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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion, tiene como objetivo mejorar la educacion
comunicacional de los nifios autistas pertenecientes a la Unidad Educativa
Especializada Cotopaxi (UEEC), por medio de un videojuego educativo que fue
realizado en Unity, siendo la manera mas factible para combinar recursos, tecnoldgicos
y de conocimiento , para la creacion del videojuego educativo primero se realizo el
marco tedrico, donde se recopila informacion fundamental del contexto cultural de los
nifios con autismo y a su vez informacién de las herramientas que permitieron la
creacion del videojuego. Para el desarrollo de la propuesta se utilizé la metodologia de
Desarrollo Centrado en el Usuario (DCU), la que permitid trabajar con eficacia y
enfocada a las limitaciones de los nifios con autismo, también ayudo a que el desarrollo
del videojuego sea ordenado en cada una de sus fases. La implantacion se la efectio
en la plataforma Unity y con la ayuda del Kinect V2.0, en la cual se programé las
mecanicas y funcionalidades de cada uno de los mini juegos, los mimos estan
orientados a los trastornos autistas y ayudar en la educacibn comunicacional. La
validacion del videojuego educativo se realiz6 por medio de herramientas que
permitieron medir los benéficos que tendria en los infantes con autismo, teniendo como
resultado que el uso del videojuego es factible para los nifilos en educacién

comunicacional.
PALABRAS CLAVE:
e NINOS AUTISTAS
e VIDEOJUEGO EDUCATIVO
e SOFTWARE EDUCATIVO
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ABSTRACT

The present work of titulacion, aims to improve the communication education of autistic
children belonging to the Specialized Educational Unit Cotopaxi (UEEC), through an
educational video game that was made in Unity, being the most feasible way to combine
resources, technology and of knowledge, for the creation of the educational video game,
the theoretical framework was first made, where fundamental information of the cultural
context of children with autism is collected and at the same time information of the tools
that allowed the creation of the videogame. For the development of the proposal the
methodology of User Centered Development (DCU) was used, which allowed to work
effectively and focused on the limitations of children with autism, also helped the
development of the video game is ordered in each of its phases. The implementation
was made on the Unity platform and with the help of Kinect V2.0, which programmed the
mechanics and functionalities of each of the mini games, the mimes are oriented to
autistic disorders and help in communication education. The validation of the
educational video game was made by means of tools that allowed to measure the
benefits that it would have in the infants with autism, having as a result that the use of

the video game is feasible for children in communication education

KEYWORDS:
e AUTISTIC CHILDREN

e EDUCATIONAL VIDEO GAME

e EDUCATIONAL SOFTWARE



CAPITULO |

DEFINICION DE PROBLEMA

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se describe parte de nuestra investigacion, haciendo
énfasis en puntualizar los problemas que presentan los nifios autistas que inician, y
estan cursando la educacion inicial basica en la Unidad Educativa Especial Cotopaxi

(UEEC).

También se presenta de una manera objetiva la propuesta de un videojuego
educativo, como la manera mas factible para combinar recursos tecnol6gicos y de
conocimiento, utilizando la tecnologia como una herramienta didactica e innovadora,
para mejorar la comunicacion verbal y no verbal de los nifios autistas, con el fin de

optimizar la educacién comunicacional de los nifios autistas.

1.2 Planteamiento del problema

Los nifios autistas; que inician, y estan cursando la educacion inicial basica en la
Unidad Educativa Especializada Cotopaxi (UEEC), de la ciudad de Latacunga, durante

el afo lectivo 2017-2018; tienen un trato “discriminatorio”, al ser denominados como
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“nifos especiales”, con los que se resiente la enseflanza comunicacional, motriz, y
visual; con un énfasis en las falencias en la educacion comunicacional, donde se
genera un impacto negativo y consecuente una inclusion social muy discriminatoria,
haciendo que los nifios alcancen bajas calificaciones, pésima relacion social entre
comparieros infantes, y mala educaciéon comunicacional ; haciendo mas grande la
brecha entre el déficit de atencion o trastornos de aprendizaje; excluyéndose
voluntariamente los nifios autistas de toda actividad social, recreativa en las clases, y en

la familia.

Al apreciar el macro problema existente, en varios aspectos se centra en la
falencia de educacion comunicacional, por tal motivo se busca herramientas
tecnoldgicas que ayuden a la mejora deseada, en los infantes como caso practico de la

investigacion.

Siendo el desarrollo de un videojuego educativo la manera mas factible para
combinar recursos, tecnolégicos y de conocimiento ya que en la actualidad los
videojuegos se encuentran cada vez mas presentes en nuestra vida diaria, y en una

sociedad orientada al consumo de la tecnologia

¢ Como mejorar la educacion comunicacional de los nifios autistas; que inician, y
estan cursando la educacion inicial basica en la Unidad Educativa Especial Cotopaxi

(UEEC), de la ciudad de Latacunga, durante el afio lectivo 2017-20187?



1.3 Antecedentes

La atencibn a personas con necesidades especiales y en particular con
discapacidad comunicativa es un area en crecimiento en la sociedad. Se esta
trabajando muy duro en crear herramientas para la rehabilitacion e integracion de las
personas con dificultades de comunicacion independientemente de los problemas que
lo generen (paraplejia, pardlisis cerebral, autismo, etc.). Pero hay que hacer hincapié en
que cada persona autista manifiesta estos sintomas en diferentes formas y grados.

(Gonzales, 2007)

En la dltima década, los videojuegos han logrado ocupar un importante lugar en la
vida de los nifios y adolescentes. El juego electrénico en los mas diversos formatos
(ordenador, consolas, telefonia movil, etc.) alcanza cuotas de consumo muy elevadas.
No sélo porque lo usan los mas pequefios sino porgue la cuota de mercado ha
aumentado notablemente. Acceden al mundo de los videojuegos los nifios pequefios,
los adolescentes, los jévenes, pero también los adultos. La familia juega delante de la
pantalla a través de consolas que han acercado el juego al hogar. Este fendmeno hace
que sea cada vez mas dificil dejar de lado el analisis de los usos educativos de los
juegos. Y, a la vez, éste es mas complejo porgue no podemos hablar del juego digital

sino de los juegos digitales con sus multiples géneros y formatos. (Gros Salvat, 2009)
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Existen esfuerzos alrededor del mundo para paliar los efectos que tienen
enfermedades como el autismo en las personas, un claro ejemplo es el proyecto
Sc@ut, el cual ha desarrollado un conjunto de herramientas para el disefio y la creacion
de sistemas comunicadores. Su caracteristica principal es su posibilidad de adaptacion
a las capacidades y habilidades de personas con necesidades especiales como son los
colectivos de autismo, pardlisis cerebral, disfasia, etc, que tienen problemas para
comunicarse de forma convencional (Rodriguez, 2006), y todo esto a través del

software y la tecnologia.

Los nifios con autismo presentan problemas de coordinacién motriz, lo cual puede
impactar en el desempefio en actividades de la vida diaria. La terapia fisica apoya a los
nifios con autismo a desarrollar diferentes habilidades que involucran coordinacién
motriz (Caro, 2014), es asi que el presente proyecto, tiene como propdsito ayudar al
autista en lo que a actividades fisicas se refiere y también con su expresiéon no verbal, y
haciéndolo a través de un videojuego, permitira captar la atencién de las personas

objetivo mucho mas facilmente.

El nifio autista, incluye el trastorno de angustia en los trastornos de inicio en la
infancia, niflez o adolescencia, dentro de los trastornos generalizados del desarrollo.
Entre sus caracteristicas destaca "la presencia de un desarrollo marcadamente anormal
o deficiente de la interaccion y comunicacion sociales y un repertorio sumamente

restringido de actividades e intereses” (Garcia, 2001). Por lo tanto, la ayuda a las
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personas con esta discapacidad es importante para cumplir con el plan nacional del

buen vivir.

Un cierto nimero de investigaciones clinicas han ido encaminadas a explorar las
posibilidades de aplicacion del fendbmeno de la equivalencia de estimulos al tratamiento
del autismo y otros trastornos graves del desarrollo y mas concretamente del caso de
las clases de equivalencia (Pinto, 2009), en este punto debemos enfocar nuestro

proyecto a buscar una metodologia de ensefianza util.

Entendiendo al autismo como la alteracion en la capacidad de establecer y
comprender las relaciones sociales y emocionales, comunicativas y cognitivas, es
importante la necesidad de emplear métodos que potencien a mejorar estas habilidades
(Villaroel, 2011). Es por ello que nuestro proyecto debe buscar una metodologia de

ensefanza innovadora.

Se resalta que el Andlisis Experimental del Comportamiento humano del Autismo
ha proporcionado en los dltimos afios un criterio para la definicién del significado y la
comprension (Almeida, 2015). A partir de este sistema de comunicacion se puede
implementar en un videojuego que ayude a mejorar las facultades sociales de los

autistas.

La idea principal es que el juego esté orientado a una jugabilidad profunda pero

facil de manejar, asi como implementar las mecanicas de juego necesarias para tener
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una experiencia completa. El resultado final del proyecto es un nivel juego que

consistira en superar diferentes obstaculos de forma gradual (Lozano, 2015).

Los videojuegos, en su gran mayoria, utilizan métodos de inteligencia artificial los
cuales simulan una autonomia, cuando en realidad solo son pasos previamente
definidos por los creadores del software y no implementan redes neuronales que tomen
decisiones en base a variables recolectadas en tiempo real, tampoco aprenden y

mejoran mediante algoritmos genéticos.

En el Ecuador no existen videojuegos vendidos con éxito, Unicamente existe una
que estd en desarrollo por parte de que de la Escuela Politécnica del Litoral y
PlayStation y que sera liberado en el 2017. La inteligencia artificial utilizada para el
primer videojuego ecuatoriano en desarrollo, sigue refiriéndose a los arboles de
decision y la mayoria de la interaccion del usuario se realiza con personajes animados

que siguen patrones de algoritmos definidos, sin “razonamiento”.

El motivo de realizar el proyecto, surge al palpar con un familiar propio, la
inexistencia de un proceso adecuado para la educacion a nifios autistas; y mas cuando
la Unidad Educativa Especial Cotopaxi (UEEC) es la Unica acreditada en el sector; lo
gue se aprecia con metodo de observacion en varias visitas que existe:

e [Falta de suficiente personal docente capacitado, para brindar atencién adecuada

a los estudiantes autistas para su aprendizaje.

¢ Inexistencia de preparacion adecuada para docentes.



e Falta de “recursos” tecnologicos de apoyo.

e Estructura curricular no apta para nifios autistas.

e Problemas de educacion comunicacional en los infantes estudiantes.

e Inconvenientes de comunicacién familiar, entre padres, y hermanos; que son los

pilares de la familia.

1.4 Descripcion resumida del Proyecto

El presente proyecto consiste en desarrollar de un Videojuego Educativo, para el
mejoramiento de la educacion comunicacional, de los nifios autistas; que inician, y
estan cursando la educacion inicial basica en la Unidad Educativa Especial Cotopaxi

(UEEC), de la ciudad de Latacunga, en el afio lectivo 2017- 2018.

En tal sentido, en una primera instancia se construira el marco teérico que permita
definir el estado del estado del arte del proceso comunicacional, con los métodos y
técnicas de desarrollo de videojuegos, utilizados cada vez mas en el mundo de la
educacién y rehabilitacion, y pueden ser beneficiosos para personas con autismo. En
concreto, la Wii de Nintendo aporta un alto grado de interactividad y movimiento, junto a
su facilidad de uso, que ha convertido en jugadores a muchas personas gue no
utilizaban videojuegos previamente (Pino, 2010). También se utilizan otros instrumentos
como el equipo Kinect de XBOX, el cual ayuda reconocer los movimientos corporales,

una herramienta que también es muy util al momento de educar y rehabilitar.
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La idea principal es que el juego esté orientado a una jugabilidad profunda pero

facil de manejar, asi como implementar las mecanicas de juego necesarias para tener
una experiencia completa. El resultado final del proyecto es un nivel juego que

consistira en superar diferentes obstaculos de forma gradual (Lozano, 2015).

Los videojuegos, en su gran mayoria, utilizan métodos de inteligencia artificial los
cuales simulan una autonomia, cuando en realidad solo son pasos previamente
definidos por los creadores del software y no implementan redes neuronales que tomen
decisiones en base a variables recolectadas en tiempo real, tampoco aprenden y

mejoran mediante algoritmos genéticos.

El juego se centra en ensefiar, de manera didactica y divertida, autonomia en las
tareas cotidianas a personas con autismo, ya que esta condicion limita a la persona que
la tenga en ciertas habilidades de aprendizaje, abstraccion, reproduccion y socializacion
de précticas, que pueden decirse, comunes. Es asi que el jugador podra experimentar
tareas a manera de rutinas como comer, vestirse, usar el bafio, entre otras, para que
mediante la repeticién y estimulacién con premios, pueda aplicar lo aprendido en el

videojuego y adaptarlo a su realidad ya que se tratan temas muy generales.

El jugador estara siempre acompafado y guiado por un avatar que sera quien le
ensefie visualmente a realizar las tareas y le pedird que las reproduzca. Si el jugador
realiza una rutina cinco veces seguidas obtendra una medalla a manera de premio por

haber completado el reto. Cabe recalcar que todo este trabajo sirve como apoyo a la
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educacion tradicional de los nifios y nifias autistas y debe estar siempre acompafiada
por la guia y control de un profesor o padre que le ayude a reproducir las practicas del

videojuego en su realidad de manera que se brinde una educacion basica integral.

La manera en que el jugador cumplira sus objetivos es la mas simple posible, que
es mediante movimientos de su cuerpo y el observar ejemplos gréaficos de realizar las
tareas junto con ordenes verbales sencillas y especificas, el jugador simplemente siga
las ordenes dentro de las tareas que debe realizar y pueda reproducir esto en entornos
reales. Los movimientos seran captados mediante el dispositivo Kinect.

Las herramientas que se pueden usar son:
e Unity 3D v52017.1
e 3DS Max
e Froot Loops

e Kinect

Posteriormente, se implementara el videojuego educativo para el mejoramiento en la
educacion comunicacional, de los niflos autistas; que inician, y estan cursando la
educacion inicial basica; en la Unidad Educativa Especial Cotopaxi (UEEC), de la

ciudad de Latacunga, en el afio lectivo 2017 — 2018.

Finalmente, se validara los resultados en la mejora de la educacion comunicacional,
de los nifios autistas de la Unidad Educativa Especial Cotopaxi (UEEC) de la ciudad de

Latacunga.
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1.5 Justificacion e Importancia

La comunicacion verbal, es indispensable, como por ejemplo para llegar a conocer
a una persona, establecer criterios, solicitar un pedido de comida, dar opinién, o
declarar sentimientos; al no tener bien estimulada es una falencia tan grande en la vida
de un ser humano; y mas cuando se combina con la comunicacién no verbal; es decir
practicamente se queda apartado, de poder experimentar lo bello de comunicarse; y
surge un mayor interés cuando se trata de nifios, y mas al ser nifios autistas; por eso se

busca favorecer esta falencia y ayudar a mejorarla.

Al apreciar el contexto de interés, se puede otorgar una gran conveniencia a la
investigacion; ya que servird a mejorar la educacion comunicacional de nifios autistas
estudiantes de la Unidad Educativa Especial Cotopaxi (UEEC), de la ciudad de
Latacunga, al implicar la tecnologia como herramienta de apoyo, con el desarrollo de un

videojuego educativo.

La solucidén es necesaria ante el inconveniente de falta de recursos, de docentes
no calificados, malla curricular no apta para satisfacer las necesidades de
comunicacion, y aprendizaje en los estudiantes infantes que padecen autismo: por
aguello al aplicar la tecnologia como herramienta de apoyo a la solucion del

inconveniente; pero para seleccionar la herramienta adecuada se realizo un trabajo de
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investigacion previo para poder determinar cual es la que se puede aplicar a nifios, para
obtener una mayor atencion, dando como resultado un videojuego; pero no solo un
videojuego con entretenimiento simple, sino uno que a mas de entretener pueda lograr
ensefar, y con esa ensefianza se mejore la educaciéon comunicacional , que carecen

los nifos autistas.

Siendo el desarrollo de un videojuego educativo inteligente la manera mas factible
para combinar recursos, tecnolégicos y de conocimiento; ya que en la actualidad los
videojuegos se encuentran cada vez mas presentes en nuestra vida diaria, y en una
sociedad orientada al consumo de la tecnologia. Ademas se encuentran presentes en
cualquier dispositivo con capacidades multimedia, y acompafiaron el crecimiento de una
generacion creando una base de consumidores asiduos con afios de juego, y con una
audiencia diversificada que abarca no solamente a nifios, sino también a personas de
todas las edades, y hombres y mujeres por igual; siendo un enfoque 6ptimo el uso de
‘recursos” que pueden ser tecnoldgicos, materiales, como medios didacticos para la
construccion de nuevas mejoras en el campo de ensefianza a nifios especial, o que
captaria su atencion en su totalidad, y se estimularia en base a la concentracion
dedicada, los sentidos motriz, visual, auditivo, oral mejorando el aprendizaje académico,

y dando grandes frutos en la educacién comunicacional .

Aprovechando al maximo la capacidad de los videojuegos, para poder transmitir
ideas, ensefianzas, conocimientos; que se pueden explorar para intentar conseguir

diversos objetivos sin perder de vista a la educacion comunicacional, y sobre todo el
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entretenimiento. Juegos educativos, y juegos artisticos son algunos de los ejemplos que

estan tomando importancia en la actualidad para personas comunes y especiales.

1.6 Objetivo General

Desarrollar de un Videojuego Educativo, para el mejoramiento de la educacion
comunicacional, de los nifios autistas; que inician, y estan cursando la educacion inicial
basica en la Unidad Educativa Especializada Cotopaxi (UEEC), de la ciudad de

Latacunga, en el afio lectivo 2017- 2018.

1.7 Objetivos Especificos

e Construir el marco tedrico que permita definir el estado del arte del proceso
comunicacional, con los métodos y técnicas de desarrollo de videojuegos.

e Desarrollar un videojuego educativo para el mejoramiento de la educacién
comunicacional, de los nifios autistas.

¢ Implementar el videojuego educativo para el mejoramiento en la educacién
comunicacional, de los nifios autistas; que inician, y estdn cursando la
educacion inicial basica; en la Unidad Educativa Especial Cotopaxi (UEEC),

de la ciudad de Latacunga, en el afo lectivo 2017 — 2018.
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e Validar los resultados en la mejora de la educacion comunicacional, de los
nifios autistas de la Unidad Educativa Especial Cotopaxi (UEEC), de la ciudad

de Latacunga.

1.8 Hipodtesis

Si se desarrolla un Videojuego Educativo, se mejora el tiempo de reaccién en la

educaciéon comunicacional, de los nifios autistas; que inician, y estan cursando la

educacion inicial basica en la Unidad Educativa Especial Cotopaxi (UEEC), de la ciudad

de Latacunga, en el afio lectivo 2017- 20187

1.9 Variables de investigacion

e Variable Dependiente:

o Se mejora la educacion comunicacional, de los nifios autistas; que
inician, y estan cursando la educacion inicial basica; en la Unidad
Educativa Especial Cotopaxi (UEEC), de la ciudad de Latacunga, en el

ano lectivo 2017 — 2018.

e Variable Independiente:
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o Si se desarrolla un Videojuego Educativo, siendo un material
multimedia interactivo por medio del cual se puede aprender uno o
varios temas. Una peculiaridad importante de un videojuego educativo,

es que el conocimiento es obtenido de una forma implicita, es decir, los
jugadores no se percatan de que al estar jugando van adquiriendo una
serie de conocimientos concretos, sino que se van apropiando de

éstos en el transcurso natural del videojuego.

e Indicadores
o La adaptacion del nifio al entorno educativo
o Reconocimiento del entorno y los objetos que lo componen
o Tiempo de reaccion a estimulos de comunicacion
o Grado de familiarizacion con el entorno social
o Tiempos de respuesta con los escenarios y entornos del videojuego

o Grado de satisfaccion del nifio con el uso del video juego.

1.10 Metodologia de desarrollo

La metodologia en el presente proyecto es: se aplicara el proceso, métodos y
estandares de la Ingenieria de Software que permita analizar, disefiar, implementar y
probar el video juego guiados por las metodologias y con sus técnicas. El proceso de

desarrollo aplicara los siguientes métodos tedricos de la investigacion cientifica:
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e Método Histérico-LAgico: Para determinacion del estado del arte del proceso de
desarrollo de software, los video juegos y los sistemas expertos para el desarrollo de

la metodologia a ser aplicada en el proyecto.
e Método Inductivo-Deductivo: En el presente proyecto se aplicard el método
inductivo para inducir al desarrollo de software con el uso de modelos
computacionales inteligentes. Ademas, se utilizard el método deductivo en la

conceptualizacion y definicion de la metodologia de desarrollo de software.

e Meétodo Andlisis-Sintesis: Para realizar juicios criticos sobre el andlisis de los datos
adquiridos durante la recopilacion de informacién, se establecera el marco de

referencia del desarrollo de video juegos

e Método Hipotético—Deductivo: Estara presente en toda la investigacion desde que

se empieza el estudio de la situacion problemética.

e EI Método Sistémico: Permite desarrollar el video juego, aplicando la metodologia

de desarrollo.

Adicionalmente, los Métodos Empiricos serviran para recoger informacion y son: la
encuesta, la entrevista, andlisis de documentos, preguntas y respuestas. La
triangulacion servira para realizar la corroboracion de los resultados cuando ya se

encuentre implantado el video juego.
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1.11 Conclusion

Se considera de importancia que, para mejorar la educacion comunicacional de los
nifos autistas, se desarrollara un videojuego educativo que permitira la estimulacion de
la educacién comunicacional y de reconocimiento de entornos del medio que los rodea
en el ambiente, mediante el uso de la tecnologia siendo innovador con los objetivos

planteados en el presente trabajo.



17

CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1 Introduccién

En el presente capitulo se describe la indagacion realizada para elaborar el marco
tedrico correspondiente a nuestra investigacion, al ser una de las fases mas importantes
para nuestro trabajo de investigacion, que consiste en desarrollar la teoria que va a
fundamentar el proyecto con base al planteamiento del problema que se ha realizado al
puntualizar los problemas que presentan los nifios autistas que inician, y estan

cursando la educacion inicial basica en la Unidad Educativa Especial Cotopaxi (UEEC).

Siendo de importancia el aporte del marco teérico, para la referencia conceptual
necesaria para delimitar el problema, formular definiciones, fundamentar las hipotesis o
las afirmaciones que mas tarde tendran que verificarse e interpretar los resultados de

estudio.

2.2 Antecedentes Historicos

2.2.1Evolucién de los métodos y técnicas para el desarrollo de videojuegos en el

proceso comunicacional para (TEA) Trastorno del Espectro Autista.
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El autismo se define a un nivel conductual (tipologia) y no a un nivel biolégico
(etiologia). Sin embargo, en los ultimos afios se ha avanzado en el conocimiento de

condiciones neurobiolé-gicas presentes en este tipo de trastornos.

Pero el autismo infantil es un sindrome del comportamiento de disfuncion
neuroldgica, caracterizado por una alteracion de las interacciones sociales reciprocas
nacientes a edades tempranas, y anomalias de la comunicacién verbal y no verbal con
el medio social, ambiental y tecnoldgico; creando una actividad imaginativa
empobrecida y un repertorio de actividades e intereses caracteristicamente restringidos

limitando el desarrollo personal del infante diagnosticado con autismo.

Siendo planteados varios tipos de tratamientos que pueden llegar a producir mejoras
en la valoracién de un paciente, pero siempre y cuando sea valorado en una edad

temprana. (CORNELIO-NIETO, 2009,)

Una vez que se a presentado el autismo infantil como problema a trabajar, se debe
enfatizar en los métodos y técnicas para el desarrollo de videojuegos en el proceso
comunicacional para TEA (Trastorno del Espectro Autista); caracterizando por etapas la

informacion recopilada.

a. Etapa 1 (1970 -1979):

No existe practicamente ninguna disciplina académica que no tenga una linea de

trabajo, investigacion o estudio dedicada a las aplicaciones de las tecnologias digitales
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en su ambito del saber para los afios 70s a 80s. El desarrollo del conocimiento cientifico
en cualquier disciplina sea la medicina, la astrofisica, el derecho, la historia, la biologia,
la economia, la psicologia; el tratamiento y mejora de deficiencias mentales, busca que
sea posible explicarse con la intervencion de los ordenadores en la construccion del
saber, alterando no solo las formas, procedimientos y estrategias de investigacion, sino
también abriendo nuevos horizontes de conocimiento y practica;, por esos motivos,
desde antafio nacen las necesidades de favorecer la investigacion, y sobre todo el
proceso comunicacional para deficientes de TEA, incorporadas al grupo de tratamiento
y mejora de deficiencias mentales; pero sin dividir el autismo en etapas, ya que todos
eran una sola masa, utilizando desde métodos naturales emisor, receptor; siendo de
gran interés poder favorecer en edades tempranas a los nifios con Trastornos del
Espectro Autista o TEA que necesitan de entornos adecuados, fisicos, sociales,
psicolégicos para el aprendizaje y formacion, para realizar actividades de la vida diaria,
como el aseo o la alimentacion. Los profesionales dedicados a esta tarea saben por
experiencia que estos pequefios presentan muy buena tolerancia a la tecnologia, los
ordenadores, PDA, con seguimiento de colores y sonidos, entrevistados por el personal
apto para trabajar con los autistas, como un tratamiento primitivo para mejorar la
educaciéon comunicacional, no por completo pero esperanzado en poder conseguir

indices de respuesta minimos por lo menos.

