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Abstract. Individuals with intellectual disabilities may experience difficulties in emotion 

recognition and emotional regulation, processes that are fundamental to their cognitive 

development and to their social, behavioral, and academic competencies. The literature 

reports various studies on the use of interactive technologies, such as gamification-based 

tools, to support the development of emotional skills in different populations. However, few 

tools have been specifically designed for individuals with intellectual disabilities. In response 

to this gap, Odisea Emocional was developed as a gamification-based tool to support 

therapeutic interventions for emotional regulation in individuals with intellectual disabilities. 

This article presents the redesign process of Odisea Emocional and the results of its expert 

validation. The methodology included four stages: analysis of the original design using 

Nielsen’s heuristics, a literature review of inclusive design guidelines, development of a mid-

fidelity prototype, and expert validation. The redesign incorporated elements of consistent 

visual identity and interface simplification. The results suggest that Odisea Emocional has the 

potential to support therapeutic interventions and highlight areas for improvement for its 

implementation. 

 
Keywords: Emotional regulation, intellectual disabilities, gamification. 

 
Abstract. Las personas con discapacidad intelectual pueden experi- mentar dificultades en el 

reconocimiento de emociones y la regulación emocional, procesos fundamentales para su 

desarrollo cognitivo y sus competencias sociales, conductuales y académicas. En la literatura 

ex- isten diversos estudios sobre el uso de tecnología interactiva, como las herramientas 

basadas en gamificación, para apoyar el desarrollo de habil- idades emocionales en distintas 

poblaciones. Sin embargo, existen pocas herramientas específicamente desarrolladas para 

personas con discapaci- dad intelectual. Con base en esto, se desarrolló Odisea Emocional: 

una herramienta basada en gamificación para apoyar las intervenciones ter- apéuticas de 

regulación emocional de personas con discapacidad intelec- tual. Este artículo presenta el 

proceso de rediseño de Odisea Emocional y los resultados de su validación con expertos. La 

metodología utilizada incluyó cuatro etapas: análisis del diseño original mediante heurísticas 

de Nielsen, revisión de literatura sobre líneas guía de diseño inclusivo, desarrollo de un 

prototipo de media fidelidad, y validación con expertos. El rediseño incorporó elementos de 

identidad visual consistente y sim- plificación de la interfaz. Los resultados sugieren que 

Odisea Emocional cuenta con el potencial para apoyar estas intervenciones terapéuticas y 

señalan áreas de mejora para su implementación. 

 
Keywords: Regulación emocional, Discapacidad intelectual, Gamificación. 
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1 Introducción 

La discapacidad intelectual es un trastorno que se caracteriza por limitaciones 

en el funcionamiento intelectual y el comportamiento adaptativo [2]. En el ámbito 

emocional, las personas con discapacidad intelectual pueden tener dificultades 

para identificar emociones, y su proceso de regulación emocional es más 

lento 

 
que en personas neurotípicas [2, 15]. Es fundamental que las personas con dis- 

capacidad intelectual aprendan a regular sus emociones, ya que esto 

impulsa su desarrollo cognitivo y fortalece sus competencias sociales, 

conductuales y académicas [16, 18]. Actualmente, se explora el uso de 

tecnología interactiva, como los videojuegos y herramientas basadas en 

gamificación, para apoyar el desarrollo de distintas habilidades en personas con 

discapacidad intelectual [3, 14]. Los videojuegos se definen por sus reglas, 

objetivos y retos [5], mientras que las herramientas basadas en gamificación 

incorporan elementos de juego en con- textos no lúdicos, lo que influye en el 

afecto y la motivación [10]. La gamificación busca influir en el comportamiento 

de manera voluntaria, promoviendo tanto la motivación como el desarrollo de 

habilidades [19]. Su fundamento teórico se en- cuentra en corrientes 

psicológicas como la Teoría de la Autodeterminación que vincula la motivación 

intrínseca con la competencia, autonomía y relación [8], y la Teoría del Flujo 

la cual sostiene que la experiencia óptima de aprendizaje ocurre cuando existe 

un equilibrio entre el nivel de desafío de la tarea y las habilidades del individuo 

[7]. 

2024, se identificaron herramientas gamificadas dirigidas a apoyar diversas 

habilidades en poblaciones con discapacidad, de las cuales únicamente el 11% 

estaban diseñadas para personas con discapacidad intelectual [4]. 

Especificamente, en [12] se muestra que el uso de tecnología interactiva para 

apoyar distintas ha- bilidades emocionales se ha centrado en poblaciones con 

trastorno del espectro autista (TEA) o TDAH. Esto evidencia que el diseño y 

desarrollo de herramien- tas basadas en gamificación para población con 

discapacidad intelectual sigue siendo muy limitado. 

