.

La correccion y la obtencion del informe interpretativo se realiz6 en linea,
mediante el registro de los pines en la plataforma de TEA Ediciones (Harrison y
QOakland, 2013: 55).

El proceso de correccién implica:

Acceder a la plataforma de correccion.

b. Determinar el baremo a utilizar para la correccion.

c. Introducir en clave alfanumérica las respuestas del informador. Se ingresaron
239 respuestas por ejemplar; es decir, un total de 8365 respuestas.

d. Guardar los datos ingresados.

e. Obtener el perfil generado.
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Habilidades cognitivas

Las habilidades cognitivas son fundamentales para todas las actividades de la
vida cotidiana, puesto que determinan el desemperio de cada sujeto y su nivel de
autonomia. Estas funciones pueden englobarse en cuatro grandes grupos: atencion,
memoria, lenguaje y funcion ejecutiva (Bustamante, 2016).

A. 1. Ramos (2010) senala que las habilidades cognitivas son las destrezas y
los procesos de la mente necesarios para realizar una tarea; es decir, son las tra-
bajadoras de la mente y las facilitadoras del conocimiento, al ser las responsables
de adquirirlo y recuperarlo para utilizarlo posteriormente. También son definidas
como capacidades que hacen al individuo competente y le permiten interactuar de
manera simbolica con su medioambiente (Rodriguez, 2005). Forman una estructura
fundamental de lo que podria llamarse la competencia cognitiva del ser humano,
pues le permiten discriminar entre objetos, actos o estimulos; identificar y clasificar
conceptos; formular o construir problemas; aplicar reglas y resolver problemas.
Las habilidades cognitivas son denominadas también como metacognicion y, en la
actualidad, son motivo de interés de muchos investigadores (Restrepo, 2019).

Estas forman parte de las funciones ejecutivas y tienen la finalidad de facilitar
la adaptacion a situaciones nuevas y complejas, en las distintas etapas de la vida,
mas alld de las conductas consideradas habituales y automaticas. Las funciones
ejecutivas comprenden estrategias cognitivas, como la resolucion de problemas,
la formacion de conceptos, la planeacion y la memoria de trabajo (Lepe, 2020).

En 2008, la propuesta del Tratado de Neuropsicologia Clinica —realizada por
los autores Edith Labos, Andrea Slachevsky, Patricio Fuentes y Facundo Manes—
argumenta que las funciones cognitivas podrian englobarse en cuatro grandes
grupos: atencion, memoria, lenguaje y funcion ejecutiva (Bustamante, 2016). Para
la evaluacion de estos grupos de habilidades, se cre6 un protocolo para aplicarlo
en adultos con Sindrome de Down y determinar su perfil laboral.

Protocolo de evaluaciéon de habilidades cognitivas en adultos
con Sindrome de Down para determinar su perfil laboral

Es fundamental garantizar a las personas con discapacidad intelectual el acceso
al mercado laboral, ya que el empleo contribuye a configurar la adultez y mejorar
paulatinamente las condiciones de vida, para asegurar mayores niveles de auto-
nomia y autodeterminacion. Desde esta perspectiva, el objetivo del protocolo es
aportar «a las instituciones que trabajan con el modelo del empleo con apoyo, ya
que podran utilizarlo para crear el perfil laboral, aportando como material com-
plementario trascendental para la elaboracion de este ultimo» (Bustamante, Lopez,
Orellana y Pérez, 2018: 8). Este instrumento es aplicable a partir de los 18 afios.

Para el disefio del protocolo, se asumieron las habilidades cognitivas defini-
das en el Tratado de Neuropsicologia Clinica 2008: atencion, memoria, lenguaje
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y funcion ejecutiva. El protocolo pretende medir cada una de ellas atendiendo,
fundamentalmente, a la reaccion del sujeto frente a un estimulo en estas areas.

El cuestionario configura una descripcion de la persona evaluada, que viabiliza
la caracterizacion de la poblacion meta con consideracion de posibles ayudas. Se
recomienda que sea aplicado por un profesional que haya observado al adulto en
varias situaciones de la cotidianidad. Vale sefialar que el protocolo aborda el item
del lenguaje de forma superficial, porque lo evaltia a profundidad «en la pauta
de habilidades comunicativas (2014)» (Bustamante, Lopez, Orellana y Pérez,
2018: 10),

El protocolo evaltia 15 subareas correspondientes a las cuatro areas de conducta
adaptativa, como muestra la siguiente tabla:

Tabla 2: Areas y subéreas de evaluacién del protocolo de evaluacién
de habilidades cognitivas en adultos con Sindrome de Down para
determinar el perfil laboral

Atencion sostenida
Atencion Atencion dividida

Atencion selectiva

Memoria episodica autobiografica
Memoria Memoria episodica visual

Memoria episodica verbal

Planificacion
Conducta
Funciones ejecutivas | Flexibilidad mental
Memoria de trabajo

Inhibicion

Comprensivo

. Expresivo
Lenguaje
Lectura

Escritura

Fuente: elaboracion propia.

Metodologia

Las directrices para la aplicacion de los instrumentos psicotécnicos se rigen
por los principios éticos contemplados en el planteamiento del proyecto de inves-
tigacion, teniendo en cuenta los derechos de las personas evaluadas y asegurando
la confidencialidad concomitante.

El Sistema de Evaluacion de la Conducta Adaptativa ABAS-II tiene copyright y
su adquisicion se realizé segtin los lineamientos establecidos por la Secretaria de
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Educacion Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion (Senescyt), en el marco del
Programa Nacional de Financiamiento para la Investigacion y Desarrollo Tecnolo-
gico (INEDITA) y del Programa de Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD),
aliado responsable para los procesos administrativo-financieros y de adquisiciones
conforme a su normativa. Cabe aclarar que la aplicacion de los tests se basa en las
especificaciones técnicas de cada uno, sin modificar sus componentes.

La planificacion de actividades se realizé conjuntamente con la directora eje-
cutiva de FINE, de manera que no se interfirio con el accionar institucional, y se
conto con el apoyo de profesionales que trabajan en la fundacion.

El ABAS-11 y el protocolo de evaluacion de habilidades cognitivas se aplico a
35 personas con discapacidad de la institucion beneficiaria. Posteriormente, se
procedio a analizar los resultados obtenidos de la aplicacion de los instrumentos.
Para la sistematizacion de datos, se utilizo el software estadistico Paquete R-Stu-
dium y, para la representacion grafica, la libreria GGplot2. Se contrastaron datos
relacionados con edad, género y tipo de discapacidad de los usuarios, con el fin
de identificar posibles relaciones entre dichas variables y los resultados.

Resultados
Sistema de Evaluacién de la Conducta Adaptativa: ABAS-II
Dominio conceptual

Elnivel de conducta adaptativa conceptual de la mayoria de los evaluados se sitia
enel percentil 1, con un indice de 55,7 de valor medio, y puede considerarse un rango
de funcionamiento muy bajo en las areas de: comunicacion, habilidades académicas
funcionales y autodireccion. El desempeiio cognitivo requiere de mayor refuerzo,
para posibilitar un funcionamiento diario independiente y que corresponda al area
de habilidades académicas funcionales: lectura, escritura, manejo y administracion
de dinero, organizacion en actividades concretas, ubicacion en tiempo y espacio.
Es importante destacar que en el area de habilidades académicas funcionales no se
registra una puntuacion mayor a 3 de 15 puntos posibles (grafico 1).

Las areas de comunicacion (hablar, escuchar, entablar una conversacion y pro-
porcionar una respuesta) y de autodireccion (realizacion de tareas, cumplimiento
de los plazos y de las limitaciones temporales, seguimiento de instrucciones,
otras actividades que implican responsabilidad y autocontrol), al igual que el
area de habilidades académicas funcionales, presentan repuntes al inicio del eje
de coordenadas, lo que indica que la mayoria de los usuarios tiene dificultades.
Se observa mayor dispersion en el 4area de comunicacion; la grafica estadistica
muestra varios sujetos con altas puntuaciones. En el area de autodireccion, dos
personas alcanzan algo mas de 13 puntos, por lo que podrian prescindir de los
juegos serios diseniados para reforzar esta area (grafico 2).
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Gréfico 1: Puntuacién obtenida por usuarios de FINE en las areas del
dominio conceptual (2019)
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Gréfico 2: Diagramas de dispersion de las areas del dominio concep-
tual, segun género, en usuarios de FINE (2019)

AUTODIRECCION COMUNICACIGN
}

2 o
= .
> . .
.
5 ..,
.
. .
° . .
. .
¢ . . . .
- ’ I RIS SCTY S
e . o
o'-:.' h '-0;: et ".- . . '.' * e .
0 C .
FEMALE MALE FEMALE MALE FEMALE MALE

factor (género)

Los puntajes obtenidos se correlacionaron con género y edad, para detectar si
estas dos variables guardan algun tipo de correspondencia con la disminucion o
el incremento de puntajes en las areas del dominio conceptual.

Las medias y la concentracion de individuos, independientemente del género, se
mantienen en rangos bajos y alcanzan una puntuacion de apenas 2 sobre 15. En el
area de comunicacion, se observa mayor dispersion para el género femenino; en la
poblacion masculina, la dispersion es algo menor y la tendencia se mantiene (grafico 2).
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Con base en la hipotesis planteada dentro de la investigacion tedrica presentada
en informes anteriores, se correlaciono la edad con los puntajes obtenidos en una
posible correspondencia inicial entre esta variable y el deterioro de las areas que
conforman el dominio conceptual. Se partio de la presuncion de que a mayor edad
del individuo podrian ser menores los puntajes en las pruebas que se apliquen,
tomando en consideracion que los usuarios de FINE son personas con discapacidad
intelectual severa, asociada a otras discapacidades y a enfermedades degenerativas,
que provocan un aceleramiento en el deterioro de sus habilidades sociocognitivas
a una edad adulta avanzada, con una esperanza de vida inferior a la media. Al
momento no es factible establecer una correlacion rigurosa, porque se requeriria
conocer la evolucion a nivel individual durante lapsos determinados (trienios,
quinquenios o décadas), con resultados susceptibles de ser contrastados. Sin
embargo, si es posible vincular los puntajes obtenidos con la edad de los usuarios.

Inicialmente se puede inferir que la hipotesis es incorrecta, puesto que los
bajos resultados se obtienen precisamente en el grupo mas joven: entre 20 y 29
anos, seguidos del grupo inmediatamente posterior (30-39). No obstante, es im-
portante sefialar que es un grupo de incorporacion reciente a FINE, que no se ha
beneficiado de los procesos ni del entrenamiento con dispositivos y aplicaciones
que proporciona la fundacion o, al menos, no con la misma regularidad que la
poblacién entre 30 a 49 anos, que lleva cinco o mas afios en FINE y presenta
mejores resultados en el area de habilidades académicas funcionales. Por su patrte,
en autodireccion y comunicacion, es excepcional la presencia de algun sujeto con
niveles superiores a la media, por lo que no son resenables. Resulta significativo
que los puntajes mas altos en habilidades académicas funcionales correspondan
a las personas de edad mas avanzada; entre 50 y 69 aiios (grafico 3).

Gréfico 3: Diagramas de dispersion de las areas del dominio concep-
tual por rangos de edad, en usuarios de FINE (2019)
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Dominio social

El dominio social comprende: ocio (participacion en actividades recreativas o
de juego, cumplimiento de las reglas del juego, asi como planificacion del ocio y
de otras actividades ludicas); y social (interaccion, llevarse bien con otros, hacer
amistades y mantenerlas, mostrar buenas costumbres y comunicar las propias
emociones). En este dominio, la dispersién es mayor que en el conceptual. Los
resultados se sittian en el percentil 1, con un indice de 64 puntos de media.

Gréfico 4: Puntuacion obtenida en las areas del dominio social por
usuarios de FINE (2019)
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Las dreas de ocio y social no guardan correlacién alguna con las variables
de género y edad. Tanto hombres como mujeres presentan bajas puntuaciones
(grafico 5).

Gréfico 5: Diagramas de dispersion de las areas del dominio social,
segun género, en usuarios de FINE (2019)
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Con base en la hipotesis planteada en el proyecto sobre el empeoramiento de
resultados conforme avanzan en edad, y manteniendo la debida cautela en cuan-
to a la imposibilidad de analizar la evolucion individual en términos de tiempo,
al correlacionar los puntajes obtenidos en el dominio social, surge informacion
relevante que corrobora la hipotesis. La dispersion es amplia en ambas areas.
Los valores medios presentados mas altos se establecen en el grupo de usuarios
entre 20 y 29 afos. En el area de ocio, se observa una tendencia similar pero no
tan evidente, con un rango de funcionamiento muy bajo para todos los grupos
etarios (grafico 6).

