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Resumen – Este articulo tiene como objetivo presentar un 

trabajo de investigación realizado para el desarrollo de una 

Guía de estilo orientada al diseño de interfaces de software 

educativos para el apoyo a la reeducación de los niños con 

dislexia siguiendo el Modelo de Proceso de la Ingeniería de la 

Usabilidad y la Accesibilidad (MPIu+a) desarrollado por el 

Dr. Toni Granollers. Esta guía de estilo es una herramienta 

potente y un punto de partida para cualquier desarrollador de 

aplicaciones orientadas al apoyo de la reeducación de las 

dificultades en el aprendizaje que presentan los niños con 

dislexia. 

Palabras Clave- dislexia, MPIu+a, dificultades en el 

aprendizaje, guía de estilo, HCI, software educativo 

I. INTRODUCCIÓN 

Para lograr el desarrollo de esta guía de estilo, se realizó 

una investigación por medio de revisiones bibliográficas 

sistemáticas y técnicas de investigación de campo para definir 

los lineamientos generales para el diseño de interfaces de 

sistemas interactivos que apoyen la reeducación de las 

dificultades en el aprendizaje que presentan los niños con 

dislexia. Basándonos en estos lineamientos y en el Método de 

Reeducación Tradicional “Hurganito” de la autora Mabel 

Condemarín se procedió al diseño y elaboración de prototipos 

de tipo papel y software de un software educativo para niños 

de 7 a 10 años con dislexia.  

Estos prototipos fueron sometidos a una evaluación de 

usabilidad utilizando técnicas de inspección por tres (3) 

perfiles de usuarios distintos: Especialistas en Dificultades en 

el Aprendizaje, Especialistas en Informática y Niños 

disléxicos de 7 a 10 años de edad. Al realizar esta evaluación 

de usabilidad se logró la validación de los lineamientos 

generales para el diseño de interfaces de sistemas interactivos 

que apoyen la reeducación de las dificultades en el aprendizaje 

que presentan los niños con dislexia determinando así los 

lineamientos finales y por ende el desarrollo de la Guía de 

estilo orientada al diseño de interfaces de sistemas 

interactivos como apoyo a la reeducación de las dificultades 

en el aprendizaje que presentan los niños con dislexia. 

II. DISLEXIA 

La dislexia forma parte de las Necesidades Educativas 

Especiales (NEE) dentro del área del lenguaje, 

específicamente enmarcada en los problemas de la 

lectoescritura que se sitúa dentro de los trastornos del 

aprendizaje. Se caracteriza por un rendimiento lector (esto es 

precisión, velocidad o comprensión de la lectura) que se sitúa 

sustancialmente por debajo del esperado en función de la edad 

cronológica, del cociente de inteligencia y de la escolaridad 

propia de la edad del individuo. Esto se evalúa mediante 

pruebas normalizadas administradas individualmente [1]. 

La detección de los niños(as) con dificultades en el 

aprendizaje (DIFA) la realiza el maestro o docente del aula, ya 

que él es el que está directamente relacionado con su 

aprendizaje y cuenta con los conocimientos necesarios para 

detectar que un estudiante presenta más dificultades que sus 

pares. En la figura 1 se muestra el proceso de detección y 

tratamiento de la dislexia. 

Es de suma importancia detectar los problemas de dislexia, 

debido a que es un factor clave para contribuir a su solución y 

no aumentar la problemática que en los niños(as) subyace. 

Así, en esta labor de detección es crucial que el docente 

descarte: Dificultades de visión, Dificultades de audición, Un 

coeficiente intelectual por debajo de lo normal, Existencia de 

una perturbación emocional primaria, Falta de instrucción, 

Problemas de salud graves que mediaticen el aprendizaje, 

Lesiones cerebrales diagnosticables y que puedan afectar el 

área del lenguaje, Diagnóstico de algún retardo grave de 

desarrollo. Con estos datos de observación, el docente, debe 

remitir el niño a servicios especializados, con el fin de que 

profundicen en el diagnóstico e identifiquen los problemas 

concretos que tiene el estudiante. Algo que puede guiar el 

diagnóstico de la dislexia, además de las dificultades de 

lectoescritura, es la existencia de dificultades fonológicas (de 



 

correcta repetición de determinadas palabras) y las dificultades 

de pronunciación.  