Odisea Emocional es una herramienta basada en gamificación para apoyar 

las intervenciones terapéuticas de regulación emocional de personas con 

discapaci- dad intelectual. Este artículo presenta su proceso de rediseño y de 

validación con expertos. 
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2 Trabajo relacionado y antecedentes 

El uso de tecnología interactiva para apoyar el desarrollo de habilidades emo- 

cionales, como la regulación emocional, ha sido ampliamente explorado en 

diver- sas poblaciones. Entre las propuestas identificadas se destaca la 

incorporación de realidad virtual, sensores vestibles y dispositivos móviles [6]. 

Un ejemplo es el trabajo de [13], quienes desarrollaron un juego interactivo que 

emplea técnicas de visión y gráficos para rastrear las características faciales 

del jugador y generar un avatar que imita sus expresiones. Una evaluación 

preliminar con nueve niños con TEA identificó diversas áreas de mejora, como 

la inclusión de escenarios basados en situaciones reales y la posibilidad de 

personalizar sonidos y personajes. 

En particular, para apoyar la regulación emocional, la mayoría de los trabajos 

se han centrado en apoyar a poblaciones con TEA, y algunos pocos dirigidos a 

personas con TDAH o discapacidad intelectual [12]. Por ejemplo, WeLi [20, 21], 

es una aplicación para relojes inteligentes diseñada para apoyar a 

estudiantes con 

 
discapacidad intelectual en su autorregulación dentro del aula de clases. Esta 

aplicación permite enviar alertas a los cuidadores para apoyar al estudiante 

en la gestión de su comportamiento. WeLi fue evaluada en dos estudios con 11 

y 10 participantes, respectivamente. Los resultados mostraron una respuesta 

positiva por parte de los usuarios. 

A pesar de que existen trabajos para apoyar distintas habilidades 

emocionales en diversas poblaciones como TEA o TDAH, haciendo uso de 

tecnología interactiva, solo unos pocos se enfocan en las características y 

necesidades particulares de la población con discapacidad intelectual 

Para abordar esta brecha en la literatura, se diseñó e implementó Odisea 

Emocional. La primera iteración de diseño de Odisea Emocional se describe en 

[11]. En este artículo se aborda la segunda iteración de diseño, incorporando 

líneas guías de diseño dirigidas a la población de discapacidad intelectual. A 

continuación se describe Odisea Emocional. 

  



 

L3-5 

 

 

 
2.1 Odisea Emocional 

Odisea Emocional es una herramienta basada en gamificación para apoyar las 

in- tervenciones terapéuticas de regulación emocional de personas con 

discapacidad intelectual. Su objetivo es apoyar la corregulación emocional 

mediante actividades que se centran en reconocer emociones en rostros y 

situaciones cotidianas, además de identificar y practicar estrategias de 

afrontamiento. Sus características principales son:Odisea Emocional. 

– Personalización: Permite a las terapeutas personalizar elementos, como las 

emociones, las etapas, las recompensas y las estrategias de afrontamiento, 

conforme las características y necesidades de cada usuario. Esto permite 

mantener al usuario en una “zona” lo suficientemente retadora para evitar el 

aburrimiento, pero no tan difícil como para generar frustración [7]. 
– Etapas: La herramienta incorpora la etapa de conciencia emocional (re- 

conocimiento de emociones) y de corregulación emocional (aprender estrate- gias 

de afrontamiento).Esta estructura favorece un desarrollo progresivo de las 

competencias y permite mantener al usuario en una zona de desafío 

óptima.[7, 8]. 
– Emociones: Las emociones a practicar son felicidad, tristeza, enojo y miedo. 
– Actividades: La herramienta consta de cinco actividades que incluyen la 

identificación de emociones en imágenes (A1. Imágenes iguales, A2. Encuen- 

tra la emoción, A3. Memorama), identificación de emociones en situaciones 

cotidianas (A4. Emociones en la vida diaria) e identificación y práctica de 

estrategias de afrontamiento (A5. Estrategias de afrontamiento). 
– Modelo de interacción: La herramienta cuenta con dos modelos de inter- 

acción: basado en movimiento y táctil. 

 

 

3 Métodos 

Para la segunda iteración de diseño de Odisea Emocional se siguieron las 

siguientes etapas: 

1. Análisis del diseño de Odisea Emocional : Se analizó el diseño actual de la 

interfaz para detectar problemas de usabilidad y guiar el rediseño hacia una 

mayor facilidad de uso. 

2. Revisión de literatura sobre líneas guía de diseño: Se realizó una revisión de 

literatura para identificar lineamientos de diseño de interfaces existentes que 

sirvieran como referencia para la nueva propuesta de diseño. 