Por ello desde hace mas de una treintena de afos, la educacion en general, y los
procesos de educacion comunicacional, en particular, son ambitos muy relevantes en

los que se desarrollaron proyectos y experiencias de aplicacion de la primera
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tecnologia. Los conceptos de “Informatica educativa” fueron los pioneros de antafio al
hacer uso de la “Educacion Multimedia” con grandes apartados de pantallas y colores
que cautivaban la atencion de los deficientes de TEA, con bajos resultados entre los
candidatos, pues el seguimiento de colores era una distorsion optica y en ciertos casos
confundia a los candidatos; se avanzo posterior con la “Tecnologia Educativa” y no solo
con pantallas sino se proponia rasgos iniciales de sonidos para alertar o informar, pero
de la misma manera quedaron abandonados en complicaciones y alargue de
requerimientos, pues no se trata de un candidato normal se trata de una persona con
autismo; se prosiguié con “Ensefanza asistida por ordenador”, que constaba de audio
inicial, microsonidos que eran repetidos, una sola palabra guardada y repetitiva en un
tiempo constante como sefial de un evento o accién a realizar, esta tuvo mayor acogida
como tratamiento interactivo para mejorar la educacion comunicacional, pero no fue
apta para candidatos de edades avanzadas de TEA; siendo importante en aquel
momento poder separar a los pacientes en grupos por edades, siendo los infantes
comprendidos entre 3 afios hasta 11 afios, los mas aptos para mejorar, pero
dependiente en casos extremos donde la valoracion de TEA sea alta; y de 12 afios
hasta 19 afios con intermedio indice de mejora para tratamientos de educacion
comunicacional; y grupos de edades mayores son casos dificiles de tratar; dando como
resultado el planteamiento de las necesidades en el avance con “Nuevas Tecnologias
aplicadas a la educacion”, “E-Learning”, “Software educativo”, “Educacion Virtual”, para
la posterior década poder utilizarlos; con estas pruebas y necesidades se pudo
representar la ejemplificacion del interés en aplicar y usar las tecnologias digitales con

fines pedagodgicos para pacientes con TEA, al establecer la educacion comunicacion
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con una necesidad muy importante a trabajar; describiendo estos primeros intentos

como una "inicial” prototipo de videojuego para la década. (Villaroel, 2011)

b. Etapa 2 (1980 - 2000):

Con las necesidades predefinidas en la década posterior, se trabaja mucho en las
Nuevas Tecnologias aplicadas a la educacion”, “E-Learning”, “Software educativo”,
“Educacion Virtual", basados en utilizar los ordenadores con fines comunicativos
verbales, y no verbales entre el usuario y él ordenador; se fundamentaron en las
propuestas conductistas de la ensefianza programada formulada por Skinner y que se
materializaron a través del enfoque conocido como CAIl (Computer Assited Instruction);
hijo naciente de la Inteligencia Artificial en los afios 80s-90s; siendo muy predominante
en la década de los afios ochenta. Desde entonces de forma espectacular se intentaron
dar los primeros pasos para la mejora en la tecnologia informatica, aplicada en la
ensefianza de la educacion comunicacional, como un reto inigualable; sino que también
han cambiado las teorias sobre la ensefianza y el aprendizaje; y sobre todo como
mejorar problemas de falta de educacion comunicacional, en nifios, adultos y adultos
mayores. De este modo, se ha evolucionado desde los denominados modelos de
enseflanza comunicativa eficientitas, hasta los participativos. Estos cambios en las
teorias y supuestos conceptuales de la investigacion educativa comunicativa, supuso
l6gicamente también una reformulacion de los problemas y metodologias de estudio.

Por decirlo en pocas palabras, la Tecnologia Educativa Comunicativa esta soltando el
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lastre tecnodcrata de la ciencia positivista y ha empezado a asumir la condicion

postmoderna del conocimiento y mejorarlo en base a lo conocido.

En la década de los afios 1980 a 1990 y finales de los 90, el estudio e investigacion
en torno a las aplicaciones de los ordenadores en los procesos para educacion
comunicacional, desarrollo motriz, ensefianza priorizada, han sido desarrollados,
preferentemente, desde dos campos bien definidos, pero hasta la fecha inconexos: el
comunicativo verbal y no verbal, ademas el educativo o pedagdégico cuya concrecién ha
sido la disciplina denominada “Tecnologia Educativa de manera global que agrega a la
comunicacion, y la ensefianza”; desarrollando las primeras versiones de “E-Learning”,
con detalles mas vistosos de interface iniciales, para poder captar de mejor manera la
atencion, y buscando mayores mejoras en la educacion; el primer “Software educativo”
era variante del E learning, pero enfocado a mudltiples colores, y su representacion
verbal, “Educacion Virtual" era algo primitivo que empezaba a nacer, pero solo la

concepcion quedo establecida. (Giannetti, (2002))

c. Etapa 3 (2001 — a la actualidad):

Por otra parte, en estos momentos pudiéramos afirmar que el eje problematico
“Tecnologias de la Informacion y Educacién comunicacional en la Educacion” es un
campo de estudio que aglutina y atrae el interés de distintas disciplinas académicas a
partir del aflo 2001, cuyo énfasis explorativo empieza a crecer. Por ejemplo, asi en las

Ciencias Sociales, junto a la Tecnologia Educativa existen otras areas como la
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sociologia de la comunicacion, la psicologia educativa y social, o la teoria de la
educaciéon que abordan, en mayor o menor medida, los problemas relativos con la

creacion, difusion y adquisicion de practicas culturales con de nuevas tecnologias.

De modo similar ocurre en el campo de los estudios tecnoldgicos: los sistemas de
telecomunicaciones, la arquitectura de los ordenadores, la ingenieria del software, el
desarrollo de inteligencia artificial, la estadistica operativa y computacional, los
lenguajes de programacion ; son disciplinas y areas que, incorporan, alguna linea de
estudio relativa al desarrollo y uso de estas tecnologias con fines educativos; pero
sobre todo profundizan actualmente el proceso comunicativo, ya que sin una adecuada
comunicacién de tipo verbal o no verbal, entre el usuario con su medio, y este posterior
con la tecnologia que emplee, no puede incluirse en el mundo real que se encuentra, y

peor en el mundo tecnolégico que lo rodea. (Llera, 2003)

2.3 Antecedentes Conceptuales y Referenciales
2.3.1 Caracterizacion gnoseoldgica, didactica, psicolégica y metodoldgica del
proceso de educacién comunicacional en la educacion inicial de nifios

autistas.

a. Caracterizacion gnoseoldgica del proceso de educacién comunicacional en la

educacioén inicial de nifos autistas.
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Las bases metodolégicas para esta propuesta de ensefianza: aprendizaje
significativo, metodologia intuitiva, enfoque de integracién, aprendizaje por
descubrimiento, importancia de lo ladico, etc., que responden a la premisa de que
trabajar el conocimiento, en esta etapa no dependera tanto de la edad o las
caracteristicas de estos nifilos especiales; sino de como es la manera en que se puede

acercarse los contenidos a nifios especiales.

En el plano gnoseoldgico psicopedagdgico, se parte de la consideracion de que el
constructivismo y el aprendizaje significativo aportan los parametros idoneos para la
Educacion Infantil. Por tanto, se valora como necesario indagar las ideas previas del
alumnado antes de ensefarle nuevos contenidos. Se aprende a partir de lo que se
sabe; por esto, es necesario tener en cuenta los conocimientos previos que tiene

alumnado acerca de los contenidos que pretendemos trabajar. (Walter.M, F. G. (2010))

b. Caracterizacién didactica del proceso de educacién comunicacional en la

educacion inicial de nifios autistas.

Para la aplicacion del proceso didactico de instruccibn comunicacional, surgen los

siguientes métodos que se deben practicar, en colaboracion ardua con el infante:

1. Aprendizajes significativos: seran la base para que los nuevos

conocimientos se integren en el bagaje conceptual de los alumnos, y tengan
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sentido para ellos, partiendo de una adecuada motivacioén y cercania hacia lo

que les interesa.

Trabajo globalizado que integra todas las areas de estudio. Se profundiza
e investiga sobre los aspectos que sean mas significativos para el alumnado,

una vez rastreadas sus ideas previas.

Implicacion y participacion: el papel principal lo tiene el alumno, y debe ser
él quien protagonice su aprendizaje. El tratamiento de preguntas, la inclusion
de todo aquello que pueda aportar y nos sirva como elemento impulsor de lo
qgue se trabaje en el aula, asi como su motivacion por el aprendizaje y su

participacion activa seran parte imprescindible de este proceso.

Las ideas y los intereses de los nifios como base de los objetivos de la
programacion educativa, partiendo de los mismos, y huyendo de

metodologias estandar validas para cualquier tipo de contexto y alumnado.

Acercamiento ludico: se tiene en cuenta que la principal actividad del nifio
especial, de esta edad se basa en el juego, y se proponen actuaciones
basadas en el mismo. Jugar es aprender, y encauzar dicho juego supone
llevar a la préactica aquello que pretendemos transmitir, de la manera mas

motivadora y adaptada posible. (Martin, 2007)
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c. Caracterizacion psicoldgica del proceso de educacién comunicacional en la

educacion inicial de nifios autistas.

Los procesos de aprendizaje desde el punto de vista psicologico, hacen referencia a
la forma en que el alumno procesa la informacién que tiene que estudiar. En este
sentido el aprendizaje es un proceso psicolégico que se produce en la mente de los
infantes y que se extiende desde el mismo momento del nacimiento a lo largo de toda

nuestra vida.

Muchos de nuestros aprendizajes son espontaneos o informales, otros en cambio se
producen en contextos de instruccion, con el fin de alcanzar unas determinadas metas o
conocimientos preestablecidos. Asi, las estrategias de ensefianza serian el conjunto de
decisiones programadas con el fin de que los alumnos adquieran determinadas
conocimientos o habilidades. Esas decisiones afectarian tanto al tipo de materiales que
deben presentarse para ser aprendidos como a su organizacién y a las actividades que
deben desarrollarse que tendrian por finalidad hacer que su procesamiento fuera
Optimo. Segun esta distincién, la ensefianza se ocuparia de maximizar los procesos de
aprendizaje, logrando que por su mediacion el alumno alcance su aprendizaje que por
si mismo no hubiera logrado. (Reinoso, 2010)

d. Caracterizacion metodoldgica del proceso de educacion comunicacional en la

educacion inicial de nifios autistas.
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Para hablar de la caracterizacion metodologica a la hora de acercarse a nifios con

deficiencias de autismo se debe tener en cuenta que debe ser de la manera mas

sencilla y segura posible, para lo cual las metodologias desarrolladas hasta el momento

son:

Fomento de relaciones y asociaciones: lo aprendido por los nifios no supone la
suma de todos los contenidos, sino la integracién de los elementos de trabajo
que se van llevando a cabo en el aula, en el que la relacion entre ellos no es
arbitraria. Asi, se trabajan contenidos a partir de otros, se globaliza en un todo
comun, para que el aprendizaje sea significativo y, lo mas importante, para que
los nifos especiales aprendan a aprender, se busca poder “contar’ es
vivenciar, adentrarse en lugares y tiempos pasados que haran acercarse al
nifio a mundos por conocer; la imaginacion desempefia un papel muy

importante.

Experiencias y vivencias cercanas: partir de su propia experiencia y vida (el
protagonista de la semana, la historia personal), o de su entorno inmediato (el
arbol genealdgico), permitirA reducir esa distancia existente entre el

aprendizaje y los alumnos.

El papel de la imagen: como elemento ilustrativo y llamativo para ellos, como
manera de acercarse a tiempos historicos mediante la fotografia de momentos

pasados, el acceso a bits de inteligencia, el trabajo de representaciones
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artisticas, el dibujo..., que aportan elementos visuales que permiten acceder al
conocimiento, por medio del sentido qué mas informacion hace llegar a los

nifos de esta edad.

Recursos y materiales motivadores: tanto comunes en las aulas de Educacion
Infantii como aquellos que vengan a colacion de los temas que se van
trabajando, cabe resaltar que es el de mayor énfasis en resultados
satisfactorios para la ensefianza a nifios especiales. Para todo ello, es
necesario que el papel del docente no sea transmisor de conocimientos, sino
facilitador de los aprendizajes. Debe proveer al alumnado de los recursos para
realizar las actividades, conocer las caracteristicas de cada nifio, ser guia y
modelo, y establecer los cauces adecuados de relacion con las familias, todos
ellos propiciando un clima afectivo. El papel del alumno es el principal
protagonista de su aprendizaje, por ello ha de ser transformador de la realidad

a través de la actuacion y la experimentacion.

Tarjetas Perforadas: muy eficaces a la hora de evaluar y vincular a los nifios
especiales; dentro de un ambiente estable y seguro, donde se facilita la
comunicacion entre el docente y el alumno, siendo mas usable al
implementarse dentro de un recurso mas motivador y llamativo al infante.

(Rodriguez, 2007)
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2.3.2 Caracterizacion tecnolégica de los Métodos y Técnicas de Modelos

Inteligentes en Educacion Comunicacional

Los métodos y técnicas de la inteligencia artificial para mejor la educacion
comunicacional, surgen de la priorizacion de la faceta que se quiera trabajar, por
ejemplo, un videojuego es una aplicacion interactiva orientada al entretenimiento que,
por medio de algunos comandos o controles, admite simular practicas en la pantalla de

un televisor, de un ordenador u otro dispositivo electrénico.

Los videojuegos se diferencian de otras formas de entretenimiento, como ser las
peliculas, en que deben ser interactivos; en otras palabras, los usuarios deben
involucrarse activamente con el contenido. Para ello, es necesario utilizar un mando
(también conocido como gamepad o joystick), mediante el cual se envian érdenes al
dispositivo principal (un ordenador o una consola especializada) y estas se ven
reflejadas en una pantalla con el movimiento y las acciones de los personajes. Los
videojuegos pueden ser muy distintos entre si, tanto en complejidad como en calidad
grafica y en tematica. Asi como ocurre con el cine y la muasica, existe una larga y
compleja lista de géneros y subgéneros, y la clasificacion de un mismo titulo puede

variar segun quien lo analice.

Surgiendo métodos especificos para cada faceta, y acompafiados con técnicas

de inteligencia artificial, que brindan un desarrollo colectivo de la informacién, y
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jugabilidad que posee. Se procede a visualizar a continuacion algunos de los géneros

principales:

o Plataformas: se trata de una experiencia que gira en torno a desafios de tipo
fisico, que exigen un gran nivel de precision por parte de los jugadores para
avanzar a traves de complejas estructuras, generalmente enfrentandose a
diversos enemigos. El juego de plataformas por excelencia es Super Mario Bros.,
desarrollado y publicado por Nintendo en el afio 1985; su disefo, su direccién y
su produccion estuvieron a cargo de Shigeru Miyamoto, una eminencia en el

mundo de los videojuegos.

o De disparos: un género amplio, al cual pertenecen tanto algunos titulos de
guerra como de naves espaciales. Su nombre en inglés es shooters y, si bien
hace alusion a la accion de disparar, no debe tratarse necesariamente de un
arma de fuego, ya que cualquier juego que centre el progreso del personaje
principal en la utilizaciéon de algun poder que sea despedido hacia los enemigos,
ya sea en forma de proyectil o de rayo (entre otras muchas posibilidades), puede

entrar en esta categorl’a.

o De aventuras: son juegos en los cuales la historia es la protagonista. Deben
ser construidos en base a una rica narrativa, que atrape poco a poco al jugador
en el mundo virtual, y le transmita la necesidad de resolver una serie de

misterios. Por lo general, contienen una gran variedad de elementos que resultan
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fundamentales para avanzar, y estos suelen encontrarse en el escenario mismo,

lo cual invita a la exploracion constante.

o De rol: suelen confundirse con los juegos de aventuras, pero, a diferencia de
estos ultimos, su foco son los personajes y su evolucion a lo largo de la historia.
Este género es especialmente popular en Japdén, aunque existen muchas
comunidades de jugadores de rol en todas partes del mundo. Una de sus
caracteristicas principales es la utilizacién del término nivel para referirse al
grado de experiencia de sus protagonistas y no a los diferentes mundos y

escenarios que deben atravesar;

o Deportes: si bien su nombre parece decirlo todo, existe una linea muy
delgada entre este género y el de simulacién. Estos dos, a su vez, estan
emparentados con el género de accion; todo depende del grado de realismo de
la experiencia y del tipo de interacciébn que se espere del jugador, entre otros
factores. Un juego de deportes refleja fielmente las reglas de la disciplina original,
pero no a niveles milimétricos, sino que se vale de ciertas licencias, como ser

que el tiempo avance mas rapidamente que en la realidad.

El rol social de los videojuegos; suele estar en discusion, ya que en principio eran
considerados como un divertimento para nifios y adolescentes, pero la franja etaria se
ha ampliado considerablemente en los ultimos afios. Muy a menudo los videojuegos

son vistos como una pérdida de tiempo y una fuente de distraccion, especialmente por
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personas que jamas los han probado; por otro lado, muchos expertos destacan sus

valores educativos y pedagdgicos. (Giannetti, (2002))

2.3.3 La mirada tecnoldgica: Investigacion y desarrollo sobre informatica en

Educacion Comunicacional

La mirada tecnologica: Investigacion y desarrollo sobre informética en Educacion
comunicativa es practica con énfasis durante la década desde el 2005 hasta la
actualidad, donde las bases metodologicas para esta propuesta de ensefianza
comunicativo toman las formas de antafio mas favorables para fomentar el ambito
participativo, siendo estas: comunicacion inclusiva, aprendizaje significativo
comunicativo, metodologia intuitiva no verbal, enfoque de integracion verbal y no verbal,
aprendizaje por descubrimiento de la comunicacion, importancia de lo ludico, etc., que
responden a la premisa de que trabajar el conocimiento, en esta etapa no dependera
tanto de la edad o las caracteristicas de estos nifios especiales; sino de como es la

manera en que se puede acercarse los contenidos a nifios especiales.

En los dltimos veinte afios, la Informética ha ido evolucionando desde interfaces
textuales y redes de uso exclusivamente académico y/o militar a sistemas de realidad
virtual y uso de Internet en todos los ambitos de la sociedad. Junto a este avance de la
Informatica en general, sus aplicaciones al ambito de la Educacion también fueron
transformando, desde los iniciales Sistemas de Ensefianza Asistida por Ordenador de

afios 80s-90s, a los actuales Sistemas Inteligentes Distribuidos de Aprendizaje
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Colaborativo, que se solidifican en la ensefianza comunicativa verbal y no verbal de
acuerdo al caso de estudio. Estas aplicaciones se han ido instaurado en los ambientes
educativos nacionales e internacionales concentrando a su alrededor a organismos,
comunidades, congresos, portales, proyectos y mucho mas. Ejemplos de esto lo
constituyen las distintas sociedades nacionales e internacionales que se han creado
alrededor de esta tematica, tales como la ADIEC (Asociacion para el Desarrollo de la
Informatica Educativa Comunicativa), la RIBIE (Red Iberoamericana de Informatica
Educativa), la ISTE (International Society for Tecnology in Education), la AACE
(Association for the Advancement of Computing in Education) y la AIDE (Society.of
Artificial Intelligence in Education). Estas sociedades promueven y organizan distintas
actividades, como congresos, mesas redondas, talleres, publicaciones, entre otras,
donde se debaten distintas propuestas tedrico-tecnologicas para mejorar la educacion
comunicacional, mejorar la concentracion, mejorar el rendimiento, y mejorar la

autoestima educativa.

En Espafia, este pais no permanece ajeno a este fendbmeno, existiendo numerosas
experiencias en este campo que reflejan las investigaciones llevadas a cabo en el
ambito tanto nacional como internacional. Deseamos en esta ponencia realizar un
primer recorrido sobre el estado del arte en este tema. Por ello, intentaremos agrupar
las principales lineas de investigacion de la aplicacién de la Informéatica en la Educacion

en grandes areas tematicas.

Debemos aclarar que esta agrupacion o categorizacidon no es estricta, ya que en

estas aplicaciones se interrelacionan y combinan tecnologias que provienen de las
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distintas areas. Hemos identificado cuatro grandes lineas de investigacion que a su vez

se subdividen en otras. Estos cuatro grandes ambitos investigadores son:

Programacion e Ingenieria de Software Educativo Comunicativo

Inteligencia Artificial en Educacion Comunicacional

Interfaces Humano-Méaquina

Redes y Telecomunicaciones: Internet y Educacion

(Martinez, (2012). ,)

2.3.4 Los Modelos Inteligentes en la Educacion Comunicacional

La aplicacion de los Modelos Inteligentes (M) en la Educacién Comunicacional, pero
antes de continuar se debe hacer énfasis en detallar a la educacién comunicativa, ya
que en el presente se tomara mucho ese término, pero que es la ¢Educacion
Comunicativa?, es la comunicacién o la expresion humana de relacion social, que
puede ser de forma verbal, y no verbal al utilizar medios tecnolégicos como fuente de
comunicacién; ahora para continuar con los Modelos Inteligentes [MI] en la Educacion
Comunicacional se constituye actualmente un campo de creciente interés, donde se
tratan, fundamentalmente, de aplicar las técnicas de la IA al desarrollo de sistemas de
comunicacién asistida por ordenador con el propdsito de construir sistemas de
ensefianza inteligentes o sistemas tutoriales inteligentes (STI). La inteligencia de estos
sistemas fue evolucionando desde la simulacién de los procesos de razonamiento
mediante métodos generales de resolucion de problemas hasta agentes inteligentes

capaces de tomar decisiones por ellos mismos en base a la experiencia, y competir por
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recursos, y cooperar entre si para la resolucion de un problema para el que fue

desarrollado.