Gréfico 6: Diagramas de dispersion de las dreas del dominio social por
rangos de edad en usuarios de FINE (2019)
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Dominio practico

Las puntuaciones para el dominio practico se sittian en el percentil 1, con un
indice de 60 puntos de media, lo que puede considerarse un rango de funcio-
namiento «muy bajo». Este dominio incluye las areas de: autocuidado, empleo,
salud y seguridad, uso de recursos comunitarios, y vida en el hogar. Como se
observa en el grafico 7, los valores medios de las areas de salud y seguridad,
asi como la de uso de recursos comunitarios, se concentran en puntaciones del
percentil 1 y pueden considerarse en el rango de funcionamiento «muy bajo»;
mientras que vida de hogar y empleo muestran valores medios mas dispersos.
En este sentido, cabe destacar que la principal mision de FINE es insertar a
sus usuarios en el mercado laboral, por lo que reciben entrenamiento a diario
en este aspecto; por ello, los resultados son algo mejores que en los dominios
conceptual y social. Asi, es recomendable que los recursos que se destinen como
parte de la intervencion privilegien el fortalecimiento de las areas de seguridad,
salud y uso de recursos comunitarios.
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Gréfico 7: Puntuacién obtenida en las areas del dominio practico en

usuarios de FINE (2019)
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Para determinar si existe diferencia entre hombres y mujeres en estas areas, se rea-
liz6 el mismo estudio comparativo que para los dominios conceptual y social. No se
encontraron divergencias sustanciales, excepto para vida en el hogar, donde las mujeres
presentan un mayor desarrollo (grafico 8). Este resultado muy probablemente se vincula
con las caracteristicas patriarcales del sistema y se agrava en grupos poblacionales de
atencion prioritaria, mas ain en situaciones de discapacidad, y se conjuga con factores

como: género, pobreza, edad, entre otros, como ocurre con las usuarias de FINE.

Gréfico 8: Diagramas de dispersion de las areas del dominio practico

segun el género, en usuarios de FINE (2019)
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Al correlacionar la edad con los puntajes obtenidos en el dominio practico, si-
guiendo la hipétesis planteada y manteniendo la debida reserva, las areas de recursos
comunitarios, salud y seguridad presentan mayor concentracion media. Ningin valor
se sittia por encima de 4 puntos; entonces, resulta significativo un puntaje mas alto para
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quienes tienen entre 50 y 69 aros. Este particular también se presenta en el area vida
de hogar: a mayor edad se evidencia una mejoria de los resultados, sobre todo, a partir
de los 40 afos. Tanto autocuidado como empleo muestran valores dispersos y no es
factible establecer relacion alguna entre los puntajes de estas areas y la edad (grafico 9).

Gréfico 9: Diagramas de dispersion de las areas del dominio practico
por rangos de edad, en usuarios de FINE (2019)
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Conducta Adaptativa General (CAG)

La poblacion meta obtuvo una puntuacion de 56,11 en el indice Conducta Adap-
tativa General (CAG). Se sittia en el percentil 1 y puede considerarse en el rango de
funcionamiento «muy bajo». Al comparar las medias de los indices de los tres dominios,
se encuentra una distribucion poblacional homogénea, donde se destacan menores
valores para el dominio conceptual que para el social y el practico. En este tltimo, se
detectan mejores resultados. El ambito social presenta los indices mas altos (grafico 10).

Gréfico 10: Puntuaciones obtenidas en los tres dominios de la CAG en
usuarios de FINE (2019)
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En ningtin dominio se observan diferencias por género. Los valores se sittian
en las mismas medias, ya sean hombres o mujeres.

En relacion con la edad, el indice practico muestra gran dispersion en todas sus
areas, por lo que no es posible establecer relacion alguna entre los datos analizados.
Se observa en las areas del indice conceptual que a mas edad del usuario de FINE,
mejores resultados hay. En el indice social parece que, pese a no ser datos signifi-
cativos, se invierte la tendencia: a mayor edad, menores puntuaciones (grafico 11).

Grafico 11: Diagramas de dispersion de los puntajes obtenidos en los tres
dominios de la CAG, segun grupos de edad, en usuarios de FINE (2019)
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Coeficiente de correlaciéon entre areas

Al correlacionar las areas, surge la necesidad de tomar en cuenta que los valores
que mas se acerquen a 1 denotan mayor correlacién. Cabe sefialar que no se toman
en cuenta valores menores a 0,7 por no ser estadisticamente significativos. Tampoco
se hace referencia a la relacion entre areas de un mismo dominio, dado que son
similares las cuestiones planteadas para determinar el indice correspondiente y,
efectivamente, en su mayoria, esos datos superan la puntuacién minima de 0,7.

En este sentido, se destacan dos correlaciones fundamentales (grafico 12):

e Lacorrelacion mas alta se encuentra entre habilidades académicas funcionales
y uso de recursos comunitarios, con un coeficiente de 0,9.

* Enel dominio conceptual, las habilidades académicas funcionales incluyen
habilidades basicas de lectura, escritura y matematica, junto a otras necesarias
para desenvolverse en actividades diarias de forma independiente.

e Elarea de recursos comunitarios, en el dominio practico, implica habilidad
para desenvolverse en la comunidad; incluye el uso de los recursos de la
comunidad, las habilidades de compra, de desplazamientos, etc.
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La correlacion esta dada por la vinculacion que existe entre ambas habili-
dades: para desenvolverse en la comunidad se requiere, al menos, un rango
medio en habilidades académicas funcionales que viabilicen el uso de los
Tecursos.

El coeficiente de correlacion entre el drea de autodireccion y la de empleo
es significativo (0,7).

El area de autodireccion, del dominio conceptual, corresponde a la evaluacion
de habilidades necesarias para el ejercicio de independencia, comportamiento
responsable y autocontrol; incluye: iniciar y finalizar una tarea, ser capaz
de mantener horarios, respetar los limites de tiempo y seguir instrucciones.

En el dominio practico, el area de empleo evalta necesidades para desem-
penar un trabajo a tiempo parcial o completo, por ejemplo: terminar tareas
asignadas, trabajar con supervisores, seguir horarios dentro del trabajo, etc.

En este sentido, la correlacion puede justificarse en tanto que las dos areas
requieren el cumplimiento de tareas asignadas, ya sea en el 4mbito personal
o laboral, si fuera el caso.

Gréfico 12: Coeficiente de correlacion entre las dreas de los tres domi-
nios: conceptual, social y practico, en usuarios de FINE (2019)
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Protocolo de evaluaciéon de habilidades cognitivas en adultos

Los resultados obtenidos de la aplicacion del protocolo se analizan en funcion
de las dreas y subareas en las que se pretende intervenir, mediante la utilizacién
de los juegos serios.

Atencion

Recuadro 1: Definiciones de los tipos de atencién considerados
en el protocolo

a. Atencion sostenida. Habilidad de mantener la atencion durante un intervalo
amplio de tiempo.

b. Atencion dividida. Habilidad de responder simultaneamente a dos tareas
o estimulos.

c. Atencion selectiva o focalizada. Habilidad de dirigir la atencion sobre un
estimulo particular mientras otros son ignorados.

Fuente: Diccionario de Neuropsicologia (Ardila, Arocho, Labos y Rodriguez, 2015).

Los informantes sefialan que la mayoria de usuarias de FINE (77,14%) alcanzan
una atencion sostenida en el nivel que el protocolo sefiala como maximo desea-
ble (30 minutos). Para la quinta parte de usuarios, seran de mucha utilidad los
juegos serios que estimulen a mantener la atencion por lapsos mayores durante
el desarrollo de una actividad; por ejemplo, fijar la mirada en un elemento que
aparezca en la pantalla.

Menos del 10% (8,57 %) mantiene la atencion en una sola actividad; los demas
miembros del grupo pueden atender dos actividades de forma simultanea (45,71%)
o mas de dos (42,85%). Para estimular la atencion dividida, que es el nivel mas
complejo segin el modelo atencional de Sohlberg y Mateer (1986) (Contreras,
2019), alguno de los juegos serios ha de propiciar ejercicios que impliquen: realizar
movimientos o ejercicio fisico, identificar semejanzas y diferencias, detectar un
elemento especifico en el conjunto y cuantificar las veces que aparece, seguir con
la mirada un elemento mientras se identifican palabras o colores de fondo, contar
puntos azules y rojos a la vez, o contar los puntos azules mientras se ordenan por
tamano varias cajas. En definitiva, se busca responder a varios estimulos y realizar
varias tareas de manera simultanea. Puede ser también de ayuda, por ejemplo,
contar elementos de una forma o un color determinado y, al escuchar un estimulo
auditivo, pasar a contar aquellos que tienen otra forma o color.

Se informa que la mayoria de los usuarios (71,43%) se focaliza en el estimulo
requerido, mientras que la cuarta parte se distrae con facilidad sin llegar a terminar
la tarea. Para motivar a mantener la atencion selectiva —es decir, obviando los
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distractores—, se propone actividades como contar elementos con determinada
caracteristica, que aparecen entre otros similares.

Gréfico 13: Atencidn sostenida, dividida y selectiva

77,14%
71,43%
45,71%
42,86%
2571%
14,29% 8.579%
571% -
Menos 10 20 30 No logra Solo Dos No logra Se Se Se distrae
de 10 minutos minutos minutos  mantener una actividades mantener | focalizaen bloquea con
minutos la atencién |actividad al mismo la atencién| el estimulo  yno facilidad y
enuna tiempo enuna | requerido realizala notermina
actividad actividad actividad la actividad
ATENCION SOSTENIDA ATENCION DIVIDIDA ATENCION SELECTIVA

Fuente: resultados de la aplicacion del protocolo en usuarios de FINE (diciembre, 2019)

Memoria episédica

Recuadro 2: Definiciones de tipos de memoria considerados en el protocolo

Memoria. Proceso cognitivo que implica la codificacion, el almacenamiento
y la evocacion de informacion.

Memoria episodica. Se refiere al almacenamiento y la recuperacion de even-
tos o episodios experimentados personalmente. La informacion se almacena
en la memoria de largo plazo, dentro de un contexto temporo-espacial
definido. La participacion del sistema frontal cortical-subcortical aparenta
ser esencial para este proceso. Actualmente, sus fallas son consideradas
como un posible marcador cognitivo de la enfermedad de Alzheimer.

Memoria autobiografica. Es un tipo de memoria episodica que tiene que
ver con los recuerdos en referencia al individuo mismo.

Memoria visual. Sistema de memoria especializado en procesar represen-
taciones visuales y espaciales, que permiten la orientacion espacial y la
solucion de problemas viso-espaciales.

Memoria verbal. Sistema de memoria especializado en el procesamiento
de estimulos lingiisticos, que permite el procesamiento del lenguaje y de
la informacion verbal.

Fuente: Diccionario de Neuropsicologia (Ardila, Arocho, Labos y Rodriguez, 2015).
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De los 40 tipos de memoria humana (Garcia, 2017), el protocolo privilegia la
episodica en tres subareas: autobiografica, visual y verbal.

Los informantes sefialan que el 80% de usuarios recuerda la mayoria de los
hitos importantes de su vida. El 11,43% recuerda solo algunos y el 5,71% evoca
episodios mas recientes. Cabe notar que los recuerdos autobiograficos son tinicos,
pertenecen a un tiempo determinado y a un lugar concreto. Se relacionan con el
uso del lenguaje, pero es posible evocar hechos de una infancia temprana a merced
de imagenes mentales. Son de ayuda actividades secuenciales que se relacionen
con edad, trayectoria educativa, historia laboral y otros.

Se indica que, al mostrarles fotografia e imagenes, el 71,43% del grupo evalua-
do recuerda la mayoria; el 20%, algunas; y el 5,71%, las mas recientes. Se puede
ejercitar la memoria visual mediante, por ejemplo: cumplir tareas de organizacion;
prestar atencion a detalles, como semejanzas y diferencias entre dos elementos
muy similares; recrear imagenes de una secuencia o de un video; memorizar
imagenes; realizar actividades de completar; o crear imagenes a partir de varios
elementos presentados.

Al entregar a las personas evaluadas informacion de forma verbal, los infor-
mantes manifiestan que el 68,57% recuerda la mayoria; el 22,86%, solamente
algunos; y el 5,71%, tnicamente aquella informacion que se suministro al final
de la actividad. Entre los ejercicios que aportan para el desarrollo de la memoria
verbal, se pueden mencionar los siguientes: asociar elementos (nimeros, colores,
formas, palabras) con algiin hecho, evento, persona o vivencia; escuchar una se-
cuencia e identificar los elementos en el orden en que fueron nombrados; escuchar
un cuento y senalar inicio, nudo y desenlace.

Gréfico 14: Memoria episddica: autobiografica, visual y verbal

80%
71,43%
43% 68,57%
45,71%
22,86%
20% =
11,43%
S,H % 571% 571%
Recuerda Recuerda Recuerda Puede |Recuerda Recuerda Recurda  Puede |Recuerda Recuerda Recuerda Puede
la solo solo lo llegar a la solo sololas  llegara la solo sololo  llegara
mayoria  algunos mas recordar | mMayoria  algunas mas recordar | mayoria  algunos més recordar
reciente  con ayuda recientes  con ayuda reciente con ayuda
AUTOBIOGRAFICA VISUAL VERBAL

Fuente: resultados de la aplicacion del protocolo en usuarios de FINE (diciembre, 2019).
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Funciones ejecutivas

Recuadro 3: Definiciones de las funciones ejecutivas referidas en el
protocolo

i. Funciones ejecutivas. Conjunto de funciones, principalmente correlacio-
nadas con la corteza prefrontal, involucradas en el control, la regulacion
y la planificacion eficiente de la conducta humana y el control cognitivo.
Son esenciales para la conducta dirigida.

