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RESUMEN

El desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) ha permitido crear
nuevas formas en que las personas con algun tipo de discapacidad puedan aprovechar estas nuevas
herramientas que existen hoy en dia. Por tal motivo, se busca en este proyecto utilizar estas nuevas
tecnologias y crear un videojuego que ayude a los nifios que tengan un Trastorno del Espectro
Autista (TEA). Learn and Play es un videojuego que entra en la rama de los Serious Games
enfocandose en la ensefianza del usuario mediante los videojuegos y aprovechando el progreso de
la tecnologia como los celulares medio para poder ayudar a los nifios con TEA en su proceso de
aprendizaje. En este proyecto crea una nueva forma en que los nifios puedan aprenden a reconocer
imagenes, sonidos, palabras y secuencias mediante videojuegos creados especificamente para
ellos, de tal manera que se logre estos objetivos mientras que los nifios se divierten utilizando este

videojuego y esta herramienta.

Palabras clave: Videojuegos, Serious Games, TIC, Celular, Autismo, Educacidn, Nifios, TEA.



ABSTRACT

The development of Information and Communication Technologies (TIC) has made it possible to
create new ways in which people with some type of disability can take advantage of these new
tools that exist today. For this reason, this project seeks to use these new technologies and create
a video game that helps children with an Autism Spectrum Disorder (ASD). Learn and Play is a
video game that enters the branch of Serious Games focusing on teaching the user through video
games and taking advantage of the progress of technology such as cell phones to help children
with ASD in their learning process. In this project he creates a new way in which children can
learn to recognize images, sounds, words and sequences through video games created specifically
for them, in such a way that these objectives are achieved while the children have fun using this

video game and this tool.

Key words: Videogames, Serious Games, TIC, Cellphone, Autism, Education, Children, ASD.
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INTRODUCCION

La sociedad en los ultimos afios ha ido desarrollando su forma de educar, llegando a
incorporar a las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) dentro de esta rama,
llegando a crear nuevas metodologias para el desarrollo del aprendizaje, convirtiéndose
actualmente en un método activo para la aprehension del conocimiento (Smeets y Mooji, 2001).
La busqueda de estas nuevas tecnologias ha alcanzado a los videojuegos, creando de esta manera
los denominados Serious Games, los cuales permiten a los jugadores aprender y adquirir
competencias mediante actividades que se realizan dentro del mismo, gracias a su caracter
interactivo y su objetivo de ensefiar. Esta nueva forma de aprendizaje ha influenciado para que se
creen videojuegos que ayuden no solo a los tipicos usuarios que juegan, sino tambien a los sectores

que no lo pueden hacer.

A los nifios con Trastorno del Espectro Autista (TEA) quienes presentan una dificultad a
nivel de inteligencia, capacidades y concentracion, es dificil establecerles estrategias educativas,
pautas y patrones que sean validos y que funcionen para todos los alumnos al momento de
ensefiarles. Es por lo que este desarrollo de las tecnologias y de los Serious Games puede permitir
crear una nueva forma de educacién para ellos. Siendo una gran oportunidad de aplicar los
conocimientos ya existentes sobre la educacion de estos nifios para innovar y adaptarse a las nuevas
tendencias y tecnologias que hoy en dia existen, donde los nifios han presentado verse involucrados

de gran manera.
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DESARROLLO DEL TEMA

El autismo

El autismo es un trastorno generalizado del desarrollo que se caracteriza por una alteracion
cualitativa de la interaccion social. Este término fue utilizado por Kanner en 1943 para hacer
referencia a un cuadro de inicio temprano con una afectacion profunda del funcionamiento y un
desinterés por el mundo externo (Vargas y Navas, 2012). Este trastorno viene consigo con diversas

alteraciones durante el crecimiento del individuo, como pueden ser:

e Incapacidad para relacionarse: Los nifios disfrutan mas el pasar tiempos solos y a su vez
ignoran lo que pasa a su alrededor.

e Carencia de postura anticipatoria ante los padres: Los nifios no pueden anticipar las
acciones de las personas a su alrededor.

e Trastornos de Lenguaje: Un alto porcentaje de nifios si pueden desarrollar el habla y el
restante se quedan mudos. Su lenguaje se reduce a repeticiones de palabras o frases que
han aprendido previamente.

