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Resumen

El enfoque actual sobre Educacién Inclusiva, el cual plantea contemplar la diversidad de todos
los estudiantes del sistema para poder dar respuestas adecuadas a cada uno desde las propuestas
aulicas e institucionales. El proyecto propone implementar el uso de la aplicacién tecnoldgica
Kinems como herramienta en la construccion de contextos pedagdgicos heterogéneos concebidos
para una educacion diversa. Este tipo de herramienta sirve para fomentar, mediante el juego y
el movimiento, la inclusion del nifio/a en el mundo simbodlico, asi como también promover el
desarrollo de habilidades sociales, comunicacionales, funciones ejecutivas, cognitivas, motrices
y sensoriales. En una primera etapa, la investigacion se focalizara en el trastorno de espectro
autista de alto funcionamiento, analizando las posibilidades de transferencia tecnoldgica a escue-
las especiales que trabajen con nifios con esta u otras dificultades de aprendizaje. Los nifios con
TEA, como también otros niflos que no padecen este trastorno, presentan una afinidad por las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y su aplicacion es de gran ayuda para
fomentar, mediante juegos, la inclusion del nifio en el universo simbdlico teniendo como punto
principal el valor del juego enunciado por Jean Piaget en su Teoria Estructuralista. Se plantea la
implementacion de Kinems ya que ofrece modalidades naturales de interaccion del usuario y
parece ser muy beneficioso para la poblacion con el trastorno mencionado en edades tempranas
debido a la combinacién de actividades fisicas con tareas de entrenamiento cognitivo.

PALABRAS CLAVE: CONTEXTOS HETEROGENEOS, APRENDIZAJE LUDICO, INTERFACES
GESTUALES, TRASTORNO DEL ESPECTRO AUTISTA
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Introduccion

El proyecto propone contribuir en el fortalecimiento de las actividades de investigacion aplicada
a partir de la utilizacién y andlisis de herramientas de software que utilicen interfaces gestuales
para ser utilizados en la construccion de contextos pedagogicos heterogéneos concebidos para
una educacion diversa.

El enfoque actual sobre Educacion Inclusiva, el cual plantea contemplar la diversidad de todos
los estudiantes del sistema para poder dar respuestas adecuadas a cada uno desde las propuestas
aulicas e institucionales.

Tal como se plantea en el disefio curricular actual de la Provincia de Buenos Aires, el sistema
educativo tiene la necesidad, la responsabilidad y el desafio de atender a la diversidad en el aula.
Las particularidades individuales implican divergencias en las formas de acceder al conocimien-
to, por lo cual se deben brindar oportunidades y herramientas diferentes para el aprendizaje,
contemplando y capitalizando las diferencias y habilidades de cada uno, como intereses, estilos
y ritmos de aprendizaje particulares. Esta variedad sera la que permita desarrollar objetivos y
contenidos comunes, pero que respeten las distintas peculiaridades para hacer posible el éxito
educativo de todos.

“Asi, la diversidad deja de ser un problema para convertirse en un desatio y en una oportunidad

para enriquecer las practicas de ensefanza y aprendizaje” “Es desde esta perspectiva de respeto
por la diversidad que se concibe a la educacion inclusiva como una estrategia para reducir la
exclusion a través de la transformacion de las practicas institucionales y pedagégicas.” (Disefio
Curricular DGCyE de la Provincia de Buenos Aires- 2018 - Pagina 22).

En una primera etapa, la investigacion se focalizara en el trastorno de espectro autista de alto
funcionamiento, analizando las posibilidades de transferencia tecnoldgica a escuelas especiales
que trabajen con niflos con estas caracteristicas.

Para llegar a conclusiones, primeramente, se decidié iniciar la investigacion y andlisis sobre
trabajos relacionados acerca de la implementacion de software para nifios diagnostica-
dos dentro del trastorno de espectro autista de alto funcionamiento. Un producto que se
relaciona intimamente con esto y que serd particularmente estudiado es Kinems (Kinems
Inc., 2021). El motivo del estudio de video juegos como Kinems se da porque ofrecen
modalidades naturales de interaccion del usuario y parecen ser muy beneficiosas para la
poblacién con el trastorno mencionado en edades tempranas debido a la combinacion
de actividades fisicas con tareas de entrenamiento cognitivo (Contreras & Fernandez,
2017). Aun existe la dicotomia sobre cdmo integrar estos juegos en las escuelas y como
organizar estudios sistematicos de evaluacidon para conocer su valor agregado (Kourakli,
Altanis, & et al., 2017).

