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RESUMEN

La investigaci-n tuvo como objetivo propone
desarroll o de |l a autonom?2a ,pear tpemreawinarnt ecsor
Fundaci -n Fuerza Ciega &n leaafoigwaeaadede ulwnltc

experi,imesncrail pti voSey atprlamswvainda@fada con base
test ABAR Iplersonas con di scygpecicdiad ami ewBdlu
para | cdntniifviedadle maedloinnan? ake a a-pubnsac eenn ceul e sht oag
a 12 doce,nptaerisad etnuttiofircecsarde ell a gami ficaci - n

pedageglixaensefYfanza a personas con di scap
evi demoaebhr 88% de | os epsotcuad iaaun tqeestr ap? raeesael ni t zaanc |
de tareas enwomdab @abohdgamrddi spositivos el
di gi tlalb5e8s%0 adient epsresss ent an ®s por i nnovar e inm
met odol og?2as a suSe piase§spadmacheédumsamidant as
di gi,t agluees itrad d repg eersai d en gtdowgil feiadeand o sp aaruad ietli v 0O ¢
desarroll o de |l a autonom?a,epeessmi tdieanioe gue
aul as seeldicnlaimmac ei mist il a@adcc idorfalcualt adeels que

docente manej ar numer osas neclkeassaladas unas gr
espec.i al es

Pal abr aGamil faiveaci - n, Autnccnousbavsac Bgacadiadnuvi

edcaci -n especi al
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ABSTRACT

objective of the research was to propo:s
utonomy in people with visual disabilit
he city of Tul c8n Ecuaedxopre rr ithesndaglmrtad aszceh
transversal. A survey designed based or
visual di sabilities from the foundatio
omy when performing tasRstaachemet uAoct
ify the use of gamification as a pedac
ilities. The results showed that 88% o
sent home with elbéstr &Bi%c od e vtiecaecsh ea n
rested in innovating and 1 mplementing n
e was designed for the use of digital

shops with auditomgntel@emeautsondmy itmes:
al di sabilities, all owing an organized
gating the difficulties it poses for a
rsity of special educational needs.

n
t

b
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CAPITULO |

EL PROBLEMA

1. AlL.anteamiento del probl ema

En |l a acguabadadambdanepémantea atenci-n incl
cada aspecto cotidiano y de desarroll o en
completo hacia | as esferas sociales, acad®n

tipo de discrime narcfioque Deentproe denteastl a edu
gue evoluciona cada d2?2a en suspmPpmodesoy he
de ensefanza y aprendizaje a individuos con
principio eflunidmpmamutnaal educaci -n gPwmer ao di S
capaci damerst @Meswac,0 2019)

Hacer de | a educaci - n una actividad que T
di scapac,j dadponsugiandes retos para el si st
ve | igado a varliaoss |pirnpibttaecpiaosnteesothe: | os docen

manej o de nuevas t®cni capr gndniez dajdeo| ogni alsa diel
de herramientas digitales; profesional es cc
pero que <carecesmedeé fif oanneyciadndBaltiiagaday pec
separaci -n entre elelt raebpagrot admd ntaau ldae yCd ms d
( DECEs) ;delba | iadpddecsaceinn n ade, t Pocoacalsarndadsdtc o

a | a 1 mpl eneanst altcecmoldeg2as de | a informaci
sumado a todo esto ests§ el componente econ
situaci-n de atenci-n de calidad y | a incl

(Cl ayBiajua i sta, 2020)

A este escenario de probl emha per mamamcioa

t ®cni cas y met odol og2 as tradicional es, el
tecnol -gico, dificultades quwd stcragpearc, rdeapde rvad u
generando un retraso en el desarroll o acad®
de dependencia y escaso desarroll o de habi
provoca | a desmotivaci -n por aprender y el

De acuerdo <conlQoanss eg sot aNda2csito ncaal 6 Cdddd ADiIl S¢ a p a ¢
202601k | Ecuador existe un 11.59 % de person.

14



un cuarto lugar en compaemcl an gdedniQmdiicahs d

cant-n Tulc8n el 7.28% de estudomditeis:- nde
Estad?2sticament e, |l a di scapacidad visual pI
bajos en | os estudiantes, | o que desencaden

docentes y generando un escaso mi Wel cdes osr. e

Seg¥%%n |1 os datos establecidq9 &@olra | @ai Fdaad ad
Tul c8n, existen 12 casos ddadimsichpacamaat ap & |
tot al y baja visi-n que requieren del uso

| 24di cos que faciliten | a adquisici-n de hab

un aprendizaje significativoa @lamcjfalkespguede

decir, empl eando el ementos que pertenecen &
no son | %dicos.
De i gualntoomage Ililacsg waiudreanac, ibaa g oc me avteil videad

di nami smo pareadeaonsaffdo un escaso conoci mi
herramientas tecnol - -gicas para | a educaci -
per mitan el desarroll o ddescaptonoGathavyvgoualkr
Bautista, 2020)

En funci-n de | os pekandiéamice died s dgpn teareind rag s
edwdaeapepcairaal | as personas con di spcraopcaecsiod a d
de inclusi-n educat ipVan sk ue setnet ec o notremxutl ca ¢ |
aCu8les son | as dgheemidfaistiae mphepamenagatiadesarr ol

|l a autonom?2adescpprspead emeski@ind &2aci an | Ruer :

Cieggma | a ciudad de Tul c8n?

1. PRreguntas de investigaci - -n

T aCusgl es el ni vehs dpecraud sacsamaa i dad Vi
pertenecientes a |l a Fundaci-n Fuerza Ci

T aCu8les son |l as herramientas dilgad al es
per sondaissccacprac pdattenesuahtes a | a Fundac

T &- mes el di sefYo heer amiae ngtusa ddiegi t al es
gami figampar adeslarr ol | o ddke |laasaugemoant as
di scapacidad visual pertenecientes a | a

15



1.Gbjetivos de investigaci -n
Objetivo gener al

Proponer herr agraneiditipesa adi gli t dlessarrol |l o de |
per sondaissccaopnracipead ewesh@id &@csi -an | Buwd ruazlaa dCi eg

de Tul c8&n Ecuador

Objetivos espec?2ficos

T I'dentificar el ni vel de autonomza de I
pertenechwemdeaeci -an |[FARuer za Ci ega
91 Determinar herramientas digitales de gamificacion apropiadas para los casos de

las personasondiscapacidad visud e r t e ne ch tlemd aeci ran |Ruer z a

9 Disefar uaguia de herramientas digitales con bases en la gamificacion para
el desarrollo de la autonomide las personason discapacidad visual

pertenecientes a lundacion Fuerza Ciega

1. Bustificaci - -n

La presente investigaci - -n, busca efectuar
facilitar el acceso a | a educaci-n a indiyv
di ficultan estos procesos, establ ecer mejo

personas con discapacidadea led S$Sonbiisecedda & dy Ce
busca generar nuevas herramient as gue ref

di stiochabgéas tipo de segregaci - -n

E sistema educativo p¥blico del Ecuador «coc
con necesidades educati veast & sy ectirad £ sp g/l 2ctoin
i ntentan asegurar el acceso, per manencia Yy
embar gdas nloa st o nssutsi truecsd poencetrsit \yess est 8n prepar é
responder frente a esta situaci-n y menos (

| di scapaci dad visual

La brecha sobre |l a inclusi-n educativa di s
cambio cul tural m8s que pol 2tico, es por t
aportar a | a i nnovaci- -n del pensamiento pe

16



autonom?2a enipenpacasaadoivasuahi dades educat

de Tulc8n a trav®s del di nami smo que ofrece
Los estudiantes con discapacidad visual ti
desarroll o y adquisici-n del aprendi zaje f
l i mi taciones de mayor consideraci - -n es | a
desvol verse en su entorno, el j uego supone
est2mul os que ayuden a compensar esta | i mi
como | a ubicaci- -n espacial, el desplazamien
una actividad | Ydica permite | a participaci
una i ntegrachad®Armstoailad oquaalf,ueenlt easc cdees oi nf or
gu2cacal ternativas ®Wpliipeamyt ¢ Saithd renkedjjaee d e

Necesibdadaegs pveacsi al,espo(rNNEA)nt ee estldmprfyecto
deina gu2a de herramientas digitales con ba:

|l a autonom?2a en | os i nydbievniedfuidcei adhglld aprrneas e n t
profesores, pedagogos d e tarpaobyaoj eyn madr ensi fa
di scapaci dda wvimsuahntes identificar el ni vel

b#“squeda de herramientas tecnoldigrcaepacgdad |

visual

Al generar nuevas herramient as gue pr omue
estudi acitecsappcaocni dae@ Wwuswecal aument ar el ni ve
docent es gue s e relacionan con casos que
profesionales de | a educaci-n mejor prepar .
obtener un aprendi zag ee stounpil et toe  oqu e ap rt es d
visual y cornomicsamns eenerrhnediy daneglaraacndd xm da |
educaciesnpeyctsiuvameudl minn &@ciprmcesos equitatiyv
En cuanto al aporte pedagelgiwcoo ydet eltenrod am
gami fi cadas,gapn d $dcanuan e ,t ®lcantiiclai zgauel os compo
del juego para aprender en ambientes no |
estudi ant es. Como2O0mMiBh)ai ggraani f doavid-@enesa

l nnovaci -n educativa, gue busca mej orar I
estudiantes, desarrollar | a motivaci-n y cu
ociales y | a Sauwtnadmo ne2satoa (dpe. 1f89 c i | acceso
docentes como estudiantes, especial mente en

17



Adems§8s, la wutilizaci-n de esta metodol og?

el aboraci-n y replicaci-n para trabajar en
busca generar un aporte a |l a cultura de | a
dentro de |l as aulas de | os establ eci mient os:s
qgue brinden una educaci-n inclusiva .que res
Esta investigaci - -n se articula al objetivo
de | a Agenda 2030, espec2ficamenteelaport a
i ndicador de paridad en | a educaci-n para
profesional de | as personas con discapaci d.
adecuaci -n de | as unidades educatisvas fpar a
y | as personas con discapacidad effneaicersdo

para todos.

La presenteapoaRatni dNaci omal202® 2Bexarr edl lobj e

7 dentr eodieRdtejneci ar | as capacidades de | a
educacnnowvador a, inclusiva yoedpecafi dadeprne
numer al 7.3 que establece | a pol2tica p¥bli
del model o educativo por medio de | a innovaze

(Secretar2a Nacional ddcke | Rl amiisdimac bfaéd?rnneaa S2e) 2

i nvestigativa de innovaci-n en | a mediaci - r
formaci -n docente en el aula | a escuela vy
Estat al del Catchlbbapgnatemeonencioa di scapacid

18



CAPITULO Il

FUNDAMENTACION TEORICA

2. Antecedentes

Para tener una nueva mirada a | a educaci
desarrollar iniciativas que f €abaleéberman | as
(202%plicanngqgeeatiasas se originan en 1945
Guayaqui l baj o -ausni setnefnocqgiuael ny®dsiuc opri nci pal C
derecho al acceso a |l a educaci-n sin discrt
educaci-n isctospaaseempueza a formar parte
| a d®cada de | os 80 el Ministerio de Educac

Especial es ( NEE) para describir y cl asi fi

apriemnaj e. Sin embargo, y en retrospectiva
Il nclusiva es | ento en comparaci-n con otro
per manece en una |l ucha constante al combat

model wmateidwo abierto y flexible construido p

S8nch2z2it@&portaa dguwecalpaci dad puede orwniginars
puedeosat Bxipsatrecn av grairocas cmitvad loggsar | os rango
gue muestran |l a intensi dad edvee,|l onso drearsagdoas yd e
estas a su vez pueden esdveccliwci emapueodei,nvol

di scapacidad, o por el contario el retroces
En el caso de | as NEE sensoriales visuales
comunes ocupangdopel estaltamsi $ensg araatze-gn as y r
escasos. E I prop-sitbadei estaei estddi aonf geurt
personas con di scapaci dad y cComo | as I n st
neces, dddbsdoasa uquaeladdebenducapavasr una ec
cali dad .padrfaalttoadodse si stemas fl exi bles y es
para personas con discapacidad visual son u
ContremgpdBpapntea como aporte al desarroll o d
di scapacidad juegos gque permitan mejorar | .
escuel a; mantener el control postural; wuti/l
obj et @ag;secuwmi 2 mi smo y Sealliega & aesta deh

19



aplicar 11 actividades a una poblaci-n de

estudi ant es.

Los resultados m8s evidentes fueron que | o:¢
se involucren en juegos o actividades | %Ydi «
deben ser reforzadas encasa, aldaflesalf 8del ep
por ell os mismos como mover objetos pesados
|l as conjeturas m8s i mporgahbey aentelvi datdaedi
|l os docentes | ograron que | ogsuee sctound isaonltoe sc oc
i niciativa propia y | a aplicaci-n ocasional

Ort égam%e)sendswarroll o de un prototipo de Au
di scapacijaxamonvei slumlnecesi dad e snatenvabt i

explica nmawelrBsa aely caicdi®emjesegos gque exi ste
pl ataformas virtuales como Google Play, Apyg
para consolas y PC como Play Store, XboxLif
sin | imitaaguA tasimportancia de producir
con a&icsdagl y dejar de adaptar el exi stent e.
Teniendo en cuenta est o, se debe incorpora
desarrol |l ados cC omo son el o2do y el tact
estimul aciones que | o retroalimentan respec
juegdomo resultado de | as pruebas de aplic
i nteracci -n fluida emptrrodg oegli posuwarin@e Y oenlo ol
personas disfruten de un juego di ganerl . Sir
aplicaciones acad®mi cas.