Se toma como ejemplo, que en Espafa existen varios grupos de investigacion dentro
de esta linea, tales como el Grupo de Sistemas Inteligentes y Cooperativos de la
Universidad de Valladolid, el Grupo (Learning Technologies and Cooperative Systems)
de la UNED, el Grupo ISIA de Ingenieria del Software e Inteligencia Atrtificial de la
Universidad Complutense de Madrid, el Grupo GalLan de Tutores Inteligentes de la
Universidad del Pais Vasco, el (IA)2 de la Universidad de Mélaga, entre otros. Asimismo
en la Universidad de La Laguna, se esta investigando en esta linea y especialmente en
la aplicacion de estos sistemas a personas con necesidades educativas especiales,
como personas con autismo, dislexia, neurosis, memoria fugaz. Dentro de esta linea de
investigacién encontramos otras ramas que aplican técnicas de IA pero con un enfoque

a una problematica en particular. Citaremos a continuacion algunas de ellas.

a. Meta-Teorias del Conocimiento Experto

Esta investigacion basicamente nace de la necesidad de construir una meta-teoria
del conocimiento experto que muestre como el conocimiento declarativo (conocimiento
general sobre un tema, su vocabulario, relaciones y métodos), procedural (conocimiento

especifico de como se logra un objetivo aplicando de forma automatizada el
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conocimiento general) y causal (razonamiento desde los principios base) se relacionan.
Partes de esta investigacion ha sido conducida por la teoria ACT* y ACT-R
(Anderson,1983, 1999), pero se siguen buscando nuevas formas que permitan una

sélida representacion del conocimiento experto.

b. Razonamiento causal y simulacién cualitativa

Esta linea de investigacion ha tomado relativa importancia hace una década en la
literatura de la Inteligencia Atrtificial y trata de representar el conocimiento experto con
técnicas de simulacién cualitativa y aplicacion cognitiva del razonamiento causal. Uno
de los trabajos clasicos en razonamiento causal es SOPHIE Ill, (Browm,
Burton,&deKleer, 1982) para resoluciéon de problemas electronicos. En simulacion
cualitativa podemos mencionar a SCHOLAR como uno de los primeros sistemas que
modelé el conocimiento procedural en forma de red semantica. Otros ejemplos mas
actuales de simulaciébn en los sistemas de ensefianza inteligentes pueden ser

SimForest o SimCalc.

c. Sistemas de Autor para STls

Uno de los problemas a la hora de disefiar un STI es la reduccién del tiempo y costo
de desarrollo de los mismos. Por ello, actualmente se esta trabajando en el desarrollo
de herramientas de autor que faciliten la tarea de disefio y programacion de STIs en
distintos dominios de aplicaciéon. Algunos ejemplos de estos sistemas son KERMIT,

ANDES1, ANDES2, IRIS-D, Eon, Metalinks:
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d. Arquitecturas basadas en agentes inteligentes

Una arquitectura provee una vista de alto nivel de los componentes de un sistema,
asi como las relaciones entre estos. Estas nuevas arquitecturas se basan en el enfoque
de la IA distribuida. La IA distribuida estudia los agentes inteligentes situados en un
mundo social y desde esta perspectiva se estudian ademas los mecanismos sociales,
los comportamientos inteligentes colectivos, arquitecturas, teorias, lenguajes y tipos de
agentes. Esta tecnologia, aunque reciente, estd lo suficientemente madura, y tiene
numerosas aplicaciones, una de ellas los STIs. Como ejemplos de estas arquitecturas
podemos mencionar a los sistemas LAHBYSTOTRAIN, WHITE-RABBIT, ABITS,

AMICO, JADE, Inquiry Island.

e. Modelado del alumno y diagndstico cognitivo

El objetivo de este campo es potenciar la capacidad de adaptacién de los sistemas
a las caracteristicas del alumno. Se intentan crear modelos probabilisticos que
representen los estados por los que el alumno va pasando en su aproximacion al
conocimiento que se desea que obtengan, Estos modelos se basan principalmente en
l6gica difusa, redes bayesianas o rouge set, con el fin de modelar estados
“aproximados” ya que los estados absolutos no sirven para este tipo de modelos. Esto
nos permite decir que un alumno ha alcanzado un objetivo de aprendizaje con una
determinada probabilidad. Todos los STIs tienen un modelo del alumno, varian en la

técnica que utilicen para representar estos estados. Como ejemplos sobre las ultimas
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aplicaciones y desarrollos de modelos del alumno podemos citar a: ACE system,

Clarisse, EDUCE, EPAL Algebra Tutor, SQL-Tutor.
(Meza Andrade, 2015).)

a. Sistemas Inteligentes de ensefianza distribuidos

Actualmente se disefian sistemas de ensefianza en servidores de informacién que
pueden ser utilizados por numerosos usuarios, permitiendo una estandarizacion de
herramientas utilizadas por los alumnos (navegador estandar IE6, Netscape) que
permite un aprendizaje fuera del aula y centraliza el mantenimiento del sistema de
ensefianza. En estos sistemas uno de los factores claves es la adaptacion del material
didactico al alumno. Como ejemplos de estos entornos podemos mencionar a los
sistemas ELM-ART, PAT, InterBook, VC Prolog Tutor, AST, ADI, ART-Web, ACE,

Remedial Multimedia System, PT.

b. Sistemas basados en dialogo y lenguaje natural

Ensefar es el acto de comunicacion que permite el traspaso de la cultura de una
generacion a otra. Para muchos propdésitos usamos el lenguaje, pero en la ensefianza
el lenguaje es fundamental. Esta linea de investigacion estudia “como” se usa el
lenguaje para ensefiar y aprovecha literatura del area de la Educacion sobre la
interaccidn en el aula, estrategias, cuestionarios, y métodos de ensefianza. Asimismo,

los desarrolladores de STIs necesitan un conocimiento prescriptito no descriptivo, ya
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gue necesitan poner este conocimiento de forma computacional, o sea, en forma de
reglas. Aproximaciones iniciales de este estudio han sido conducidas por Collins y
Stevens en SCHOLAR (Collins, 1976) y por Clancey en GUIDON (Clancey & Letsinger,
1981), pero solo son primeros intentos que solo se quedan en la superficie. Otra
aplicaciéon notable sobre este campo fue Woolfe’'s Meno-tutor (Wolf & McDonald, 1985).
Actualmente, podemos mencionar a los sistemas ANDES o Why2-Atlas (Kart VanLehn
y otros, 2002) como sistemas de tercera generacion que aprovechan la tecnologia del

lenguaje natural en su implementacion.

c. Agentes Pedagogicos Comunicativos Virtuales Inteligentes

Los Agentes Pedagogicos Virtuales Inteligentes son un campo de reciente interés y
numerosas aplicaciones, especialmente relacionadas con la motivacion del alumno. Un
Agente Inteligente es un sistema natural o computacional que percibe su entorno y
realiza acciones inteligentemente segun sus objetivos. Un Agente Virtual es un agente
"personificado” que "habita" en un entorno "virtual'. Un Agente PedagoOgico es un
agente que toma decisiones acerca de como maximizar el aprendizaje de un alumno, y
el "entorno" que observa es un estudiante en su proceso de aprendizaje. En los
sistemas de Ultima generacion es habitual la incorporacion de estos agentes, debido a
su comprobada eficacia como facilitadores de la comunicacién sistema-usuario.

(Unzueta, 2009)
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2.3.5 Caracterizacion Gnoseoldogica de Metodologias de Desarrollo de

Videojuegos

a. Software

Una definiciobn de software: no son solo los programas de computacién en sus
distintos estados como el lenguaje de maquina en otras palabras son las aplicaciones

qgue permiten el correcto funcionamiento del ordenador.

b. Procesos de Desarrollo de Software

En Ingenieria del Software, un modelo para el proceso de desarrollo de software
esta orientado a la manera de como dividir el trabajo en varias actividades organizadas
también llamadas fases, con el propésito de alcanzar una correcta gestion del proyecto
para alcanzar los resultados esperados. En cada una de las fases va a existir algunos
productos intermedios también conocidos como entregables u otros artefactos , los
cuales son realizados por el equipo de trabajo , todo en bien de mantener el desarrollo

de software.

c. Estandares en el proceso de desarrollo de software

Los estandares son conjunto de reglas y normativas que debe tener los productos

software que afirmen ser compatibles con el mismo producto.
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. ISO 90003:2004

ISO 90003:2004 provee una guia para las organizaciones respecto de la
aplicacion de ISO/IEC 9001:2000 en la adquisicidon, suministro, desarrollo,
operacion y mantenimiento de software y servicios de soporte. Esta norma no
agrega o cambia los requerimientos de ISO/IEC 9001:2000. Las guias de ISO
90003:2004 no tienen el propdsito de ser utilizadas como criterio de evaluacién

en una certificacion de SGC (Sistema de Gestidon de la Calidad).

e [SO/IEC 9001:2000

La adopcion de un SGC deberia ser una decision estratégica de la
organizacion. El disefio y la implementacién del SGC de una organizacion estan
influenciados por diferentes necesidades, objetivos particulares, productos
suministrados, procesos empleados; y tamafio y estructura de la organizacion.
No es el propésito de esta Norma Internacional proporcionar uniformidad en la
estructura de los SGC o en la documentacion. Esta Norma Internacional pueden
utilizarla partes internas y externas, incluyendo organismos de certificacion, para
evaluar la capacidad de la organizacion para cumplir los requisitos del cliente, los
reglamentarios y los propios de la organizacion. En el desarrollo de esta Norma
Internacional se han tenido en cuenta los principios de gestion de la calidad

enunciados en las Normas I1SO 9000 e ISO 9004
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e ISO/IEC 12207:1995

La disciplina del software necesita migrar de esta proliferacion a un marco comun
que pueda ser usado para “hablar el mismo lenguaje” al crear y administrar software.
Esta norma provee este marco comun, el cual cubre el ciclo de vida del software
desde su conceptualizacion hasta su retiro, y consiste de procesos para adquirir y
suministrar productos y servicios de software. Este marco permite controlar y

mejorar estos procesos.

e [SO/IEC 12207:2002 AMD 1

Este Amendement 1 provee una revision de la ISO/IEC 12207:1995
estableciendo un conjunto de informacién de software que puede ser utilizada en la
definicién de procesos, evaluacién y mejoramiento de procesos. Es decir, agrega y

modifica procesos a los ya existentes. (Scalone, 2006)

d. Cuadro comparativo de estandares de desarrollo de software

Tabla 1
Tabla de estandares de Software

CMMI (SEN) Software Mejora de procesos de construccion de

Engineering Institute  software y proyectos de TI.

CONTINUA s
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PSP ISO Permite estimar cuanto se tarda un individuo

en realizar una aplicacion de software

PSP-TSP ISO Predice el tiempo y tamafio del software

Administracion de calidad

ISO 25000 ISO Establecen un modelo de calidad para el
producto del software, ademéas de definir la

evaluacion de la calidad del producto.

IEEE IEEE Serie de documentaciéon para el desarrollo de

software y proyectos de TI

TSP Team Software Es un método de establecimiento y mejora del
Process trabajo en equipo para procesos de software

SPICE Programa de Es una importante iniciativa internacional para
simulacion con apoyar el desarrollo de una Norma

énfasis en circuitos Internacional para la Evaluacién de procesos

integrados del software

MOPROSOFT 1SO Norma mexicana, basada en procesos para
las industrias de software, la cual sirve para
estandarizar operaciones Yy practicas en

gestion de ingenieria de software

Fuente: (Arciniega, 2017)
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2.3.6 Modelos de desarrollo de software

a. Modelo en cascada.

El modelo en cascada también es conocido por su forma lineal , esta enfocado a
seguir un orden en cada una de sus etapas, en otras palabras si se finaliza fase 1 se
podra iniciar la fase 2, esto se debe aplicar en cada uno de sus procesos para el

desarrollo de software.

b. Desarrollo evolutivo.

El modelo evolutivo es una extension al modelo incremental en la que los
incrementos se hacen de manera secuencial, en lugar de en paralelo.10 Desde el punto
de vista del cliente, el sistema evoluciona segun vayan siendo entregados los
incrementos. Desde el punto de vista del desarrollador, los requerimientos que son
claros al principio del proyecto dictan el incremento inicial, mientras que los incrementos
para cada uno de los siguientes ciclos de desarrollo se clarifican a través de la
experiencia de los incrementos anteriores. Este modelo considera que el desarrollo de
sistemas es un proceso de cambios progresivos mediante deltas de especificacion de

requerimientos.

El modelo evolutivo es también conocido como desarrollo rapido de aplicaciones,

gue se basa tradicionalmente en el uso de prototipos. Un prototipo de software se
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considera como un medio para especificar los requisitos y un enlace de comunicacion
entre el usuario final y el disefiador, ayudando a reducir el riesgo de carecer de

requerimientos iniciales completos y estables. (Alfredo Weitzenfeld, 2008)

c. Desarrollo formal de sistemas.

Un método formal es una técnica basada en matematicas, usada para describir
sistemas de hardware o software, Wing, Jeannette M. (1990). Los métodos formales
permiten representar la especificacion del software, verificacion y disefio de

componentes mediante notaciones matematicas.

El uso de métodos formales permite plantear de manera clara la especificacion de
un sistema, generando modelos que definen el comportamiento en términos del “qué
debe hacer” y no del “como lo hace”. Gracias al correcto proceso de especificacion, se
pueden verificar propiedades derivadas de cada moédulo mediante técnicas de
razonamiento asociadas a los modelos formales, como probadores de teoremas y
verificadores de modelos Hall (1996). Observaciones sobre el desarrollo formal de

sistemas (Fernandez, 2001)

d. Desarrollo basado en reutilizacion.

En el contexto actual de la ingenieria del software, todo el mundo entiende que un

componente se corresponde con un fragmento reemplazable de un sistema, dentro del
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cual se encuentran implementadas un conjunto de funcionalidades. Un componente se

puede desarrollar aislado del resto del mundo.

Para que un componente sea, en efecto, reutilizable, debe encapsular su
funcionalidad, y debe ofrecerla al exterior a través de una o mas interfaces que el propio
componente debe implementar. Asi, cuando el sistema en el que incluimos el
componente desea utilizar una de las funcionalidades que este ofrece, se la pide a
través de la interfaz. Pero, del mismo modo, el componente puede también requerir
otras interfaces para, por ejemplo, comunicar los resultados de su cémputo. En el
ejemplo de la figura siguiente se muestra un componente Termostato que recibe datos
de dos sensores (uno de temperatura y otro de humedad): estos le comunican
periodicamente su informaciéon a través de las dos interfaces que les ofrece el
componente (ITemperatura e IHumedad). Este, en funcion de los parametros recibidos,
ordena a través de algun elemento que implementa la interfaz |IActuador que se suba o
se baje la temperatura (operacion cambiarTemperatura) o que se expulse agua a la

estancia para incrementar la humedad (Usaola)

e. Procesos iterativos

Hay muchas situaciones en las que los requerimientos iniciales del software estan
razonablemente bien definidos, pero el alcance general del esfuerzo de desarrollo

imposibilita un proceso lineal. Ademas, tal vez haya una necesidad imperiosa de dar
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rapidamente cierta funcionalidad limitada de software a los usuarios y aumentarla en las
entregas posteriores de software. En tales casos, se elige un modelo de proceso

disefiado para producir el software en incrementos.

El modelo de proceso incremental se centra en que en cada incremento se entrega
un producto que ya opera. Los primeros incrementos son versiones desnudas del
producto final, pero proporcionan capacidad que sirve al usuario y también le dan una
plataforma de evaluacion. El desarrollo incremental es Gtil en particular cuando no se
dispone de personal para la implementacibn completa del proyecto en el plazo
establecido por el negocio. Los primeros incrementos se desarrollan con pocos
trabajadores. Si el producto basico es bien recibido, entonces se agrega mas personal
(si se requiere) para que labore en el siguiente incremento. Ademas, los incrementos se
planean para administrar riesgos técnicos. Por ejemplo, un sistema grande tal vez
requiera que se disponga de hardware nuevo que se encuentre en desarrollo y cuya
fecha de entrega sea incierta. En este caso, tal vez sea posible planear los primeros
incrementos de forma que eviten el uso de dicho hardware, y asi proporcionar una

funcionalidad parcial a los usuarios finales sin un retraso importante. (Roger, 2010)

f. Desarrollo incremental.

El modelo incremental consiste de un desarrollo inicial de la arquitectura completa
del sistema, seguida de incrementos y versiones parciales de éste.9 Cada incremento

tiene su propio ciclo de vida, tipicamente siguiendo el modelo de cascada. Los
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incrementos pueden construirse de manera serial o paralela dependiendo de la
naturaleza de la dependencia entre versiones y recursos. Cada incremento agrega
funcionalidad adicional o mejorada sobre el sistema. Conforme se completa cada etapa,
se verifica e integra la uUltima version con las demas versiones ya completadas del
sistema. Durante cada incremento, el sistema se evalla con respecto al desarrollo de
versiones futuras. Las actividades se dividen en procesos y subprocesos, dando lugar al
término fabrica de software (en inglés, software factory). Para que la secuencia de
desarrollo sea exitosa, es esencial definir etapas que no requieran cambiar los
resultados anteriores al agregar nuevas. Por lo tanto, es importante comprender al inicio

los requisitos completos del sistema, algo que normalmente es muy dificil de lograr.

El desarrollo incremental evita la teoria del “big bang” para el desarrollo de software,
donde una gran explosion de desarrollo se transforma repentinamente en el sistema
final. Algunas de las creencias del modelo de cascada son que la administracion de
proyectos es mas facil de lograr en incrementos mas pequefios, es mas facil
comprender y probar incrementos de funcionalidad mas pequefios, la funcionalidad
inicial se desarrolla mas temprano (logrando resultados de inversion en menor tiempo) y
hay mas probabilidad de satisfacer el cambio en los requisitos de usuario mediante
incrementos del software en el tiempo que si fueran planeados todos a la vez en un

mismo periodo. (Alfredo Weitzenfeld, 2008)

g. Desarrollo en espiral.
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El desarrollo espiral, desarrollado durante la década de los afios 80, es una
extension del modelo de cascada. A diferencia del modelo de cascada, que es dirigido
por documentos, el modelo espiral se basa en una estrategia para reducir el riesgo del
proyecto en areas de incertidumbre, como tener requerimientos iniciales incompletos e
inestables. El modelo enfatiza ciclos de trabajo, cada uno de los cuales estudia el riesgo
antes de proceder al siguiente ciclo. Cada ciclo comienza con la identifi cacién de los
objetivos, soluciones alternas y restricciones asociadas con cada alternativa, y
finalmente se procede a su evaluacién. Cuando se encuentra que existe cierta
incertidumbre, se utilizan diversas técnicas para reducir el riesgo de las distintas
alternativas. Cada ciclo del modelo espiral termina con una revision que discute los

logros actuales y los planes para el siguiente ciclo. (Alfredo Weitzenfeld, 2008)

h. Metodologias Agiles.

Se realizo una reunion en febrero de 2001, en la cual aparece el termino agil que
esta enfocado al desarrollo de software. En esta reunion participan un grupo de 17
expertos de la industria del software, incluyendo algunos de los creadores o impulsores
de metodologias de software. Su objetivo fue esbozar los valores y principios que
deberian permitir a los equipos desarrollar software rapidamente y que el equipo pueda

sobrellevar eventualidades en el proyecto.

Se pretendia ofrecer una alternativa a los procesos de desarrollo de software

tradicionales, caracterizados por ser rigidos y dirigidos por la documentacion que se



50
genera en cada una de las actividades desarrolladas. Tras esta reunion se cre0 The
Agile Alliance 3 , una organizacién, sin animo de lucro, dedicada a promover los
conceptos relacionados con el desarrollo agil de software y ayudar a las organizaciones
para que adopten dichos conceptos. El punto de partida es fue el Manifiesto Agil, un

documento que resume la filosofia “agil”. (Canos, 2012)

2.3.7 Metodologias de desarrollo de videojuegos

Las metodologias existentes para el desarrollo de software, alin son escasas para
ser aplicadas en proyectos de desarrollo de videojuegos en empresas pequefias, pero
existe una de ellas que es la metodologia SCRUM que ha sido aplicada en varios
proyectos, y es la preferida por el hecho de ser una metodologia &gil, que incluye
practicas de trabajo y reuniones en equipo, ho necesariamente con una cabeza al
mando sino un esfuerzo conjunto para el desarrollo del proyecto, o se puede definir
también como “una coleccion de procesos para la gestion de proyectos, que permite
centrarse en la entrega de valor para el cliente y la potenciacién del equipo para lograr
su maxima eficiencia, dentro de un esquema de mejora continua”. A partir de esta
metodologia se derivan o crean varias metodologias para el desarrollo de videojuegos,

algunas de las cuales seran citadas en este trabajo investigativo.

a. Metodologia SUM

Esta metodologia creada para la industria de videojuegos uruguaya, toma como

base a las metodologias XP, SPEM y acogiendo la estructura y roles de SCRUM,
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gracias a los casos de éxito que se han tenido. Esta metodologia se centra en
adaptarse a grupos pequefios (de tres a siete personas) y multidisciplinarios de
desarrollo, con el objetivo de obtener un producto final de alta calidad en poco tiempo y

a bajo costo. (Acerenza, 2009)

Esta metodologia se basa en cuatro roles fundamentales que son:

e Equipo de desarrollo.
e Productor interno.
e Cliente.

e Verificador BETA.

Dentro del equipo de desarrollo, a diferencia de SCRUM, se hace una diferenciacién
de roles debido a la alta especializacién por tarea que se necesita en el desarrollo de
videojuegos. Y en cuanto al verificador BETA, a pesar de que no se encuentra en
SCRUM, se debe necesariamente hallar en el desarrollo de videojuegos debido a la

necesidad de pruebas previas al lanzamiento del videojuego. (Acerenza, 2009)
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Fase 1:
Concepto Desarrollo del concepto
Fase 2: Planificacion Especificacion del
Planificacion administrativa videojuego
Fase 3: N | 1
< . ' | Seguimiento | !
Elaborucién 1 | delaiteracion | |
Planificacion ' Cierre de
de la iteracion ! | Desarrollode | | la iteracion
1 E caracteristicas E
Fase 4: e oo
Beta ' Verificacion :
Distribucion de i | del videojuego | ,
Version Beta ' Correccion '
1 E del videojuego s
Fase S: Liberacion del Evaluacion del
Cierre videojuego proyecto

Figura 1. Metodologia SUM faces

Las fases del ciclo de vida se dividen en:

. Concepto: Define el concepto del videojuego y también los aspectos
de negocio, elementos de juegos y técnicos. Esta parte se la realiza con
todas las partes involucradas como equipo y finaliza cuando todos estén
de acuerdo.

o Planificacién: Se planifican las fases restantes del proyecto, asi como
sSu cronograma y sus principales hitos, formar los equipos de trabajo,
definir un presupuesto y especificar caracteristicas.

o Elaboracion: Se trabaja iterativa e incrementalmente para tener una

version ejecutable del juego en cada iteracion.
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o Beta: Se evallan varios aspectos del videojuego como curva de
aprendizaje y curva de dificultad, ademas de eliminar la mayor cantidad de
errores posible. La culminaciéon de esta fase se da cuando se alcanza el

criterio de finalizacion definido en la planificacion.

o Cierre: En esta fase se obtiene un producto entregable al cliente. Se
evalia el desarrollo del proyecto para encontrar problemas, éxitos y

soluciones, con estas variables se elaboran mejoras en la metodologia.

. Gestion de riesgos: Se realiza durante todo el proyecto para intentar

minimizar el impacto de problemas que se puedan encontrar.

b. Waterfall Proccess.

Esta metodologia presente a sus fases totalmente separadas y se centra en el
desarrollo secuencial. Es uno de las metodologias mas utilizadas para hacer
videojuegos en la historia de la industria, sin embargo el uso de esta, puede ocasionar
grandes retrasos por su naturaleza de que al tener un error se debe regresar a la etapa

anterior para corregirlo. (Morales, 2010)
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A S &

Requirements Implementation Maintenance

Verification

Figura 2. Esquema de la metodologia Waterfall Proccess

c. Rational Unified Process (RUP).

Es un proceso de desarrollo de software iterativo, centrado en la arquitectura y
direccionado a los casos de uso. Este define responsables de cada fase, la manera y el

tiempo para realizar tareas. (Kroll, 2003)

RUP define cuatro etapas dentro de su ciclo de vida, con las cuales se obtiene un
producto funcional, estas etapas son:
e Concepcion.
e Elaboracion.
e Construccion.

e Transicion.
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FASES
Disciplinas | inception| Eiaboration |  Construetion | Transition |

Modelamiento del Negoeio et

Requerimientos

Andlisis y Disefio

Implementacidn
Pruebas

Implantacion
Configuracidn :
& Manejo del Cambio i

Administracidn del Proyecto o+
Ambiente ____ :

| fmed F""“F“"“

| Iteraciones

¥
&

Const: [Const: ||Const
#l1 | #2 || #n

Figura 3. Esquema de la Metodologia RUP

d. OpenUP

Es un proceso de desarrollo de software minimalista, por lo que solo elementos
esenciales son incluidos dentro del proceso, pero no contempla factores en diversas
situaciones como el manejo de grandes grupos de personas, aspectos contractuales o
especificaciones tecnoldgicas. Estas razones han hecho que varios proyectos pequefios
de desarrollo de videojuegos, opten por este proceso, ya que no contempla varios
asuntos que en para una empresa desarrolladora “indie”, se quedan en un segundo

plano. (Balduino, 2007)

e OpenUP se rige por los siguientes principios:
e Colaborar para alinear intereses y compartir aprendizajes.
e Balancear competencias prioritarias para maximizar el valor del

stakeholder.
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e Centrarse en la arquitectura previamente para minimizar riesgos Yy

organizar el desarrollo.

e Evolucionar constantemente para obtener retroalimentacion y mejorar.

Micro-increment

=]

Wiork iterm

ﬁ

Iteration
lifecycle

Iteration
plan

Personal
focus

Team
focus

Figura 4. Esquema de la metodologia OpenUP

Demao-able

OpenUP esta organizado en Areas de contenido, Roles, Disciplinas, Tareas,

Artefactos y Procesos.

e. Team Software Process (TSP).

Sirve como guia para los equipos de desarrollo de software, demostrando que su

uso permite mejorar la calidad y productividad de los equipos de ingenieros

inmiscuidos en el desarrollo. A través de varios ciclos incrementales, se completa un

proyecto de software pequefio. (Humphrey, 2000)
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e Los temas de interés para el TSP son:
e Liderar el equipo.
e Disciplina del proceso.
e Seguimiento de problemas.
e Comunicacion.
¢ Informes de gestion.
e Mantener el plan.
¢ Finalizacion estimada del proyecto.
e Rebalanceo de la carga de trabajo.
e Relanzar el proyecto.

e (Gestion de calidad del TSP.

