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RESUMEN EXTENDIDO

1. INTRODUCCION

Este trabajo presenta la experiencia en el desarrollo de un recurso didactico inclusivo dirigido a nifios de educacion primaria
con discapacidad visual, llevado a cabo como Trabajo de Fin de Grado por una estudiante de la Escuela de Ingenierias
Industriales y Civiles (EIIC) de la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. Se ha desarrollado en el Taller de Ingenieria
en Disefio Industrial, Las Cocinas [1], espacio de trabajo colaborativo en el que la EIIC ha conseguido establecer en
ecosistema de aprendizaje basado en la implantacion de practicas educativas abiertas. El objetivo principal es aplicar los
conocimientos técnicos adquiridos en la titulacion para disefiar un recurso que aporte una mayor accesibilidad a materiales
educativos y de ocio, a la vez que se ponen en practica muchas habilidades blandas demandadas cada vez mas por los
empleadores. La hipodtesis central es que un enfoque colaborativo, basado en el disefio centrado en el usuario final, podria
generar un recurso mejor adaptado a las necesidades reales del colectivo al que se orienta.

2. METODOLOGIAS

Se han puesto en practica en este trabajo las siguientes metodologias:

Aprendizaje-Servicio (ApS): Se trata de una metodologia que se ha introducido con mucha fuerza en todos los niveles
del ambito educativo, y entre ellos en la universidad. Requiere que siempre debe aparecer conjuntamente un servicio en la
atencion a una necesidad de la comunidad y un aprendizaje académico de los estudiantes que lo prestan. El servicio puede
ser directo a personas o colectivos, al entorno cultural o medioambiental, o con tareas de sensibilizacion y reivindicacion
[2]. En el caso de la experiencia desarrollada, implico colaborar estrechamente con usuarios finales y expertos del sector
de la accesibilidad y educacion, para garantizar que el recurso desarrollado respondiera adecuadamente a las necesidades
de nifios con ceguera.

Disefio de Experiencias de Aprendizaje (LXD): Es una disciplina del disefio que se focaliza en lograr experiencias
enriquecidas, y se diferencia de otras en que sirve al unico propoésito de aprendizaje, desde una vision integral, global e
interdisciplinar [3]. Se investigaron las necesidades del colectivo, realizando un proceso de co-creacion con los usuarios
finales para asegurar que el disefio del recurso educativo respondiera a sus requerimientos. El proceso incluyo la
elaboracion de prototipos, evaluacion y ajuste con base en las pruebas con los usuarios.

Maker Education: Surgida de la implantacion en el ambito educativo de los valores del movimiento Maker para el
desarrollo de productos mediante procesos colaborativos que fomentan el aprendizaje experiencial, donde el estudiante
emplea tanto herramientas manuales como nuevas tecnologias de fabricacion digital [4]. En esta experiencia se emplearon
materiales propios del sector educativo y se usaron tecnologias como el fresado CNC, el corte y grabado por laser, y el
termoconformado de laminas plasticas.

3. RESULTADOS Y CONCLUSIONES

El resultado final fue el desarrollo de un juego educativo inclusivo surgido una adaptacion versatil y accesible del clasico
juego de memorizacion por emparejamiento de cartas. El juego busca fomentar el desarrollo de habilidades cognitivas,
como la atencion y la memoria, sociales, como la empatia y la comunicacion, y sensoriales, como el sentido tactil y la
memoria espacial. Estd compuesto por ocho parejas de tarjetas tactiles texturizadas y un tablero modular para posicionarlas
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en la mesa de juego. Se ha realizado una guia con las recomendaciones de disefio para este tipo de recursos que permite
personalizarlo para diferentes tematicas, objetivos de aprendizaje, modalidades de juego y publico objetivo.

Las pruebas piloto realizadas con usuarios de diferentes edades y en distintos entornos ha demostrado la efectividad de las
soluciones propuestas en el recurso y pusieron en manifiesto su capacidad para promover la sensibilizacion. De la
retroalimentacion de los usuarios y profesionales se ha recibido una valoraciéon muy positiva del recurso, asi como la
necesidad de mas materiales didacticos que permitan que los nifios y adultos puedan compartir momentos de ocio juntos,
independientemente de sus condiciones.

El recurso didactico desarrollado cumplié con los objetivos de accesibilidad, inclusion y aprendizaje, mediante una
solucion educativa innovadora, y también ha evidenciado el valor de la integracion de metodologias como el ApS, el LXD
y el Maker Education, en la formacion universitaria para el trabajo tanto de competencias especificas como transversales.
Fomenta el compromiso social, la motivacion, la conciencia del alcance positivo que pueden tener competencias adquiridas
en la titulacion, asi como el crecimiento profesional y personal del estudiante.
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