J- Planificacion. Capacidad para pensar en el futuro, anticipar mentalmente
la forma correcta de ejecutar una tarea o alcanzar una meta especifica.

k. Conducta. Acciones relacionadas con los estimulos del entorno: ambiente
familiar, escolar, laboral o0 emocional. Guarda relacion con modelos apren-
didos y la autorregulacion.

l. Flexibilidad mental. Capacidad de realizar transiciones y tolerar cambios;
resolver problemas y cambiar el foco de atencion de un tema a otro cuando
se requiera; y no persistir en una forma errénea de afrontar problemas, tras
haberse percatado de que es preciso modificar la estrategia.

m. Memoria de trabajo. Capacidad para mantener informacion en la mente,
con el objetivo de completar una tarea, registrar y almacenar informacion
o generar objetivos. Es esencial para llevar a cabo actividades multiples o
simultaneas, o seguir instrucciones complejas.

n. Inhibicion. Habilidad para resistir impulsos y frenar determinada conducta
en el momento apropiado.

Fuente: Diccionario de Neuropsicologia (Ardila, Arocho, Labos y Rodriguez, 2015).

Al solicitar a la persona evaluada que ejecute una actividad, los informantes
indican que, en términos de planificacion, cerca de la mitad son levemente orga-
nizados (48,57%), mas de la tercera parte del grupo es organizado (37,14%) y el
11,43% de los usuarios es desorganizado.

Sobre el desemperio conductual, se sefiala que la mayoria (82,86%) reacciona
de acuerdo con la situacion que se presenta, tanto en situaciones formales como
en un contexto cercano. Los porcentajes giran en torno al 10% para conductas
inesperadas, pero adecuadas. Ademas, son pocas las reacciones inadecuadas.

Al presentar como estimulo un inconveniente durante la realizacién de una
actividad, los informantes manifiestan que las reacciones son proporcionalmente
similares para: buscar estrategias para resolver el inconveniente y continuar con
la tarea, lo que denota flexibilidad mental (28,57%); mostrar desinterés y no
concluir la actividad (28,57%); manifestar frustracion y no terminar la actividad
(31,43%), pues son muy pocos los que perseveran y completan la tarea (8,57%).

73



Camino a la inclusion a través de videojuegos psicoeducativos

Al solicitarles que realicen una actividad para evaluar memoria de trabajo,
se informa que pocos retienen una instruccion por vez (8,57%); la tercera parte
alcanza a retener dos instrucciones de forma simultanea (34,29%); y mas de la
mitad del grupo (54,29%) puede retener mas de dos instrucciones a la vez.

Cuando estan realizando una actividad y se presenta una interrupcion, los infor-
mantes observan que cerca de la mitad de evaluados (45,71%) se distrae con facilidad,
pero retoma la actividad; 28,57 % se distrae y no termina la tarea; 17,14% se mantiene y
realiza laactividad; 5,71% se bloquea y no contintia con la actividad. Hay dificultad para
resistir impulsos y mantener un buen nivel de inhibicion mientras desarrollan una tarea.

Gréfico 15: Funciones ejecutivas consideradas en el protocolo

82,86% 82,86%
48,57%
37,14%
0, 0,
11,43% 5719 8,57% 11,43%
a 286
Organizado Levemente Desorganizado Acorde a De manera De manera Acorde De manera De manera
33 Organizado 2/3 13 la situacién inadecuada inesperada pero alasituacién  inesperada pero inadecuada
adecuada adecuada
CONDUCTA CONDUCTA
PLANIFICACION (situaciones formales) (contexto cercano)
54,29%
45,71%
9, 34,29%
2857% 28,57% 51A43% 28,57%
17,14%
8,57% 8,57% 571%
Busca Muestra Se muestra Se muestra Solo de Dos Mas de En caso de Se distrae Se distrae Se bloquea
estrategias desinterés  frustrado  perseverante | auna instrucciones dos interrupcién se  con facilidad  con facilidad yno
para yno yno yrealizala 6n  simultd mantiene y yno ylogra realiza la
resolver un termina termina la actividad por simultaneamente|  realiza la termina la retomar la actividad
inconveniente la actividad actividad separado actividad actividad actividad
FLEXIBILIDAD MENTAL MEMORIA DE TRBAJO INHIBICION

Fuente: resultados de la aplicacion del protocolo en usuarios de FINE (diciembre, 2019).

Para el mejoramiento de las funciones ejecutivas con miras al desemperio laboral,
es deseable emplear simuladores de actividades que se cumplen en el espacio de
trabajo protegido o que potencialmente podrian realizar a futuro. Por la complejidad
que entrafia la transicion al empleo, tanto como por la multiplicidad de riesgos a
los que esta expuesto el colectivo con discapacidad intelectual asociada a otras dis-
capacidades, los factores de salud y las condiciones emocionales, es recomendable
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plantear juegos serios con situaciones que impliquen resolver problemas, pedir
ayuda, explicar circunstancias que les resulten incomodas o dolorosas, etc.

En términos generales, se pueden proponer dinamicas que demanden ordenar o
capturar elementos que estén en movimiento, pues ayudan al desarrollo de la memoria
de trabajo y la inhibicion, a la par de que entrenan la atencion sostenida. Por su patrte,
los rompecabezas o las imagenes revueltas aportan al desarrollo de la planificacion y
desarrollan funciones cognitivas, como habilidades visoespaciales y la relacion espacial.

Realizar jugadas que lleguen a una puntuacion o los conduzcan a un premio, como
acertar con el cursor haciendo maximo tres clics en elementos que completen figuras o
secuencias de color, ayuda a practicar la flexibilidad, la memoria de trabajo y el razona-
miento. También es importante motivarlos a estimar tiempos para diferentes actividades;
por ejemplo, jcuanto tarda la consulta con el médico?, con opciones como: 15 minutos,
15 dias, 15 segundos. Asimismo, otros ejercicios sencillos podrian ser: descubrir pautas
0 patrones, encajar figuras, formar pares, agrupar, completar historias, etc.

Lenguaje

Recuadro 4: Definiciones de lenguaje, lectura y escritura, subdareas
referidas en el protocolo

0. Lenguaje comprensivo. Capacidad para interpretar los estimulos auditivos
y extraer los significados —ya sea al nivel de palabras o de oraciones— de
lo que se ha escuchado, de modo que se comprenda el mensaje. Supone,
basicamente, la adquisicion y el incremento de vocabulario.

P- Lenguaje expresivo. Se refiere a la capacidad de recordar las palabras pertinentes
y ordenarlas en oraciones, para exponer claramente una idea. Tiene que ver con
cuanto se manifiesta a otros; es decir, lo que se dice. Implica enviar un mensaje a
otras personas, para hacer que algo suceda o detener algo que estd por suceder.

q. Lectura. Es el proceso de aprehension de determinadas clases de informa-
cién, contenida en un soporte particular, que es transmitida por medio de
ciertos codigos, como puede ser el lenguaje. Es decir, conlleva un proceso
de traducir determinados simbolos para su entendimiento. Se puede optar
por codigos de tipo visual, auditivo e incluso tactil, como el braille. Existen
alternativas de lectura que no necesariamente se respaldan en el lenguaje,
como sucede con los pictogramas o la notacion.

r. Escritura. Consiste en plasmar pensamientos en un papel u otro soporte
material, a través del uso de signos. Estos, por lo general, son letras que
forman palabras. Puede entenderse a la escritura como un sistema que,
mediante ciertos signos graficos, permite la materializacion de la lengua.

Fuente: Definicion.de, 2019.
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El protocolo considera escuetamente el ambito de lenguaje, porque este debe

ser evaluado profundamente en la pauta de habilidades comunicativas. Para fines
de la presente investigacion, se mantienen las subareas que privilegia el protocolo.

Los informantes sefialan niveles adecuados de lenguaje comprensivo en un

porcentaje considerable de usuarios (60%) y son menores en el lenguaje expresivo
(40%). Senialan que el 37,14% alcanza un nivel funcional en lenguaje compren-
sivo y el 57,14%, en lenguaje expresivo. Tal informacion denota la necesidad de
trabajar este campo con mayor profundidad, a la par de utilizar los apoyos y los
soportes que se requieran, por ejemplo: textos en lenguaje facil, pictogramas, entre
otros. Se observa que muchos usuarios no tienen procesos de lectura ni escritura
(71,43%), lo que demuestra la importancia de juegos con elementos graficos.

Grafico 16: Subareas de lenguaje consideradas en el protocolo
71,43% 71,43%
60% 57,14%

37,14% 40%
2571% 25,71%

/Adecuado Inadecuado  Funcional | Adecuado  Inadecuado Funcional | Presente Ausente | Presente Ausente

COMPRENSIVO EXPRESIVO LECTURA ESCRITURA

Fuente: resultados de la aplicacion del protocolo en usuarios de FINE (diciembre, 2019).

Conclusiones

El proceso de evaluacion de la poblacion objetivo se realizo satisfactoriamen-
te, gracias al apoyo de los miembros de la comunidad educativa de FINE, cuya
disposicion positiva y proactiva fue clave para lograr las metas planteadas.

La aplicacion del Sistema de Evaluacion de la Conducta Adaptativa ABAS-II
permite una valoracion objetiva, tanto a nivel individual como grupal, de
la poblacion meta.

Los resultados obtenidos de la aplicacion del ABAS-II evidencian limitaciones
en las habilidades adaptativas de las personas con discapacidad intelectual,
lo que ratifica la necesidad de estrategias para el mejoramiento o el desa-
rrollo, segin el caso.

El nivel general de conducta adaptativa en la poblacion estudiada se sitia
en el percentil 1, que puede considerarse en el rango de funcionamiento
«muy bajo».
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En la poblacion evaluada, el género no representa un determinante para el
nivel de desarrollo. Las puntuaciones son similares para hombres y mujeres.

La edad tampoco es determinante para la conducta adaptativa de la poblacion
meta. No se detecta relacion entre la edad y los resultados obtenidos en las
areas de los tres dominios de la conducta adaptativa.

El area de habilidades académicas funcionales registra una puntuacion es-
calar de 1,11, lo que muestra el nivel de funcionamiento mas bajo de todos
los indices medidos.

Se observa una correlacion significativa entre las areas de autodireccion y
empleo. Esto lleva a colegir que, para lograr una insercion laboral exitosa,
se requiere al menos un rango medio de funcionamiento en las habilidades
relacionadas con el area de autodireccion: autocontrol, comportamiento
responsable y ejercicio de independencia.

La poblacién objetivo —usuarios de FINE adultos, con discapacidad in-
telectual asociada a otras discapacidades, factores de salud y situaciones
diversas de indole emocional— presenta dificultades en las habilidades
adaptativas y los procesos cognitivos, lo que evidencia necesidades de
apoyo medias e intensas.

Recomendaciones

El Sistema de Evaluacion de la Conducta Adaptativa ABAS-II es aplicable
para personas con discapacidad intelectual de distintos grados y asociada a
otra discapacidad o a factores diversos. Arroja datos significativos acerca de
las habilidades adaptativas, para orientar el disefio de los recursos aplicables
en los procesos de intervencion.

En las instituciones educativas de preparacion para el empleo y en espacios
de empleo protegido, que brinden servicios a personas con discapacidad
intelectual o asociada, se recomienda la aplicacion del ABAS-II para plani-
ficar y disefiar programas psicoeducativos individualizados, asi como de
mejoramiento de conducta adaptativa.

Se recomienda la aplicacion del protocolo de evaluacion de habilidades
cognitivas, pues posibilita una evaluacion global de corte estadistico y una
evaluacion individual orientada a explicar los cambios significativos de la
intervencion, y no solamente aquellos que son perceptibles.

En el marco de los procesos de intervencion, los recursos deben estar ali-
neados directamente a las necesidades de los usuarios, con el fin de habilitar
las areas cognitivas debilitadas, tanto como aquellas necesarias para una
inclusion en la comunidad.
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e Los juegos serios para la poblacion de estudio deben enfocarse en fortalecer
y potencializar las areas sociocognitivas debilitadas y detectadas en el proceso
de evaluacion, que se describen en el apartado «resultados». De este modo,
se fomentara el desarrollo de las habilidades sociocognitivas para exponenciar
el desempenio, la autonomia y la autodeterminacion.

e Se requiere trabajar en procesos de investigacion que promuevan el disefio
y la creacion de instrumentos de evaluacion psicoeducativa para personas
con discapacidad intelectual.
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Resumen

Para un mejor desenvolvimiento en su entorno, es fundamental que las per-
sonas con discapacidad intelectual desarrollen funciones cognitivas, entendidas
como los procesos mentales necesarios para realizar cualquier tarea y posibilitar
la recepcion, la seleccion, la transformacion, el almacenamiento, el procesamiento
y la recuperacion de informacion. Los juegos serios (JS) pueden ser un método
de entrenamiento y asistencia eficaz para personas con discapacidad intelectual,
porque son herramientas que facilitan el aprendizaje y motivan a los estudiantes.

En este capitulo, se analiza la aplicacion de la metodologia iPlus, que incorpora
un enfoque de disefio participativo, flexible y centrado en el usuario. Asimismo,
utiliza técnicas creativas faciles de entender para todos los participantes, que
combinan entretenimiento y aspectos serios, ademas de incluir la participacion
de expertos.