Es importante que los equipos cumplan con lo siguiente para instaurar el Team

Software Process :

» Deben haber por lo menos dos personas.
» Los miembros deben trabajar con un objetivo comdn.
» Cada persona debe tener un rol especifico asignado.

» Requiere independencia entre los miembros del equipo.
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Figura 5.Esquema de la metodologia TSP

Este proceso de desarrollo de software tiene una importante incidencia en el
desarrollo de videojuegos ya que, en este tipo de proyectos, el trabajo en conjunto
puede determinar el éxito o fracaso, por el hecho de ser un trabajo multidisciplinario, el
desarrollo de videojuegos debe mantener un equilibrio entre independencia de los

miembros y comunicacion para conseguir el desarrollo exitoso del producto final.

f. Metodologia Scrum

Scrum (n): Un marco de trabajo por el cual las personas pueden acometer
problemas complejos adaptativos, a la vez que entregar productos del maximo valor
posible productiva y creativamente. Scrum es:

e Ligero
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e Facil de entender

e Extremadamente dificil de llegar a dominar

Scrum es un marco de trabajo de procesos que ha sido usado para gestionar el
desarrollo de productos complejos desde principios de los afios 90. Scrum no es un
proceso o una técnica para construir productos; en lugar de eso, es un marco de trabajo
dentro del cual se pueden emplear varias técnicas y procesos. Scrum muestra la
eficacia relativa de las practicas de gestion de producto y las practicas de desarrollo, de

modo que podamos mejorar.

El marco de trabajo Scrum consiste en los Equipos Scrum, roles, eventos, artefactos
y reglas asociadas. Cada componente dentro del marco de trabajo sirve a un propésito

especifico y es esencial para el éxito de Scrum y para su uso.

Las reglas de Scrum relacionan los eventos, roles y artefactos, gobernando las
relaciones e interacciones entre ellos. Las reglas de Scrum se describen en el presente
documento. Las estrategias especificas para usar el marco de trabajo Scrum son

diversas y estan descritas en otros lugares. (Ken Schwaber, 2013)
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El marco de trabajo Scrum
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Las empresas en las que se puede implementar SCRUM de manera preferencial son

las que cumplen con las siguientes caracteristicas:

e Incertidumbre.
e Auto-organizacion.
e Control moderado.

e Transmisién del conocimiento.

SCRUM, al ser una metodologia de desarrollo agil, tiene su propdésito en crear ciclos

de desarrollo llamados “sprints”. (Gallego)

Cada sprint tiene las siguientes fases:
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e Concepto.

e Especulacion.
e Exploracion.

e Revision.

Cierre.

g. Metodologia de Disefio Centrado en el Usuario (DCU).

Disefio Centrado en el Usuario es proceso enfocado al disefio de productos software

gue ayuden a mejorar las necesidades reales de sus usuarios finales.

Una de las ideas centrales que proponen las metodologias UCD, es que los
procesos de desarrollo no se pueden resolver como procesos lineales, sino que
requieren de revisiones iterativas y agiles, que implican revisiones y la evaluacion
constante de los procesos (redisefio, huevos desarrollos) a lo largo de todo el ciclo de

vida de desarrollo de la solucion. (ITAINNOVA, 2014)

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es el término general que se utiliza para
describir el disefio en el que el usuario influye en el resultado final. Es, al mismo tiempo,
una filosofia y un proceso. Una filosofia, una orientacién estratégica, que sitia a la
persona en el centro con la intencion de desarrollar un producto adecuado a sus

necesidades y requerimientos, y un proceso de disefio que se centra en los factores
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cognitivos de las personas y como éstos intervienen en sus interacciones con los

productos (Norman, 1986)

PROBLEMA ’

’I/O ’ SOLUCION
“NDygh

Figura 7. Esquema de la metodologia DCU

Las principales actividades de DCU de este modelo incluyen:
e Comprender y especificar el contexto de uso
e Especificar los requerimientos del usuario
e Realizar soluciones de disefio que cumplan con estos requisitos

e Evaluar las soluciones frente a los requisitos (Sanchez, 2011)

2.3.8 Fases de la DCU

a. Fase de andlisis o recogida de datos

En esta primera fase, el objetivo es hacer una buena recogida de datos que nos

permita entender el contexto de uso de los trabajadores para poder hacer la toma de

requerimientos. En los procesos con foco industrial estos datos tienen dos vertientes.

Una primera a nivel organizacional donde hay que entender los procesos, restricciones

y necesidades de la empresa y, por lo tanto hay que entrar a analizar los procesos de
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manufactura, los drivers clave de su negocio, los partners de la Empresa, su cultura
(vision, mision, valores) y , otra segunda, ya que también hay que entender y analizar
las tareas y practicas a las que se enfrenta el trabajador analizando su situacion

personal, practicas de trabajo de los empleados, tareas, procedimientos, etc.

Para cumplir con estos objetivos, se cuenta con diversas técnicas como pueden ser:
entrevistas a usuarios y stakeholders, observacién de los mismos y focus group que
permiten identificar tanto las practicas organizacionales como las practicas individuales
derivadas de las rutinas diarias de los trabajadores en sus entornos productivos con el
objetivo de comprender sus necesidades y recabar informacion de los problemas a los
gue se enfrentan y como tratan de resolverlos sujetos a las restricciones tanto de los

trabajadores como a nivel de organizacion.

b. Fase de creacion de artefactos para el disefio y prototipado

Las técnicas de construccion de Personas-Escenarios se realizan para entender y
especificar los requerimientos de los usuarios y presenta como ventaja que facilitan la
empatia de los equipos de desarrollo y disefio con el usuario final, facilitando de esta
forma, la toma de decisiones de disefio centradas en los usuarios representados, y no
en suposiciones o ideas vagas acerca del publico al que nos dirigimos.Ademas, facilitan
la toma de decisiones de disefio cooperativas, ya que con ellos los diferentes miembros

del equipo pueden compartir un mismo modelo mental acerca del usuario final.
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c. Fase de evaluacion de la solucién

Para la evaluacion de las soluciones también se pueden utilizar diferentes técnicas
como pueden ser las evaluaciones realizadas por expertos y los test de usuarios tanto
en condiciones controladas como en condiciones reales en la planta. (ITAINNOVA,

2014)

2.3.9 Cuadro comparativo de las principales metodologias de desarrollo de

videojuegos

En la presente seccidn se encuentra un cuadro comparativo para saber cudl
metodologia de desarroll6 de videojuegos estd acorde con el contexto donde sera
aplicada, siendo el contexto de estudio, los nifios con autismo. Como primer punto se
escogid 5 metodologias de desarrollo las cuales son: DCU, SUM, SCRUM, RUP,

OpenUp , las cuales fueron presentadas con anterioridad en este capitulo.

Los indicadores definidos para la comparacién a realizar, son las caracteristicas
fundamentales de las metodologias, entre las que son aptas para el desarrollo de
videojuegos, y como aspectos primordiales son sus principales actividades realizadas
en las metodologias seleccionadas para la comparativa a realizar; en la que el analisis
de cada una de las metodologias de desarrollo de videojuegos dara como resultado los

presentes indicadores que permiten la comparacion entre ellas y son:
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e Responde a las Necesidades del Usuario
e Especifica los Requerimientos del usuario
e Proceso lineal Contexto de Uso
e Solucion de disefio que cumplan con los requisitos
e Evaluacién de solucion frente a requisitos

e Usada para desarrollar videojuegos para personas con autismo

La evaluacion de la metodologia aplicada para el desarrollo del videojuego esta
definida mediante un mecanismo de comparacion, sus indicadores tienen un valor como
se presenta en la Tabla 2, en esta tabla se aprecia los indicadores que tienen puntajes
de 1 cuando la respuesta sea Si y 0 cuando el resultado es No, siendo el valor 1 como
Optimo e importante para aplicar, y el 0 como valor no aceptable para el fin del
desarrollo. Definiendo los aspectos de calificacion a continuacion, la que obtenga el

mayor puntaje sera la metodologia aplicada en el proyecto.

Valores del puntaje por cada item representados en la siguiente tabla:

Tabla 2

Valores de cada indicador para el analisis

Indicadores Si \[o]
Responde a las Necesidades del Usuario 1 0
Especifica los Requerimientos del usuario 1 0

CONTINUA s
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Proceso lineal Contexto de Uso 0 1
Solucion de disefio que cumplan con los 1 0
requisitos

Evaluacion de solucion frente a requisitos 1 0
Usada para desarrollar videojuegos para 1 0

personas con autismo

La comparacion de las metodologias de desarrollo de videojuegos se muestra en el
cuadro siguiente:

Tabla 3
Cuadro Comparativo de Metodologias de desarrollo de Videojuegos

CUADRO COMPARATIVO DE METODOLOGIAS PARA DESARROLLO DE

VIDEOJUEGO

Indicadores DCU SCRUM SUM RUP OPENUP.
Responde a las Necesidades Sl Sl Sl SI SI

del Usuario

Especifica los SI SI Sl Si Si

Requerimientos del usuario

Proceso lineal NO NO NO NO NO

Contexto de Uso SI SI Si NO NO

CONTINUA mm)



Solucion de disefio que
cumplan con los requisitos
Evaluacion de solucién frente
a requisitos

Usada para  Desarrollar
videojuegos para personas

con autismo

Total de valores de los

indicadores

Si

SI

Sl

Sl

Sl

NO

Sl

Sl

NO

Si

SI

NO

67

Si

NO

NO

El andlisis respectivo de la Tabla 3 muestra un cuadro comparativo donde se

observa que la metodologia con mayor puntaje es la DCU, obtenido un puntaje de 7,

siendo la Unica que cumple con las expectativas requeridas para el desarrollo de

videojuegos; mientras que las demas metodologias antes mencionadas tiene valores

inferiores a 7 ; concluyendo con el resultado obtenido que es factible la aplicacion de la

metodologia DCU en el desarrollo del videojuego para personas con autismo, y su vez

cada una de sus faces permitiran tener los mejores resultados.

2.3.10 Aspectos fundamentales para aplicar DCU en personas con TEA
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A la hora de desarrollar un videojuego orientado a la educacion especial no

debemos perder de vista que vamos a desarrollar un juego, y que éste llevara incluidos

los contenidos educativos. Por ello debemos tener en cuenta una serie de puntos que

nos ayudaran a determinar si nuestro juego es correcto en el contexto donde se va a

utilizar:

Identificar para qué tipo de usuario va orientado el juego. Sobre todo,
identificar las limitaciones cognitivas que presenta a la hora de jugar y de
relacionarse con el entorno. Esto es fundamental para desarrollar los
mecanismos de interaccion multimodal y elegir los estimulos adecuados que
permitan al jugador poder disfrutar del juego sin estar cohibido debido a sus

limitaciones.

Estructurar y adaptar la unidad didactica a la naturaleza del jugador y del
juego. Es importante llegar a un equilibrio en qué se quiere ensefiar y cdmo
se debe ensefiar. Para ello en el equipo de desarrollo debe existir la figura del
Arquitecto de Contenidos, el cual nos ayudara a fijar y disefiar las unidades

didacticas para el proceso de aprendizaje interactivo.

El contenido educativo debe ser introducido de manera oculta, camuflado
dentro la estructura del juego, teniendo éste sus propios objetivos como

juego, y sus objetivos como herramienta de aprendizaje. El objetivo es que
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nuestro alumno-jugador, solo debe preocuparse de jugar, y de resolver los
problemas planteados en el juego. El aprendizaje deberia llegar de una

manera implicita.

Debemos valorar los aspectos positivos que nos ofrece el juego, sin olvidar
los aspectos negativos que pueden crear “vicios” o conductas inapropiadas

en el nifo.

De esta forma siempre podremos actuar para evitar estos aspectos negativos. Una

vez valorados estos aspectos, a la hora de disefiar un videojuego podemos olvidar una

serie de factores que debemos tener en cuenta para su desarrollo y obtener un

producto con ciertas condiciones de éxito en el entorno de uso:

Es imprescindible ofrecer una realimentacion por cada accién del juego. Esta
realimentacion debe ir asociada a la necesidad cognitiva a entrenar, para ello
haremos uso de las “otras inteligencias” para usarlas como herramientas de
apoyo. Todos veriamos l6gico no usar como realimentacion videos para
ciegos o audio para sordos. Para ello debemos hacer uso de los estimulos

gue consideremos oportunos y de las relaciones existentes entre ellos.
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Es importante no crear frustracion en nuestro jugador debido a su
discapacidad. Los errores que se produzcan deben ser corregidos sin causar

tristeza o desanimo.

Una buena estrategia es utilizar un protagonista o un personaje principal que
actlle como guia y que obtenga la confianza del nifio, donde éste pueda verse

reflejado.

Debe existir una meta clara u objetivo a alcanzar. El desarrollo del proceso de
aprendizaje debe ser incremental, basado en niveles o misiones donde el
nivel de dificultad aumente, ayudando a la disminucién de la debilidad

cognitiva.

Hay que otorgar recompensas por acciones correctas: animaciones,

canciones, videos, puntos, objetos, o por qué no, regalos en la vida real.

Los mecanismos para realizar una accion en el juego, para resolver un
proceso relacionado con el aprendizaje, deben ser idénticos a los
mecanismos que usariamos en el “mundo real” para resolver dicha accion.

(Gonzalez, 2007)
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Figura 8. Esquema de DCU enfocado al TEA
2.3.11 Ejemplo de Aplicacion de la Metodologia DCU en personas con TEA

a. Fase 1: Definicién de usuarios objetivo y los requisitos

Para este proyecto fue seleccionado un grupo de nifios con TEA entre 8 e 11 afios,
gue asisten a escuela especial en nivel 3, profesores, terapeutas y padres, con el
objetivo de mejorar la integracién con otros nifios que presentan TEA, y para facilitar el
aprendizaje de las disciplinas. En esta fase, los requerimientos se obtuvieron en base a:

e Consulta con las partes interesadas (los nifios con TEA, profesores, padres,
psicologos, fonoaudidlogos) a través de entrevistas.

e Revision bibliografica sobre el tema.
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e Trabajo en terreno de nifios con TEA, mediante observacion participativa a

través de un pilotaje, para aumentar las experiencias subjetivas de los
observadores, durante todo el proceso.

e Focus Group con padres y apoderados de los nifios seleccionados.

b. Fase 2: Anéalisis

Esta fase del proyecto consisti6 en una sesion de lluvia de ideas donde los
miembros del equipo se reunieron en una habitacion, a través de la creatividad,
explorando soluciones innovadoras para ser incorporadas en el prototipo. Esta técnica

se basa en las siguientes actividades:

o La exposicion del problema principal que tiene que ser resuelto.
o Registro de las ideas.
o El perfeccionamiento de las ideas y elegir la mas viables.

Durante estas sesiones, se han creado los guiones graficos o storyboards,

utilizandolos para clarificar como deberia funcionar el sistema en un escenario real.

c. Fase 3: Disefio

En esta etapa se desarroll6 un conjunto de interfaces asociadas con los escenarios

de uso de herramientas que reproducen el comportamiento real de los nifios con TEA.
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El prototipo se construyd principalmente en papel y, después de aprobado por el
equipo, se realizaron esquemas de las herramientas de creacion de prototipos de
pantalla (wireframes), donde se pueden encontrar paginas con un esquema de

navegacion, similar a lo que debe ser el producto final.

d. Fase 4: Evaluacioén

La evaluacion se realiz6 posterior al primer prototipo funcional. El objetivo es
conseguir que las personas involucradas en este proyecto (los nifilos con TEA,
maestros, padres y terapeutas) puedan evaluar el producto, verificar la interaccion entre
los componentes, la secuencia de pantallas y la de la aplicacion. Esta fase fue crucial
debido a que, a partir de las sugerencias de mejora identificadas, el producto fue
modificado y el ciclo de la metodologia DCU se ejecutdé nuevamente. Esto se realizara
tantas veces como sea necesario hasta que el producto realmente cumpla con las

necesidades del usuario final, en este caso, los nifios con TEA. (Mufioz, 2012)

2.4 Tecnologias y herramientas para el desarrollo de videojuegos

2.4.1 Unity

Unity pone la potencia de su motor al servicio de los utilizadores permitiéndoles

obtener un resultado de maxima calidad con un minimo de esfuerzo. Ademas las
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actualizaciones, mejoras e inclusion de nuevas funcionalidades no han cesado hasta
llegar a la actual version la 4.0 y su desarrollo sigue en curso. Unity existe en version
profesional que se puede adquirir previo pago y una version libre completamente
gratuita que se puede descargar en la pagina Web de Unity. Esta uUltima version incluye
menos funcionalidades, pero aun asi permite la creacion de videojuegos de muy buena
calidad. Unity es una aplicacion 3D en tiempo real y multimedia ademas de ser motor
3D y fisico utilizado para la creacion de juegos en red, de animacion en tiempo real, de
contenido interactivo compuesto por audio, video y objetos 3D. Este motor no permite la
modelizacion, pero permite crear escenas que soportan iluminacion, terrenos, camaras,
texturas. Fue creado en un principio para la plataforma Mac y ha sido exportado a
Windows, permite obtener aplicaciones compatibles con Windows, Mac OS X, iOS,
Android, Wii, PlayStation 3, Xbox 360, Nintendo, iPad, iPhone con Web gracias a un
plugin y recientemente desde la version 3.5 con el formato Flash de Adobe.

(OUAZZANI, 2012)

Unity se estructura mediante el manejo y la creacion de escenas para el desarrollo
de la aplicacion deseada, una escena puede ser cualquier parte del juego o la
animacion, ya sea un nivel del juego o un area determinada. Se empieza con un
espacio en blanco en el cual se puede dar forma a todo lo que se desee crear usando
las herramientas de unity. Este motor de unity incluye ademas un editor de terrenos,
donde se puede esculpir la forma del terreno usando las herramientas visuales que

ofrece unity, se puede pintar, texturizar, afadir hierba, colocar arboles o similares, o
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inclusive se permite la importacion de otros materiales provenientes de otros motores

de desarrollo.

Unity es accesible a cualquier tipo de publico, pues estad desarrollado en varias
versiones, gratuita y profesional, ambas poseen grandes ventajas al momento de
desarrollar lo que se requiera, no obstante, la versibn mas completa es la profesional,
pero hay que aclarar que esta version tiene un costo que no todo el mundo puede pagar
y si a eso le afladimos, que se trata de alguien que apenas esta familiarizandose con la
herramienta con la version gratuita por el momento es mas que suficiente. (CARDONA,

2014)

2.4.2 Kinect

Kinect La dltima compafia que presentd otro sistema de deteccion de movimiento
fue Microsoft, que sorprendié a todo el mercado con su dispositivo Kinect, dado que
elimina por completo la necesidad de uso de un mando. Por el contrario, todas las
campafas de publicidad de Microsoft aseguran que el jugador es el propio mando, ya
gue Kinect escanea y capta el cuerpo del jugador y su movimiento, con el fin de
trasladar estos movimientos a la pantalla. Ademas, Kinect cuenta con un sistema de
reconocimiento de voz que permite que el jugador controle algunas de las funciones de
la consola y algunas de las acciones de los juegos, mediante comandos de voz. Kinect

se basa en una tecnologia propietaria de la compafiia PrimeSense, que hace uso de
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una camara RGB, un sensor de profundidad, un micréfono de mdltiples matrices y un
procesador personalizado que proporcionan captura de movimiento de todo el cuerpo
en 3D, reconocimiento facial y reconocimiento de voz. El sensor de profundidad se basa
en un proyector de infrarrojos combinado con un sensor CMOS monocromo que permite
a Kinect ver la habitacion en 3D en cualquier condicion de luz ambiental. Ademas,

cuenta con un sensor de inclinacion sumamente avanzado.

La instalacion de Kinect es muy sencilla, el sensor debe estar colocado de 60cm a
2m sobre el suelo y centrado con la pantalla. Hay que asegurarse de colocar Kinect en
una superficie firme y segura, cerca del borde. También hay que asegurarse de que
ningun rayo de sol le dé directamente al sensor o al jugador. Por otro lado, Kinect

necesitara ver al jugador de cuerpo entero, esto quiere decir: de pies a cabeza.

LED Vision camera
licrophone \ "

array \

Microphon
array

&——— Motorized tilt

3D depth sensor cameras
KINECT

Figura 9. Dispositivo Kinect

Mediante la camara con sensor de profundidad realiza un mapeo de 20 puntos de
diferentes partes del cuerpo del jugador. Las coordenadas obtenidas de estos puntos

van cambiando cuando el jugador hace algun tipo de movimiento
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Figura 10. Esqueleto de puntos Kinect

Figura 11. Mapeo corporal completo
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Las primeras versiones del SDK de Kinect Unicamente permitian el mapeo del
cuerpo del jugador parado, pero luego en versiones posteriores se incluyo en el SDK el
modo de jugador sentado, ofreciendo menor cantidad de puntos a mapear. Como se
menciond antes, Kinect estaba destinado a ser usado con la consola Xbox. Dada la
potencialidad y lo novedoso que la comunidad lo encontro al dispositivo, en poco tiempo
se desarrollaron SDKs no oficiales, creados por las mismas comunidades, con el fin de
utilizarlo como periférico de entrada en computadoras. Esto hizo crecer en gran niumero
las ventas de Kinect e incluso los proyectos desarrollados por esas comunidades cada
vez eran mas diversos y prometedores. Microsoft no dejé pasar la oportunidad y lanzé
un SDK oficial para todos aquellos desarrolladores que quisieran usar el dispositivo en

la computadora. (Piccolo, 2016)

243 C#

Es el lenguaje que permite la comunicacién entre los dispositivos que hacen que el
juego funcione correctamente, C# nos permitirA programar cada una de las
funcionalidades de este juego, siendo este uno de los lenguajes que permite que el
SDK oficial de Kinect facilitandonos la integracion de manera mas sencilla de las

herramientas a utilizar en este proyecto.
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2.5 Conclusiéon

Se puede concluir que el apartado del marco teérico responde a dos preguntas
fundamentales: qué se investiga y para qué se investiga. Ademas de aportar al mismo
tiempo, dentro del marco tedrico una inminente toma de una cierta postura respecto al
objeto de estudio (por ejemplo, una investigacion suele ubicarse dentro de una corriente

cientifica u otra).
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CAPITULO 1l

PROPUESTA Y DESARROLLO DEL VIDEOJUEGO

3.1 Introduccién

En el presente capitulo se describe la propuesta del videojuego educativo que tiene
como fin mejorar la educacion comunicacional de los nifios autistas, que inician y estan
cursando la educacion inicial basica en la Unidad Educativa Especial Cotopaxi (UEEC);
ademas se especifica el desarrollo del videojuego haciendo énfasis en detallar los
problemas que presentan los nifios autistas, como deficiencias claves para el desarrollo

de los mini juegos que incorporan el videojuego educativo.

3.2 Metodologia de Desarrollo Centrado en el Usuario

3.3 Fase 1: Definicidon de usuarios, objetivo y los requisitos

3.3.1 Unidad Educativa Cotopaxi

UNIDAD EDUCATIVA ESPECIALIZADA DE COTOPAXI es una escuela de
Educaciéon Especial situada en la provincia de COTOPAXI, canton de LATACUNGA en
la parroquia de IGNACIO FLORES es un centro educativo de Educacién Especial y

sostenimiento Fiscal, con jurisdiccion Hispana. La modalidad es Presencial de jornada
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Matutina y nivel educativo de Inicial, Educacién Basica y Bachillerato para personas con

capacidades especiales.

3.3.2 Trastorno de Espectro Autista

Los trastornos del espectro autista (TEA) se presentan en temprana edad como
signos de una discapacidad del desarrollo intelectual, social, motriz, psicolégicos; que
puede provocar problemas sociales, comunicacionales y conductuales significativos. A
menudo, no hay indicios en el aspecto de las personas con TEA que los diferencien de
otras personas, pero es posible que quienes tienen un TEA se comuniquen, interactuen,
se comporten y aprendan de maneras distintas a otras personas. Las destrezas de
aprendizaje, pensamiento y resolucion de problemas de las personas con TEA pueden
variar; hay desde personas con muy altos niveles de capacidad (dotadas, o gifted en
inglés) y personas que tienen muchas dificultades para realizar actividades simples, a la
vista de un ser humano normal. Algunos pacientes de TEA necesitan mucha ayuda en
la vida diaria, mientras que otras necesitan menos; pero es oportuno su reconocimiento
a temprana edad, y su diagnostico en base a la ESCALA DE EVALUACION DE

TRAZOS AUTISTICOS (ATA).