Se espera que herramientas de este tipo contribuyan a las terapias convencionales y fomenten una
mejor interaccion social. Las actividades de la aplicacion estan pensadas para ser desarrolladas
de manera tripartita, esto es, se fomentara la interaccion entre el nifio, las interfaces gestuales y
el profesional (o tutor) en su rol de acompanante (generando tanto las explicaciones necesarias
-segun el caso- como la motivacidn para lograr los objetivos propuestos).
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El factor innovador del proyecto radica, por un lado, en que los nifos pueden interactuar a través
de los movimientos de su cuerpo, basandose en interfaces gestuales sin la necesidad de disposi-
tivos adicionales (como mouse, teclado, joystick, etc.). Por otro lado, también es significativo el
hecho de que no se han encontrado investigaciones o proyectos relacionados con la aplicacion
de interfaces gestuales aplicadas a las inteligencias multiples ni a otros trastornos de aprendizaje
a nivel regional. Existen evidencias de esfuerzos de investigaciones similares a nivel mundial
(Espana, Grecia, Estados Unidos y Reino Unido), por lo que sera un aporte respecto a nuevas
practicas de educacion inclusiva.

Basado en el parrafo anterior, también se propone el analisis de aplicaciones de software existentes
y desarrolladas por los paises antes mencionados y la evaluacion de las posibilidades que tiene
de transformarse en una verdadera innovacion a partir de su aplicacion en escuelas especiales,
del area de influencia de la Provincia de Buenos Aires.

Se considera prioritario transformar el conocimiento basico que hoy existe sobre el uso de inter-
faces gestuales en el area educativa, en un dispositivo innovador aplicable en escuelas especiales,
que permitan una mayor inclusion social en nifios con diversas necesidades para el aprendizaje.
Para ello, se replicara lo realizado en contextos educativos de otras regiones del mundo realizan-
do las modificaciones necesarias para adecuarse a la realidad coyuntural de nuestra region y asi
fortalecer la articulacion entre la Universidad y la comunidad.

Objetivo

Implementar el uso de la aplicacién tecnoldgica Kinems como herramienta en la construccion
de contextos pedagogicos heterogéneos concebidos para una educacion diversa. Este tipo de
herramienta sirve para fomentar, mediante el juego y el movimiento, la inclusion del nifio/a en
el mundo simbodlico, asi como también promover el desarrollo de habilidades sociales, comuni-
cacionales, funciones ejecutivas, cognitivas, motrices y sensoriales.

Estado del arte

En cuanto a la concepcidn actual sobre la discapacidad, la educacion inclusiva toma como enfoque
el Modelo Social de Discapacidad (Documento “La Educacion inclusiva de nifias, ninos, adoles-
centes, jovenes y jovenes-adultos con discapacidad en la Provincia de Buenos Aires” - DGCYE
- Provincia de Buenos Aires.). La discapacidad es considerada como un concepto de Interaccion
entre la situacion de discapacidad de un sujeto y el contexto en el que ese sujeto aprende. Esto
implica que no solo las caracteristicas y condiciones individuales generan una discapacidad, sino
que los entornos al no ser accesibles ni inclusivos generan también barreras y desigualdad de
condiciones. Barreras debido a la actitud y condiciones del entorno, que evitan su participacion
plena y en igualdad de condiciones que los demas.

Partimos de entender al autismo como un trastorno del neurodesarrollo caracterizado por una
triada de sintomas observables que consiste en la afectacion del desarrollo del lenguaje, conduc-
tas estereotipadas asociadas a intereses restringidos y trastornos en la interaccién social (Rapin,
1998). Las personas que padecen de TEA, tienen un desarrollo neural distinto, el cual afecta su
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capacidad de comunicacién y habilidades sociales. Esto puede comenzar desde muy temprano
y dura toda la vida (Hervas & Romaris, 2019). Esto es, los nifios con Trastornos de Espectro
Autista (TEA) pueden tener problemas significativos de tipo social, comunicativo y conductual.

Segun la OMS (Organizaciéon Mundial de la Salud) la prevalencia media del autismo es de 1 de
cada 160 personas. (Comin, 2020, p.12)

Torras Virgili (2015), sefiala que tanto el Manual Diagnostico y Estadistico de Desérdenes Men-
tales (DSM), que es el sistema de clasificacion diagndstica con mayor relevancia internacional,
como la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) consideran a los Trastornos de Espectro Autista
como trastornos generalizados del desarrollo. Estos se caracterizan por una amplia variedad
de expresiones clinicas y conductuales que son el resultado de disfunciones multifactoriales de
desarrollo del sistema nervioso central (Torras Virgili, 2015).

