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Resumen:

Este articulo refleja la importancia de la relacion entre la tecnologia
y la inclusion educativa, en el campo particular de las dificultades de
aprendizaje en nifos aprovechando que hoy cuentan con habilidades
para manipular elementos tecnoldgicos de una manera mas natural e
instintiva. La disgrafia es un trastorno funcional que afecta a la grafia,
es decir a la forma o trazado, de las letras e influye notoriamente en
el rendimiento escolar y en su proceso de aprendizaje. Se presenta
una iniciativa que pretende apoyar por medio de una herramienta
app movil, denominada Disgrapp, con actividades ludicas a los nifios
con disgrafia. Las actividades buscan apoyar en la adquisicion de las
habilidades comprometidas en los nifios que presentan disgrafia.
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Abstract:

This article reflects the importance of the relationship between
technology and the educational inclusion, in the field of learning
difficulties in children, taking advantage of the fact that they now
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have the skills to manipulate technological elements in a more
natural and instinctive way. Dysgraphia is a functional disorder that
affects the written expression, the shape or layout of the letters and
influences notoriously in the school performance, and in the learning
process. An initiative is presented that aims to support by means of
a mobile app, called Disgrapp, with playful activities for children
with dysgraphics. The activities seek to support the acquisition of
the skills involved in children with dysgraphia.

Keywords:
Mobile Learning, Dysgraphia, Inclusive Learning, Educational
Informatics.

1. Introduccion

Las diferencias de los nifios en el aula de clase generan retos para
el sistema educativo y una gran preocupacion para los docentes que
generalmente no estan preparados para atender esta diversidad. No
todos los nifios aprenden a leer y a escribir con éxito. Algunos nifios
presentan lo que se denomina dificultad especifica de aprendizaje,
reflejada por niveles muy por debajo de lo esperado para su curso
escolaryedad en lectura con exactitud, o velocidad, o ambas variables,
sin otros trastornos aparentes que lo expliquen (Goikoetxea, 2012).

Aponte-Henao y Zapata-Zabala (2013), definen los Trastornos
Especificos del Aprendizaje (TEA) como una dificultad en el &mbito
escolar por debajo de lo que se espera para un nifio de su edad
cronoldgica, nivel educativo y nivel de inteligencia, en particular la
dislexia-disgrafia es un trastorno de la lectura y la expresion escrita.

Para otros autores, dentro de las dificultades de aprendizaje mas

comunes, referidas por algunos autores como trastornos pedagogicos,
estan: a) Disgrafia o problemas para escribir. b) Dislexia, un trastorno
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que provoca problemas en la lectura. ¢) Discalculia, trastorno que
afecta en el manejo de numeros y calculos (Miranda Guajardo, 2012).

La dislexia es una de las mas comunes dificultades especificas
de aprendizaje con prevalencia en aproximadamente el 5% de la
poblacion y se trata de un fuerte deterioro del aprendizaje para la
lectura y escritura. Entre el 40% y el 60% de los nifios con dislexia
tienen manifestaciones adicionales como: ansiedad, depresion, y
atencion deficiente (Schulte-Korne, 2010), lo que necesariamente
conduce a bajos rendimientos escolares. Los niflos pasan una gran
proporcion del dia a dia, de su escuela, en tareas que requieren destreza
manual y si tienen problemas con las habilidades relacionadas; esto
generalmente tiene efectos secundarios en sus resultados académicos.
(McGlashan et al., 2017).

Ladisgrafiaseincluyooriginalmenteenladescripciondeladislexia,
pero ahora se diferencia como un componente dentro del amplio
espectro de trastornos de la escritura, refiriéndose especificamente
a la ortografia y la escritura, aunque algunos autores solo se centran
en uno u otro de estos aspectos (Fletcher-Flinn, 2016). El problema
se caracteriza por sintomas como escritura generalmente ilegible,
inconsistencias en escritura de letras, mezcla de letras mayusculas/
minusculas o en formato, tamafios y formas irregulares de letras y
letras mal terminadas, problemas para acentuar, mal uso de espacios
entre palabras, frases y lineas y dificultad en general con la escritura.
“La Disgrafia es un trastorno funcional, es decir, que no esta causado
por una lesion cerebral o sensorial, ni por una deficiencia intelectual,
y que afecta a la grafia, es decir a la forma o trazado, de las letras”
(Ranea Vivar, 2008). La disgrafia en los nifios de 6 a 9 afios afecta
directamente el proceso escritural, en ciertas ocasiones la falta de
acompafiamiento y de buenas instrucciones hacen que el individuo
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desarrolle de una manera imperfecta las habilidades competentes
para tener un desarrollo normal del aprendizaje.