Actualmente, el diagnostico de TEA incluye muchas afecciones que solian
diagnosticarse por separado e incluyen el trastorno autista, el trastorno generalizado del

desarrollo no especificado de otra manera (PDD-NOS, por sus siglas en inglés) y el
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sindrome de Asperger. Hoy en dia, a todas estas afecciones se las denomina trastornos

del espectro autista.

a. Signosy sintomas

Las personas que padecen TEA a menudo tienen problemas con las destrezas
sociales, emocionales, psicoldgicas y de comunicacion. Es posible que repitan
determinados comportamientos 0 que no quieran cambios en sus actividades diarias.
Muchas personas con TEA también tienen distintas maneras de aprender, prestar
atencion o reaccionar ante los objetos, colores, sabores, aromas, sonidos. Algunos de
los signos comienzan durante la nifiez a temprana edad y, por lo general, duran toda la

vida.

Los nifios o adultos con TEA podrian presentar las siguientes caracteristicas:

« No sefialar los objetos para demostrar su interés (por ejemplo, no sefialar un
avién que pasa volando).

« No mirar los objetos cuando otra persona los sefala.

o Tener dificultad para relacionarse con los demas o no manifestar ningun interés
por otras personas.

« Evitar el contacto visual y querer estar solos.
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Tener dificultades para comprender los sentimientos de otras personas y para
hablar de sus propios sentimientos.
Preferir que no se los abrace, o abrazar a otras personas solo cuando ellos
quieren.
Parecer no estar conscientes cuando otras personas les hablan, pero responder
a otros sonidos.
Estar muy interesados en las personas, pero no saber como hablar, jugar ni
relacionarse con ellas.
Repetir o imitar palabras o frases que se les dicen, o bien, repetir palabras o
frases en lugar del lenguaje normal.
Tener dificultades para expresar sus necesidades con palabras o movimientos
habituales.
No jugar juegos de simulacién (por ejemplo, no jugar a “darle de comer” a un
mufieco).
Repetir acciones una y otra vez.
Tener dificultades para adaptarse cuando hay un cambio en la rutina.
Tener reacciones poco habituales al olor, el gusto, el aspecto, el tacto o el sonido
de las cosas.
Perder las destrezas que antes tenian (por ejemplo, dejar de decir palabras que
antes usaban).

(CDC, 2014)
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3.3.3 Obtencidn de requisitos

En la presente seccion se realizo la seleccion de un grupo de nifios que padecen
TEA, comprendiendo sus edades entre "5 y 11" afios, que asisten a la Unidad Educativa
Especial Cotopaxi (UEEC), que cursan la Educacion Inicial Basica, con la ayuda de
docentes, terapeutas; y la aceptacion de los padres de familia; con el objetivo de

mejorar la educacion comunicacional.

En esta fase, los requerimientos se obtuvieron en base a:

e Consulta con las partes interesadas (los nifios con TEA, profesores, padres,
psicologos, fonoaudidlogos) a través de entrevistas en la Unidad Educativa
Especializada Cotopaxi y se puede visualizar en el anexo A “RECOLECCION
DE DATOS”.

e Reuvision bibliogréafica extensa sobre el tema del autismo.

e Trabajo de exploracion en la escuela de nifios con TEA, mediante
observacion participativa a través de un pilotaje, para aumentar las
experiencias subjetivas de los observadores, durante todo el proceso.

e Obtencion de informacion por medio de:

o Tabla de valoracion para determinar el grado de un paciente con
TEA, a presentar con los parametros de la ESCALA DE

EVALUACION DE TRAZOS AUTISTICOS (ATA)
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o Encuestas correspondientes a la valoracion del grado de un paciente
con TEA, en la Escala de Trastornos ATA.

o Tabla de resultados que determina los infantes aptos para el
tratamiento al usar el programa conductual, y sus métricas
conductuales a aplicarse dentro del programa.

o Tabla de resultados de uso participativo del videojuego como una

métrica conductual.

3.4 Fase 2: Andlisis

Luego de un analisis se vio que el desarrollo de un videojuego educativo es la forma
mas eficiente para combinar recursos, tecnoldgicos y de conocimiento; en la actualidad
los videojuegos se encuentran cada vez mas presentes en nuestra vida diaria. Ademas
se encuentran presentes en cualquier dispositivo con capacidades multimedia, y estan
acompafando en el crecimiento de una generacién y abarca no solamente a nifos,
sino también a personas de todas las edades, y hombres y mujeres por igual; siendo un
enfoque optimo el uso de “recursos” que pueden ser tecnoldgicos, materiales, como
medios didacticos para la construccién de nuevas mejoras en el campo de ensefianza a
nifos especial, lo que captara su atencion y se estimulara en base a la concentracion
dedicada.

Se realizé un analisis del proyecto, consistié en una reunion con los miembros del
grupo de investigacion donde se realizo de lluvia de ideas las cuales fueron escritas y

grafiadas en el pizarron del aula de la universidad, por medio de la imaginacion y
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creatividad se explorando soluciones innovadoras, para el desarrollo del videojuego.

Esta técnica se basa en las siguientes actividades:

e La exhibicién del problema principal que tiene que ser resuelto.
e Exposicion de las ideas dadas por los docentes de la UEEC.
e Registro de las ideas.
e Mejoramiento de las ideas y elegir la mas viables para el videojuego.
e Redaccion de los requisitos obtenidos en las entrevistas con el personal de la
escuela.
Las reuniones permiten que los miembros del equipo puedan entender la
problematica y asi poder enfocar todas las ideas en solo fin comdn, el cual es el

desarrollo de un video juego para nifios con autismo.

3.4.1 Redaccion de Requisitos

Para este punto se hace referencia al estandar IEEE 830 para especificacion de
requisitos de software (ERS), documento que se encuentra adjunto en el anexo b
“ESPECIFICACION DE REQUISITOS DE SOFTWARE (ERS)”, para mayor informacion;
ademas se hace referencia también a la escala de trazos autisticos (ATA), documento
que se encuentra adjunto en el anexo b “ESCALA DE TRAZOS AUTISTICOS (ATA)’;
siendo imperativo describir la funcionalidad del videojuego educativo a partir de los ERS
definidos a continuacion, y su aporte al grupo de estudiantes de la Unidad Educativa

Especializada Cotopaxi (UEEC) en base a la ATA para ayudar, a mejorar la educacion
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comunicacional del trastorno del espectro autista (TEA), entendiendo al autismo como

la alteracion en la capacidad de establecer y comprender las relaciones sociales y

emocionales, comunicativas y cognitivas, siendo indispensable e importante la

necesidad de emplear métodos que potencien a mejorar estas habilidades.

El videojuego educativo fue estructura gracias a una metodologia centrada en el
usuario (DCU), con enfoque de ensefianza innovadora, participativa, e inclusiva
para el usuario jugador (nifio con autismo), el tutor, y el videojuego; al tener tres
roles definidos como son, al fondo el videojuego que permite la relacién con el
jugador, y su funcionamiento es por medio del Kinect; otro rol es el del tutor que
guiara al jugador, también tendra la capacidad de mostrar el funcionamiento de
cada mini juego, y manejara el videojuego por los menus; otro rol es el jugador
(infante con TEA) que interacciona con el videojuego, y podra jugar cada uno de

los mini juegos.

El videojuego educativo esta constituido por ocho mini juegos previamente
definidos dentro de la escala de trastornos autisticos, que ayuda para la mejora
de la educacion comunicacional de los nifios 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 educacién comunicacional y
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antes de cada mini juego se mostrara un pictograma del funcionamiento del

MismMo con un personaje que agrade a los nifios.

El mini juego “Manipulando el ambiente” ayuda a mejorar el enfoque a la escala
de trastornos autisticos (ATA) especifico de la Manipulacion del Medio Ambiente;
porque en el mini juego el nifio podra observar su entorno y a su vez tendra la
capacidad de plasmar ese momento tomarse fotografias, también podra tomarse

retratos con ropa que el podra seleccionar en la interfaz del juego.

El mini juego “Conociendo Emociones” ayuda a mejorar el enfoque a la escala de
trastornos autisticos (ATA) especifico para aprender emociones por medio de
emoticones de una manera dindmica moviendo un dado con imagenes de

emoticonos y mediante el uso de sus manos podra mover el dado.

El mini juego “Manipulaciéon de Objetos” ayuda a mejorar el enfoque a la escala
de trastornos autisticos (ATA) especifico del Uso inapropiado de objetos; porque
en el mini juego el nifio podra manipular objetos los cuales ubicar en lugares de

acuerdo con la forma de los mismo mediante la ayuda del Kinect.

El mini juego “Fotografias” ayuda a mejorar el enfoque a la escala de trastornos
autisticos (ATA) especifico de la Hiperactividad o Hipoactividad; porque en el

mini juego el nifio podra manipular objetos divertidos a su gusto, que se
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superponen como caretas y bastones de diferentes tipos de acuerdo a su gusto,
lo que ayuda a regular y fomentar la actividad de acuerdo a la requerida, sin
exceso, ni sobreesfuerzos; con el movimiento de sus manos; pero este debe ser
ordenado y secuencial; el cual permite regular la actividad del movimiento y

motivar a la misma mediante la ayuda del Kinect.

El mini juego “Aprendiendo inglés” ayuda a mejorar el enfoque a la escala de
trastornos autisticos (ATA) especifico de la Ausencia de interés por aprendizaje;
porque en el mini juego el nifilo podra manipular un personaje dentro de un
escenario, el que recibe ordenes en inglés para poder realizar acciones de
saludar (hello), caminar (forward), girar a la derecha (turn rigth), girar a la
izquierda (turn left), detenerse (stop), y puede saltar (jump); una vez que se digan
las palabras referentes de acuerdo con la forma de los mismo mediante la ayuda

del Kinect

El mini juego “Aprendiendo Colores” ayuda a mejorar el enfoque a la escala de
trastornos autisticos (ATA) especifico de la no manifiesta habilidades y
conocimientos; porque en el mini juego el nifilo puede aprender los colores por
medio de la ayuda de sonidos y abstraccion de conocimiento mediante la ayuda

del Kinect.



90

e El mini juego “Aprendiendo Animales” ayuda a mejorar el enfoque a la escala de
trastornos autisticos (ATA) especifico de la no manifiesta habilidades y
conocimientos; porque en el mini juego el nifio aprenderd animales comunes
para ellos por medio de la ayuda de sonidos y abstraccidon de conocimiento

mediante la ayuda del Kinect.

e El mini juego “Aprendiendo Vocales” ayuda a mejorar el enfoque a la escala de
trastornos autisticos (ATA) especifico de la no manifiesta habilidades y
conocimientos; porque en el mini juego el nifio aprendera las vocales por medio
de la ayuda de sonidos y abstraccién de conocimiento mediante la ayuda del

Kinect.

3.5 Fase 3: Disefio

En la presente fase se va a disefiar un videojuego educativo con la ayuda de las
herramientas Kinect y el motor de desarrollo Unity, se disefié un escenario asociado al
comportamiento real de los nifilos con TEA. El prototipo del videojuego se construyo
principalmente en papel, después de ser analizado y aprobado por el equipo de

investigacion.

Se realizo el escenario principal del videojuego con todas las recomendaciones

descritas por la parte interesada de la Unidad Educativa Cotopaxi y luego se integro
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mini juegos que permitiran ayudar en la comunicacion verbal y no verbal del nifio con

TEA. Lo antes descrito sera detallado con profundidad parte por parte en esta seccion.

3.5.1 Arquitectura del videojuego

El desarrollo del videojuego se presidid a una arquitectura que se fundamenta en
seis facetas, las cuales admiten tener una vision conceptual mas clara de las personas
gue estan involucradas en el desarrollo, considerando los aspectos educativos y el
disefio. También se llevé a cabo un Game Design con los integrantes del proyecto de
investigacion acerca del videojuego y se encuentra en el anexo b “GAME DESING

PROYECTO INVESTIGACION SOFTWARE” (Gutiérrez-Hernandez, 2013)

Interfaz de Usuario

GUI

Escenario

‘ Objetos Escenario I

Objetos Juego

Gestor Recursos

Decoracien

Actualizar Estados I

Objeto Personaje

Contexto Cultural

Figura 12. Arquitectura del Videojuego TEA

3.5.2 Interfaces de Usuario
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a. Interfaz Principal del Video Juego

Al iniciar el video juego se presenta la interfaz principal, la que permitira al jugador
iniciar el juego dando clic en el boton iniciar, a su vez también se puede ver los créditos
siendo un panel donde se muestra una descripcion del proyecto. En esta interfaz se
presenta como fondo el escenario principal y también estd compuesta de una manera

para que el tutor la maneja con gran facilidad.

Figura 13. Interfaz Principal del Videojuego

b. Interfaz de menu de mini juegos

Luego de iniciar el videojuego y de que se presente la cinemética, se activara el
presente menu con cada uno de los mini juegos, donde el tutor podra seleccionar y
poder iniciar el juego permitiendo al nifio con TEA jugar el juego que mas le llama la

atencion.
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CONOCIENDO : APRENDIENDO :
mANIPULANDO
cvocones |
e o g
MANIPULAION
e — EE——

Figura 14. Interfaz del Menu de Mini Juegos

c. Interfaz de los pictogramas

Luego de que el tutor inicie el mini juego se presentaran interfaces con pictogramas
en cada uno de los mismos, siendo estos pictogramas parte fundamental del videojuego
permitiendo que el nifilo pueda ver como va a funcionar el juego que va a iniciar, en
estas interfaces se encuentra un personaje animado, llamado Gordito el conejo. Los
pictogramas son unas imagenes de forma secuencial que presentan ordenes para los

nifios con TEA y ellos ya se encuentran adaptados al funcionamiento de estos.

APRENDIENDO ANIMALES

GORDITO
0.0, ~9.9, ENVE N2

PATO

INICIAR

Figura 15. Pictograma del Mini juego de los Animales

Como se presenta en la Figura 15 se puede observar cada uno de los pasos que va

hacer el nifio en videojuego, primero el nifio se va a ubicar en T para que el Kinect lo
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reconozca y después el nifio puede mover el cursor y seleccionar el objeto que se le

indique.

3.5.3 Interfaces de los mini juegos

Se desarroll6 cada una de las interfaces de los mini juegos para que el nifio pueda
interactuar con facilidad, a su vez en cada una de las interfaces se encuentra botones
para que el tutor pueda regresar al menu principal y pueda cambiar a otro juego para

que al nifio con TEA no se aburra y logre captar su atencion.

a. Manipulando el ambiente

En este mini juego en se presenta un cuadro de calibracion que da informacion al
tutor para verificar si el Kinect esta detectando al nifio, también se puede observar que
se tiene al lado derecho de la pantalla distintos vestidos para el jugador y también
observamos un icono de camara que permitira tomar fotografias. EIl boton regresar

permitird acceder de nuevo al menu de mini juegos como se puede ver en la Figura 16.

Por favor parese en T-pose para la calibracion. B Clothing

Regresar

Figura 16. Interfaz Manipulando el ambiente
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b. Emociones

La interfaz de este mini juego se observara a un cubo que el nifio manipulara con
sSus movimientos y vera emoticones, esta compuesta de un cuadro de calibracion de
texto y su botén de regreso al menu de mini juegos se muestra a continuaciéon en la

Figura 17.

ESPERANDO USUARIO

Regresar

Figura 17. Interfaz mini juego Emociones

c. Manipulacion de Objetos

En la interfaz se puede observar tres objetos que el nifio podra manipular y también
boton para reiniciar el mini juego, como su respectivo boton para regresar. Algo
fundamental también podréa aprender la gravedad aplicada a los objetos presente en la

Figura 18.
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|| Gravedad
-I e

Regresar

Figura 18. Interfaz Manipulacién de Objetos

d. Fotografias

Esta interfaz es muy simple solo se muestra la imagen tomada por la camara del
Kinect que luego podra sobreponer objetos al nifio y tiene su respectivo boton regresar

como observamos en la Figura 19.

Regresar

Figura 19. Interfaz Mini juego Fotografias

e. Aprendiendo Ingles

En el mini juego se muestra una interfaz sencilla, un cuadro donde estan los
comandos de voz que el nifio podra decir y también observamos a un robot que se

movera por el escenario presente en la figura 20.
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/  \

Figura 20. Interfaz mini juego Aprendiendo Ingles

| Regresar

f. Los colores

En la interfaz se muestra a tres objetos con los colores primarios, el texto de
calibracion y textos para dar érdenes que orientaran al nifio conjuntamente con su tutor
a cargo, el boton ordenar permite acomodar a los objetos luego de ser utilizados vy el

boton de regresar que no envia al menu de mini juegos como observamos en la Figura

21.

ESPERANDO USUARIO

Puntos: 0 Azul

Ordenar Regresar

Figura 21. Interfaz de mini juego los Colores

g. Los animales
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En la interfaz se muestra a cinco objetos con forma de animales, el texto de
calibracion y textos para dar érdenes que orientaran al nifio conjuntamente con su tutor
a cargo para la manipulaciéon del juego con coherencia, el boton ordenar permite
acomodar a los objetos luego de ser utilizados y el botén de regresar que no envia al

menu de mini juegos como observamos en la Figura 22.

> o B

Figura 22. Interfaz Mini juego Los Animales

h. Las vocales

En la siguiente interfaz el nifio observa las vocales y las cuales podra manipular,
también se presenta el cuadro de puntaje y el de mando del color a usar, el botdén
ordenar permite acomodar a los objetos luego de ser utilizados y el boton de regresar

que no envia al menud de mini juegos como observamos en la Figura 23



99

Ordenar

Figura 23. Interfaz mini juego de las Vocales

3.5.4 Escenarios del Video Juego

Se desarroll6 cada una de los escenarios del videojuego educativo dependiendo de
los ambientes, con el objeto de hacer mas simple la interaccion del nifio con el
ambiente, para lo cual se dividié un escenario vistoso, que trabajara posterior entregas
el grupo de investigacion para el desarrollo de un videojuego a cargo del sefior
ingeniero Lucas Garcés G.; este escenario atrae la atencion del nifio en una primera
instancia, que es presentado dentro de una cinemética, que tiene como funcién
presentar todo el mapa desarrollado y sus ambientes, posterior se presenta un menu
con botones de seleccion para el tutor, con cada uno de los mini juegos acoplados
dentro del escenario principal para trabajar en el periodo de adaptacion al uso del
videojuego educativo para los nifios con autismo, de la Unidad Educativa Especializada
Cotopaxi, mismos que dejan como aporte las mecanicas de funcionamiento para
trabajar con nifios que padecen autismo, dentro el proyecto de investigacion; siendo
indispensable presentar pictogramas posterior a la seleccién del boton que corresponde

a cada mini juego, para guiar al nifilo en su proceso de uso del mini juego.
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a. Mapa principal

Para el mapa principal se desarroll6 bajo una paleta de colores en tonalidades
pasteles bajos, para evitar impacto negativo en los nifilos por colores sobre
coloridos, ademas del trabajo completo en poligono bajo para cada atributo del
mapa principal; desde los arboles, rocas, casas de pueblo, puente; siendo
generado todo dentro de una escena que se encuentra dentro de la siguiente ruta:

Assets, dentro de la carpeta Scenes con el nombre de TEAKinect.

File Edit Assets GameObject Component Cinemachine Mobile Input Tomado Bandits Studio Window Help

[} ject e
[rasta <]

= 5
» & Raw Mocap Data

& Scripf
&l Skybox

i Standard Assets

S Terrain

S textura

i UnityP ackageMana
» & VertexColorFarmar

Figura 24. Mapa Principal

b. Ambientes

Para el desarrollo del mapa principal se fundamenté en la tematica videojuego de
mundo abierto educativo que es desarrollado por el grupo de investigacion de
Software, siendo muy importante poder definir los ambientes en las que se va a
efectuar el desarrollo de los hitos, para lo cual se desarrollaron varios ambientes

esquematizados en la narrativa de Gordito, que es un conejo curioso que necesita
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un compafero de aventuras, el cual sera el nifio con autismo, Yy el valle del
putzalahua es el lugar ideal para que ambos inicien su travesia y alimenten al gran
arbol, al llegar ahi el nifio y el conejo se daran cuenta que con cada nivel superado,
el gran arbol crecera; con estos aspectos se desarrollaron los ambientes a
continuacion:

e Lafogata

Figura 25. Ambiente Fogata

e El puente

> »l] =
sllzoll s f@dbmdzl oo lsEmesc @A )|
/ y a

Figura 26. Ambiente Puente

e Eljardin
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f Scene

Figura 27. Ambiente Jardin

e Lagranja

.

Fpt L
4 ‘V‘-"l

Figura 28. Ambiente Granja
¢ Villa Sultana

1 S collab - || & |
## Scene

shaded RN ERETI=T

Figura 29. Ambiente Villa Sultana
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e El bosque encantado

# Scene
Shaded

Figura 30. Ambiente Bosque Encantado

c. Cinemaética

Se desarrolla la cinematica para presentar el mapa principal con sus ambientes
disefiados, siendo parte de la mecanica que trata del movimiento en sus
condiciones de espacio y tiempo, sin tener en cuenta las causas que lo producen,

mas el fin global que es dar a presentar lo disefiado y desarrollado.

Para realizar el proceso de animacién por cinematica se procede a desarrollar un
objeto de nombre camaras, que esta formado por varias camaras, para lograr el
movimiento dentro del mapa principal, ya que estas logran su movimiento por rieles

gue se generan dentro del mapa principal.
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<0 Unity 2018.2.3f1 Personal (64bit) - TEAKinect.u
File Edit Mssets GameOhject Component

CM voam?
b CM o vcamS
CM veoamg
CM o wvocamlo
M wvocamll
CM o wvocamlz
» CarnaralMenu
 Timeline
B ThirdPersonController
B aIThirdPersonc ontraller
B Taumn 10

Figura 31. Objeto Camaras

e Las camaras usan rieles para su movimiento dentro de todo el mapa principal, con

la finalidad de presentar los ambientes y su decoracion.

Figura 32. Rieles Camaras

d. Pictogramas

e Para del videojuego educativo se disefiaron pictogramas que deben ser presentados
antes de iniciar cada mini juego, ya que los pictogramas son signos gue, a través de
una figura o de un simbolo, permiten desarrollar la representacion de un proceso,

por lo cual fue indispensable la incorporacion antes de cada mini juego para poder
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guiar al nifio en el proceso de utilizacion del mini juego cuando se esté ejecutando,
por medio de un personaje que fue disefiado bajo el nombre de Gordito, con la

forma conceptual de un conejo amigable quien va a guiar al nifio.

e Pictograma mini juego manipulando el ambiente

EL R%)(I:ERO
GORDITO
. eRaRaWe

INICIAR

Figura 33. Pictograma mini juego manipulando el ambiente

e Pictograma mini juego conociendo emociones

EXPRESIONES
Con GORDITO

INICIAR

Figura 34. Pictograma mini juego conociendo emociones
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e Pictograma mini juego manipulacion de objetos

MOVIENDO OBJETOS

GORDITO

-

N

INICIAR |

Figura 35. Pictograma mini juego manipulacion de objetos

e Pictograma mini juego fotografias

CAPTURANDO MOMENTOS
con

GORDITO

/»j' A .

INICIAR | (/“’\

Figura 36. Pictograma mini juego fotografias
e Pictograma mini juego aprendiendo inglés

CONOCIENDO INGLES

Ccon

GORDITO

W

Y T o
/’ A

INICIAR
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Figura 37. Pictograma mini juego aprendiendo inglés

Pictograma mini juego aprendiendo los colores

Para este mini juego el pictograma muestra la secuencia de pasos que debe
seguir el nifio para poder usar, siendo el primer paso ubicarse en posicién de T,
posterior alzar la mano derecha con la palma abierta y posicionarse sobre el
objeto del color que sea solicitado, para posterior cerrar la palma y haberlo

seleccionado, para ganar un punto de acierto.

Aprendiendo
Colores
con

GORDITO

e AN/ e

Figura 38. Pictograma mini juego aprendiendo los colores

Pictograma mini juego aprendiendo los animales

Para este mini juego el pictograma muestra la secuencia de pasos que debe
seguir el nifio para poder usar, siendo el primer paso ubicarse en posicién de T,
posterior alzar la mano derecha con la palma abierta y posicionarse sobre el
objeto animal que sea solicitado, para posterior cerrar la palma y haberlo

seleccionado, para ganar un punto de acierto.
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APRENDIENDO ANIMALES

GORDITO

(X ~ - AS e

PATO

Figura 39. Pictograma del mini juego conociendo los animales

e Pictograma mini juego aprendiendo las vocales

Para este mini juego el pictograma muestra la secuencia de pasos que debe
seguir el nifio para poder usar, siendo el primer paso ubicarse en posicién de T,
posterior alzar la mano derecha con la palma abierta y posicionarse sobre el
objeto vocal que sea solicitado, para posterior cerrar la palma y haberlo

seleccionado, para ganar un punto de acierto.