e Excelente memoria mecanica: Los nifios tienen la capacidad de repetir de forma mecénica,
Versos, poemas, nombres, etc.

e Ecolalia demorada: La memorizacion de las palabras o frases podia repetirse
inmediatamente o con un espacio temporal amplio.

e Literalidad: En el caso de los nifios el significado de las palabras parece ser severo.

e Repeticidn de los pronombres personales tal y como se oyen: Existe una inversion del
significado de los pronombres, es decir, que se refieren a sSi mismos como “t4” y a otras

personas como “yo”.
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e Problemas con la comida: La mayoria de los nifios tuvieron desérdenes alimenticios a
temprana edad.

e Gran perturbacion ante ruidos fuertes u objetos que se mueve: Esto se debe més porque el
ruido o movimiento perturba su inmersion.

e Acciones repetitivas y deseo por mantener la igualdad: Su tranquilidad se basa en una
rutina inamovible que al ser alterada puede provocar ansiedad en los nifios.

e Limitacion en la variedad de las acciones espontaneas: Los nifios buscan la repeticion
exacta de acciones o situaciones, que al no ser igual la accion no esta completada.

e Buenarelacion con los objetos que le interesa: Juegan o interactan durante mucho tiempo
con objetos que les genera un interés.

e Relaciones personales diferentes: Los nifios prefieren jugar solos y demuestran mejor la
relacion con imégenes que con las personas fisicamente.

e Potencial cognitivo: Para Kenner los nifios no parecia tener limitaciones cognitivas.

e Aspecto fisicamente normal: No presentan diferencia fisica con nifios de su edad.

(Reques, 2014)

Es importante recalcar que el autismo no es una enfermedad, sino un desorden que tienen
las personas en el desarrollo de las funciones del cerebro y los cuales se pueden presentar durante
los primero 3 afios de la nifiez. Es por lo que este termino ha sido utilizado principalmente para
referirse a los nifios que parecen “vivir en su propio mundo” pero las investigaciones indican que
presentan alteraciones en su estructura bioldgica y que esto da como resultado su diferencia con

los demas.

Segun los datos de la Encuesta Nacional de Salud Infantil de los Estados Unidos de

Norteamérica, se obtuvo que la incidencia de los nifios con TEA es de un 2%. Por otro lado, la
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Red de Monitoreo de Prevencién de Autismo y Discapacidades del Desarrollo del Centro para el
Control de Enfermedades (CDC) informd que este trastorno se presenta en 1 de cada 88 nifios, con
una incidencia de 1 en 54 hombres y 1 en cada 252 mujeres en Estados Unidos (Ministerio de
Salud Pdblica, 2017). En el 2018, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) realiz6 una
estimacion del promedio de autismo en el mundo y dio como resultado que uno de cada 160 nifios
tiene un TEA. Sin embargo, hay que tener en cuenta que es una de las enfermedades menos
diagnosticadas en el mundo, por lo que el porcentaje puede ser mucho mayor. Por otro lado, el
Ministerio de Salud Publica del Ecuador, en el afio 2016 reportd que 1258 personas padecen alguin
tipo de autismo en el pais; cabe recalcar que hasta esa fecha no se habia abordado un estudio con
esta tematica. Con estos datos se puede observar que el TEA es un problema de salud mundial y

que la tendencia del trastorno es creciente.

El autismo y la educacién

La finalidad de la educacion para nifios con Trastorno del Espectro Autista (TEA) es la
misma para el resto de los nifios que tengan o no tengan necesidades especiales. Hoy en dia parece
ser asumida que la educacién que tienen los nifios puede ser la misma para todos, pero no la
realidad es que depende mucho de la capacidad del nifio para aprender. A nivel de educacion
existen algunos aspectos en el plano cognitivo de los nifios con TEA para saber como es su forma

de aprender. Para para este proyecto los mas relevantes son los siguientes:

e Pensamiento visual: Existen dos formas de procesar la informacién: de manera visual y de
manera verbal. Hay que tener en cuenta que las personas con TEA entran en el &mbito
visual, siendo este una importante caracteristica si o que se busca es que retengan la

informacion.
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e Dificultad para la anticipacién: De igual forma como se escribi6 en el anterior tema, los
nifios tienen dificultad para predecir lo que va a ocurrir en su entorno. Esto es una muestra
de la inflexibilidad mental que tienen, lo que supone una atencion fija por ciertos
contenidos.

e Dificultad en la coherencia central: Los nifios presentan especial dificultad para construir
una informacion general dentro de un contexto con mas informaciones.