Asi la autora, agrega que, aunque el autismo no puede considerarse como un diagndstico unico
(sino como un conjunto de trastornos, y que podemos encontrar grandes diferencias en cuanto
a coeficiente intelectual o gravedad de los sintomas) existen una serie de caracteristicas comunes:
problemas de reciprocidad social y de comunicacion (verbal y no verbal) y conductas restringidas
y repetitivas. Este desorden suele manifestarse durante los tres primeros afnos de vida, aunque
determinados tipos de autismo, como el sindrome de Asperger, al no existir ningun tipo de
retraso intelectual ni rasgo fisico que ayude a identificarlo puede diagnosticarse mucho mas tarde.

Los trastornos del espectro autista no tienen cura, aunque si tratamiento. Este se basa en diversos
abordajes terapéuticos, los cuales, llevado adelante por profesionales idoneos, favorecen la mejora
en la calidad de vida (Alessandria, Thorpa, & et al., 2005). Por lo que se sugiere que el uso de
las TIC puede adquirir una gran relevancia en la estimulacién de los nifios y nifias con autismo
y otros cuadros diagndsticos en tanto las nuevas tecnologias pueden contribuir activamente en
el desarrollo, bienestar, independencia y el estilo de vida de ese grupo de personas (Contreras
& Fernandez, 2016).

Cabe aclarar, que se parte de la postura de que el autismo no puede entenderse inicamente como
un trastorno en el que todas las dreas del desarrollo estan alteradas o en déficits, de hecho, los
nifios con autismo pueden presentar habilidades destacables en ciertas areas como la memoria,
capacidad para almacenar datos de su interés, reconocimiento icénico, entre otras. Nuestro
abordaje, toma como apoyo dichas fortalezas a fin de favorecer el aprendizaje o consolidaciéon
de habitos y conductas significativas relativas a la autonomia en relacion a la independencia en
la vida cotidiana.

Se entiende que la propuesta de actividades con Interfaces Naturales de Usuario (NUI) puede,
como se ha mencionado, estimular y favorecer en lo que respecta a habitos de la vida cotidiana
(tales como, alimentacion, higiene, rutina). En la actualidad, la tecnologia se convirtié en un
soporte esencial para multiples terapias y ejercicios para la mejora de habilidades cognitivas. Sin
embargo, existen ciertas limitaciones en las interfaces de usuario tradicionales entre el humano
y el computador. Para intentar mitigar estas limitaciones se intenta hacer uso de interfaces mas
intuitivas y naturales (interfaces tangibles), en este caso enriquecidas por la posibilidad de brin-
dar informacion de contexto, lo cual se espera que permita ampliar el bagaje de informacién y
flexibilizar progresivamente conductas o habitos (Duque & Vasquez, 2015).
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Tras avanzar en la labor del proyecto se ha replanteado contemplar la siguiente variabilidad
respecto del concepto de discapacidad/padecimiento y sumamos el de diversidad funcional
dado que partimos de que las palabras o términos generan significacion y sentido, y, por ello, es
conveniente reconsiderarlos.

El término discapacidad presenta una connotacion negativa en el sentido de aquello que “la persona
no es capaz’, tanto asi como cuando se hace referencia a “padece de una discapacidad”, por lo cual
nos resultd pertinente revisar el mismo en funciéon de nuevas miradas y paradigmas coincidiendo
en que si una persona no es capaz de hacer algo, de ser independiente y desenvolverse en el dia a
dia, no es responsabilidad de ella ni de su circunstancia sino de las condiciones del entorno.

Tener en cuenta estos aspectos no es menor ya que el lenguaje influye en el pensamiento, otorga
sentido y es subjetivo. Es por eso por lo que no se considerara que la accesibilidad es necesaria
para todos, si tenemos la percepcion de que solo es necesaria para personas discapacitadas, por
sus caracteristicas que no pueden realizar determinadas actividades de deambulacion, aprehen-
sion, localizaciéon y comunicacion, sino de un entorno que los incluya e integre activamente.

Segun la R.A.E. la discapacidad es la cualidad del discapacitado, siendo éste el que tiene impedida
o entorpecida alguna de las actividades cotidianas consideradas normales, por alteracion de sus
funciones intelectuales o fisicas. Y aqui podemos entrever una definicién que no contribuye a
aclarar que las personas con discapacidad (y no personas discapacitadas, que no es lo mismo)
no conllevan ese estigma que se les atribuye por ser asi.

Por eso también, discapacitado/ay “persona con discapacidad” no es lo mismo, porque el primer
término atribuye “el no ser capaz” a la persona y en el segundo término, la persona se reconoce,
pero con limitaciones. Ambas son apreciaciones erroneas, pero la segunda es, quizéds, un poco
mas correcta.

