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Resumen

En las Instituciones Especiales, el alumnado con autismo presenta
dificultades de aprendizaje en los campos de Educacion Béasica por la falta
de atenciébn y motivacion, donde se evidencia que los métodos
convencionales aplicados no influyen en los estudiantes, asi que, los
profesores utilizan sistemas alternativos de aprendizaje para conectar con
ellos. Sin embargo, se requiere practicar los temas aprendidos dentro del
hogar con ayuda de su familia. El objetivo del proyecto es reforzar los
conocimientos de una manera divertida, a través de estrategias de
aprendizaje y el empleo de la tecnologia. Por esta razon, se plantea realizar
un juego movil de aprendizaje sobre la base de ejercicios de educacion
basica tomado de libros educativos. Como resultado el proyecto establece
un vinculo motivacional basado en caracteristicas y preferencias de los
usuarios, de esta manera los estudiantes aprenden de una forma divertida
y dinamica.
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Abstract

In schools for students with special needs, students with autism have
difficulty learning because they lack attention and motivation. Traditional
teaching methods don’t have the same effect, so teachers use alternative
strategies in order to connect with them. Additionally, students need to be
able to practice the things they have learned at home with help from their
families. The objective of this project is to utilize teaching strategies and
technology to reinforce students’ knowledge in a fun way. Therefore, the
goal is to create a learning app for smart devices made up of learning
activities taken from schoolbooks. The project will allow for personalization
of the app to establish a motivational link, so that students can learn in a fun
and dynamic way.
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Introduccion

Hoy en dia, la tecnologia abre un gran campo de opciones en la educacioén
al implementar nuevas herramientas que permitan ayudar a personas que
padecen un déficit de aprendizaje a causa de una discapacidad intelectual.
Los videojuegos, se caracterizan por poseer potentes estrategias
metodoldgicas que benefician el aprendizaje en entornos ludicos digitales,
ya que captan totalmente la atencion de los nifios.

Uno de los mayores retos sociales que tiene hoy en dia la humanidad es la
integracion en la comunidad y la estructuracion de conocimientos en los
campos de Educacion Basica en personas que poseen Espectro Autismo,
en el cual se refleja que los métodos convencionales utilizados por
profesores, en muchos de los casos, no influyen en el alumnado, debido a
que el propio trastorno afecta de manera principal a la atencién y de igual
manera la falta de motivacion, piezas indispensable para lograr una
conexién con aquellas personas.

Salgado y Espinoza (2014), sostienen que las dificultades del aprendizaje
se presentan en las capacidades de conceptualizar, procesar y expresar la
informacion, asi como el desarrollo de destrezas que son afectadas con
mayor frecuencia en la lectura, en la ortografia, en escuchar, hablar y sobre
todo, razonamiento l6gico matematico.

Segln una publicacién emitida por Diario EL TELEGRAFO, La
Organizacion Mundial de la Salud, en 2018 report6 1.521 casos de autismo
en el Ecuador y la gran mayoria no recibe los cuidados adecuados, sin
contar a quienes lo padecen y no lo saben o han sido mal diagnosticados.
(Jiménez, s.f, parr. 2)

A partir de entonces, se han elaborado distintas estrategias de aprendizaje,
utilizadas en las diferentes instituciones especiales, con la intencion de
reforzar las habilidades de las personas que asumen este trastorno.

Ismael Sebastian Marin Roldan

Ahora bien, la tecnologia ha sido una herramienta importante usada por
muchos profesionales, ya que con ella se han creado diferentes materiales
de apoyo que ayudan a reforzar de manera visual el aprendizaje de
aquellas personas. En base a dichos antecedentes y al comprender el
fuerte gusto que poseen por la tecnologia, se pretende elaborar la interfaz
grafica de un Recurso Didactico, un juego movil, para nifios de 8 a 12 afios,
gue se basard en ejercicios de material educativo y estrategias de
aprendizaje propias del trastorno, junto con el programa educativo especial
de cuarto de bésica, lo cuales serdn una guia para disefiar la aplicacion
movil, orientada a personas que poseen autismo, con la intencién que
logren comprender mediante el juego, el lenguaje basico educativo
necesario para el futuro de los estudiantes. Para el proceso de disefio, la
metodologia a usarse fue la de Jesse James Garret (2011), The Elements
of User Experience, se tomé como base para comprender las necesidades
de los usuarios, y de igual manera establecer un proceso para resultar con
el producto final.
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Objetivos

Objetivo General:

Disefiar la interfaz grafica para una aplicacion de un juego mdévil para
personas autistas con déficits de aprendizaje en areas como la
Comunicacion, Motricidad y Razonamiento Logico basado en estrategias
de aprendizaje, para lograr un cambio significativo y positivo en su proceso
cognitivo de aprendizaje.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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Objetivos Especificos:

Recopilar informacién mediante una observacién de campo e identificar
caracteristicas del target.

Definir las caracteristicas que tendra la aplicacion movil a través del disefio
centrado en el usuario.

Disefiar la interfaz de un juego para una aplicacion moévil con la intencion
de mejorar habilidades de aprendizaje en personas con autismo.
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Figura 1. Investigacion Marcos Teo6ricos. Por Mikhail Nilov. (2021)
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Capitulo I: Que nos comparten los expertos

El trabajo de titulacién se encuentra estructurado por la investigacion de 4
marcos tedricos que influyeron directa e indirectamente con el desarrollo
del juego de aprendizaje.

En el primer marco tedrico trata conceptos del autismo, aprendizaje y la
relacion que existe con los medios digitales.

El segundo marco tedrico se concentra en teorias de videojuegos de
aprendizaje y aplicaciones méviles.

El tercer marco teérico brinda conceptos referentes a la metodologia
principal del proyecto, Los elementos de Experiencia de Usuario, que
describe la estructuracion de la interfaz basados en sus cinco planos.

El cuarto marco tedrico hace referencia aspectos de disefio, realizdndose
un estudio de homoélogos, que influyen en el entendimiento, desarrollo y
estructuracion de la app de aprendizaje.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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1.1 Autismo y Aprendizaje

Se sostiene que no hay cura para los problemas de aprendizaje en nifios
con autismo, sin embargo, existe la posibilidad de realizar un progreso
significativo a su propio ritmo. Asi, pueden aprender de manera separada,
superando sus limitaciones; de hecho, aprender con éxito.

En esta realidad, los programas Educativos especializados en el Desarrollo
de Habilidades Adaptativas y el trabajo conjunto de profesionales,
familiares e Instituciones; proporcionaran los recursos adecuados para
lograr un 6ptimo nivel de calidad de vida de aquellas personas.

Definicién Trastorno del Espectro Autista (TEA)

La dificultad profunda que posee una persona para relacionarse con los
otros se la conoce como autismo; siendo este, una constitucién del ser que
se caracteriza por una alteracion en el contacto con el mundo real. Donde
la comunicacion y la sociabilidad presentan rasgos diferentes con respecto
a un desarrollo evolutivo normal.

Vazquez (2015) define al autismo como un trastorno neurolégico complejo
generalizado del desarrollo que dura toda la vida, es parte de un grupo de
trastornos conocido como Trastorno del Espectro Autista (TEA), que afecta
a 3 importantes areas:

1) Interaccién Social;
2) Comunicacion y;
3) en la Flexibilidad Conductual, Cognitiva y de Interés.

Aquellas deficiencias se identifican en los primeros afios de vida durante la
lactancia, a raiz de conductas que llaman la atencién en los padres, junto
con una serie de caracteristicas que afectan su desarrollo. Los sintomas
perjudican de diversas formas y grados de intensidad y pueden oscilar
desde leves hasta muy severos; cada caso es completamente diferente a
los demas.
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Las estadisticas nos dicen que 3 de cada 1000 nifios, sufren de Autismo a
nivel Mundial, siendo mas comun en los varones, con 4 veces mas
probabilidades de tener TEA que las mujeres y puede presentarse en
cualquier grupo racial étnico y social.

Hoy en dia es fundamental que, tanto los padres como los profesores
jueguen un papel importante en el desarrollo y mejoramiento de las
destrezas de los nifios con problemas de aprendizaje.

Figura 2. Tea. Por LOLO AUTISMO. (2023)

Tan solo el 30% preservan un cociente intelectual normal, o incluso
superior. Esto conduce en la mayoria de los casos a un alto nivel de
dependencia social y familiar. La deteccion precoz y la intervencion
temprana mediante un mejor conocimiento de este trastorno van a suponer
grandes beneficios para los nifios afectados y sus familias. (Gonzélez
Nufiez, 2023, parr. 5)

Ismael Sebastian Marin Roldan
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Clasificacion de los Trastornos del Espectro Autista (TEA)

En los dltimos afios el autismo ha sido objeto de grandes investigaciones
cientificas, donde se han realizados intensos debates sobre la certeza y
amplitud del diagndstico; durante algun tiempo se considerd que el autismo
pertenecia a uno de los cinco Trastornos Generalizados del Desarrollo
(TGD), explicado en el Manual de Trastornos Mentales * publicado por la
Asociacion Psiquiatrica Americana en 1994 (DSM-4), al caracterizarse por
3 sintomas conocidos como la triada: -deficiencias en la reciprocidad social,
-deficiencias en el lenguaje o comunicacion y -Repertorio de intereses y
actividades restringidas y repetitivas.

Los cinco Trastornos Generalizados del Desarrollo (TGD), se configura de
la siguiente manera:

Trastorno Autista;
Sindrome de Asperger;
Trastorno Desintegrativo Infantil;
Sindrome de Retty
Trastorno Generalizado del Desarrollo No Especifico.

En el afio 2013, después de intensas discusiones se ha publicado el nuevo
DSM-5, en el cual se ha modificado y unificado cada uno de los trastornos
antes mencionados en una sola categoria, denominado Trastorno del
Espectro Autista; con excepcion del Sindrome de Rett, el cual ha sido
desplazado a otro grupo taxondmico por no pertenecer a este tipo de
alteraciones. La principal razén de unificar en una sola clase los cuatro
trastornos, es debido a que todos ellos comparten una serie de
caracteristicas comunes, tales como deficiencias en la comunicacién social
y los comportamientos restringidos y repetitivos.

1 El Manual Diagnostico de los Trastornos Mentales (en inglés, Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders, abreviado DSM), es una obra que describe
una clasificacion de los Trastornos Mentales y concede descripciones claras de las
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Figura 3. Clasificacion DSM-4 Y DSM-5, (p.9). Por Vazquez. (2015)
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Figura 4. Psicologia de un Nifio con Autismo. Por PsicoWisdom. (2016)

categorias diagnosticas, con el objetivo de que los clinicos e investigadores de las
ciencias de la salud puedan diagnosticar, estudiar e intercambiar informacion y
tratar los distintos trastornos.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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En una charla sobre Autismo, brindada por la Fundacion Adacapia, la
directora de la institucion, Verénica Peralta expreso que;

Tratar de entender la mente de un nifilo con autismo puede ser muy
complejo. Desde pequefios intuimos que las demdas personas tienen
sentimientos y pensamientos similares a los nuestros, lo que nos permite
poder relacionarnos en un entorno con nuestros semejantes, siendo
capaces de determinar con probabilidad cual sera la respuesta de una
persona frente a un estimulo. Lo que hacemos es tratar de ver las cosas
desde la perspectiva de otra persona entendiendo, que le motiva a actuar
de cierta forma. (Peralta, 2017)

En este propésito, es indispensable comprender cuales son sus
perspectivas, el comportamiento y la falta de interés cognitivo que refleja
ante sus acontecimientos en la vida diaria. Es sustancial conocer las
principales carencias que influyen en una persona con Tea:

Comunicacion
La web Autismo Diario (2016) menciona:

Uno de los grandes problemas en el autismo es el desarrollo del lenguaje
verbal y la comunicacion. El déficit en la comunicacion es algo patente, y
ademas es uno de los factores relacionados con los problemas de
conducta. También es uno de los motivos de frustracion familiar, este déficit
en la comunicacién afecta negativamente al estado animico no sélo del
nifio, también de sus familiares. (parr.1)

Sin embargo, la mayoria de personas que padecen el trastorno pueden
llegar a desarrollar el lenguaje hablado, por medio de estrategias de
aprendizaje que incorporan las escuelas inclusivas antes de iniciar la etapa
de pubertad; no obstante, existe una posibilidad de fortalecer esta debilidad
con diversos tratamientos que existen en la actualidad.

Sintomas Sociales

En la charla de Autismo brindada por la Fundacién Adacapia, una
profesional en el campo expreso:

La mayoria de los nifios tienen mucha dificultad en entender una
subjetividad en una relacién social, desde muy pequefios aparecen

Ismael Sebastian Marin Roldan
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caracteristicas que identifican un problema (es muy frio, no me abraza, no
me hace caso, ho me mira), al avanzar su crecimiento aquel problema se
empieza a volver aiin mas complicado, un claro ejemplo lo podemos notar
en la dificultad por comprender juegos simbdlicos. (Peralta, 2017)

De la misma manera Lewis (1991), citado por Miranda, Escobar y Oliva
(2014), nos dice:

Al relatar algunas posibilidades de intervenciones con nifios con autismo,
afirma que estos nifios parecen presentar poca comprension sobre la
reciprocidad y los intercambios sociales. El autor afirma que hasta los nifios
con autismo mas capacitados no consiguen adaptar su conducta no verbal
a la situacién social de la misma manera que los nifios normales. (pag. 67)

La atencién

Salgado & Espinosa (2014) refieren que la atencidn es una condicion basica
gue implica la recepcién de los estimulos al procesar la informacion en el
cerebro por un determinado plazo de tiempo y se refleja en el aprendizaje,
razonamiento, memoria, toma de decisiones, resoluciéon de problemas y
procesos afectivos.

“La atencion esta presente y participa activamente en la conducta humana
desde la entrada del estimulo hasta la salida motora, (...). Sin la atencion,
la memoria y el aprendizaje no podrian darse” (Salgado & Espinosa, 2014,
pag. 55).

Motricidad fina y eficiencia motriz

La motricidad fina abarca el desarrollo de la coordinacién de los distintos
musculos que intervienen en la ejecucion de ciertas actividades como la
precision, rapidez, movimientos de los dedos y las manos con la percepcion
visual (Salgado & Espinosa, 2016). Existen varias actividades que
refuerzan la motricidad siendo las principales el rasgado de papel,
recortado con tijeras, jugar con naipes, rompecabezas, tapar y destapar
botellas enroscables.

“La eficacia de la actividad motora se logra con el reforzamiento que permite
estabilizar y mantenerla como tal” (Salgado & Espinosa, 2014, pag. 49).


https://autismodiario.org/etiquetas/lenguaje
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De tal manera, aquellos ejercicios de pinza intentan reforzar con el tiempo
la lectura y escritura brindando al nifio la libertad de transmitir ideas y
sentimientos cuando lo desee.

Sobre la base de las consideraciones anteriores, las dificultades que
presentan las personas con autismo ante los intercambios sociales en
primera instancia es la dificultad en mantener una comunicacion fluida y un
contacto visual directamente con otros por un tiempo prolongado; por otra
la dificultad de realizar amigos con facilidad y mantener los mismos; de esta
manera, no logra comprender los intereses y sentimientos de otras
personas.

- menos contacto visual, uso de expresiones faciales o
SOCIAL gestas

- dificultad en comprender los sentimientos y emociones
de otros

- dificultad jugando con nifios de la misma edad

- problemas haciendo amigos y mantener los mismos
amigos

-problemas con compartir los mismos intereses con otras
personas

i - falta de expresién con palabras

COMUNICACION | _ |entitud en aprender palabras

- diccion inusual (repite cosas, los sonidos de las palabras
son inusuales)

- dificultad en tener conversaciones

- menos juegos de imitacién y de pretender

- repeticion de actividades o movimientos (arrullarse, dar
COMPORTAMIENTO | yyeltas, aplaudir, etc.)

REPETITIVO - Intereses fuertes fuera de lo comun y limitados (habla

mucho del mismo tema o juega siempre con el mismo
juguete, sabe mucha informacién acerca de un tema).
- juega con partes del juguete en lugar del juguete entero
(ejemplo: da vueltas a las ruedas de un carro de juguete)

Figura 5. Sintomas Sociales en el Autismo, (p. 4). Por Autism Speaks. (2013)
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1.1.2 El Aprendizaje de un Nifio con Autismo

Una de las principales caracteristicas de las personas autistas, es que son
pensadores visuales.

La informacion la guardan en imagenes (como fotografias) y los conceptos
o definiciones lo logran por generalizacidn, es decir, por la asimilacion de
multiples imagenes de un mismo concepto, generan una serie de
caracteristicas similares que le permiten establecer una definicién por la
relacion entre ellas. (Garza J. , s.f, parr. 5)

Figura 6. Pensadores Visuales. Por New York Times. (2007)

1.1.2.1 Sistemas Alternativos de Aprendizaje

Hoy en dia, existe diversos sistemas alternativos de aprendizaje, que
brindan la posibilidad de reforzar areas donde existe dificultad; por tanto, se
nombra a continuacién algunos de ellos.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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El método Teacch

La Metodologia Teacch (Treatment and Education of Autistic related
Communication Handicapped Children), que en castellano significa
Tratamiento y Educacion de Nifios con Autismo y Problemas Asociados de
Comunicacion, es un programa que proporciona apoyo a personas con TEA
y sus familiares durante las diferentes etapas de su vida. Asi, segun
Aguirre, Alvarez, Angulo y Prieto (2008), citado por Vélez (2017)

El programa TEACCH; fundado por Eric Shopler, en los afios 70 en la
Universidad Carolina del Norte, tiene como objetivo fundamental ayudar a
las personas y familias con TEA para que tengan una vida en comunidad y
lo mas auténoma posible, todo ello partiendo de sus interés, habilidades y
necesidades. (pag. 24)

La metodologia posee una ensefianza estructurada, para que el nifio
entienda la situacion a realizarse y que es lo que se espera obtener de él.

Aula Teacch

Figura 7. Aula Teacch. Por Maestra Especial PT. (2015)

Es esencial conocer cudles son las preferencias del alumnado para reforzar
cada &rea de trabajo, independientemente del estilo de vida del mismo. El
empleo de evaluaciones es fundamental con la finalidad de comprobar el
progreso que ha tenido con dicha metodologia.

Las personas con TEA poseen el sentido de la vista muy desarrollado, de
esta manera las imagenes, gréficos, dibujos y fotografias son excelentes
herramientas para lograr una mejor comunicacion.
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Los Pictogramas

Se denominan pictogramas a los signos que representan
esquematicamente simbolos, figuras u objetos reales. Estos son simples y
sencillos por transmitir (informar y/o sefialar) una sola idea.
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Figura 8. Pictogramas. Por Tropical. (s.f)
Amaya (2019) afirma:

La ventaja de esos simbolos graficos e imagenes es que con ellos podemos
representar algo concreto, algo abstracto, y es posible crear historias
sociales que ayuden a la persona a comprender conceptos mas
complicados. A la vez, transforman la realidad en imagenes que
representan conceptos, ideas, acciones o elementos que forman parte de
la vida cotidiana, y asi, a través de ellas, pueden expresarse. (parr.7)

De esta manera los pictogramas tienen la intencion de organizar la vida de
las personas con autismo. El uso correcto de los mismos por parte de
Padres y el equipo Terapéutico, brindara grandes avances en los nifios con
bajo nivel cognitivo.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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Terapia “ABA” (Applied Behavior Analysis), Analisis de
Conducta Aplicada

Es una terapia que facilita el aprendizaje de habilidades para el desarrollo
y autonomia del nifio, donde se trabaja bajo supervisién clinica y se disefia
una programacion especifica que incluya todas las habilidades que
contribuyan a su buen desarrollo, mayor integracion y mejoren su
comunicacion, dando prioridad a aquellas que son un requisito
imprescindible para la adquisicion de nuevos aprendizajes. (PSICOEDUK,
2022, parr. 4)

Figura 9. Atencion individual. Por ABA colorea en azul. (s.f)

La terapia ABA, tiene la intencion de motivar al nifio mediante cédigos y
refuerzos positivos, lograr diferentes habilidades de aprendizaje tales
como; el lenguaje, la comunicacién, contacto visual, juegos, asi como
habilidades mas complejas como; conversacion, empatia y la comprension
de otros.