4 Mayra Carrion Toro es candidata a doctora en Informatica e ingeniera de Sistemas por la
Escuela Politécnica Nacional de Ecuador, 2008. Es magister en Informatica por la Univer-
sidad Joseph Fourier de Grenoble, Francia, 2011. Ademas, es investigadora y profesora
asociada del Departamento de Informatica y Ciencias de la Computacion de la Escuela
Politécnica Nacional del Ecuador. Dirige varios proyectos de investigacion y vinculacién en
la EPN. Actualmente, es miembro del Grupo de Investigacion Multidisciplinar SIGTI y del
Laboratorio de Sistemas de Informacion Sociales. Es autora de 11 articulos indexados en
WOS y Scopus. Sus intereses de investigacion son la ingenieria de requisitos, los sistemas
de informacion, los juegos serios, las TIC y la educacion.
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Los juegos serios deben disenarse con base en una metodologia adecuada,
lo que resulta un desafio para los ingenieros en desarrollo de software. La falta
de un disefio correcto puede traer resultados negativos; los investigadores han
encontrado que los juegos que no estan bien disefiados pierden tanto su atractivo
como su esencia e, incluso, ya no cumplen con sus objetivos serios. El proceso
de disefio, en si mismo, requiere del involucramiento y la practica de un equipo
multidisciplinario —junto con los interesados—, para definir como intervenir y
actuar con eficacia.

El disefio con la metodologia iPlus ha permitido crear una aplicacion educativa
para estimular el desarrollo de habilidades cognitivas, que consta de una coleccion
de 22 minijuegos alojados en la plataforma LudoMinga.

Palabras clave: aprendizaje basado en juegos, disefio centrado en el usuario,
gamificacion, iPlus, juegos serios

Abstract

For a better development in their environment, it is essential that people with in-
tellectual disabilities develop cognitive functions, understood as the mental processes
necessary to perform any task, enabling the reception, selection, transformation, storage,
processing and retrieval of information. Serious Games (JS) can be an effective training
and assistance method for people with intellectual disabilities because they are tools that
facilitate learning and motivate students.

This chapter illustrates the application of the iPlus Methodology that incorporates a
user-centered, participatory, flexible design approach and uses creative techniques that
combine entertainment and serious aspects, in addition to complying with a user-centered
design approach that includes the participation of experts and uses techniques that are
easy to understand for all participants.

A Serious Game (JS) must be designed using a suitable methodology, this being a
challenge for software development engineers. The lack of a correct design of the JS can
bring negative results, researchers have found that games that are not well designed
lose both their appeal and their game essence, moreovet; they no longer serve serious
objectives. The process of designing serious games itself requires the involvement and
practice of a multidisciplinary team together with the stakeholders to define how to
intervene and act effectively.

The result of the design process using the iPlus methodology, allowed us to create an
educational application to stimulate the development of cognitive skills that consists of
a collection of 22 mini-games hosted on the LudoMinga platform.

Keywords: game-based learning, gamification, iPlus, serious games, user-centered
design
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Introduccion

La integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
en todos los aspectos de la vida cotidiana ha tenido profundas implicaciones en
como las personas aprenden. Las TIC han facilitado la interaccion positiva, han
ayudado a que la informacion sea accesible y han potenciado las capacidades de
las personas con discapacidad (Galegos, 2018), tanto como han reducido sus
limitaciones al minimo.

Las nuevas generaciones deben aprovechar los aspectos motivacionales que
genera la tecnologia. Asi, los juegos serios son una alternativa moderna al apren-
dizaje tradicional. Chipia (2011) afirma que estos permiten el entretenimiento
y el empoderamiento que los estudiantes necesitan. El término juegos serios se
refiere a cualquier tipo de aprendizaje basado en videojuegos, involucra entornos
formales e informales, y su ptblico objetivo es de todas las edades. El aprendizaje
y la educacion a través de lo ludico son sus principales objetivos y no el puro
entretenimiento. Por su parte, Zyda (2005) sostiene que este tipo de juegos debe
componerse de arte, una historia, un software y un componente pedagogico.

Las tecnologias de la informacion contribuyen al logro del Objetivo de Desa-
rrollo Sostenible 4 (ODS 4) de la Agenda 2030 (United Nations General Assembly,
2015), que tiene como objetivo: «Garantizar una educacion inclusiva y equitativa
de calidad y promover oportunidades de aprendizaje a lo largo de toda la vida para
todos». El uso de videos educativos puede reducir el impacto de la discapacidad y
abrir posibilidades para dejar atras la invisibilidad, el derrotismo, la desesperanza
aprendida y la discriminacion.

Esta investigacion persigue la construccion de un conjunto de juegos para
entrenar y mejorar las habilidades cognitivas de las personas con discapacidad
intelectual. La poblacion objetivo esta conformada por adultos con discapacidad
intelectual, grupo que espera respuestas que viabilicen su inclusién educativa,
social y laboral, para mejorar su calidad de vida a través de la igualdad de opor-
tunidades orientada y la no discriminacion.

A continuacion, se ilustra la aplicacion de la metodologia iPlus (Carrién-Toro
et dl., 2020; Carrion et dl., 2018; Carrién, Santérum, Aguilar, et dl., 2019), que
propone un enfoque participativo y creativo. En esta aplicacion, los disefiadores
y los usuarios de los juegos se centran en los requisitos del usuario para cada fase
del proceso ludico.

Objetivos

El objetivo de este capitulo es presentar la metodologia iPlus, que permite
trabajar el disefio de juegos serios con un enfoque centrado en el usuario. Ademas,
explica sus diferentes fases, los objetivos por cada una y un ejemplo como caso de
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estudio, para validar el uso de la metodologia. Finalmente, plantea conclusiones
relacionadas al capitulo.

Marco tedrico
Juegos serios

La primera definicion formal de juegos serios fue dada por el investigador
Clark (1970), quien plantea que estos no pueden ser usados simplemente para
el placer del individuo, sino con el fin de instruir, informar y educar. Desde esta
perspectiva, se empieza a considerar al juego de manera seria, como una herra-
mienta que permite a las personas desarrollar las habilidades con las que nacieron
o adquirirlas con la practica, a través de lo ludico, en diferentes contextos. Tam-
bién, Clark establece una diferencia entre los juegos serios digitales realizados en
un computador, y cuyo proposito es educar a los estudiantes con la ayuda de la
tecnologia, y aquellos no digitales que tienen por finalidad educar en un aula, con
la intervencion del componente ludico o de diversion.

A la anterior definicion se suman otros autores que presentan conceptos
muy similares. Michael y Chen los definen como: «Juegos que no tienen entre-
tenimiento o diversion como su principal propésito» (Michael y Chen, 2005).
Por su parte, Sawyer los define como «una aplicacion informatica, realizada por
desarrolladores, investigadores, industrialistas, que analiza como utilizar los
videojuegos y las tecnologias relacionadas fuera del entretenimiento» (Sawyer,
2002). Para Michael Zyda, otro de los pioneros en el tema, los juegos serios son
«un concurso mental, jugado con una computadora de acuerdo con reglas espe-
cificas, que usa entretenimiento, para promover la capacitacion gubernamental
o corporativa, educacion, salud, politica publica y objetivos de comunicacion
estratégica» (Zyda, 2005); ademas, propone que un juego debe combinar com-
ponentes de un videojuego (historia, arte y software) con elementos pedagogicos,
para ser considerado como serio.

Por otro lado, Julian Alvarez —estudioso de los origenes de los juegos serios—
los define como una aplicacion informatica cuya intencion inicial es combinar, con
consistencia, tanto aspectos serios (la ensenanza, el aprendizaje, la comunicacion
o la informacion) como aspectos ludicos en el videojuego. Tal asociacion opera a
través de la implementacion de un escenario pedagogico que, a nivel informatico,
corresponde a la implementacion de un disefio sonoro y grafico, una historia y
reglas apropiadas (Alvarez y Michaud, 2008).

Finalmente, Carrion presenta una definicion reciente (Carrion-Toro et dl.,
2020; Carrion et dl., 2017, Carrion, Santérum, Aguilar et dl., 2019), que combina
diferentes elementos de los juegos serios y expresa lo siguiente:
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Aplicacion informatica utilizada para diferentes fines, como la difusion de mensajes
(educativos, informativos, persuasivos y subjetivos), la formacion (mental y fisica)
y el intercambio de datos en contextos diferentes (educacion, defensa, religion,
salud, politica), que contiene elementos de los videojuegos, como historia (narra-
tiva del juego, personajes, reglas de como ganar, mundos del juego), gamificacion
(mecanicas del juego como insignias, desafios y misiones, entre otros), gameplay
(mecanicas de jugabilidad, que se refiere a los componentes funcionales, como
evitar, destruir, seleccionar), arte (aspectos del juego) y software (implementa los
requisitos de la historia, las caracteristicas de la interfaz, las redes, la conectividad
web y otras funciones), los cuales se utilizan para mejorar la experiencia y el com-
promiso del usuario.

Si se verifica, todas estas definiciones tienen un mismo objetivo; no obstante,
esto no quiere decir que sean definitivas o finales para el término juegos serios, por-
que la calidad de estos significados depende de su propésito. Por lo tanto, quizas
el enfoque apropiado serfa adoptar una definicion simple, como lo indican algunos
autores. De todas maneras, vale sefialar que serfa un error pensar que no tiene
sentido estudiar o hacer diversas definiciones; asi, resulta fundamental el estudio
de diferentes propuestas que permitan comprender el concepto de juegos serios.

Para finalizar este contexto, es importante mencionar que los juegos serios
pueden partir de la idea de los videojuegos especificamente orientados al entre-
tenimiento —es decir que tienen una sola dimension— o pueden arrancar desde
cero. Por lo tanto, si se cambia su proposito, aparece una categorfa denominada
«serious gaming» (Alvarez y Djaouti, 2012). Esta combina, de forma interesante, las
nociones de «videojuegos de cambio de propdsito» y «juegos serios». Asi, mientras
serious games O juegos serios es Una etiqueta que se refiere a las aplicaciones que
presentan una dimension tanto «seria» como ludica dentro de un software, serious
gaming es una etiqueta que involucra a cualquier videojuego con fines «serios», ya
sea que esté o no diseniado dentro del software. A continuacion, la figura 1 presenta
una visualizacion grafica de este contexto, como resumen del analisis expuesto.

Figura 1: Relacion entre videojuego, juego serio y serious gaming

Videojuego St Juego serio
Disefio de Disefio
((EEGIERN propssito  (serio+videojuego)

(serio)

Serious gaming
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Caracteristicas de los juegos serios

Varias fuentes de investigacion®™ presentan diversos componentes que deben
ser considerados en los juegos serios. Estos se distinguen como caracteristicas
importantes al momento de ser trabajados. A continuacion, se enuncian dichos
elementos.

Aspecto serio

Se refiere al aspecto pedagogico o a diferentes contenidos en un ambito serio,
que se quiere transmitir dentro del escenario del juego serio.

Storytelling

Consiste en la descripcién de la historia o la narracion que esta contenida en
el juego serio. Dentro de este elemento, ha de considerarse el arte, es decir, el
aspecto visual, como menciona el estudio de Zyda.

Gameplay

Hace referencia a la descripcion de las acciones o las funcionalidades a ser
ejecutadas dentro del escenario del juego serio.

Gamificacién
Alude a aquellos elementos de los videojuegos que motivan y que permiten
el enganche del jugador/a.

Clasificacion de los juegos serios

Una de las clasificaciones mas recientes de los juegos serios es la propuesta de
Djaouti, Alvarez y Jessel (2011). Su estudio Classifyng serious games: the G/P/S model
presenta una clasificacion completa, con base en tres tematicas: la jugabilidad
(GamePlay); el proposito (Purpose) y el alcance (Scope).

5 Carrion, Santorum, Flores, et dl. (2019); Winn (2008); M. Zyda (2005); Alvarez y Michaud
(2008); Lelardeux et dl. (2015); Djaoudi, Alvarez, Jessel, et al. (2011); Charsky (2010).
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Jugabilidad o gameplay

Se refiere a las reglas de funcionamiento y el diserio del juego, que proporcionan

informacion sobre su estructura; es decir, como este debe ser jugado. De dicho
concepto, a su vez, se desprenden las siguientes categorias.

Game-Based. Permite clasificar los juegos serios segin la implementacion
de reglas y objetivos en el escenario del videojuego.

Play-Based. Se relaciona con la experiencia del usuario con respecto al esce-
nario del videojuego; es decir, permite clasificar juegos serios que carecen
de objetivos, en el escenario del videojuego.

Préposito o purpose

Guarda relacion con el fin para el cual fue creado el juego serio. Se clasifica

de la siguiente manera.

Transmision de mensajes. Permite transmitir mensajes al estudiante/partici-
pante/jugador/paciente.

Educativo: contiene aspectos de ensefianza/aprendizaje; por ejemplo, apoyos
en una sesion de clases.

Informativo: se refiere a la transmision de informacion; por ejemplo, contiene
datos sobre gestas historicas.

Persuasivo: busca influir sobre una decisién o inducir una resolucion; por
ejemplo, un personaje puede mostrar el deseo de beber una gaseosa de
determinada marca.

Subjetivo: queda al criterio de quien esta jugando lo que entiende en el
juego serio.

Entrenamiento (training). Permite que el jugador entrene.

Mental: este tipo de juego serio sirve para practicar aspectos cognitivos; por
ejemplo, resolucion de operaciones matematicas.