APRENDENDO YOUALES

GORDITo

L1 AR L
Y A -3 v b - 9 -

g AZUL

Figura 40. Pictograma mini juego aprendiendo las vocales
e. Mini juegos

Los mini juegos desarrollados fueron estrictamente analizados por el personal

docente de la Unidad Educativa Especializada Cotopaxi (UEEC), bajo solicitudes
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propias, para que estos mini juegos sirvan a los nifios a mejorar la educacion
comunicacional, y se ambienten con el uso de la tecnologia, cabe recalcar que el uso
de los mini juegos es incremental para los nifios, por un periodo de adaptacion minimo
de 1 afo, y sin un maximo; por tal motivo se disefiaron los mini juegos, a continuacion

Sus representaciones:

e Mini juego manipulando el ambiente

En el presente mini juego el nifio podra observar su entorno y a su vez tendra la
capacidad de plasmar ese momento tomarse fotografias, también podra tomarse

retratos con ropa que el podra seleccionar en la interfaz del juego

Clothing

Por favor parese en T-pose para la calibracion.

Regresar

Figura 41. Mini juego manipulando el ambiente

e Mini juego conociendo emociones
En el mini juego el nifio podra aprender cada uno de los emoticones que

expresan emociones cotidianas para los nifios con TEA.



110

ESPERANDO USUARIO

S e

| Regresar |

Figura 42. Mini juego conociendo emociones

e Mini juego manipulacién de objetos

En el mini juego el nifio podra manipular objetos mediante la ayuda del Kinect.

|| Gravedad

Reiniciar

Figura 43. Mini juego manipulacién de objetos

e Mini juego fotografias

Para este mini juego el infante podra manipular objetos divertidos a su gusto, que
se superponen como caretas y bastones de diferentes tipos de acuerdo a su gusto,
lo que ayuda a regular y fomentar la actividad de acuerdo a la requerida, sin exceso,

ni sobreesfuerzos; con el movimiento de sus manos; pero este debe ser ordenado y
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secuencial; el cual permite regular la actividad del movimiento y motivar a la misma

mediante la ayuda del Kinect.

Regresar

Figura 44. Mini juego fotografias

e Minijuego aprendiendo inglés

En el mini juego el nifio podra manipular un personaje dentro de un escenario, el
que recibe oOrdenes en inglés para poder realizar acciones de saludar (hello),
caminar (forward, goahead), girar a la derecha (turn rigth), girar a la izquierda (turn
left), detenerse (stop), y puede saltar (jump); una vez que se digan las palabras

referentes de acuerdo con la forma de los mismo mediante la ayuda del Kinect.

e~ | e | et | e - L

| Regresar




112

Figura 45. Mini juego aprendiendo inglés

e Mini juego aprendiendo los colores
Para este mini juego el nifio podra aprender los colores primarios por medio de la
manipulacion de objetos los cuales tendran el color y una orden que el nifio debe

realizar

ESPERANDO USUARIO
Puntos: 0 Amarillo

Ordenar Regresar

Figura 46. Mini juego aprendiendo los colores

¢ Mini juego aprendiendo los animales
Para este mini juego el nifio podra aprender animales como vaca, pato,
gallina, oveja y cerdo por medio de la manipulacion de objetos los cuales tendran

la forma del animal y una orden que el nifio debe realizar.

» 0 B m
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Figura 47. Mini juego conociendo los animales

e Mini juego aprendiendo las vocales
Para este mini juego el nifio podra aprender las vocales a, e, i, 0, u; por medio de
la manipulacion de objetos los cuales tendran la forma de la vocal y una orden que

el nino debe realizar.

Ordenar

Figura 48. Mini juego aprendiendo las vocales

3.5.5 Objeto de juego

Se presenta cada uno de los modulos y objetos que permiten que el juego pueda
brindar las caracteristicas las del videojuego, se gestiona los recursos ldgicos y las

vistas entre los componentes y paquetes del videojuego para los escenarios.

a. Carpeta Principal del videojuego

La carpeta principal del videojuego contiene todos los componentes del proyecto los

cuales permitiran que el mismo pueda funcionar correctamente.



1 Project (Sffs! &=
| create - &% |*
¥ 77 Favorites 2| Assets »

all Materials & Animals -
\.g all Models & assets
©L Al Prefans 5 BOKOPHOBIC
Al Seripts 5 Cartoan lawpaly water well
& Cartoon_Farm_Crops
&5 Casa Angsloni
Gl Animals &5 Cinamachine
b Gl assets &3 Cinamatica
» Gl BOXOPHOBIC (& Editor Default Resources
> &5 Cartoon lowpoly water well 5 EffectExamples
» Gl Cartoon_Farm_Crops &8 Gizmos
b Gl Casa Angeloni (&5 LeapMati
» &3 Cinemachine &5/ Low_poly_styled_racks
(&5 Cinematica (&5 LowPoly Environment Pack
(&5 Editor Default Resaurces (&5 LowPolyYegetationPack
» [ EffectExamples (&5 MedievalTownExteriars
> & Minijuegos
» & LeapMotion (& Musica v
1l silzdl s v| kinectinteractionDemal.unity  Lm—

Figura 49. Carpeta principal del videojuego

b. Componetes del Menu

En

la presente carpeta se encuentran

las escenas que permitirdn

114

la

navegabilidad del tutor con el nifio dentro del video juego, las cuales constan de

todas las materias ocupados como también de scripts que se desarrollaron.

c. Componetes de los Pictogramas

Create ~

83 Project [ Console

» &5 LeapMation
b G Lowi_poly_styled_rocks

» &5 LowPoly Environment Pack

> LowPalregetationPack
» &5 MedievalTownExteriors
» &5 Minijuegos
Musica
b &l PostProcessing
» &3 Prefahs
» &l ProCore
ProjectSettings
b G Raw Mocap Data

» &5 Scripts
» &5 Skybox
b &5 Standard Assets
» &5 Terrain
&5 textura
&8 UnityPackaneManaaer

4 pssets - Scenes -

Figura 50. Componentes del Menu

Podemos observar cada uno de los escenarios que fueron creados para colocar los

pictogramas que permitan entender al nifio el funcionamiento de los mini juegos, en los

mismo estan relacionados con las imagenes que luego se mostraran en el videojuego.
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b%Leangtmn 4 Ascets » Scenes » Pictogramas »

» &5 Low_paly_styled_rocks
¥ & LowPoly Environment Pack i Q @ Q Q Q
b &5 LowPolyWegetationPack " " :
= Mt et Imag.. Picto. Picte.. Picto.. Picto.  Picto..
» G Minijuegos

Musica Q Q Q
¥ &5 PostProcessing Picts. Pictn..  Picta.
» &3 Prefabs
» &5 ProCore

&3 ProjectSettings

» &5 Raw Mocap Data
¥ 3 Scenes
Intento2

» & Scripts
» 65 Skybox
» 5 Standard Assets
& Terrain
& textura ¥ & Pictogramas <

Figura 51. Componentes Pictogramas

d. Scripts del videojuego

Los scripts son la parte fundamental del videojuego, permiten a este que todo sea
posible, en ellos estan los métodos y variables que luego son llamados para los mini
juego, un claro ejemplo para que sus botones puedan funcionar. En la figura 27 se
puede observar los scripts que hacen posible que el juego de los animales pueda

funcionar correctamente.

i3 Project E Console &=
| Create 9 | 4% | *
&5 Editor Default Resources 4| Assets » Minijuegos » Juegos » Interaction » Script:
» G5 EffectExamples
¥ &5 Gizmos
» &3 LeapMaotion ~ ~ ~ ~
» &3 Low_poly_styled_rocks C# C# C# Ci#
¥ & LowPoly Environment Pack AnimalSel Buttan!  Generar An..  Losebenu
» 53 LowPalyWegetationPack
¥ &5l MedievalTownExteriors
¥ &3 Minijuegos

» &5 Agile Reaction C# C# C#
A Movehctor  Passele.  Showkid.
¥ & Interaction

== Scripts

3 Sounds
» &5 Prefabs
G KinectDemaos
» Gl KinectScripts
» &3 LowPoly_Foliage

Figura 52. Scripts'del mini juego los animales

Tambien otros scripts muy importantes son los que permiten que el kienect

pueda inicializar en unity y cumpla con cada uno de los movimientos para la interacion
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con los objetdos dentro de los mini juegos desarrollados y se puede visualizar en la

figura 28.

S IR =
| create | [& )| 4| S | *
» G Agile Reaction 4| assets » Minijuegos » KinectScripts »
¥ & Juegos a
a B O c: cx
Utilities AvatarCo AvatarCo AuvatarSca

C# C# C# C#

&3 Cubeman
& Filters Backarou Backarou Backgrau Bodyslicer
& Interfaces
& Lz4sharp

g:u\nsuene C# C# C# C#
& s

laymaker

e ES nhabacacnned Micanllanace babaviale

Figura 53, S'é_ripts Kinect

e. Estruturade un minijuego

Se toma como referencia el mini juego de los animales donde se observa tres
carpetas, la que son materiales, scripts y modelos, en cada uno de ellos se encuentran
partes fundamentales que permitan dar la caracteristica al videojuego, en los scripts
esta la parte légica del mini juego, en los materiales los colores y formas, y en modelos

los animales como objetos que se van a utilizar dentro de la escena.

1 Project El consale

| create ~| IGh

JEIESE:

» &5 Aqgile Reaction
¥ &3 Juegos
» & Bolas
¥ &5 Interaction
&5 Scripts
G5 Sounds
» &5 Prefabs
¥ & KinectDemos
» &3 AvatarsDemo
» &3 BackgroundRemovalDemo

&5 Materials
¥ &5 Models
&5 Materials
&5 Scripts
» &5 FaceTrackingDema
» &3 FittingRoormDemo
» &3 GesturesDemo
¥ & InteractionDemo
&5 Materials

Figura 54.

4 Assets » Minijuegos » KinectDemos » ColliderDemo

LR K

ColarColli..

Materials Models

< <

Depthcoll..  DepthColl..

Seripts

L — p—

Estructura mini juego
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En los mini juegos se presentan objetos los cuales tienen caracteristicas
fundamentales e independientes cada una y el conjunto de todas ayudan al
funcionamiento del mismo un claro ejemplo es la estructura de la figura 30, en donde se

aprecia todos los objetos que forman parte del mini juego de los animales.

.= © Inspector Services - .=

# Scene € Game £ Asset Store #8 Animator @ Animation
izplal 3

= o —— = y '
Scale L Maximize On Play | Mute Audio | Stats | Gizmos @erde Ostate~
ego =|
Tag [ Untagged #| Layer | Default |
Prefab [ Gelect | FRevert | Apply |

» .~ Transform

v > .| Pig.001 (Mesh Filter)
Gallina > | ¥ Mesh Renderer

> 35 ¥ Animator

TR

Oculto
Directional Light v Rigidbody @
» Canvas Mass 1
EventSystem Drag

0
Angular Drag 0.05
Use Gravity
Is Kinematic
Interpolate
Collision Detectior

KinectController

iiﬂﬂ

¥ Constraints

Freeze Position W % WY W 2
Freeze Rotation [of % WY W2
&1 Project \ECDLH;E » 4 ¥ Box Collider R
| ereate -] (@ 4% v = ¥ Audio Source @ 5 =
P Gl Medisva 4 Assets - Miniuegos 5 giagly “cCerdo @
¥ G Minijueg -
! » &5 agile Output None (Audio Mixer G ©
» Gl Bol Bypass Effects [ |
Seripts Bypass Listener Ei| |
g: Bypass Reverb 2o/ |
T :Iay On Awake [
¥ &5 Kinedt e
ord :g;:i —_— Priority m 128
‘ rdenar Regresar e | volume —_—T ]
"Ih'ﬂ SN ~A - .
e = ——w— | Pitch —_—T 1Y

Figura 55. Componentes Internos

Unity permite al desarrollador una serie de componentes que dan caracteristicas
Gnicas y ayudan a utilizarlas para cumplir con las necesidades u objetivos trazados al

inicio del desarrollo de un video juego.

3.5.6 Decoracioén

La capa de Decoracion del videojuego educativo, es la responsable de mantener los
estados de los elementos, observando la interaccion del nifio con el videojuego, usando

patrones de disefio para el desarrollo de todos los objetos del mapa principal,
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ambientes, pictogramas y mini juegos, al usar paletas de colores en tonalidades
pasteles bajas, para evitar que el infante se confunda ante la presentacion inadecuada

de colores muy fuertes, o con tonalidades muy pintorescas.

S 2] =Center | ¥ Local »> Collab - Account - I Loyers - Lo,

=3
Shaded BIENERTIEE Guamas -

Figura 56. Paleta de colores bajas low poly

Ademas esta capa se centra en el aspectos culturales visible en la produccion de la
cinematica, que tiene como objetivo presentar al nifio los ambientes que seran
disefiados en una segunda version del videojuego educativo por parte del grupo de
investigacion de software; y de la seleccion de la musica de fondo a lo largo del
transcurso de la misma, siendo necesario la seleccion de una tonalidad de audio muy
simple sin muchos graves y pocos agudos, por tal motivo se selecciond la pista musical
de introduccion de Nintendo Wi y se la masterizo acorde a nuestras necesidades,

haciendo la eliminacion de los graves y agudos en exceso gue tenia la pista.
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put Tornado Bandits Studio  Window  Help
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Figura 57. Pista de Audio Cinematica

Ademas se encarga de la seleccién adecuada de los colores en cada uno de los
mini juegos como los colores de fondo, que deben ser estrictamente colores claros, de
preferencia blancos, celestes, o variantes de las dos tonalidades, con un poco de verde
en casos para diferenciar un mini juego de otro, y colores para cada objeto debe ser en
sin brillo y pasteles bajos; siendo establecidas estas restricciones por parte del grupo
docente de la Unidad Educativa Especializada Cotopaxi (UEEC), para evitar rechazo

por los nifios a la hora de la exposicion ante el videojuego educativo.

= R

Ordenar Regresar

Figura 58. Decoracion Mini Juegos
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También en este nivel es donde se adaptan las pistas de audio para cada uno de los
mini juegos bajo la tendencia de conociendo colores, animales, vocales; excluyendo al
resto, ya que los otros mini juegos son de actividad motriz, o de reconocimiento
espacial, pero los seleccionados serviran de guia para el nifio y también como refuerzo
ante la peticion de seleccién del objeto; complementando la mejora en la educacién
verbal al momento de indicar que objeto se pretende seleccionar, y no verbal con la
identificacion de su forma; aspectos que ayudan en la mejora comunicacional dentro de

cada mini juego.

¢ O inspoctor | e
Amarillo Import Settings Fos

- L) E E “‘{ = Center | & Local || [ cotteb - I & T Account_~ Layers ~ M Layout
™ T s : - e e e e
g ez

¥ 5 Assets/Minijuegos/Kinectl =

Figura 59. Pista de audio para mini juegos colores, animales, vocales

3.5.7 Aplicacion

El videojuego educativo estad constituido por ocho mini juegos previamente
definidos dentro de la escala de trastornos autisticos, que ayuda para la mejora de la
educacion comunicacional de los nifios con autismo de la Unidad Educativa

Especializada Cotopaxi.
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Dentro de esta capa se encuentra el funcionamiento de cada uno de los mini

juegos que abarcan el videojuego educativo, para lo cual se debe conocer a

continuacion su aporte dentro de la escala ATA (Escala de Trazos Autisticos), y el

enfoque de mejorar con los nifios autistas ante cada uno de ellos:

Cada mini juego educativo abarca un enfoque primordial de la escala de
trastornos autisticos (ATA) para ayudar a mejorar la educacién comunicacional y
antes de cada mini juego se mostrara un pictograma del funcionamiento del

MisSmMo con un personaje que agrade a los nifios.

El mini juego “Manipulando el ambiente” ayuda a mejorar el enfoque a la escala
de trastornos autisticos (ATA) especifico de la Manipulacién del Medio Ambiente;
porque en el mini juego el nifio podra observar su entorno y a su vez tendra la
capacidad de plasmar ese momento tomarse fotografias, también podra tomarse

retratos con ropa que el podra seleccionar en la interfaz del juego.

El mini juego “Conociendo Emociones” ayuda a mejorar el enfoque a la escala de
trastornos autisticos (ATA) especifico para aprender emociones por medio de
emoticones de una manera dindmica moviendo un dado con imagenes de

emoticonos y mediante el uso de sus manos podra mover el dado.
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El mini juego “Manipulacion de Objetos” ayuda a mejorar el enfoque a la escala
de trastornos autisticos (ATA) especifico del Uso inapropiado de objetos; porque
en el mini juego el nifio podra manipular objetos los cuales ubicar en lugares de

acuerdo con la forma de los mismo mediante la ayuda del Kinect.

El mini juego “Fotografias” ayuda a mejorar el enfoque a la escala de trastornos
autisticos (ATA) especifico de la Hiperactividad o Hipoactividad; porque en el
mini juego el nifio podra manipular objetos divertidos a su gusto, que se
superponen como caretas y bastones de diferentes tipos de acuerdo a su gusto,
lo que ayuda a regular y fomentar la actividad de acuerdo a la requerida, sin
exceso, ni sobreesfuerzos; con el movimiento de sus manos; pero este debe ser
ordenado y secuencial; el cual permite regular la actividad del movimiento y

motivar a la misma mediante la ayuda del Kinect.

El mini juego “Aprendiendo inglés” ayuda a mejorar el enfoque a la escala de
trastornos autisticos (ATA) especifico de la Ausencia de interés por aprendizaje;
porque en el mini juego el nifilo podra manipular un personaje dentro de un
escenario, el que recibe 6rdenes en inglés para poder realizar acciones de
saludar (hello), caminar (forward), girar a la derecha (turn rigth), girar a la
izquierda (turn left), detenerse (stop), y puede saltar (jump); una vez que se digan
las palabras referentes de acuerdo con la forma de los mismo mediante la ayuda

del Kinect
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e El mini juego “Aprendiendo Colores” ayuda a mejorar el enfoque a la escala de
trastornos autisticos (ATA) especifico de la no manifiesta habilidades y
conocimientos; porque en el mini juego el nifio puede aprender los colores por
medio de la ayuda de sonidos y abstraccion de conocimiento mediante la ayuda

del Kinect.

e El mini juego “Aprendiendo Animales” ayuda a mejorar el enfoque a la escala de
trastornos autisticos (ATA) especifico de la no manifiesta habilidades y
conocimientos; porque en el mini juego el nifio aprenderd animales comunes
para ellos por medio de la ayuda de sonidos y abstraccion de conocimiento

mediante la ayuda del Kinect.

e EIl mini juego “Aprendiendo Vocales” ayuda a mejorar el enfoque a la escala de
trastornos autisticos (ATA) especifico de la no manifiesta habilidades y
conocimientos; porque en el mini juego el nifio aprendera las vocales por medio
de la ayuda de sonidos y abstraccion de conocimiento mediante la ayuda del

Kinect.

3.5.8 Contexto cultural

a. Usuario final del mini juego
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El contexto cultural del video juego son nifios con autismo, los cuales con la ayuda

de su tutor que en este caso va hacer el docente de la Unidad Educativa Especializada
Cotopaxi (UEEC), con cada uno de los mini juegos podra aprender nuevos
conocimientos, los mismos que estan enfocados a que los nifios mejoren su
comunicacion verbal y no verbal. El tutor guiara al nifio por el videojuego e instruira para
gue no exista dificultad al momento de jugarlo, se puso una serie de mini juegos para
poder cubrir los diferentes gustos de los nifios, para que el nifio pueda mostrar interés al
mismo. En esta etapa del mini juego no se guardan datos porque los mismos van hacer

randomicos y no serviran para hacer estadisticas con los mismo.

b. Personaje

El personaje que se ocupa en el video juego se llama gordito el conejo, el mismo
que en esta etapa del proyecto se encuentra en los pictogramas, mostrando el
funcionamiento de cada uno de los mini juegos. Este personaje esta basado en un
animal que ellos conocen y después el sera el personaje que contard una historia en el

video juego, asi llamard mas la atencion al nifio con autismo.
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Figura 60. Personaje del Videojuego

La utilidad del personaje es llamar la atencion al nifio de una manera animada y no

solo con instrucciones del tutor.

c. Mini juegos de acuerdo con las normas ATA

Cada mini juego tiene una razon por la que estad dentro del videojuego principal,
siendo estos los enfoques de las normas ATA, mostrando las falencias que se puede
mejorar en el nifio con TEA. Los ocho mini juegos fueron elegidos por los docentes
conjuntamente con la psicéloga de la institucién y los 3 mini juegos fundamentales son
en los que el nifio va a aprender los colores, animales y vocales. El tutor mediante el
cuadro de puntaje de acierto observara un mejoramiento con el tiempo y poco a poco el
nifio con la adaptacion al videojuego logrard mejor sus puntajes. En la Tabla 4 se
muestra cada mini juego y el enfoque con el que esta relacionado en el videojuego

educativo.
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Tabla 4
Norma ATA por Mini juego

Nombre del mini juego Enfoque ATA Descripcion
Manipulando el Uso inapropiado de El niflo podra manipular el
Ambiente objetos ambiente y se pondr4 ropa

gue le agrade.

Emociones Aprender emociones El uso de emoticonos permite
gue el niflo pueda observar
las emociones o expresiones
gue se presentan en el dia a
dia como es el enojo o la risa,
entre otros.

Manipulacion de Objetos EI nifio no utiliza los EIl nifio puede mover objetos
objetos de modo por una interfaz y reconocera
funcional, sino de una las formas geométricas
forma bizarra, erronea.  comunes para ellos

Fotografias Hiperactividad o ElI niflo podra manipular
Hipoactividad objetos divertidos a su gusto,

due se EURRFAIENY 19289
caretas y bastones de
diferentes tipos de acuerdo a
su gusto, lo que ayuda a

regular y fomentar la actividad
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de acuerdo a la requerida, sin

exceso, ni sobreesfuerzos

Aprendiendo Ingles Ausencia de interés por El nifio podra manipular un
aprendizaje personaje dentro de un

escenario, el que recibe

ordenes en inglés para poder

realizar acciones

Los Colores No manifiesta El nifilo puede aprender los
habilidades y colores por medio de la ayuda
conocimientos de sonidos y abstraccion de

conocimiento mediante la

ayuda del Kinect.

Los Animales No manifiesta ElI nifio aprendera los
habilidades y animales mas comunes para
conocimientos el por medio de la ayuda de

sonidos y abstraccion de

conocimiento.

Las Vocales No manifiesta EIl nifio aprendera las vocales
habilidades y por medio de la ayuda de
conocimientos sonidos y abstraccion de

conocimiento
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3.6 Fase 4: Evaluacion

La evaluacion se realizé posterior al primer prototipo funcional. El objetivo es
conseguir que las personas involucradas en este proyecto (los nifios con TEA,
maestros, padres y terapeutas) puedan evaluar el producto, verificar la interaccion entre
los componentes, la secuencia de pantallas y la de la aplicacion. Esta fase fue crucial
debido a que, a partir de las sugerencias de mejora identificadas, el producto fue
modificado y el ciclo de la metodologia DCU se ejecutdé nuevamente. Esto se realizara
tantas veces como sea necesario hasta que el producto realmente cumpla con las
necesidades del usuario final, en este caso, los nifios con TEA. Para lo cual en el
siguiente capitulo se realizara este proceso, validando el videojuego; bajo los siguientes
aspectos:

e Se define una encuesta para evaluar el impacto benéfico del producto.
e Recoleccién de datos de la encuesta y resultados; aplicados a tres diferentes
grupos, como son docentes de la UEEC, nifios con TEA, y nifios sin TEA.

e Tabulara de los datos, analisis y resultado por cada instrumento aplicado.

3.7 Conclusién

Se puede expresar que el uso de la metodologia DCU para el desarrollo del video
juego, fue de gran importancia permitiéndonos tener objetivos y metas a cumplir en

cada una de sus fases, se las cumplié con la responsabilidad que amerita el proyecto, la
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metodologia ayuda a que el desarrollo sea ordenado y enfocado al nifio con autismo de
una manera eficiente, se trabajé en cada fase con todos los actores que estan en el

ambiente educativo del nifio.
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CAPITULO IV

DESPLIEGUE, PRUEBAS Y VALIDACION

4.1 Introduccién

En el presente capitulo permite validar el videojuego para mejorar el proceso de
educaciéon comunicacional de nifios con autismo. Se ha aplicado instrumentos de
investigacién que permiten recolectar y analizar informacion referente a los indicadores
y requisitos determinados inicialmente en el proyecto de investigacion. La validacion

consistié en un conjunto de pruebas que cada usuario seleccionado realizo.