Ante tantas perspectivas, se propuso un término nuevo que sustituye al de discapacidad: Diver-
sidad Funcional. Este término reconoce que todas las personas somos diversas. Se reconoce la
variedad en la sociedad. Segtin la Organizaciéon Mundial de la Salud (OMS), Discapacidad es un
término general que abarca las deficiencias, las limitaciones de la actividad y las restricciones de
la participacion. El término Diversidad Funcional propone una vision positiva de la discapacidad
hablando de “diferentes capacidades”, no de deficiencias, limitaciones ni restricciones.

Asi el término Diversidad Funcional se ajusta a una realidad en la que una persona funciona
de manera diferente o diversa de la mayoria de la sociedad y fue propuesto por el Foro de Vida
Independiente y Diversidad que lo define como “la diferencia de funcionamiento de una persona
al realizar las tareas habituales (desplazarse, leer, agarrar, ir al bafio, comunicarse, relacionarse,
etc.) de manera diferente a la mayoria de la poblaciéon” (Carrera Duaigiies, 2013).

Aprendizaje a través de interfaces gestuales

A lo largo del tiempo han existido distintos tipos de interfaces que permiten a un ser humano
comunicarse con una maquina. Sin embargo, aparecen diferentes desafios para los usuarios
frente a la apropiacion de TIC, debido a los bajos niveles de alfabetizacion digital y de educacion
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bésica en diferentes paises y zonas Rurales. Sumado a esto, también tenemos los usuarios con
capacidades diferentes, los cuales pueden encontrarse con obstaculos fisicos y/o mentales para
poder comprender y utilizar correctamente una interfaz de usuario.

La mayoria de las interfaces convencionales se basan en el principio que el usuario debe aprender
(o adaptarse) a estas, los ejemplos mas sobresalientes son el teclado y el mouse, las dos interfaces
de usuario por excelencia, pero basadas en que el usuario se capacite o entrene para su uso. Es
por estas razones que surgen las interfaces gestuales, permitiendo la interaccion con herramientas
computacionales sin necesidad de la curva de aprendizaje, ni experiencia en las mismas, utili-
zando las habilidades adquiridas al interactuar con otras personas, empoderando a los usuarios,
extendiendo sus ideas y experiencia para llegar a la inclusion digital y a la apropiacion social del
conocimiento, la tecnologia y la innovaciéon (Duque & Vasquez, 2015).

Los estudios sobre la capacidad de dispositivos para captar estimulos gestuales han sido inclui-
dos en multiples disciplinas (por ejemplo, en el arte) con modelos mentales, metaforas para la
construccion de interfaces gestuales y métodos de aprendizaje (Toledo, 2014).

Particularmente, haciendo foco en nifios diagnosticados con TEA, existe un interés creciente por
incorporar el uso de entornos digitales en el proceso de ensefianza y aprendizaje del estudiante
con trastorno del espectro autista (TEA) (Cheng, Moore, & et al., 2005), convirtiéndose este en
un campo de trabajo y estudio muy interesante.

Se esta manifestando la necesidad de un cambio en la forma de ensefianza, dado que queda en
evidencia que poseen una inteligencia diferente (Diaz Olmedo, 2018) y esto nos lleva a tener
que desarrollar nuevas metodologias de ensefianza que permitan no solo al maestro transferir
conocimiento y conceptos, sino también, al estudiante captarlos adecuadamente, procesarlos y
asimilarlos. En relacion con la ensefianza, las TIC se caracterizan por su versatilidad, flexibilidad
y adaptabilidad. Se adecuan a las caracteristicas de los estudiantes con TEA, favoreciendo ritmos
de aprendizaje diferentes y una mayor individualizacién (Lozano Martinez, Ballesta Pagan, &
et al., 2013). Por este motivo, el mayor fundamento del presente trabajo es realizar un aporte
al cambio de las técnicas educativas y cognitivas complementadas con TIC, con el objetivo de
lograr un aprendizaje mas efectivo.

Interfaces gestuales para personas con TEA

El trastorno del espectro autista representa un patrén inusual de desarrollo que comienza en los
afios del infante y del nifo pequeio (Instituto Nacional de la Salud Mental, 2016).

Se caracteriza por un grupo de discapacidades del desarrollo que pueden conllevar problemas
significativos de tipo social, comunicativo y conductual. Las personas diagnosticadas dentro del
trastorno pueden manifestar movimientos repetitivos, inusual apego a objetos y resistencia al
cambio de rutinas. En algunos casos, muestran comportamientos agresivos o autoagresivos. Estos
sintomas suelen ser confundidos, al momento del diagnostico, con retardo mental, incapacidad
de aprendizaje o problemas de audiciéon (DSM-IV-TR, 2000).