3. Propuesta de rediseño: A partir del análisis realizado y la revisión de 

lineamientos de diseño, se desarrolló una propuesta de diseño para la interfaz 

de Odisea Emocional mediante un prototipo de media fidelidad. 
4. Sesiones de validación con expertos: Para validar la propuesta de redis- 

eño, se realizaron tres sesiones de validación con una psicóloga, una maestra 

de educación especial y una terapeuta de lenguaje. 
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4 Análisis del diseño de Odisea Emocional y revisión de lineas 
guía de diseño 

El objetivo de esta etapa fue analizar el diseño de la interfaz de Odisea emocional 

para identificar posibles problemas de usabilidad y emitir recomendaciones para 

mejorar su diseño. Este análisis fue realizado por dos miembros del equipo de 

investigación con base en las diez heurísticas de Nielsen [17], las cuales son un 

conjunto de principios generales de usabilidad para el diseño de interfaces de 

usuario. Los resultados de esta etapa incluyen un conjunto de recomendaciones 

para la propuesta de rediseño de la interfaz (Tabla 1). 

 

 
Tabla 1: Recomendaciones con base en la literatura para el rediseño de Odisea 

Emocional. 
Categorí
a 

Recomendaciones 

Navegación y 

control 

de la 

sesión 

Agregar opciones para pausar y salir de las 
actividades. 
Incluir botones para avanzar y retroceder 
en las actividades. 
Implementar una opción para guardar la 
sesión de un usuario. 

 
Diseño 
visual 

Definir una paleta de colores adecuada y 
mejorar el contraste 

de los botones. 
Establecer una identidad visual consistente. 
Mejorar la coherencia entre el diseño de la 
interfaz y las 

imágenes utilizadas. 

Usabilid

ad y 

accesibili

dad 

Reducir la cantidad de elementos por 
pantalla y mejorar la 

jerarquía visual. 
Implementar opciones de accesibilidad para 
usuarios con 

dificultades visuales. 

 
Por otro lado, la revisión de las líneas guía de diseño inclusivo y 

accesible [9, 1] permitió identificar elementos clave para guiar el rediseño con 

base en las necesidades de las personas con discapacidad intelectual. Los 

principios clave identificados fueron: 

– Lenguaje simple: Uso de lenguaje simple y conciso para facilitar el uso de la 

herramienta. 
– Uso de convencionalismos: Utilizar elementos que los usuarios ya conocen. 

Por ejemplo, el ícono de una casa para ir a la página de inicio. 
– Retroalimentación inmediata: Proporcionar al usuario retroalimentación sobre 

las tareas realizadas correctamente o si hubo algun error durante el proceso. 

| 
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5 Propuesta de rediseño 

Con base en los resultados obtenidos en las etapas anteriores, se realizó una prop- 

uesta de rediseño para la interfaz de la herramienta, la cual fue 

implementada en un prototipo de media fidelidad utilizando a herramienta de 

diseño Figma. 

La Figura 1 muestra la propuesta de identidad visual de la 

herramienta. Se definió una temática espacial, creando un logotipo con el 

nombre de Odisea Emocional y un ajolote como mascota. Los planetas y el 

sol se utilizan para representar las cuatro emociones incluidas en la 

herramienta, dentro de una paleta de colores con tonos morados, azules, 

naranjas, rosas y rojos. 

 

Fig. 1: Pantalla principal de Odisea Emocional. 
 

 
En la Figura 2 se muestra el rediseño del módulo de personalización 

donde se aplicó la nueva identidad visual, reorganizando el contenido para 

simplificar la interfaz e incorporando una barra de estado que informa al usuario 

sobre su progreso en la configuración. 

Las Figuras 3 y 4 muestran el rediseño de la interfaz de las cinco activi- 

dades de Odisea Emocional. Para mantener la consistencia del diseño, todas las 

actividades utilizan el mismo fondo y paleta de colores que la pantalla prin- 

cipal (Figura 1). Se agregaron opciones para mejorar la navegación y control 

de la sesión, por ejemplo, botones para regresar a la pantalla principal, 

pausar la actividad y salir de la actividad. Además, se agregó una barra de 

progreso con estrellas que permite al usuario ver cuántos ensayos le quedan 

por realizar. Este elemento busca satisfacer la necesidad de competencia, 

ya que permite al usuario monitorear sus avances y logros, tal como se 

plantea en la teoría de la autodeterminación [8]. 
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Fig. 2: Módulo de personalización. 

 
 

 

Fig. 3: Rediseño de las actividades de conciencia emocional. 
 
