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“El autismo no es un error de procesamiento, el hardware esta sano
(el cerebro), pero es un sistema operativo diferente, no es Windows,
no es macOS , jni siquiera Linux! Es un sistema operativo que
codifica diferente los estimulos externos, afectando la socializacion y

el aprendizaje.”

“Rebeca Davila”
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 Falta de “recursos” tecnologicos de
apoyo.

* Inexistencia de preparacion adecuada

para docentes en recursos tecnologicos.

 Problemas de educacion comunicacional
en los infantes con autismo.

 [nconvenientes de comunicacion familiar,
entre padres, y hermanos; que son los
pilares de la familia.




OBJETIVOS
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[Objetivo General }




OBJETIVOS ESPECIFICOS




HIPOTESIS
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Si se desarrolla un Videojuego
Educativo, se mejora el tiempo de
reaccion en la educacion
comunicacional, de los ninos
autistas; que Inician, Yy estan
cursando la educacion Inicial
basica en la Unidad Educativa
Especializada Cotopaxi (UEEC), de
la ciudad de Latacunga, en el ano
lectivo 2017- 20187
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MARCO TEORICO
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Se presentan en
temprana edad como

signos de una
discapacidad del
desarrollo intelectual,
social, motriz,
psicologicos

Los pacientes de TEA
necesitan mucha
ayuda en la vida,

mientras que otras
necesitan menos; pero
es oportuno su

diagnostico en base a

la ESCALA DE
EVALUACION DE
TRAZOS AUTISTICOS
(ATA).

Las personas que
padecen TEA a
menudo tienen

problemas con las

destrezas sociales,
emocionales,
psicolégicas y de
comunicacion.

TEA hace referencia a
un grupo de
circunstancias que
perturban al
neurodesarrollo y al
funcionamiento
cerebral,
comunicacional,
psicolégico, motriz de
una persona.




DESARROLLO CENTRADO EN EL USUARIO (DCU)
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FASES DE DESARROLLO
DE ACUERDO CON DCU

Fase 1: Definicion de
usuarios, objetivo y los

requisitos

Fase 2: Analisis

n &

Fase 4:;: Evaluacion




Fase 1: Definicion de usuarios, objetivo y los requisitos

UNIDAD EDUCATIVA ESPECIALIZADA DE COTOPAXI
es una escuela de Educacion Especial situada en la
provincia de COTOPAXI, canton de LATACUNGA

Los trastornos del espectro autista (TEA) se presentan en
temprana edad como signos de una discapacidad del
desarrollo intelectual, social, motriz, psicologicos; que

puede provocar problemas sociales, comunicacionales y

conductuales significativos.




Fase 1: Obtencion de los requisitos
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Fase 2: Analisis

El videojuego educativo esta
constituido por ocho mini juegos, que
ayuda para la mejora de la
educacion comunicacional de los
ninos con autismo de la Unidad
Educativa Especializada Cotopaxi.

Cada mini juego educativo abarca un
enfoque primordial de la escala de
trastornos autisticos (ATA) para
ayudar a mejorar la educacion
comunicacional y antes de cada mini
juego se mostrara un pictograma del
funcionamiento del mismo con un
personaje que agrade a los nifios.




Roles del Videojuego
| Diagrama de Roles
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VIDEO JUEGO TUTOR JUGADOR

= Permite la = Guiara al jugador = Interaccionara
relacion con el por el juego con el
jugador - Tendra la videojuego
= Funcionamiento capacidad de = Podra jugarcada
por medio del mostrar el unode los mini
Kinect funcionamiento juegos
de cada mini

jueso.

= Manejara el
video juego por
los menuds.

A




Fase 3: Diseno

4 h 4 Se realizo6 el escenario h
En la presente fase se va a principal del videojuego con
disefiar un videojuego todas las recomendaciones
educativo con la ayuda de descritas por la parte
las herramientas Kinect y el Interesada de la Unidad
motor de desarrollo Unity, se Educativa Cotopaxi y luego
disefid un escenario se integré mini juegos que
asociado al comportamiento permitiran ayudar en la
real de los nifos con TEA. comunicacion verbal y no
verbal del nino con TEA.




Arquitectura del videojuego

Interfaz de Usuario

Objetos Juego

Aplicacion

Objeto Personaje

Contexto Cultural

Informacion Usuario l Multimedia |
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PICTOGRAMA

APRENDIENDO ANIMALES

con
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MINI JUEGOS




Clothing

Por favor parese en T-pose para la calibracion.

Nombre del mini juego 1.