Anteriores investigaciones coinciden en qgue
para abordar | os casos de discapacidad, en
principales probl emas en |l os ambi entes a
investigaciones ha permitido estudiar a | as

conocer sus caracter2sticas y nhecesidades.

de | a mano con el fortalecimiento. dEestcampac
i mplica realizar un disefo de estrategias
familia o cuidadores, adem8s de evaluar S
desarroll o acad®mi co del estudiant e.

20



2. Marco Te-rico

Educaci -a kenckelUsEcuador

La educaci-n inclusiva &es el proceso de &
necesi dades de todos | os alumnos a trav®s
culturas y |l as comunidades y reducir | a exc
y modi ficaciones en el contenido, | os enfoc
vi siom“sn que cubra a todos | os nifos del ra
de que es responsabilidad del $ UNESQ®, or di
2006)

En el Ecuador | a educaci - -n inchkusgimrdanegsé bas
el fundament@a kRagualdeaa deewna l se define como

oportuni dades para todfoxssirceassp,etsandiedl|leass vydi
segusnedocehtr @aoepr egrnesfiibriil@nddaods e a mantener e
comhe | as mall as acad®micas y el contenido
yfinallmeap ¢ ipdraedp ddr@ess t ladp amd eenf remaarde a p
|l a yidasarroll ar cagpgacpdabdleemae y ¢ Rof @maii- en
et. al2020)

La educaci-n inclusiva es un enfogqgue pedag
educaci -n de calidad para todos, i ndependi
di scapacidades 0o caracter2sticas permonal es
activa de todos | os estudiantes en el entor
recur sos par a satisfacer sus necesi dades
oportuni dades. Esta inclusi-n se basa en ¢
ambientes educativos que sean acogedores y
en un enfoque centrado en el estudiante vy

justic( Ay asloa,i ad020)

Tamb,e®ni mportantlea meomciaaeanam qumwel usi va i mpl i
atenci-n de diadadlevedsasomnes olmentast wdii amaty
participaci-n en el proceso de aprendi zaj e
prop-sito de reducir |l a exclusi-n tanto de
I mplica reconocer, valorar ydatderdarcededama
capaci dades, i ntereses, oportuni dades 'y e:
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riencia educativa. Todo esto se |l ogra
ticas y una cultura educatenvtaorqnuoe eesl cioni:
€esal2020)

t ol qcuoendceeepgdbucaci -n inclusiva en el mu n
cionando, | os cambios de paradigmas vy
naci onales han mol deado algumas deefliors
res may or(nme ntsec oamme RibDalg@@adzdu 2 iac pair anl a Educ
siva Desarroll ando el aprendi maje y |

Ci didn dfeoknoc | durseé ncni ona que

inclusi -n trata de | a participaci - -n ¢

a

poyar a | os centros escolares para que
e s u al umnado, sea en raz-n a sSus C
0

noci mi eattles oa@ptapd §a) er

ndo referencia a que | a educaci-n incl
mensi ones desde | a creaci-n de cul tu

sivas y el desarroll o de p@r §netnisd asn.e sME

& o @

educaci-n inclusiva es preciso menci
rquica y <conjunt a, i niciando por la d
trucci-n de una comunidad eduwaltdrves que
i nci pios inclusivos institucionales e i
ticas inclusivas correspondientes al ma

ni strativas que dan respuestpnea Ulma dew

| ar partal ttiondoo st;enye nppasr a | as pr8cticas |
rsos, estrategias y metodolog?as que pe
(@Alilras c owWo p .RADI1ESs)t a i nvestigaci -n preteni
nsiones especial mente a | as pr8cticas

amienta did8ctica.
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1T NecesiEdadattspaci al em re(sNRIEKy e s eapdics dald

Lasecesi dades educativas se clasifican en a

dentro de | as asociadas a una discapacidad
menci ona (QdmM8reenreasr el aci - n: principal mente c
L a necesddadada ed ea i nformaci -n escrita y
i ndependiente de cada uno de | os estudi g

vida necesitan aprender a desenvolverse

en personas se(gpur26s) .y aut - nomas

En otras palabras, | as NEE se relacionan co
se |l e suma el grado de visi-n Qque presenter

per sondassccacppnac.i dad Vvi sual

Ahora miestudiiante es sujeto de inclusi-n
asociada a | a dicapacilda dc arne recsitae, cdaissomivn usc
de |l a visi-n ya sea pobegtMishaBDUE®DONdgBRNsiut as o
gu2a de trabajo Estrategias pedag-gicas par
especi,exicsat qruedos ti pos de discapacidad vi s

Cegu®e arefiere a |l a visi-n que no res

externo.

Baj a :\Eidsa -pn®r di da del campo winsaual gu
correcgtii-ma y con | os apoyos vVvisual es
vigi(p. 24)

T Adapt acCuornreisc uy &Reesr Pod8ct i coest updaraant e s C Ol
Di scapavwisd&ads actividades pl anteadas en | &
reqgui eren de recursos o0 herramientas para r
| as caracter2sticas particul ar edsi sdcea pl aac ipdear ds

vi syjuadel contexto en el que se( 2hXlu)entra co

Las pergdosaapacivdiaenvieswualn mundo despro

|l uz, color, noci-n del espacio, compensa
auditivos, ol fati vos, y t®r micas que ptI
Tambi ®n carecen de i m8geneanreppessphatnil

sensoriales (p.13).
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i nf

di ficultades visuales predominan en | a
tales, emocional es, acad®mi cos y profesi
aprendi zajes, por | o que es mugecompl.
pl e al per f il del estudiant e, per o si e
esidades m8s comunes.

Caracter2sEscadc aiktsccap dics uladd di scapaci da
ual se concibe como | a ausencia, disminu
0sS procesos,didncarlitalnead VYiosu plroxcesos de
esenvolvimiento cotidiano. Los efectos r
Yon | a severidad de esta, as? como tambi ®
provocadmas dgorsielosmempsi(Zalmogiaco20@2 19 ens

edq 204 9¢ gyulea di scapacidad visual es una

el es, en | mangueneé apor sdelmajse de | os es
il cultando | a realizaci-n de actividade:
lalizaci -n y el desarroll o de habil i da
sonal es, sociales y | aborales.

este sentido, es aismmoretlandaffo cdxzd ,dea ani
ntifica que aproximadamente 2000 mill on
ual, de |l as cuales, el 50% se incluyen
2an haber si do cewe tsae ocsatoaltao qgda aa olsa dEiss @z
enfermedad que iIimpacta directamente en

d®r gani zacion Mundial de | a Salud, 2022)

Ti pobBi sdcea p &¢ isdhasier wuna condici-n de gran
i edad contempor 8nea, |l a di scapacidad vi
ci-n de l a Clasificaci,chasintiecdmadoosaale

rtados: vVvisi-n distante y Vvisi-n cercana

erioro de:Ua aguwdezna cwirscuaanla cer cana debe
N6 o M.DDe8t ear i400r oc e : | Aevieslthafjedeabauwhbesua
ferior Bupeit2oomagéédhbd8o Qagudenzisdies aal
erior @ ufl/er8 qgor gaegebdrieG pomdgaedee aasyi $ual
erior /aupebdogoe Btk a agudeza visual e

a 3(®mWganizacion Mundi al de | a Salwud, 2018)
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di s
di s
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af e

ma d

Seg

des

de un enfoque biol-gico y m®dico, | a dis
capacidad entre el rango moderado, hast a
acidades visual es, detall andostqaaenigeealer :

deterioro presentan dificultad para rec

son:

El
en
di s
act
tra
ej e
ant

ape

| uso mantienen una capacidad m2ni ma de
centaje | a realizaci-n de tareasetoti di
i €OV iecetdgal 2019)

baja visi-n se consolida como | a discarg
capacidad visuapr daxitrmddameenptreesiemt a8 @bo d e
capacidades a nivel mundi al . Esta cl asif
a participar O ejecutar acciones espec
cciones a |l a vesttabgdament eueAsh t ambia@c
pobl aci-n con mayor recurrencia al pad:¢
uros a par{tAmretaxrall2d®dst 8350 afos

Yan l a Organizaci - (MR O®RMakdi @ad ushke lea i Bial u ¢
encadenan una condici-n de discapacidad
Hi per met rDoepf2iaci encia en | a refracci-n qu
ante | os obMieotpPPraobkemansoen | a refracci - -n

a | a percepci -n de OdbhtiatavdeLernnosrel aci

con el envejecimiento, donde el enfoque
de un 8rea nublAsdtai gemateDle momr ims tdaldi rean. | a
cristalino gue genera una .d&lsatucrosmar ny

Af ectaci - -n al nervio - ptipg®r dgiodeaalgeder h a
Vi gpt 8) .

padeci miento de una di scapa cniadaad tcadon Il i edve
|l as 8reas social es, acad®mi cas y | abor al
capacidad se enfrentan a una mayor cant |
ividades cotidianas. L asanperomo nuansa ccoonn dhb
nsitori p®emiodd@wmantdoela sleanti do de | a vista
cutar actividades sencillasl esmodi miawvelgt
e el uso de TICs e incluso aparici-n d

nd{ @apenal2019)
25



En el 8mbito acad®mico, | os estudiantes que
motivaci-n e iniciativa en cuanto a |l a pa
escolares, refiriendo ura pe4d iecsit-um i daenstfeasv ogrt
no padecen ni(MYPamaah eczo,edd 64BN evi denci a una
falta de valores y principios basados en | a

con baja u mnuloadaodga?mtisa cha £ n

Herrami ent appatya KRezjulrs oeond®s scampaci dad Vi sual

T Tiflotedmdlcaglareent e,abarada fumteempolbmmigd a
conoci mientos, medi os y m®t odos que se p
procedi mientos y t®cnicas hacdtcay anfai palbil é&a d
i mpul sar soadapteanpiefro ante | os procesos de
aut onom?2a y (8Zraenaocsr alPaoh200r@all )epsar y@q b eAR@®@ @4 astr o

sefYfalan que | a tiflotecnolog?a es una di sci
y desarroll o de herrambehtaas pgprsenassaco®nqgu
visual p, u eatdlcagne nuasmaarjd e nador e s, sisespmasdfycads s
de unam@®@aontomaom?2a. As?2 tambi®n, estas inves
y apoyar |l as capacidades y habilidades de
acad®mico y | aboral es.

De acuerdo (Cd2m18@8s8nbheéerzamientas di sefadas

permiten a | as personas con baja Vvisi-n poc
di ficultad disminuido en comparaci-n a | o
real i zacer hapslaertaarleaass per sonas con discapaci

pueden clasificar en:

T Apowosuatpsi.somer rami entas que permiten

Il magen aumentada en |l a retina del individuo
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Fi gdr a
Lupa

A ®) fleg promient w i

\«“Phkn)'. b) lupy zotone:
ot

T “‘wcmc—achmmn

NotTeo.mad(@J Wleo, 2007)

Fi g@r a
Mi croscopi o

NotToo.madRae®&ct, 2022)
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Fi g@dr a

Tel escopio

NotTao.mad(@Pidxabay, 2020)

T Apoyoé&ptnioSos herramientas destinadas a

ge se realizaran | as actividades:

Fi gdr a
Filtros de p8gina, pantalla o de sol

iy word above about

rather than the poor nent of the competitor. Iy

words, a "good” competitor yuld by

in a business in

elements w u\\'

Dr. Market's Observation

no one can succeed. This is one of those

! 3 You should consider the possibility that a
prospective competitor is “good” because

LB\'//) the market or the business is terrible, not
&@ the competitor. However, those circume

NotTao.mad(@AmMa&z on, 2023)
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Fi gbr a

Pi zarrones el ectr-nicos

NotTao.mad@OSma&rt board, 2020)

Fi g6r a
L8mparas

NotTao.mad(Atda&xa, 2020)

fApoyovim@Balefi ere a herramientas 0 compon:eé

y acceder a |l a informaci-n mediante est?2mul

fApoyo el ecapl-inad ateiompelsi.c an programas o]

destinadas al uso de dispositivos &electr:-
tabl et as. Estas aplicaciones de apoyo per mi
facilidad relati va.
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Fi g@r a

Tecl aidotsual es

NotTeoomad(@ONMEGE, 2023)

Figdaioa

Reconoci miento de voz

NotToo.mad(@!| padi zate, 2023)

Aut onoméras emdiss ¢c a p &icsd Wald

Parapensona tiene para atribuirse | a capac
manera voluntaria. AfiLa Autonom2a Personal €
cual quier tipo de acci-n con independenci a.
trmaf undament al en su desarroll o, ePemeée=rgr ac