Una de las fuentes de mayor preocupacion para docentes y padres
de familia se encuentra en el manejo adecuado de los problemas
de aprendizaje en los nifios; estos por lo general son causantes de
fracaso escolar, dificultades de adaptacion social que impactan el
dominio de las habilidades cognitivas, las destrezas motrices y el
desarrollo de las actividades dentro y fuera del aula.

El hecho de que diferentes situaciones influyan en el desarrollo
normal del nifio disgrafico es el elemento base para considerar
pertinente la implementacion de material donde el nifio pueda
encontrar un apoyo para alentar y favorecer el fortalecimiento de
algunas habilidades afectadas. La educacion, la pedagogia, la
psicologia y las TIC deben asociarse cooperativa y solidariamente
para crear escenarios virtuales en que los nifos, nativos en una
era tecnoldgica, puedan moverse eficazmente, desenvolverse con
excelencia y alcanzar desempefios que les permita leer e interpretar
adecuadamente las nuevas realidades.

En (Baro, 2009) se exploran las causas que producen la dislexia
y los sintomas que experimentan los nifios que la presentan. A partir
de la descripcion de los tipos de dislexia se exponen una serie de
ejercicios practicos que pueden contribuir para mejorar o corregir
algunos aspectos de esta situacion.

En la actualidad los desarrollos tecnoldgicos han dado paso a
grandes avances que promueven otros niveles de existencia, en la
que se acceden a herramientas para mejorar la calidad de vida de
las personas. Las condiciones en las que los nifios pueden vivir y
desenvolverse varian, lo que, de alglin modo, genera la necesidad de
disefiar estrategias educativas que favorezcan en ellos, un desarrollo
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integral, armoénico y fundamentado en el respeto por la identidad, el
respeto por el otro y el apoyo mutuo.

Para los profesionales en el ambito de la tecnologia, expandir los
limites y aportar en enfoques de inclusion digital, es gratificante y
de suma importancia, ya que de esta forma se pone el conocimiento
al servicio de los demas. Dentro de los diferentes campos a tener en
cuenta, las dificultades de aprendizaje en los nifios es una oportunidad
para ayudar tanto a infantes, profesores como a padres en un proceso
que sera la base para el desarrollo normal de las capacidades del
nifio; sin embargo, se debe considerar que para enfrentar estas
situaciones se deben realizar aproximaciones transdisciplinares para
poder abarcar los diferentes componentes relacionados.

Numerosos trabajos basados en Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) se han orientado a ofrecer actividades diversas
que puedan ser desarrolladas por el estudiante en diferentes ambientes,
en diferentes dispositivos, generalmente con gran versatilidad y
buscando la motivacion necesaria del usuario. En Rello, (2014), se
presenta un método para disefar ejercicios con palabras de refuerzo
para ayudar a los nifios con dislexia. El método toma en cuenta
los patrones lingiiisticos encontrados en los errores escritos por
personas con dislexia y sus dificultades especificas de lenguaje. El
método tiene seis etapas: definicion del tipo de ejercicio, seleccion
de palabras, modificacion de palabras, seleccion de distractores,
creacion de los niveles de dificultad y seleccion del disefio del
texto. La implementacion se realizé en el sistema operativo para
dispositivos méviles 10S y se presenta como un juego.

El crecimiento explosivo de la tecnologia movil y la generacion
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de la computacion en la nube han proporcionado nuevas y poderosas
herramientas para el aprendizaje en linea (m-learning).

M-learning, cobra relevancia en tecnologias que soportan el
proceso educativo, promueve el aprendizaje y la flexibilidad en los
ambientes, actividades y estrategias pedagdgicas.

Hay una amplia cantidad de investigaciones que incluyen el uso de
m-learning en ambientes con estudiantes con dificultades especificas
en el aprendizaje (Abtahi, 2012; Weam Gaoud Alghabban, Salama,
& Altalhi, 2016; Rello, Kanvinde, & Baeza-Yates, 2012; Skiada,
Soroniati, Gardeli, & Zissis, 2013; Zikl et al., 2015), hay también
posibilidades abiertas en ambientes particulares y reconociendo las
condiciones propias.