Fisico: esta orientado al desarrollo de la parte fisica; por ejemplo, es muy
util para personas que requieren rehabilitacion.

Alcance o scope

Se refiere a aquellos aspectos que cubre el juego serio, asi como a la poblacion

objetivo. Se clasifica en:
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e Mercado (market). Entre otros campos, puede referirse a: el Estado/gobierno, la
salud, la educacion, lo militar, lo corporativo, la religion, la cultura, el arte, la eco-
logia, la politica, lo humanitario, la publicidad, la investigacion, el entretenimiento.

*  Publico (public). Identifica la poblacion que va a hacer uso del juego serio:
publico general, profesionales, estudiantes.

Figura 2: Clasificacion de los juegos serios segun tematicas
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Fuente: Djaouti, Alvarez y Jessel 2011.
Metodologia iPlus

iPlus es una metodologia para el disefio de juegos serios (Carrion, Quispi et
dl., 2019) (Carrion, Santorum, Benavides, et dl., 2019) (Carrion-Toro et dl., 2020),
que presenta un enfoque participativo. Ofrece una fase para la constatacion de
requisitos consensuados, a través de la participacion de varios expertos.

El enfoque de diserio de iPlus es flexible, se puede utilizar para disefiar cualquier
juego educativo serio y ofrece un enfoque de diseio integrado con otros métodos
agiles. El proceso comienza con la definicion de las necesidades especificas y los
resultados de aprendizaje esperados. Tanto la historia como los objetivos peda-
gogicos tienen un papel fundamental, asi como la concepcion de un escenario
llamativo y ludico. iPlus pretende aprovechar los factores motivacionales disefiados
a través de la mecanica del juego, para ofrecer un aprendizaje interactivo.

Esta metodologia comprende una serie de pasos organizados en cinco fases,
como se muestra en la figura 3.
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Figura 3: Integracién iPlus con Scrum
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Con iPlus, los expertos pueden obtener y utilizar historias de usuario como
entrada a cualquier metodologia de software. En ese contexto, la figura 3 ilustra
la integracion de iPlus, que enriquece el flujo normal de Scrum con un enfoque
participativo (Satpathy, 2017).

Fase 1. Identificacion

Esta etapa inicial de la metodologia en el proceso de disefio la inicia el propie-
tario del producto, que tiene necesidades y requisitos educativos especificos. Aqui,
el problema general lo define el interesado y, segin la situacion, se identifica a los
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participantes de la metodologfa. En esta fase, es necesario completar el formulario
de identificacion, que permite al desarrollador conocer a los participantes que
intervendran en la reunion de trabajo, para continuar con las siguientes fases.

Fase 2. Objetivos pedagégicos

En esta fase, los objetivos generales y especificos se definen de manera parti-
cipativa y consensuada, bajo la responsabilidad del experto pedagogico. La etapa
es guiada por el facilitador de iPlus, quien conoce la metodologia y es responsable
de realizar correctamente cada una de las actividades, sin interrupcion. Para la
ejecucion de esta fase, se debe tener en cuenta las siguientes etapas.

* Bienvenida: el facilitador recibe a los participantes y explica el contexto del
proyecto.

* Presentaciones en mesa redonda: los participantes se presentan y exponen
sus funciones y campos de especializacion.

e Reglas de la fase: se explican las reglas de la fase, para asegurar una correcta
participacion colaborativa.

Fase 3. Historia del juego

Esta fase tiene como objetivo crear el «Documento de disefno del juego» (GDD),
que se basa en los requerimientos del product owner. La participacion de expertos y
usuarios es fundamental, porque se encargan de imaginar los posibles escenarios
del juego serio. Los participantes y el propietario del producto discuten y definen
directrices; luego, con la ayuda del disenador, crean el guion y lo aprueban. Los
principales componentes de la fase de guion y sus particularidades se detallan a
continuacion.

e Narrativa: se refiere a la historia, los eventos y las situaciones que ocurriran
en los diferentes mundos del juego serio; proporciona el componente de
entretenimiento.

* Contenido de aprendizaje: representa los conocimientos que el propietario
del producto (maestro, tutor) quiere ensenar con el juego serio.

* Personajes principales: representan personas, animales u objetos que estaran
presentes en el juego y seran controlados por el jugador.

* Reglas del juego: definen la forma de jugar en los diferentes escenarios del
juego.

*  Mundos del juego: son los diferentes escenarios que plantea el juego serio.
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Elementos multimedia: son los medios para comunicar al jugador las acciones
realizadas en el escenario del juego. Guian a los jugadores para que puedan
superar desafios especificos (sonidos, video y texto).

Técnicas de gamificacion: representan mecanismos o elementos atractivos
(puntos, niveles, tablas de clasificacion, entre otros) para motivar la partici-
pacion consistente y el enganche, a largo plazo, en los usuarios (Deterding
etdl., 2011; Escamilla et dl., 2016).

Pasos iniciales

Introduccion: el facilitador de iPlus explica las reglas y las actividades pro-
pias de esta fase.

Familiarizacion con los componentes del juego serio: se presentan los com-
ponentes y los elementos de gamificacion que se han implementado en el
juego serio.

Fase 4. Jugabilidad

Esta fase tiene como objetivo especificar las funciones y las acciones que se

desarrollaran para el script del juego. El Gameplay en un videojuego se refiere a las
acciones que realizara el usuario para interactuar con el juego serio, por ejemplo:
recoger, disparar, gestionar, crear, evitar, entre otras (Alvarez, 2007; 2018). El di-
sefiador estd a cargo de la verificacion de cada funcion propuesta y los resultados
de esta fase son las tarjetas Gameplay completas. También, se define el género del
videojuego, que puede ser de rol, aventura, simulacion, razonamiento, estrategia

y/o

accion (Arsenault, 2009; Jolivalt, 1994), asi como los términos clave para

nombrar al juego serio.

Pasos iniciales

Introduccién: el facilitador de iPlus explica las actividades que se llevaran
a cabo.

Familiarizacién con Gameplay Lego: se presenta cada uno de los Lego de Gameplay,
que se pueden utilizar para disefar las funcionalidades del juego serio.

Presentacion de las reglas de la fase de juego: se ensefian las reglas para co-
menzar las actividades.

Juego: se ejecuta la actividad creativa, para crear tarjetas de juego. El proceso
completo de esta etapa se describira en las siguientes secciones, con base en
el modelo de capas iPlus.
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Fase 5. Refinamiento

La ultima fase de iPlus tiene como objetivo comprobar que cada requisito cum-
pla con las caracteristicas de una condicion razonable. Se filtran los documentos, los
propositos y las tarjetas de Gameplay, para eliminar aspectos que sean repetitivos o
que no sean posibles de crear por el desarrollador del software. Para ello, se utiliza
una matriz de refinamiento que cumple con las especificaciones de requisitos de la
norma ISO (IEEE-SA Standards Board, 1998; International Standard, 2018). Estas
actividades son responsabilidad del desarrollador y el propietario del producto.
Los resultados de la fase corresponden a las historias del usuario, definidas segiin
los objetivos especificos de la segunda etapa. El propietario del producto debe
validar cada historia de usuario.

Pasos iniciales

e Refinamiento: se realiza un minucioso trabajo de validacion de requeri-
mientos, con una matriz de refinamiento para comprobar los propésitos y
las funcionalidades.

Diseiio de un juego serio con metodologia iPlus

Aplicacidon para estimular el desarrollo de habilidades
cognitivas

Para un mejor desenvolvimiento en el entorno, es fundamental que las personas
con discapacidad intelectual desarrollen funciones cognitivas —procesos mentales
necesarios para realizar cualquier tarea—, que posibiliten la recepcion, la selec-
cion, la transformacion, el almacenamiento, el procesamiento y la recuperacion
de informacion. La aplicacion esta dirigida a personas con discapacidad intelec-
tual leve a moderada, y que no presenten dificultades fisicas que impidan el uso
habitual de dispositivos tecnologicos. Las limitaciones significativas en personas
con discapacidad intelectual restringen tanto el funcionamiento intelectual como
el comportamiento adaptativo, y se expresan en las habilidades adaptativas con-
ceptuales, sociales y practicas. Este grupo social tiene dificultades para aprender,
comprender y comunicarse.

Dependiendo de la caracterizacion de la poblacion objetivo, los juegos se
centran las funciones perceptivo-visuales. El objetivo general es desarrollar y me-
jorar las capacidades cognitivas, privilegiando las basicas: percepcion, atencion
y memoria, que se basan en la funcionalidad y la eficiencia visual. Al emplear el
sentido de la vision y entender lo que se ve, a través de estimulos que deben ser
interpretados, se estimula el desarrollo progresivo.

Asi, el presente trabajo busca reducir las dificultades con respecto a las habili-
dades cognitivas, haciendo énfasis en lo basico o lo primario: percepcion, atencion
y memoria. El estudio presta especial atencion a: la motivacion, entendida como
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la resistencia a la distraccion y al proceso de activacion; el uso de formas geomé-
tricas, dibujos y fotografias, que estimula la orientacion espacial; la informacion
sensorial, que utiliza las caracteristicas fisicas del estimulo (factores extrinsecos):
tamano, color, forma, movimiento (velocidades), posicion, intensidad, comple-
jidad, relevancia y novedad; el procesamiento global y local, para estimular el
reconocimiento del todo y las partes; tareas que impliquen tiempo de reaccion,
deteccion, discriminacion, busqueda, identificacion, recuerdo, direccion y recono-
cimiento; la integracion de simbolos verbales y graficos; asimismo, los estimulos
auditivos que no alteran el sistema nervioso.

Fase 1. Identificacion

» Artefactos resultantes: en esta fase, el problema general lo define el inte-
resado y, de acuerdo con la situacion, se selecciona a los participantes que
intervendran en el proceso de disefio con ayuda de iPlus.

e Descripcion: se requiere de una aplicacion para reforzar las habilidades cogni-
tivas. Este caso de estudio involucra a un experto en pedagogia (responsable
en definir los objetivos pedagogicos), un experto en psicologia, el propietario
del producto, expertos en el tratamiento de discapacidades, un disefiador
de videojuegos y un desarrollador de software, como muestra la figura 4.

Figura 4: Participantes identificados

Experto en el

. tratamiento de
w discapacidades
Experto Experto disefiador
pedagégico\ de videojuegos
Juego seriopara —
reforzar habilidades

cognitivas

e .\0

Desarrollador Product owner

Experto psicélogico
educativo
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Fase 2. Objetivos pedagdgicos

» Artefactos resultantes: en esta fase, los objetivos generales y especificos se
definen de manera participativa y consensuada, bajo la guia del experto
pedagogico.

e Descripcion: se entrevista a un experto en la materia, para comprender las
necesidades de los usuarios. Se utiliza un diagrama de afinidad para definir
los objetivos. La figura 5 ilustra el objetivo general y plantea un ejemplo de
un objetivo especifico.

Figura 5: Objetivo general y objetivo especifico

Objetivo general Objetivo especifico nimero: 1

Desarrollar habilidades Rol: Estudiante
cognitivas a través de
actividades que permitan
la sistemizaciéon de una
manera visual clara y
sencilla a través de juegos

Experto: Pedagogo
Titulo objetivo: Presentacion resultados

Descripcion objetivo:

El tutor podrd visualizar los resultados de cada estudiante en las
diferentes sesiones de juego para identificar las necesidades
especificas de aprendizaje del alumno.

adaptados a! contexto |deas relacionadas (post-its naranja)
ecuatoriano. ‘ t ‘ ‘
Tiempo Tiempo ‘F6edb?ck Registro de
Identification P R SEmEen reacciér! Tiempo juego aciertos y
del usuario Dificultad errores

1,2,3,4,5

Fase 3. Historia del juego

* Artefactos resultantes: su objetivo es crear el «Documento de disefio del
juego» (GDD), en funcion de las necesidades del propietario del producto.
Luego, con los propositos definidos, los participantes y el experto en el tra-
tamiento de discapacidades (experto en la tematica) crean el guion del juego,
que contiene la narrativa, los personajes y los elementos de gamificacion,
como insignias, puntos, premios, entre otros (Deterding, 2012; Zichermann
y Cunningham, 2011).

»  Descripcion: el resultado de esta fase es el documento de disenio del juego
serio, que describe cada uno de los elementos que seran plasmados en el
escenario. Este documento se define, de manera consensuada, entre todos
los participantes, como lo muestra la figura 6.
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Figura 6: Documento diserio consensuado
Documento diseiio juego serio

Historia

N/A

Personajes
 Colibri

¢Como se gana el juego?
La aplicacién estard compuesta por un conjunto de minijuegos, cada uno tendrd sus propias reglas y
objetivos a seguir, por ejemplo:

*Seleccionar bloques I6gicos que siguen una trayectoria similar al movimiento de lectura.

* Seleccionar una figura que cambia de forma, tamafio y color con cada interaccion.

* Seleccionar regiones de la pantalla que se pintan de colores.

* Visualizar y seleccionar imagenes que cambian de estado momentaneamente.

* Seleccionar bloques l6gicos a partir de instrucciones dadas por el ordenador.

* Seleccionar la imdagen distinta dentro de un grupo de fotografias.

Multimedia
Sonidos retos presentados besos, aplausos.......
Mecanismos gamificacion

Tablas de Puntuaciones:
Permite presentar nimero de aciertos, errores, intentos y tiempo de juego.