2018,. pEs li2mportante que desde | a infancia
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desarroll o de |l a autonom?2a en personas con
vida aut-noma e independiente. Muchas vec
di scapacidad visual se ve afectada debi do a
para acceder a materiales que faciliten el
Habili dades dPata ®wedardobhram | a autonom?a
di scapacidad visual, es necesari o que adqui
actividades de | a vida diaria, como realiza
Para el |l baretse idmepsoarr ol | ar su motricidad g
habili dades kinest®sicas. fiLas actividades
de | a independencia personal y | a autonom?a
sus inckakess b8sicas, o redRomerol ag204a&ti pigdga
desarroll ar habilidades para realizar | as
di scapacidad visual permitir8 mejorar su au
se deben priorizar son | a movil icdualdt,adque
habili dades sociales y |l a comunicaci - n.
Una de | as destrezas que se deben Brearizar
espacial ,y rkeifnecsisetmBtseiacaec i @a de | a habilidad di
Como | oLaebappd &lad(i 2720a1r9)
Si el ni Yo no domina el espaecioos i @mmnde yr @
es capaz de conseguir reorientarse por s
estas actividades ante el mi edo a choca
condicionando asP®Pl1l)su participaci-n (p
Es i mportante que desde | a infancia se des
di scapacjdeaedtei besal permitir8 dirigirse y ot
poder ser i ndependi eprtiensci pabutrecomeandaci - r
reconoci miento del espacio por medio de ada
t8ctil es.
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fOri entaci-n . YnaModel ildaasd 8r eas m§ s crz2t

i ndependiente en | as personas con discapaci

n
S
S
u

©Q ®© d® D D

C

o]

® T Q©
o

O o T O T

p
t

t

a

a

e

eficiencia y sin peligro en el ambi ent
ec2ficas como | aamaiRada€ Y aRyypdjomi i vdad
as actividades es nALograr un adecuado
onom2zao (p. 3). La adquisici-n de &estas

d®mi co y per s oshuaplo,n ep ugersa nndoe sp ol sieneirtlaacsi o n e

orientaci-n es |l a capacidad de reconocer
rodea o su entorno, consiste en saber e
near el movi mi ent o; mi entras quce | a mov
era segura, eficiente y efectiva en otra
de Hstsees.acciones depender8n mucho del
inici-n de | a | ateralidad. Padad ey Idaesa
eralidad juegan un papel muy 1 mportante,
i ba

teridaaelndazastas habili dades per miten a
udi ante a m8s acti (iGCdade sai2®9@0yi dual es vy

, amad,aj det d®d, sirven como condicionan

movilidad i nvolucra el movi mi entuom, tr asl

vio plan de orientaci-n, para desarroll a

mo : conceptualizar espaci os, concienti za

a
S

nco, habili dades espec2ficas gqueaffosyeal
arroll o motor y sensorial y concretar mo
entaci-n y movilidad se emplaaprdieecisan
Escuel a par(a&20RRi8@posesdiragegiA.sC m8s apropi

Desplazamiento con Gu?2a: Persona sosten
Debe tomar el brazo del gu? a, col ocando
resto de | os dedos agarren el i nterior.

ant ebrazo nermsumpesiicbob!| &£l y bs@azmarstei ene cr u
a |l a altura de | os hombros. Protecci -n
extendido hacia abajo manteniendo diagor

Protecci-n miertt rcaosmos ea |l dyeusnpal @ tnaf @mémearcn o n
(p..12)
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La orientaci-n y movilidad sdinsecamac i mpadtwain
como para cualgquier persona, una manera de
dar indicaciones claras wutilizando | os t®rn
Gami ficamo - met odol og?2a de ensefanza

fConceptuali zaci ornes gdeni dd mmkii o ahadiesg 2uan a
aprendizaje que utiliza |l os el ementos del |
y mejorar | as habilidades y comportamientos
y trabaj dq Oeati.ggqlud®lath)t ea | a gami ficaci - -n con
y 15 tpRrconpicaass de | os juegos en contextos n
habilidades y dgmportamientoso (p
Desde el ang8lisis etimol-gico | a palabra g
Afgameo en espafol juego y hace relaci-n al
actividad | Y»dica o de juego con eluerlog: - sit
permita generar conoci,mieesntteo spreonc easnb i peunet dees ¢
por |l a tecnol ogZamkremibd 2 ®AOe)x mlaimi & i caci - n
herramienta innovadora permite promover el
valorizar edngaeafprzaadi dajlade | os al umnos d
y en tioenfppo 3r5e0a)l. Aprender mediante | a gamif
proactividad que | o coloca en el l ugar del
mej orando | os procesos metacognitivos.

fTi poGamnief i caci - n
Il ntr2 Eseaag.uell a que wutiliza | a motivaci -n
determinadas actividades gqgqud Rgsas)y alR&23A) i s
gami ficaci-n intr2nseca trata de i mplement a
de ensefYfanza aprendizaje con el ®éin de mejo
Extr2ikséeati po de gamificaci-n busca princi
el fin de generar motivaciones externas p
medi ant e: punt os, premios, felicitaciones,
clasifinatuson oastigos, dependiendo de | a d
(Tei xes,EQ2Q0il®Mportante que esta compensaci - -n
| a activi deaed, peasr tdediprangwee preste mayor ate
actividad en s2, | as recompensas deben ser
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Al utilizar el ementos propios debupocaganen

cambio en | a conducta del participante, ali
se obtiene gracias a | a motivaci - -n, de &est
mantienen en el ti empo,; | a( 2nbofi®)wragcae - de ek &
necesidad de hacer al go, del sentimiento o
motiva a hacerl o externao (p.20). En otras
haces &esto, obtienes estoo.vdaaatiag®ar da
gami ficaci -n es necesario evitar crear S i
motivaci - n, pues su fin es que el estudi an
comportamiento gratificante al conseguir | a
Este tipo de gami ficaci -n da l ugar a un
condicionantes, en un orden de prioridad de

nombr ado el Rwordege?2odd &PiPsen cada condicionant

St aPmuesstigio: Una posici-n con respecto a o
un ni vel jer8rqAccédssoesoal Awad 0 adoi nf or ma
recursos, el ementos, a | ePso dgeure Coatpraocsi dnaod tdiee
poder de alg¥%n tipo sobre otros, o de di sf
satisfacci - lComparsRenamperssad,f tangi bl es o0 nc

merecido (p.12)

El ementosemlel apuemgodi zaj e

En | a gamificaci-n | os componentes son | os
empl earan en |l a actividad pr8ctica, son | c
desarroll o de |l a acci - n, estos son:e | os pu
ti empo, ni vel es, regl as, clasificaciones,

jugador, competidores, modo de (cBamhat €,01®or

Estos componentes dependen de | a est®tica d
este se desarrolla, es decir a | a din8mica.
E mayor aporte de | os componentes es ponet
gue se est8 | ogrando con esto, se puede evi
|l a resoluci-n de | as mec8nicas, por tant o,

gami fi caci -anc,i edretoesc tya nfdaol IRmane@200 e@h db e o .

di sefo de un planteamiento gamificado tien:
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componentes, gue | as actividades por s2 mi

posi bleo (p.5). Las tareas o retos propuest
un aprendizaje de una manera | %dicaer di ver
muy i ntrusivos.
En | a educaci-n | os componentes de | a gamif
no estar2an tan presentes en | a din8§mica tr
|l a resoluci-n de probl emas, el jwee@o al ilmpi
frustraci-n o estr®s y |l as relaciones de af
fMec8ni chse gdegnlo ment o de aplicar l a gamifi
educativo, es Iimportante establecer | a dinsg

reglas y retos que guiar §nuntaa mearttee fquaEnt i- o ¢
objetos donde se desarrollar8 | a actividad,
pl anteados y a |l as destrezas por desarrol | :
reglas, recompensa, ni vl ¢ € ,a&2d¢xa Bsi)iromaens ,gq upeu N te
mec8ndeclasso@go fTReglas y retos que propone
menci onar entre ellas | a recolecci-n de ob
ni vel es, | as respuestas (feedback), | os pr e

de juegda odd av, Dem@2nOep Bodtproonse. gue | as mec8ni ca

Una serie de reglas que intentan gener a
gener emni euntaa fAadicci-nd y compromi so po
aportarles retos y un camino por el gue
cual quier tipo de aplicaci -n. (p.14).

Las reglas y retos permiten direccionar el
de | os estudi aamdteisviadadlesarroll ar | a

fDi n8mdematsr o odled diuregmi ca es poner en mar
especificaciones realizadas en el di sefo d
que posibilita el obtener al go, pasar de ni
Para SypG@Gaiat(e2rddt 83 di n8micas de juego ASon | c
gue un sistema de gamificaci-n debe orien
motivaciones y deseos que se pretenden gene
el juego es tlaa lgaus? aslejouies i@ornneesruatrr os el ement

gami ficaci - n. Dentro del sistema educativo,
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es

es

L a
cu
4

Un
di

co

t® adaptado al curr2zculo y se apegue a

tabl eci dos.

motivaci -n es el factor individual m8s i
enta especial mente | a moRdmarcamenRdiloinraz ns e
din8micas a elegir para cualquier plantea

A) Ding§mica de Relaci - -n. Hace referenc
conectadosB)coDi noStmiocsa. de Aut onom?a. Est
concepto de | ibertad, capaci diaidn &nei cdae ci d
de Maestr?2a. Consiste en desarroll ar un
cual qui er t iDp)o Ddien S8aitciaviddea dPRr op:- si t o. L ¢
deseo y nercacAarndqamdi fdiecado a | o que se hac

a |l a pregunta aPara qu® sirve esto? aPor

mi smo constructo al gue se desee gamific
ngmica, estas no son absolutista wunas d

nt eennerusne mi smo pl anteamient o.

ra comprender de mej or manera CcOmMO Se C(

ami fi cydanGle&zZh Pant ean su concepci -n medi an

o]

o < T —

S di n8mi cas emoci onal es podemos hacer u
ustraci-n vy felicidad; en |l as din8micas
se del apreodsmage; en |l as din8micas de pr
desarroll o del jugador; en | as din8micas
compa€ferismetatabd ryi £mo aquell as de res

mi t aci one sp oonenutad gfua rezro scoo.m

fLaEst ®dadarctarluedg®d est ®tica es el di sefo de
e el juego tiene y que | o vuelve atract
nsaciones, fantasdaeasuyusvavieoci 8esnytedper ae
e permiten entenderdilnaSsniRoemsd 1, R0 2eH)c edln s=U
atractivo, generar8 inter®s y motivaci - n

|l a di n8mica

|l i caci -n de | a Gamificaci-n en | a Educaci

ntro de | a educaci - -n, el model o delgamifi

ego en el proceso de ensefanza aprendiza
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resultados ya sea en | a adquisici-n de habi

parctoggni ti va, procedi ment al y actitudinal,
faciliten el desenvolvimiento en entornos ¢
La gamificaci-n es una t®cnica de innovaci
del conoci miento en | os estudi andgrsenders,arr
potenci ar |l as habil i deand etso dsoosc i lad s2e sniyf olsa, aeul
habilidad nata para aprender, estandari zar

curri tctubttaoes, 2018)

La aplicaci-n de | a gamificaci-n en el aul a
del cumplimiento de varias fases que per mi
t®cnica y facilitargn el cyapbld@8maeht oade - otk
|l a gami ficaci-n implica utilizar el funcion
educativo, aprovechando as?2 sus ventajas coO
Es i mportante i mplementarun acsb jseatgiuvice,nttersa ness

aprendi zaje de capacidades y conoci mientos
est amloeacnars del juego, crear un sistema de r

motivante y final mente establecer dificulta

A Definir un objetivo claro. Antes de empez

objetivo que se pretende alcanzar O que

generar mediante el juego.

A Transformar el aprendizaje de capacidades
proceso del aprendizaje tradicional en un
A Proponer un reto espec2fico. Se debe tene
alumnos deben estar al tanto de cu8l es e
hacer para | ograrl o.

A Establ ecer normas del juego. Las reglas s
mantener el orden en | a din8mica, del i mi
competici-n | impia o facilitan ciertos a

i nteresarte.

A Creuvan sistema de recompensas (badges). La
j uego. Se Puede optar por un si stema de
claro y estar accesible o visible en el a
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A Proponarcompetici-n motivante. Una sana ¢

del juego. No es necesario el enfrentamie
juegos cooperativos en | os que | os partic
di versas manarl ograr | a recompensa final
Est abnlievceel es de dificultad creciente. El f
el equilibro entre | a dificultad de un re
Por eso, confor me el alumno avanza y pr 8§
aumenatroa padaptarse al domi ni o gqgue ha 1ido
mant endr 8 |lsa pteermascii--m ryet @gor | o tanto, | a

seguir jugandodyosoper®dad8dse
AEIAprendi zajelJuegBsdmperndi zaj e basado e

I mpl ementar juegos syear eaxd aspteand cess cqouneo pnuaetdeerr

q
e
S
S

w 9 o © O m

< © K

u
d
i

e

- - T w >

e ayudan al desarroll o de | as capaci dades
ucati vo. Los videojuegos son uno de | os
stema educativo gra@ukasf ovmalurogndaldBad & mip
fala que el aprendizaje basado en juegos
Un 8rea de investigaci-n relativamente

j uegos con <capacidad dcenbeael mheatno an hdt
cognitiva dspeccazpfaicciad ado nd e | aprendi z en
retenerlos y aplicarl os como parte de suU
en situaciones de |l a vida real. (p.37)

t ®r mi nos de jerarquizaci-n por compl ejic
t 8 el aprendi zaje basado el juego, que ut
oyo en |l as cl ases, pueden ense¢farl aal g %n

versi -n del ni Yo; | e sigue | a gamificaci

estudiante hacia el aprendi zaje en ambi ¢
endo una opci-n m8s fl exi bl e,, niseamt rdd ss ede
consolidado para alcanzar objetivos espe
a solwuci-n costosa y en su mayorza esta ¢c¢
rtyyadmbsi entes (M§sxaucoml@Wlledj)os

rrayJBiine@n2e0218 )pri nci pal di stinci-nsermitae es
aprender jugando, el aprendizaje basado
nceptos, | a gamificaci-n es aprereEcdher wusan
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este sentido no todo juego puede significatl
i mitativa de recreaci-n y oci o, aquz2 |l a 1in

i mpl ementar o |l evar un juego al aula de cl

fVent aj a$&andief ilceanc i Anobsi e rEtsecso |l Bmeels cont ext o

escol ar, l a gamificaci -n al hacer uso del
participantes a resolver problemas aporta
enseYaapnrzeandi zaj e, | os maestrearougaz asty ve d
tema de clase este se vuelve est®ticamente
su din8mica o recompensa, engancilsarsd @ mal p
swmpmes ventajas puntuales como: construir el
concretar aprendi zajes significativos qgue
vinculaci-n con el contenido y con | as ta
compedad ievnt re participantes.