Es recomendable que la terapia inicie desde una edad temprana, de modo
gue la familia forme parte de la misma y contribuya en el proceso de
habilidades aprendidas. Asi, los especialistas disefian intervenciones
individuales y adecuadas a las necesidades en cada caso.

Los Refuerzos Positivos

Son una serie de objetos tangibles, elogios verbales o fisicos que motivan
al nifio a repetir el comportamiento o accidn adecuada; estos dependeran
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de los gustos y preferencias en cada caso. (Garza J. , 2004, pag. 26)
menciona los siguientes tipos de reforzadores:

a) Comestibles: Incluyen cualquier tipo de alimento o bebida;

b) Tangibles: Pueden ser objetos o juguetes que llaman la atencion
del nifo;

c) Actividad: Actividades recreacionales, pasatiempos. Pueden ser
juegos;

d) Sociales: Incluyen Elogios y halagos, tanto fisica como
verbalmente.

Economia de Fichas
Segun la fundacién CA DAH citado por Menzel (2013)

La economia de fichas es una técnica que se utiliza para entrenar al nifio a
gue realice una o méas conductas deseables, por medio de reforzarlo en el
momento en el cual alcance un numero determinado de “fichas” o puntos.
En esta técnica, el nifio ira recolectando fichas o certificados cada vez que
realice una conducta deseada, cuando llegue al numero de fichas
establecido, el nifio podra canjearlas por un refuerzo. (parr.1)

WW —
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Figura 10. Economia de fichas. Por Padres de nifios autistas. (2013)

Por tanto, la economia de fichas es el refuerzo de la conducta donde la
consistencia es el punto clave; y se resuelve a través de una actividad
didactica que se repite una y otra vez, con el fin de recibir un refuerzo

Ismael Sebastian Marin Roldan
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positivo o premio por medio del canje de puntos, fomentando a reforzar
conductas deseadas que se repitan.

1.1.3 El autismo y la Tecnologia

Figura 11. Xbox Kinect. Por La nacion. (2014)

Varios estudios demuestran que los alumnos con TEA, parecen tener una
gran afinidad natural por las nuevas tecnologias como lo sostiene Lehman
(1998), citado por (Lozano, Ballesta, Alcaraz, & Cerezo, 2016, pag. 2).

La mayoria de nifios y jévenes poseen una gran atraccion por los medios
digitales, a los nifios con autismo les llaman aun mas la atencion, ya que
poseen cualidades visuales en el procesamiento de informacion.
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Figura 12. App de aprendizaje. Por todos somos uno. (2014)

Por tanto, los mismos presentan grandes habilidades al momento de utilizar
diferentes medios electronicos como teléfonos celulares, tabletas,
computadoras, consolas de videojuegos y ciertos juguetes electrénicos, sin
haber recibido la mas minima instruccion. Por aquel motivo Vazquez (2015)
afirma;

Estos recursos tecnolégicos son elementos potenciales para el tratamiento
educativo de las personas con Trastornos del Espectro Autista, aquellos
tienen la intencién de apoyar el aprendizaje y desarrollo de los nifios desde
edades tempranas y tienen ese privilegio de ser sumamente atractivas y
utiles para la gran mayoria de personas que poseen autismo. (pag.152)

Las nuevas tecnologias procuran tener la ventaja de ser un medio de apoyo
educativo en personas con discapacidad, al dar cabida a una estimulacién
multisensorial; de esta manera favorecen tanto la atencién y motivacién en
el aprendizaje del alumnado.

Vazquez (2015), sostiene que las tablets y los teléfonos inteligentes,
resultan mas (tiles para apoyar el proceso educativo de los chicos con
autismo, pues presentan tres ventajas cruciales respecto a otros
dispositivos:
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1) Se pueden trasladar con mayor facilidad de un lugar a otro.

2) Funcionan mediante pantallas tactiles lo que hace mas sencillo su
uso para los nifios.

3) La oferta de software educativo para estos dispositivos es mucho
mayor que el que existe para otros aparatos.

En la actualidad existen diversas aplicaciones méviles que refuerzan el
trabajo que realizan los Profesionales (Psicélogos, Terapistas,
Especialistas), muchos de ellos estan haciendo el correcto uso de aquellas
apps, beneficiando a los estudiantes como a sus familias. Por otra parte, lo
interesante de estos programas es el manejo dinamico ya que, al
interactuar con el dedo acontece un suceso, de modo que los nifios
aprenden intuitivamente y con rapidez.

1.2 Tecnologia

En el campo de la educacién, la tecnologia esta generando importantes
cambios en las formas de aprendizaje de los estudiantes, adaptandose a
las motivaciones e interés, siendo un gran apoyo para nifios con autismo y
para sus padres en el dia a dia.

Las nuevas tecnologias pueden ser un gran apoyo en la educacion especial
para nifios con autismo y sus padres, (...). Profesores, padres y terapeutas
describen que las aplicaciones (Apps) de Apple y los productos para
Android ayudan a desarrollar distintas habilidades a los nifios con autismo,
(...). Aquellos programas son intuitivos, atractivos y los nifios aprenden con
rapidez a hacer buen uso de ellos. (Alonso, 2011, parr. 1,4)

1.2.1 Teorias de Videojuegos de Aprendizaje
Concepto de Juego

Podemos definir como una actividad recreativa que se realiza con alegria,
gue tiene la funcién de brindar diversion y entretenimiento, siguiendo en
algunos casos reglas que definen el juego, ya sea de forma individual o
colectiva.

Rollings y Morris (2003), citado por (Gonzalez, Cabrera, & Gutiérrez, 2007)
sostiene que es muy importante a la hora de jugar, que el usuario se sienta
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a gusto y feliz, para ello es fundamental crear un sistema de puntuacién y
recompensas que estimulen el interés del jugador por el juego.

Videojuegos en el Aprendizaje

La mayoria de investigaciones indican que los videojuegos favorecen el
desarrollo de diferentes habilidades; de atencién, concentracién espacial,
resolucion de problemas, creatividad, etc. Desde el punto de vista cognitivo
los videojuegos constituyen de gran ayuda en el desarrollo intelectual, como
lo definen White, B (1984), Mandinacht, E (1987), Okagaki,L y Frensch, P
(1994), citado por Etxeberria (2016).

Figura 13. Nifios con apps de aprendizaje. Por Financial Times. (2017)

Los beneficios de los videojuegos en la educacién han sido muy efectivos,
segun (Gonzélez, Cabrera, & Gutiérrez, 2007) han sido catalogados como
excelentes herramientas en el proceso de aprendizaje por lo que se
rescata:

a) Exito escolar: Los alumnos que han utilizado videojuegos han
incrementado su capacidad de comprension lectora.

b) Habilidades Cognitivas: Los videojuegos expresan ambientes de
aprendizaje que se basan en el descubrimiento y la creatividad.
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¢) Motivacion: Los videojuegos constituyen un mecanismo de
estimulos positivos para los nifics, por lo que aumenta el
aprendizaje y la energia de ir a clases.

d) Atencidon y Concentracion: Los juegos aumentan la atencion y
concentracion por parte de los alumnos al momento de resolver un
problema debido a su naturaleza ladica.

Videojuegos Educativos

Es de suma importancia para este proyecto estudiar los videojuegos
educativos. Como lo menciona Gonzéles, Cabrera & Gutiérrez (2007), tener
presente las siguientes caracteristicas que nos ayudaran a definir el juego
de una manera correcta en el contexto en donde se va aplicar:

a) ldentificar el tipo de usuario al que se dirige el juego. Reconocer las
limitaciones cognitivas que presenta al momento de jugar y
relacionarse con el entorno. Ciertas caracteristicas nos ayudaran
para implementar de manera correcta la interaccion multimodal? y
estimulos adecuados para que el usuario disfrute de la jugabilidad
sin presentar obstaculos.

b) Estructurar y adaptar un proceso de ensefianza a la naturaleza del
jugador y del juego. Establecer un equilibrio entre lo que se quiere
ensefiar y como se debe ensefiar.

c) Los contenidos educativos se deben introducir a manera de
camuflaje dentro de la estructura del juego; considerando los
objetivos como juego y los objetivos como herramienta de
aprendizaje. La intencién es que el jugador se preocupe por jugar
y resolver los problemas planteados ya que el aprendizaje llegaria
de forma implicita.

d) Valorar los aspectos positivos que nos ofrece el juego, sin
olvidarnos de los aspectos negativos que en algunos casos pueden
llegar a crear conductas inapropiadas en el usuario. Al tener en
cuenta estos aspectos podremos actuar de manera correcta en la
toma de decisiones de la estructura del juego.

2 Interacciéon Multimodal: consiste en un proceso en el cual diversos dispositivos y
personas son capaces de llevar a cabo una interaccion (auditiva, visual, tactil y
gestual) conjunta desde cualquier sitio, en cualquier momento, utilizando cualquier
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Gonzéles, Cabrera y Gutiérrez (2007), de igual manera, sostienen que, a la
hora de disefiar la estructura de un juego, no podemos olvidarnos de
factores importantes a tener en cuenta para obtener una herramienta con
ciertos beneficios de éxito en el contexto de uso:

e) Ofrecer una realimentacién por cada accion del juego, asociandolo
con las necesidades cognitivas a reforzar, mediante el uso de
estimulos correctos en relacion con los usuarios.

f) No generar frustracion en nuestros usuarios debido a su
discapacidad. Los fallos que resulten deben de corregirse sin
resultar una desmotivacion.

g) Hacer el uso de un protagonista que instruya y obtenga la confianza
del usuario puede resultar una buena estrategia.

h) La estructura del juego debe incorporar metas y objetivos claros a
alcanzar. Para poder reforzar la debilidad cognitiva, el proceso de
aprendizaje debe de ser en incremento, basarse en niveles o
misiones en donde la dificultad aumenta acorde al progreso del
usuario, resultando con la disminucién de la debilidad.

i) Elaborar un sistema claro de recompensas obtenidas por acciones
correctas mediante: fichas, premios, puntos, animaciones, videos,
canciones o incluso premios en la vida real. Se puede incluir un
proceso de ludificacion.

j)  La mecanica de accién del juego debe de ser de igual forma a los
mecanismos utilizados en la vida real.

De los anteriores planteamientos se deduce, al implementar dichas
estructuras en el disefio de un videojuego, podremos obtener mdultiples
beneficios en los usuarios incrementando la atencién, concentraciéon y
entretenimiento, de esta manera se ofrece una independencia en el proceso
de aprendizaje.

En este propdsito, seleccionar un videojuego adecuado a la edad del
jugador puede ser una tarea compleja de buscar al no tener caracteristicas
sobre el mismo. Sin embargo, una de las mejores ubicaciones para tener

dispositivo y de forma accesible, incrementando asi la interaccion entre personas, y
entre dispositivos y personas. Ver mas en:
https://www.w3c.es/Divulgacion/GuiasBreves/Multimodalidad
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informacién sobre los contenidos, es seguir la guia PEGI® (Pan European
Game Information) al establecer una clasificacion por edades de juegos
proporcionados a padres, brindando mayor confianza al momento de
adquirir un videojuego apropiado.

Ludificacion

El término ludificacion (surge de los derivados de juego a partir de la raiz
latina ludus: ladico, ludoteca, etc.) y hace referencia al uso de recursos,
mecanicas y técnicas propias de los videojuegos en ambientes no ladicos.
Tiene el objetivo de disefiar experiencias de aprendizaje eficaces con la
intencion de mejorar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo y la
productividad.

Significa entonces, que dicha estrategia consiste en reconocer logros de
los usuarios, ya sea por medio de puntuaciones, insignias, premios, nivel
de progreso, entre otros.

7
e gt
ﬁ%‘”ﬁ

Figura 14. Ludificacion Super Mario. Por Hobby Consolas. (2018)

3 PEGI (Pan European Game Information), visitar: http://www.pegi.info/es/

21

Juegos Serios

Los juegos serios o también llamados “Serious Game”, se los asocia con la
educacion y el aprendizaje de nuevas habilidades; al ayudar a comprender
conceptos, pues trabajan como herramientas de reforzamiento y
simulacion.

Objetivo: la superacion
de la simple diversion

Figura 15. Caracteristicas de los juegos serios, (p.2). Por Matas, A. (s.f)

De esta manera, los juegos serios se caracterizan por vincularse entre el
mundo real y el virtual, enfocandose en educar a los jugadores a manera
de entretenimiento.

(Urquidi & Tamarit, 2015) mencionan que, los juegos serios son
herramientas que tienen como objetivo principal el aprendizaje, quedando
en un segundo plano el aspecto ludico o divertido de la actividad. Para ello,
presenta las caracteristicas y comportamientos propios de un sistema real,
favoreciendo la identificacién del jugador con el area de la realidad que se
esta representando.

1.2.2 Sistemas Operativos

El Sistema Operativo o SO, segin Cuello & Vittone (2013) es el software
encargado de poner en funcionamiento al ordenador o dispositivos moviles
y se encarga de administrar los recursos del sistema, tanto de hardware
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(pantalla, teclado, disco duro, etc.) como el software (programas e
instrucciones), que nos permiten comunicarnos con estos de una forma
muy simple.

Figura 16. Sistemas Operativos. Por Oye Juanjo. (2015)
1.2.3 Aplicaciones Méviles

En la actualidad encontramos aplicaciones de todo tipo, forma y color,
donde han mejorado los programas para desarrollar apps.

Tipos de Aplicaciones Moviles

Conocer las diferentes formas de desarrollar una aplicacion a nivel de
programacion, nos facilitara entender cudles son las caracteristicas y
limitaciones que identifican las mismas. Es indispensable comprender que,
el tipo de aplicacién que se elija condicionaran el disefio visual y la
interaccion. (Cuello y Vittone, 2013)
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Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones Nativas, son las que han sido desarrolladas con el
software que proporciona cada sistema operativo llamado Software
Development Kit o SDK, que provee a los programadores herramientas
para desarrollar el codigo de una aplicacion, vale recalcar que se disefian
y programan para cada plataforma.

Estas aplicaciones se caracterizan por poseer notificaciones y mostrar
avisos importantes al usuario, de igual manera se actualizan
frecuentemente para corregir errores o afiadir mejoras, por lo tanto, el
usuario debe volver a descargar la aplicacion, obteniendo la Ultima version.

Una caracteristica importante es que no necesita internet para su
funcionamiento; ya que la aplicacion se integrara al teléfono y puede hacer
uso de las diferentes propiedades del hardware (camara y los sensores,
entre otros).

Aplicaciones Web

Las aplicaciones web o también conocidas como webapps, son aquellas
gue se desarrollan bajo el lenguaje de programacion conocido como HTML,
colectivamente con JavaScript y CSS. Para este tipo de aplicaciones no se
necesita un SDK, por lo que se puede acceder a la informacién desde
cualquier dispositivo sin importar su sistema operativo. Las webapps, no
requieren instalacion, ya que se visualizan por medio del navegador del
mévil como un sitio web normal.

Al ser aplicaciones que funcionan por medio de la web, no se necesita de
una actualizacion ya que el usuario estara viendo siempre la Gltima version;
de modo que dependera del internet para funcionar de manera correcta.

Aplicaciones Hibridas

Las aplicaciones hibridas son una combinacion entre las dos antes
mencionadas, el proceso de desarrollo es de igual similitud que las
webapps por requerir de cédigo HTML, CSS y Javascript, para continuar
con la empaquetacion, funciona del mismo modo que una app nativa
(usando librerias para acceder a las diferentes capacidades del movil)
permitiendo generar un cAdigo para cada sistema operativo.
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1.2.4 Software

Existen diferentes tipos de software para la creacion del prototipo de una
aplicacion. En Splash* se presentan diferentes tipos de software que nos
permiten prototipar una app o una pagina web.

a) Prototipado a mano: En esta etapa dependera exclusivamente del
disefiador, pues el proceso de bocetaje se lo puede concebir por
medio de papel y lapiz, o digitalmente por medio de programas
como Balsamiq, Mockflow, Zurb Responsive Sketches, entre otros,
gue posibilitan la creacién de wireframes que a futuro permitird
realizar ciertos esbozos sobre los mismos.

b) Disefio: Los softwares més utilizados para desarrollar interfaces
graficas son Adobe llustrador, Adobe Photoshop, Adobe XD y
Adobe After Effects, los mismos que brindan herramientas
necesarias para prototipar las pantallas tanto para una pagina web
como para una aplicacion.

c) Simular Prototipo: Tras haber desarrollado la interfaz de la
aplicacion o pagina web, es fundamental realizar una simulacion
mediante softwares que dan la oportunidad de realizar pruebas de
usabilidad, los mas destacados y que no necesitan cédigo de por
medio estadn: Adobe XD, Invision, Proto pie, Origami, Pixati, Sketch,
entre otros.

d) Programar Prototipo: Para poder crear y desarrollar un
videojuego, existen una gran cantidad de softwares, entre ellos
estan, los que se necesita tener algunos conocimientos en cuanto
a programacion como Unity o Unreal Development, y estan los
programas que no requieren tener previo conocimiento de cddigo
como es el caso de Stencyl o Scratch.

4 Splash. 10 Herramientas para crear prototipos. Recuperado de:
http://www.mediasplash.co/10-herramientas-para-crear-prototipos/
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1.3 Usuario e Interaccioén
1.3.1 Usabilidad

El concepto de usabilidad hace referencia a la facilidad de uso que tiene un
usuario frente a la interaccibn con un objeto o producto; facilitando el
cumplimiento de tareas en una forma intuitiva, comoda, rapida y eficaz
logrando asi un objetivo especifico.

Figura 17. Usabilidad de Usuario. Por Universitat Oberta de Catalunya. (2021)

Uno de los factores mas importantes de la calidad de un producto al disefiar
una app, es la usabilidad. La definicibn mas reconocida de usabilidad es la
expuesta por la norma ISO/IEC 9241, citado por Sanchez (2011) la cual
describe “Usabilidad es la eficiencia y satisfacciéon con la que un producto
permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un
contexto de uso especifico” (pag. 9).

Ismael Sebastian Marin Roldan



UCUENCA

Jugabilidad - Gameplay

Para Sanchez L (2012), la jugabilidad es un término el cual esta totalmente
ligado a la experiencia de juego que surgen de las mecénicas planteadas;
a su vez las mismas estén vinculadas con la experiencia del usuario, ya que
es él, quien va descubriendo la estructura del juego y como ésta interactla
directamente con el mismo.

Sin embargo, Zimmerman y Salen (2004), citado por Sanchez L (2012),
mencionan que “El disefiador de juego no disefia directamente la
experiencia de juego. El disefia la estructura y el contexto en el que los
usuarios crean su experiencia. Dan forma de modo indirecto a esta
experiencia del jugador” (pag. 86).

Mecanicas de juego

Las mecénicas de juego segun LeBlanc (2004), citado por Sanchez L
(2012) sostiene que, “Desde la perspectiva del disefiador, la mecanica de
juego da lugar al comportamiento dinamico del sistema una vez que el
juego se pone en marcha que a su vez conduce a experiencias estéticas
especificas para el jugador” (pag. 87).