(Mufioz y Bustos, 2017)

También es fundamental que dentro del aprendizaje haya una figura paterna o adulta que
haga de guia dentro de las actividades de aprendizaje para que de esta forma puedan sentir

confianza a la hora de realizar las actividades.

Nifios y la tecnologia

Segun Pérez de la Maza “Las TIC son un potente recurso para las personas con TEA en
varios ambitos: educacion, comunicacion, ocio y tiempo libre, valoracion y diagnostico”. Para esto
hay que tomar en cuenta que los nifios con TEA han presentado una gran aceptacion a la tecnologia
ya que les permite interactuar con objetos y o personas de una manera no fisica. Esto se debe a que
las TIC son un medio atractivo (multimedia), presentan una gran versatilidad y poseen multiples
usos, dando una posibilidad de individualizacion (Tortosa, s.f). Las TIC que se han desarrollado
para persona con TEA presentan un enfoque en la usabilidad de los dispositivos, 1o que resulta
favorable para el publico objetivo porque reduce el periodo de aprendizaje que tienen, acortan el

estres que puede generar e incrementan el nivel de satisfaccion y productividad.

Los dispositivos madviles son herramientas que nos han facilitado el acceso permanente a
la informacion y a la comunicacion. Por esta razon, esta herramienta se puede convertir en un

apoyo en el desarrollo de la educacion para los nifios con TEA ya que no discrimina las
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limitaciones o capacidades del usuario. Debido a esto la mayoria de los nifios se han sentido
atraidos por la tecnologia, ya que la informacion que reciben visualmente es bastante importante
en su procesamiento de retencion del conocimiento. En un estudio realizado por Parson, Leonard
y Mitchell, se demuestra que las actividades que se presentan a través de un entorno digital pueden
motivar mas el aprendizaje de los nifios con TEA, esto se debe a que se trabaja con estimulos
multisensoriales que es una parte importante en el desarrollo de los nifios (2006). Por lo tanto, las
tecnologias digitales proporcionan un estilo y disefio en lo que respecta al proceso de ensefianza y

aprendizaje de cada usuario favoreciendo la personalizacion educativa.

Los Serious Games

El desarrollo e integracion de las TIC en los entornos educativos como se ha ido viendo
al largo de este proyecto, demuestra que contribuye a los métodos de aprendizaje siendo su
aplicacién un soporte bastante fuerte para el desarrollo de las metodologias activas. Los Serious
Games son un claro ejemplo de un entorno que busca la mejora de la motivacién e implicacion de
los usuarios (Romero, 2012). El principal objetivo de los Serious Games es el aprendizaje y no
enfocarse tanto en el aspecto lddico de los juegos pero que de igual forma es que al ser un juego
el entretenimiento resulta atrayente para los usuarios.

Ejemplos de juegos serious game con nifios autistas

e Pictogram Room: Es una aplicacion con varios minijuegos enfocados en la educacion los
cuales se realizaron con el fin de trabajar areas importantes dentro del desarrollo de nifios
y adultos con TEA. Mediante sonidos y apoyos visuales crea la amplia rama de juegos
que tiene. Siendo su principal objetivo la comprensién de los pictogramas el desarrollo
del concepto de uno mismo, el esquema corporal, la imitacion, asi como comprension de

las relaciones causa-efecto del caracter social.
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ABAPIlanet: ABA o Applied Behavior Analysis Es una app para el celular que su fin es el

aprendizaje enfocado en el anlisis del comportamiento del usuario, el cual incluye

ejercicios como:

(@]

Ejercicios de lenguaje receptivo: Son ejercicios donde al usuario se le presentan
algunos pictogramas que estan relacionadas con una palabra con el fin que el nifio
vaya aprendiendo vocabulario gradualmente.

Premios integrados: Su funcion es mantener al sujeto motivado.