Desde una meursqeptddeg ggami fi caci -n posi bi
cognitivo, soci al y emocional ; ejercita | e

aprendi zaje y de solucisp d@lsapaobdha&miaesn tnw,

Her ryBaab(o2s0ah Pds sujetos wutilizan algunas pa
nee puede ol vidar que el ser humano es un
gue | a racionalidad no es | a %nica que pern
al estudi ante a afrontar y gestiehajusgbuac
En cuanto a | os profesores, trasforma su r
del juego, este puede |l ograr cambiar | a cor
de motivaciones, al mi smo t i e mploi reenn tqgaure Isaes
conteni dos sin necesi dad de realizar acti
conocimientos a otros y planificar |l a cl ase
guegdmi ficaci-n representa un dembheefianpa
aprendizaje y supone un gran avance en | a
adecuadas en | a alfabetizaci - -n digital 'y us

mi grar a plataformas virtual eies dter & nseftaa]
mant eni endo al estudiante en un flujo const

exigir actitudes tolerantes, de compafYerisn
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2.MMarco Legal

Constituci-n de | a Rep¥%Wblica del Ecuador 20
La Constituci-n de | a Rep%blica del Ecuado
Principios de aplicaci-n de | os derechos, A
son iguales y gozar8n de | os mi smoso der echc
hace referencia a | os grupos sociales difer
personas con discapacidad, adem8s, se sefal

Estado deber8 nAnAdoptar medidas de aeail -rdeaf

en favor de |l os titulares de derechos que s
En | a Secci-n Quinta Ni¢fos, Ni fas y Adol esc
entre | as medidas para asegurar a | os ni¢¥fo
para | a plena integraci -n Elbcealade gai a@ameis
i ncorporaci-n en el sistema de educaci - -n re

As2 mi smod4 ale drat Sewilco - n sexta de personas

7, estipula que EI estado debe procurar | a
con discapacidad y su integraci-n social,
desarr plotensual i dades y habilidades para ¢
i gual dad de condiciones. Se garantizar 8 su
pl anteles regulares incorporaci8al thateddc ae
especializada. Los establecimientos educat:i
personas con discapacidad e i mplementar8n

condiciones econ-micas de este grupoo.

Ley Org8nica se2@i23capacidade

En el 8§mbito educativo, |l a Ley Org8nica de
se enfocan en garantizar el acceso, per man
personas con discapacidad dentro del Siste
Nacalbnde Educaci-n Superior, de acuerdo cor

persona.

En el Art2culo 28 de | a Ley Org8nica de D
l nclusiva y establece que: ALa autoridad e
pertinentes, para promover la i1 nclusi-n d
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especial es que r etgeucineala-ng iacpoosy oys ht uBnecanni ocso, t &
especializado, temporales o permanentes y/ o
f2sica, comunicaci onal y espacios de apren

escol ari zadabo.

De igual manera | os art2culos 29 vy 30 ha
di scapacidad tengan el |l i bre acceso a cent
brindar metodol og2as acordes a sus requerir

| as miodmudes educativas deben tener f or maci

relacionados con | a educaci-n a personas <co
y 32 refieren a | a formaci- -n y refiere que
Swepvisar8§8 que en | os establecimientos educ:
ensefanza de | os diversos mecani smos, medi o
para | as personas con discapacidad, seg¥%n s

Ley Org8nica de Elduz@tl -n I ntercultura

En el art2culo 2 de | a LOEI se establ ecen

i teral e se establece que |l as personas ¢
prioritaria, el Iiteral f, hace rriedreirteanrciioas
y establece ALoOos niveles educativos deben :
su desarroll o cognitivo, afectivo y psicomo
sus necesidades y |l as del Ilmai3dg,uadtdanddirermdo c

pobl acionales hist-ricamente excluidoso.

En el cap?tulo sexto de | as Necesidades Edu
a |l a Educaci-n para | as personas con discap
educativos est8n obligados a r eccirbeiarr a otsod
apoyos y adaptaciones f2sicas, curriculares
y a procurar | a capacitaci-n del personal d
espec?ficas par a | a ensefanza cdees onicfoons C
i nteraprendizaje para una atenci-n de calid

Esta base Ancergpadd p@aciyona un andamiaj e sol
i nvest\Vvaldicaila N eyes y pleish@aidpi,0o$ ab&¥oincostdei
establece | os fundamentos de | a igualdad, n

para todos Jopoecasatpgrdepsdi scapaci dades es=s
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concretas para | a inclusi-n de | as personas:s

sociedad, ,Ina elnetyr aGsr gg8unei ca de Educaci  -n I ntert
palampl ementaci-n de estrategias ierclmasricvoa s
| egal garantiza | a coherencia de | a invest.:
pa2s y garantizan | os resultados acorde a |
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CAPITULO Il
METODOLOGIA
3.Descripci-n del 8rea de estudio

De acuerdo con | as est adDisstciacpaasc i ddeald e Gq n sCeQl
(20e0) el Ecuador existe un 11.59 % de per s

un cuarto | ugar en comparaci-n con otras d
|l as <c¢clasificaciones dentro de |l a discapac
I nteromal de Enfermedades (ClI E). Este pr
especiahmkeasepdrsonpacydbdj ai susalh - n, dej anc

ti pos de discapac-iechad avipgswali.nc$Sea ded arCraaliclh

d-ndencee FRuna aAcuae:rnza Ci ega.

La fundaci-n fuerza ciega es una asociaci
visual constituida como una organizaci -n si
domiciliada en | a avenida Ayacuchoe586@G y Ra
Independencia en | a ciudad decdsmacf8per. uBa e
asamblea general conformada por 24 personas
vicepresident e, secretario y tesacierm; elpar.
presidente de | a fundaci - -n fmieermdr opr idieci Ipi

organi,dacil os cual es geai seesktgacbcaino ncdhe rotnr ol 2d e |
educati vo,doxckem®Epegr ez ores en | as diferente
donalei sbenmi embros parti,papanapbki dar | bod$ uino

de recol eccinfmuedd uindfaomema ail- el apoyo y part
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midei 1m fundaci -n Fuerza Ciega como se me
Flusmmdaci - n HKHWwOreRByd nPireogpao ner 'y esjegoutcarospr
| aci onados a personas con discapacidad vi
contribuir a |l a restituci-n de derechos s
s acciones es facilitar tenitiesloasnhn- - nedes:i
ucativas especiales asociadas 0 no a una
l enes se encuentran en situaci-n o riesgo
oceso educativo a traa®s-de/ tbesaejes, der
segui miento, favoreciendo el acceso, pern
ocesos de aprendizaje en el Si stema Educa
i mportanteeptedi antegueonodi scapacidad
racten?cttactse a su desarroll o y adquisici
su edad, una de Il as | imitaciones de may
formaci -n para desenvolverse en su entorn
debsegenmoent o. En | a etapa de desarroll o ir
s probable que el ni fo no se puiedmt &h arbcetri \
Ssu entorno, el aprendi zaje por i mitaci
ovocando | imitaciones en el desarroll o s
ntidos permite al ni Yo obtener enmfelr maci
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aprendizaje deben tener esta consideraci

opor (Zmanor a, 2021)

3.EBnfoque y tipo de investigaci - -n

Enfoque de investigaci - -n

Este estudi o tiuame, tuamipelnofcoaq uen conjunto o

recolecci - n, an8liscsatyt iviaanta uvloescdii -rn yd ec udaan
vari ala®sne ciarsst demeretcmd ecci - n deenciurefsdramac i
cuestionaxpe®ri megretsds controlados yEotte as f o
di sefmencriCd v ar2e0zZ1 9per mi t efieénat endestggaci - n ¢
desde el punto de vista cuantitativo, es ur
cabo siguiendo determinados pasos oaientaddc
| os probl emagpdad9)ndagaci - n

Este enfoque permitir8 abordar el hecho de
aporte de | a gamificaci - -n par a dels cdaepsaacrirdoa d

Vi spar t eneclkuendtaeisFuaarizaeCi legaoi,udad de Tul cé
l nvestigaci -n se plantea en un inicio ident
codi scapaciednade svwiascuaols acad®mi,cesgreoy eadre al
determhear amasntbhas adlag i ¢teaniniegbuiec aacgi utmapor a s

| os pr ocesospadrea arperceonidei cztagire;dat os que aport
|l as anteriores pod&wiae s b ndeisraiihgacdeonso sa ulsocos d
tut paea 1 edsaatboasr

Ti po de investigaci -n

Estianvesti gattcances,ddbebiigpd avaqpedatzaal | a c - m
e®l desarroll o de | a dusoapaé ad ad awi®sw alliea n
gami fi,caecsi -dhecir, se profundiza ePRPara C 0 My
Hern8SypyiMenddqz2ad &)t e tipo de i nvestigaciones
propi edades, | as caracter?2sticas y | os pe
procesos, objetos o cual quier otro fen- menct
mostrar con precidsimemsliosne8&§ngel od unci onami
i nclusiva, espec?ficiasmeangeaec edadalsi perlsoamcs
de | a metodol og?a de ensefYfanza gamificaci - -n
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Con relaci-n al di sefo de | a investigaci - -n

variables, es trasversal porque se realiz:-

a que | a b¥%Wsqueda de datos e i nfofrincaccieln s
problecacument al debido a que |l a sustentaci
de i nforrmeavciis-tnase,n | i bros, d o(cHientem8 mdse zc,i e 2 &
3.Be.finici-n y operacionalizaci-n de variahb
Todas | as unidades educativas tienen | a re:
todos | os estudiantes sin descuidar a | as

Vi sualpri mervwaa lvoarrd daab efdwienad ie-snicvuam,| se consi d
dos aspect olsa paplnicd pail-es de | a pol 2tica p¥bl
|l eyes y reglamentos que exijan | os derechos
es dleaciaacti tud de | as personas ante | a incl
de educaci+-n sin necesidad de i mponer de ma
Operacionalizaci - -n de variables
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Tabl a

Operacionalizaci-n de var

abl es

Variables de investigacion Dimensién

Indicadores

ftems Técnica elnstrumentos

Variable Independiente
Educacion inclusiva

Gamificacion estratga para la
inclusion

Se define como el proceso

Conocimiento

Uso
Desarrollehabilidades
Metodologia aplicacion

Técnica
La encuesta
Instrumento

dindmico y flexible de aprendizaje Practicas inclusivas

Resultados

Cuestionario de escalamient

que no distingue entre factores di Beneficios Likert
edad, género o condicion del Desarrollo 0
estudiante (Clavijy Bautista, Educaciérpara todos Innovacion
2020) Niveles educativos
Juegeaprendizaje
Variable dependiente Habilidades de la vida diaria Tareas escolares
Desarrollo de autonomia en Autocuidado Técnica
personas cordiscapacidad visual Tiempo libre La Encuesta:
Desplazamiento Instrumento
Se considera autonomia, a la Dispositivos electrénicos Test ABAS |l

capacidad de independencia y

autocontrol que mantiene un

individuo. (Escobar, 2019). En es

caso aplicada a las personas con Habilidades académicas
discapacidad visual. funcionales

Orientacion y movilidad
Uso del dinero

Espacios comunitarios
Uso de recursos
Organizacion y horarios
Ubicacién en el espacio
Desempefio de tareas
Comunicacion alternativa
Uso del Braile
Adaptaciones curriculares
Herramientas digitales
Aprendizaje en grupo

PRPPRPRPPRPRPRPRPooo~NooOR~ONROOR BN WN

~NOoO O~ WNPEFO
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3.PAr.ocedi mi ent os

Fade&Ni vel de autonom?2a de | as personas con d
|l a Fundaci -n Fuerza Ci-egwmacnr.l a ciudad de T
La informaci-n proporcionada por Tulac 8Fund a c
per mbdtiener datos de 12 personas entre | os
qgui enes conformarz2an | a poblaci -n y muestr:
identificada | a poblaci-n se contacta a | o
edcativas y se aplic- l os instrumentos de
tutores se |l es explic- el objetivo tdae su p
adaptativa, gue sirve ©para identificar el
di scapacidad visual, l o que permiti - al i N
acad®micas y de |l a vida diari a ensetj8onr adressea,r r
adem§s, se obtuvo informaci-n sobres el u
pedag-gica de inclusi-n educativa.