Induccién:
Al iniciar juego se escuchara una voz que dara al usuario una instruccion de lo que debe realizar cada
juego.

Desafios y Misiones:

La aplicacion estard compuesta por varios minijuegos con diferentes objetivos.
Puntos:

Numero de aciertos, errores, intentos, tiempo de juego.

Niveles:

Cada minijuego tendra sus respectivos ajustes que le permitiran al usuario
adaptar el juego a sus necesidades, ejemplos de ajustes seran:

* Dificultad del juego. NIVELES
* Tamafio de las imégenes. |
* Color de las imagenes. DESAFIOS Y
* Orientacion de las imagenes. | MISIONES
* Relleno de bloques légicos.
INDUGCION PUNTOS
| L

Fase 4. Jugabilidad

o Artefactos resultantes: los expertos participan en la definicion de los blo-
ques Gameplay (Alvarez, 2007, 2018; Djaouti et dl., 2008), que van a ser
implementados en el escenario del juego. Se utilizan para describir las
funcionalidades e identificar el género del juego serio y los términos clave
(Arsenault, 2009; Jolivalt, 1994).

*  Descripcion: los bloques Gameplay permiten la descripcion de las tarjetas de
jugabilidad, que van a ser implementadas en el escenario del juego serio. Los
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bloques que pueden ser utilizados son los siguientes: mantener, mover, posi-
cionar, entre otros. Por ejemplo, una tarjeta puede contener lo siguiente: «Un
jugador gana puntos cuando mantiene, posiciona o mueve un objeto». La figura
7 muestra un ejemplo de los bloques usados para el presente caso de estudio.
Asi, en esta etapa, también se categorizo al juego serio en el género de razona-
miento, porque implica el uso de estrategias para la resolucion de problemas.

Figura 7: Tarjeta Gameplay

DESCRIPCION

1. El jugador debera seleccionar con el ratdn, figuras que se iran presentando
en el escenario del juego, respondiendo de forma correcta sin salirse de la
zona de la figura para ganar puntos y evitar perder.

2. El jugador movera piezas para ubicarlas en un patrén que les corresponda,
respondiendo con ello correctamente para ganar puntos.

LEGOS GAMEPLAY

1. "l 2.
i SELECCIONAR MOVER

l RESPONDER l POSICIONAR
I EVITAR l RESPONDER
I PUNTOS I PUNTOS

Fase 5. Refinamiento

* Artefactos resultantes: después de pasar por el proceso de ideacion, los
propositos y las tarjetas Gameplay deben filtrarse, para eliminar aspectos
repetitivos o que no se puedan crear a partir del conjunto de ideas.

e Descripcion: hace referencia a las historias de usuario que representan una
breve descripcion de las caracteristicas del juego, expresadas como necesi-
dades del beneficiario, como lo muestra la tabla 1.

Tabla 1: Resultado historia de usuario

Historia de usuario épica

Id: TO1 Rol: Tutor

Titulo de la historia: Apoyo en la realizacion de la sesién de juego

Prioridad: alta (H)

Descripcion: El tutor selecciona el juego y los escenarios para llevar a cabo la sesion de juego (di-
ficultad, tamario de los estimulos, ntimero de estimulos, tiempo de juego) para que el usuario se

desarrolle de la forma més natural posible en la aplicacion.
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Conclusiones

Este trabajo presenta un nuevo enfoque metodologico centrado en el usuario
y orientado al disefio de juegos serios con propésito educativo. iPlus es el nombre
de la metodologia empleada, que parte de las fases que la componen: identifica-
cion, objetivos pedagdgicos, historias ludicas del juego, jugabilidad y, finalmente,
refinamiento.

La metodologia iPlus considera como base la definicién propuesta por Zyda,
pero agrega otros elementos, como las mecanicas de jugabilidad —también de-
nominadas Gameplay— y las mecanicas de juego —como los elementos de gami-
ficacion—. Es importante recalcar que esta propuesta se puede integrar a otras
metodologias de desarrollo de software, para cumplir con un proceso de desarrollo
de juegos serios completo. Varios casos de estudio que abordan problematicas
diferentes han sido disefiados bajo esta metodologia, para ilustrar su funcionalidad.

Ademas, es importante mencionar que iPlus trabaja con un equipo multidis-
ciplinario, que ha permitido generar resultados de disefio satisfactorios para el
cliente y cumplir con sus expectativas.

Asimismo, esta metodologia identifica elementos cruciales a considerar en el
disenio de un juego serio, como la historia o la narrativa, las reglas, las mecanicas
de jugabilidad y del juego, el contenido serio, entre otros. Sin duda, con ello se
ha logrado generar un conjunto de artefactos para producir el documento de
disefio del juego utilizado por cualquier desarrollador de software. Las técnicas de
gamificacion incorporadas en este proceso conducen a una excelente participacion
de los usuarios finales.

iPlus, en su tltima fase, da lugar al refinamiento de los artefactos generados en
fases anteriores, con lo que se eliminan aspectos repetitivos o de dificil implemen-
tacion. Esta etapa trabaja con una matriz de validacion, basada en las propiedades
de la especificacion de requerimientos propuestas por la ISO/IEEE (1998).

Con iPlus, se consolida un documento de diserio del juego serio y las historias
de usuario épicas, que sirven como entrada a cualquier metodologia de enfoque
agil, para continuar con un proceso de desarrollo del juego serio.

Finalmente, se puede decir que esta propuesta metodologica da lugar a que
los ingenieros de software se familiaricen con la forma de trabajo colaborativo y
participativo en el disefio de juegos serios. En este proceso, estan involucrados
varios actores, procesos e informacion elemental, para conocer las necesidades
del cliente y poder producir los artefactos de salida, con el fin de consolidar un
sistema informatico que servira de verdadero apoyo para los usuarios finales.
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Resumen

En la actualidad, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
son practicamente omnipresentes, lo que representa una oportunidad y un desafio
para la sociedad, debido a que se impone la tarea urgente de encontrar un gran
sentido y uso en pro de lograr el desarrollo de sociedades mas democraticas e
inclusivas. Es imperante fortalecer la colaboracion, la creatividad y la distribucion
mas justa del conocimiento cientifico, para alcanzar una educacion mas equitativa
y de calidad para todos.

De la poblacion con discapacidad en Ecuador, el 22,86% tiene discapacidad
intelectual (Discapacidades, 2020a); por lo tanto, el desarrollo de habilidades
sociales es fundamental para la independencia y la inclusion de este colectivo
tradicionalmente relegado e invisibilizado.

La plataforma LudoMinga es un conjunto de mini-juegos serios que promue-
ven el desarrollo y la adquisicion de habilidades sociales, cognitivas, adaptativas

6 Marco Santérum es doctor en Informatica por la Universidad de Grenoble, Francia. Es
investigador acreditado por la SENESCYT (Ecuador) y profesor agregado asociado del
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Es miembro del SIGTI, Grupo de Investigacion Multidisciplinar y director del Laboratorio
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Informatica Educativa RIBIE. Sus intereses de investigacion son la ingenieria de requisitos,
los sistemas de informacion, los juegos serios, la gestion de procesos comerciales, las TIC
y la educacion.
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y laborales. En el presente capitulo, se describen los juegos relacionados con las
habilidades que estos desarrollan.

LudoExactus: conjunto de diez mini-juegos con diversas actividades que mo-
tivan el desarrollo de varias habilidades cognitivas de forma simultanea.

LudoCheck: cinco mini-juegos para detectar diferencias y semejanzas, tanto
internas como externas.

LudoAdivinador: cuatro mini-juegos para estrategias, que implican el recono-
cimiento de objetos.

LudoEspacial: tres mini-juegos que promueven habilidades espaciales, es decir,
el reconocimiento de formas simétricas, el equilibrado de modelos y el dibujo libre
para estimular la creatividad.

LudoMundo: permite el desarrollo de habilidades que estructuran la conducta
adaptativa en tres escenarios: ciudad, hogar y trabajo. Aborda componentes vin-
culados con: riesgos, relaciones sociales, autodireccion, salud, ocio, autocuidado
y empleo.

Palabras clave: aprendizaje basado en juegos; disefnio centrado en el usuario;
iPlus; juegos serios; LudoMinga

Abstract

Information and Communication Technologies - ICT today are practically omnipre-
sent, which represents an opportunity and a challenge for society, since it imposes the
urgent task of finding a great meaning and use in favor of achieving the development
of more democratic and inclusive societies that strengthen collaboration, creativity and
the fairer distribution of scientific knowledge, thus contributing to a more equitable and
quality education for all.

Of the population with disabilities in Ecuador; 22,86% have intellectual disabilities
(Discapacidades, 2020b), the development of social skills is essential for the independence
and inclusion of this group traditionally relegated and invisible.

The LudoMinga platform is a set of serious mini-games for the development and
acquisition of social, cognitive, adaptive and work skills in game groups. This chapter
describes the games related to the skills they develop.

LudoExactus: set of ten mini-games with various activities that lead the person to
develop various cognitive skills simultaneously.

LudoCheck: five mini-games to detect both internal and external differences and
similarities.

LudoGuesser: four mini-games for strategies involving object recognition.

LudoEspacial: three mini-games that involve space management, that is, recognition
of symmetrical shapes, balancing of models and free drawing, giving rise to creativity.
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LudoMundo: allows the development of skills that structure adaptive behavior in
three settings: city, home and work. It addresses components related to: risks, social
relationships, self-direction, health, leisure, self-care and employment.

Keywords: game-based learning; iPlus; LudoMinga; serious games; user-centered
design

Introduccion

Los juegos serios o aplicaciones gamificadas han sido disefiados para el fiel
cumplimiento del proyecto denominado: «Un framework como herramienta de
apoyo para mejorar las habilidades sociocognitivas en el marco de una inclusion
plena para personas con discapacidad intelectual, independientemente del lugar
de residencia.

El desarrollo de los juegos serios ha implicado la conjugacion de diversos
componentes, asi como la integracion de variables y parametros. Ademas, ha sido
fundamental que el equipo de investigacion mantenga una vision compartida para
orientar las acciones desde la proximidad, la horizontalidad, la transversalidad y
la corresponsabilidad, con la poblacion meta.

Las interacciones personales e interinstitucionales, de naturaleza colaborativa,
propenden a aportar a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS) (ONU, 2015), andamiaje imperativo para la cohesion social. Los dos
componentes principales del proyecto de investigacion: TIC y discapacidad,
aportan especificamente al logro del ODS-4: «Garantizar una educacion inclusiva
y equitativa de calidad y promover oportunidades de aprendizaje a lo largo de
la vida para todos».

La utilizacion de videojuegos educativos puede reducir el impacto de la dis-
capacidad y abrir posibilidades para dejar atras la invisibilidad, el derrotismo, la
desesperanza aprendida (Seligman, 1975) y la discriminacion. En el marco de
Disefio Universal, el software cumplira con lineamientos de accesibilidad de la
Web Content Accessibility Guidelines (WCAG 2.1) (Caldwell et dl., 2008), con
el proposito de garantizar una aplicacion accesible e inclusiva, en pro de reducir
las desigualdades (ODS-10).

La poblacion meta esta conformada por personas adultas con discapaci-
dad intelectual. Este colectivo aguarda respuestas que viabilicen su inclusion
educativa, social y laboral, para mejorar su calidad de vida, mediante una
equiparacion de oportunidades tendentes a la igualdad, la equidad y la no
discriminacion. El compromiso moral de la Agenda 2030: «Que nadie se
quede atras», no acepta excepciones, y su concrecion serfa una falacia si se
invisibiliza la compleja situacion de la discapacidad intelectual asociada a otras
discapacidades, a factores de salud y a condiciones desfavorables de caracter
emocional, econémico y ambiental.
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Objetivos

El objetivo del presente capitulo es detallar la implementacion de juegos serios
educativos, que pretenden desarrollar habilidades cognitivas, adaptativas y laborales
en pro de la inclusion de personas con discapacidad intelectual, con base en la
caracterizacion y la deteccion de necesidades de los usuarios de los servicios de
la fundacion FINE (estudio de caso).

La implementacion de videojuegos educativos supuso situar a la poblacion
meta —personas adultas con discapacidad intelectual usuarias de FINE— en el
centro del accionar, para asumir la investigacion desde una perspectiva ecologi-
ca, con enfoque interdisciplinario y una vision compartida, con el proposito de
articular coherentemente: actores, enfoques, componentes, aportes y un sinfin
de variables.

Juegos serios, finalidad y componentes

Con el apoyo de profesionales especializados en discapacidad, educacion y
psicologia, el equipo de expertos en juegos y programacion disei¢ la plataforma
administrativa y el modulo de juegos serios, con la finalidad de:

* Desarrollar habilidades cognitivas, con énfasis en las basicas o primarias:
percepcion, atencion y memoria.

e Desarrollar habilidades de interaccion social.

e Desarrollar habilidades laborales para apoyar el desempetio en un puesto de
trabajo, tanto en empleo ordinario como en un ambiente protegido.

Al tomar conciencia de la posicion de los objetos en el espacio y de su re-
lacion con otros objetos, el desarrollo perceptivo-visual comienza a integrarse
con el desarrollo social y cognitivo.