Ejercicios de emparejamiento: En éstos el sujeto debe relacionar imégenes
mostradas con imagenes completamente idénticas, de forma que pueda
identificarlas y ubicarlas unas sobre otras. Su funcion radica en que con estos
ejercicios el alumno lograria familiarizarse con los conceptos que representan las

imagenes mostradas.

iSecuencias: Esta aplicacion a través de 100 ejercicios buscan que el nifio desarrolle sus

habilidades sociales, para desarrollar esto el juego pone al usuario en una situacion donde

se pregunta “qué pasara ahora” que lo obliguen a tomar una decision. Ademas, plantean

60 ejercicios de situaciones sociales en la plantean “cémo podria sentirse el personaje del

video” segun las opciones de conducta elegidas. Son seis los personajes que aparecen en

éste juego, con los que se trabajan en areas especificas como:

1.

2.

Héabitos de autonomia
Eventos o actividades ludicas
Situaciones cotidianas

Emociones Esta app es utilizada en muchos centros educativos esparioles.
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e Camp Discovery: Este videojuego es un conjunto de juegos basados en los principios
CARD de las terapias conductuales y la terapia del comportamiento dialéctico. Esta
aplicacion intenta que a través de técnicas cognitivas-conductuales basadas en diferentes
imagenes (cartas) se desarrollen habilidades sensoriales que regulen la emocién y la
realidad de conceptos de tolerancia a la ansiedad y angustia. Ademaés de que apoya al
sujeto en la compresion oral y escrita. Esta aplicacion esta disponible tanto para iPad
como para Android, solo en idioma inglés y es apta para adultos, jovenes y nifios.

(Molar, 2017)

Desarrollo del videojuego

Objetivo

Learn and Play es un Proyecto que nace del desarrollo de las TIC en los ultimos afios y de
la necesidad de crear un proyecto que ayude a los nifios con TEA en su desarrollo de aprendizaje
a su temprana edad. Este videojuego de celular lo que busca es centrarse en el desarrollo de
algunos temas importantes a esa edad como son: reconocimiento de imagenes, sonidos, palabras
y secuencias, tomando en cuenta las caracteristicas que los nifios con este trastorno tienen y las
dificultades que conllevan. Teniendo como resultado este videojuego que busca cumplir con ese

objetivo de una manera divertida para los nifios.

Estética

La estética se va a utilizar en el videojuego es un estilo Flat Design, el cual toma
caracteristicas y estilos graficos del pasado, influenciado por el estilo minimalista que se enfoca
en la abstraccion, orden y reduccion de las formas a lo elemental para poder transmitir
emociones en su minima expresion (Barrios, 2017). El motivo por el que se escogio este estilo es

con la intencién de tener un impacto visual que al nifio le atraiga al momento de jugar. Ademas,
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que al tener una reduccion de las formas ayuda afrontar el problema explicado anteriormente
sobre la dificultad que tienen en la coherencia central. Es por eso que. se busca un estilo grafico
que sea claro y conciso, entregando la informacién necesaria para llevar a cabo el juego y

evitando elementos distractores.

\\‘
A LEARND
." e PLAY

&

Figura 1 Ejemplo de Estilo Flat Design

Tigger Bunny
Escoge a uno

Figura 2 Ejemplo de estilo Flat Design
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Figura 3 Ejemplo de estilo Flat Design

Colores

Para poder ayudar a los nifios en su proceso de ensefianza se es necesario recurrir a
estimulos externos, los cuales le permiten al usuario recordar o enfocarse de una manera que se
refuerza el aprendizaje y entre estos estimulos el color es importante. Hay que utilizar de una
manera concisa Y racional los colores que se van a tener en la paleta del videojuego. En su tesis,
Morante realiz6 un estudio donde se presenta que un 96% de apps enfocadas para nifios se
enfocan en colores brillantes y vivos, siendo un 4% colores pasteles los que se utilizan (2016).