Weam G. Alghabban, Salama, & Altalhi (2017), plantean que
los problemas relacionados con la eficiencia, multimodal y los
componentes de la interaccion humano-computador (human—
computer interaction HCI) permiten diferentes entradas y salidas
para cada estudiante de aprendizaje; reconociendo sus caracteristicas
y estilos de aprendizaje, y por otro lado la disponibilidad de las
aplicaciones y recursos desarrollados. Estos autores manifiestan que
las herramientas que enfrenten estas situaciones, pueden mejorar
las capacidades de aprendizaje de los estudiantes con dislexia en
casi el 30%, como resultado de personalizar las funcionalidades
multimodales a fin de satisfacer sus necesidades de aprendizaje.

El trabajo presentado parcialmente en este articulo se enfoca en el
uso de tecnologias informaticas como apoyo a nifios con la dificultad
especifica en el aprendizaje conocida como disgrafia. Se parte de
los conceptos teodricos relacionados y generados en la comunidad
cientifica, en pedagogia de la diversidad, psicologia y en la practica
educativa. Este conocimiento es imprescindible para entender
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la problematica de los niflos y para posteriormente proponer un
prototipo de un aplicativo movil, al que se ha denominado Disgrapp,
en alusion a la tematica para la que esta dirigida. Disgrapp tiene como
finalidad apoyar con actividades ludicas a los nifios que manifiesten
este trastorno, en funcion de la apropiacion de los sistemas graficos
y escriturales, por medio de juegos que pueden en determinado
momento, fortalecer las habilidades y las competencias para mejorar
el dominio de la percepcion visual, movilizar el pensamiento critico
a través de esta y producir en los nifios una mejora en la motricidad
que les permita escribir con fluidez, de manera ritmica y empleando
comprensivamente los lenguajes graficos y las grafias.

En la concepcion tedrica, conceptual y metodologica de Disgrapp
hay un profundo respeto por el nifio que tiene este trastorno especifico
del aprendizaje, sus entornos afectivos y sus vinculos socioemo-
cionales que establece en la institucion educativa y en el hogar;
puesto que solo asi puede restituirse el valor que los desarrollos
tecnologicos tienen en el mejoramiento de las condiciones de vida
y en el descubrimiento permanente de las enormes capacidades del
espiritu humano.

El articulo estd organizado de la siguiente manera: en esta seccion
se presentd el marco conceptual, la problematica basica y algunas
propuestas de enfoques teodricos y tecnologicos para enfrentar las
dificultades de aprendizaje en los nifios; se expone la solucion de una
aplicacion movil denominada: Disgrapp.

En la seccion 2, se presentan los diferentes elementos de la
propuesta metodoldgica que integra componentes tedricos para la
atencion de la disgrafia en nifos y los propios de un proceso de
desarrollo de software; la seccion siguiente presenta el prototipo de
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aplicacion movil, Disgrapp, y un acercamiento basico a la validacion;
finalmente se presentan algunas conclusiones y el trabajo futuro.

2. Metodologia de desarrollo.

Como se ha planteado, una de las fuertes preocupaciones de
profesores y padres de familia es el poder aportar en el manejo
adecuado de las dificultades de aprendizaje en los nifios y facilitar su
rendimiento escolar, su adaptacion social y mejorar el fortalecimiento
de sus habilidades cognitivas y motoras.

A partir de la revision realizada y de esta premisa y conscientes de
que diferentes situaciones influyen en el desarrollo normal del nifio
disgrafico, se consider¢ valido y pertinente la implementacion de un
material de aprendizaje orientado a formar y fortalecer las habilidades
comprometidas en el nifio. Por otro lado, el reconocimiento también
que estos nifios son nativos digitales en una era tecnoldgica y que
puedan moverse eficazmente, desenvolverse con excelencia y
alcanzar desempefios tranquilos en ambientes soportados en TIC,
este proyecto es el inicio de un desafio de inclusion educativa
mediante el cual se ofrece a esta poblacion, nifios de entre 6 y 9
afos, una opcidn ludica entretenida para contribuir como apoyo a
los infantes con esta dificultad, aprovechando tecnologias moviles.