Para el disefo de | os instrumentos de recol
(Anéxse us: como base para | a creaci - -n de

evaluaci -n de | a conducta a@dAp¢e=dbiis@G&p] adnednoo mi
por Patt.i Harrison y Thomas Oakl and en 200:
est8ndares de validez y fiabilidad internac

adaptativa en personas con al g®s ithdpoos :de d

Pr8ctico, Soci al y Conceptual, en 10 habildi
de recursos comunitarios, habilidades acad®@
el hogar o en | a escuel a, oci beoputconmi cead
referencia se elabora wuna adaptaci-n crena
di mensiones habilidades acad®micas funci on
adaptaci -n concentra en 7 indicadolriebsr e(,;t at
desplazamiento, dispositivos electr - -nicos,
Con basesta estructura se elabora un instr.
pregunt as basados en | as 10 habilidades o
Il nformaci -n de que tan aut-nomo es un indiyv

adapti va.
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FaseHe2r ami entas digitales de gamificaci -n

personas con discapacidad visual perteneci e

Para recolectar datos sobre el uso de meto
gami ficaci-n, se di {ANexgouneB)enxluert-a dn ppued.i
docentes tutores wusan: |l a gamificaci-n con
consideraron aspectos como: cuanto aplican
brinda una educaci - -n gque.i Epltiec & alsappaetnit @i
12 docentpet mitoresagercarse a | antrealdcdmad
di scapacidad visual desde |l a visi-n y obse

probl em8tica.

I nformaci -n que ayud- a direccionar | a 1 nve
gue mejor se adeaupobbhbhcrontertvestigada, a
deben ser de f8cil acceso, de manejo intuit
de esta informaci -n se realizo revisando ma

consul tadoddeodvadesodgani zaciones similare
ONCE (Organizaci-n Nacional de Ciegos Espaf

condensa en una sola gu?2a.

FaseGu®:a de herramientas digitales con bas

desarroll o de | a autonom2a de | as personas
|l a Fundaci -n Fuerza Ciega

Con | os resultadomodepotmatdade dolyuc2,- nc a

Il nvestigaci -n |l uego de conocer el ni vel de
gami ficaci-n dentro de | as aul as, se plant
di gitales con basarsa eenl |de sgamioflilcoacde nl g a
recopilaci-n de | as herramientas que ayudaea
acad®micas y de | a vida cotidiana de f or ma
La propuesta se construy- en base a |l a sig
AGu2a de apoyo a | a discapacidad visual, t
presentaci -n con una breve introducci -n

consadeones generales y otras espec2ficas
cl assees;iamli ccampendi o de informaci-n con | a

herramientas digitales; luego, tenemos | a s
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|l a secci-n de herramientas vy mat eri al es d

i ntroducci -n al braille y wuna peque€fa gu?
comunicaci - -n alternativo, que permitir§8g el

seol oc - ejemplos de actividades planificad
el aborada con | as herramientas digitales: C

3.3oonsideraciones Bi o®ticas

Para cumplimiento de | os principios bio®ti
beneficenci a, precauci - n, responsabilidad,
desde el punto de partida informa a todos
este caso |l as personas coma dias damaaicd a dh WiiF
Ci egay a f¥innaclai dad es aportar a |l a construcec

actividades relacionadas a esta tiene objet

En constancia de todo esto al inicio cada
representante | egal en el caso de menores
i nf ordo@dment o | egal gue expresa |la |ibre vy
A | os sujetos parti einpearsttaes!| cabses ol amt einneveessd @ ¢

estudiantes con discapacidad vVvisualseelradsne

i nf-orech f oremmabal ,y |lescraistppect os m8s rel evant ¢
objetivos, procedi mientos, | a importancia d
c-digos y normas que | o amparan, car8cter v

51



CAPITULO IV

REULTADOS Y DISCUSION

4 Rlesul tados

Fasdi tel de autonom?a de |l as personas con d
|l a Fundaci -n Fuerza Ci-EPgwmacoar .l a ciudad de T
A partir del test ABAS || se construy- el
variable de desarroll o de autonom2a en | a p
grandes di mensiones | a pri mer a s chaa babd s edravdaers
|l a conducta de | as personas <con discapaci

ctividades de autocuidado, como usan el ti
I maj eo del di ner o, Su capaicliidzaadr spea rdae duers g

otro; |l a segunda di mensi-n mide habilida

a
e
a
conoxwan aut - noonso se sstaldldgdams esspaci os y recu
desempefar tareas con materiales comunes Yy
e

scotaredi anas.

Habilidades de | a Vida Diaria
1. Desempefo en | as tareas escolares envi ad
Se idenekfsta p@poeean auat ommaoyno’ra? a eche cluasntes taud

realizaci-n de tauthaS ensefdan daHiaguwuig2mo mo

Edecliors, estudi antes coigardern capaaoppafdmii srutad

de un tutor o cuidador de manera parcial o

| as educaci-n inclusiva permite adaptaci ol
embargo, c o moCalsotei rhd et 210aksh hadapt aci ones no

necesidad de | os estudiantes, cuando no se
met odol og2as y t®cnicas gqgque ensefen a | os
Il ni ciraotpiivaa, ppor tanto, en su mayor?a | os es
vi sual son poco aut-nomos en | as tareas de

52



Figura

Desempefo en | as tareas escolares enviadas

0%

= Totalmente autbnomo = Poco autbnomo = Nada autbnomo

Nota. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- n ldel instrume
2.Desempefo en el autocuidado

En el pl anteamientqueemeAadsemidRos saemdicegiddu o
mantienen un gr adm de awt oo ad drastqadi3er e
de aguddeatctmpefs del autocui dado. Una part
pueden asearse, vestirse o tender su cama ¢
desempefo en tareas del hogar refl eja m§8s
concordanci aB)colnasVeliigmi t(2d®ilones deri vadas d:
l as que marcan | as pautas de desarroll o, en
visual ha adquirido a | o |largovde <wnvi da qu
guerido hacer, a menos i ntenci -n de real.
habili dades.
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Fi gura

Desempefo en el autocuidado

= Totalmente autbnomo = Poco autbnomo = Nada autébnomo

Nota. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- n ldel instrume

3. Autonom2a durante el tiempo |ibre y tare

En cuaatopacian del sbockeampiouznb ccluram,t os odleo | a p«
estueisadapaz de efectuar est ars8 sacdtei vliad amdietse

requi eren de ci ert or enfilveejl a nddeo apcoocrep adfuatna neanm 2c

son capaces de socializar y reali(zFairguarcat i vi
14) Las actividades de ocio y recreaci-n sol
mej orar | a calidad de vida y el mant eni end

(L-pezal 2n70an7)f i est an gQamre e&ins papasoinddad Vi sua

vida m8s sedentari a, mayores probl emas tr
posturales, menor nivel de coordinaci-n por
en | os primeros afYos de zaicdanedengegtiioisd and
ausencia de vistao (p. 37).Es posible infer
escogen por diversi-n es necesario que ex
actividades, pocos esstwadli aghd 2a8n cher tdotsalapa
realizar actividades recreativas y de oci o.
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Figuda
Autonom2a duraateasiempoill bse y t

= Totalmente autbnomo = Poco auténomo = Nada autébnomo

Nota. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- n ldel instrume

4 Desplazamiento para organizar objetos en s
Al analizar | a capacidad para ordenar su en
a otro, se evidencia que | os i nde vin@uersa no
independi entequilear enpayda 2 acompa fuaamibean too , €
por ceamndteanjtd fi ca una incapacidadComtlads phataos
de | a figura 15 se infiere que el grupo de
requi eren siempre de una gu2a mgxiimadpaes

cotidianas que requieran de complejidad cor

di scapacidad visual constituye un riesgo re
bienestar de | a persona, porsbantgae @aPOPE e
desarroll o de funciones por medio de estrat

mundo disefado p&dWVeipgears@nasg)videntes
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Figuba

Despl azamiento

0%

= Totalmente autbnomo = Poco auténomo = Nada autébnomo

Not a. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- A 1del i nst
5besempefo al manej ar aparatos electr-nicos
La mitad de | a poblaci -n presentan un gr acf
parcial, por ot root rlaadmoi,t andi ennot rraesf lgeyea Ina n g %

requiriendo acompa flamaennetjoo tdoet aal pAeunrma ppcausad netl oe

et, al2019) consisdedanl gsetecnol og?2as digita

di scapacidad visual un mayor acceso a | a ir
independencia en el manej o de material es
desarrol |l o deec2priagrsa ngause epsepr mi t an adaptar |
Il imitado | as Ilhegiraans envtagest&8onen concordan
materiales accesi bl es. De esta forma, se e\
mitad no pueden majear por si solos un apa

poco aut-nomaciaé¢ndcdhmaceué o] ohr computadores t

mat eri ales poco aprovechados.
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i gudwa

Manejo de objetos electr-nicos

0%

= Totalmente autbnomo = Poco auténomo = Nada autébnomo

Nota. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- 1 ldel i nstr ume
6.0rientaci-n y traslado

Con relaci-n a |l a capacidad para movilizar
autonom2a tot al para poder trasladarse sin
por ejemplo, desde su hogar hastaesudensti:t
acompafamiento total para orientarse y movi
O en espacios transitados con frecuenci a.
orientarse y trasladarse son habalcodmadeparfa
|l a vida acad®mi ca, habilidades poco desarr (
di seffos exclusehbMosopaciamiventeaomtaserca del m
construye, b8sicamente(Lhamapav@®Ps LdeoePz st 2MakE
I o tant o, una per sona con di scapacidad v
conocimientos del medi o qgug sompobamkbtausand
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Figuaia

Orientaci-n y traslado

= Totalmente autbnomo = Poco auténomo = Nada autébnomo

Not a. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- 1 1del i nstrume
7Uso del dinero

En cuanto a |l as actividadeaes madydwa < mi caisv iy d ma
con discapacidad visual no poseen capacidad

por s,ells2o.l6o8squi ere de acompafYfami engmcagarci a

aut -rmdmatiligRBAirged adlid®Yyroesul tados indican
representan | a muestra son nada aut - - nomos &
gue representa mayor nivel de autonomZza en

adu( Caseati.l,4al020Eh) est e egsteschild aes qure@®insc U I
ni foseqeemcuentran en etapas escolares y | a

el dinero es escasa.
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Usolddemer o

0%

= Totalmente autbnomo

= Poco auténomo

= Nada autbnomo

Nota. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- 1 ldel i nstr ume
Habili dades Acad®mi cas

8Uso de espacios comunitarios

Del total de valorados, el 62.5% indica pos
comedores, 8reas de recre&ani snu enslyoblPaot ®sa
con discapacidad vi suall dceoqpltaozarl se ndre auda
otros necesitan de ayudiAd veasoa dsad (RdORe Yo ademd
espacios comunes, una persona con discapac
autonom2a cuando existen disefos basados e
ti pograf?a, de una compresi n iomtpatavhaso
personas con una patolog?2a que prcodwzeas baj
con c-digos universales, cambios que per mit
En un grado menor al utilizar espacios co0mt
usan de manera <cotidiana, nNo sdei ckanteisftiec ¢

apartado.
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Uso de espacios comunitarios

0%

= Totalmente autbnomo = Poco auténomo = Nada auténomo

Nota. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- n ldel instrume

9Manejo de material adaptado

En casos de di scaptaern idald did@ati,cexy sacdapt a

personas <ciegas en el §mbito acad®mi co, d
identificar que un 12.5% es capaz de | eer
(Figur asiziD)embar go, l a mayor2a de | os estuc
ayuda para utilizar dicho material. Un cuar
utilizar mat eri ales con adaptaciones vy no
acad®m | a mayorrtaesdecdm sNEEB tmuadeasi t an ayud:
real zar actividades en el aula y fuera de
necesidad educativa efdAl saaoadada?282B8haedi saoa
sobre espacios inclbesarvomateonsal dardaptgado ak
experiencia sensorial, notablemente cuando
e identificamos caracter?2sticas como: | a te
debe de matidnizalr &®dorde a | a necesidad del
experiencias t8ctiles se |l e da sentido a | a
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Figa0a

Manejo de material adaptado

= Totalmente autbnomo = Poco autbnomo = Nada autébnomo

Nota. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- n ldel instrume

100rgani zaci-n de %Ytiles escol ares

Los estudiant ewi <noad edsii $ @aanp aacyiuddaad de un cui d
sus Ytiles escolares <casi en Ssuauna-ymarhia, p

cuando ordena sus objetos al mayaddidzeasr t ar e

estudiantes reflejan un nivel medi o de aut
como Ytiles escol ares, un pequefo porcent a
estudiantes desarroll an total mente tsay aut on
tutor o cuidador principal siempre eI emsitweelst
de ayuda depende de |l a activOdiaed a a0l )c a
consi dersamprewe so reconocer | a importancia d

red de apoyo de casa y escuela que rodea a

estas intestanodiantee aebqguiere habilidades ¢
funcionabilidad, como reconoceadeym8asr desneard
ensefar al estudiante a utilizar estrategia

reconocerl os.
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Figarna

Organizaci -n de Ytiles escol ares

= Totalmente autbnomo = Poco auténomo = Nada autébnomo

Nota. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- n ldel instrume

11Encontrar materi al dentro del aul a

Sol o un 12.5% es capa2zedani geme ruadbri ceasgt roatj eed it
dentro del (&Gubayede radBgisoeasd udi asnaeascicedad vi
requgaeeal gui enmbliesargedtsomaredcji stoos.nf erir g

desarroll o para crear nuevas estrategias de
de ayuda en | a mayorza de | as ocasiones. L
personas videntes, eftresadenwnicuenps &l il dad pp
accesible paemapibd@ar adima MM@22)y accesibilioc
no se percibe, pero est8§ al alcance de t odc¢
de manera que | as soluciones espec?2ficas s
una soluci-n universalo (p.22).
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Figara
Encontrar