 

Figura 1: Proceso de Detección y Tratamiento la Dislexia 
 

El tratamiento de la dislexia se efectúa mediante el trabajo 

individualizado con los especialistas en dificultades en el 

aprendizaje (Lic. en DIFA) que vuelven a enseñarle al 

individuo las técnicas de lectura, de un modo adecuado a sus 

posibilidades. Este especialista debe utilizar estrategias 

especiales para lograr el aprendizaje del individuo, empleando 

herramientas de apoyo útil como complemento, variando el 

trabajo escolar y enfocándose en desarrollar las áreas 

específicas que pueda necesitar en especial.  

III. SOFTWARE EDUCATIVO 

En computación, un software es un programa o aplicación 

informática que se utiliza para realizar tareas específicas en el 

área de aplicación del mismo. Según [2], un software 

educativo es aquel que está diseñado con fines didácticos y 

que tiene como objetivo imitar la labor personalizada de un 

tutor o maestro. En cambio, [3] lo entiende como programas 

que apoyan funciones educativas, ya sea en la administración 

de procesos educativos o de investigación, así como los que se 

desempeñan en el proceso enseñanza – aprendizaje. Por otro 

lado, [4] los define como un programa computarizado que 

tiene como objetivo facilitar el proceso de enseñanza – 

aprendizaje con características como facilidad de uso, 

interactividad y personalización de la velocidad del 

aprendizaje. Las características de este tipo de software según 

[5], [6] y [7] son: finalidad, tipo de hardware, facilidad de uso, 

interactividad, capacidad de motivación, relevancia curricular, 

versatilidad, enfoque pedagógico, orientación, evaluación.  

A. Software Educativo para Personas con Necesidades 

Educativas Especiales (NEE) 

Las necesidades educativas especiales (NEE) son 

dificultades que presentan los estudiantes a la hora de acceder a 

los aprendizajes señalados en el pensum educativo 

correspondiente a su edad [8]. Las NEE no son exclusivas de 

un grupo determinado de estudiantes y no siempre son una 

característica permanente en ellos, sino que todos los 

estudiantes pueden presentar alguna dificultad en cualquier 

momento de su vida escolar [9]. 

Estas NEE o dificultades del aprendizaje exigen la 

utilización de recursos y/o actuaciones educativas especiales 

adicionales a las establecidas en el marco curricular. Es en este 

momento donde entra el software educativo, muchos 

educadores utilizan estas herramientas para reeducar a los 

estudiantes que enfrentan dificultades del aprendizaje. Este 

tipo de software varían dependiendo de cuan complejo o grave 

sea la dificultad que presenta el estudiante. Un software 

educativo para personas con NEE debe cumplir varios 

parámetros, dichos parámetros deben ser conocidos por las 

personas que desarrollan y diseñan este tipo de aplicaciones. 

B. Software Educativo para Personas con Dislexia 

Por muchos años, la reeducación de las dificultades que 

presentan los niños con dislexia se ha realizado por medio de 

técnicas tradicionales. Dichas técnicas son esenciales, debido a 

que deben variar un poco el trabajo escolar y trabajar aquellas 

áreas que el niño pueda necesitar. Están basadas en el uso de 

materiales en formato papel y lápiz que resultan útiles y 

beneficiosos, pero en ocasiones (dependiendo de los estilos de 

aprendizaje) resulta monótona y con poca motivación para los 

niños [10]. Debido a la necesidad de brindar un apoyo en el 

área de la reeducación de la dislexia, se ha fomentado el uso y 

aplicación de herramientas tecnológicas y/o multimedia, 

aprovechando las ventajas de las nuevas tecnologías de la 

información y las comunicaciones para su aprovechamiento 

didáctico en los entornos de aprendizaje de la lectoescritura. 