Se presto especial atencion a componentes relacionados con:
e Motivacion, entendida como resistencia a la distraccion y proceso de acti-
vacion.

* Planteamiento de situaciones reales, con imagenes que eviten la infantili-
zacion y tengan en cuenta aspectos como: significacion, causalidad, atri-
bucién, normas, potencial de afrontamiento, diferenciacion de emociones,
autocuidado, entre otros.

e Uso de formas geométricas, dibujos y fotografias.
e Procesos secuenciales o lineales, asi como de seleccion y distribucion.

e Estimulacion de la orientacion espacial.
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Informacion sensorial por medio de caracteristicas fisicas del estimulo (facto-
res extrinsecos): tamano, color, forma, movimiento (velocidades), posicion,
intensidad, complejidad, relevancia y novedad.

Procesamiento global y local, para estimular el reconocimiento del todo y
de las partes.

Tareas que consideren: tiempo de reaccion, deteccion, discriminacion, bus-
queda, identificacion, recuerdo, direccion y reconocimiento.

Integracion de simbolos verbales y graficos.
Estimulos auditivos que no alteren el sistema nervioso.

Estimulos visuales en fondo oscuro (contraste invertido), preferentemente
negro, que proporcione el nivel mas alto de contraste y claridad (99,5%),
condicion que evita fenémenos de parpadeo, inestabilidad en la imagen o
molestias visuales.

Estructuracion de actividades secuenciales de una tarea, con materiales,
herramientas o equipos que se utilizan en ambientes laborales, para favo-
recer el desempenio de la actividad laboral con la mayor independencia y
autonomia posible.

Opciones de escaneo y zoom de imagen.

Disposicion de elementos en funcion de una organizacion perceptual, que
responda a los principios de: relacion figura-fondo, agrupacion y constancia
(percibir el mundo de forma estable).

Estimulacion de mecanismos para la seleccion de aspectos relevantes, para
detectar correctamente el objetivo, y de control voluntario, para prestar
atencion al estimulo que genera una respuesta.

Desarrollo de habilidades adaptativas mediante la aplicacion de la formula:
dos aciertos y un error. La respuesta frente a una circunstancia puede variar
segun las posibilidades personales; por ejemplo, ante un incendio, si la per-
sona cuenta con un celular y tiene habilidades de comunicacion, lo acertado
es llamar al 911; si carece del dispositivo, presenta dificultades motrices o
su lenguaje es incipiente, pedir ayuda también es un acierto. Una conducta
de evasion o escape constituye una respuesta erronea.

Subrayar el rol protagonico del concepto de gamificacion, que consiste en
la incorporacion de una dinamica de juego y recompensas, para alcanzar
los objetivos en el entrenamiento de habilidades cognitivas, adaptativas
y laborales.
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e Acompanamiento, seguimiento y evaluacion por parte de tutores respon-
sables, en el caso de que los videojuegos educativos se utilicen en el marco
de un accionar institucional.

e Posibilidad de utilizar libremente los juegos serios sin necesidad de auten-
ticacion.

e Opciones con diferentes niveles de dificultad, para distintos ritmos de
aprendizaje.

» Disenio amigable e intuitivo con flexibilidad, con la finalidad de simplificar o
eliminar paulatinamente los apoyos que ya no sean necesarios para el usuario.

e Desarrollo de la abstraccion y la imaginacion.

e Estimulo de las funciones visuales, que no puede exceder el nivel de desa-
rrollo perceptivo-cognitivo porque la vision es una funcion cortical superior.

Siguiendo la metodologia iPlus (Carrion-Toro et dl., 2020), expertos en video-
juegos y programacion disefiaron la plataforma educativa con base en la carac-
terizacion de la poblacion meta, asi como en los requerimientos formulados por
expertos en discapacidad, educacion y psicologia. A continuacion, se presenta la
plataforma LudoMinga.

Plataforma LudoMinga
Logotipo, isotipo y lema

El equipo de investigacion, por consenso, decidié denominar al framework
como LudoMinga, con su respectivo logotipo. El origen etimolégico del término
ludo viene del latin ludus, que quiere decir ‘juego’, y minga, del quechua mink’a,
que hace referencia a una antigua tradicion de Ecuador y Pert relacionada con el
trabajo comunitario y que resalta valores como: solidaridad, colaboracion, com-
parierismo, trabajo en equipo, satisfaccion por el bien comun y suma de esfuerzos
que aportan al progreso.

Para el isotipo, como marca que define y diferencia, se adopto la figura de un
colibri (quinde o picaflor), ya que, de las 320 especies conocidas en el mundo,
Ecuador alberga 124. En el Distrito Metropolitano de Quito, se encuentran 55
especies, de ahi que Quito haya sido denominada como la capital mundial de los
colibries y sea el ave emblematica de la ciudad (Mendoza, 2016). El iridiscente
plumaje de esta ave pequena, su capacidad de vuelo y de permanecer suspendida
en el aire, asi como su rapidez de maniobras e, incluso, su habilidad para volar
hacia atras, han atrapado la atencion de la ciencia; y han hecho que sea retratada
en la mitologia americana de manera relevante (Mires, 2000).
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Figura 1: Logotipo e isotipo de la plataforma

El lema de la plataforma web sintetiza la perspectiva ecologica, el enfoque in-
terdisciplinario y la vision compartida, ejes del trabajo colaborativo que sostienen
y caracterizan al equipo de investigacion (figura 2).

Figura 2: Lema de la plataforma

© 2020, hecho con @ para una mejor educacion.

Arquitectura de la plataforma

LudoMinga es una plataforma que integra videojuegos educativos para facilitar
el registro, el almacenamiento y la gestion de datos relacionados con el software
educativo, como herramienta de apoyo para personas con discapacidad intelectual
(usuario), asi como los datos de los actores que intervienen en el proceso de dar
acceso (administrador de la plataforma), delegar (administrador de la organizacion)
y supervisar (tutor) el uso de los mismos.

La arquitectura del software (figura 3) consiste en un modelo de programacion
de tres capas, con el objetivo de separar: la logica del negocio (software que entrega
informacion util para el usuario), la capa de presentacion (software que permite
ver los resultados de la aplicacion de forma adecuada) y la capa de datos (software
BD que maneja los datos que sirven a las aplicaciones de la logica del negocio)
(Cubillos, 2017).
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Figura 3: Arquitectura de la aplicacion

Presentacion Légica del negocio

El modelo de datos determina la estructura de la plataforma y como estos se
relacionan entre si. Consta de las tablas con los campos necesarios para gestionar:
las organizaciones, los usuarios, los tutores, las evaluaciones, los videojuegos y las

relaciones entre ellos (figura 4).

Figura 4: Extracto del modelo de datos

id INT
organization_type.id INT
id INT H country VARCHAR(30)
: name VARCHAR(100)
first_name VARCHAR(30) H telephone VARCHAR(9)
last_name VARCHAR(30) '
telephone VARCHAR(10) H cellphone VARCHAR(10)
emall VARCHAR(360) email VARCHAR(360)
password VARCHAR(4S) ek representative_name VARCHAR(60)
ndexes v D 5 [ESESSION ]
PRIMARY PRIVARY id INT
tutot_organization_id_idx tutot_organization_id_idx intervention_plan_id INT
date DATETIME
observation VARCHAR(1024)
time_played INT
success INT
H omissions INT
y features INT
[EINTERVETION_PLAN | 5 ndexes v
id INT H PRIMARY
organization_id INT E intervention_plan_id_idx
id INT player_id INT
name VARCHAR(100) ability_id INT
created_by VARCHAR(60) videogame_idINT ~ feseeeceenns
created_at DATETIME qualification_scale_id INT
update_by VARCHAR(60) [€-mmmmmes H period_id INT
update_at DATETIME number_session INT [DEVALUATION ]
organization_id INT H time INT id INT
Indexes > - intervention_plan_id INT
Indexes v [ *| datepaTETIME
PRIMARY B observation VARCHAR(1024)
intervention_plan_organization_id_idx : progress VARGHAR(E0)
"""""" videogame.id.jdx action VARCHAR(60)
ability_id_idx R
[indexes  v]
PRIMARY
evaluation._intervention._plan_id_idx
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Los modulos de la plataforma (figura 5) estan estructurados en subsistemas
especificos:

e Moddulo de autenticacion: sera utilizado por los usuarios registrados en el
sistema y admitira hacer seguimiento de su interaccion con la plataforma y
los juegos. A su vez, este modulo se divide en tres: desde donde se admi-
nistra la plataforma, el del administrador de la organizacion y el del tutor.

e Modulo de juego rapido: permite el acceso de los usuarios a los juegos, sin
tener que registrarse o autenticarse ante la plataforma; en este caso, no se
llevara un registro de la interaccion del usuario frente al sistema.

Figura 5: Modulos de la plataforma

Plataforma
Web
Médulo de Médulo de
autenticacion juego rapido
[ Il ] Videojuegos
Médulo del Médulo del Médulo del
administrador de  administrador de OtuLi:))r €
la plataforma la organizacion

Por su parte, el modelo de navegacion (figura 6) explicita los caminos habilitados
para que los usuarios interactien con el sistema. Se utiliza un codigo de color para
asociar las acciones que pueden realizar los beneficiarios dependiendo de su rol.

Figura 6: Modelo de navegacion del sistema

(O [Aerticacon delusuaio)
©|Usuario no registradol

.\Usuar\o no registrado como administrador de la plataformal
.\Usuamo no registrado como administrador de la organizacion|

@ [Usuario no registrado como tutor

{ ‘Juego rapido }—“ Videojuegos }—’—Sa‘aﬁ‘
Pantalla inicial

Pantalla de

o

i i‘I’

Cerrar
sesion
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Funcionalidad de la plataforma LudoMinga

La pantalla de bienvenida (figura 7) cuenta con opciones para iniciar sesion
segun el rol del usuario o, en modo juego rapido, para usar los videojuegos sin
necesidad de registrarse. Aqui, el usuario debe registrar su correo electrénico y
contrasefa para autenticarse como: administrador de la plataforma, administrador
de la organizacion o tutor. Se brinda la posibilidad de recuperacién de la contra-
sefia en caso de olvido.

Figura 7: Pantalla de bienvenida e inicio de sesion

La opcion «jugar» ofrece la posibilidad de acceder directamente a los juegos
sin necesidad de autenticacion.

Figura 8: Pantalla de videojuegos disponibles
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La pantalla de inicio presenta modulos para acceder segun el rol del usuario,
que son los siguientes.

Moédulo de administrador de la plataforma: permite acceder al listado de vi-
deojuegos, el nombre y el tipo de organizaciones, e identificar a los administra-
dores de las organizaciones con sus respectivos formularios de registro. Brinda
la posibilidad de elegir la forma de evaluacion y la escala para orientar la accion
evaluativa del tutor.

Moédulo del administrador de la organizacion: viabiliza la gestion de tutores,
usuarios, habilidades a desarrollar, tiempo (periodo), planes de intervencion,
reportes, cronograma diario y personalizacion de juegos.

Moédulo del tutor: presenta opciones de acceso al listado de usuarios y de
inicio de las sesiones de juego. El listado de planes de intervencion cuenta con la
opcion para evaluar; por su parte, el formulario de registro ofrece la posibilidad
de suspender o aumentar sesiones. En el listado de reportes, se registra un codigo
para el plan de intervencion y diversos formatos para cada usuario. El tutor puede
plantear una observacion relacionada con el desempeiio del usuario.

e Perfil de usuario: muestra un avatar que despliega informacion personal del
usuario y la opcion para cerrar sesion.

¢ Plan de formacion: permite escoger jugadores con la asignacion del mismo plan.
e Formato de impresion.

* Progreso: posibilita que el tutor valore al jugador de acuerdo con el avance
en el videojuego.

La figura 9 muestra los campos para registrar tutores con: nombre, ndmero de
celular, correo electronico, si estd activo y si tiene un plan asignado. Para el registro
de usuarios, se requieren los siguientes datos: nombre, representante, teléfono, si
esta activo y acciones que se preveén.

Figura 9: Menu y pantallas para gestionar tutores y usuarios
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El administrador de la organizacion puede incorporar las habilidades que
se quieren trabajar; en este caso, cognitivas, adaptativas y laborales (figura 10).

Figura 10: Pantalla para definir habilidades que se busca desarrollar o
mejorar

Para el diseno del plan de intervencion, se debe definir: codigo, usuario, habi-
lidad a desarrollar, videojuego, fecha de inicio, periodo, sesion, dias, valoraciones
y acciones, como lo muestra la figura 11.

Figura 11: Pantalla para gestionar el plan de intervencion

Tanto para la organizacion como para el tutor, el usuario y su representante,
el reporte general de habilidades consolida el seguimiento y el acompanamiento.
Se puede revisar en pantalla o imprimir (figura 12). Muestra el logo, el nombre y
la direccion de la organizacion. Posibilita visualizar una o mas de las habilidades
sobre las que se ha trabajado y, lo que es mas importante, los resultados durante
el perfodo inicial y el final para contrastar avances o retrocesos, e identificar una
situacion estacionaria. El tutor —en su calidad de terapeuta o profesional en
educacion, psicologia u otro campo afin— aportara con sustentaciones de rigor
relacionadas con diversas situaciones que deben ser tomadas en cuenta; por
ejemplo, un duelo que afecta emocionalmente y, usualmente, incide de forma
directa en el desempeno.
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Figura 12: Pantalla de generacién de reportes de habilidades

El cronograma diario faculta el seguimiento de la actividad del usuario:

videojuego utilizado, duracion y observaciones registradas por el tutor a cargo
(figura 13).