- Manipulando el ambiente

Enfoque a la escala de trastorno autisticos (ATA)
- Manipulacion del Medio Ambiente

Regresar




ESPERANDO USUARIO

Regresar

Nombre del mini juego 2:
- Emociones
Enfoque a la escala de trastorno autisticos (ATA)

- Aprender emociones




| Gravedad

Reiniciar




ESPERANDO USUARIO

Regresar

Nombre del mini juego 4.
- Fotografias
Enfoque a la escala de trastorno autisticos (ATA)

- Hiperactividad o Hipoactividad




Speech recognizer Is ready,
Camandos Personile
Hihlw Fueto v Clary

*Ir parn adelanta decie
FORWARD

1 par ey decie HACK

* Girint hocla Ia dorwshi:

‘| . Nombre del minijuego 5:
j o gy T ague ™

o B b T SN - Aprendiendo Ingles

* Batar dngies JUMP |

! *Doteneres doclr, TOR

| imiisnss FREE R Enfoque a la escala de trastorno autisticos
i B SR R - No manifiesta habilidades y conocimientos




Puntos: 0 Azul

Ordenar Regresar
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Ordenar



DEMOSTRACION
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Fase 4: Evaluacion

 Los niios con autismo quienes son los mas \
importantes pues ellos estaran en dinamismo con el
videojuego tomando en cuenta a dos infantes para la
validacion.

» Los expertos que estan conformados por dos docentes
y la psicologa quienes se encuentran directamente

Para la validacion del video relacionados con los nifios con TEA.

IR ekl © Los nifios gamers seleccionados aleatoriamente, los

tres grupos fundamentales cuales nos permitiran de}e_rmmar si el videojuego
siendo los siguientes: cumple con las caracteristicas fundamentales de los

videojuegos y se tomo como base a 5 nifios. /




Triangulacion de Resultados Totales

Resultados Totales Aceptacion total videojuego

Encuestas S NO
Nifios con TEA 15 9
Docentes 27 3

Especialistas

Nifios con TEA Docentes Especialistas  Nifios sin autismo

Nifos sin autismo 58 7 Sl =~ NO




Curva de aprendizaje videojuego — Aceptacion

Podemos ver que segun los
resultados de las encuestas

70 Aceptacion total videojuego

planteadas a los tres grupos 60
seleccionados, figuran en el 50
grupo de la seleccion SI, dentro -
de su curva de aprendizaje,
donde indica que el modelo de o
videojuego educativo es apto 20

parala aplicacion en la Unidad
Educativa Cotopaxi (UEEC), A
] gorrpborando as I_ nu_eStra Nifios con TEA Docentes Especialistas  Nifios sin autismo
hipotesis planteada inicialmente

10

Sl NO ——Exponencial (SI)




CONCLUSIONES
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Se adquirio varios metodos de evaluacion para TEA, siendo el método
conductual el aplicado para el trabajo de titulacion, que esta formado por un
enfoque y su conducta, se toma como enfoque a la escala de trazos autisticos,
y como conducta a los aspectos primarios y secundarios de la misma que van
hacer valorados en la mejora de la educacion comunicacional, al momento de
usar los mini juegos.

Se determino que el uso de un videojuego educativo es la mejor opcion para
ayudar en el proceso de educacion comunicacional de los infantes que
padecen TEA de la UEEC, al ser una herramienta tecnoldgica que logro atraer
la atencidn y concentracion de los infantes en los procesos de abstraccion de
conocimientos, contenidos, de acuerdo a las mecanicas que fueron
desarrolladas dentro del videojuego educativo.




[ )

La metodologia de desarrollo centrado en el Usuario permite tener una
perspectiva mas clara de las falencias de los ninos con autismo y por medio del

desarrollo organizado por faces se realice el producto con la mayor eficiencia.
N J
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Se determino que los mini juegos desarrollados permitieron el reconocimiento del entorno
del nifio autista, ademas de brindar apoyo en la mejora de la educacion comunicacional,

vincula objetos con conceptos de aprendizaje, tanto en forma, color, y pistas de audio
Kque facilitaron la orientacion dentro del entorno desarrollado.

4 )

Los mini juegos primordiales de colores, animales y vocales; fueron solicitados por la
Institucion y adaptados al contexto de uso, con los mas rigurosos detalles de
funcionamiento y usabilidad para el nino con autismo.




4 )

Se conocio gque el tiempo de reaccion a estimulos de comunicacion en cada nifilo con
autismo, es diferente, ya que cada uno es un caso particular, y presenta aficion a diferentes
objetos dependiendo su personalidad formada, aspectos relevantes que se deben tener en

cuenta, para lo cual se debe someter a los nifios a un periodo de adaptacion ante el

videojuego educativo desarrollado, que tiene un tiempo minimo de sugerencia por el
personal docente de la institucion, pero no un maximo; ya que la realidad es severa.

- J

4 )

Se obtuvo el grado de satisfaccion ante el uso del videojuego educativo por parte de los dos
ninos con autismo que fueron observados en la evaluacion, y se obtuvieron resultados
favorables, para lo cual se puede concluir que el videojuego es una herramienta tecnologica
gue mejora y mejorara paulatinamente la integracion educativa comunicacional de los nifios
con autismo, por la atencidn que capta y la concentracion que necesita para poder jugar el
videojuego educativo.
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