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Introducción 
La terapia de rehabilitación para la recuperación y fortalecimiento de habilidades de lógica, 
conocimiento y razonamiento puede apoyarse de manera efectiva en la utilización de 
aplicaciones digitales interactivas, disponibles para diversas plataformas de hardware. 
Existen ya en el mercado herramientas gratuitas y comerciales que pretenden fortalecer las 
capacidades cognitivas, mediante diversas actividades interactivas, en las que el usuario, 
utilizando algún dispositivo de entrada, ya sea teclado, ratón, control de juegos, micrófono u 
otro, participa en distintos tipos de retos, que se supone fortalecen diversas capacidades 
intelectuales. 
Existen herramientas tanto para plataformas de consolas de videojuegos, como para 
computadoras personales, e inclusive, para dispositivos portátiles y teléfonos celulares. El 
desarrollo de nuevas herramientas, con objetivos muy particulares, también es una posibilidad. 



Objetivo general 
Aplicar las herramientas digitales para evaluar su utilidad en la rehabilitación de discapacidades 
específicas.  
Objetivos específicos 

1. Clasificar las herramientas de acuerdo con las habilidades que se fortalecen
2. Proponer e implementar un prototipo de apoyo en la rehabilitación cognitiva,

especificando claramente las habilidades que se pretenden fortalecer.

Índice temático 

Unidad Tema Horas por semestre 
Teóricas Prácticas 

1 Introducción a las plataformas existentes 8 8 
2 Clasificación de programas de estimulación cognitiva 8 8 
3 Catalogación y evaluación de aplicaciones 8 8 
4 Bases de programación de herramientas interactivas 4 4 
5 Desarrollo e implementación de prototipo 4 4 

Subtotal 32 32 
Total 64 

Contenido Temático 

Unidad Tema y subtemas 

1 Introducción a las plataformas existentes 
1.1 Aplicaciones digitales para diversas plataformas. 

2 

Clasificación de programas de estimulación cognitiva 
2.1 Habilidades de lógica. 
2.2 Habilidades de razonamiento. 
2.3 Habilidades de conocimiento. 

3 
Catalogación y evaluación de aplicaciones 

3.1 Clasificación de actividades interactivas. 
3.2 Indicadores de evaluación. 

4 Bases de programación de herramientas interactivas 
4.1 Aplicación en la rehabilitación cognoscitiva. 

5 Desarrollo e implementación de prototipo 
5.1 Aplicaciones a desarrollar para padecimientos cognoscitivos. 

Actividades didácticas Evaluación del aprendizaje 
Exposición     (    ) Exámenes parciales      (    ) 
Trabajo en equipo     ( X ) Examen final        (    ) 
Lecturas       (    ) Trabajos y tareas        ( X ) 
Trabajo de investigación      ( X ) Presentación de tema      (    ) 
Prácticas (taller o laboratorio)              ( X ) Participación en clase  (    ) 
Prácticas de campo            (    ) Asistencia                (   ) 
Otras (especificar)  

Planteamiento de problemas 

Otras (especificar)  
Análisis de la información obtenida Resolución 
de problemas. 
Desarrollo del prototipo. 

Perfil profesiográfico 
Título o grado Licenciatura en Psicología o área afín al programa de la asignatura. 
Experiencia docente Con experiencia docente. 
Otra característica Experiencia en el área profesional. 
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