Por tal motivo, se ha escogido una paleta de 5 colores que vendrian a ser los siguientes:

e Amarillo: Es un estimulante visual y de los nervios que provoca una excitacion relevante
de estos 6rganos. Atrae bastante la atencion de las personas.

e Rojo: El rojo aumenta la tensién muscular, la presion sanguinea y el ritmo respiratorio, y
es un color en extremo calorifico. Siendo este un color llamativo.

e Azul: El azul no representa una fatiga para la vista, por lo que puede ser usado en grandes
espacios.

e Verde: Baja la presion sanguinea y dilata los capilares, que es anti-insémnico y que es un

color muy equilibrador y sedante.
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(Martinez, 2019)

#9A4C228

#EF8BBO

#FFDA43B

#7EDBD3

Figura 4 Paleta de Colores

Esta paleta son una mezcla de colores primarios con una saturacion media lo que permite
que se conviertan en colores pastes, los cuales siguen siendo colores vivos, pero como se va a
presentar en una pantalla se atentian con el fin de no causar una molestia al momento de jugar.

Musica

La musicoterapia, segun el autor mencionado anteriormente, puede satisfacer las
necesidades basicas del nifio, desarrollar su autoconcepto, favorecer el establecimiento de
relaciones interpersonales, por ello, podemos plantearnos el beneficio que puede suponer el uso
de la musicoterapia con personas, 0 en este caso, con nifios con TEA (Garrote, Pérez & Serna,
2018). La musica juega un papel importante en la educacion de los nifios con TEA como se
puede observar, aunque el tema principal no sea la musica en este juego, hay que tenerla muy en
cuenta para desarrollar un entorno en el que el nifio con TEA se vea favorecido con la musica.

Por tal motivo se ha escogido un tnico tema de fondo para que acompafie al nifio durante su
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estancia en el videojuego, esta cancion esta creada con pianos y es un tema alegre sin ser muy
extravagante y lleno de instrumentos. La idea con esta cancion es que el nifio sienta que esta en

un ambiente de relajacion y diversion para que ayude en el proceso de aprendizaje dentro de la

app.

Juegos

Lo més importante para que el juego cumpla de su funcion de ensefianza en los nifios con
TEA son los videojuegos o puzles que contiene y que conforman la dindmica del juego. Es por
eso que se ha desarrollado 4 puzles que variarian dependiendo del escenario que se ha escogido

previamente. Se ha separado estos 4 puzles en niveles que vendrian a ser:

e Iconos: En este nivel el nifio tiene que identificar la imagen que se asemeja a la que se

muestra en la parte superior.

Figura 5 Juego iconos

e Palabras: En este nivel se tiene que identificar las palabras que identifica a la imagen

que se presenta en la parte de arriba.
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m m -

Figura 6 Juego Palabras

Sonido: En este nivel el nifio tiene que reproducir un audio mediante un botén y tiene

que identificar la imagen que se relacione con ese sonido.

Figura 7 Juego Sonidos

Secuencias: En este nivel el nifio tiene que aplastar las imagenes que se muestran arriba

con la idea de formar una secuencia de la accién que se muestra.



Figura 8 Juego Secuencias

22



23

CONCLUSIONES

La creacion de Learn and Play present6 un reto donde se tenia que aplicar varios conocimientos
que se han ido aprendiendo durante la carrera de Disefio Interactivo y al mismo tiempo la
implementacién de conocimientos de psicologia y educacion, que son primordiales al momento de
crear un Serious Game. Este juego se cre6 con una idea muy simple, la de poder ayudar a los nifios
con TEA mediante la creacion de un videojuego para celular, y para lograrlo se tuvo que buscar
informacion que ayude a conocer acerca de esta problematica para afrontar el problema de la mejor

forma.

Por otro lado, se fortalecieron las habilidades en el desarrollo de videojuegos y programacion, a
su vez que se incremento el conocimiento sobre el Trastorno del Espectro Autista y todas las
herramientas que se han ido creando para este sector. Con todo este conocimiento a un futuro se

puede crear un proyecto a mayor escala que sea un videojuego mas extenso.

Es importante recalcar que, para la extensién de este videojuego a futuro, las pruebas de usuario
son un factor que hay que tener muy en cuenta. Estas pruebas confirman la efectividad de cada
uno de los juegos y que cumplan con el objetivo con el que fueron creados. Para este proyecto se
realiz6 una prueba de usuario a un solo nifio con TEA, obteniendo resultados favorables en todo
el contenido que se presenta dentro del videojuego. Pero para su mayor eficacia lo mas
recomendable es realizar pruebas a una cantidad mayor de nifios para confirmar validez y

efectividad del videojuego.
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