Por lo tanto, las mecanicas de juego hacen referencia a la estructura digital,
donde el usuario mediante acciones, sigue el juego dependiendo como lo
plantea el mismo.

Figura 18. Space Invader. Por mercanteinfiera. (2020)
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1.3.2 Experiencia de Usuario

Al hablar de experiencia de usuario (UX, User Experience) hacemos
referencia a la interaccion que tiene un usuario frente a un producto o
disefio y la respuesta emocional. Segun Knapp Bjerén (2003), es mas
especifico al definirla como "el conjunto de ideas, sensaciones y
valoraciones del usuario resultado de la interaccién con un producto”
(Hassan Montero & Martin Fernandez, 2005, parr. 21).

Figura 19. Disefio de experiencia de usuario. Por Machemag. (2018)

Su objetivo principal es crear un disefio basado en el perfil del usuario,
partiendo de un previo conocimiento o informacién acerca del mismo;
analizando sus motivaciones, emociones y problemas para construir una
propuesta la cual se entrelazan entre varias disciplinas y conocimientos
para asi lograr una experiencia satisfactoria del usuario. Los principios de
experiencia de usuarios como nos mencionan Coello y Vittone, (2013) estan
compuestas por:

a) Simplicidad: una aplicacibn no debe abarcar demasiada
informacién en pantalla, ya que la misma es visual. Por ello es
indispensable manejar una gran simplicidad relacionada con la
usabilidad, determinando qué tipo de elementos son Utiles y que
contribuyan a cumplir con el objetivo planteado.
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b) Consistencia: trata de respetar los conocimientos y costumbres Concreto Culminacién
del usuario con relacién a su respectivo sistema operativo creando

una relacion existente entre apariencia y comportamiento. : A
¢) Navegacion intuitiva: consiste en disefiar una aplicacion que
resulte facil de comprender, al lograr que el usuario mantenga un < 7 "
uso fluido evitando por ende confusion. Una app tiene varios Wm %ﬁ/
elementos para navegar, tales como pestafias, botones y paneles,
cada componente de estos nos facilitara el uso y un facil -t 1 = 070 - 1T
reconocimiento para trasladarnos de una seccion a otra.
Do /
1.3.3 Metodologia: Los Elementos de la Experiencia de Usuario /ﬂmﬂy
La metodologia de Jesse James Garret (2011), The Elements of User
Experience, con sus cinco planos fue creada con el fin de enriquecer las T
experiencias de los usuarios en distintas plataformas y productos digitales. WM&:”M
Esta metodologia, permite llevar un proceso desde lo mas abstracto a la = E_
creacion de ideas mas concretas, al tener en cuenta los objetivos que son .- .
de gran importancia para la creacion de la interfaz grafica. Del mismo modo, T W i gz 4 =
se incluyen herramientas de experiencia de usuario para cada plano que se
describe a continuacion. EE I LR RRE -
CS0 B HENES,
AR It Lol
N asoaois o/ CEua7e
! . perias &/ St
Abstracto Concepcion

Figura 20. Los Elementos de la Experiencia de Usuario de Jesse James Garret.
Por Velasco, J. (2011)
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1.3.3.1 El Plano Estratégico

Articular una buena estrategia otorgara una experiencia
exitosa de usuario, Garret (2011). Este primer plano,
abarca las necesidades de los usuarios y los objetivos
del producto que se determinan al realizar una
investigacion. De este modo, se recomienda analizar
2 cuales son las necesidades del usuario y como el
producto puede responder a ellas, tomando en cuenta
las motivaciones y problemas del mismo; lo cual permitira construir un
proceso que mas adelante se transformara en una propuesta.

Por tanto, para lograr comprender a los usuarios es imprescindible
establecer una investigacion de campo que permita entender quiénes son
ellos; en tal sentido el empleo de encuestas, entrevistas o grupos focales,
seran una fuente confiable de informacién sobre las actitudes y
percepciones generales de sus usuarios (Garret, 2011, pag. 46)

Una vez recolectada la informacion se construye un personaje ficticio que
representa las necesidades de todo el target estudiado.

El modelado de usuario

Es una herramienta indispensable de comunicacién segun, Cooper,
Reimann, & Cronin (2007) en el libro About Face 3 manifiesta, “Los modelos
de usuario o personas son arquetipos de usuario detallados que
representan grupos distintos de comportamientos, actitudes, aptitudes,
objetivos y motivaciones observados e identificados durante la fase de
Investigacion” (pag. 21).

Para que esta herramienta cumpla su funcionalidad correcta es esencial
contar con un maximo de tres modelados de usuarios, para entender los
aspectos mas predominantes y enfatizarse dentro del app.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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Janet
“f don't have time to sort through a lot of
information. { need quick answers."”

Janet is frustrated with working in a corporate environment
and wants to start her own accounting practice

Age: 42 Technical profile: Fairly comfortable with technology; Dell
Occupation: Accounting firm vice president  laptop (about one year old) running Windows; 5 Mbit

Family: Married, two children Internet connection; 15-20 hoursiweek online
Household income: $180,000/year Internet use: 75% at home; news and information,
shopping

Favorite sites:
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WSJ.com Salon.com Travelocity.com
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Figura 21. Personas, (p.51). Por Garret, J. (2011)

1.3.3.2 El Plano de Alcance

En este punto, la estrategia se convierte en alcance, al
conformar una descripcion detallada de las
caracteristicas y funciones del producto por medio de
especificaciones funcionales y requerimientos del
contenido. De esta manera el alcance toma la forma de
requisitos de contenido, es decir en los diversos
elementos que se requeriran posteriormente (Garret,

2011, pag. 29).
Escenario de Uso

Garret (2011), sostiene “Un escenario, es una narrativa breve y sencilla que
describe como una persona puede ir tratando de satisfacer una de esas
necesidades del usuario” (pag. 67).

El objetivo radica en contar de forma grafica una historia de cémo el usuario
interactia con la app considerando sus necesidades.

Cuello & Vittone (2013), sostiene que el viaje del usuario es “una forma de
contar visualmente y de principio a fin, el proceso que lleva a cabo una
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persona desde que tiene una necesidad hasta que la satisface usando la
aplicacion” (pag. 68).

Figura 22. Escenario de Uso, (p.12). Por Cuello & Vittone. (2013)

1.3.3.3 El Plano de la Estructura

En esta etapa, Garrett (2011) considera que,

Una vez definidos y priorizados los requisitos, tenemos
una idea clara de lo que se incluird en el producto final,
mediante el disefio interactivo y arquitectura de la
informacién, (...) El disefio de la interaccién se refiere a
las opciones implicadas en realizar y completar las
tareas. La arquitectura de la informacion trata de las opciones implicadas
en la transmisién de informacién a un usuario. (pag. 79,81)

Arquitectura de la informacién

Wurman (1975), citado por Martin Fernandez & Hassan Montero (2003),
define a la arquitectura de la informacion como “El estudio de la
organizacion de la informacion con el objetivo de permitir al usuario
encontrar su via de navegacion hacia el conocimiento y la comprension de
la informacién” (parr. 2).
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Por tanto, el disefio de la informacion posibilita, organizar, estructurar y
determinar la funcionalidad de la aplicacion mediante el empleo de
diagramas de flujo, que permita concebir una buena experiencia de usuario.

Figura 23. Arquitectura de la Informacion. Por Marketing Manager. (2017)
Diagrama de flujo

Es una representacion grafica secuencial, que permite visualizar una serie
de tareas que sigue el sistema por medio del empleo de simbolos
estandares especificos, que enlazan cada paso o etapa.

“Basicamente, un diagrama de flujo se compone de abstracciones
geométricas que representan acciones conectadas por lineas de flujo con
flechas” (Pamies, 2016, parr. 8).

Storytelling

Desde el punto de vista de los videojuegos, para Escandén Suarez (2010)
(2010) el storytelling “comprende la narrativa y la historia del juego, aunque
es el jugador quien cuenta la historia en el acto de jugar. La tensién
dramatica es el gancho primario para que el jugador se mantenga jugando”

(pag. 32).
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En este propdsito, el storytelling consiste en dar a conocer la historia que
se va a ser aplicada en el juego; de modo que se pretende originar empatia
con el jugador directamente.

Figura 24. Storytelling. Por Medium. (2017)
Disefio de Interaccion

Garret (2011), nos menciona que “El disefio de interaccion se ocupa de
describir el posible comportamiento del usuario y de definir como el sistema
acomodara a ese comportamiento” (pag. 81).

Para alcanzar un diédlogo interactivo, es indispensable considerar cada
aspecto valioso de los usuarios, desde su edad, necesidades, deseos,
motivaciones, aspectos sociales y culturales, incluyendo el contexto en el
cual va a ser aplicado el producto. Asi pues, familiarizar al usuario con la
aplicacion y los elementos en pantalla, no se trata de una tarea simple de
realizar, al contrario, conlleva todo un estudio por detras.

Disefio Emocional

Un producto al tener caracteristicas Unicas lo convierten en diferente de los
demas, ya que, crea un vinculo emocional (alegria, asombro, ira o
recuerdos) entre el comprador y el producto, ya sea por ser atractivo,
llamativo o eficaz, haciéndolo interesante para las personas. No hace falta
que un objeto funcione de la mejor manera, por qué “las cosas atractivas
funcionan mejor” (Norman, 2005).
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Figura 25. Disefio Emocional. Por Adictec. (s.f)

Di Nella (2014), menciona que la relacién que existe entre las personas y
los objetos influye por factores tanto externos como internos, basandose en
tres niveles de procesamiento segun Norman. (pag. 7):

1) El nivel visceral: Hace referencia a la capacidad de reaccion del
cerebro, lo que permite tener un juicio rapido de decision acerca de
lo que es bueno, malo y peligroso. El cerebro analiza el mundo y
responde.

2) El nivel de Comportamiento: Este nivel comprende los procesos
cerebrales que controlan los comportamientos diarios. De modo
que es sustancial satisfacer las necesidades del usuario para
obtener un nivel de interpretacion, capaz de analizar una situacion
y alterar el comportamiento. Histéricamente el disefio de
interaccion y el de usabilidad se han ocupado casi exclusivamente
de este nivel de procesamiento cognitivo.

3) El nivel Reflexivo: Hace referencia al area contemplativa del
cerebro. Requiere de experiencia, memoria y reflexion, es lo que
llamamos conciencia. Tiene la capacidad de anular los otros niveles
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Cooper, Reimann & Cronin (2007), en su libro About Face 3: Essentials of
Interaction Design, relaciona estos tres niveles antes mencionados y los
define en tres objetivos de usuarios (pag. 92).

1) Objetivos de experiencia: se encuentra relacionado con el nivel
visceral, expresan cOmo alguien quiere sentir mientras usa un
producto o la calidad de su interaccion con el producto.

2) Objetivos finales: representa la motivacion del usuario para
realizar las tareas asociadas usando un producto especifico. Los
objetivos finales son (tiles para lograr una experiencia satisfactoria
de usuario.

3) Objetivos de vida: estos objetivos estan relacionados con el nivel
reflexivo y representan aspiraciones personales del usuario que
tipicamente van mas alld del contexto del producto que se esta
disefiando, ayudan a explicar por qué el usuario esta tratando de
lograr los objetivos finales que busca realizar.

Segun Di Nella (2014) citado por Cooper, Cronin & Reimann (2007)
comparten que “Es importante aclarar, que entender a las personas se trata
de observar las motivaciones y objetivos” (pag. 8).

1.3.3.4. El Plano de Esqueleto

Este plano estd disefiado para organizar y distribuir
visualmente las funciones e informacién; desde este punto
la informacion recolectada va tomando forma mediante el
disefio de interfaz, el disefio de navegacion y el disefio de
informacién, donde la estructura comienza a concretarse
(Garret, 2011).

Wireframes

Los wireframes capturan cada una de las decisiones de un bosquejo para
tomar como referencia en el disefio visual e implementacion del sitio; asi
mismo contempla distintos niveles de detalle (Garret, 2011, pag. 128).

Por tanto, el empleo de wireframes es fundamental en el disefio junto con
el desarrollo de diferentes esquemas que definiran por medio de la
colocacion y priorizacién de componentes, un esqueleto que indica el
camino hacia la superficie.
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Reticulas

Son piezas claves dentro del campo del disefio gréafico, ya que permiten
estructurar y organizar diferentes elementos gréaficos de informacién que se
distribuirdn sobre las mismas.

De igual manera Katz (2012), sostiene que “Las grillas son utiles en el
disefio de informacion porque proporcionan una armadura para la
estructura y organizacioén de la informacion” (pag. 115).

Por tanto, para disefiar una reticula, es sustancial organizar el contenido y
tener claro la jerarquia de importancia de la informacién, de esta manera se
alcanzara una clara navegacién secuencial por parte del lector.

Header

Main Content Sidebar

Figura 26. Reticula. Por Freshsparks. (2019)
Gestos

En una aplicacién mavil, el principal intérprete para una correcta interaccion
entre app y usuario, son los gestos. En este proposito, es esencial
considerar como se utilizara y el contexto donde va a ser empleado; asi
para garantizar eficacia, simplicidad, continuidad y fluidez en la aplicacion.
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Figura 27. Gestos Principales. Por buildfire. (s.f)

En este mismo sentido, los gestos poseen acciones basicas; tales como
tocar, deslizar, o arrastrar; de manera que a futuro las personas aprenden
a maniobrar de manera inconsciente lo cual posibilita emplearlos asi en
diferentes sistemas operativos como Android, iOS y Windows Phone. De
modo que los mas utlizados y comunes son los que veremos a
continuacion, segun lo menciona Cuello y Vittone (2013):

a) Tocar: representa la seleccion de una accion dada por defecto del
objeto; se la realiza con la yema del dedo.

b) Arrastrar: cumple la funciébn de cambiar, archivar y borrar
elementos mediante el movimiento de un dedo sin quitar de la
superficie de la pantalla.

c) Deslizar: aquel gesto cumple la funcion de desplazarse a través
del contenido mediante el desplazamiento agil de un dedo sobre el
area.

d) Mantener pulsado: permite seleccionar elementos e interactuar
con ellos. Para ello la accién es tocar la superficie de la pantalla
durante un tiempo determinado y levantarlo para ejecutar el gesto.

e) Doble toque: esta accidn permite seleccionar o alternar entre
acercar y alejar, para ello es indispensable tocar dos veces de
manera agil.

f) Juntar y separar: esta accion posibilita aumentar y disminuir el
zoom de la pantalla, por tanto, se presiona con dos dedos
juntédndolos o separandolos.
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g) Girar: esta accién permite girar una imagen o un mapa; para ello
se presiona con dos dedos juntandolos o separandolos mientras se
gira la mufeca.

Microinteracciones

Las microinteracciones estan compuestas por pequefios detalles
funcionales e interactivos y de suma importancia en el disefio.

El objetivo de una micro interaccion es responder a una accion realizada
por el usuario y se representa en forma visual de manera que, interacta
directamente con el mismo. Saffer, citado por DesignMatters (2017) afirma
que “el disefio de un producto es tan bueno como su elemento mas
pequefo” (parr. 5).

) N oo

Figura 28. Microinteracciones. Por Netcommerce. (2016)

Segun Dan Saffer (2013), citado por Gimeno (2016), las microinteracciones
estan compuestas por cuatro fases y tiene la finalidad entender cémo
funcionan y cémo ésta aportard en el proceso de disefio ante una micro
interaccion (parr. 6).

1) Disparador: es el punto de arranque para el usuario por medio de
indicadores manuales como botones, sonidos, iconos, bajo la
manipulacion del usuario. Por tanto, es esencial que el elemento
sea de facil comprension, pero sobre todo, que tipo de accion
desencadenard posteriormente.
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UCUENCA

2) Regla: determinan el juego de la micro-interaccion y se entienden
por el feedback que devuelve, la cual no necesitan ser explicitas,
pues el usuario las entiende sin necesidad de explicarlas. Sin
embargo, en los dispositivos digitales éstas son complejas y a
veces resultan dificiles de entender, por ello se recurre a la creacién
de metéforas que sean evidentes y comprensibles.

3) Feedback: es la informacién o mensaje que se da a conocer al
usuario con relacion a la accién que desencadeno, este tipo de
respuesta se ejecuta de manera auditiva, visual o tactil por ejemplo
un celular inteligente; puede informarnos de manera visual la
accion de silencio con un icono presente en la pantalla.

4) Modos y ciclo: los modos estan relacionados con la frecuencia de
utilizacion, es decir las diversas opciones que pueden existir,
ademas el ciclo o bucle, es el periodo que dura la interaccion y si
esta tiene un proceso de cambio.

Creacion de Metaforas

Las metaforas son una herramienta de comunicacion importante dentro de
cada lengua, de forma tal que al ser comprendidas y utilizadas permiten
expresar ideas, actitudes y emociones que serian dificiles de comunicar a
través de otros modos socialmente aceptables.

¢,Qué es una metafora visual?

Smiciklas (2012)(2012) sostiene que “Las metaforas visuales trabajan al
usar iconos, formas o imagenes relevantes para representar una idea o
concepto, (...). Ayudan a mejorar el contenido, haciendo tu informaciéon mas
perceptible, mientras rapidamente comprendemos, aunque sean complejas
en ideas y conceptos” (pag. 27-28).

Por otra parte, al igual que una metafora en general, la metafora visual
sustituye un concepto por otro, en la interfaz. Asi, el usuario puede entender
el sistema a partir de una grafica que comprende un concepto como tal. Por
tanto, este tipo de metafora se enfatiza en el usuario y su interaccion, donde
se caracterizan imagenes similares al modelo original.

De igual manera, durante la creacion de una metéfora es primordial,
enfatizar el lenguaje y los personajes en relacion al usuario al cual va a ser
dirigido tomando en cuenta edades, caracteristicas y valores.
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1.3.3.5. El Plano de Superficie

©)

Por consiguiente, se describe a continuacion conceptos imprescindibles en
el desarrollo del proyecto y como tales se destacan los siguientes:

El Disefio visual o la apariencia del producto hace
referencia a la apariencia visual de la experiencia de
usuario. De esta manera, el contenido, funcionalidad y
estética se unifican para producir finalmente un disefio
que cumple los objetivos planteados y satisface al usuario
(Garret, 2011, pag. 133).

Disefio de Interfaz

El disefio de la interfaz, es la etapa mas divertida para los disefiadores, ya
gue desde este punto los gréficos resueltos en los wireframes tomaran vida
y un estilo de disefio, por medio de un concepto estructurado sobre la base
de una investigacion

Del mismo modo, al emplear pruebas de usabilidad concebira un prototipo
semejante a las necesidades del usuario, asi, se conseguira la creacion de
una aplicacion facil de usar e interpretar.

Coates & Ellison (2014), sostiene que “Una interfaz grafica de usuario, es
la representacion de la informacion y de las acciones disponibles para el
usuario a través de iconos graficos e indicadores visuales” (pag. 17).
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Figura 29. Disefio de Interfaz. Por staff creativa. (2014)
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Para desarrollar una interfaz grafica orientada a un publico infantil, Monjo
(2011), menciona que se debe de tener en cuenta los siguientes aspectos:

a) Las opciones de interaccion deben abarcar elementos que estén
familiarizados con los nifios y que orienten de una forma sencilla y
clara al usar la aplicacion.

b) Los botones deberan ser de mayor tamafio a comparacion de una
aplicacion para publico mayor, debido a la dificultad de la
coordinacion motora de los nifios.

c) Los botones pueden poseer alguna interaccion para brindar un
retorno visual y facilitar la comprension de la interfaz (rollover).

d) Las fuentes tipograficas deberian ser entendibles y atractivas, con
la finalidad de ser legibles.