 
 
 

Fig. 4: Rediseño de la actividad de corregulación emocional. 
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6 Sesiones de validación 

Para validar el rediseño de Odisea Emocional, se realizaron tres sesiones de 

validación con expertos. El objetivo fue validar la claridad visual, el lenguaje 

utilizado, la accesibilidad y usabilidad del prototipo. 

Los participantes de estas sesiones fueron una psicóloga, una maestra de 

edu- cación especial y una terapeuta de lenguaje. Todas colaboran en distintos 

centros donde se ofrece apoyo educativo y terapéutico a personas con 

discapacidad intelectual (Tabla 2). 

 

 
Tabla 2: Resumen de las sesiones de validación. 

# 
Sesión 

Participantes Duración 

1 1 psicóloga 01:08:51 
hrs 

2 1 maestra de 
educación especial/ 1 

psicóloga 

00:56:31 
hrs 

3 1 terapeuta de 
lenguaje 

01:25:00 
hrs 

 

 
6.1 Metodología 

La metodología utilizada se dividió en tres etapas: 

1. Presentación del proyecto: Se presentó la motivación del proyecto y el objetivo 

de la herramienta. 

2. Objetivo de la sesión: Se explicó a los participantes en qué consistiría su 

participación y la importancia de su retroalimentación para el rediseño de la 

interfaz de la herramienta. 

3. Revisión del diseño de la interfaz: Se presentaron distintos flujos de tareas clave 

de la herramienta, como la personalización y la realización deactividades. 

Posteriormente se explicó a los participantes el objetivo de cada tarea y cómo 

podían interactuar con el prototipo. 

Todas las sesiones fueron videograbadas y posteriormente transcritas para 

su análisis cualitativo. 
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6.2 Resultados 

El análisis de las sesiones identificó múltiples áreas de mejora en el diseño 

visual y funcional de Odisea Emocional. Los resultados principales fueron: 

– Diseño visual: Se identificó que algunos fondos estaban sobrecargados y 

podían ser elementos distractores que dificulten la concentración de los usuar- 

ios durante las actividades. Se detectaron también problemas de legibilidad por 

tipografías con bajo contraste o tamaños reducidos en botones e in- strucciones. 

Se propuso incorporar un filtro para atenuar la saturación de la interfaz y 

sustituir los fondos con diversos elementos, por fondos degradados o lisos. 

 
– Instrucciones: Las expertas destacaron la necesidad de instrucciones más 

claras y consistentes, incluyendo el uso de tutoriales breves o guías paso a 

paso. 

– Lenguaje: Se observó la necesidad de simplificar términos técnicos como 

"reforzador parcial" para mejorar la comprensión. 

– Personalización: Se requiere mayor control durante las actividades (como 

pausar o saltar tareas sin perder el progreso), reorganización de menús y uso 

de filtros para acceso rápido a funciones frecuentes. 

– Actividades: Se sugirió implementar niveles de dificultad para adaptarse a los 

distintos niveles de discapacidad intelectual. Para la actividad 4- Emociones en 

la vida diaria, recomendaron usar videos con situaciones familiares para los 

usuarios (como en casa o en el parque), ya que esto mejora la retención de 

información, lo cual se alinea con la teoría del flujo [7], la cual plantea que un 

sistema gamificado debe equilibrar los desafíos con las habilidades del usuario. 

 

7 Conclusiones y trabajo a futuro 
 
Este artículo presentó el proceso de rediseño y validación de la interfaz de Odisea 

Emocional, una herramienta basada en gamificación para apoyar las interven- 

ciones terapéuticas de regulación emocional de personas con discapacidad 

intelectual. El rediseño se fundamentó en una evaluación basada en las 

heurísticas de Nielsen y en la revisión de guias de diseño de la literatura. 

Posteriormente, se implementó un prototipo de media fidelidad que se validó 

con expertos en psicología y educación especial, obteniendo propuestas para 

mejorar la herramienta. 

Los resultados indican que Odisea Emocional cuenta con el potencial para ser 

una herramienta que sea utilizada como apoyo durante las intervenciones 

terapéuticas con personas con discapacidad intelectual. 

Como trabajo futuro, se pretende desarrollar un prototipo de alta fidelidad 

que incorpore las modificaciones necesarias para mejorar la usabilidad y la 

fa- cilidad de uso de la herramienta. se contempla implementar tutoriales 

para los terapeutas e incorporar niveles de dificultad en las actividades, para 

permitir una adaptación progresiva a las necesidades de los usuarios. 

Posteriormente, se planifica validar la usabilidad de la herramienta con 

personas con discapacidad intelectual y terapeutas, realizar los ajustes 

pertinentes y llevar a cabo una evaluación a largo plazo para determinar 

cómo Odisea Emocional apoya a las intervenciones terapéuticas de 

regulación emocional en esta población. 
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