En el ambito escolar existen niflos con necesidades educativas especiales, dentro de estos se
encuentran estudiantes con TEA, con peculiaridades a conocer y tener en cuenta para llevar a
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cabo una intervencion acertada y eficiente (Gallego Matellan, 2012). Puesto que en la escuela
se desarrolla una parte importante de la vida de los nifios; para favorecer la evolucion personal
y social de los estudiantes es preciso que la intervencion psicoeducativa ofrezca respuestas a las
necesidades individuales aportando el apoyo necesario en la instrucciéon académica y favore-
ciendo, también, la integracion en su grupo de iguales.

Los nifios con TEA, como también otros nifios que no se incluyen dentro este trastorno, presen-
tan una afinidad por las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) (Contreras &
Fernandez, 2016) y su aplicacion es de gran ayuda para fomentar, mediante juegos, la inclusién
del nifio en el universo simbolico teniendo como punto principal el valor del juego enunciado por
Jean Piaget en su Teoria Estructuralista (Piaget, 2007). Dicha inclusion en el universo simboélico
es buscada y utilizada actualmente por especialistas en estos tipos de trastornos y la tecnologia
puede acelerar dicha bisqueda.

Una de las formas de conseguir que los niflos con TEA pongan en marcha patrones de imitacién
es siguiendo un programa de refuerzo. Por tanto, creemos que las NUIs pueden contribuir a
ello, asi como a nuevas practicas de educacion diversa. En esta linea las NUIs permiten la imple-
mentacion de juegos educativos para que los nifios con TEA puedan desarrollar actividades de
imitacion. Las mismas reflejan la estructura del propio cuerpo del nifio, en un “espejo virtual’, y
la creacién de un nuevo mundo alrededor de ellos (realidad aumentada) propicia la motivacién
y la realizacion de actividades tanto estructuradas como libres, en un clima agradable y confiable
para los nifos (Contreras & Fernandez, 2017).

Estos dispositivos admiten alterar la realidad que se ve en el “espejo’, y, por tanto, favorecen la
indicacion de diversas consignas para que los nifios puedan completarlas con el movimiento
de su cuerpo. Con ello se podria incentivar tanto la parte intelectual (detectar formas y figuras,
seguir consignas y relacionar lugares o situaciones con objetos especificos); como las habilidades
motrices (tomar un objeto con determinada mano, movilizarse por el escenario para lograr el
objetivo y hasta detectar y utilizar distintas partes de su propio cuerpo).

Las NUIs admiten consignas, tanto escritas como orales, esto es, permiten la lectura de consig-
nas en pantalla, asi como también reproducen sonidos (lo que es central para aquellos nifios
con dificultades de comprension lectora o que no leen). De ahi que el uso de las tecnologias (en
particular, escenarios de realidad aumentada) es sumamente valioso para el aprendizaje de los
ninos con TEA sobre todo debido a la afinidad que tienen con las tecnologias.

Finalmente, todas las actividades de la aplicacion estan pensadas para ser desarrolladas de mane-
ra tripartita, esto es estan pensadas para la interaccion entre el nifio, las interfaces naturales, y
el profesional (o tutor) en su rol de acompafiante generando tanto las explicaciones necesarias
segun el caso como la motivacion extra para lograr el objetivo propuesto.

Tomando esta misma linea de pensamiento, existe un desarrollo denominado Kinems, el
cual implementa una interfaz gestual con el propdsito de generar actividades educativas.
Existen investigaciones que han mostrado mejoras en las funciones ejecutivas de los nifios,
asi como el logro de metas de aprendizajes especificas. Estos hallazgos son muy alentadores
y fomentan la creencia de que los juegos de aprendizaje pueden agregar valor a la educacion
de nifios con TEA.
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Estos motivos son el mayor fundamento del presente trabajo para realizar un aporte al cambio
de las técnicas educativas y cognitivas complementadas con TIC, con el objetivo de lograr un
aprendizaje mas efectivo.

Diseio metodoldgico

Para abordar el tema elegido, a principios del afno 2018, se realizaron las primeras reuniones
de intercambio entre el equipo de investigacion y la Escuela Especial N°501 de José C. Paz,
para planificar la implementacién de las herramientas de software y su aplicacion en acti-
vidades aulicas junto con los docentes del drea de Trastornos Emocionales Severos (TES)
y directivos.

A continuacidn, una vez definida la mecéanica de implementacion, se comenzo6 a utilizar las
tecnologias propuestas (interfaces naturales y Kinems) en el aula y se efectuaron las pruebas
necesarias. Del conjunto de las areas afectadas dentro del TEA, se distinguen las siguientes
dificultades que resultan relevantes para el abordaje a través de la aplicacion Kinems mediante
juegos que involucran musica, imagenes, sonido y movimiento:

»
»
»
»
»

»

»
»
»
»

Tendencia al aislamiento y dificultad para establecer lazos sociales.