La elaboracion del aplicativo implica un abordaje metodologico
que integra los aportes teoricos de diferentes autores que se han
ocupado de la disgrafia, las experiencias de agentes educativos
que intervienen con nifios disgraficos y una fundamentacion en la
que se muestran los resultados de las adaptaciones metodologicas,
en materia de utilizacion de software, exploracion de juegos y
actividades y determinacion de las funciones de uso.
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Analisis de requerimientos

Elpuntodepartidaeselrecorridoporlassugerenciasmetodologicas
que se plantean desde la teoria pedagogica psicoldgica y médica,
con respecto a la cual se encontraron diferentes juegos y actividades
que el nifio puede realizar empleando materiales impresos, lapices,
colores y otros elementos con los cuales interactia en su vida
cotidiana. Los juegos y las actividades que se determinaron estdn
enfocadas desde una concepcion psicopedagdgica y didactica del
aprendizaje, en el que la ludica, el agrado y la autosatisfaccion son
tres elementos fundamentales para acceder a un aprendizaje creativo,
auto regulador y que fortalezca la autoestima y genere seguridad en
la persona.

Es necesario disponer de pautas de observacion y de recursos
para orientar a los alumnos y para aplicar programas de intervencion
especificos, en funcidon de las necesidades y situaciones mencionadas”
(Universidad de la Rioja, 2017). A pesar de las diferentes causas
y formas de manifestacion de la disgrafia se ha planteado una
técnica de intervencidon bdsica conocida como “encadenamiento”
que busca el avance en las habilidades especificas poco a poco y
se van convirtiendo en tareas mas sofisticadas integradas con los
aprendizajes anteriores.

Para este trabajo se definieron, con base en la evidencia
bibliografica, areas focales que se relacionan con habilidades
afectadas en el nifio con disgrafia:

* Psicomotricidad fina: “La educacion psicomotriz pretende

que se adquieran conceptos a través de las actividades de
manipulacion y de las acciones motrices, por esta razon
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interviene como condicidn previa o como apoyo a los primeros
aprendizajes.” (Rigal, 2006).

* Visomotricidad: Comprende “la atencion y localizacion
visual, los movimientos de convergencia, la exploracion
visual, la comparacion visual, los movimientos de rastreo, asi
como la coordinacién ojo-mano”. (Goémez, 2009).

» Percepcion: “Para poder llegar a una interpretacion debe darse
el proceso de desciframiento desde el reconocimiento de los
signos a la aparicion de ideas o imagenes en el cerebro”.
(Sugrafiez & Angel, 2007).

* Orientacion espacial: “El concepto de orientacion espacial
se refiere a la posibilidad de utilizar de forma articulada,
diferenciada y representativa, las relaciones y dimensiones
espaciales”. (Garrido Gil & Grau Company, 2001).

* Habilidades Fonologicas:

Significa la representacion del sonido de la voz. Son fonemas cada
una de las unidades fonologicas minimas que en el sistema de una
lengua pueden oponerse a otras en contraste significativo, a saber, las
consonantes iniciales de dos palabras diferentes como pozo y gozo,
interiores como cala y cara, o finales como para y paz. O bien pueden
cambiar las vocales como sal y sol, etc. (Iglesias Cortizas & Sanchez
Rodriguez de Castro, 2007) .

Efectuada larevision, consultadas las fuentes y teniendo en cuenta
los aportes de los antecedentes y marco tedrico, se procede a adaptar
las actividades, que por lo general en los ambientes presenciales se
realizan con materiales concretos plasticos y manipulables; dicha
adaptacion comprende la ubicacion de los juegos y las acciones
de aprendizaje en un escenario virtual caracterizado por el uso de
lenguajes y cddigos que son propios de las TIC y que por su propia
naturaleza despiertan el interés, emocion y capacidad de busqueda.
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Prototipo de aplicacion movil

Se empled la herramienta online Mobincube para desarrollar
el aplicativo movil, al cual se le acondicionaron en lo posible los
requerimientos identificados, para de esta forma ayudar a los nifios
en el mejoramiento de las habilidades comprometidas en la disgrafia.

Mobincube es una de las mejores herramientas para crear apps
moviles nativas para Android e i0S. Al mismo tiempo ofrece un
gran nivel de personalizacion para crear la app que mas se adapte
a las necesidades, también permite afiadir modulos propios HTML/
JavaScript para ampliar la funcionalidad interactuando con el resto
de la app. (Web Oficial Mobincube, n.d.).

Aplicacion Disgrapp

Es el prototipo del aplicativo mévil desarrollado que es resultado
de la recopilacion bibliografica y de los requerimientos identificados,
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la cual se compone de cuatro modulos especificos. La Figura 1,
muestra la interfaz principal de la aplicacion Disgrapp.