La forma de validar el videojuego fue por medio de la experiencia del usuario,
determinando si el producto beneficia a los nifios con autismo en la etapa de adaptaciéon

y familiarizacion del nifio.

La aplicacidon de los instrumentos de investigacion se orienté a tres grupos, como
son el personal docente y psicélogos de la UEEC, nifios con TEA de la UEEC, y nifios
sin TEA aleatorio; para encontrar indicadores de atraccion y funcionalidad del

videojuego desarrollado.

4.2 Poblaciéon involucrada en la validacion

Para la validacion del video juego se ha considerado a tres grupos fundamentales

siendo los siguientes:
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e Los nifios con autismo quienes son los mas importantes pues ellos estardn en
dinamismo con el videojuego tomando en cuenta a dos infantes para la
validacion.
e Los expertos que estan conformados por dos docentes y la psicéloga quienes se
encuentran directamente relacionados con los nifilos con TEA.
e Los niflos gamers seleccionados aleatoriamente, los cuales nos permitiran
determinar si el videojuego cumple con las caracteristicas fundamentales de los

videojuegos y se tomd como base a 5 nifios.

4.3 Despliegue del videojuego

Una vez concluido el desarrollo del video juego se procede a desplegarla en la
Unidad Educativa Especializada Cotopaxi (UEEC), para que los nifios con TEA puedan

ocuparlo y permita mejorar la educaciéon comunicacional de los nifios.

—
Ordenador

N

Tutor
=== ]

Kinect

Figura 61. Arquitectura de Despliegue
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4.4 Instrumentos de investigacion

Se crearon tres instrumentos para medir los indicadores que se definieron al iniciar el
proyecto. Estos Instrumentos permiten comprobar el funcionamiento, el nivel de usabilidad

y también los beneficios que podria tener el aplicativo en los nifios con autismo.

El primer instrumento esta orientado a las personas que se relacionan mas con el
nifio con TEA, se han definido un conjunto de preguntas relacionadas con su labor y
conocimiento de los nifios. En la siguiente tabla se muestran las preguntas:

Tabla 5
Cuestionario para Especialistas

Preguntas:  Especialistas  (directora, psicologa, SI () NO ()

docente) de la Unidad Educativa Especializada

Cotopaxi

1. En el videojuego educativo, antes de iniciar los
distintos moédulos o apartados (mini juegos)
mantienen su estructura (pictogramas) antes de su
funcionamiento, para permitir el reconocimiento del

entorno y los objetos que lo componen.

2. En el videojuego educativo, la posicion de los
elementos estructurales (pictogramas, objetos,

colores de fondo, formas, mends, botones)
CONTINUA wmm)



permiten la adaptacion del nifio al contexto del

entorno educativo.

El recorrido que se hace por el contenido del
videojuego educativo considera que puede ser
facilmente asimilado por el infante que padece
autismo.

El infante puede responder a estimulos de
comunicacién solicitados por el tutor al momento
de la ejecucién del videojuego educativo.

En la ejecucién de los mini juegos se considera el
sistema de mensajes de voz que guian al infante a
desarrollar sus tareas para poder orientarse dentro
del mismo, ayudando a mejorar su grado de
familiarizacion con el entorno social dentro del
videojuego educativo.

La realizacion de tareas dentro del videojuego
educativo es agradable para el infante con autismo.
Mediante la adaptacion gradual a los mini juegos el
infante podr4 mejorar sus tiempos de respuesta
con los escenarios y entornos del videojuego

educativo.

133

CONTINUA mmm)



134

8. El infante mediante el uso de los mini juegos de

vocales, colores, animales, fortalece y mejorara su

conocimiento y comunicacion.
9. Usted cree que el uso del videojuego educativo

logrard incluir al infante dentro del uso de la

tecnologia.
10.Los mini juegos podran ayudar a mejorar los

enfoques de la escala de trazos autisticos que

fueron seleccionados, para fomentar la educacion

comunicacional.

El segundo instrumento es una guia de observacién con informacion relacionada a la
satisfaccion del infante que padece TEA. En la siguiente tabla se muestran las

preguntas:

Tabla 6
Cuestionario Observacion nifios con TEA

1. Los infantes presentaron interés hacia el videojuego

educativo.

2. Los colores de los mini juegos educativos fueron de
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10.

11.

12.

agrado para los infantes.

El audio presentado dentro de cada mini juego fue de
agrado a los infantes.

Los pictogramas presentados antes de iniciar cada
mini juego fueron de agrado al infante.

El personaje disefiado para los pictogramas fue de
agrado para los infantes.

El nifio identificé las vocales dentro del mini juego de
las vocales.

El nifio identifico los animales dentro mini juego de los
animales.

El nifio identificd los colores dentro del mini juego de
los colores.

El nifio pudo reconocer los mensajes de érdenes.

El niflo pudo mover los objetos en los mini juegos.

Se demor6 el nifio en mover objetos dentro de los
mini juegos

El nifio pudo mover el dado de emoticones con sus

movimientos de las manos.

135

El tercer instrumento es una guia de observacion orientado a medir la satisfaccion

de infantes sin TEA con el videojuego educativo, la misma se llené con datos que se
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observaron y este usuario nos permitird saber si el videojuego tiene las caracteristicas
fundamentales que dan a un video juego emocion y distraccion En la siguiente tabla se
muestran las preguntas:

Tabla 7
Cuestionario de observacién nifios sin con TEA

1. ¢Sentiste agrado por el videojuego?

2. ¢Te gustaron los mini juegos seleccionados?

3. EIl mini juego de las vocales cumpli6 con tus
expectativas de aprendizaje por medio de los objetos
disefiados.

4. EI mini juego de los colores cumpli6 con tus
expectativas de aprendizaje por medio de los objetos
disefiados.

5. El mini juego de los animales cumpli6 con tus
expectativas de aprendizaje por medio de los objetos
disefiados.

6. El mini juego de aprendiendo inglés capto tu atencion y
aprendiste nuevos conocimientos.

7. Lavoz usada para dar instrucciones en cada mini juego
fue de tu agrado.

8. Te gusto mover los objetos con tu mano

9. Pudiste seleccionar los objetos que se te indicaba

CONTINUA mmm)
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10.¢Te gustan los colores en el mini juego?
11.;El personaje de Gordito el conejo te gusto?
12.¢Crees que es un juego divertido?
13.¢Te gusto interactuar con los objetos de una manera

virtual?

4.5 Obtencién de datos de los instrumentos de investigacion

En este apartado se muestran los resultados obtenido de los cuestionarios
entregados a los usuarios escogidos para la evaluacion del videojuego. En la Tabla 8 se
muestra los resultados obtenidos de los docentes y psicélogo de la unidad educativa.

Tabla 8
Resultados de los Especialistas

Preguntas: Especialistas de la Unidad Docente1l Psicéloga Docente 2

Educativa Especializada Cotopaxi

1. En el videojuego educativo, antes de Sl SI Sl
iniciar los distintos modulos o
apartados (mini juegos) mantienen su
estructura (pictogramas) antes de su
funcionamiento, para permitir el
reconocimiento del entorno y los

objetos que lo componen.
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2. En el videojuego educativo, la posicion Sl Si Sl
de los elementos estructurales
(pictogramas, objetos, colores de
fondo, formas, menuds, botones)
permiten la adaptacion del nifio al
contexto del entorno educativo.
3. El recorrido que se hace por el NO NO NO
contenido del videojuego educativo
considera que puede ser facilmente
asimilado por el infante que padece
autismo.
4. El infante puede responder a estimulos Sl SI Sl
de comunicacion solicitados por el tutor
al momento de la ejecucion del
videojuego educativo.
5. En la ejecucion de los mini juegos se Sl SI Sl
considera el sistema de mensajes de
voz que guian al infante a desarrollar
sus tareas para poder orientarse dentro
del mismo, ayudando a mejorar su
grado de familiarizacion con el entorno

social dentro del videojuego educativo.

CONTINUA mmm)
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6. La realizacion de tareas dentro del SI SI Sl
videojuego educativo es agradable
para el infante con autismo.
7. Mediante la adaptacion gradual a los Sl Si Sl
mini juegos el infante podra mejorar
sus tiempos de respuesta con los
escenarios y entornos del videojuego
educativo.
8. El infante mediante el uso de los mini Sl Si Sl
juegos de vocales, colores, animales,
fortalece y mejorara su conocimiento y
comunicacion
9. Usted cree que el uso del videojuego SI SI Sl
educativo lograra incluir al infante
dentro del uso de la tecnologia.
10.Los mini juegos podran ayudar a Sl SI Sl
mejorar los enfoques de la escala de
trazos autisticos que fueron
seleccionados, para fomentar Ia

educaciéon comunicacional.
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En la Tabla 9 se presenta los resultados obtenidos de la observaciéon de los nifios
con autismo, los cuales interactuaron con el videojuego; se tomaron a dos nifios de una

poblacion total de 7.

Tabla 9
Resultados nifios con Tea

Preguntas de Observacién Nifios con TEA

1. Los infantes presentaron interés hacia el videojuego Si Si
educativo.
2. Los colores de los mini juegos educativos fueron de Si Si

agrado para los infantes.

3. El audio presentado dentro de cada mini juego fue Si Si
de agrado a los infantes.

4. Los pictogramas presentados antes de iniciar cada Si Si
mini juego fueron de agrado al infante.

5. El personaje disefiado para los pictogramas fue de Si Si

agrado para los infantes.

6. El nifio identifico las vocales dentro del mini juego de No No
las vocales.

7. El nifio identificd los animales dentro mini juego de Si No
los animales.

8. El nifio identificé los colores dentro del mini juego de No No
los colores.

CONTINUA wmm)
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9. El nifio pudo reconocer los mensajes de ordenes. No No

10.El nifio pudo mover los objetos en los mini juegos. Si No

11.Se demord el nifilo en mover objetos dentro de los Si Si
mini juegos

12.EIl nifio pudo mover el dado de emoticones con sus Si No

movimientos de las manos.

En la Tabla 10 se presenta los resultados obtenidos de la observacion de los nifios
sin autismo o nifios gamers expertos, los cuales interactuaron con el videojuego y se
tomao aleatoriamente a 5 nifios.

Tabla 10
Resultados nifios sin autismo

Preguntas Observacién Nifios sin

con TEA

1. ¢Sentiste agrado por el Si Si Si Si Si
videojuego?

2. ¢Te gustaron los mini juegos Si Si No Si Si

seleccionados?

3. EI mini juego de las vocales Si Si Si Si Si
cumplié con tus expectativas de
aprendizaje por medio de los

objetos disefiados.
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4. EI mini juego de los colores
cumplié con tus expectativas de
aprendizaje por medio de los
objetos disefiados.

5. EI mini juego de los animales
cumplié con tus expectativas de
aprendizaje por medio de los
objetos disefiados.

6. El mini juego de aprendiendo
inglés capto tu atencion 'y
aprendiste nuevos conocimientos.

7. La voz usada para dar
instrucciones en cada mini juego
fue de tu agrado.

8. Te gusto mover los objetos con tu
mano

9. Pudiste seleccionar los objetos
gue se te indicaba

10.¢Te gustan los colores en el mini
juego?

11.¢.El personaje de Gordito el

conejo te gusto?

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

No

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

No

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si
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Si

Si

Si

No

Si

Si

Si

No
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12.¢:Crees que es un juego divertido? Si Si Si Si Si
13.,Te gusto interactuar con los Si Si Si Si Si

objetos de una manera virtual?

4.6 Tabulaciones y analisis de los instrumentos de investigacion.
Se procede a realizar la valoracién de cada resultado adquirido para cada item de

las encuestas realizadas para su posterior traficacion y resumen de comentarios por

cada pregunta de los tres tipos de encuestas realizadas.

4.6.1 Tabulacion de Resultados de a los Especialistas

Tabla 11
Conclusion de Resultados Encuesta Especialistas
Indicadores
N° Preguntas: Docente 1 Psicéloga Docente2 SI NO
Especialistas de la
Unidad Educativa
Especializada
Cotopaxi
1. En el videojuego Sl SI Sl 3 0

educativo, antes de
iniciar los distintos

modulos o apartados
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(mini juegos) mantienen
su estructura
(pictogramas) antes de
su funcionamiento, para
permitir el
reconocimiento del
entorno y los objetos
gue lo componen.

En el videojuego
educativo, la posicion de
los elementos
estructurales
(pictogramas, objetos,
colores de fondo,
formas, menus,
botones) permiten la
adaptacion del nifio al
contexto del entorno
educativo.

El recorrido que se hace
por el contenido del

videojuego educativo

Sl

NO

SI

NO

Sl

NO
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considera que puede ser
facilmente asimilado por
el infante que padece
autismo.

El infante puede
responder a estimulos
de comunicacion
solicitados por el tutor al
momento de la
ejecucion del videojuego
educativo.

En la ejecucién de los
mini juegos se considera
el sistema de mensajes
de voz que guian al
infante a desarrollar sus
tareas para  poder
orientarse dentro del
mismo, ayudando a
mejorar su grado de
familiarizacion con el

entorno social dentro del

Sl

Sl

Si

Sl

Sl

Sl
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videojuego educativo.

La realizacion de tareas
dentro del videojuego
educativo es agradable
para el infante con
autismo.

Mediante la adaptacion
gradual a los mini
juegos el infante podra
mejorar sus tiempos de
respuesta con los
escenarios y entornos
del videojuego
educativo.

El infante mediante el
uso de los mini juegos
de vocales, colores,
animales, fortalece vy
mejorara Su

conocimiento y

Sl

Sl

Sl

Si

SI

SI

Sl

Sl

Sl
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comunicacion.

9. Usted cree que el uso SI SI Sl 3 0
del videojuego educativo
lograré incluir al infante
CONTINUA mmm)
dentro del uso de la
tecnologia.
10. Los mini juegos podran Sl Sl SI 3 0
ayudar a mejorar los
enfoques de la escala
de trazos autisticos que
fueron  seleccionados,
para fomentar la
educacion

comunicacional.

Total 27 3

a. Andlisis General

En esta seccidn se muestra el analisis y conclusiones de los resultados obtenidos en
la aplicacion de los instrumentos a los docentes especialistas tutores de los nifios

con TEA.
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RESULTADOS GENERALES ENCUESTA
DOCENTES ESPECIALISTAS

= si ®no

Figura 62. Resultados Generales Encuesta Docentes Especialistas.

En base a los resultados obtenidos de la encuesta realizada a los docentes
especialistas como son la tutora de los nifios con TEA, la psicdloga, y la directora de la
UEEC, se deduce que 90% si esta de acuerdo que videojuego educativo ayudara a
mejorar el aprendizaje y educacién comunicacional de los nifios con autismo, y 10% no
esta de acuerdo que videojuego educativo ayudara a mejorar el aprendizaje y

educacion comunicacional de los niflos con autismo.

b. Andlisis Particular

Para el siguiente analisis y conclusion de resultados se procede a realizar por cada

pregunta, para identificar los porcentajes obtenido.
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Pregunta N° 1

Pregunta N°1

0%

=S| =mno

Figura 63. Encuesta Docentes Especialistas - Pregunta N°1

En la pregunta numero 1, de los tres docentes especialistas que fueron encuestados
para recopilar datos en la encuesta, se obtuvo que 3 siendo el 100% si estan de
acuerdo en que el videojuego educativo, antes de iniciar los distintos modulos o
apartados (mini juegos) mantienen su estructura (pictogramas) antes de su
funcionamiento, para permitir el reconocimiento del entorno y los objetos que lo
componen; y 0 siendo el 0% no estan de acuerdo en que el videojuego educativo, antes
de iniciar los distintos médulos o apartados (mini juegos) mantienen su estructura
(pictogramas) antes de su funcionamiento, para permitir el reconocimiento del entorno y

los objetos que lo componen.

Pregunta N° 2
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Pregunta N°2

0%

=S =no

Figura 64. Encuesta Docentes Especialistas - Pregunta N°2

En la pregunta nimero 2, de los tres docentes especialistas que fueron encuestados
para recopilar datos en la encuesta, se obtuvo que 3 siendo el 100% si estan de
acuerdo que en el videojuego educativo, la posicion de los elementos estructurales
(pictogramas, objetos, colores de fondo, formas, menus, botones) permiten la
adaptacion del nifio al contexto del entorno educativo; y 0 siendo el 0% no estan de
acuerdo que en el videojuego educativo, la posicion de los elementos estructurales
(pictogramas, objetos, colores de fondo, formas, menus, botones) permiten la

adaptacioén del nifio al contexto del entorno educativo.

Pregunta N° 3

Pregunta N°3

0%

=Sj = no

Figura 65. Encuesta Docentes Especialistas - Pregunta N°3
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En la pregunta nimero 3, de los tres docentes especialistas que fueron encuestados
para recopilar datos en la encuesta, se obtuvo que 0 siendo el 0% si estan de acuerdo
que el recorrido que se hace por el contenido del videojuego educativo considera que
puede ser facilmente asimilado por el infante que padece autismo; y 3 siendo el 100%
no estan de acuerdo que el recorrido que se hace por el contenido del videojuego
educativo considera que puede ser facilmente asimilado por el infante que padece

autismo.

Pregunta N° 4

Pregunta N°4

0%

=S| =no

Figura 66. Encuesta Docentes Especialistas - Pregunta N°4

En la pregunta niumero 4, de los tres docentes especialistas que fueron encuestados
para recopilar datos en la encuesta, se obtuvo que 3 siendo el 100% si estan de
acuerdo que el infante puede responder a estimulos de comunicacion solicitados por el
tutor al momento de la ejecucion del videojuego educativo; y 0 siendo el 0% no estan de
acuerdo que el infante puede responder a estimulos de comunicacion solicitados por el

tutor al momento de la ejecucion del videojuego educativo.
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Pregunta N° 5

Pregunta N°5
0%

=S| =nO

Figura 67. Encuesta Docentes Especialistas - Pregunta N°5

En la pregunta numero 5, de los tres docentes especialistas que fueron encuestados
para recopilar datos en la encuesta, se obtuvo que 3 siendo el 100% si estan de
acuerdo que la ejecucion de los mini juegos se considera el sistema de mensajes de
voz que guian al infante a desarrollar sus tareas para poder orientarse dentro del
mismo, ayudando a mejorar su grado de familiarizacién con el entorno social dentro del
videojuego educativo; y 0 siendo el 0% no estan de acuerdo que la ejecucion de los
mini juegos se considera el sistema de mensajes de voz que guian al infante a
desarrollar sus tareas para poder orientarse dentro del mismo, ayudando a mejorar su
grado de familiarizacion con el entorno social dentro del videojuego educativo.

Pregunta N° 6

Pregunta N°6
0%

=S| =no
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Figura 68. Encuesta Docentes Especialistas - Pregunta N°6

En la pregunta numero 6, de los tres docentes especialistas que fueron encuestados
para recopilar datos en la encuesta, se obtuvo que 3 siendo el 100% si estan de
acuerdo en la realizacién de tareas dentro del videojuego educativo es agradable para
el infante con autismo; y 0 siendo el 0% no estan de acuerdo en la realizacion de tareas

dentro del videojuego educativo es agradable para el infante con autismo.

Pregunta N° 7

Pregunta N°7

0%

=Si ®mno

Figura 69. Encuesta Docentes Especialistas - Pregunta N°7

En la pregunta nimero 7, de los tres docentes especialistas que fueron encuestados
para recopilar datos en la encuesta, se obtuvo que 3 siendo el 100% si estan de
acuerdo en la adaptacion gradual a los mini juegos el infante podra mejorar sus tiempos
de respuesta con los escenarios y entornos del videojuego educativo; y 0 siendo el 0%
no estan de acuerdo en la adaptacién gradual a los mini juegos el infante podra mejorar

sus tiempos de respuesta con los escenarios y entornos del videojuego educativo.
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Pregunta N° 8

Pregunta N°8

0%

=S| =nO

Figura 70. Encuesta Docentes Especialistas - Pregunta N°8

En la pregunta numero 8, de los tres docentes especialistas que fueron encuestados
para recopilar datos en la encuesta, se obtuvo que 3 siendo el 100% si estan de
acuerdo en que el infante mediante el uso de los mini juegos de vocales, colores,
animales, fortalece y mejorara su conocimiento y comunicacién; y 0 siendo el 0% no
estdn de acuerdo en que el infante mediante el uso de los mini juegos de vocales,

colores, animales, fortalece y mejorara su conocimiento y comunicacion.

Pregunta N° 9

Pregunta N°9
0%

=S| =nO
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Figura 71. Encuesta Docentes Especialistas - Pregunta N°9

En la pregunta numero 9, de los tres docentes especialistas que fueron encuestados
para recopilar datos en la encuesta, se obtuvo que 3 siendo el 100% si estan de
acuerdo en que el uso del videojuego educativo lograra incluir al infante dentro del uso
de la tecnologia; y O siendo el 0% no estan de acuerdo en que el uso del videojuego

educativo lograré incluir al infante dentro del uso de la tecnologia.

Pregunta N° 10

Pregunta N°10

0%

=S| =nO

Figura 72. Encuesta Docentes Especialistas - Pregunta N°10

En la pregunta nimero 10, de los tres docentes especialistas que fueron
encuestados para recopilar datos en la encuesta, se obtuvo que 3 siendo el 100% si
estan de acuerdo en que los mini juegos podran ayudar a mejorar los enfoques de la
escala de trazos autisticos que fueron seleccionados, para fomentar la educacion
comunicacional; y 0 siendo el 0% no estan de acuerdo en que los mini juegos podran
ayudar a mejorar los enfoques de la escala de trazos autisticos que fueron

seleccionados, para fomentar la educacion comunicacional.
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4.6.2 Tabulacion Resultados nifios con TEA

Tabla 12
Conclusion resultadas nifios con Tea
Indicadores

N°  Preguntas de Observacién Nifios con Nifio Nifio2 Sl NO
TEA 1

1. Los infantes presentaron interés hacia el Si Si 2 0
videojuego educativo.

2. Los colores de los mini juegos educativos Si Si 2 0
fueron de agrado para los infantes.

3. El audio presentado dentro de cada mini Si Si 2 0
juego fue de agrado a los infantes.

4. Los pictogramas presentados antes de Si Si 2 0
iniciar cada mini juego fueron de agrado al
infante.

5. El personaje diseflado para los Si Si 2 0
pictogramas fue de agrado para los
infantes.

6. El nifio identifico las vocales dentro del mini  No No 0 2
juego de las vocales.

7. El nifio identificd los animales dentro mini Si No 1 1
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10.

11.

12.

juego de los animales.

El nifio identifico los colores dentro del mini
juego de los colores.

El nifio pudo reconocer los mensajes de
ordenes.

El nifilo pudo mover los objetos en los mini
juegos.

Se demoro el nifio en mover objetos dentro
de los mini juegos

El nifio pudo mover el dado de emoticones
con sus movimientos de las manos.

Total

a. Andlisis General

No

No

Si

Si

Si

No

No

No

Si

No

15
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Para el siguiente analisis y conclusion de resultados se procede a realizar en general

de todas las preguntas de la encuesta de observacién, para identificar los porcentajes

de si, no obtenidos.
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RESULTADOS GENERALES ENCUESTA
NINOS CON TEA

Hsi mno

Figura 73. Resultados Generales Encuesta Nifios con TEA.

En base a los resultados obtenidos de la encuesta de observacion a dos nifios con
autismo, se deduce que 62% si presenta interés al videojuego educativo, y 38% no

presenta interés al videojuego educativo.

b. Anéalisis Particular

Para el siguiente analisis y conclusion de resultados se procede a realizar por cada

pregunta, para identificar los porcentajes de si, no obtenidos.

Pregunta N° 1
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Pregunta N°1
0%

100%

= si =mno

Figura 74. Encuesta Nifios con TEA- Pregunta N°1

En la pregunta niumero 1, de los dos nifios que fueron observados para recopilar
datos en la encuesta, se obtuvo que 2 siendo el 100% si presentaron interés hacia el
videojuego educativo, y 0 siendo el 0% no presenta interés hacia el videojuego

educativo.

Pregunta N° 2

Pregunta N°2

0%

100%

msi mno

Figura 75. Encuesta Nifios con TEA- Pregunta N°2

En la pregunta niumero 2, de los dos nifios que fueron observados para recopilar
datos en la encuesta, se obtuvo que 2 siendo el 100% si les agrado los colores de los
mini juegos educativos, y 0 siendo el 0% no les agrado los colores de los mini juegos

educativos.
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Pregunta N° 3

Pregunta N°3
0%

100%

msi mno

Figura 76. Encuesta Nifios con TEA- Pregunta N°3

En la pregunta numero 3, de los dos nifios que fueron observados para recopilar
datos en la encuesta, se obtuvo que 2 siendo el 100% si les agrado el audio presentado
dentro de cada mini juego, y 0 siendo el 0% no les agrado el audio presentado dentro

de cada mini juego,

Pregunta N° 4

Pregunta N°4
0%

100%

msi mno

Figura 77. Encuesta Nifios con TEA- Pregunta N°4

En la pregunta niumero 4, de los dos nifios que fueron observados para recopilar

datos en la encuesta, se obtuvo que 2 siendo el 100% si es de agrado los pictogramas
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presentados antes de iniciar cada mini juego, y 0 siendo el 0% no les agrado los
pictogramas presentados antes de iniciar cada mini juego.