Es aquí en donde el software educativo orientado a la dislexia 

entra en acción [11]. 

La reeducación de la dislexia por medio de software 

educativo posee grandes ventajas sobre la reeducación por 

medio de las técnicas tradicionales. Su contribución al 

aprendizaje es altamente positiva, ya que se logra un 

importante efecto de optimización cognitiva y metacognitiva. 

Ayudan al niño con dislexia en actividades directamente 

relacionadas con  la lectura. Por ello, este tipo de software 

debe contener actividades centradas en el desarrollo de 

habilidades de decodificación fonológica, reconocimiento de 

palabras, conocimiento del significado de las palabras, entre 

otras estrategias. Es muy importante la interacción que el niño 

realiza con el software [12]. Además, estos software deben 

incluir una realimentación correctiva al estudiante para que 

éste pueda corregir errores cometidos. En el mercado actual, 

podemos encontrar software educativos orientados a la 

reeducación de la dislexia, pero los mismo no poseen una 

consistencia en sus diseños. Probablemente, esto se da debido 

a la falta de Guías de Estilo Orientada al Diseño de Interfaces 

de Software Educativos de este tipo. 

IV. GUÍA DE ESTILO 

Al momento de diseñar un software educativo, debemos 

tener presente que el usuario tendrá una mejor interacción con 

la interfaz del sistema si disminuimos la carga mental 

requerida para que pueda realizar sus tareas. El mundo 

tecnológico avanza a pasos agigantados, por ello muchas 

veces cuando una aplicación sale al mercado, los usuarios 

piden mejoras, con nuevas metáforas, nuevos objetos y 



 

seguramente nuevos comportamientos. En estos casos, es 

difícil poder mantener una consistencia en las aplicaciones.  

El Diseño Centrado en el Usuario puede basarse en 

muchos y diversos principios y uno de estos principios básicos 

es la consistencia. Este es un concepto clave en la usabilidad 

de un sistema informático, debido a que se considera que un 

sistema es consistente si todos los mecanismos que se utilizan 

son siempre usados de la misma manera, siempre que se 

utilicen y sea cual sea el momento en el que se haga. 

En su Tesis Doctoral, [13] afirma que para lograr y 

asegurar una consistencia a través de las diferentes partes de 

un sistema o a través de una familia de sistemas, es útil seguir 

guías siempre que sea posible. Esto es funcional para los 

desarrolladores, ya que basar sus diseños en un conjunto de 

principios y directrices permite transferir, de forma adecuada, 

sus conocimientos a los usuarios de la interfaz. Por este 

motivo, es tan importante para los desarrolladores de software 

disponer de una guía que puedan seguir. Estas guías se 

denominan Guías de Estilo y varían mucho en sus objetivos 

[14]. 

V. FASES PARA EL DESARROLLO DE LA GUÍA DE ESTILO 

PARA EL DISEÑO DE INTERFACES DE UN SOFTWARE 

EDUCATIVO PARA EL APOYO A LA REEDUCACIÓN DE LOS 

NIÑOS CON DISLEXIA 

Las fases para el desarrollo de la Guía de Estilo que se 

plantea en este artículo, son el seguimiento de las fases 

planteadas por el Modelo MPIu+a [13]. Cabe resaltar que para 

el desarrollo de esta guía de estilo, las fases del modelo 

utilizadas son: Ingeniería de Software (Análisis de Requisitos 

y Diseño), Prototipado y Evaluación. Las fases son las 

siguientes: 

A. Análisis de Requisitos + Prototipado 

En el modelo MPIu+a, esta fase sería la primera fase del ciclo 

de vida del proceso de desarrollo de software, el Análisis de 

Requisitos del sistema perteneciente al primer pilar del 

Modelo, incorporando el segundo pilar del Modelo, el 

Prototipado. Esta comprende la revisión bibliográfica y el 

trabajo de campo realizado para el desarrollo de la guía de 

estilo.  