= Totalmente autbnomo

Not a. Dat o

mater i

al en el aul

S

obteni dos

= Nada autbnomo

= Poco auténomo

de | a Teplti ABAIS- d Idel i nstrume

l12Desempefoescotcameaas s

Una de | as actividades que resuleabhum8sycoa
escr,iatrweradaicztairvi d atdemapunme s,r eceatesde cont es
manera escrita test y cuestionari os, se ev]
requi eren de | a ayuda de sus dsattaos etdaoree acsu i (
docentes observan que | o0os estudiantes en su
cotidianas representando una deédmpefmcda si
sus pares, afectando Gw eaddopail®igeaici ondae agprre
dentro de | as uni dades educativas |l os serv
para garantizar una deambul aci-n segura y e
condiciones y situaciones ambieentaaltdsv,i dmmdaije
m8s pequefas como ubicar | a p8gina correcta
prueba o realizar cualquier otra actividad
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DesempefYo en tareas comunes

0%

= Totalmente autbnomo = Poco autbnomo = Nada autébnomo

Nota. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- n ldel instrume
13Uso de sistema de comunicaci-n alternativ
Se obsemeaogude dlea | mist aedst udiuasmt eys da@riom a
compl etalmesnitet emaomaai bBbenpaepasobeagqudar ehas
de ayuda y abdMempafapeoensteataa un bajy nivel
necesapayadeparci al par &ohtogari wbaeher eapan
estudiante domina total mente,erkl sestaBma de
adaptados | a mayor2a de | o8MamayeMaaktéanedi @§&
Mani fiesta que en | a actualidad contamos cC¢
nuestras necesi,dadédsa, geinersaanbtaagyea na po de
perspectivas en el gque tomemos en cuenta (
desarroll ado se han focalizado por mucho t
segregando a | as per spcmuaan dooo nh acciesnmoasp awcn dac
investigaci-n no se realiza en torno a un
informativas o al fabetizaci-n informativa,
Situaci - n eeutee ptriopb@cde i nconvenientes, | as
acad®micas porque no conocen que herramien:
independientes, buscar su propio conoci mien
mucho m8s ocompuleej@ principal fuente se conv
l a mayor2a de | as veces tampoco conocen de
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se dakercZaanbi ar de perspectiva y enfocarnos

di scapacidad visual y explorar esa 8rea am
en | o que nosotros creemos que l.as personas
Figada

Uso de sistema de comunicaci -n alternativo

0%

37.5%

62.5%

= Totalmente autbnomo Poco auténomo Nada auténomo

Nota. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- n ldel instrume

14dso de Braill e

La escritura y lectura en braille es la principal estrategia de comunicacion para personas
con algun nivel de discapacidad visual, dentro de los estudiantes evaluados la mitad
necesitan de ayuda para poder leer o escribir en braille. La otra mitad refiere
desconocimiento e incapacidad de desenvolverse en este lenguaje. Estos datos nos
permiten comprender de todos los estudiantes seleccionados para este estudio conocen el
sistema braille, pero, la mitad no lo usa de manera autbnoma y la otra mitad na# cono
Lépez Mainieri (2014) el acceso a la informacion y la educacion se encuentra dentro de
un marco legal como un derecho en la mayoria de los paises, muchas fuentes de la
informacion se han adaptado a las necesidades de cada individuo. En muchos plantele
de educacion superior se usa el sistema Braille debido a que los estudiantes conocen este
sistema, al igual que ya se han adquirido varias herramientas de reconocimiento 6ptico
gue ayuda a lectura de caracteres para que los estudiantes tengan faeilaaleces
informacion. Sin embargo es importante reconocer que esta particularidad se observa en
un nivel superior de educacion, en donde la mayoria de estudiantes ya vienen con este

conocimiento adquirido desde edades tempranas, ahora cuando los estudiantes
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desconocen de un sistema tan basico como es el sistema braille existe una limitacién de
acceso a la informacion incumpliendo asi un derecho internacional, el cual tendra como
resultado dificultades académicas y el no desarrollo de habilidades, capaquadies

permitan a la persona con discapacidad visual ser autbnomo e independiente.

Figkiba
Uso de Braille
0%
50% 50%
= Totalmente autbnomo Poco auténomo Nada auténomo
Not a. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- A ldel i nstr ume
l15Adaptaciones curriculares para el desarr ol

Una <cuarta parte de estudiantes con disca

actividades escol aresandeonwmweahee apraad e sso@sna d

adaptaci -n scaumasiadudlacg?2as inclusivas de apr
acad®mico promedi o. La otra cuarta parte
rel aci ormuanr sne®d eeard udi o lianchaysdwda eddeswedi ant e s
muestran poco aut-nomos inclusdaal adapltiazca

curriculares en cualquiera de sus niveles

i nf or ppaacia- ngener asi @rmirfeinadAitznay eesb ar go, en es
pequefo porcentaje es | ogra desarrMScl.ar | as
Echeveetr ra2ld 2B dgumentan que | a educaci -n incl
debido a | a baja capacitaci-n de docentes |
de ensefanza aprendizaje, por consiguiente,
adecuadaasl opsa estudi ant es, siendo asé&a | a caj
desarroll ar de forma adecuada justificando
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Figamba
Adaptaciones curriculares para el desarrol |

= Totalmente autbnomo = Poco autbnomo = Nada autébnomo

Nota. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- n ldel instrume
l6Desempefo en el uso de herramientas digit
El 87.5% de estubeaantaesapmemse@mepnaon de hacer
herramien{Bsgd,y gunt alifgjso porcentaje r;equiere
en | as uni dades educativas el uso de her:i
programas digitales es | imitado, |l o que se
dominios y necesiidatdeder emtya,d aqexttr@ada Slea ml
necesitacoempeat eokl @esr réatmggat @&l & 8. o ndaenn t g we
del entorno educativo tomar en cuenta el r
desenfocado su rol, cerciorarse de que el
consideraciones, el docente deberdarcparioqgue
tengan | os recursos correspondientes para p
herramientas. En | a actualidad se desconoce
se encuentren obligadas amensep® neommadecemp @t
0O equi pos adecuados para una persona con di
correspondientes por gue |l a Iimitaci-n de

probl em8tica.
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Figaiza
Desempefo en el uso de herramientas digital

0%

= Totalmente autbnomo = Poco auténomo = Nada autébnomo

Nota. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- n ldel instrume
17Medi da de adquisici-n del aprendizaje

Se evidencia que |l a mitad de | os estudian
autonom2a al momento de apropiarse del cono
desarroll ado autonom?2a en absol ut o. Es i n
cuidadodebi do a gue, ni nguno es total men
acad®mi camente, por tanto, el mantener el m

alguna discapacidad se convierte en una t a
necesi dadi zdeer pamfailnddesarroll o de | a autonao
| adloc?2vartPjahcpl@almtt)ean que | os programas ed:¢
para alcanzar competencias diferentes entr
t2pico, para el primer grupo de estudiantes

mundo de peerssoynagsi rvai deondto en torno a su di s

estudiantes promedio el curr2culo va enfoc
mucho, desde esta --ptica podemos darnos cuen
no es | a misma para estos dos grupos de est
a nivel educativo.
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Medi da de adquisici-n del aprendizaje

0%

= Totalmente autbnomo = Poco autbnomo = Nada autébnomo

Nota. Datos obtenidos de | a Teplti ABAIS- n ldel instrume
FaseHe2r ami entas digitales de gamificaci -n

personas con discapacidad visual perteneci e
Para determinar el dominio de | os docent ec
met odol og2a de ensefanza se aplica una encu
conocen acerca de esta metodol og? a, | a fr
perspectiva sobre su uso, |l a contribuci -n

adaptaci-n de esta a nifos <con Necesidade

inclusi va.

lLimpl emeintmuckeras meeadalseg? as

Dentro de | a poblaci-n total m8e taddbene mi enac
docemaesi enen un inter®s constante por inno
a sus planesideembaeancgal o un cuarto de | e

una nuevas f orcmass odya |leme skealffaa poracaNit agenaa v
ha considerado cambiar su metodol og2a de er
parte de | a muestra se orienta positivament
que, l a minor2a de | os docenteart stuorpasgcnc
pedag-gica de manera si st eSnadtieihcad@yeon) i ealr i a,
portafolio docente |l a innovaci- -n educativa
rara vez se cumplen, |l a praxis de innovaci
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por | o tanto, |l os docentes prefieren mante

m8s conservadores y tradicional es.

Tab2 a
| mpl ementaci -n de alusag®%nmébsesddboghasesde
Respuesta Frecuencia %
Siempre 7 58.3%
Ocasionalmente 3 25%
Casi nunca 2 16.7%
Nunca 0 0%
Total 12 100%
2Domi ni o del cohacgamehtoasbbne
Del tot al de encuestados, se descarta | a ex
el th&mani f i caci - no, peéeé os nceohnoosceedne ella tneirtnma n
han empleado en sus clases, sin embargo, n
t ema, dej ando Yani cament e un 16. 6% de tut

te-ricamente sin ponerla en po8§ctobsado€ent

han escuchado soPaeh@@dd&yapmiifciacague nl a adoy

concepto de gamificaci-n en nuestro pa?2s S
educaci -n, eméntucsso ddee jedego en ambientes e
actividades acad®micas, sin embargo, en | a
docentes encuestados conoce sobre el tema,
Tab3 a
Domini o del conoci miento sobre | a gamificac
Respuesta Frecuencia %
Lo sé en teoria 2 166%
IF_)E)a(sﬁC);he usado en 5 41.7%

He escuchado ¢krmino,

5 41.7%
pero no recuerdo que es
Nunca_h_e e;guchado sol 0 0%
la gamificacion
Total 12 100%
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3Uso Ha gamificaci-n como estrategia pedag:- ¢

M&8s de | a mitad de | os docentees saaspr 8rcuna
pedag,- goiocra ot r o Talllog 4)n deé .t7@ orfes han aday
u metodolog?2a y registra un uso ocasional

e infiere que una pequefYa parte de | a mue:
onocerl a, y amemrdes |dbes Idoocmintes | a usa ocas

S

S

c

gue no es una metodolog2a de Ppca®éO@nOnt e us
c

e

g

onsidera que el profesor es quien podr 8 p
ducaci - n, | eelgeaeciionnvaorl ulca apedagog?a par a
amificaci-n brinda mejores resultados cuna
m8s no cuando es I mpuest a.
Tabd a
Uso de | a gamificaci-n como estrategia peda
Respuesta Frecuencia %

Siempre 2 16.7%

Ocasionalmente 4 33.3%

Casi nunca 5 41.7%

Nunca 1 8.3%

TOTAL 12 100%
4la gami ficaci-n como metodol og2?a para desa

L a mayor 2 a de docentes tutores consi der art

gami ficaci-n para fomentar el desarroll o d
estar poco de acuerdo con dicha i mpl ement &
demuestmtaenr RIse sen cuanto esta adaptaci - -n me
mayor2a de | os tutores reflejan una opini -n

gami ficaci-n como metodol Ageéea pie@aB)pgaca d

estrategisasy deasj ueegcnol og2as con | a ensefan.
en el Ecuador. Sin embargo, on (pliémit amnt
embar go, no es una pr8ctica frecuentemente

factores para este fen-meno posi bl emente es
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Tabi. a

La gami ficaci-n como metodol og?a para desar
Respuesta Frecuencia %
Muy de acuerdo 8 66.7%
poco de acuerdo 2 16.7%
ni deacuerdo ni en 2 16.7%
desacuerdo
muy en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%
5 La gamificaci - -n seg¥%n el ni vel educativo

E mayor n¥menmrehdeuedodantgagygiueinc dois- esseadi al
de pr  mmaoisadecdmsinddraad que es m8s adecuado
educaci -n srecpagae § @ rgecernc egnutea jeest e m®t odo e
estudi antes dHi mgwred deaelse®!| autores encues

gami fi cania- medeagpobpgada aenntdedsosercsemnmdni vel

estudio ALa gamificaci - n: estrategia pedac
considera que para ser aplicada esta metodo
de pasos cl areisryagehoermaesr guegl obali zada p

clase en cualquigelamdyal20@&s egdgosabieninfer

mayor2a de | os docentes perciben a | a gamif
pequefYfa parte de | a muestra piensa que pued
Tab6. a
La gamificaci - -n seg¥n el ni vel educativo

Respuesta Frecuencia %

Prescolar 3 25%

Primaria 5 41.7%

Secundaria 4 33.3%

Universidad 0 0%

Total 12 100%
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6Resul tados al usar | a gamificaci - -n

La mitad de | a polgluaci o reeeftslud]jitaadicmss spedira | el
gami ficaci-n son buenos, as?2 tambi®n, el 41
|l ]l egan a ser excelentes y un bajo porcent a
|l l egan a ser regulareantbBenenfuareugte Hes:
en cuanto a | os resultados que | a gamifi cac
Es posible qgue | a pequefa parte de | a mues:s
i ncorporado de for maesi st edi8n § miac & adgaal &ds &
de gamificaci-n es precisoPacmprcemda@&@2§ye
propone |l a transformaci-n de |l a escuel a e

dependencia de dispositivos electr-nicos y

mec8nica o0 est®tica de |mar g ueigerst g atme rha < a
Tabl a
Resul tados al wusar |l a gamificaci - -n
Respuesta Frecuencia %
Excelentes 5 41.7%
Buenos 6 50%
Regulares 1 8.3%
Malos 0 0%
Total 12 100%

7Moment o pargamiptliemicas a

E uso de | a gamificaci -n en el proceso d
perspectiva del dionc epnetgeu, e g UpEoi rgeriedhnal tag @n s u
directamente en el di sefio deatlt o adleghat proéa

emphceoamo una estrategia de divebséennemddi gad

33.3% que emplean | a gamificaci-n en actiyv
adapto a | a gamificaci-n de manera definiti
(Ta,b8)aGami fi caremop aelséPhreudysacd &4 Mi0OfA00) A a ,

actividad gpedagugonoaea el cumpl i mcemoo !l de u
estructuraci-n de reglas y el orden de act
asignaturas. Con estos datos es posible inf
|l a gamificaci-n en el di se¢foa deorma met gdhdalt ar
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de ensefanza aprendizaje al i gual gue se |
compl ejidad al gami ficar supone un reto de
como metodolog?a es probable que I mplique n
Tab8 a
Moment o para aplicar | a gamificaci-n en cl a
Respuesta Frecuencia %
En actividades puntuales 4 33.¢
Comg metodologia o!e _ 4 33 %
ensefianza y aprendizaje
En_ el disefio de la 1 8.3%
asignatura
Como es,trategla _ 3 3 2504
momentanea de diversion
Total 12 100%
8Beneficios de usar | a gamificacivimumdra | o
De acuerdo cdm ldal ¢l eonsc uckaduginatreass i dee anh a
gami ficaci-n refleja beneficios muy notor.i

di scapwr®3 d@dMMabéai 8¢ nci a
por c esnetfagleo

puede

deter min

gue | os be

ar que |

nefi

a mayor?a

Ci oS exquese esntes
tut

de

| os

bemeéefintiras mMoatounoyp.