Branding

Garret (2011) menciona que cuando “vemos la palabra branding, pensamos
en cosas como logotipos, paleta de colores y tipografia, (...). Pero el
concepto de marca se extiende mucho mas alla de lo visual” (pag. 38).

En este sentido, el manejo del branding es de suma importancia ya que, se
pretende crear un vinculo emocional entre el jugador y el producto, con la
intencion de motivar al aprendizaje.

De esta manera, los diferentes elementos visuales (reticulas, tipografias,
color, etc.) deberan ser integradas con cautela para representar el valor y
caracter de la marca o producto.

Color

El uso del color en el disefio te permite diferenciar claramente los distintos
elementos gréficos y la tipografia. De igual manera los colores tienen la
capacidad de transmitir sentimientos o sensaciones fundamentados en
aspectos instintivos o culturales, como lo mencionan Ellison & Coates
(2014).

Paleta cromaética

La disefiadora Diaz (2010), comparte que “uno de los aspectos mas
importantes para capturar la atencién de los nifios es sin duda la paleta
cromatica” (parr. 3). Ya que, los colores actian de forma estimulante y

Ismael Sebastian Marin Roldan
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atrayente hacia ellos, especialmente los colores primarios desde los
primeros afios de vida.

Asi, al crear disefios para un publico infantil se recomienda el empleo de
colores llamativos como fucsia, verde, cian, rojo, azul, amarillo, entre otros;
pues los mismos al ser perfectamente contrastados inciden en las
sensaciones al crear sentimientos de felicidad, energia y diversion. Sin
embargo, es fundamental no sobrecargar el contraste o cantidad de colores
a escogetr.

Tipografia

La tipografia es el modo por el cual una idea o concepto adopta una forma
visual, asi como uno de los elementos que mejor define la dimension
emocional de un disefio. La forma de la tipografia influye notablemente en
la accesibilidad de la idea y el modo en que el lector reaccionara ante ésta.
(Ambrose & Harris, 2009, pag. 38)
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Figura 30. Anatomia de Tipografia. Por Mariana Eguaras. (2014)

Actualmente el disefio tipografico se aloja en diferentes plataformas tanto
en sitios web como dispositivos moviles, donde las pantallas adquieren un
protagonismo en el campo digital.

Cuello & Vittone (2013), comparten que para poder acceder a una
adecuada eleccion tipogréfica tenemos que tener en cuenta ciertas
caracteristicas y principios:
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a) Serif o Sans Serif: Los tipos San serif se caracterizan por ser
modernas y funcionales, rinden bien en pequefias y bajas
resoluciones por ser limpias; por otro lado, las serif son lujosas y
tradicionales, comparten la sensacién de historia, se consideran
para titulos principales mientras mantenga un tamafio que no
perjudique a la lectura.

b) Legibilidad y resolucion: Hay que tener en cuenta el tamafio de
la pantalla, ya que se tiene limitaciones frente a la tipografia
impresa. Ahora existen pantallas con buena resolucién lo que no
preocupa la eleccion de un tipo.

c) Tamafios: En los mdéviles el tamafio del tipo debera ser mas
pequefio ya que el ojo del lector estd mas cerca en comparacion a
una tableta, los tamafios minimos varian de acuerdo a cada
sistema operativo, resolucion y fuente que se escoja. En Android el
tamafio tipografico se mide en pixeles escalados (sp), y en los
moviles van desde los 12sp hasta los 22sp. Vale mencionar que
para garantizar una excelente legibilidad es indispensable realizar
pruebas en el formato de pantalla para el que se disefia.

d) Jerarquias: Una gran familia tipografica permite establecer
diferentes érdenes de importancia por el nimero de estilos creados
como: light, regular, bold, extra bold, heavy y por supuesto el color
gue brinda contraste.

e) Tipografia en Tableta: Las tabletas se sostienen de forma
diferente a la de un celular, ya que a mayor distancia que se
encuentre la pantalla del dispositivo, mayor debera ser la fuente y
el interlineado para una correcta legibilidad.

A medida en que se realiza la aplicacién, es esencial realizar pruebas de
usabilidad para comprobar la correcta funcionalidad y el cumplimiento de
las tareas especificas planteadas, con la finalidad de corregir y mejorar
algunos errores de usabilidad.

5 MrTappy. Mobile device usability testing made easy. Recuperado de:
https://www.mrtappy.com/
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Test de Usabilidad

Figura.31. Prueba de Usabilidad, (p.168). Por Cuello & Vittone. (2013)

Es recomendable que los test se realicen antes de comenzar la
programacion del cédigo; asi, se podra generar ideas y sobre todo ahorrar
tiempo y dinero. Una vez que la app ya ha sido lanzada, se podra de igual
manera, obtener informacion de los usuarios por medio de comentarios que
ayudaran a ir mejorando diversos aspectos importantes.

Existen diferentes tipos de métodos de test de usabilidad que ayudan a
reforzar datos entre ellos estan, Cuello & Vittone (2013, pag. 167-173):

a) Test en Mdviles: Intentan asimilar las condiciones de uso hacia la
realidad. Asimismo, los gestos son de suma importancia, por lo que
es recomendable instalar dispositivos de filmacion que nos ayuden
a registrar donde y que tocan los usuarios para completar las
accionesb.

b) Test Guerrila: Esta es una alternativa mas econdémica y rapida,
con el objetivo de registrar comportamientos de los usuarios, en
esta etapa se relinen los fallos que seran resueltos y de inmediato
se proponen soluciones.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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¢) Dogfooding: Es un método facil y rdpido de observar, ya que se lo
puede realizar en el lugar de trabajo y con tu equipo de disefo.
Ayuda a probar y captar confianza con lo que se ha ido
produciendo.

d) Test de los cinco segundos® Esta alternativa consiste en
presentar a nuestro usuario por un lapso corto de tiempo de 5s,
donde se pedir4 que mencione rapidamente lo que recuerda, este
proceso ayuda a recopilar cosas atractivas.

1.4 Homologos

Es importante realizar un estudio comparativo de aplicaciones semejantes
al producto a realizar, mediante un analisis se observa las diversas
caracteristicas que presenta cada plataforma para entender su
funcionamiento.

Se analiza las siguientes apps sobre la base de tres aspectos; forma,
funcion y tecnologia, las mismas que rescata aspectos positivos y
negativos, este proceso aporta con ideas que seran aplicadas en el disefio
de la aplicacion.

Se analiza dos tipos de homologos; directos (que se encuentran vinculados
con el proyecto debido a sus diversas caracteristicas); por otra parte,
homdlogos indirectos (que se encuentran totalmente desvinculados con lo
gue se pretende realizar).

6 UsabilityHub. The original five second test. Recuperado de:
https://fivesecondtest.com/

34

1.4.1 Homdlogos Directos

MITA (Terapia de imagenes mentales para el
autismo)

Descripcion: MITA es una aplicacion movil terapéutica progresiva que
mediante el juego de rompecabezas facilita el aprendizaje a nifios con TEA,
tiene la finalidad de mejorar la capacidad de atencién y concentracion, al
integrar mentalmente multiples caracteristicas resueltas en un puzzle. Sin
embargo, la aplicacion usa el idioma del inglés, pero los ejercicios son de

facil comprensién e intuitivo para los nifios.
MITA@ | Farent's Comrfl
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Figura.32. App Mita - 1
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Estética: La aplicacion tiene un estilo infantil, siendo un juego educativo
simple y directo, realizado en 2D, utilizan diferentes tipos de texturas en los
fondos tales como: colores planos, papel, crayon, madera, metal, entre
otros. Mita aprovecha totalmente la amplitud del espacio en sus pantallas.

Cromaética: La interfaz maneja una cromética variada, donde predomina
los colores magenta utilizado en su logotipo y en el camino de los
minijuegos, el cyan empleado en fondos, iconos y cuadros de didlogo vy el
purpura aplicado en fondos, iconos vy tipografias. Adicionalmente usan el
color verde en botoneras del menu principal.

Tipografia: MITA utiliza 2 fuentes tipograficas, una de ellas con estética
manual presente en los botones del Home; por otro lado, presenta una
fuente Sans Serif con sus variantes que se utilizan en las pantallas dirigidas
a los padres de familia por el gran contenido que muestra en sus pantallas
informativas. Aquel contenido permite dar a conocer un registro del
progreso avanzado en los ejercicios resueltos por el nifio.

£ Home MITA Tour for Grownups ~ MITA®

MITA's main objective is to develop a child’'s mental integration ability. We emphasize this ability in all
of the MITA games because studies show that being able to mentally integrate objects is critical for
general learning and language acquisition

You can try out samples of all of the games included in MITA here:
Outlines (easy)

Attend to small differences in shapes

Start the Game Tour

Patches (easy) Start the Game Tour

Identify different colors, patterns and sizes
Matching Cars (easy)

Match objects with similar colors, shapes and details
Matching Animals (easy)

Match objects with similar colors, shapes and details
Odd One Out (intermediate)

Find the one that's different

Combine Elephants (intermediate)
Integrate two objects into a unified picture
Combine Toys (advanced)

Attend to spatial relations of objects

Analogies (advanced)

Find patterns to develop logic and reasoning skills
Language game (intermediate) - TURN SOUND ON!

Leamn syntax with spatial prepositions, size, color, and numbers

Start the Game Tour
Start the Game Tour
Start the Game Tour
Start the Game Tour
Start the Game Tour
Start the Game Tour

&0 > 90€ O
©O00000000

Start the Game Tour

Learn more about the science behind MITA games: ImagiRation.com

Figura.33. App Mita - 2
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Botones, iconos e imagenes: Emplean diversos botones, por un lado, los
gue nos dirigen hacia las diferentes actividades, estos son ilustrados y
representan lo que trata cada mini juego; de igual forma emplean botones
con iconos que representan acciones, algunos de ellos con texto. El uso de
graficos lo emplean como material que acompafia a las actividades estos
se encuentran ilustrados y comparten una linea gréafica familiar.

Jerarquizacion: La disposicion de los diferentes elementos lo realizan en
base afilas y columnas, los titulos y botones se ubican en la parte superior;
en las actividades el boton de pause lo disponen en la parte central
izquierda, al pulsarlo se desprende un cuadro de dialogo junto con sus
iconos ubicados en el mismo sector. El personaje motivador lo disponen en
la esquina superior izquierda, el texto de identificador de nivel se encuentra
centrado en la parte superior y en el centro de la zona inferior los
identificadores del minijuego.

Funcién: Mita realiza los ejercicios por nivel de dificultad, al solicitar las
acciones configuradas a una sefial (color o tamafio); a dos sefales (color y
la forma o el color y el tamafio); y por Ultimo a tres sefiales o0 mas (el color,
forma y tamafio). A su vez, los padres pueden manipular el nivel de
dificultad a través de la aplicacion y colocarlo en su respectivo nivel al
evaluar los aciertos y errores; no obstante, la aplicacién autoajusta el nivel
del nifio, dependiendo de sus aciertos y errores e informa sobre su avance
progresivo.

Se ofrece una diversidad de ejercicios, sin embargo, los rompecabezas son
su fuerte y posteriormente se encuentra actividades como: la union de
fichas con sus respectivos tamafios, formas y colores; a su vez la aplicacion
posee una voz guia para realizar ciertas tareas como: entregar objetos en
la mano, distinguir posiciones y diferenciar conjuntos similares de otros.
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Figura.34. App Mita - 3

Usabilidad e Interaccion: El manejo de la interfaz es bastante simple ya
gue no se necesita mas que un solo dedo, para interactuar.

En la pantalla principal las fichas desbloqueadas poseen micro
interacciones mediante un parpadeo, que siguen una secuencia progresiva
al desbloquear individualmente cada nivel para continuar con el siguiente.

Existe un personaje que interactla y brinda apoyo en todas las actividades
mediante sonidos al acertar y cometer errores.

Al finalizar todas las actividades se desbloquea una pantalla que contiene
juegos, como recompensa por haber cursado la terapia.

Ademas, en la pantalla principal existen dos botones dirigidos hacia los
padres, al accionarlos dirigen a un cuadro de didlogo, donde se presenta
una multiplicacién para verificar si es que es un adulto.

36

Tecnologia: Mita es una aplicacién disponible para los sistemas operativos
Android e 10S y es totalmente gratuita. Al ser una aplicacién hibrida no
necesita internet para usarse; sin embargo, al iniciar la aplicacion, se
solicita completar la fecha de nacimiento por primera y Unica vez.

La aplicacién realiza una encuesta periédicamente cada cuatro meses,
donde se incorporan cincuenta preguntas relacionadas con la educacién
del nifio/a, la relacién con la sociedad y caracteristicas personales.

Como elemento final se puede corroborar que el juego fue desarrollado en
el software Unity.

Figura.35. App Mita - 4
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Play Kids

Descripcion: Es una aplicacién de aprendizaje y entretenimiento que
educa a niflos mediante el juego en diferentes campos como la l6gica y el
lenguaje, por medio de rompecabezas asociando formas, tamafios y
colores. Todo el contenido de Play Kids ha sido creado para desarrollar
habilidades motrices, cognitivas y sociales en los nifios.

Estética: Posee un estilo infantil ilustrado en 2D, completamente animado
desde su pantalla inicial; la aplicacién presenta un tren con sus respectivos
vagones que abarca el contenido educativo. En el primer se muestra un
amplio contenido audiovisual como entretenimiento; no obstante, la
mayoria de este material esta bloqueado por un método de pago.

Figura.36. App Play Kids - 1
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Cromatica: Play Kids utiliza una croméatica bastante amplia y variada, los
colores cdlidos se emplean en mayores cantidades en los fondos y los
colores frios para contrastarlos.

Tipografia: Manejan una fuente tipogréfica San Serif y sus variantes,
empleados en informaciodn, titulos de actividades y notificaciones.

Mientras que en ciertos ejercicios como; asimilacién de nimeros y letras
utilizan una variante bold en gran tamafio.

Figura.37. App Play Kids - 2

Jerarquizacién: La disposicién de los diferentes elementos se orientan en
filas y columnas, es asi que, en la pantalla inicial, en la parte superior separa
la informacion del resto del contenido. La sefialética lo asignan en el
extremo superior izquierdo. Mientras que las instrucciones de ciertas
actividades lo ubican en la parte central de la pantalla, de la misma manera
las actividades lo sitian en el eje central de la pantalla para mantener la
atencion del jugador.

Botones, iconos e imagenes: Existen diferentes tipos de botones, los que
contienen iconos, los que son con texto en pequefias cantidades, los
botones ilustrados que describen la actividad a realizar. Por otro lado, los
iconos vectoriales se presentan con trazo y otros con relleno de color para
darle mas protagonismo.

Ademas, las imagenes se conforman por diferentes lineas gréficas
ilustradas acorde al contexto de cada pantalla.
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Funcion: Play Kids refuerza contenido educativo basico como el
razonamiento ldgico, lenguaje y ejercicios de motricidad, por medio de
formas, tamafios y colores presentes en las actividades. Algunos ejercicios
poseen un nivel de secuencia. Asi mismo, el nifio puede adaptar el nivel de
dificultad segln su preferencia en ciertos juegos.

© Rk, o

mﬂ' - 2 2 CIRCLE?

e

| )
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Figura.38. App Play Kids - 3

Usabilidad e interaccidn: Aliniciar el juego la aplicacién presenta un video
interactivo dando a conocer la marca.

Ademas, para interactuar con las opciones de la app se necesita tan solo
un dedo, al utilizar gestos de desplazamiento disefiados de forma lateral y
brinda una interaccion rotativa horizontal en la composicion del tren y en
ciertas actividades.

PlayKids utiliza micro interacciones (movimientos y sonidos) en los graficos
al realizar una actividad, esto permite que sus pantallas sean divertidas.
Para desplazarse por las pantallas de las actividades se lo realiza con la
sefialética atras.
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Tecnologia: Play Kids esta disponible para sistemas operativos Android e
iOs, es una aplicacion hibrida, es decir funciona con y sin internet. Ademas,
para poder desbloquear el resto de contenido, se requiere tener acceso a
internet y realizar un pago para su accesibilidad Premium.

{ADULTOS!
Para continuar, presione

Figura.39. App Play Kids - 4
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1.4.2 Indirecto

Subway Surfers

Descripcion: Es una aplicacion de entretenimiento que

consiste en correr sin parar, escapar del vigilante y su mascota, esquivar
obstaculos, saltar, adquirir items de ayuda, recolectar letras y monedas sin
chocar contra ningln objeto.

Estética: El juego contiene un estilo urbano, enfocado tanto para nifios,
jévenes y adultos. La interfaz se encuentra disefiada en sentido vertical con
una estética ilustrada en 3D. Los fondos del juego recrean diferentes
escenarios con caracteristicas de varias ciudades por temporadas similares
a una gira mundial, estas se mantienen en movimiento mientras el
personaje corre hacia un punto de fuga.

Figura.40. Subway Surfers - 1
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Cromaética: Emplea una cromatica de colores célidos y frios, siendo los
principales el azul, verde, amarillo y rojo. Por lo tanto, el color verde se
utiliza para distinguir acciones como: confirmar el canje de personajes con
monedas, como método de pago, y en la personalizacion del personaje; el
color azul y su variantes se muestra en ciertos botones de compras,
configuraciones, titulos y fondos de iconos; el color amarillo se utiliza en la
tipografia de botones, informacion descriptiva, para indicar el progreso de
misiones, monedas, puntuaciones y cajas misteriosas otorgadas al jugador;
y por ultimo el color rojo empleado en pequefias proporciones utilizado para
alertar en diferentes acciones.

Tipografia: Utiliza una fuente tipogréfica urbana con un estilo de graffiti
haciendo alusion al contexto del juego y también una San Serif con sus
variantes para una mejor lectura de la informacién presentada.

Yo/ Premios

P 26 @ 18854

Galardones
7%)| Maestro cerrajero Monedas al Doble
LI:anoqm tu actitud surfistal Dobla todas las Monedas recogidas 4,99
coge 50 Llaves en el subterraneo.
-

Pagquete de Principiante
690 09
4000 20 5

Uso Unico
300 ®

<9 Siempre en la cima
é’?}( iConsigue un récord semanal! Obtén

una medalla en Top Run ¥4 veces.

13

3] Entre mas, mejor
ﬁ*' iTodos quieren un gran equipo!
| Aduéate de 12 personajes.

@ Caja Misteriosa

500 ®

Maestro del misterio
@ iDescubre tu suerte en el subterrineo!
Abre 320 Cajas Misteriosas.

|Ea=E

Ment Pofenciadores GanaMonedas  Tienda

Figura.41. Subway Surfers - 2
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Jerarquizacion: El juego distribuye los elementos en 3 columnas vy filas,
por donde el usuario debe de esquivar. La disposicion de botones, iconos
e informacion reposan en filas y columnas. Es asi que la botonera se ubica
en la parte inferior de las pantallas; en la zona superior derecha esta la
informacion del resultado del juego, mientras que en la parte superior
izquierda se encuentra el botén de pause. Finalmente, los textos
informativos se distribuyen en la parte central de la pantalla.

Botones, iconos e imagenes: Establecen diferentes tipos de botones: los
gue tienen textos, iconos vectoriales en trazo, iconos ilustrados con texto y
los que tienen iconos con relleno de color blanco. Las imagenes presentan
un estilo ilustrado en 3D acorde a la estética del juego.

Funcién: La aplicacion tiene como fin el divertir al usuario al recorrer
grandes distancias, recolectar monedas, letras, incrementar puntuaciones,
canjear personajes y personalizarlos. A su vez el nivel de dificultad aumenta
tras no impactarse en algun obstaculo, el juego es cada vez mas rapido,
por lo tanto, las reacciones del jugador deberan ser agiles.