Figura 13: Pantalla de cronograma diario

Juegos de la plataforma LudoMinga

LudoMinga estimula el desarrollo de habilidades cognitivas con el apoyo de
una coleccion de 22 mini-juegos, que complementan el plan integral. La estructura
de la aplicacion se disefi6 con base en el programa EVO (Rodriguez et dl., 2003),
que facilita el entrenamiento tanto global como especifico de las areas perceptivas,
a través de actividades y juegos que trabajan la eficiencia visual y perceptiva de
ninos y nifias con baja vision.
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Para un mejor desenvolvimiento en el medio, es indispensable que las personas
con discapacidad intelectual desarrollen sus funciones cognitivas, entendidas como
los procesos mentales necesarios para llevar a cabo cualquier tarea como: recep-
cion, seleccion, transformacion, almacenamiento, elaboracion y recuperacion de
la informacion. En funcion de la caracterizacion de la poblacion meta, los juegos
ponen énfasis en las funciones perceptivo-visuales, que requieren de las funcio-
nes oOpticas, la comprension de lo que se ve, la asociacion con otras experiencias
visuales y la memoria visual (funciones totalmente cognitivas).

El objetivo general es desarrollar o mejorar las habilidades cognitivas privile-
giando las basicas: percepcion, atencion y memoria, a partir de la funcionalidad y
la eficiencia visual —usar la vista y comprender lo que se ve—, mediante estimulos
que deben ser interpretados para un desarrollo progresivo.

Los mini-juegos aportan de manera especifica en la consecucion del objetivo
general. Las opciones de configuracion para cada micro-juego abordan distintas
areas perceptivas: espacial, del objeto, forma y contornos, movimiento, veloci-
dad, color y tamatio. Adicionalmente, ayudan a definir el tiempo para el uso del
juego v, a la par de corroborar el seguimiento y la valoracion por parte del tutor
o terapeuta, previenen problemas de inmersion.

Los mini-juegos desarrollan los tres tipos de funciones visuales (Barragan,
1978; Barragan et dl., 2005):

* Funciones opticas: control fisiologico de los musculos del ojo, respuesta
a la luz, enfoque, fijacion, seguimiento, convergencia, acomodacion y
movimiento.

* Funciones optico-perceptivas: discriminacion de forma, tamarno, color, relacio-
nes espaciales y coordinacion visomotora, reconocimiento e interpretacion,
identificacion o nominacion.

* Funciones perceptivo-visuales: discriminacion figura-fondo, complementa-
cion visual, relacion partes-todo, asociacion visual. Implican las funciones
Opticas y la comprension de lo que se ve, la asociacién con otras experiencias
visuales, la memoria visual. Son funciones totalmente cognitivas.

La percepcion visual presenta cinco facultades que influyen en la capacidad
de aprendizaje (Frostig et dl., 1989; Secretaria de Estado de Educacion y Forma-
cion, 2015):

* Coordinacién viso-motora: capacidad de coordinar la vision con las manos,
los pies o resto del cuerpo, de forma rapida y precisa.

*  Percepcion figura-fondo: capacidad de percibir con claridad aquello que atrae
la atencion (objeto-figura), dentro del campo perceptivo (fondo); es decir,
distinguir un objeto del entorno. Ante un estimulo, la figura es el objeto de la
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percepcion; al desviar la atencion hacia otra parte del campo visual, el nuevo
centro de interés se convierte en figura y lo que antes era figura, en fondo.

Constancia perceptual: capacidad para reconocer los objetos por sus pro-
piedades invariables. Interviene en la identificacién de formas y objetos,
independientemente del color, tamano, forma o posicion. Por ejemplo, un
objeto no cambia aunque lo observemos desde distintos puntos de vista
(mas lejos, mas cerca, desde arriba, etc.). Esta capacidad permite diferenciar
entre letras semejantes o reconocer objetos tridimensionales dibujados en
un plano bidimensional, entre otros.

Percepcion de la posicion en el espacio: capacidad para percibir un objeto
en el espacio en relacion con nuestro cuerpo. Esta capacidad y la siguiente
son imprescindibles para la comprensiéon de los conceptos de ntimero,
magnitudes, distancias, etc.

Percepcion de las relaciones espaciales: capacidad de percibir la posicion de
dos o mas objetos en relacion con el propio sujeto o unos respecto de otros.

Estas funciones y facultades visuales estimulan las siguientes habilidades

cognitivas.

Perceptivas: reconocimiento, discriminacion, esquema corporal.

Atencion: orientacion, amplitud, flexibilidad, atencion sostenida, atencion
distribuida, inhibicion.

Memoria: inmediata, de trabajo, a largo plazo, procedimental, prospectiva.
Praxias: constructivas, ideatorias, ideomotoras.

Razonamiento: categorizacion, abstraccion de semejanzas y diferencias,
analogias, logica.

Orientacion espacio-temporal: espacio, tiempo, persona.

Lenguaje: fonologfa, capacidad léxico-semantica, sintaxis, discurso, prag-
matica.

Funciones ejecutivas: organizacion, planificacion, flexibilidad, iniciativa.

Descripcion de los juegos para desarrollar habilidades
cognitivas

Los juegos serios de LudoMinga se estructuran y atienden las necesidades de

estimulacion conforme se ilustra en la figura 14.
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Figura 14: Juegos serios de LudoMinga para el desarrollo de habilidades
cognitivas, adaptativas y laborales

En el marco del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), los juegos serios
presentan opciones de lectura, audio y ampliacion de imagen, para multiplicar las
posibilidades de acceso a usuarios dentro de la diversidad funcional (con algtn
tipo de discapacidad). Ademas, muestran mucho cuidado en el disefio grafico y
especial atencion en el uso del color y los sonidos.

La pantalla de inicio tiene como fondo el perfil de la ciudad de Quito, en el
que destacan construcciones y monumentos emblematicos (figura 15). Elnombre
asignado al juego sobresale; «Igualitos», por ejemplo, es un ejercicio de explo-
racion visual. Se presenta un menu con opciones para: jugar, establecer ajustes,
leer instrucciones o salir. La representacion grafica del juego va acompanada del
isotipo. Se indica el tiempo de duracion.

Figura 15: Pantalla de inicio de un juego

Igualitos’
- CeE (
([>)  Jugar ]
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Y oz
QEETE
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Si el usuario hace clic en la opcion Jugar, aparece la instruccion para dar inicio
al juego (figura 16).

Figura 16: Pantalla de instruccion del juego

Al continuar, se observa la instruccion especifica para cada ejercicio (figura
17). La retroalimentacion es inmediata, tanto visual como audible. Los sonidos
que indican si se realizo bien o mal el ejercicio son suaves, no perturbadores.

Figura 17: Pantalla de un ejercicio

Una vez que concluye el juego, aparecen los resultados en funcion del tiempo
empleado por el usuario, el namero de intentos, sus aciertos y fallos. El tutor
puede ingresar los comentarios relacionados con la sesion de trabajo, como lo
muestra la figura 18.
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Figura 18: Pantalla de finalizacién del juego

Las opciones de configuracion permiten definir: nivel de dificultad, color,
estimulos, contorno, tiempo de espera y duracion de la sesion (figura 19).

Figura 19: Pantalla de configuracion del juego

Cada juego cuenta con una descripcion de los estimulos, la mecanica y la
funcionalidad, asi como del objetivo. En la figura 20, se pretende que el jugador
discrimine atributos de forma y color, a la par que los identifique con el modelo.

Los juegos pueden ser utilizados en diversos tipos de dispositivos (computador,
tablet, teléfono inteligente). Ademas, es posible jugar sin conexion a internet, lo
que es un beneficio en zonas rurales remotas.
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Figura 20: Pantalla de descripcién del juego

Descripcion de los juegos para desarrollar habilidades
adaptativas

Conceptuales, sociales y practicas

LudoMundo se disei6 a partir del entendimiento de las habilidades basicas
de desarrollo personal y social, como condiciones indispensables para que las
personas con discapacidad intelectual puedan llevar una vida al amparo de los
principios de inclusion, comprensividad y diversidad (Garcia, 2011).

Esta aplicacion facilita el refuerzo y la evaluacion de programas de interven-
cion orientados a desarrollar habilidades adaptativas, para responder ante las
dificultades que enfrentan las personas con discapacidad intelectual que no han
aprendido determinadas conductas (modelo de déficit) o no las han puesto en
practica por diversas circunstancias o impedimentos (modelo de interferencia).
En un sistema de entrenamiento estructurado, los programas de intervencion
comprenden la aplicacion de diferentes técnicas generales, entre ellas: modelado
e imitacion, y role-playing o representacion. Estas estan vinculadas con técnicas
cognitivas de reestructuracion para modificar procesos erréneos, implementar
técnicas de relajacion, practicar la resolucion de problemas, entre otros. Potencian
el pensamiento alternativo, causal, consecuencial o medio-fines (planificacion).
Se acompanan de técnicas de control del entorno: clima de relacion, actividades
colaborativas, tutorias entre iguales, contexto facilitador y reforzante (Fundacion
Iberoamericana Down21, 2021).

En su calidad de videojuego educativo, ofrece a los usuarios que no pertenecen
aun programa de intervencion, la posibilidad de aprender a gestionar emociones,
responder de forma adecuada frente a circunstancias de riesgo, controlar impulsos
y resolver problemas que se pudieran presentar en el hogar u otro lugar.
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La aplicacion consiste en una aventura grafica por varios mundos, en los
que el jugador —personaje principal representado por un avatar masculino o
femenino que elige el usuario— enfrenta retos que plantean tres alternativas, dos
de ellas correctas o validas. Cada escenario presenta distintas situaciones; si en
todas ellas el jugador ha acertado en sus respuestas, recoge una insignia como
recompensa y, al final, obtiene un trofeo de reconocimiento. Automaticamente,
el audio se activa para la lectura de titulos, la descripcion de la situacion y las
alternativas, con el fin de que el beneficiario entienda los retos, a pesar de no
tener acceso a la lectura.

LudoMundo estimula las habilidades que estructuran la conducta adaptativa
de las personas con discapacidad intelectual (Navas et dl., 2010; Verdugo, 2003),
y enfatiza en las dimensiones que se seniala a continuacion:

Tabla 1: Dimensiones priorizadas de las habilidades conceptuales,
socialesy practicas que estructuran la conducta adaptativa de la persona
con discapacidad intelectual

Habilidades Habilidades Habilidades
conceptuales sociales practicas
Lenguaje Habilidades interpersonales Actividades de la vida diaria
Uso del dinero Responsabilidad Habilidades ocupacionales

Autodireccion Autoestima Manejo del dinero
Tiempo Prudencia Seguridad

Seguimiento de reglas y normas | Cuidado de la salud
Modales Transporte

Solucién de problemas sociales | Rutinas

Evitar la victimizacion Uso del teléfono

Fuente: adaptacion con base en Verdugo (2003) y Navas et dl. (2010).
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LudoMundo

La pantalla de inicio destaca el perfil de construcciones y monumentos em-
blematicos de Quito. El menu brinda opciones para: jugar, ver las insignias obte-
nidas, establecer ajustes, leer instrucciones o salir. También, se indica el tiempo
de duracion.

Figura 21: Pantalla de inicio del juego

Si el usuario hace clic en Jugar, puede elegir el mundo (figura 22).

Figura 22: Pantalla para seleccionar el mundo

A continuacion, el jugador se enfrenta a retos que plantean tres alternativas,
dos de ellas correctas (figura 23). Cada escenario presenta distintas situaciones.
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Figura 23: Pantalla de reto con sus alternativas / Mundo trabajo

Una vez que el jugador responde el reto, aparece un mensaje que indica si la
respuesta es correcta o no. Si eligio la alternativa correcta, se hace acreedor a una
insignia (figuras 24 y 25).

Figura 24: Mensaje de aviso de alternativa / Mundo trabajo

Figura 25: Pantalla de logro de insignia / Mundo trabajo
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La opcion de configuracion permite elegir el personaje principal, representado
por un avatar masculino o femenino (figura 26).

Figura 26: Pantalla de seleccién del avatar

Descripcion de los juegos para el desarrollo de habilidades
laborales

Propuesta multi-taller para la incorporacién a lugares de
trabajo

Las personas con discapacidad intelectual conforman uno de los colectivos con
mas alto riesgo de exclusion social por diversos factores, entre ellos, la desigualdad
de oportunidades en la formacion y en el acceso al mundo laboral. En la edad
adulta, el trabajo digno garantiza la plena inclusion.

El derecho de las personas con discapacidad intelectual a laborar est4 garan-
tizado por instrumentos internacionales, la Constitucion de la Reptiblica (2008)
y la normativa vigente relacionada con tematicas de trabajo y discapacidad. Las
alternativas de incorporacién al mercado laboral se vinculan con el grado de
afectacion, formacion, experiencia y empleabilidad. Se plantean dos posibilida-
des: 1) insercion laboral en el mercado comun de empleo, para desempefiar un
trabajo en una empresa convencional; y 2) la modalidad de empleo protegido,
garantizada en el