Dificultad para jugar con otros y para desarrollar interacciones.

Impulsividad y dificultad para la capacidad de espera.

Desregulacion sensorial.

Limitaciones en la comunicacion. Déficits lingiiisticos. Uso del cuerpo y conductas agresivas
o disfuncionales como compensacion.

Esquema corporal deficitariamente estructurado. Dificultades en la coordinacién gruesa y
fina. Déficits en las estrategias ejecutivas y en la capacidad de organizacion del cuerpo y el
movimiento en el espacio.

Gama restringida de intereses y patrones repetitivos de comportamiento.

Limitaciones en el despliegue de la capacidad lidica y de conductas creativas.

Déficits atencionales y dispersion.

Dificultades en el manejo de emociones y escasa tolerancia a la frustracion.

A partir de estas necesidades, se trabajo y evalud en la poblacion participante del proyecto, los
siguientes aspectos:

»
»
»

»

Area cognitiva: atencién, comprensién de causa-efecto, comprension de la consigna del juego.
Area sensorio-motriz: funciones ejecutivas.

Area social: vinculacién con pares, imitacion del compaiiero, respeto y espera de turnos,
participacion de los juegos con otros comparfieros, vinculaciéon con docentes.

Area emocional: tolerancia a la frustracidon, manifestacién expresiones de agrado, interés y
motivacion.

En cada drea se plantean habilidades y conductas a observar/evaluar, describiendo indicadores
para cada una.
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Area cognitiva
o ATENCION:

» Entabla contacto visual con la pantalla

» Tiempo de Atencion (minima/intermitente/sostenida)

» Explora los movimientos que se producen en la pantalla

» Control de impulsividad (detiene la accién para atender, mirar, escuchar)

* COMPRENSION de Causa-Efecto:

» Repeticion del movimiento para lograr un mismo efecto
» Realiza expresiones faciales y sonoras en relacion con el juego
» Ajusta su movimiento con intencién de lograr un efecto en el juego

* COMPRENSION de la consigna de juego:

» Ejecuta movimientos para lograr una accién
» Enlaza secuencias de movimientos para llegar a un fin

Area sensorio-motriz
e FUNCIONES EJECUTIVAS: (uso del cuerpo en el espacio)

» Nivel exploratorio: utiliza todo el cuerpo en el lugar
» Nivel exploratorio: utiliza todo el cuerpo con desplazamientos
» Nivel exploratorio: utiliza solo partes del cuerpo aisladas
» Nivel intencional: control del movimiento global en planos del espacio
(arriba/abajo, derecha/izquierda)
» Nivel intencional: control del movimiento segmentado
(Solo mano, solo pie, cabeza, etc.)
» Coordinaciéon manual y bimanual
» Adquisicion del freno inhibitorio (control de impulsividad, tiempos de espera, pausas)

Area social

» Vinculacion con pares: Participa en juegos compartidos con un compaifiero entablando inte-
racciones (sea verbales, corporales, gestuales)

» Imita al compaiiero

» Respeta los turnos de juego

» Participa de los juegos de otros compafieros mientras espera su turno
(Sea observando, realizando comentarios verbales, exclamaciones, etc.)

» Vinculacién con docentes: Responde a consignas o indicaciones de las docentes respecto al
juego (sea verbales o corporales por imitacion)

Area emocional

» Tolerancia a la frustracién
» Manifiesta expresiones de agrado, interés, motivacion, etc.
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Toda experiencia fue recabada de manera objetiva y subjetiva. De manera objetiva se refiere a
que el mismo software es capaz de capturar métricas de cada actividad, de manera tal de tener
ciertas variables utiles como observaciones. Por la parte subjetiva, las docentes completaron
un formulario donde pudieron volcar las observaciones personales sobre cada actividad, esta
informacion es de mucha utilidad para poder sacar conclusiones acerca del proyecto.

Respecto de la implementacion del afio 2018, se pudieron obtener las siguientes conclusiones:

» Gran nivel de interés y motivacion de los estudiantes ante la propuesta.

» Respuesta espontanea de los nifios ante la herramienta tecnologica asimilada y dominada en
muchos casos con total naturalidad, siendo un lenguaje, de alguna manera, ya conocido para
muchos de ellos.

» La participacién en los juegos fue lograda durante el proceso en la totalidad de los nifios
participantes, favoreciendo procesos de desinhibicion en casos de niflos mas retraidos o con
tendencia al aislamiento.