S

aplicarse en estudi aMalesr @ oyn \dd Igluen p@2 0d2e)d o

benef.

aument

competenci a

cauane nsan: a mot i

ar

l a di

apren;dipzearjnei t e

notor i

Tab9 a

Benef.

ficultad

vaci

-n hac;i eap nhiatse

progresiesamemutl a,

una retroali mentaci

0OS Yy una m2nima parte consi
cios de wusar |l a gamificaci

Respuesta Frecuencia %

Muy notorios 6 50%

Poco notorios 1 8.3%

Notorios 4 33.3%

Inexistentes 1 8.3%

tem

| lau

soGgirag mucerpeardlawmmadsm!| - npr oceso

-n i nstan:
dera que n
n para | os
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Total 12 100%

99El juego en el aula como medio de adquisic

PDni camenthbeaj o porcenttapresiesaPalean egue el u
proceso de ensefiacaat enaSpsp sdceo id @t i a mdque es

met odovleongt2aglaccd aasi fi can tomormeyl samads ( Tabl

i ndican que | a mayor2a de | os docentes con:
adquisici-n de conoci mentos. A | a hora de
el estudi ante desarroll an habil ichbanbesl aconj
i maginaci -n, memoria, respeto hacia el cump
resul tando #Aailcomiboe rsiodlloa cpzeOcdd Audl eam§ s |, ning:
docente consider- que el juego sea nada %t i
Tabl@®
ElI juego en el aula como medio de adqui sici

Respuesta Frecuencia %

Muy util 6 50%

Util 5 41.7%

Poco util 1 8.3%

Nada util 0 0%

Total 12 100%
10La gami fciocneopeceehh desarroll o de habilidades
M8s de | a mitadcodelncdderntgamet Wtaorgeasmi fi cac

estimular y desarrol Inaire ncta paasc iqduaed eusn yp ehgaubei Il

i ndgee no consideran que | a gamificaci - -n i
desarroll o He mradbcil sadaideserir que seg¥%n | a
cuando se aplica gamificaci - - n, consideran
desarroll o de habilidades, existe un m2nir
resul tados. Phog? guamraa atsearfg o dlbuenos result
conocer sus |lineamientos y luego modificar.]l
prop:-sito, |l 1l egar a wun aprendizaje signifi¢
en usar una condadaédapomnalt acenduatfil s@mocdent
de | a e(dJuacepaecsi,a:-lr2 02 0)
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Tablh

al desarroll o d

La gami ficaci-n como aporte
Respuesta Frecuencia %
Muy de acuerdo 8 66.7%
Algo de acuerdo 3 25%
Ni deacuerdo ni en 1 8.3%
desacuerdo
En desacuerdo 0 0%
TOTAL 12 100%

4 . Ri.scusi -n

Concl lwirdooceeso de recol ecci

base al txestermBABSedtiuquant es ciosual scafplae|j a
ni vel de autonom?a predominante en | as acti
utilizaci-n de espacios personales como el
recurrentes y encontrar materiabde, denubkas
actividadescogwsacohe!| bBpasami ent asusadi gietlal e
Si st esmastdeemamudiecaci -n alternativa o realiz
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requiere de todos estos esfuerzos para ser
desarroll o de | a autonom?2a en | os estudiant

deodatcoosni dotr a
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autonom2a bajo o en algunos casos nul o, p o
i ndi vi deal e gtaellbaogtenxxf ocaci - n rperpornecsveenrt al au n
accesi huislaibddd dwd de | as herramientas tecno
adquirir conociendo sobre | a vida diaria o
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Al aplicar |l a encueta sobre el conoci mient
todos | os docentes conocen o han escuchadc
i nteresa por aplicar nuevas metodol og?as en
airma usarla siempre de forma estructurada
considerando el poco dominio de esta metodc
como asociarla Yani camente a nivelesalde esco
juego como una actividad recreativa para n
como una estrategia metodol -gica que sirve

de educaci -n.

Considerando guaue aelt igsatrad@a ¢pebenanenci a y cu

y educaci-n a | os grupos pri or,il tammrii dad ecso mo
educativas deber2an wutilizar | as herrami ent
de apoyo para realizar adaptaciones .curricu
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CAPITULO V
PROPUESTA

Fase GBB2a de herramientas digitales con bas
desarroll o de | a autonom?2a depdratse peagiseomtaess

|l a Fundaci -n Fuerza Ciega

Se di sdpcumenrnomi Gatla Oea alpamaydi scapaci dad

herramientas basadasste dac Gmenmtf o caaemt inene

i nformaci -n, herramientas y actividades par
mej orar el acyexd alesaprendiozajeel a aut onom
diario de | as personas con discapacidad vi s
E docemeEft mado por sei ®sBBeportaodaci prese

objetivos y algunas consideraciones gener al

|l a segunda secci-n se presenta el concepto
con sus descripcionesily tlairemrkssu a@uessod@sicamtya
encontramos talleres y actividades que emp
opcipama | a adquisici-n del apr emdiazlagjuen;o se n
ejemplcoagnodes posi ble adaptar material es t?2
di sefadas para | as personas con discapaci d:
una gu?2a b8sica del sistema de comunicaci - |
para reanmdgr | a mayor 2 a de herramient as, r
propuest as,; poral¥gunamo asccttirpldicdmidessshas que S
utilizar durante | as <cl ases, todopadas mat

generar nuevas propuestas y estrategias.

Desde una vi si - nesgte@mesrtaluildaa ppraapu epsetrasonas
proceso de aprendizaje como docentes o0 cui
presenta alguna discapacidad visual, se pre
l a investigaci - -n a&iofmpd elttaades exppmemnl ¢ mas a
did8§ctico paeapecd feinnppcego dades educativas
grupo muy reducido | a investigacdS8amnt iac a xyp !l

pedagog?a tambi®n es | imitado.
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La gu2a es una recopilaci-n de materi al y a
todo el materi al original, para @gus8ftcreac.i
onl imaaClainaa y par a utui llpauzhleircoaadnC athe d qae @

per mite crear publnitceacaicginaeasa se¢ deatcuantcaas di

| ai gui ente direcci-n electr-nica

https:// www. cal ameo.com/ books/ 0074219
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"SI NO PUEDEN APRENDER
DE LA FORMA EN QUE
ENSENAMOS, ENSENAREMOS
DE LA FORMA EN QUE
APRENDEN"

IVAR LOVAAS.
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PRESENTACION

La educacion es un proceso que va evolucionando a medida
que el tiempo transcurre, desarrollando nuevas metodologias y
estrategias para asegurar que el conocimiento se globalice y
continue construyendo las bases de la sociedad. Sin embargo,
la igualdad ante el proceso escolar ha sido una de las falencias
mas fuerte en este ambito, puesto que existen cientos de
factores que imposibilitan que la educacion llegue de la misma
forma a todos los infantes y adolescentes.

Enfocandose a la educacion inclusiva, la siguiente
propuesta busca brindar nuevas herramientas que
permiten desarrollas habilidades cognitivas y sociales de
una manera mas equilibrada en estudiantes que presentan
algun tipo de discapacidad visual promoviendo su
autonomia y a su vez, un modelo pedagdgico que redirige
el foco atencional en actividades con un esquema mas
didactico y practico.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Disefiar un compilatorio de actividades pedagdgicas utilizando
como base la gamificacion, con el fin de promover el desarrollo de
autonomia en estudiantes que padecen discapacidad visual.

OBJETIVO GENERAL

. ‘Elaborar actividades basadas en la gamificacién, considerando
los aspectos en los que los estudiantes marcaron un porcentaje
mayor de baja o nula autonomia

« -Facilitar el acceso a material pedagogico que involucre el juego
en los procesos de aprendizaje y focalizacion atencional

. -Aportar estrategias adaptativas que aseguren la obtencion se una
educacion igualitaria.
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m RECOMENDACIONES GENERALES

Las personas con discapacidad visual luchan dia a dia por su
independencia, al interactuar con ellos debemos de tomar en cuenta
algunas consideraciones:

® No generalice: tenga en cuenta que cada persona con discapacidad visual
tiene caracteristicas propias, ha vivido experiencias en su contexto familiar,
social, ambiental lo que han permitido tener diferentes grados de autonomia
y funcionalidad.

¢ No sobreprotegerlos: Si deseas ayudar preséntate, preguntele siempre si
necesitan su ayuda, no la imponga.

e |dentifica habilidades: preguntar amablemente si pueden ver algo puede
tratarse de una persona con baja vision.

® Cuando usted acompaie a una persona con discapacidad visual, describa
detalladamente lo que sucede o puede observar, las indicaciones deben ser
claras: izquierda, derecha, nimero de pasos de distancia, cuadras,
elementos o eventos permitale que elija libremente lo que desea obtener o
hacer.

¢ No es necesario que usted levante la voz cuando se dirige a una persona
con discapacidad visual, su dificultad esta en la condicion de no ver y no en
su capacidad auditiva.

® Para ayudarle en su ubicacion espacial por ejemplo al sentarse en una silla,
indiquele donde esta el espaldar guiando su mano hasta el respaldo o a la
superficie donde puede sentarse o colocar un objeto. Evitar interrumpir sus
propias formas de ubicacion.

® Procure no dejar obstaculos en los pasadizos o escaleras de acceso por
donde ocasionalmente podria cruzar una persona con discapacidad visual.
Evite dejar elementos colgantes que le puedan ocasionar algin accidente.

® Al ingresar a espacios nuevos como un aula de trabajo es importante que la
persona con discapacidad visual tenga un recorrido de reconocimiento por
los espacios.

® Mantener una escucha activa en todo momento.
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m RECOMENDACIONES GENERALES

En el aula

¢ Cuando el nifo es nuevo en los espacios escolare es importante ponerse en
contacto con el alumno para identificar sus habilidades y posibles dificultades.

¢ Definir la manera de trabajo e iniciar un recorrido de reconocimiento de los
lugares de la escuela y rincones del aula, procurar que el nifio tenga facil
acceso a estos lugares, retirar obstaculos que impidan el desplazamiento.

® |los alumnos con baja vision deben ocupar los primeros lugares cerca al
pizarron, se debe utilizar pizarrones en colores fuertes. Utilice colores fuertes
para adaptar en material que disponible.

® El docente debe procurar verbalizar la informacion que muchas veces se
espera que se sobre entienda. Dar especificaciones de trabajo lo
suficientemente claras.

e Utilice, la modalidad de guia maxima para orientar e informar adicional o
personalizada que

® |os sistemas de evaluacion en caso de ser orales deben ser grabados para su
registro revision, calificacion o en ocasiones recalificacion.

® Para guiarle ofrézcale su brazo, no lleve a la persona ciega por delante de
usted, e indique en el recorrido verbalizando los obstaculos o situaciones con
los que se encuentren.

¢ Mantenga el mismo sentido de responsabilidad en la entrega o realizacion de
actividades o tareas.

® Ligeras modificaciones el material tipico puede ayudar en gran medida al
desenvolvimiento de un apersona con discapacidad visual como, por ejemplo:
etiquetar los cuadernos en braille o material de escritorio.

® Si el nifo no domina el sistema de comunicacion braille, es importante
transformar el material escrito a auditivo.

® Procure utilizar las herramientas de manera ludica y didactica hacer del
aprendizaje algo divertido, mejora los niveles de aprendizaje significativo.

86



TIFLOTECNOLOGIAS
Y
HERRAMIENTAS TIC

EL CONCEPTO DE TIFLOTECNOLOGIA HACE
REFERENCIA A EL CONJUNTO DE TECNICAS,
CONOCIMIENTOS Y RECURSOS ENCAMINADOS
A PROCURAR QUE LAS PERSONAS
DISCAPACIDAD VISUAL UTILICEN LOS MEDIOS
OPORTUNOS PARA LA CORRECTA UTILIZACION
DE LA TECNOLOGIA.
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Faric i ol seu Corh

SISTEMAS DE MAGNIFICACION
ELECTRONICA

Funcionan mediante la ampliaciéon por proyeccién, solo son Uutiles para
personas con baja visidn, es decir, aquella persona que aln conservan un
resto visual.