1. Revisión bibliográfica sobre la reeducación de la 

dislexia, software educativo para niños con dislexia 

y guías de estilo para el desarrollo de sistemas 

interactivos para el planteamiento de los 

lineamientos generales para el diseño de interfaces 

de software educativos que apoyen la reeducación 

de las dificultades en el aprendizaje (DIFA) que 

presenten los niños con dislexia. 

Esta fase se realizó mediante una revisión bibliográfica 

sistemática. Para realizar dicha revisión se determinó una serie 

de palabras clave, fuentes y tipos de fuentes, las cuales son: 

 Palabras clave: Primarias: Dislexia, Guías de estilo; 

Secundarias: Reeducación, Accesibilidad, Usabilidad, 

Desarrollo, Software educativo, Sistemas interactivos. 

 Fuentes: Google Scholar, ACM Digital Library, IEEE 

Xplore 

 Tipos de fuente: Primarias: Trabajos de investigación 

pura, Artículos científicos. Secundarias: Tesis, 

Monografías, Recopilación de información, Artículos 

sobre estados del arte, Libros especializados. 

 

2. Trabajo de campo para definir los lineamientos 

generales para el diseño de interfaces de software 

educativos que apoyen la reeducación de las DIFA 

que presenten los niños con dislexia. 

Esta fase se realizó mediante tres (3) técnicas de 

investigación. Para las cuales tuve que trasladarme al lugar de 

trabajo de los especialistas. Estas técnicas son: 

 Entrevistas a los especialistas en Dificultades en el 

Aprendizaje de la Universidad Especializada de las 

Américas sede Veraguas.  

 Reuniones con los especialistas y estudiantes de la 

Licenciatura en Dificultades en el Aprendizaje de la 

Universidad Especializada de las Américas sede 

Veraguas. 

 Observaciones del trabajo de los especialistas en 

Dificultades en el Aprendizaje en el proceso de 

Reeducación de las dificultades en el aprendizaje que 

presentan los niños con dislexia. 

 

B. Diseño del Sistema + Prototipado 

En el modelo MPIu+a, esta fase sería la segunda fase del 

ciclo de vida del proceso de desarrollo de software, el Diseño 

del sistema perteneciente al primer pilar del Modelo, 

incorporando el segundo pilar del Modelo, el Prototipado. 

Esta fase comprende el diseño y la elaboración del prototipo 

de un sistema interactivo basado en los lineamientos generales 

para el diseño de interfaces de sistemas interactivos que 

apoyen la reeducación de las DIFA que presenten los niños 

con dislexia. 

1. Diseñar y elaborar el prototipo de un sistema 

interactivo basado en los lineamientos generales 

para el diseño de interfaces de software educativos 

que apoyen la reeducación de las DIFA que 

presenten los niños de 7 a 10 años con dislexia. 

El sistema interactivo que se elaboró por medio del 

prototipo se denominó Software Educativo para la Dislexia 

(SEDI). Para su diseño, se tomó como base: Los lineamientos 

generales para el diseño de interfaces de sistemas interactivos 

que apoyen la reeducación de las dificultades en el aprendizaje 

que presentan los niños con dislexia y el Método Reeducativo 

Tradicional Hurganito de Mabel Condemarín. [15] 

Para el diseño, primero se utilizó la técnica de prototipado 

en papel. Esta técnica es de baja fidelidad y se basa en la 

utilización de materiales tan básicos como lápiz, papel y tijeras 

para la creación de prototipos simples pero enormemente 

versátiles. Este prototipo de papel se evaluó de forma personal 

con los especialistas en dificultades en el aprendizaje, los 



 

cuales aportaron importantes recomendaciones. Se tomaron en 

cuenta dichas recomendaciones y se procedió a realizar un 

prototipo de alta fidelidad bajo la técnica prototipado en 

software.  