Usabilidad e interaccion: El juego es facil de asimilar, basta usar una sola
mano para dirigir al personaje de izquierda a derecha, arriba y abajo para
evitar los obstaculos que se presentan en el juego. En el transcurso del
recorrido se atrapa monedas para después ser canjeadas por material de
personalizacion. Existen objetos de bonificacion que ayudan adquirir una
mayor puntuacion por cierto tiempo en la carrera como es el caso del iman,
zapatos, cohete, multiplicador de monedas y las diferentes tablas.

Al estrellarse con algun obstaculo, se puede continuar jugando siempre y
cuando se emplee un canje de llaves.

Subway Surfers destaca sus graficos con micro interacciones en sus
personajes y complementos, a su vez, la aplicacion acompafia el juego con
una musica y sonidos, con sus respectivos efectos en caso de golpearse,
recoger cajas sorpresas o letras.
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Figura.42. Subway Surfers - 3

Tecnologia: Subway Surfers es una app nativa es decir funciona sin
internet, sin embargo, actualiza la informacion del disefio por temporadas,
también se puede visualizar las puntuaciones de nuestros amigos, si el
juego esta vinculado con Facebook.

La aplicacion esta disponible para sistemas operativos Android, I0S y
Windows Phone.

El juego permite realizar compras adicionales de llaves y monedas,
mediante el pago con dinero real, a través de una transaccion con tarjeta
de crédito o débito.

Ismael Sebastian Marin Roldan



UCUENCA
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Figura.43. Subway Surfers - 4

Conclusiones

A lo largo de los planteamientos hechos, el presente capitulo sostiene un
compendio de informacién que abarca varios aspectos desde psicolégicos,
tecnoldgicos, educativos y de disefio grafico con el fin de entender cuales
son los problemas que actualmente prevalecen en la educacion
principalmente en personas con Autismo. Por esta razoén, es indispensable
analizar un marco tedérico para comprender las diversas caracteristicas que
poseen tanto la educacion, el autismo como los videojuegos; a su vez
estudiar detalladamente homologos de diferentes aplicaciones méviles que
brinden particularidades para conocer su forma, funcién y tecnologia con la
finalidad de alcanzar los objetivos deseados.
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Figura.44. Desarrollo. Por Pexels. (2023)
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Capitulo II: Investigando al Usuario
Desarrollo de los Elementos de la Experiencia de Usuario

En este apartado se estudia las caracteristicas importantes de los usuarios
mediante herramientas de recoleccion de informacion en donde se
determina las necesidades y objetivos de la aplicacion, a su vez se define
el contenido y funcionalidad de la aplicacion, es indispensable tomar
decisiones claras, responsables y explicitas.
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2.1 Estrategia

La estrategia implica la definicion de los objetivos y las necesidades del
usuario frente al producto, para comprenderlos es esencial aplicar
metodologias de investigacién como entrevistas, investigacion de campo,
segmentacion de mercado, entre otros para entender cuales son las
caracteristicas y comportamientos generales del usuario.

Investigacién de Campo

Figura 45. Investigacion de Campo

Se desarrollé una investigacion de campo mediante una entrevista
semiestructurada (ver Anexo A) en la Unidad Educativa Especial Agustin
Cueva Tamariz en el programa Autismo; con profesionales involucrados en
el proceso de desarrollo de aprendizaje de personas con Trastornos del
Espectro Autista; con la finalidad de comprender la Psicologia y Teoria de
la Mente de un nifio con autismo; de esta manera se rescato caracteristicas
y aspectos importantes que contribuiran al desarrollo y disefio de la interfaz
gréafica de un juego mévil de aprendizaje.
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DSC_0004
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Figura 46. Entrevista Docentes

De la misma manera se intervino con padres de familia, mediante
entrevistas cualitativas ejecutadas en casa; las mismas que poseen
diferentes caracteristicas, actitudes, gustos y preferencias de los usuarios.
(ver Anexo B)

Una vez recolectada la informacién de las entrevistas realizadas a los seis
nifios, se logrd sintetizar particularidades y caracteristicas esenciales
expuestas en la siguiente infografia. (ver Anexo C)
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| Recoleccion de Informacion basado |
en el estudio de 6 nifios con autismo

Se enviaron entrevistas a los
padres de familia, por medio
de las mochilas de los nifios
en donde se pudo filtrar la

siguiente informacion.
Entrevistas Mochilas de Nifios Padres de Familia

nduy,
oNAlcy,

Caracteristicas Esenciales.
Es ofectada porla
falta de comunicaciin
Agresividad
Impadencia Habilidades
Rabletas

A n

B

Clasificar
Objetos

Estan empezondo o

S o —— Figura 48. Ejecucion de Ejercicios
con ayuda do Wi = Anime

A partir de las herramientas utilizadas, la informacién fue sintetizada y
debidamente estudiada de tal manera que se evidencid el déficit de
aprendizaje que presentan los usuarios.

Figura 47. Infografia

2) Unir con una linea como corresponde 2)

ta y une con una linea como 2) Unir con una linea como corresponde
Ademas, se llevé a cabo una observacién de campo dentro del aula con la a8fs, @am
debida supervision de maestros, donde los estudiantes intervinieron con (€5 N C% '

material didactico, con el fin de determinar el nivel de conocimiento. Ya que o Sp /\/W
por medio de este proceso se plantean los debidos juegos de aprendizaje. e @ 2 R Gt :
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2
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(% 9 DODBD ] @V
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Figura 49. Resultado Déficit de Aprendizaje
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Modelados de Usuario

En este propésito, al entender las diferentes perspectivas de los usuarios,
sé tomd como referencia la herramienta Personas de Cooper (2007), la cual
permite crear modelos de usuarios ficticios, elaborados a partir de la
informacion recolectada.

Para ello se desarrollaron dos perfiles de usuarios que incorporan
caracteristicas, gustos, preferencias y habilidades del target analizado.

Presenta un gran apego por las
Modelado nuevas Tecnologias
de Usuario 1

\'; [oYe (=1 F-To [o)
de Usuario 2

“Me gusta aprender, pero me aburro y
pierdo interés facilmente con métodos
convencionales.”

Pedrito es un niflo muy inteligente, creador y
capaz, que tiene un gran gusto por los juegos de
cualquier indole. Tiene rabietas todos los dias, ya
que intenta comunicarse pero no le comprenden,
por aquel motivo desprende su impaciencia. Es
muy bueno interactuando con los dispositivos
digitales.

Gustos Habilidades

@
mg‘

Juan
Autismo

Pedro

Autismo

Edad 8 anos, (sus conoci-
mientos son iguales a un nifo de 6 afios).
nifo de 5 afos).

Dificultades Necesi es : ;

) . cultad cesidad Discapacidad Intelectual
Dlscap?;ldasg‘l;telectual - Hablar, interactuar con - Aprender dreas de general de 49%
gonerduce 2 personas. Educacion Bdsica.

Vive en Cuenca, Ecuador
Vive en Cuenca, Ecuador .
- Problema en coger - Motivarse
; diand el lapiz. Se encuentra estudiando

Sierctentta Ies;t.l’ b'l‘?” 2 - Insertarse en la sociedad en una escuela Publica
g” ke Iescueo el el - Concentracion. Especial y asiste a tera-

Specia - Ser Paciente pias.

Figura 50. Modelo de Usuario 1

Edad 10 anos, (sus cono-
cimientos son iguales a un
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Presenta un gran apego por la
Musica y los puzzles

“Quisiera escribir mis canciones, pero
aun no lo puedo hacer”

Juanito es un nifio muy creativo, légico e investi-
gador. Actualmente ha elaborado un nuevo ritmo
con tan solo impactar sus manos sobre una mesa.
Tiene movimientos involuntarios, es imperactivo y
en ocasiones sus rabietas lo hace proceder de
mala manera, de una forma agresiva.

Gustos Habilidades

iz ¢

Dificultades Necesidades
- Hablar, interactuar con - Aprender dreas de
personas. Educacion Basica.
- Asimilar formas, tama- - Impaciente por aprender
nos y sumar. a escribir
- Concentracion.. - Motivarse

Figura 51. Modelo de Usuario 2
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Necesidades de Usuario

A partir de la investigacion de campo y recoleccion de informacion, se
sintetizo las necesidades, dando como resultado:

- Reforzar areas basicas como el razonamiento légico y la
comunicacion.

- Fortalecer La motricidad fina.

- Mejorar la concentracion del aprendizaje.

- Fortalecer la paciencia.

Objetivos de la aplicacion

Una vez determinadas las necesidades del usuario se crean los objetivos
gue caracterizan a la aplicacion:

- Crear un juego ludico de aprendizaje enfocado a reforzar areas
tales como el lenguaje y las matematicas, a través del
reconocimiento de las vocales, el alfabeto, los nUmeros, conjuntos
y formas.

- Fomentar la motivacién del aprendizaje, mediante refuerzos
positivos, tales como rompecabezas, monedas, sonidos y videos.

- Consolidar la interfaz grafica por medio de un prototipo realizando
una prueba de usabilidad, donde se pueda confirmar una
navegacion fluida.

2.2 Alcances

En esta segunda etapa se define los aspectos tanto de contenido como
funcionalidad, de tal manera que surge la pregunta; ¢Qué requerimos
entregarle al usuario para cumplir los objetivos?

Dispositivo Movil (Tablet)

“Hoy en dia, la computacion mévil esta ganando terreno en las instituciones
educativas gracias a una nueva clase de dispositivos: la tableta, un gran
éxito revolucionario” (Intel, 2012, p.1).
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Una de las ventajas que presenta una tableta es el espacio que brinda ya
gue permite visualizar de mejor manera los gréaficos. Por lo tanto, se
pretende disefiar la interfaz a manera de prototipo para sistemas Android
7.0 o superiores, tamafio 1280 x 800 px.

Usuarios Android

Sobre la base de las entrevistas realizadas, se pregunto el tipo de SO que
poseen en casay se corrobord que la mayoria de padres de familia usan el
sistema operativo Android.

Segmento de Mercado (descripcién)

Esta dirigido a nifios que padecen autismo, entre edades de 8 a 12 afios o
gue hayan pasado la etapa de adaptacion del trastorno. Pertenecen a un
estatus econdmico medio, estan actualmente estudiando y fortaleciendo
sus habilidades en el lenguaje y matematicas ya sea en escuelas publicas
0 privadas. Sostienen un déficit de atencién e hiperactividad. Poseen un
fuerte gusto por los animales, la naturaleza y la musica, tienen una gran
retentiva y son muy buenos para clasificar objetos. Al ser un publico
perteneciente a la generacion “Z”, se encuentran rodeados de dispositivos
digitales, por esa razon la utilizacion de los medios es completamente
intuitiva.

Figura 52. Segmentacién Usuarios
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Escenario de Uso

Juanito llega a su casa, tras un dia ajetreado en la escuela, se encuentra
confundido y molesto, debido a que no presté atencién a la clase de
lenguaje y matematicas. Asi que sus papés revisan su cuaderno de avisos,
el cual indica, que necesita reforzar en casa sobre aquellos puntos.

Los padres intentan ayudarle mediante objetos, pero observan que pierde
el interés, por esta razén buscan una forma didactica de ensefianza, asi
que descargan una aplicacion la cual fomenta el aprendizaje a través del
juego y permite observar los avances aprendidos.

Juanito interactia con la interfaz curiosamente y en cada ejercicio se
divierte, recolecta monedas y aprende. Al finalizar todos los ejercicios
planteados, la app premia a Juanito con refuerzos positivos logrando en él
una motivacion por el aprendizaje, cumpliendo de esta manera el objetivo
de la aplicacion.

Contenido Académico

El contenido de la interfaz se estructura sobre un sumario realizado por
maestros de esta manera se tomo en consideracion el contenido de los
libros de Santillana de EGB2 (2016) certificados por el Ministerio de
Educacion, que garantizan una excelente calidad de aprendizaje en las
siguientes asignaturas: Lenguaje y Literatura (pg,28-29) y Matematicas
(pg,14-15-20). Por lo que se rescataron los siguientes ejercicios:
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Lenguaje:

Reconocimiento e identificacion de vocales y consonantes.

Colorea Ias letras y menciona su nombre

STUVW XV

El conjunto ordenado de las letras de un
idioma se llama abecedario o alfabeto.

2. Escribe las letras que faltan en el abecedario, Sigue el orden
n
a I’) d alb|i]: "
J
A H
s V| iw y

Figura 53. Vocales y Consonantes

Formar palabras a partir de letras, monosilabas y silabas.

Relacion fonema-grafia: /m/-"m”;/o/-"0";/n/-"n";/e]-"¢]

A Aplicar los conocimientos lingdisticos (1éxicos, semanticos, sintécticos y fonolégicos)
en la decodificacion y comprensién de fextos.

1. Nombra los dibujos y escribe sus nombres en las casillas correspondientes.
9 Luego, pintalos.

Figura 54. Letras, Monosilabas y Silabas
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Matematicas:
Recoleccion: Reconocer y diferenciar niumeros del 0 al 9.

Nimeros del 0 al 9

A

ZCuéntos objetos hay en cada alfombra? Anticipacié

@ Observay escribe el nimero de objetos que hay en la alfombro.

Pl BE S8/

&Conoces todas las representaciones de los nimeros? __Construccioq

Nameros hasta el 9
2 £

@ ~ -
s Yo\ Tee\
\ Vo) ==t
0 rcero “runo 2hdos  “3)tres
e
f
Y Beb\
% youatro 5 Yeinco

B\

7 ) siefe

Figura 55. Numeros Naturales

Crear conjuntos e identificar namero correcto.

1. Forma dos conjuntos

‘ \ i
\ \\ i &

2. Observa-el conjunto y completa con las
palabras fi lemento o sut njunto

cx 197 ¢

Figura 56. Conjuntos
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Especificaciones Funcionales

La aplicacion funcionara con o sin internet.

El sistema permitird crear un perfil por Unica vez en la aplicacion.
La interfaz permitir4 elegir un personaje de género masculino o
femenino.

El juego no permitird acceder a los nifios a la pantalla de los padres
por tanto existirA una forma segura que Unicamente podran
resolverlo los adultos.

La aplicacion permitird a los padres de familia subir archivos
multimedia como videos, al subir el material por primera vez la
interfaz permite colocar hasta 3 videos que el usuario podra
observar sin una previa descarga.

La aplicacion realizara un calculo porcentual por area de
aprendizaje, para establecer el progreso del jugador.

El juego interactla directamente con el usuario por medio de la voz
de un personaje, el cual le guiara y motivara.

El bloqueo de las actividades se restablece cada 24 horas, con el
fin de que el usuario nuevamente desbloque cada seccion que
contiene el juego al iniciar la aplicacion.

El contenido interactia por medio de deslizamientos con la
intencion de reforzar la motricidad.

La aplicacién incrementara el nivel del juego sobre la base del
progreso del jugador.

El sistema permitird canjear un cierto nUmero de monedas por
nuevos materiales didacticos (videos, dibujos para colorear y
rompecabezas), a través del acceso a la tienda.
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Requerimientos de contenido Conclusiones
- La interfaz mostrara un cuadro de dialogo con identificacion por Sobre la base de las consideraciones anteriores, el presente capitulo
medio de una multiplicacion para comprobar el acceso a los padres abarca el analisis de usuarios por medio de entrevistas cualitativas y
de familia. semiestructuradas que aportan con diversas caracteristicas esenciales de
- La aplicacion mostrara informacion del avance del jugador de los usuarios permitiendo comprender los gustos y preferencias del target.
manera porcentual, inicamente a los padres de familia. De modo que se establecen de manera clara los objetivos de la aplicacion
- Lainterfaz utilizara iconografia simple, de facil entendimiento para por medio de la construccion de un perfil ficticio.
los nifios.
- La pantalla del Home - Mapa visualiza los diferentes niveles del Es evidente entonces, que el andlisis y la comprensién del usuario es de
juego por medio de fichas. suma importan_cia para la elaboracion de los algances de! proyecto ya que
- Los niveles del juego se iran desbloqueando de manera secuencial. aporta con valiosos elementos que conformaran una grafica centrada en
- La aplicacién presentard un nivel de juegos enfocados en el los usuarios.

lenguaje y la comunicacion, al fomentar el conocimiento de vocales,
alfabeto y escritura.

- La interfaz presentara un nivel de juegos enfocados en la l6gica
matematica, haciendo énfasis en los conjuntos, numeros y formas.

- La aplicaciéon dard como recompensa cinco monedas al finalizar
cada mini juego al dia.

- La interfaz contendrd una pantalla de usuario, donde dispone un
calendario y un reloj el cual podra ser manipulado.

- La aplicacion tendrd acceso a la tienda para canjear nuevos
materiales did4cticos.

- Lainterfaz motivara al jugador por medio de juegos como puzzles,
pinturas y una biblioteca musical que tendra contenido supervisado
por los padres.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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Figura 57. Construccion del Disefio. Por Unsplash. (2020)
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Capitulo Ill: Disefiando la Interfaz

A continuacion, se desarrolla el disefio gréafico del prototipo utilizando el
estudio empleado en los anteriores capitulos.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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3.1 Estructura

Ahora bien, la estructura tiene como objetivo establecer los esquemas de
organizacion y navegacion de forma detallada, con el fin de tener una
interaccion eficiente entre el usuario y la app; ya que dentro de la estructura
se identifican los aspectos especificos de la informacién recopilada en los
anteriores planos. De tal manera se define de forma minuciosa la
arquitectura de la informacion.

Es fundamental considerar el contexto en el cual se ejecutard la interaccion,
por esta razon se elaboré una serie de ideas que facilitaran a delimitar un
espacio.

Ideacién

A partir de la recopilacién de informacién de los usuarios, se idearon 6
contextos asociados con las preferencias comunes, de manera que permita
narrar lo que sucede en el juego.

Parque: juegos, arboles, arco iris, sol, rio, nifios, padres, globos, arena,
cielo, agua, mascotas, nubes, lagos.

Espacio: constelaciones, planetas, estrella, luna, sol, asteroides, cometas,
telescopio, naves, astronautas, marcianos.

Granja: cabafias, establos, animales, naturaleza, paja, campo, cielo, lagos,
molinos, tierra, bosque, atardecer, granjero, montafias, cercas.

Selva: Animales, lagos, naturaleza, montafias, vegetacion, sonidos,
pantanos, refugios, sogas, piedras, cuevas, cascadas, islas.

Escuela: Aulas, mesas, canchas, cuadernos, libros, pinturas, pizarra,
profesores, estudiantes, juguetes, amigos, contenido de aprendizaje.

Concierto musical: Instrumentos, escenario, personas, cantantes, plaza,
luces, ritmo, parque, teatros.

Atendiendo a las ideas antes planteadas, se delimitaron tres espacios
mediante un feedback por parte de psicélogos y educadores, se considero:
el parque, el espacio y la granja.
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Idea Final

Finalmente se definid el contexto de la interfaz siendo la “Naturaleza” un
espacio de felicidad que brinda tranquilidad al target al presentar
caracteristicas y elementos similares a los gustos y preferencias del mismo.
Asi también, junto a dicho contexto se asoci6 “La Granja” como un punto
de partida para la grafica de la interfaz.

Sobre la base de las consideraciones anteriores, es esencial organizar y
agrupar el contenido por medio de esquemas de informacion.