UTILIDAD

Su principal funcidén es magnificar objetos para ser observados por infantes y posterior
puede usarse en la escuela para facilitar la observacion de textos

Permite al estudiante por su uso prolongado adoptar una distancia de trabajo
saludable y comoda.

Puede descargarse en un teléfono inteligente o de no contar con uno podemos usar
una lupa.

LINK

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.exatools.magnifier

SISTEMA OPERATIVO:

ANDROID Lupa con LED
EXA Tools
Contiene anuncios = Compras desde la

app

DeSinStalar

Para edades de: todas las edades, personas con baja vision
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SISTEMAS DE VISION ASISTIDA

Existen diferentes apps que permiten la vision asistida, en este caso
Lookout utiliza la vision artificial para ayudar a las personas con
discapacidad visual o baja vision a realizar tareas de forma mas rapida.
Este sistema convierte el mundo visual en audible, mediante el uso de la
camara de un celular inteligente el sistema puede detectar objetos y
nombrar su nombre.

UTILIDAD

Su principal funcion es identificar algunos de los objetos que rodena el ambiente del
aula, su utilizad también estd disefiada para ambientes comunitarios mayormente
abiertos o expuestos como canchas patios o bafios.

LINK

https;//play.google.com/store/apps/details?id=com.exatools.magnifier

SISTEMA OPERATIVO:

ANDROID Lopkput - Vision
asistida
Google LLC

Para edades de: todas las edades, personas con baja visiéon
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ROMPECABEZAS
PARA NINOS, NINAS

Aplicacién dirigida a personas con baja visién, consiste en la
reconstrucciéon de imagenes, cuenta con una recopilacion de 690
rompecabezas que incluyen animales, comida, bafio, cocina, muebles,
coches y herramientas.

UTILIDAD

Esta aplicacion puede ser de apoyo académico ya que ayuda a reforzar habilidades
como: memoria, lenguaje, aprendizaje de nuevos idiomas, coordinacion visomotora,
distincion de figura fondo.

LINK

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.iabuzz.apk.p4kall&hl=es_41

SISTEMA OPERATIVO: Abuzz

Contiene anuncios - Compras en aplicaciones
ANDROID

27,4 mil resefias Descargas Para todos @

E Af\adir s de mseos

Para edades de: todas las edades, personas con baja visiéon
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APP DE REFUERZO ACADEMICO

Hay mas de 500 preguntas sobre las distintas asignaturas que se dan en
el colegio: Conocimiento del medio, inglés, lengua, matematicas,

musica, historia, etc
Permite reforzar el conocimiento de una forma divertida.

UTILIDAD

Competencia en comunicacion linguistica.

Competencia matematica.

Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo fisico.
Competencia social y ciudadana.

LINK

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sabes.mas.primaria

SISTEMA OPERATIVO:

ANDROID ¢Cuanto sabes de Primaria?

Para edades de: todas las edades, personas con baja visiéon

éCuanto
sabes de
primaria?

Contacto dol dosarrollador

Mas de rdn89 -
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APPS PARA COMPETENCIA EN
COMUNICACION Y LINGUISTICA

Este tipo de sistemas permite la discriminacion de dibujos, abecedarid
mayusculas-minusculas y sonidos de animales, permite el desarrolo de la
coordinacién visomotora.

UTILIDAD

Apta para nifios con resto visual. Es una aplicacion divertida para desarrollar
habilidades de motricidad, aprender a reconocer e igualar letras, a pronunciarlas, a
nombrar y deletrear las palabras. Ilustrada con imagenes y sonidos. Al final, como
recompensa motivadora, aparecen globos de colores o juegos con burbujas.

LINK
Primeras palabras para bebe
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.exatools.magnifier

Sonidos de animales
ttps://play.google.com/store/apps/details?id=net.fagames.android.playkids.animals

SISTEMA OPERATIVO:
ANDROID

o = Primeras Palabras . .
M araBebé Sonidos de Animales
Papumba

Papumba “

Compras desde la app Compras desde la app

Desinstalar Abrir 2 A
Desinstalar Abrir

Para edades de: todas las edades, personas con baja vision
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APPS PARA REFORZAR EL
PROCESO LECTO-ESCRITOR

Son 30 LECCIONES, divididas en 6 misiones, empezando por las vocales
y siguiendo con L, M, S, T,P,N, D, F,H C, Q, CH, G, GUE, R, -RR-, -R, B, V, N,
J, GE, GUE, Y, Z, CE, LL, X, K.

Cada leccidn o cartilla contiene 14 juegos, repartidos en 3 apartados:
SILABAS, PALABRAS y FRASES.

UTILIDAD

Competencia para aprender a aprender, Autonomia e iniciativa personal, Competencia
en comunicacion linglistica, Tratamiento de la informacion y competencia digital. En
las personas con discapacidad visual refuerza la conciencia fonoldgica

LINK

https://play.google.com/store/apps/details?id=air.educaplanet.grin.leol.full

SISTEMA OPERATIVO:

ANDROID ;
Leo con Grin:

aprender a leer

Educaplanet S.L.
Compras desde la app

Para edades de: todas las edades, personas con baja vision
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NINOS: APRENDER

Permite a los nifios pequefios aprender letras y trazar. Brinda de una
manera lidica que los bebés aprendan letras del abecedario y sonidos
del alfabeto de manera rapida, facil y divertida. Aprenden letras,
ortografia y pronunciacion. Ayuda a los nifios a definir las vocales, los
sonidos de las consonantes, ampliar el Iéxico, mejorar laaplicacion de
ortografia de las letras.

UTILIDAD

atil en areas de ensefianza de Lectoescritura, inglés. Ademas, fortalece competencias
como: rastreo y localizacion, Discriminacion de letras y dibujos, Discriminacion
auditiva, Coordinacién éculo-manual.

LINK

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oki.alphabetnew&hl=es

RESTEMS REERATIR Alfabeto para nifios:
ANDROID aprender

Para edades de: 2-5 anos, personas con baja vision
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SUPER QUIZ
ESPANOL

Con este juego de quiz tienes la oportunidad de aprender mientras te
diviertes. Son mas de 25.000 preguntas de cultura general para
garantizar diversién sin aburrimiento, Si fallas, te muestra la respuesta
correcta en color verde, pero no la lee. Una persona ciega, se quedaria
sin saber cual era la respuesta adecuada. Lo mismo ocurre con las
pantallas de los premios, no las lee, aparecen y desaparecen muy
rapidamente y no sabes lo que vas ganando, ni lo que te dan si aciertas
las respuestas.

UTILIDAD

Ciencias Naturales

Ciencias Sociales
Comunicacién y lenguaje
Psicomotricidad, Tecnologias.

LINK

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oki.alphabetnew&hl=es

SISTEMA OPERATIVO:

ANDROID Super Quiz - Cultura

General

WalkMe Mobile Solutions
Contiene anuncios A Compras desde la
app

Para edades de: 2-5 anos, personas con baja vision y discapacidad visual

95



REY DE LAS
MATEMATICAS

El Rey de las Matematicas es un juego dinamico, muy divertido y con
multiples problemas sobre diferentes temas tales como: Suma, Resta,
arios 1, multiplicacién, Divisidén, Aritmética, Geometria, Fracciones,
Potencias, Estadistica, Ecuaciones.

UTILIDAD

Util en &reas de Légico-Matematica, Psicomotricidad, Tecnologias. Competencia en
comunicacion linguistica, Competencia matematica, Tratamiento de la informacién y
competencia digital, Competencia para aprender a aprender, Autonomia e iniciativa
personal. Percepcion visual. Desarrollo de la capacidad espacial y la motricidad fina.

LINK

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oddrobo.kom&hl=es

SISTEMA OPERATIVO:
ANDROID

Rey de las Matematicas

Oddrobo Software AB

50 mil+ @ €

Descargas Aprobada por profesores Para todos ©@

Comprar por $2,99 [l Adadir ala lista de deseos

Para edades de: 9 - 12 afios, personas con baja vision y discapacidad visual
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FLOW FREE

Conecta colores iguales para formar una tuberia. Completa todos los
colores y cubre el tablero entero para resolver los distintos puzles de
Flow Free. Unir colores buscando caminos. Coordinacion oculo-
manual.

UTILIDAD

Util en &reas de: Ldgico-Matemaética, Psicomotricidad. Competencia matemaética,
Competencia cultural y artistica, Competencia para aprender a aprender, Tratamiento
de la informacion y competencia digital.

LINK
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bigduckgames.flow&hl=es

SISTEMA OPERATIVO: Flow Free

ANDROID

Big Duck Games LLC

47% 100 M+ L 3

Para edades de: 7 - 12 afos, personas con baja vision
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JUEGOS )
EDUCATIVOS NINOS

Con esta aplicacién los nifios aprenderan y mejoraran sus habilidades
mientras se divierten gracias a los 11 JUEGOS completos que
contiene. Ademas, practicaran idiomas ya que durante el juego se
puede utilizar tanto el espafiol como el INGLES.

UTILIDAD

Utilidad en Ciencias Naturales, Logico-Matematica, Comunicacion y lenguaje, Musica,
Psicomotricidad, Tecnologias. Generacompetencias en: Autonomia e
iniciativa personal, Tiflotecnologia, Competencia en comunicacion linguistica,
Competenciamatematica, Competencia en el conocimiento y la interaccion con el
mundo fisico,Competencia para aprender a aprender, Tratamiento de la informacion
y competenciadigital, Competencia cultural y artistica.

LINK

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pescapps.gamekidsfree&hl=es

SISTEMA OPERATIVO:
ANDROID

Juegos Educativos Ninos

pescAPPs

Descargar [l Anadir ala lista de deseos

Para edades de: 4 - 10 afos, personas con baja vision
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POP GLOBOS JUEGO
PARA NINOS

iJuego de reventar globos para nifios, con graficos coloridos, lindos
animales y varios fondos, brinda aprendizaje en inglés o practica
vocabulario en 10 idiomas diferentes, Incluso se puede ajustar la
velocidad y el tamafio de los globos al nivel de habilidad del nifio o
nifa!

UTILIDAD

Utilizado en areas como: Tecnologias, Comunicacion y lenguaje. Todos los modos de
juego son adecuados para nifios pequefios como un juego educativo. El inglés simple
para nifios combinado con diferentes categorias de palabras hace de este un divertido
juego de aprendizaje de inglés para nifios. Por supuesto, los mismos modos estan
disponibles en los 10 idiomas, que incluyen espafiol, aleman, francés, portugués,
italiano, ruso, holandés y sueco. Estimulacion Visual: Atencion; Seguimientos; Barridos.
Coordinacién 6culo-manual.

LINK

https://play.google.com/store/apps/details?id=se.appfamily.balloonpopfree&hl=en_US

SISTEMA OPERATIVO: Juego de reventar
ANDROID globos para ninos

Para edades de: 5 - 12 afos, personas con baja vision
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PARTES DEL CUERPO
PARA NINOS

Partes del Cuerpo para Nifios ayudara a su hijo a aprender los
nombres de las partes principales del cuerpo humano:

El juego tiene actividades para ejercitar el aprendizaje.

Aprenda las partes principales como d4rganos, huesos con
demostracion 3D, pie, mano y mucho mas.

UTILIDAD

Utilizado en dreas como: Ciencias Naturales, Comunicacion y lenguaje, Tecnologias.
Desarrollo de competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo fisico,
Competencia para aprender a aprender, Autonomia e iniciativa personal.

LINK

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appsbergman.corpohumano&hl=es_419

SISTEMA OPERATIVO: Partes del Cuerpo
ANDROID para Ninos

Para edades de: 5 - 12 afios, personas con baja vision
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MAPA ESTELAR PARA
NINOS

Permite jugar y ver los dibujos animados Star Walk: Astronomia para
Niflos Mapa Estelar convierte la ensefianza de los nifios los fundamentos
de la astronomia, la estructura del sistema solar, iestrellas y
constelaciones y otros objetos del cielo en un juego fascinante! Sigan el
puntero especial, encuentren diferentes cuerpos celestes, escuchen
hechos interesantes sobre ellos, vean la coleccion de dibujos animados
educativas sobre el espacio y prueben sus conocimientos en este juego
de astronomia para nifios Star Walk.

UTILIDAD

Utilizado en areas como: Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Comunicacion y lenguaje,
Etica/Religidén/Valores/, Psicomotricidad, Tecnologias. Competencia en el conocimiento y
la interaccion con el mundo fisico, Tratamiento de la informaciéon y competencia digital,
Competencia social y ciudadana, Competencia para aprender a aprender, Autonomia e
iniciativa personal.

LINK
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vitotechnology.StarwalkKids2
SISTEMA OPERATIVO: Mapa Estelar para
ANDROID Ninos

Para edades de: para todas las edades, personas con baja vision y discapacidad
visual
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TALLER
Y
ACTIVIDADES

A CONTINUACION, SE EXPONE UN RECOPILADO
DE ACTIVIDADES ADAPTADAS PARA
ESTUDIANTES QUE PRESENTAN ALGUN TIPO DE
DISCAPACIDAD VISUAL, YA SEA PARCIAL O
TOTAL. ESTAS ACTIVIDADES SE BASAN EN LA
METODOLOGIA DE GAMIFICACION, CON LA
FINALIDAD DE OBTENER UN MAYOR FOCO
ATENCIONAL E INTERES EN CUANTO A LA
REALIZACION DE ESTAS.
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