» Se observaron logros importantes en cuanto a la capacidad de conexion, concentracion y sostén
atencional, en niflos donde se observan niveles importantes de dispersion y/o hiperactividad.

» Se evidencio mayor facilidad en los nifios en un desempefio individual dentro de las areas
cognitiva y motriz.

» El espacio grupal favorecid positivamente el desarrollo de habilidades sociales, siendo esta un
area de dificultad en los nifios con TEA, como ser compartir y jugar con otros, la capacidad
de espera y la actuacion por turnos, la observacion activa y participacion del juego de los
compaieros a través de comentarios y expresiones.

» En el drea emocional se evidencio, paulatinamente, el desarrollo la tolerancia a la frustracion,
ya que las dificultades que pudieron presentarse durante la ejecucion de los juegos fueron
toleradas perfectamente. Incluso, fue llamativo, la capacidad de perseverar en la tarea aun
cuando el juego demandaba mayores exigencias motrices o de coordinacion.

» Los nifios que presentaban escaso desarrollo del lenguaje y de comprension de consignas, se
beneficiaron mads de juegos de exploracién libre y que involucraran el movimiento global de
todo el cuerpo.

Se prevé fortalecer las actividades de investigacion aplicada y extender las actividades de trans-
ferencia tecnoldgica a otras instituciones y campos de aplicacién. Como, por ejemplo, realizar
la implementacion en otras escuelas de la zona.

Plan de implementacion

Dado que la investigacién involucra pruebas con nifos, las mismas fueron realizadas por las
maestras de la Escuela Especial del area de TES mencionada. Los nifios no mantuvieron contacto
con personal ajeno a la institucion y/o desconocidos por ellos.

Al ser una experiencia realizada con nifios, de entre 6 y 12 afos, se conformo6 una muestra
integral de 15 estudiantes con diferentes diagnosticos: neurotipicos, sindrome de Down, TEA
leves y de alto funcionamiento que estén recibiendo tratamiento, todo el grupo particip6 de la
experiencia y el andlisis de resultados fue de manera individual y grupal. Un criterio basico es
que, los nifios y nifias que participen en el estudio tengan un diagnéstico bien establecido,
realizado por un especialista en trastornos del neurodesarrollo.
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Los integrantes del grupo fueron seleccionados por las maestras. De cada nifio, se cont6 con un
reporte que define ciertos parametros de su personalidad y trastornos o discapacidades en caso
de que posea alguna. El grupo de aplicacion se definié previo a la etapa de implementacion de
la herramienta.

Se realizard una primera evaluacion que servira como linea base (pre-test) y que, de la misma
manera, permitira extraer la muestra que cumple los criterios de inclusion detallados en el punto
siguiente. Se pretende que el entorno también esté controlado, por tanto, se evaluara algunas de
las caracteristicas de las familias del participante para conseguir una muestra lo mas homogénea
posible. Estos aspectos seran controlados mediante una entrevista en la que se detallan variables
como la renta y el nivel sociocultural de la familia entre otros.

Posteriormente se procedera a realizar un emparejamiento de aquellos sujetos que muestran
caracteristicas similares en su entorno (diseio de muestras emparejadas). Es importante desta-
car que como la muestra contiene niflos y nifias, se tendrd en cuenta el género del sujeto para
el emparejamiento. Seguidamente, se realizard la aleatorizaciéon de la muestra, asignando cada
nino de la pareja al grupo control o al experimental. Los familiares de aquellos que participen
en el estudio firmardn un consentimiento informado donde se les explicara en que consiste la
investigacion y las pruebas que se van a administrar.

En el momento se haya aleatorizado la muestra, se procedera a la aplicacion del tratamiento.
Tanto el grupo experimental como el grupo control van a recibir intervencion y tratamiento para
TEA. Las sesiones seran similares en ambos grupos, incluyendo que seran llevadas a cabo por los
mismos profesionales. Para ello se elaborara una guia de trabajo en el que indicara qué y cémo
se debe trabajar en cada sesion. La intencion es que toda la muestra reciba el mismo tratamien-
to. La diferencia entre la intervencion que se realiza al grupo control y al experimental es que,
este tltimo, durante las sesiones va a hacer uso de los comunicadores. El uso del comunicador
también va a estar definido de antemano para asegurarnos de que todos los participantes hacen
el mismo uso de esta herramienta.

Las sesiones de juego fueron llevadas a cabo por las maestras de musica y educacion fisica de la
Escuela Especial.

Para lograr el estudio de los fendmenos sucedidos durante cada sesion de juegos, al finalizar
cada una, las maestras fueron las encargadas de completar una evaluacion para poder volcar su
observacion durante la sesion. La evaluacion contiene preguntas relacionadas con la experiencia
psicologia y pedagogia del nino como asi también preguntas referentes a la parte informatica de
la herramienta, su nivel de usabilidad, etc.