Marca Animaci6n
Pantalla de
Crear Perfil
App Contexto Iniclo
r— — "
; Nombre |
' Edad :
. Geénero |
Play (Home) Control Parental
7Jl17eg;s - [Seg?slrg de; acﬂvlgadgs "
Cargar Material
J

Figura 58. Esquema de Inicio

Home

Estacion 1 Estacién 2 Estacién 3

MiniJuego1 MiniJuego2  MiniJuego3 MiniJuego4  MiniJuego5 MiniJuego6

Figura 59. Esquema estaciones de Juego
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Estacién 2 Matematicas

Recoleccion Clasificar

A
|

palabras-animales
L

Estacion 1 Lenguaje

Identificar Formar

objetos animales
palabras-objetos

Estacion 3 Motricidad

Practicar Trazar

pelota-tierra
deslizamientos

Figura 60. Esquema estructura minijuegos
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Refuerzo Positivo
Premio

Explorar  Expresar  Construir

videos dibujary armar
pintar plezas

Figura 61. Esquema Premios
Guion
Estética: Naturaleza

El bus escolar parte de la escuela a la granja, al llegar, Teo y Tea, los nifios
granjeros, necesitan ayuda para atravesar los diferentes obstaculos que
presenta la granja. Para ello utilizan un mapa, donde se encuentran 3
estaciones.

En la primera, se encuentran gallineros junto con diferentes animales; aqui
se deberd reconocer e interactuar con las diferentes especies. El jugador
en esta seccion pone en practica el fortalecimiento del abecedario.

La segunda estacion, conformada por un terreno lleno de arboles cargados
de frutos listos para ser recolectados y clasificados. Este apartado tiene
como finalidad la asimilacion de nimeros, conjuntos y formas.

La tercera y Ultima estacion, conformada por un gran terreno de tierra;
donde se interactlla con una pelota atravesando un laberinto, por tanto, se
aprendera los movimientos que estructura la app.

Finalmente se realizara un conteo de monedas obtenidas durante el
recorrido; donde los nifios granjeros premiaran a los jugadores por haber
ayudado a atravesar los obstaculos llevandolos a la casa del arbol.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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Personajes

Teo: es un nifio feliz que ama cuidar a los animales junto con su familia en
el Rancho, se caracteriza por ser carismatico, divertido y dinamico.

Tea: es una nifia feliz que le gusta cantar y jugar con los animales en la
granja junto con su familia.

Planta: es el personaje motivador en las actividades que propone la app,
anima al jugador con frases emotivas.

Mapa de flujo

Los diagramas de flujo describen de manera detallada la estructura del sitio
mediante paginas, pantallas, enlaces y funciones que permiten observar el
flujo del jugador sobre la interfaz.

El primer diagrama de flujo describe el recorrido que tiene el usuario hasta
llegar al Home-Mapa, donde se percibe de entrada la marca, para
seguidamente darle la bienvenida creando un perfil; posteriormente la ruta
contintia por la pantalla de Inicio, la cual esta conformada por dos opciones
y finalmente llegar al Home-Mapa

Marca
APP

Anim.
Intro

Crear
Perfll
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Guardar
Dalos

4

Pantalla
Iniclal

Control

Parental

Padres de
Famllia

—

Continia

hacla:
Padres de Familia

L 1

]

Figura 62. Diagrama 1 - Ruta de inicio

Pulsar
Play

Home
Mapa

y

Continiia

hacla:
Home Mapa
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El segundo diagrama explica el flujo a seguir por parte de los padres de
familia cuando acceden al control parental; en primer lugar, observan el
progreso de aprendizaje del representado y del mismo modo tienen la
capacidad de cargar o enlazar material audiovisual acorde a los gustos y
preferencias del nifio.

Pantalla
Iniclal
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Los siguientes diagramas explican el flujo del jugador cuando ingresa al
Home-Mapa, en primer lugar, se visualiza como es la interaccién con el
primer Minijuego y al ir cursando se desbloquea el siguiente nivel; de modo
gue este proceso se repite por seis veces para finalmente desbloquear el
Premio como se puede apreciar en el siguiente gréfico.

T

|

|
Y

Padres de
Famllla

i éfono? ? i

" el teléfono? Youtube? no
1 sl
[

qz

isalirr X

Continda Premlo
fosds: e Bloqueado
Home Mapa .

Cargar Ver Progreso
de
Vilons Actividades
1
R Vs 1 (Salirz X
1 ¢Cargarel iColocar | no
| video desde Link e
sl

Figura 63. Diagrama 2 - Control Parental

R N :
l 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1
1 1 1 1 1
Minl Minl Minl Minl Minl Minl
Juego 1 - Juego2 -1 Juego3 |[~—| Juegod4 |-—| Juego5 |- | Juego6
al q Blogueado Bl q " Bloguead
r [Cummh ] \
desde:
Home apa
|
F""]_I_L'T"".""’.
GaitieLoon's > o | [ | [ = ] [ ] [
e H it H s H ot H o H‘m
no
sl éSeha
Finaliza el juego pausado
Puntuaclén el juego?
¢Volver
a jugar?
no no
¢Seha
presionado
salir?
] B
[ s .

Figura 64. Diagrama 3 -

Flujo Minijuegos
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Continda
L D) S —— —»| Premio
Home Mapa

S S .
| 1 I I I
| 1 | I |
1 1 1 1 1
Mini ] Mini | _ Mini (. Minl L5 Mini _ | Mim
Juego 1 Juego 2 Juego 3 Juego 4 Juego 5 Juego 6

no
¢Seha sl
pausado Finaliza el juego
el juego? Puntuaclén
¢Volver
a jugar?
no /> no e
e
¢Seha
presionado
salir?
Elg

5]

Figura 65. Diagrama 4 - Desbloqueo de Premios
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El quinto diagrama presenta el flujo del jugador sobre los Premios, donde

tiene la libertad de escoger la actividad que prefiriera.

Continia  |¢- - - - - - - —
desde: |[——mmmmem » Premio
Home Mapa
e e e S
! |
! |
Y Y
Videos Dibujar

y Pintar

iSe ha ¢Seha
escogido el escogido el
video? grafico?

s |

Pintar

Reproducir grfico

¢saliz - X isalir?

Figura 66. Diagrama 5 - Flujo Premios

¢Se ha
escogido el
grafico?

Armar
gréfico

s |

¢Salir?
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De igual manera se incluyen dos botones en el Home - Mapa: El Perfil,
donde el usuario puede interactuar con un reloj y observar la fecha, por otro
lado, la Tienda, donde el usuario puede desbloquear material que se
visualizara en los Premios.

Continda

desde:

|iHomeMapai|

[ ___________________ W o iR l
Perll
relo] Tlenda
dia
T
f====== ) A 1
l 1 1
no v v v
¢Se ha
cambiado la sl Videos Dibujos Rompecabezas
hora?
y
no
¢Restablecer sl
hora? Video
Mickey Conejo Pera
Restablecer __Mouse
S T T
1 l 1
v 1 I l

o D e —-— T
Atrés ¢Te alcanza ———
|

para
canjear?

¢Salir? |

Atras

Figura 67. Diagrama 6 - Flujo Tienda y Perfil
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Estructura Final

Tras la creaciéon de diagramas de informacion y de flujo se conforma la
estructura final que surge a raiz de la investigacion de campo levantada.

Padres de Familia

Usuario Pantalla Inicial Progreso del Jugador Subir Videos

Premio - Refuerzos Positivos

Minijuego 1 ¢ | winivego3 W
° e

- 1B

o 'Ju

Figura 68. Estructura
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3.2 Esqueleto

En este plano la estructura comienza a concretarse a través del disefio de
Informacién, disefio de navegacion y el disefio de interfaz, por tanto, el
empleo de reticulas facilita la organizacion de los diferentes iconos y
botones.

Reticula: Se conforma por 8 columnas y 4 filas, donde se visualiza el
contenido directamente, organizando las sefialéticas (botones, iconos,
informacion y fondos) encargadas de navegar la app, asi se establecen los
puntos focales para colocar acciones.

Figura 69. Reticula

Prototipado en Papel

Los bocetos en papel permiten evaluar junto con el usuario el recorrido
visual del disefio de interfaz y corregir interacciones; con ello se tiene una
idea aproximada de lo que sera la funcionalidad del prototipo final.
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Crear Perfil Inicio
BIE NVENIDO

=

4 U

Minijuego 1
Reconocimiento e identificacion de vocales y consonantes.

Minijuego 2: Reconocer vocales, monosilabas y silabas con la Minijuego 3
intencion de formar palabras. Recoleccion: Reconocer, diferenciar nimeros y formas.

Minijuego 4 Clasificar: Crear conjuntos y reconocer el nimero Minijuego 5
correspondiente al niimero de frutas recolectadas. Seguir el Patron

Figura 70. Prototipado de Papel - 1
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Minijuego 6 Tienda Control Parental
Colorea las letras Casa del Arbol = <
. _ = ] LENDA.,
Y. \
.;,,r'; = F
£ ) ALTes | ® ®
| x
i Cub=2le®
x §x g
i S by
/‘, 7 X ~ (0}
; 1
i !

Figura 72. Prototipado de Papel - 3

Evaluacién del prototipado en papel con usuarios.

La prueba se elaboré con dos nifios; el primer usuario, un nifio con Autismo
de 9 afios y un segundo usuario, una nifia de 7 afios que no presenta el
trastorno; esto con la intencién de comparar ambos casos y verificar si el
contenido educativo junto con la grafica esté acorde al usuario final, de
manera que permita examinar el nivel de aprendizaje de cada jugador.

En primera instancia se solicité a los usuarios que naveguen por si solos
en el prototipo de papel con la finalidad de evaluar los siguientes criterios:

- Navegabilidad

- Jugabilidad

- Mapa de Minijuegos
- Botones

Rompecabezas 1

Ny

€2

Por otra parte, se planted las siguientes actividades a realizarse:

- Crear Peffil

- Pulsar Control Parental

- Irala pantalla del Home

- ldentificar el selector de nivel

- Volver a jugar el minijuego.

- Irala pantalla de los Premios

- Volver a jugar el juego que mas les gusto.

Figura 71. Prototipado de Papel - 2
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Usuario 1

Figura 73. Usuario 1

Tardd mas tiempo en interactuar con el prototipo en papel debido a su
motricidad fina.

Al pulsar el control parental, demostré desinterés por la pantalla emergente,
cerrando inmediatamente la misma.

Tuvo dificultad en asimilar el identificador de nivel y pulsarlos.

Presento dificultad de trasladarse de la Estacién 1 Minijuego 2 a la Estacién
3 Minijuego 2.

Al preguntarle ¢cual fue el ejercicio que mas le gustd?, su reaccion fue,
sefialar todas las pantallas de los minijuegos.

El usuario mostré un interés total en la zona de Premios, al percatarse que
se podia visualizar videos.
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Usuario 2

Figura 74. Usuario 2

Tardd menos tiempo en interactuar con el prototipo en papel.

Al encontrarse con la pantalla emergente del control parental, expresé que
aun no sabe como resolver la multiplicacién.

Entendi6 la finalidad de los selectores de nivel de cada estacion, pero de
igual forma tuvo problemas de trasladarse de una estacion a otra.

El usuario presentd un encanto por todos los minijuegos.
Recomendd realizar tutoriales al iniciar los minijuegos.

En conclusion, el prototipado de papel tuvo como resultado una navegacion
dinamica, puesto que los usuarios podian deslizar y pulsar cada elemento,
de esta manera se observo la interaccién de cada pantalla, lo cual
determina que la interfaz esta cumpliendo con el objetivo planteado,
aprender jugando.
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De la misma manera, se pudo constatar que existié una gran diferencia en
el nivel cognitivo basico de cada jugador; ya que en el mini juego de
asimilacion de palabras por rompecabezas el usuario N°1 pudo relacionar
la palabra por medio de las formas que presenta el rompecabezas; mientras
tanto el Usuario 2 reconocié sin ninguna dificultad y resolvid los diversos
minijuegos.

Por otra parte, al avanzar de un mini juego a otro los usuarios tuvieron
dificultad de entender el identificador de nivel a pesar de que lo lograron, ya
que tenian que presionar de tres a cuatro clics. Por tanto, se pretende
incorporar todos los mini juegos en la pantalla de Home-Mapa, para tener
un acceso adecuado a cada actividad.

Los usuarios al navegar en la aplicacién sugirieron la creaciéon de un
personaje que interactie por medio de gestos y sonidos al realizar los
ejercicios. Por lo tanto, se definié un personaje, una planta que anime a los
usuarios en cada juego.

De igual manera se pudo constatar un desinterés en la pantalla de Home al
no poseer un contexto en las diferentes estaciones, es asi, que se pretende
realizar ilustraciones que narran lo que sucede en las mismas. Los usuarios
lograron comprender la historia basada en la granja, el mismo que se
visualizara detalladamente en las pantallas.

Figura 75. Mini juegos - Estaciones

Ismael Sebastian Marin Roldan
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Es sustancial realizar un prototipo de papel ya que se construye en
conjunto, esto contribuye a la determinacién final de la app al corregir
errores y tomar soluciones, de esta manera se elaboran wireframes bien
estructurados mejorando la interaccién del sistema.

Mecéanica de Juego y Ludificacion

La ludificacion del aprendizaje hace referencia a lo comprendido en cada
actividad, por medio de dindmicas resueltas en entornos de juegos, al
captar el interés y la motivacion hacia la ensefianza.

Para la elaboracion del prototipo se tienen presentes las siguientes
caracteristicas de videojuegos educativos:

1. Estructurar y adaptar proceso de ensefianza:
El usuario descubre secuencialmente la estructura del juego.
2. Contenido Educativo a manera de camuflaje:

El objetivo es brindar al usuario un aprendizaje por medio del juego el
mismo que se presenta de forma implicita.

3. Empleo de personaje motivador:

Una estrategia sustancial para mantener motivado al usuario, es la creacién
de un personaje motivador en cada uno de los mini juegos.

4. Sistema de Recompensa:

De cierta forma el sistema se basara en recolecciéon de monedas con opcién
de canje por material educativo (videos, rompecabezas, y pintura)
considerando las preferencias de los usuarios.

Esta estrategia abre un gran campo de posibilidades en el aprendizaje, ya
gue trasciende en los enfoques de ensefianza tradicionales.

Puntuacion: Para la puntuacion los ejercicios se califican sobre 10 puntos,
de esta manera los mismos asignan monedas acordé a la puntuacién
obtenida.
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Monedas: Por cada minijuego la interfaz premia con 5 monedas si no hubo
error alguno. Por lo tanto, obtendra 30 monedas si logra cursar todos los
ejercicios; ademas las mismas permiten realizar intercambios de material
gréafico complementario como videos, dibujos y rompecabezas.

Canje de Premios - Tienda: Este proceso se ejecuta en la pantalla de la
tienda donde cada item muestra el total de monedas que se necesitan para
desbloquearlas.

De esta manera, los dibujos y rompecabezas tendran un valor de 60
monedas, y videos musicales un valor de 80 monedas; los padres de familia
podran cargar 3 videos acorde a las preferencias del usuario sin un canje
de monedas.

Casa del Arbol: El material complementario canjeado sera almacenado en
esta pantalla y se visualizara una vez que supere todos los minijuegos.

Wireframes Digitalizados

Mediante el software Adobe llustrador se digitaliza las pantallas y sobre las
mismas reposa el contenido con su respectiva sefialética, de esta manera
se visualiza el prototipo y se entiende el flujo a seguir del usuario.

Splash

Animacién-Contexto

Gorporativa

EEREIE] %

Crear Perfil

Inicio

BIENVENIDO

Home Estacién 1 Lenguaje Mini Juego 1
3 = MAPA [ED)

A rocoloctar las rutas

Control Parental

ADULTOS | (3) (3) (3)
LCuinto ex? ®
exn
®
= ®
Progreso de Actividades Subir Videos
Progreso de Actividades ] Subir Videos | Progreso de Actividades | Subir Videos
Subir o Enlazar material
Lenguaje Matomaticas Motricidad l:l l:l e
o o ==
_—

=

Figura 76. Wireframes - 1
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Perfil Tienda

Minijuego 2: Reconocer vocales, monosilabas y silabas con la
intencion de formar palabras. Home Estacion 2 Matematicas Minijuego 3

DICIEMBRE

Lunes 10

Wt 11 | )
Mirecies 12 [ < m » n’

e | e =
G| @ = - -
[E°1] (&
(=
Minijuego 1 .
Tutorial Mini Juego1 - Lenguaje: Centrar la atencidn Reconocimiento e identificacién de vocales y consonantes. o . Mlﬂlluuﬂ_? § o
Tutorial Mini Juego 3 - Matematicas Recoleccion: Reconocer, diferenciar nimeros y formas.
(1) oD
L ™ [ A A R A
PRGTEGE LoS TRIEVES nswcsorss s g 3
RECOLECTA LAS FRUTAS
o [Eses ] | |
@ |”m | ‘ | !
s
Cacla i tiana una |ora,
@ | M N 2
fingtrivitot
Puntuacién Mejor Puntuacién N . - .
Home Estacién 2 Matematicas Minijuego 4 Tutorial Minijuego 4 - Matematicas
@ MAPA @o X
"""" Arocolectur les frtes occonss U ngo

CLASIFICA LAS FRUTAS

PUNTUACION PUNTUACION

< B are .

il 10710

Mewios Grintes gl Sk
e
= = = (3]
- - - =
Home Estacion 1 Lenguaje - Mini Juego 2 Tutorial Mini Juego 2 - Lenguaje Minijuego 4 Clasificar: Crear conjuntos y reconocer el nimero B B -
- correspondiente al nimero de frutas recolectadas. Home Estacién 3 Motricidad Minijuego 5
[11] | MAPA G X

ARMA LA PALABRA

P

Figura 77. Wireframes - 2 Figura 78. Wireframes - 3
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Tutorial Minijuego 5 - Motricidad

Minijuego 5
Seguir el Patron

avuccionas M Jusgs &

ENCUENTRA LA SALIDA

Home Estacion 3 Motricidad Minijuego 6

Tutorial Minijuego 6 - Motricidad

@ MAPA

A secokctar s frutns

s %}

@ |

Premio

Intnuccionos U Jego s

DIBUJA LA LETRA

=
Minijuego 6
Colorea las letras Home Mapa 7 - Premio Desblogueado
(1] @ MAPA @ X
[ A rcolecar s s

Casa del Arbol

Videos

TUS VIDEOS FAVORITOS

[=

Figura 79. Wireframes - 4
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Rompecabezas Rompecabezas 1

ARMA LOS ROMPECABEZAS

shskd U @ #
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Mk e
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o
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Pause Desbloqueo de material
@
a HAS DESBLOQUEADO EL VIDEQ
- ()
El chavo del 8
=

Figura 80. Wireframes - 5

Navegacion intuitiva

Se otorga a la app iconos de facil asimilacién para el usuario, de este modo
el empleo de metaforas simples es sustancial para una navegacion fluida
entre los contenidos y comunicar el mensaje planteado.
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Interaccion

Es fundamental otorgar al usuario comodidad, de modo que la interfaz ubica
las acciones més frecuentes y accesibles en las esquinas situadas en la
zona inferior de la pantalla como el caso de los botones atras y adelante.

o
B

Figura 81. Puntos focales

Por otro lado, las acciones que ocasionan un mayor impacto se sitlan en
las areas de mayor dificultad para disminuir el riesgo a ser pulsadas por
equivocacion, siendo asi el caso de la accién pause, que permite regresar
a la pantalla de inicio. De igual forma los iconos de perfil y tienda.

N HOME ; MAPA Ch

Figura 82. Acciones con mayor impacto

Personajes y sus emociones

La aplicacion tiene como objetivo principal construir una experiencia
emocional, de manera que el usuario conecte un vinculo de amistad con el
App; de este modo el empleo de personajes desempefia un papel divertido
junto con sus emociones al representar sus sentimientos generando un
apoyo emaocional.