Los prototipos de Software son implementaciones 

realizadas con técnicas de programación del sistema 

interactivo propuesto que reproducen el funcionamiento de  

una parte importante de las funcionalidades con el objetivo de 

probar determinados aspectos del sistema final. Para este caso, 

se realizó el prototipado software por medio de una 

herramienta de prototipado de alta fidelidad denominada 

Justinmind Prototyper 5.5; esta herramienta permite visualizar 

y experimentar aplicaciones informáticas antes de 

desarrollarlas, logrando validar las funcionalidades de diversas 

aplicaciones mediante prototipos y simulaciones.  

C. Evaluación + Prototipado 

Siguiendo el Modelo MPIu+a, realizamos el tercer pilar 

Evaluación de la usabilidad del prototipo software 

desarrollado. Esta fase constituyó un punto clave en la 

validación de los lineamientos generales para el diseño de 

interfaces de software educativos para reeducar las 

dificultades en el aprendizaje que presentan los niños con 

dislexia 

1. Validar, experimentalmente, los lineamientos 

generales para el diseño de interfaces de software 

educativos que apoyen la reeducación de las DIFA 

que presenten los niños de 7 a 10 años con dislexia a 

través del prototipo por medio de un método de 

validación de la usabilidad. 

Existe una amplia variedad de métodos de evaluación y 

validación de la usabilidad, cada uno de ellos utiliza 

determinados medios y técnicas e intentan definir y medir 

diversos aspectos. Los métodos de evaluación y validación 

utilizados en este trabajo fueron: lugar de realización el 

entorno natural del usuario bajo técnicas de Indagación por 

medio manual directamente con los usuarios. Las técnicas de 

Inspección utilizadas son: 

 Recorrido cognitivo: El recorrido cognitivo (Cognitive 

Walkthrough) es un Método de Inspección de la 

usabilidad que se centra en evaluar en un diseño su 

facilidad de aprendizaje, básicamente por exploración y 

está motivado por la observación que muchos usuarios 

prefieren aprender software a base de explorar sus 

posibilidades. Para lograr esto se debe describir el 

funcionamiento básico del prototipo a utilizar para la 

evaluación y se enumeran las tareas concretas a 

desarrollar para cada tarea se implementa por escrito la 

lista íntegra de las acciones necesarias para completar la 

tarea con el prototipo descrito. [13] 

 Evaluación Heurística: El procedimiento heurístico, en 

general, puede ser descrito como el proceso en el que se 

resuelven problemas a partir de una serie de reglas 

(heurísticas) previamente determinadas. Esta técnica 

nace de la resolución de problemas complejos que 

requieren de un gran esfuerzo temporal y económico y 

que se pretende disminuir su impacto encontrando 

soluciones que aunque no son las óptimas son 

suficientemente satisfactorias. El método consiste en 

analizar la conformidad de la interfaz con unos principios 

reconocidos de usabilidad (la “heurística”) mediante la 

inspección de varios evaluadores expertos. [13] 

Se escogieron estas técnicas debido a los perfiles de 

usuarios que evaluarían el prototipo, los cuales  son:  

 Especialistas en Dificultades en el Aprendizaje 

 Niños y niñas disléxicos de 7 a 10 años que presentan 

dificultades en el aprendizaje 

 Especialistas en el área de la informática como HCI, 

Diseño y Desarrollo de Software 

Se desarrollaron las evaluaciones de usabilidad según las 

técnicas seleccionadas y según cada perfil de usuario. Para los 

especialistas en dificultades en el aprendizaje y los 

especialistas en informática se aplicaron los dos Métodos de 

Inspección arriba descritos y para los niños disléxicos sólo la 

técnica de Recorrido Cognitivo. Los especialistas realizaron el 

recorrido cognitivo e iban aportando sus recomendaciones a 

medida que realizaban las tareas descritas, luego realizaron la 

evaluación heurística colocando las observaciones pertinentes. 

Los niños realizaron el recorrido cognitivo con la ayuda del 

especialista en dificultades en el aprendizaje (esto es debido a 

que el prototipo está diseñado para que el especialista sea el 

guía del niño y trabajen en conjunto) y el evaluador realizaba 

los apuntes pertinentes de sus observaciones.  