Interfaz principal de la aplicacion Disgrapp

El aplicativo dispone un menu principal, donde el usuario se
encontrard con un ment que le permite recibir mas informacion acerca
de la finalidad de la aplicacion, un elemento para ir directamente al
menu de juegos. Se ofrece un apartado exclusivo para padres con
contenido pertinente para apoyar a sus hijos en el proceso de mejora
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de habilidades, y por ltimo una seccion para ubicar el repositorio de
la aplicacion desarrollada (Disgrapp).

B Seccion de Juegos

Seccidn para padres

Se aprecia esta disposicién.
Figura 2. Menu principal de Disgrapp

Un factor importante que se tuvo en cuenta al momento del
disefio de la aplicacion es incluir, ademas de los elementos graficos
visualmente agradables, elementos ludicos que motivaran al nifo.
Como se aprecia en la Figura 3, se cuenta con una seccion de juegos,
donde se visualizan actividades relacionadas con las diferentes
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habilidades en las que se encuentran divididos los juegos para el
fortalecimiento de estos componentes en los nifios.

Disgrapp
Juegos

PSICO-MOTRICIDAD FINA

VISOMOTRICADAD

Submenu Opcion Juegos en Disgrapp

Cada componente esta orientado a apoyar habilidades especificas,
importantes en el proceso de aprendizaje de los nifios con disgrafia,
segun la revision realizada. A continuacion, se amplian cada uno de
estos componentes:

Psicomotricidad fina: En este apartado el usuario hallara

juegos enfocados a trabajar procesos donde las personas requieren
de precision y coordinacion, habilidades afectadas en los nifios
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con disgrafia. Esta seccion la integran los juegos: une los puntos,
encuentra los numeros y ayuda al pato; juegos enfocados a trabajar
la coordinacion entre lo que el ojo ve y las manos tocan en pequefios
movimientos.

Visomotricidad: En la presente subcategoria el nifio tendra
varias opciones de juegos, los cuales estdn encaminados a trabajar
movimientos controlados y deliberados que requieren de mucha
precision, donde utilizard de manera simultdnea partes como los
0jos, las manos y los dedos. Esta seccion la componen los juegos:
Tira el payaso al agua, salta con Elmo y encuentra el objeto.

Percepcion: Esta seccion contiene juegos para que los usuarios
trabajen y mejoren en el complejo proceso de recepcion e
interpretacion de la informacion recibida. Donde el ojo y el cerebro
deben comprender y organizar lo que se presenta para dar un sentido
relacional a la actividad propuesta. Esta subcategoria la integran
los juegos: busca las letras, encuentra la diferencia y juega con las
figuras.

Orientacion espacial: Al seleccionar este apartado el nifio
accedera a juegos enfocados a mejorar la habilidad natural de
mantener la orientacion y asociacion respecto a la posicion en el
espacio, habilidades que pueden afectarse al presentarse la disgrafia.
Este apartado lo componen los juegos: atrapa topos, juega con el
conejo y ayuda a la mariposa; juegos que incentivan la orientacion
de las formas, asi como la habilidad espacial.

Habilidades Fonoldgicas: En esta sub-categoria el nifio
encontrara juegos que le ayudaran en la comprension de que un
grafema se asocia a un fonema, con un significado determinado;
ademas de actividades para el mejoramiento de la lectoescritura.
Esta seccion la componen los juegos: las letras, siguiendo el rastro,
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la caligrafia. Dichas actividades estan encaminadas para permitir
reconocimiento y el uso de lenguaje, asi como la decodificacion de
palabras.

Se implement6 una seccion especial orientada a los padres y al
seleccionar esta opcion el usuario podra acceder a contenido util
para el tratamiento de la disgrafia, como se aprecia en la Figura 4. El
contenido esta dirigido a brindar informacion acerca de elementos de
utilizacion del lapiz, postura corporal a la hora de escribir. Contiene
una subseccion para el diseno de planas personalizadas para trabajar
las habilidades de lectoescritura. Ademds de otros ejercicios y
fichas disponibles para su impresion que trabajan las habilidades
comprometidas tales como psicomotricidad, visomotricidad,
orientacidn espacial, percepcion y habilidades fonologicas.
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PLANAS Y
MOTRICIDAD

Cree planas con las frases que
prefuera on Linea serpie.
Cuadricula 0 Montesson y con
diferertes Lipos de letras parn
trabajar la dsgrafa

EJERCICIOS

ENCueniine ajercicicd parn
rabagde aspectios de dagraf
MOANT, sigusendo o rastro

ACTIVIDADES

Encuentra miomacdn sobee
activdades a las Oue 5o ks debe

Submenu Orientado a los padres en Disgrapp

Por ultimo, se definid, como es usual en estas aplicaciones, la
seccion que muestra el “Acerca de” de la aplicacion. En la Figura
5, se muestra la interfaz de esta seccion, alli el usuario encontrara
informacion bésica de los fines de la aplicacion, habilidades que se
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pretende trabajar y un enlace para encontrar el reposito del desarrollo
del proyecto.