Pregunta N° 5

Pregunta N°5
0%

100%

=si ®mno

Figura 78. Encuesta Nifios con TEA- Pregunta N°5

En la pregunta niamero 5, de los dos nifios que fueron observados para recopilar
datos en la encuesta, se obtuvo que 2 siendo el 100% si es de agrado el personaje
disefiado para los pictogramas, y 0 siendo el 0% no les agrado el personaje disefiado

para los pictogramas.

Pregunta N° 6

Pregunta N°6
0%

100%

msi mno

Figura 79. Encuesta Nifios con TEA- Pregunta N°6
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En la pregunta nimero 6, de los dos niflos que fueron observados para recopilar
datos en la encuesta, se obtuvo que 2 siendo el 100% no identifico las vocales dentro
del mini juego de las vocales, y 0 siendo el 0% si identifico las vocales dentro del mini

juego de las vocales.

Pregunta N° 7

Pregunta N°7

50% 50%

msi ®mno

Figura 80. Encuesta Nifios con TEA- Pregunta N°7

En la pregunta numero 7, de los dos nifios que fueron observados para recopilar
datos en la encuesta, se obtuvo que 1 siendo el 50% si identificé los animales dentro
del mini juego de los animales, y 1 siendo el 50% no identificd los animales dentro del
mini juego de los animales.

Pregunta N° 8
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Pregunta N°8
0%

100%

msi ®no

Figura 81. Encuesta Niflos con TEA- Pregunta N°8

En la pregunta nimero 8, de los dos nifios que fueron observados para recopilar
datos en la encuesta, se obtuvo que 2 siendo el 100% no identificd los colores dentro
del mini juego de los colores, y 0 siendo el 0% si identificd los colores dentro del mini

juego de los colores.

Pregunta N° 9

Pregunta N°9

0%

100%

= si ®mno

Figura 82. Encuesta Nifilos con TEA- Pregunta N°9

En la pregunta nimero 9, de los dos nifios que fueron observados para recopilar

datos en la encuesta, se obtuvo que 2 siendo el 100% no identificd los mensajes de
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ordenes dentro de los mini juegos, y 0 siendo el 0% si identific6 los mensajes de
ordenes dentro de los mini juegos.

Pregunta N° 10

Pregunta N°10

50% 50%

msi mno

Figura 83. Encuesta Nifios con TEA- Pregunta N°10

En la pregunta numero 10, de los dos nifios que fueron observados para recopilar
datos en la encuesta, se obtuvo que 1 siendo el 50% si se pudo mover los objetos
dentro de los mini juegos, y 1 siendo el 50% no pudo mover los objetos dentro de los

mini juegos.

Pregunta N° 11
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Pregunta N°11

0%

100%

msi ®mno

Figura 84. Encuesta Nifios con TEA- Pregunta N°11

En la pregunta niumero 11, de los dos nifios que fueron observados para recopilar
datos en la encuesta, se obtuvo que 2 siendo el 100% si se demoraron en mover
objetos dentro de los mini juegos, y 0 siendo el 0% no se demoraron en mover objetos

dentro de los mini juegos.

Pregunta N° 12

Pregunta N°12

50% 50%

msi ®mno
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Figura 85. Encuesta Niflos con TEA- Pregunta N°12

En la pregunta numero 12, de los dos nifios que fueron observados para recopilar
datos en la encuesta, se obtuvo que 1 siendo el 50% si se pudo mover el dado de
emoticones con el movimiento de las manos, y 1 siendo el 50% no pudo mover el dado

de los emoticones con el movimiento de las manos.

4.6.3 Tabulacién de resultados nifios sin TEA

Tabla 13
Conclusién de resultados niflos sin autismo

Indicadores

N° Preguntas Observacion Nifio Nifio Nifio Nifio Nifio SI NO

Nifios sin con TEA 1 2 3 4 5

1. ¢Sentiste agrado por el Si Si Si Si Si 5 0
videojuego?

2. ¢Te gustaron los mini Si Si No No Si 3 2

juegos seleccionados?

3. El mini juego de las vocales Si Si Si Si Si 5 0
cumplié con tus
expectativas de aprendizaje

por medio de los objetos



disenados.

El mini juego de los colores
cumplié con tus
expectativas de aprendizaje
por medio de los objetos
disefiados.

El mini juego de los
animales cumpli6 con tus
expectativas de aprendizaje
por medio de los objetos
disefiados.

El mini juego de
aprendiendo inglés capto tu
atencion y  aprendiste
nuevos conocimientos.

La voz usada para dar
instrucciones en cada mini
juego fue de tu agrado.

Te gusto mover los objetos

con tu mano

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

No

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

No

Si

Si

Si

Si

No

Si
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10.

11.

12.

13.

Total

Pudiste  seleccionar los
objetos que se te indicaba
¢, Te gustan los colores en el
mini juego?

¢El personaje de Gordito el
conejo te gusto?

¢Crees que es un juego
divertido?

¢ Te gusto interactuar con

los objetos de una manera

virtual?

a. Andlisis General

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

No

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

No

Si

Si

Si

58
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Para el siguiente analisis y conclusion de resultados se procede a realizar en general

de todas las preguntas de la encuesta para nifios sin autismo o gamers, para identificar

los porcentajes de si, no obtenidos.
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RESULTADOS GENERALES ENCUESTA
NINOS SIN TEA

11%

89%

msi ®no

Figura 86. Resultados Generales Encuesta Nifios sin TEA.

En base a los resultados obtenidos de la encuesta realizada a cinco nifios sin
deficiencia de autismo, se deduce que el 89% si presenta interés al videojuego

educativo, y 11% no presenta interés al videojuego educativo.

b. Anéalisis Particular

Para el siguiente analisis y conclusién de resultados se procede a realizar por cada

pregunta, para identificar los porcentajes de si, no obtenidos.

Pregunta N° 1
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Pregunta N°1
0%

100%

m S| ®no

Figura 87. Encuesta Nifos sin TEA- Pregunta N°1

En la pregunta nimero 1, de los cinco nifios que fueron encuestados, se obtuvo que
5 siendo el 100% si sintieron agrado por el videojuego educativo, y 0 siendo el 0% no

sintieron agrado por el videojuego educativo.

Pregunta N° 2

Pregunta N°2

40%

60%

msi ®no

Figura 88. Encuesta Nifios sin TEA- Pregunta N°2

En la pregunta nimero 2, de los cinco nifios que fueron encuestados, se obtuvo que
3 siendo el 60% si les gustaron los mini juegos seleccionados, y 2 siendo el 40% no les

gustaron los mini juegos seleccionados.
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Pregunta N° 3

Pregunta N°3
0%

100%

m S| ®no

Figura 89. Encuesta Nifos sin TEA- Pregunta N°3

En la pregunta nimero 3, de los cinco nifios que fueron encuestados, se obtuvo que
5 siendo el 100% ante el mini juego de las vocales si cumplié con las expectativas de
aprendizaje por medio de los objetos disefiados, y 0 siendo el 0% ante el mini juego de
las vocales no cumplié con las expectativas de aprendizaje por medio de los objetos

disefados.

Pregunta N° 4

Pregunta N°4
0%

100%

msi ®no

Figura 90. Encuesta Nifios sin TEA- Pregunta N°4
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En la pregunta nimero 4, de los cinco nifios que fueron encuestados, se obtuvo que

5 siendo el 100% ante el mini juego de los colores si cumplié con las expectativas de
aprendizaje por medio de los objetos disefiados, y 0 siendo el 0% ante el mini juego de
los colores no cumplié con las expectativas de aprendizaje por medio de los objetos

disenados.

Pregunta N° 5

Pregunta N°5

0%

100%

msi ®mno

Figura 91. Encuesta Nifios sin TEA- Pregunta N°5

En la pregunta niumero 5, de los cinco nifios que fueron encuestados, se obtuvo
qgue 5 siendo el 100% ante el mini juego de los animales si cumplioé con las expectativas
de aprendizaje por medio de los objetos disefiados, y 0 siendo el 0% ante el mini juego
de los animales no cumplié con las expectativas de aprendizaje por medio de los

objetos disefiados.
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Pregunta N° 6

Pregunta N°6
0%

100%

msi ®no
Figura 92. Encuesta Niflos sin TEA- Pregunta N°6

En la pregunta nimero 6, de los cinco nifios que fueron encuestados, se obtuvo que
5 siendo el 100% ante el mini juego aprendiendo inglés si captdé su atencidén y si
aprendieron nuevos conocimientos, y 0 siendo el 0% ante el mini juego aprendiendo

inglés no captod su atencion y no aprendieron nuevos conocimientos.

Pregunta N° 7

Pregunta N°7

40%

60%

msi ®mno

Figura 93. Encuesta Nifios sin TEA- Pregunta N°7
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En la pregunta nimero 7, de los cinco nifios que fueron encuestados, se obtuvo que

2 siendo el 40% si les agrado la voz usada para dar instrucciones en cada mini juego, y
3 siendo el 60% no les agrado la voz usada para dar instrucciones en cada mini juego.

Pregunta N° 8

Pregunta N°8
0%

100%

m S| ®no

Figura 94. Encuesta Nifos sin TEA- Pregunta N°8

En la pregunta niumero 8, de los cinco nifios que fueron encuestados, se obtuvo que
5 siendo el 100% si les gusto mover los objetos con su mano, y 0 siendo el 0% no les

gusto mover los objetos con su mano.

Pregunta N° 9

Pregunta N°9
0%

100%

msi ®no

Figura 95. Encuesta Niflos sin TEA- Pregunta N°9
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En la pregunta niumero 9, de los cinco nifios que fueron encuestados, se obtuvo

que 5 siendo el 100% si pudieron seleccionar los objetos que se les indicaba, y 0 siendo
el 0% no pudieron seleccionar los objetos que se les indicaba.

Pregunta N° 10

Pregunta N°10

40%

60%

msi ®no

Figura 96. Encuesta Nifios sin TEA- Pregunta N°10

En la pregunta nimero 10, de los cinco nifios que fueron encuestados, se obtuvo
que 3 siendo el 60% si les gustaron los colores en los mini juegos, y 2 siendo el 40% no

les gustaron los colores en los mini juegos.

Pregunta N° 11

Pregunta N°11
0%

100%

msi ®no

Figura 97. Encuesta Nifios sin TEA- Pregunta N°11
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En la pregunta numero 11, de los cinco nifios que fueron encuestados, se obtuvo

que 5 siendo el 100% si les gusto el personaje de gordito el conejo, y 0 siendo el 0% no
les gusto el personaje de gordito el conejo.

Pregunta N° 12

Pregunta N°12
0%

100%

m S| ®no

Figura 98. Encuesta Niflos sin TEA- Pregunta N°12

En la pregunta nimero 12, de los cinco nifios que fueron encuestados, se obtuvo
que 5 siendo el 100% si creen que es un videojuego divertido, y 0 siendo el 0% no
creen que es un videojuego divertido.

Pregunta N° 13

Pregunta N°13
0%

100%

msi ®no

Figura 99. Encuesta Niflos sin TEA- Pregunta N°13
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En la pregunta nimero 13, de los cinco nifilos que fueron encuestados, se obtuvo
que 5 siendo el 100% si les gusto interactuar con los objetos de manera virtual, y 0

siendo el 0% no les gusto interactuar con los objetos de manera virtual.

4.7 Triangulacién de resultados

Para realizar la triangulacion de los datos obtenidos a los tres grupos, como son
nifos con TEA, docentes especialistas y nifios sin TEA; se tom6 en consideracion los
resultados parciales de cada encuesta referentes a los S| contabilizados, y a los NO

contabilizados por cada grupo evaluado, obteniendo los presentes resultados totales:

Tabla 14
Triangulacion de Resultados Totales

Resultados Totales

Encuestas Si NO
Nifios con TEA 15 9
Docentes Especialistas 27 3
Nifios sin autismo 58 7

Siendo su grafica general de los datos totales tabulados, la siguiente:
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Aceptacion total videojuego

Nifios con TEA Docentes Especialistas Nifos sin autismo

mS| mNO

Figura 100. Aceptacion total del videojuego

En la figura 100 se puede observar la aceptacion del video jugo educativo por

parte de los tres grupos evaluados.

De la que se puede interpretar su curva de aprendizaje de la siguiente manera

general:
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10

Aceptacion total videojuego

. ] - -
Nifios con TEA Docentes Especialistas Nifios sin autismo
N S| s NOQ  eeeeeces Exponencial (SI)

Figura 101. Curva de aprendizaje videojuego — Aceptacion
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Podemos ver que segun los resultados de las encuestas planteadas a los tres
grupos seleccionados, figuran en el grupo de la seleccion Sl, dentro de su curva de
aprendizaje, donde indica que el modelo de videojuego educativo es apto para la
aplicacion en la Unidad Educativa Cotopaxi (UEEC), corroborando asi nuestra

hipotesis planteada inicialmente.

4.8 Conclusiones de los analisis de los resultados

Tras analizar los resultados de los cuestionarios primero se realiz6 un analisis por
pregunta del cuestionario de los especialistas.

. Antes de iniciar cada uno de los mini juegos se debe tener el pictograma

gue permitira saber como funciona el mismo, asi el nifio con la ayuda del

tutor podra adaptarse al funcionamiento y aprender con el videojuego.

. Los elementos estructurales (pictogramas, objetos, colores de fondo,
formas, menus, botones) dentro del video juegos permitird la adaptacion

del nifio en el contexto educativo y aprendera nuevos conocimientos.

o El contenido del videojuego educativo se adaptard poco a poco al infante
que padece autismo, siendo asimilado de manera mas répida los
contenidos del videojuego siendo esenciales, basicos y no tan complejos

para los nifios.

o El infante podra responder a los estimulos de comunicacion solicitados por
el tutor al momento de la ejecucion del videojuego educativo, ya que el

tutor es el docente que ayudar al nifio a que pueda jugar.
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En la ejecucién de los mini juegos se considera el sistema de mensajes de
voz que guian al infante a desarrollar sus tareas para poder orientarse
dentro del mismo, ayudando a mejorar su grado de familiarizacién con el

entorno social dentro del videojuego educativo.

Los expertos estan de acuerdo a que el sistema de mensajes de voz
podra guiar al infante a desarrollar sus tareas para poder orientarse dentro
del mismo, ayudando a mejorar su grado de familiarizacion con el entorno

social dentro del videojuego educativo.

Las tareas dentro del videojuego educativo seran agradables para el

infante con autismo segun los expertos.

La adaptacion gradual de los mini juegos permitira mejorar sus tiempos de

respuesta con los escenarios y entornos del videojuego educativo.

Los expertos creen que el infante mediante el uso de los mini juegos de
vocales, colores, animales, si podra fortalecer y mejorar sus conocimientos

adquiridos.

El uso del videojuego educativo ayudara a que el infante se familiarice con

la tecnologia.

Los especialistas de la UEEC expresan que los mini juegos si ayudara a
mejorar los enfoques de la escala de trazos autisticos que fueron

seleccionados, para fomentar la educacion comunicacional.
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De la observacion a los infantes con autismo se tuvo los siguientes resultados que
con el paso del tiempo mejoraran.

o El infante presento gran interés al video juego educativo, a su vez les

gusto cada uno de los componentes como es el caso de los colores,

audios y sus pictogramas, el personaje que se disefio fue un factor que

atrajo mucho al nifio al videojuego para que se involucre en el mismo.

. Se observé en los nifios con autismo que no identificaron las vocales,

animales, pero si a los colores en los mini juegos.

o El nifio con el uso del video juego podra reconocer cada uno de sus

elementos que mejorar su educacion comunicacional gradualmente.

. El nifio no reconoci6 los mensajes de érdenes al principio, pero después

con la ayuda del tutor podra adaptarse a esa orden.

. El nifio logro mover los objetos en cada uno de los mini juegos pero con

dificultad y por ende se demor6 en moverlos.

o Con el tiempo el beneficio del video juego serd muy importante para los

infantes con autismo y podra mejorar su educacién comunicacion.

En los resultados de la observacién a nifio sin autismo fue fundamental para avalar,
gue nuestro videojuego educativo cumpla con las caracteristicas que hacen a un

videojuego comun.
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o Al preguntar sentiste agrado por el videojuego, todos los nifios
respondieron que les gusté mucho el video juego. y cada uno de los mini

juegos seleccionados

o Los mini juegos tienen el fin de ensefiar las vocales, los colores y los

animales, ademas cumplen con las expectativas para todos los nifios.

. La voz usada para dar instrucciones en cada mini juego no fue de agrado

para dos nifilos, quienes recomendaron una voz mas animada.

o Todos los nifios fueron capaces de mover los objetos con su mano y

pudieron seleccionar los objetos que la voz les indicaba.

. El personaje de Gordito el conejo fue de mucho agrado para los nifios y

desearon que se utilice mas al personaje dentro de los videojuegos.

. A la pregunta ¢Crees que es un juego divertido? todos los nifios creen
gue, si es divertido, lo que cumple con uno de los pilares fundamentales

de los videojuegos de ser entretenido.

4.9 Conclusién

Los indices de aceptacion del videojuego educativo por parte de los nifios que no
padecen autismo, fue alto con un resultado real del 89% de aceptacién e interés hacia
el videojuego educativo; ademas se recopilaron datos de la observaciéon que se realizé

a los dos nifios que padecen de autismo de la Unidad Educativa Especializada Cotopaxi
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(UEEC), con la que se determin6 que su grado de aceptacion hacia el videojuego en
base a los resultados obtenidos de la encuesta de observacién es del 62%, que si
presentan interés al videojuego educativo, y el 38% no presenta interés al videojuego

educativo; siendo resultados muy alentadores y satisfactorios, tras el experimento.

Se pudo determinar a partir de estos experimentos, el analisis de los indicadores y
requisitos determinados inicialmente en este documento, y a la vez se llevo a cabo una
forma de validar el videojuego por medio de la experiencia del usuario, en el caso
practico nifios sin autismo, nifios con autismo, y personal docente de la Unidad
Educativa Especializada Cotopaxi (UEEC), los cuales fueron evaluados para medir su
destreza en el ambito de desenvolvimiento no verbal y verbal, estimulado por el uso del
videojuego hacia los nifios con autismo, y sin autismo; ademas para el personal docente
fue de mucho interés ya que puede beneficiar a los nifios con autismo en la etapa de

adaptacion del nifio a nuevas tecnologias y métodos de aprendizaje.

e El videojuego educativo desarrollado para la Unidad Educativa Especializada
Cotopaxi (UEEC) permitira la adaptacién del nifio al entorno educativo, a través
del uso de los mini juegos durante su periodo de adaptacion, resultados
obtenidos a partir de la encuesta de observacion, a la que fueron expuestos los
dos nifios, que fueron evaluados, con un 62% de aceptacion hacia el videojuego

educativo.
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Se determind que los mini juegos desarrollados permitieron el reconocimiento del
entorno del nifio autista, ademéas de brindar apoyo en la mejora de la educacién
comunicacional, vincula objetos con conceptos de aprendizaje, tanto en forma,
color, y pistas de audio que facilitaron la orientacion dentro del entorno

desarrollado.

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 nifio con autismo.

Se conocid que el tiempo de reaccion a estimulos de comunicacion en cada nifio
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.

Se determiné que el grado de familiarizacion con el entorno social de un nifio con
autismo se puede ver reflejado en sus comportamientos basicos, mismos que
fueron observados en dos ocasiones, una sin el uso del videojuego educativo, y

otra con el uso del videojuego educativo; para lo cual el personal docente
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encargado realizé una encuesta de observacion a dos nifios seleccionados, y
pudieron verificar sus comportamientos basicos y sus reacciones; obteniendo un

62% de agrado ante el videojuego.

Se obtuvo el grado de satisfaccidén ante el uso del videojuego educativo por parte
de los dos nifios 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 tecnoldégica que mejora y mejorara
paulatinamente la integracion educativa comunicacional de los nifios con
autismo, por la atencién que capta y la concentracion que necesita para poder

jugar el videojuego educativo.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Introduccién

En el presente capitulo se redact6 las conclusiones y recomendaciones obtenidas

en el desarrollo de la investigacion

5.2 Conclusiones

e Se determind que el término TEA hace referencia a un grupo de circunstancias
que perturban al neurodesarrollo y al funcionamiento cerebral, comunicacional,
psicolégico, motriz; pero la variabilidad en sus manifestaciones es extensa,
porque cada persona presenta una combinacion Unica de sintomas, asociadas a

un nivel de lenguaje y a un funcionamiento intelectual particular.

e Se adquiri6 varios métodos de evaluacion para TEA, siendo el método
conductual el aplicado para el trabajo de titulacion, que esta formado por un
enfoque y su conducta, aplicado al trabajo 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 educaciéon comunicacional, al

momento de usar los mini juegos.
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Se determind que el uso de un videojuego educativo es la mejor opcidén para
ayudar en el proceso de educacion comunicacional de los infantes que padecen
TEA de la UEEC, al ser una herramienta tecnolédgica que logré atraer la atencion
y concentracion de los infantes en los procesos de abstraccion de conocimientos,
contenidos, de acuerdo a las mecéanicas 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 nifios con autismo y por medio del

desarrollo organizado por faces se realice el producto con la mayor eficiencia.

Se determind que los mini juegos desarrollados permitieron el reconocimiento del
entorno del nifio autista, ademas de brindar apoyo en la mejora de la educacién
comunicacional, vincula objetos con conceptos de aprendizaje, tanto en forma,
color, y pistas de audio que facilitaron la orientacién dentro del entorno

desarrollado.

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 nifio con autismo.
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Se conocid que el tiempo de reaccion a estimulos de comunicacion en cada nifio
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
nifos 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.

Se determiné que el grado de familiarizacion con el entorno social de un nifio con
autismo se puede ver reflejado en sus comportamientos basicos, mismos que
fueron observados en dos ocasiones, una sin el uso del videojuego educativo, y
otra con el uso del videojuego educativo; para lo cual el personal docente
encargado realizé una encuesta de observacion a dos nifios seleccionados, y
pudieron verificar sus comportamientos basicos y sus reacciones; obteniendo un

62% de agrado ante el videojuego.

Se obtuvo el grado de satisfaccion ante el uso del videojuego educativo por parte
de los dos nifios 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 tecnoldégica que mejora Yy mejorara

paulatinamente la integracion educativa comunicacional de los nifios con
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autismo, por la atenciéon que capta y la concentracion que necesita para poder

jugar el videojuego educativo.

5.3 Recomendaciones

e Se recomienda un periodo de adaptacion y familiarizacion de los nifios con TEA
para el uso de la TICs.

e Las personas que trabajen con nifios autistas deben tener un conocimiento
amplio del tema para poder realizar un aplicativo, porque cada nifio es un mundo
diferente.

e Se recomienda el uso de la metodologia de desarrollo centrado en el usuario
(DCU) cuando se trabaje con personas con capacidades especiales; ésta
metodologia permite priorizar a personas con ésta deficiencia vinculado a
docentes y especialistas.

e Se recomienda un estudio de dispositivos como el Kinect 2.0 u otros
relacionados, que permitan el desarrollo de futuras versiones del videojuego
adaptando a las nuevas necesidades y diferencias intelectuales de los infantes
con TEA.

e Se recomienda realizar mas pruebas con el videojuego de manera que permita la
adaptacion de nuevos escenarios y pictogramas mejorando la experiencia del

usuario y su aporte al proceso comunicacional.
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e Se recomienda la creacion y adaptacion de nuevas mecanicas que permitan
ayudar en las distintas falencias comunicacionales de los nifios con TEA.

e Se recomienda realizar un Gamer designer para crear las narrativas del
videojuego y asi tener un horizonte claro de los que se va a desarrollar el
proyecto.

e Si se desea hacer futuros videojuegos para personas con discapacidades
especiales, se recomienda tomar como referencia este documento, el mismo que
les permitira entender lo que es el TEA, procesos de comunicacion, tecnologias y

metodologias para el desarrollo de este tipo de productos de software.

5.4 Conclusién

Se ha logrado demostrar que el videojuego educativo si sera factible para el uso de

un nifio autista, el mismo que permitira mejorar la educacion comunicacion del infante.
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