VI. RESULTADOS DE LA VALIDACIÓN EXPERIMENTAL DE 

LA USABILIDAD DE LOS LINEAMIENTOS GENERALES PARA EL 

DISEÑO DE INTERFACES DE SOFTWARE EDUCATIVOS QUE 

APOYEN LA REEDUCACIÓN DE LAS DIFA QUE PRESENTAN 

LOS NIÑOS CON DISLEXIA 

Debido a que contamos con dos tipos de técnicas de 

evaluación de la usabilidad, haremos el análisis de los 

resultados por perfil de usuario: 

A. Especialistas en DIFA 
 

1. El recorrido cognitivo que se le aplicó a los 

especialistas en DIFA consta de 4 tareas específicas 

utilizando el prototipo. Los usuarios deben acceder al 

enlace donde se encuentra la aplicación, realizar las 

tareas descritas y marcar con una “X” en la casilla que 

corresponda. Las casillas que debían seleccionar son las 

siguientes: Presentó frustración, Concluyó la tarea, Sino 

concluyó la tarea explique por qué.  

Como podemos apreciar en la Gráfica #1, entre los 

resultados que nos arrojó esta evaluación tenemos que en 

las tareas 1, 2 y 3 el 100% de los usuarios no presentaron 

ningún problema ni frustración, pero en cuanto a la tarea 

4 el 40% de los usuarios presento frustración. Esto se 

debe a que la tarea 4 presenta un error del sistema el cual 

consiste en no desplegar la actividad y en cambio, 

presenta un mensaje diciendo “Disculpe, en estos 



 

momentos no está disponible esta actividad” y dando una 

solución “Haga clic en el botón azul para regresar al 

menú”. Esto nos lleva a la conclusión que el sistema no 

debe presentar al usuario errores, ya que esto lleva al 

usuario a un nivel de frustración.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. La evaluación heurística que se le aplicó a los 

especialistas en DIFA consta de 6 criterios de usabilidad 

específicos, los cuales son: Identidad, Diseño, 

Accesibilidad, Navegación, Operación, Aceptación del 

usuario. Para realizar esta evaluación, los usuarios debían 

acceder al enlace donde se encuentra la aplicación y 

marcar con una “X” en la casilla que corresponda. Las 

casillas que debían seleccionar son las siguientes: 

Cumple, No cumple, Observaciones.  

Como podemos apreciar en la Gráfica #2, entre los 

resultados que nos arrojó esta evaluación podemos 

observar que de forma general el prototipo software 
cumple con todos los ítems de usabilidad planteados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B. Especialistas en Informática 
 

1. El recorrido cognitivo que se le aplicó a los 

especialistas en informática consta de 4 tareas específicas 

utilizando el prototipo. Los usuarios deben acceder al 

enlace donde se encuentra la aplicación, realizar las 

tareas descritas y marcar con una “X” en la casilla que 

corresponda. Las casillas que debían seleccionar son las 

siguientes: Presentó frustración, Concluyó la tarea, Sino 

concluyó la tarea explique por qué. Como podemos 

apreciar en la Gráfica #3, entre los resultados que nos 

arrojó esta evaluación tenemos que en las tareas 1, 2 y 3 

el 100% de los usuarios no presentaron ningún problema 

ni frustración, pero en cuanto a la tarea 4 el 20% de los 

usuarios presento frustración. Esto se debe a que la tarea 

4 presenta un error del sistema el cual consiste en no 

desplegar la actividad y en cambio, presenta un mensaje 

diciendo “Disculpe, en estos momentos no está 

disponible esta actividad” y dando una solución “Haga 

clic en el botón azul para regresar al menú”. Esto nos 

lleva a la conclusión que no el sistema no debe presentar 

al usuario errores, ya que esto lleva al usuario a un nivel 

de frustración.  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. La evaluación heurística que se le aplicó a los 

especialistas en Informática consta de 6 criterios de 

usabilidad específicos, los cuales son: Identidad, Diseño, 

Accesibilidad, Navegación, Operación, Aceptación del 

usuario. Para realizar esta evaluación, los usuarios debían 

acceder al enlace donde se encuentra la aplicación y 

marcar con una “X” en la casilla que corresponda. Las 

casillas que debían seleccionar son las siguientes: 

Cumple, No cumple, Observaciones. Como podemos 

apreciar en la Gráfica #4, entre los resultados que nos 

arrojó esta evaluación podemos observar que de forma 

general el prototipo software cumple con todos los ítems 

de usabilidad planteados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gráfica #3: Análisis de los resultados del Recorrido Cognitivo de los Especialistas 

en Informática. 

Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4

0 0 0
20%

100% 100% 100%
80%

Especialistas en Informática

Presentó frustración Concluyó la tarea

 
 

Gráfica #4: Análisis de los resultados de la Evaluación Heurística de los  

Especialistas en Informática. 

100% 100% 100% 100% 100% 100%

0 0 0 0 0 0

Especialistas en Informática

Cumple No cumple 
 

Gráfica #2: Análisis de los resultados de la Evaluación Heurística de los 

Especialistas en Dificultades en el Aprendizaje. 

100% 100% 100% 100% 100% 100%

0 0 0 0 0 0

Especialistas en Dificultades en el 
Aprendizaje

Cumple No cumple

 
 

Gráfica #1: Análisis de los resultados del Recorrido Cognitivo de los Especialistas 

en Dificultades en el Aprendizaje. 

Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4

0% 0% 0%
40%

100% 100% 100%
60%

Especialistas en Dificultades en el 
Aprendizaje

Presento frustración concluyó la tarea



 

C. Niños con Dislexia 
 

1. El recorrido cognitivo que se les aplicó a los niños de 7 

a 10 años con dislexia consta de 4 tareas específicas 

utilizando el prototipo. Los usuarios (recordar que este 

prototipo está diseñado para que el especialista en DIFA 

guíe al niño) deben acceder al enlace donde se encuentra 

la aplicación, realizar las tareas descritas y el evaluador 

debe marcar con una “X” en la casilla que corresponda. 

Las casillas que debían seleccionar son las siguientes: 

Presentó frustración, Concluyó la tarea, Sino concluyó la 

tarea explique por qué. Como podemos apreciar en la 

Gráfica #5, entre los resultados que nos arrojó esta 

evaluación tenemos que en la tarea 1 el 16% de los 

usuarios presentó problemas y frustración al realizar la 

actividad, en cuanto a la tarea 2 el 32% de los usuarios 

presento frustración al realizar esta actividad, pero en las 

tareas 3 y 4 el 100% de los usuarios no presentaron 

ningún problema ni frustración. Las tareas en donde los 

usuarios presentaron frustración y problemas se debieron 

a la madurez lectora de los niños, ya que los niños que 

presentaron dificultades fueron los usuarios que tenían 7 

años. Esto nos lleva a la conclusión que, tal como lo 

presentan los lineamientos generales, las actividades 

deben estar definidas por niveles orientadas a la madurez 

lectora de los usuarios y el especialista en dificultades en 

el aprendizaje es el que determinará la actividad que el 

niño debe realizar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

VII. GUÍA DE ESTILO PARA EL DISEÑO DE INTERFACES DE 

UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL APOYO A LA 

REEDUCACIÓN DE LOS NIÑOS CON DISLEXIA 

Luego de realizar la validación de la usabilidad de los 

lineamientos generales para el diseño de interfaces de sistemas 

interactivos para el apoyo a la reeducación de las dificultades 

en el aprendizaje que presentan los niños con dislexia a través 

del prototipo software desarrollado, hemos recopilado la 

información, recomendaciones y observaciones necesarias por 

parte de los usuarios del sistema para el refinamiento de 

dichos lineamientos y poder desarrollar por completo la Guía 

de Estilo Orientada al Diseño de Interfaces de Sistemas 

Interactivos que Apoyen la Reeducación de las Dificultades 

en el Aprendizaje que Presentan los Niños con Dislexia. 