Figura 83. Emociones de personajes

El anfitrién, quien anima los aciertos del usuario frente a un ejercicio, es una
planta que desprende emociones (alegria, asombro, tristeza y entre otros)
de acuerdo a las diferentes acciones del usuario generando una empatia.
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UCUENCA

iconos

Se realizaron a través del empleo de metaforas, de igual manera se toma
como punto de referencia las herramientas de Google material, para la
construccion de la interfaz. Por lo tanto, el tamafio de los iconos se
encuentra configurados de 48 x 48 px, un tamafio estable que facilita la
interaccion con el usuario.

Figura 84. iconos
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3.3 Diseflo Visual

El ultimo plano esta conformado por el disefio visual, donde al concretarse
la informacion diagnosticada tanto en el capitulo | como el Il se conforma
una linea gréfica para la interfaz.

Naming

El naming de la interfaz se construyd sobre la base de la ilustracién de
Damien Newman, citado por Pratt y Nunes (2013).

Raices

Jugar

Aprender

Animacionges

Divertirse

Valores de Base,
Atributos + Objetivos

Propuesta de
Valores de Uso

. Personalidad

@ onoueie ararico Aprendiendo Crezco

Figura 85. Concepto y generacion del Naming
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Construccion de la Marca

El proceso y construccion de la marca plantea un sistema de capas que va
desde el interior hacia el exterior y abarca caracteristicas como: valores de
base, atributos + objetivos, propuesta de valores de uso, personalidad y
lenguaje gréfico.

En este sentido, desde el origen de la capa interior el disefio de la interfaz
se encuentra dirigido hacia personas con TEA, donde el objetivo es
fortalecer el aprendizaje educativo a través del juego; el usuario tiene la
posibilidad de relacionarse y crear una amistad al establecer un vinculo
motivacional a través de personajes y refuerzos positivos donde el usuario
se divierte y enriquece sus conocimientos. Por tanto, el juego se sitia en
un contexto natural junto con animales y personajes generando un vinculo
psicolégico entre el usuario y la interfaz.

A partir de toda la informacion unificada el concepto se enfoca en las raices
del arbol, para lo cual se realiz6 una comparacion mediante una metafora
del crecimiento donde la palabra raiz se entiende como un nuevo inicio, a
su vez el arbol necesita un fortalecimiento dia a dia para crecer, mientras
tanto las personas con autismo necesitan reforzar sus conocimientos para
desarrollarse.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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Branding

Pulsar

RAICES

Aprendiendo Crezco

Figura 86. Branding - Marca

Soporte: La interfaz tendra un tamafo de 1280 * 800 px, dirigido para
sistemas Android 7.0 o superiores, con una densidad minima de 170. La
resolucién minima de pantalla para un éptimo resultado es de 1024 * 600px.

Figura 87. Soportes
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Animaciones: Se realizaron animaciones de video en motion graphics,
para agregarlas a la plataforma InVision, se requirio transformarlas en gifs
cortos ya que es el Unico formato que permite esta plataforma.

Estéticay Estilo: La interfaz emplea una estética simple en 2D con formas
semi abstractas que brindan un estilo infantil, cartoon al poseer ambientes,
graficos y personajes en un nivel simplificado. Para la creacion de los
mismos se consider6 como referencia los dibujos a mano alzada vy el
pintado no tan perfecto de los nifios, reflejando el pulso de los mismos.

o) 1) Hacer garabatos sobre el papel

© g

LA
5 S
g

Figura 88. Dibujos de usuarios

Cromatica: En base al concepto del aprendizaje y naturaleza, la interfaz
emplea tonalidades de colores calidos en los fondos ya que brindan
armonia, felicidad y diversion; y a su vez colores frios que equilibran las
emociones.

El color azul se relaciona con el autismo ya que transmite tranquilidad y
serenidad, junto a colores analogos apastelados se consigue una paleta
cromatica corporativa.
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La aplicaciobn emplea colores vibrantes para captar la atencion de los
usuarios, al poseer sensaciones y emociones que inciden de manera
fundamental en el desarrollo del aprendizaje. De esta manera el empleo del
color rojo focaliza puntos importantes y se utiliza en pequefias cantidades.

Figura 89. Paleta Cromatica

Tipografia: Se utilizo 2 fuentes tipogréaficas: Patchwork Stitchlings Color
usada para titulos y KG Primary y sus variantes utilizadas para subtitulos
y textos de corrido.

Vectorizacion

Tras el proceso de bocetaje se procede a vectorizar la grafica de la
plataforma: ambientes, minijuegos, personajes y botones, mediante el
software de Adobe llustrador.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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TYTEYY W)

Figura 90. Ambientes
Disefio Final

En relacidn con este Ultimo se presenta a continuacion, el resultado final de
las pantallas de la app.

AR

A\

L\

\ 4

Figura 91. icono Principal de acceso a la aplicacion
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Estructura del juego de aprendizaje

La interfaz se encuentra dirigida para dos tipos de usuarios; el primero y
mas importante hacia los nifios y el segundo hacia los padres de familia con
el fin de seguir el progreso del nifio.

Splash

La pantalla principal se encuentra conformada en primera instancia por el
logotipo animado que comparte el concepto de la marca junto con un
eslogan, dando a conocer el crecimiento y fortalecimiento del aprendizaje a
través del arbol; el tiempo méaximo que tardard la pantalla sera entre 5a 7
segundos (figura 86).

Crear Perfil

BIENVENIDO

Figura 92. Pantalla - Crear perfil

Ismael Sebastian Marin Roldan
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La pantalla de bienvenido tiene como objetivo registrar al usuario, al solicitar Control Parental
datos personales como: Nombre, Fecha de nacimiento, Género; junto con
la ayuda de los padres de familia; de igual forma permite elegir el tipo de
personaje ya sea masculino o femenino.

En caso de registrar mal los datos solicitados, se puede volver a editar dicha
pantalla desde el perfil corroborando los datos antes mencionados.

Pantalla de Inicio (Play para jugar/Control parental) ADULTOS

¢Cudnto es?

6x8

L]

Figura 94. Control Parental

La pantalla inicia al dar click sobre el botén Control Parental situado en la
pantalla de Inicio, donde se presenta un cuadro de dialogo, solicitando
resolver una operacidon matematica, de esta manera se evidencia que el
usuario sea persona adulta. De esta forma los padres tienen un acceso
completo para supervisar el progreso y avance de las actividades; a su vez
tienen la posibilidad de crear una biblioteca audiovisual al permitir subir
Figura 93. Pantalla de Inicio videos acordes a las preferencias de los nifios, brindando un refuerzo
positivo y objetivo ludico.

La pantalla de inicio tiene como objetivo principal, dividir el contenido, tanto
para padres de familia como para el jugador, por medio de dos botones: El Pantalla Padres: Progreso de Actividades y Subir Videos.
botdn de PLAY dirigido al jugador y el botén Control Parental hacia el adulto.

A su vez la pantalla estd conformada por naturaleza junto con el contexto

de la granja, donde el personaje comienza la aventura del juego.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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PROGRESO DE ACTIVIDADES SUBIR VIDEOS

Estacion 1, Conoce a los Animales

A recolectar las frutas

Figura 95. Progreso de Actividades

PROGRESO DE ACTIVIDADES SUBIR VIDEOS

Figura 97. Estacion 1, Minijuego 1

e La pantalla Home: Mapa, se dirige a los usuarios, ya que proporciona el
contenido ludico; por tanto, se brinda tres areas de aprendizaje; el
Lenguaje, Logica Matematica y Motricidad, cada una de estas areas
contiene dos mini juegos que se irdn desbloqueando progresivamente.

AND NUEVD \

Yo no ahido ol Ao Vi En esta primera estacion el objetivo es practicar el vocabulario y
reconocerlo en todas sus formas. De igual forma en esta pantalla existe un
botdn indicador de color rojo que concentra la atencién a ser pulsado para
comenzar el juego.

Instrucciones de Minijuego 1

Con las instrucciones se da una orientacion de lo que propone el juego, en
_ _ esta primera actividad se indica al usuario a reconocer letras en sus
Figura 96. Cargar Videos respectivas filas, por lo que debe cuidar los huevos del gallinero, atras de

Ismael Sebastian Marin Roldan
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esto se intenta generar una atencién y de cierta formar generar el
aprendizaje identificando el abecedario, con la ayuda de una alerta, un
intercambiador de color que guiara al jugador a presionar ratones.

PROTEGE LOS HUEVOS

Cada fila tiene una letra, fijate
cuando cambie de color, te
alertard que el ratén esta

robando un huevo.

Figura 98. Instrucciones de Minijuego 1
Estaciéon 1 — Abecedario

Esta pantalla se contextualiza en el interior de un gallinero, dividido en tres
filas con aperturas laterales hacia ambos lados con sus respectivas letras,
el cual contiene un cesto de huevos.

El juego tiene como finalidad reforzar vocales y consonantes; y en segundo
lugar proteger las canastas de huevos de los adversarios, ya que, si el ratén
roba los huevos de algin cesto, la interfaz dara aviso por medio de un color
y sonido de la fila del cesto robado. En caso de que el raton tome el huevo
del cesto, el usuario, debera tocar al mismo para que este suelte y pueda
ubicar nuevamente en sus respectivos lugares.

71

Figura 99. Actividad N.1

En la parte superior se encuentran ubicados tres iconos: el botén de pause
gue brinda al usuario un tiempo de descanso, a su vez proporciona la
oportunidad de regresar al home; el icono de huevos informa el total de
huevos perdidos en el lapsus del juego y finalmente el icono de cronémetro
otorga un tiempo maximo de cuarenta y cinco segundos de juego.

Si el jugador llegase a perder un huevo, la interfaz disminuira puntos en la
puntuacion final y premiard con monedas tal y como se explicé en la
Mecanica de juego. Pulsar sobre la planta para obtener puntuacién.

PUNTUAGIGN l

8/10

Monedas Ganadas.
o )

Figura 100. Pause y Puntuacién, Minijuego 1

Ismael Sebastian Marin Roldan
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Home Mapa 2: Minijuego 2

Estacion 1, Conoce a los Animales

A recolectar las frutas

Diviértete deslizando

Figura 101. Estacion 1, Juego 2

La interfaz presentara el mapa cada vez que culmina un minijuego y un
boton indicador de color verde que informa que el juego anterior fue
resuelto.

Ahora el jugador podré tener acceso al siguiente minijuego pulsando el
indicador de color rojo.

Instrucciones de Minijuego 2

En esta segunda actividad se indica al usuario a identificar palabras por
medio de deslizamientos y la union de fichas. Se propone fortalecer la
pronunciacion de letras y silabas conformando palabras. Se genera un
interés hacia el usuario por el empleo de rompecabezas y colores al realizar
el ejercicio.
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ARMA LA PALABRA

Identifica al animal u objeto y
desliza la letra correspondiente

hacia su lugar.

Puedes guiarte por el color de
las fichas que indican las
silabas. O

Figura 102. Instrucciones de Minijuego 2
Estacion 1 — Silabas y palabras.

El Minijuego pretende fortalecer el vocabulario, a través de objetos y
animales, al formar palabras con ayuda de guias graficas de cada letra a la
que corresponde. A su vez las silabas tendran un color distinto y la
aplicacién brindara la respectiva pronunciacion de cada vocal o consonante
al ser presionadas. Las ilustraciones de los animales y objetos se
presentardn de manera intuitiva ya que reaccionardn mediante micro
interacciones o sonidos.

El jugador desplazara la ficha seleccionada desde la parte lateral derecha
hacia su respectivo lugar; si el usuario llegase a colocar mal una letra donde
no corresponde, se emitira un sonido de error y la letra regresara a su
puesto inicial; de esta manera el jugador perderd puntos de acuerdo con
los errores emitidos.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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Home Mapa 3: Minijuego 3

Estacion 2, A recolectar las frutas.

Diviértete deslizando

Figura 103. Actividad 2

Al dar por finalizada la actividad, la interfaz dard a conocer el puntaje y
monedas adquiridas durante el transcurso del juego.

Figura 105. Estacion 2, Minijuego 1

La segunda estacién abarca la Logica Matematica, que tiene el objetivo de
reconocer, diferenciar, clasificar y entender la relacién entre objetos y
PUNTUACIGN | ndmeros para conformar conjuntos.

‘ 10/ 10

] Instrucciones de Minijuego 3

Esta tercera actividad indica al usuario a recolectar frutas por medio de
desplazamientos en un periodo de 45 segundos, por lo tanto, la interfaz
pretende divertir al jugador por medio del juego y el reconocimiento de
ndmeros.

Figura 104. Pause y Puntuacién, Minijuego 2

Ismael Sebastian Marin Roldan
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RECOLECTA LAS FRUTAS

Figura 106. Instrucciones de Minijuego 3 Figura 107. Actividad 3

Estacion 2 - Reconocimiento de nimeros. Si el jugador no logra atrapar las frutas, la interfaz emite un sonido de error

o ) ) . ~ ) . N y al finalizar la actividad disminuye tanto puntos como monedas.
Este minijuego tiene la intencién de ensefiar al usuario a identificar el

conteo de nimeros, mediante un escenario contextualizado en el exterior
de la granja junto a un arbol cargado de frutos, con el fin de recolectar cada
uno de estos asignados por la interfaz.

PUNTUAGCION l

La interaccion del usuario consiste en mover la cesta de izquierda a 8/10
derecha para recolectar los frutos y recoger cuantos pueda. La misma e
contendra un identificador con la cantidad que se va recolectando.

Figura 108. Pause y Puntuacién, Minijuego 3

Ismael Sebastian Marin Roldan
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Home Mapa 4: Minijuego 4

Estacion 2, Clasifica las frutas.

Diviértete deslizando

Figura 109. Estacion 2, Minijuego 4

El siguiente minijuego de la estacién 2 es una continuacion de la anterior
actividad, por lo que las mismas frutas recolectadas ahora seran
clasificadas al formar conjuntos.

Instrucciones de Minijuego 4

Esta cuarta actividad indica al jugador a clasificar las frutas antes
recolectadas, teniendo en cuenta sus formas y la asimilacion del nimero
gue conforma el conjunto, de esta manera se precisa la cantidad de frutas
por agrupaciones.
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CLASIFICA LAS FRUTAS

Desliza las frutas hacia los

Identifica el namero de fruta

“A

Figura 110. Instrucciones de Minijuego 4
Estacion 2 - Clasificacion de conjuntos.

El minijuego 4 ensefia al usuario a crear conjuntos por color, forma y
tamafo, al clasificar las frutas recolectadas y colocarlas en su respectivo
sitio. Para ello, las frutas estaran situadas en la parte inferior para ser
colocadas de acuerdo a la forma que poseen, formando de esta manera
conjuntos. De igual forma, debajo de los tableros estara situado un contador
que identificara el nimero de elementos asignados en el tablero.

Ismael Sebastian Marin Roldan



UCUENCA

[ J]
J

a3
J

J
J

®)
®)

JéJI)beJ)eJ é

Figura 111. Actividad 4

Si el jugador coloca erréneamente la fruta, la aplicacion emitira un sonido
de error; al finalizar el minijuego se dara a conocer la respectiva puntuacion
y el nimero de monedas ganadas, de acuerdo a los aciertos.

(1]

PUNTUACIGN l

Figura 112. Pause y Puntuacién, Minijuego 4
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Home Mapa 5: Minijuego 5

Estacion 3, Diviértete deslizando.

Diviertete deslizando

Figura 113. Estacion 3, Minijuego 1

La tercera estacion comprende ejercicios que refuerzan la Motricidad fina,
por medio de deslizamientos que fortalecen la manera de graficar el
abecedario, esto permite focalizar la atencion.

Instrucciones de Minijuego 5

Esta quinta actividad indica al usuario a encontrar la salida de los laberintos
por medio de deslizamientos, de igual forma se puede intervenir al girar el
dispositivo.
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ENCUENTRA LA SALIDA

Ayuda a la pelota a salir del

laberinto, desliza con tu dedo
hasta buscar la salida

,
También puedes intentar hacerlo ‘
girando la tablet de izquierda a
derecha »
e

Figura 114. Instrucciones de Minijuego 5
Estacion 3 - Busca la Salida.

El minijuego 5 tiene como finalidad divertir al usuario a tal punto que
fortalece su motricidad fina. Al llegar a la salida, la interfaz presentara la
puntuacién final por el logro obtenido. La intencion es que el jugador disfrute
del ejercicio.
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Figura 115. Actividad 5

PUNTUAGCION l

‘ 10/ 10

Monedas Ganadas
®:: )

Figura 116. Pause y Puntuacion, Minijuego 5
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Home Mapa 6: Minijuego 6 Instrucciones de Minijuego 6

Estacion 3, Diviértete deslizando.

____________________________ DIBUJA LA LETRA

A recoleciar las frutaes

Elige un color y traza la letra
@ | i e]o) @. @00

Diviertete deslizando

Puedes guiarte conectandoo los
e puntos dentro de cada letra

Figura 118. Instrucciones de Minijuego 6

Figura 117. Estacién 3, Minijuego 2 Estacion 3 - Colorea las letras.
El siguiente minijuego de la estacion 3 pone en préctica los deslizamientos El Gltimo minijuego recuerda al usuario a dibujar letras y reconocerlas con
de tal forma que repasa el dibujo del abecedario, asi el usuario ejercita la mayor facilidad; una micro interaccion indica la manera adecuada de
pinza. trazarla. Al finalizar la actividad la interfaz premia con monedas.

Pulsar sobre el color azul para reproducir el juego.
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Home Mapa 7: Casa del arbol

Premio Desbloqueado.

Premio

Diviertete deslizando

O0O000000O0 ®

Figura 119. Actividad 6

Figura 121. Premio Desbloqueado

PUNTUACIGN | Al cursar las 3 estaciones, la interfaz desbloquea la zona de premios, donde
B o/ | el usuario tiene acceso a sus refuerzos positivos preferidos.

Monedas Ganadas
5/5 ) . - - . . Ve
e Sin embargo, todas las actividades se vuelven a bloquear al siguiente dia,

de esta manera se genera la motivacion de disfrutar su aprendizaje.

Dentro de la pantalla del Home - Mapa, se encuentran ubicados en la parte
superior izquierda dos iconos que estan conformados por las pantallas de
perfil de usuario y la tienda. De igual manera en la parte superior derecha
existe un icono informativo de monedas obtenidas.

Figura 120. Pause y Puntuacién, Minijuego 6
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Casa del arbol - Premio

Figura 122. Casa del arbol

Al acceder a la pantalla nos encontramos con 3 refuerzos positivos; una
television, fichas de rompecabezas y un caballete de dibujo y pintura. El
usuario tiene la libertad de escoger el que guste.

Videos

La pantalla de contenido audiovisual es su favorita, en ella se encuentran
los videos que se reclamen por medio de la Tienda y a su vez los videos
cargados por los padres de familia que son acorde a los gustos del usuario.
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TUS VIDEOS FAVORITOS

Figura 123. Pantalla de Videos
Dibujo y pintura

La pantalla brinda ilustraciones en blanco y negro listas para ser coloreadas
0 un lienzo en blanco para que el jugador exprese de manera libre sus
preferencias con instrumentos de arte. De igual forma cada grafico es
canjeado en la tienda.
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E A DIBUJAR Y PINTAR Rompecabezas

La pantalla de rompecabezas divierte al usuario, en ella puede elegir
multiples gréficos obtenidos en la Tienda, de esta manera la actividad
fortalece el razonamiento I6gico mediante la unién de fichas.