Disgrapp es una aplicacién que
integra un proyecto de desarrollo
elaborado para optar al titulo de
Administrador de Sistemas
Informaticos de la Universidad

Submenu “Acerca de” en Disgrapp
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Validacion de Disgrapp

El Grupo de Investigacion ha definido una metodologia de
validacion de los desarrollos de productos orientados a inclusion
educativa, que se compone de varias fases:

» Evaluacion funcional realizada por el desarrollador.

* Evaluacion funcional realizada por otros miembros
desarrolladores.

* Evaluacion por expertos en la tematica o de la poblacion
beneficiaria.

* Evaluacion por poblacion muestra de la beneficiaria.

* Liberacion de producto a la poblacion beneficiaria.

Al momento se ha cumplido con los tres primeros items y se
esta avanzando en la definicion de los elementos para la evaluacion
por parte de nifios con disgrafia. Las pruebas iniciales con expertos
y nifios muestras que las TIC como herramienta de apoyo a nifios
con dislexia a partir de actividades que fortalezcan las habilidades
disminuidas, es un camino correcto y abierto para futuros trabajos y
lo més importante hace que la tecnologia sea un factor para romper
las brechas y no para crear nuevas barreras.

Conclusiones

Los efectos de las dificultades de aprendizaje en los niflos se
reflejan en todos los aspectos de su vida y se convierten en un reto
y una necesidad a ser atendida por padres y educadores. En el caso
de la dislexia y en concreto de la disgrafia su deteccion temprana
y el tratamiento desde las diferentes actividades cotidianas y de
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aprendizaje es un factor relevante para el futuro de la persona con
dislexia.

Lastecnologias, enparticularlas TIC, se convierten en herramientas
presentes para ampliar las posibilidades de las estrategias educativas
y en este caso particular orientadas a estudiantes con necesidades
especiales de educacion. Es importante resaltar que no es suficiente
con crear ambientes ludicos, agradables y motivantes, se requiere
determinar el tipo de actividades para las condiciones especificas de
edad, nivel de formacion y tipo de dificultad. El profesor es quien
debe guiar el proceso, las aplicaciones son los instrumentos con gran
poder.

El aporte del proyecto puede resumirse en la convergencia de
aspectos fundamentales como el disefio de la aplicacion para un
dispositivo tecnoldgico que despierte en el nifio motivacién por
el aprendizaje, la aceptacion de la diversidad como un aspecto
fundamental para fomentar la inclusion digital, educativa y social;
todo esto en el marco de una propuesta que encuentra en el didlogo
de saberes y la interdisciplinariedad un elemento sustancial para
fortalecer procesos de apropiacion y distribucion social de nuevos
conocimientos.

El desarrollo de Disgrapp es una muestra de la necesidad de
traspasar las fronteras de los reduccionismos tecno-cientificos e
involucrarse en practicas dialogantes desde un punto de vista in-
terdisciplinar. La aplicacién es importante visualizarla como una
contribucion al mejoramiento de las condiciones de uso de las TIC
en contextos diferenciados de aprendizaje, enfrentando dificultades
especificas de aprendizaje. El acompafiamiento del docente de la
familia y de otros profesionales involucrados en el tratamiento de
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la disgrafia, es una condicion necesaria para que la aplicacion pueda
obtener los resultados esperados.

Nuevamente queda reforzado el hecho que las tecnologias pueden
ser un factor de exclusion o una herramienta para cerrar las brechas
generadas por las dificultades de aprendizaje especificas.

Como principal trabajo futuro es colocar a disposicion de la
comunidad beneficiaria la aplicacion, realizar el acompafiamiento y a
partir de esto hacer los ajustes necesarios. Sin duda, como en el caso
de otros proyectos desarrollados, apareceran nuevas necesidades y
posibilidades que enriqueceran a Disgrapp.
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