El objetivo de esta guía de estilo es el de mantener una 

homogeneidad en los programas o sistemas diseñados para el 

apoyo a la reeducación de las dificultades en el aprendizaje 

que presentan los niños y niñas con dislexia. Se pretende 

conservar una coherencia de todos los sistemas en cuanto a: 

 Lineamientos psicopedagógicos  

 Accesibilidad y usabilidad 

 Estructura y diseño de los sistemas 

 Cumplimiento de los estándares 

Esta guía de estilo explica cómo cumplir con todos los 

puntos anteriores. Las principales características de esta guía 

son: 

A. Orientada al diseño de sistemas interactivos utilizados 

por los especialistas en dificultades en el aprendizaje 

(DIFA) como apoyo a las técnicas de reeducación de las 

DIFA que presentan los niños con Dislexia 

En el proceso de toda actividad educativa que se planifique 

para cualquier área del conocimiento, se utilizan diversos 

medios de enseñanza que apoyarán el trabajo del especialista o 

docente. Estos pueden ser desde láminas, títeres, cuentos, 

software educativos hasta otros materiales educativos y/o 

pedagógicos, que en plena armonía, se conjugan para que el 

especialista de cumplimiento a los objetivos propuestos y los 

niños se apropien de los conocimientos necesarios. Es por ello, 

que esta guía de estilo está orientada al diseño de interfaces de 

sistemas interactivos que tengan como objetivo apoyar al 

especialista en dificultades en el aprendizaje, junto con otras 

actividades y herramientas, en la reeducación de las 

dificultades en el aprendizaje que presentan los niños con 

dislexia.  

El reeducador debe utilizar el sistema interactivo que se 

desarrolle a través de esta guía, como un apoyo o una 

actividad adicional a su planeamiento reeducativo. Por ello, el 

reeducador debe tener un instruccional programado para cada 

niño, dependiendo de las dificultades que éste presente que se 

hayan detectado durante el proceso de diagnóstico. En otras 

palabras, los especialistas serán los que guíen el uso del 

sistema interactivo (guía directa), ya que éste será el que 

determine la actividad que deberá realizar el niño y será el que 

interactúe con el menú de opciones del sistema. 

B. Organizada por puntos de verificación divididos en 

prioridades 

Esta guía de estilo está dividida por puntos de verificación 

utilizando niveles de prioridad. Estos niveles de prioridad se 

establecieron basándonos en los niveles de prioridad 

establecidos por la Web Content Accessibility Guidelines 1.0 

(WCAG 1.0) [16]. Los puntos de prioridad son los siguientes: 

 Prioridad 1: Los diseñadores y desarrolladores de 

sistemas interactivos orientados a la reeducación de las 

dificultades en el aprendizaje que presentan los niños con 

 
 

Gráfica #5: Análisis de los resultados del Recorrido Cognitivo de los Niños con 

Dislexia. 

Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4

16%
23%

0 0

84%
68%

100% 100%

Niños con Dislexia

Presentó frustración concluyó la tarea



 

dislexia, tienen que satisfacer este punto de verificación. 

De otra forma, uno o más grupos de usuarios 

encontrarán imposible acceder a la información del 

sistema. Satisfacer este punto de verificación es un 

requerimiento básico para que algunos grupos puedan 

usar el sistema.    

 Prioridad 2: Los diseñadores y desarrolladores de 

sistemas interactivos orientados a la reeducación de las 

dificultades en el aprendizaje que presentan los niños con 

dislexia, deberían satisfacer este punto de verificación. 

De otra forma, uno o más grupos de usuarios 

encontrarán dificultades en el acceso a la información 
del sistema. Satisfacer este punto de verificación 

eliminará importantes barreras de acceso del sistema. 

 Prioridad 3: Los diseñadores y desarrolladores de 

sistemas interactivos orientados a la reeducación de las 

dificultades en el aprendizaje que presentan los niños con 

dislexia, pueden satisfacer este punto de verificación. De 

otra forma, uno o más grupos de usuarios encontrarán 

alguna dificultad para acceder a la información del 

sistema. Satisfacer este punto de verificación mejorará la 

accesibilidad del sistema. 
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