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INTERFACES GESTUALES COMO HERRAMIENTA
EN CONTEXTOS PEDAGOGICOS HETEROGENEOS

El proyecto propone contribuir en el fortalecimiento de las actividades de investigacioén aplicada a partir de
la utilizacion y analisis de herramientas de software que utilicen interfaces gestuales para ser utilizados en la
construccién de contextos pedagdgicos heterogéneos concebidos para una educacion diversa.

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

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

“Asi, la diversidad deja de ser un problema para convertirse en un desafio y en una oportunidad para enriquecer
las practicas de ensefanza y aprendizaje” “Es desde esta perspectiva de respeto por la diversidad que se
concibe a la educacion inclusiva como una estrategia para reducir la exclusion a través de la transformacion
de las practicas institucionales y pedagogicas” (Disefio Curricular DGCyE de la Provincia de Buenos Aires-
2018 — Pagina 22).

En una primera etapa, la investigacion se focalizara en el trastorno de espectro autista de alto funcionamiento,
analizando las posibilidades de transferencia tecnologica a escuelas especiales que trabajen con nifos con esta
u otras dificultades de aprendizaje.

Los nifios con TEA, como también otros nifios que no padecen este trastorno, presentan una afinidad por las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) (Contreras & Fernandez, 2016) y su aplicacion es de
gran ayuda para fomentar, mediante juegos, la inclusion del nifio en el universo simbélico teniendo como
punto principal el valor del aprendizaje ladico enunciado por Jean Piaget en su Teoria Estructuralista (Piaget,
2007). Dicha inclusién en el universo simbdlico es buscada y utilizada actualmente por especialistas en estos
tipos de trastornos y la tecnologia puede acelerar dicha busqueda.

Para llegar a conclusiones, primeramente, se decidid iniciar la investigacion y analisis sobre trabajos rela-
cionados acerca de la implementacion de software para nifos que padecen trastorno de espectro autista de
alto funcionamiento. Un producto que se relaciona intimamente con esto y que sera particularmente estudiado
es Kinems (Kinems, 2018). El motivo del estudio de video juegos como Kinems se da porque ofrecen modali-
dades naturales de interaccion del usuario y parecen ser muy beneficiosas para la poblacién con el trastorno
mencionado en edades tempranas debido a la combinacién de actividades fisicas con tareas de entrenamiento
cognitivo (Contreras & Fernandez, 2017). Aun existe la dicotomia sobre como integrar estos juegos en las es-
cuelas y como organizar estudios sistematicos de evaluacion para conocer su valor agregado (Kourakli, Altanis
& et al., 2017).

Se espera que herramientas de este tipo contribuyan a las terapias convencionales y fomenten una mejor
interaccion social. Las actividades de la aplicacién estan pensadas para ser desarrolladas de manera tripartita,
esto es, se fomentaré la interaccion entre el nifio, las interfaces gestuales y el profesional (o tutor) en su rol de
acompanante (generando tanto las explicaciones necesarias -seguin el caso- como la motivacién para lograr
los objetivos propuestos).



El factor innovador del proyecto radica, por un lado, en que los nifios pueden interactuar a través de los
movimientos de su cuerpo, basandose en interfaces gestuales sin la necesidad de dispositivos adicionales (como
mouse, teclado, joystick, etc.). Por otro lado, también es significativo el hecho de que no se han encontrado
investigaciones o proyectos relacionados con la aplicacioén de interfaces gestuales aplicadas a las inteligencias
multiples u otros trastornos de aprendizaje similares a nivel regional. Existen evidencias de esfuerzos de
investigaciones similares a nivel mundial (Espafia, Grecia, Estados Unidos y Reino Unido), por lo que sera un
aporte respecto a nuevas practicas de educacion inclusiva.

Basado en el parrafo anterior, también se propone el analisis de aplicaciones de software existentes y desarrol-
ladas por los paises antes mencionados y la evaluacién de las posibilidades que tiene de transformarse en una
verdadera innovacion a partir de su aplicacién en escuelas especiales, del area de influencia de la Universidad
Nacional de José C. Paz.

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

El objetivo propuesto es implementar el uso de la aplicacion tecnoldgica Kinems como herramienta en la
construccién de contextos pedagogicos heterogéneos concebidos para una educacion diversa. Este tipo de
herramienta sirve para fomentar, mediante el juego y el movimiento, la inclusién del nifio/a en el mundo
simbdlico, asi como también promover el desarrollo de habilidades sociales, comunicacionales, funciones ejec-
utivas, cognitivas, motrices y sensoriales.
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