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Uno de los mayores desafíos sociales que enfrenta la
sociedad actual es la integración de un modelo
educativo para niños con dislexia. Las deficiencias en
la lectura de palabras, la precisión ortográfica y la
fluidez en los niños con dislexia van acompañadas o
precedidas de una expresión oral incorrecta que
tiende a provocar constantemente sentimientos de
estrés y fracaso.

Sin embargo, los estudios afirman que un niño con
este trastorno puede ser brillante y talentoso a pesar
de tener un nivel de lectura mucho más bajo.

Introducción - Problemática



Nuestra 
Propuesta



Introducción

Desarrollo de un sistema software lúdico, basado en
las directrices del enfoque multisensorial Orton
Gillingham , este será una una herramienta de apoyo
para el tratamiento de niños con dislexia, para la
ejecución de este proyecto se utilizarán motores
gráficos de simulación 3D.



Objetivos General

Desarrollar un Software lúdico educativo enfocado en 
asistir las estrategias orientadas a la rehabilitación de 
la lectoescritura del trastorno de la dislexia en niños 
mediante la aplicación de entornos virtuales.



Objetivos Específicos

Realizar el estudio
bibliográfico en base de datos
científicas sobre los métodos
y técnicas de la enseñanza –
aprendizaje de lectoescritura
de niños con dislexia.

Aplicar la metodología de
desarrollo de software
educativo MeISE para el
desarrollo del aplicativo
software.

Construir un juego lúdico
multisensorial enfocado en
el método de Orton
Gillingham mediante la
construcción de entornos
virtuales 3D.



Objetivos Específicos

Integrar la
tecnología de
realidad virtual en el
juego para ayudar a
estimular los
sentidos del niño
durante el
tratamiento

Validar la incidencia
y la aceptación del
software lúdico a
través de un estudio
investigativo .
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Trabajos Relacionados

Entremos en 
Materia

Juegos multiplataforma para la 
identificación de dislexia en Niños en 
edad preescolar

Seguido por otro estudio que plantea
como base el desarrollo de juegos
serios multiplataforma mediante un
framework llamado PhoneGap, con el
objetivo de identificar la dislexia en
edades tempranas de una forma
interactiva y entretenida

A. Facoetti et al., «Multiplatform Games for Dyslexia

Identification in Preschoolers», p. 2..

Un entorno 3D multisensorial como 
intervención para ayudar a la lectura en la 
dislexia

Una de estas investigaciones plantea el 
uso de técnicas multisensoriales con 
metodologías de enseñanza basadas en 
fonética y la conciencia fonémica 
mediante el uso de entornes 3d 
implementado en juegos interactivos para 
ayudar a mejorar la lectura en personas 
que padecen dislexias 

M. Broadhead, D. Daylamani-Zad, L. Mackinnon, y L.

Bacon, «A Multisensory 3D Envi-ronment as Intervention to

Aid Reading in Dyslexia: A Proposed Framework», en 2018

10th International Conference on Virtual Worlds and Games

for Serious Applications (VS-Games), Wurzburg, sep. 2018,

pp. 1-4. doi: 10.1109/VS-Games.2018.8493407..

z

Madrigale

Finalmente se indica un aplicativo
multimedia cuyo objetivo es ayudar a
desarro-llar las capacidades fonológicas y
la atención visoespacial en niños entre 7 y
9 años mediante juegos interactivos
educativos de una forma más atractiva,
generando motivación en el proceso de
aprendizaje. Basado en los enfoques
educativos musicales y lúdicos

J. E. Romo, G. R. Tipantasi, V. H. Andaluz, and J. S.

Sanchez, “Virtual Training on Pumping Stations for Drinking

Water Supply Systems,” in Augmented Reality, Virtual

Reality, and Computer Graphics, Cham, 2019, pp. 410–429,

doi: 10.1007/978-3-030-25999-0_34.
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• El sistema software educativo fue desarrollado para asistir el tratamiento en niños con

dislexia mediante el uso de la realidad virtual.

• El software virtualiza el proceso de aprendizaje en un entorno apto para niños con

dificultades especiales.

• El sistema permite a los niños trabajar sus habilidades visuales, auditivas y kinestésicas

• Además, cada niño puede recibir asistencia individual durante el uso del sistema,

trabajando la coordinación visomotora, la silabación, la lateralidad y posición en el

espacio.

Conclusiones
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