Por otro lado, la misma herramienta informatica brindé ciertos parametros objetivos de las
mismas sesiones. Con todo esto, se logré un analisis de lo sucedido en cada sesion para cada
nifo y/o grupo de nifios.

Las entrevistas personales a cada maestra fueron de sumo valor para el analisis. Se realizaron
entrevistas antes de la implementacion, durante las pruebas y al finalizar el periodo de estas. De
las entrevistas se logro extraer la perspectiva de las maestras respecto de la herramienta infor-
matica como de su implementacion, uso y efectividad.
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Las pruebas se realizaron durante el periodo de un aflo lectivo para el mismo grupo de nifnos
seleccionados.

Todo lo recabado en la investigacion sera supervisado bajo la opinion de expertos en pedagogia
y psicologia infantil.

Conclusiones y resultados esperados

Mediante la utilizacion de las herramientas tecnoldgicas y, mas especificamente, haciendo uso
de interfaces naturales de usuario, se fomentard la inclusion social de nifios diagnosticados con
TEA en el ambito escolar. Funcionando como complemento educativo, cognitivo y social para
lograr un aula diversa. A su vez, el proyecto intenta formar parte de un abanico de herramientas
disponibles, buscando maximizar la eficacia de las clases, pero sin reemplazar ninguna de las
existentes.

Continuando con el proyecto, en el corto plazo, se pretende desarrollar un plan de implantacién
junto con sus respectivas pruebas en la Escuela Estatal Especial N° 501 de nivel inicial y primaria,
de lalocalidad de Grand Bourg, con el propdsito de estudiar como se comportaran estas herra-
mientas en otro ambito escolar, con la expectativa de poder distribuir este conocimiento a la
mayor cantidad de entidades educativas posible u otras instituciones de similares caracteristicas;
asi como también se espera extender el uso de interfaces gestuales a otros campos de aplicacion.
En el mediano plazo se prevé realizar pruebas sistematicas de dicho plan para mejorarlo. Todo
esto sin dejar de lado la transferencia de conocimiento hacia la Universidad, Escuelas y sociedad
en general.
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Anexo

Encuesta para profesionales

CARACTERISTICAS GENERALES DEL ENCUESTADO

Género: o Mujer o0 Hombre

Edad:

Sefiale el nivel de instruccion educativa que posee usted:
o Primaria o Secundaria o Superior

o Otro:

CONOCIMIENTOS SOBRE TRASTORNOS EN LAS PERSONAS.

(Ha escuchado usted acerca del Trastorno de Espectro Autista?
o Si o No

(Qué es para usted el Trastorno de Espectro Autista?

0 Un sindrome.

o Una enfermedad incurable.

o Un trastorno de desarrollo.

0 No opina.

o Ninguna de las anteriores.

Indique:

VALORACION.

(Posee usted el conocimiento necesario para reconocer a una persona con TEA
(Trastorno del Espectro Autista)?

o Si
(Como?:
o No

o No opina

(Es para usted importante el buen trato que se les debe dar a las personas con alguna
necesidad especial (discapacitado)?

o Si

o No

o No opina
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En caso de responder afirmativamente la pregunta anterior ;Por qué es importante el
buen trato a personas con discapacidad?

0 Para sentirse bien como persona.

o Por alglin beneficio econémico.

o Por tener la necesidad de hacerlo.

o Otro
(Especificar):

FACTORES PSICOLOGICOS DEL ENTORNO SOCIAL O FAMILIAR

(Cuando tiene algun problema, qué tipo de ayuda busca usted?
0 Familiar 0 Profesional

Por Que?:
(Ha visto informacion sobre algin sindrome o trastorno?
o Si

o No

0 No contesta

(Estaria usted de acuerdo con la realizacion de una accion informativa sobre sindromes
o trastornos?

o Si

o No

o No contesta.

Por qué?

TECNOLOGIA.

(Ha escuchado sobre alguna tecnologia aplicada particularmente a TEA?
o St

o No

o No contesta.

Por qué?

En el contexto escolar, /el método de aprendizaje incluye tecnologias?
o St

o No

o No contesta.

(Por qué?

(Conoce que son las tecnologias gestuales?
o St
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o No
[ Tiene acceso o utiliza videos juegos?
o Si

o No

Articulos

Si la respuesta anterior es afirmativa, ;Cudles son las consolas o plataformas de video

juego que utiliza?

o Microsoft XBOX
o Sony PlayStation
o Nintendo Wii

o PC

o Otros. Especifique:
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