ARMA LOS ROMPECABEZAS
@]

<)
3 C

Z

()

Figura 124. Pantalla de Dibujo y Pintura 1

S Coniibe——

Figura 126. Pantalla de Rompecabezas 1
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Figura 125. Pantalla de Dibujo y Pintura 2 @

Figura 127. Pantalla de Rompecabezas 2
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Perfil

DICIEMBRE

|

&

{1

Figura 128. Perfil

La pantalla tiene como objetivo principal proporcionar informacion al usuario
por medio de un calendario para facilitar sus rutinas en tiempo y espacio de
una manera intuitiva, en ella puede manipular el reloj didacticamente y a su
vez se puede mantener un dialogo con los padres o tutores; al finalizar la
actividad se puede restablecer el reloj pulsando el botdn rojo situado en la
parte inferior derecha.
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Figura 129. Tienda

La tienda pretende motivar al usuario a ganar monedas en cada minijuego,
por lo cual esta pantalla ofrece items intuitivos con diversas actividades
tales como dibujos y rompecabezas que tendran un valor de 60 monedas,
y videos musicales que tendran un valor de 80 monedas; estos videos seran
colocados por los padres; vale recalcar que la primera vez que el padre de
familia sube los videos, tendréa la opcién de cargar tres videos sin un canje
de monedas esto para motivar al nifio a seguir aprendiendo y mejorar sus
habilidades.

Cada actividad canjeada se ubicara de forma inmediata en el cuarto de
premios, en el cual el usuario podra degustar una vez terminado todas las
actividades de aprendizaje.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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3.4 Validacién del Prototipo

El prototipo fue elaborado en la plataforma InVision y la prueba de
usabilidad se lo realizo con los mismos usuarios del prototipado en papel;
Usuario 1, un nifio con Autismo y Usuario 2, una nifia que no presenta el
trastorno.

En primera instancia los usuarios interactuaron por si solos en la plataforma
evaluando los siguientes criterios: Navegabilidad, Mapa de Minijuegos,
Jugabilidad y Botones.

Seguidamente se planted que siguieran las siguientes instrucciones:

- Crear Perfil.

- Dirigirse al Mapa de juegos y resolverlos.

- Volver ajugar el minijuego que les gusto.

- Acceder ala pantalla de premios, desplazarse entre las actividades
y regresar al Mapa.

- Ingresar al Perfil y la Tienda.

Usuario 1

El usuario al navegar por si solo en la plataforma pudo identificar
correctamente la sefializacion de botones, por medio de las micro
interacciones recorria sin problema el flujo de la aplicacién con facil
entendimiento. Al encontrarse con las actividades supuso que podia
realizar las mismas, se dio en cuenta que era un video explicativo de como
funcionaria. Se le explico al Usuario que debe pulsar sobre la planta para
obtener la puntuacién de los minijuegos ya que no se encuentran
programados y se necesita una accion para que esta pantalla se presente.
Al desbloquear la pantalla de los premios e interactuar con las actividades
hubo emocién por parte del usuario de manera especial en la pantalla de
los videos, pudo notar que eran sus favoritos.
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Figura 130. Validacion Usuario 1

El usuario pudo entender que se requiere agregar datos para Crear el pefrfil,
al elegir el grafico del nifio sus datos se visualizan automaticamente como
explicacion del prototipo.

Se desenvolvio fluidamente por todos los minijuegos entendiendo la
funcionalidad del mapa, incluso repiti6 juegos para obtener mejor
puntuacion.

Comprende las actividades de los Premios desplazandose facilmente entre
estas. En la pantalla de Videos se evidencio que el usuario acciona sobre
las imagenes para deslizarse entre una y otra, seguidamente entendié que
debe pulsar sobre los iconos de las flechas izquierda o derecha para
cambiarlos. Por lo tanto, se colocara la accién de igual forma en las
imagenes.

El usuario regreso sin problema al Mapa, accedi6 a la pantalla de Perfil,
observé la animacion del reloj entendiendo que puede interactuar y
restablecer la hora. Le agradd esta pantalla porque le proporciona
informacion del tiempo y espacio.
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Finalmente, al acceder a la pantalla de la Tienda y deslizarse sobre los
diferentes items (videos, dibujos y rompecabezas), el usuario entendié que
puede adquirirlos por medio de las monedas recopiladas de los minijuegos,
por lo que se comprende el funcionamiento de esta pantalla al desbloquear
el material deseado.

Usuario 2

Figura 131. Validacion Usuario 2

De igual forma interactu6 sin problema sobre todas las pantallas. Entendio
de mejor forma los minijuegos gracias a las instrucciones brindadas por los
tutoriales, indico la claridad del mapa para desplazarse entre los juegos. Al
volver a jugar un minijuego tras cursarlos todos, se pudo notar que para
regresar al Mapa por medio del botén pause, faltaba la accién; por ello se
requiere corregir y colocar esta accion. De igual forma entendio las
pantallas del Perfil y Tienda y sus funcionalidades.
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De igual forma se realizé las siguientes preguntas:
¢Como les parecio las ilustraciones del mapa?

Los usuarios manifestaron que antes de ingresar a los juegos se percataron
de los gréficos los cuales permiten que el Home mapa sea atractivo,
demostrando en sus dibujos una idea de lo que serian los juegos, ya que
muestran los ambientes en donde se va a jugar.

¢Les gusté las interacciones de los personajes?

Se dieron cuenta de que el personaje de la planta desprende emociones al
acertar y fallar en los juegos, les gener6 un gusto por estas micro
interacciones, el Usuario 1 incluso repetia las acciones, entre sus favoritas
la emocion del asombro (ohhhh).

La recomendacion por parte de los usuarios es que los juegos funcionen y
a su vez contenga musica y sonidos que acomparien a las emociones de la
planta, obteniendo una mayor conexion con las actividades, aunque
entienden que es un prototipo y esto se puede aplicar si se llegase a
programar el juego.

Finalmente manifestaron su gusto por todos los minijuegos.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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3.5 Prototipo

El prototipado se lo desarroll6 en la plataforma InVision por medio de los
siguientes softwares: Adobe llustrador, Adobe Photoshop, y Adobe After
Effects para conseguir las animaciones. Para acceder al prototipo ingresar
al siguiente enlace y colocar el dispositivo horizontalmente:

https://invis.io/J7TPEGXXGXWT

Figura 132. Link Prototipo Final
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Conclusiones

Al finalizar el proyecto podemos evidenciar que, para obtener la interfaz
grafica de un juego moévil didactico, se requiri6 el estudio de temas
psicolégicos de aprendizaje, tecnolégicos y de disefio, aplicando estos
conceptos para generar un sistema equilibrado en contenido, forma y
funcionalidad.

Al validar el prototipo, corregimos y mejoramos la plataforma de esta
manera obtenemos un producto con mejores experiencias al utilizar la
interfaz.

Del mismo modo el Disefio Centrado en el Usuario, permitié concentrarse
profundamente en el target, recopilando caracteristicas importantes
mediante observaciones de campo, entrevistas cualitativas y modelados de
usuario, permitiendo conocer las verdaderas necesidades y expectativas
que requiere el publico estudiado, reforzar su aprendizaje fortaleciendo su
concentracion.

Por ello se crea un juego ladico que fomenta la motivacion al aprendizaje
continuo, basado en gustos y preferencias del target, a través de refuerzos
positivos tales como videos, rompecabezas y dibujos.

En conclusién, la aplicacion responde de manera significativa al objetivo
general, disefiando la interfaz de un juego movil de aprendizaje que
presenta ejercicios de educacién basica tomado de libros educativos,
transformandolos en minijuegos con la intencién de motivar a los usuarios
a continuar con el aprendizaje de una forma agradable e intuitiva.

De esta manera los estudiantes tienen mayor emocion a reforzar lo
aprendido en las aulas de clase de una forma diferente a la convencional
es decir a aprender jugando.

Ismael Sebastian Marin Roldan
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Recomendaciones

Hoy en dia puede parecer complicado desarrollar un proyecto de educacion
dirigido a un publico con discapacidad por el tiempo y atencién que
demanda el estudio del target; sin embargo, en la actualidad existe
informacion que aporta de manera sustancial a la elaboracién de proyectos
similares. Por tanto, es fundamental realizar entrevistas cualitativas que
contribuyan con informacion esencial para el desarrollo del prototipo y que
se acerque a las necesidades de los usuarios.

En una interfaz es imprescindible emplear micro interacciones vy
animaciones en las ilustraciones ya que captan la atencion del usuario, sin
embargo, es importante no exagerar pues podria saturar el disefio del
mismo. El disefio debe ser equilibrado, por tanto, las pruebas de usabilidad
son de suma importancia. Ademas, es sustancial para la creacion del
proyecto el empleo de un personaje que motive al usuario por medio de
elogios y palabras alentadoras.

Al determinar las caracteristicas y estilos de vida del target estudiado, se
recomienda el empleo de entornos naturales, plantas y animales, tomando
en cuenta siempre las preferencias de los usuarios. En este sentido, los
refuerzos positivos son un punto clave, pues ayudara a adquirir una
conexion plena con el publico objetivo. Atendiendo a los anteriores
planteamientos, en el Anexo C, se adjunta informacion recopilada que
posee diversas caracteristicas de estilos de vida del target analizado; la
misma que servird para comprender los comportamientos, gustos y
preferencias de aquellos nifios.
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Anexos
Anexo A

Entrevista realizada a Profesionales de la Escuela Especial
Agustin Cueva Tamariz, (Programa Autismo).

Anédlisis de la Entrevista

Pregunta 1. ;Cudl piensa usted que es la principal razén por la
que los nifilos con TEA no logran aprender diferentes
habilidades de aprendizaje?

A esta pregunta intervino un profesional con conocimientos en el area, el
cual opinaba que “la principal razén es la atencion, ya que la desarrollan de
una manera no selectiva, es una atencién muy canalizada ya que no son
capaces de distinguir que es lo mas prioritario dentro de un campo de la
interaccidn, entonces pienso que esta es una de las mayores dificultades
por las que no logran aprender diferentes habilidades de aprendizaje”.

Pregunta 2. ¢ Cuales son los desafios diarios que tienen que
llevar las personas con TEA? y ¢Cual es el pensamiento de un
nifio con autismo?

A la presente pregunta, intervino una profesional, la cual mencionaba que
“Uno de los desafios diarios que tienen que llevar los nifios es la
comunicacion, ya que se les hace tan dificil expresar lo que ellos desean,
tanto a sus padres como con diferentes personas con las que se relaciona,
al no poder hacerlo se manifiesta diferentes conductas inadecuadas. A
partir de los afios que se les va conociendo, uno empieza también a
interpretar ese pensamiento que ellos tienen, al conocer sus necesidades,
aungue aun no lo exprese, pero muchas veces a través de sus expresiones,
uno también empieza a entender su razonamiento y las manifestaciones
que ellos presentan”.
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Pregunta 3. ¢ Menciones cuales son las estrategias de
aprendizaje y motivacidon que utiliza con los nifios que poseen
autismo? ¢ Utiliza la tecnologia?

Para esta pregunta intervinieron dos profesionales: la primera persona
mencioné que “el método principal que utilizan en la escuela es el de las
agendas o también conocido TEACHH, y utilizamos de manera estratégica
lo que son los pictogramas, para poder adaptar a los chicos en todas sus
actividades diarias, es un punto de inicio. En cuanto a la motivaciéon, son
factores de talento humano, es esa relacion de cémo nos llevamos
mediante la interaccién afectiva, y si hacemos el uso de la tecnologia a
pesar de que estamos limitados, estamos esperando un poco mas de apoyo
y ayuda para mejorar estos ambitos” ; la siguiente persona profundiza que
‘el TEACHH es una estrategia para organizar y estructurar ambientes, ya
gue para los nifios es muy importante la estructuracién de su pensamiento,
para ello utilizamos imagenes visuales, ya que en el Autismo esti
comprobado que son personas visuales, por lo tanto podemos llegar a ellas
a través de estas estrategias”.

Pregunta 4. ¢ COmo observa la relacion entre un dispositivo
movil y los nifios con TEA?

A la siguiente pregunta intervino la directora del programa de
Autismo de la Institucion, la cual comenta que “En la parte de autismo, a
mas de la interaccién personal y todo lo demas, lo relacionan bien, ya que
tienen un buen enganche con los dispositivos tecnoldgicos, ain mas, si es
un objeto que tiene movimiento o manejo por parte del nifio, ya que se
identifica muy bien con el material. Aquellos dispositivos son un enganche
para poder entrar en su mundo, en su campo visual. Tenemos que tener
mucho cuidado que lo vayan a tomar como un vicio, esto no lo tenemos que
permitir, por aquel motivo tenemos que establecer tiempos para manejar
estos dispositivos tecnolégicos. El juego tiene que ser manejado por medio
de una base de contenidos, en el sentido de que sea provechoso para ellos
mediante la tecnologia educativa”.
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Pregunta 5. ¢ Cuantas horas al dia recomienda utilizar un
dispositivo mévil a un nifio con autismo?

A la siguiente pregunta los profesionales, no dudaron en responder 1 hora.

Pregunta 6. Una de las caracteristicas del autismo es que
muchos nifios tienen dificultades para hablar, ¢ Como es la
comunicacién en estos nifios?

A esta pregunta intervinieron 2 profesionales, la primera persona menciona
que “depende de la profundidad del Trastorno del Espectro Autista que
tenga, incluso pueden comunicarse con sefias, con movimiento y por medio
de silabas” ; la segunda persona especializada en el tema “Bueno a esta
pregunta puedo acotar por el area de terapia de lenguaje, si bien la
comunicacion es una de las 3 caracteristicas principales de un nifio que
presenta autismo, puedo afirmar que el 100% de los chicos tienen
problemas de comunicacidn, entonces como mi compafiero menciond
hacemos el uso de los pictogramas y el trabajo coordinado con
profesionales y padres de familia para superar estos problemas que ellos
tienen. Yo hablo de 3 tipos de comunicacion, existen nifios que no la tienen,
en estos casos se tiene que intervenir mediante la interaccion, imitando sus
movimientos (votarse al piso, imitar, jugar, tocar, sefialar, etc.), esta es la
primera forma de llegar a ellos. La segunda es iniciar con los pictogramas,
con la intencion de llegar a la parte del habla y la tercera, la mayoria de los
chicos tienen una ecolalia que consta de repetir involuntariamente silabas,
palabras y frases, esto permite que poco a poco se inserten en la
comunidad”.

Pregunta 7. ¢ Cudles son las herramientas o métodos para que
los nifios puedan aprender la Comunicacion y la Escritura?

La directora del programa de autismo intervino en la pregunta y menciono
que “la Lectoescritura, es un proceso como cualquier otro tipo de
aprendizaje, en primer lugar, se tiene que manejar técnicas grafo plasticas
gue nos permitan desarrollar la motricidad fina, trabajamos un esquema
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corporal por medio de la motricidad gruesa, estas dos van de la mano, son
secuenciadas. Después se maneja a nivel de Grafo motricidad,
especificamente en el desarrollo de la pinza fina, ya que muchos de los
chicos no permiten lograr un contacto con el lapiz, por aquel motivo a los
profesionales nos toca familiarizarlos con materiales que no estan
relacionados, tenemos que buscar la manera de motivar a los nifios a
interactuar con un lapiz. Todo esto es una secuencia, después podemos ir
a procesos mayores, como la parte del conocimiento, identificacion,
asociacion, clasificacion de las vocales, para lograr con obtener una lectura
global. Pero todo esto tiene que ser funcional, es decir que el nifio use la
escritura y la lectura para mejorar su estilo de vida (puedan leer y entender
diferentes avisos en cualquier contexto)”.

Pregunta 8. ;Como es el comportamiento conductual y cémo
es reforzado dentro del aula?

A la siguiente pregunta de igual manera intervino la directora, y menciona
que “lo que se utiliza son técnicas para manejar correctivos, de manera
especial son a nivel emocional y actitudinal (feliz, triste, enfadado,
asustado, sorprendido). En chicos con un nivel mas alto, se puede manejar
la Economia de fichas mediante Refuerzo Positivos, también existen
técnicas de fichaje o sumision de regletas en mesa para que puedan
secuenciar actitudes y comportamientos”.

Pregunta 9. ¢ Cuales son los estimulos externos que altera a
los nifilos con mas frecuencia? (ejm: trueno)

A la siguiente pregunta intervinieron varios profesionales, la primera
persona menciond que “los estimulos externos que mas les afecta a los
nifios, son los cambios que no son anticipados, siempre hay que
anticiparlos que van a ver cambios, y los estimulos que les afecta en
muchos casos son las aglomeraciones de personas, existen casos que son
hipersensibles incluso con los cambios climéticos por ejemplo el sol, existen
diferentes estimulos que les afecta, cada caso es diferente, puede a ver
chicos que les molesta las texturas de los alimentos, de ropa, etc.” ; una
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segunda persona menciond que “ante algunos sonidos como licuadoras,
ambulancias, pitos, cuetes, muchos de ellos reaccionan tapandose los
oidos, todo esto influye en distinto niveles (algunos més, otros menos).”

Al escuchar aquellas reflexiones sobre la pregunta, manifesté sobre cudl
seria la diferencia entre los sonidos de un dispositivo y los sonidos de la
realidad ya que la plataforma contendria los mismos y la intencion seria no
perjudicar a ningun usuario. Me supo responder la directora del
programa de Autismo la cual comenté que “Los sonidos de la realidad son
totalmente diferentes de los aparatos tecnoldgicos, no es lo mismo
presenciar un sonido fuerte en el instante que escucharlo desde un aparato,
asi que usted puede colocar cualquier sonido, cualquier tipo de situacion
en el juego mévil, no va a pasar absolutamente nada por mas que suban el
volumen del dispositivo” ; una cuarta participante sostuvo que “justamente
se trabaja con nifios que presentan una hipersensibilidad ante estos
estimulos, nosotros en cooperacion vamos trabajando con estimulos para
que ellos logren ese equilibrio y puedan manejarse ante los estimulos del
medio”.

Pregunta 10. ¢ Cudles son los estimulos externos que mas
motivan a los nifios? (ejm: parque, cometa, etc.)

A la presente pregunta los profesionales respondieron con una lluvia de
ideas para ello recalco una mencién de uno de ellos “en cuanto a esta parte
presentan diferentes gustos como por ejemplo pueden engancharse con
carros, pelotas, trenes, fichas, pero el estimulo que les motiva un montén
son los parques con sus elementos como columpios, resbaladeras, el
mismo hecho de jugar”.

Pregunta 11. ¢, Con gue tipo de sonidos se conectan los nifios
con autismo con més frecuencia? (ejm: naturaleza, agua, etc.)

Para la siguiente pregunta, mencioné sobre los sonidos de la naturaleza y
como estos pueden influir en un nifio, me supieron responder que “son muy
buenos, ya que estos les tranquiliza y les relaja, pero también es interesante
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la musica que escuchan en su contexto (nacional, reggaetén, rock), es muy
importante tener presente la musica de su alrededor, pero cuando uno
juega, hay que tener presente que los sonidos tienen que ser compatible
con el contexto del juego”

Pregunta 12. ¢ Cuales son los colores y texturas que atraen la
atencion de los nifios con autismo?

De igual manera en la presente pregunta se pudieron expresar con
varias ideas, pero nuevamente mencioné la directora del programa en
donde indica que “con respecto a los colores, los primarios llaman mucho
la atencion, estos son muy manejables, pero los colores con los que se
tienen que trabajar son los colores pasteles ya que influyen en la psicologia
de un nifio de una forma de relajacion, estos son muy suaves, no les permite
exaltarse en exceso; en cuanto a las texturas, existe mucha variacién, hay
casos en los que no les gusta sentir el jabdn, la pega, el agua fria, esto
depende de la individualidad de cada uno, pero en general lo que les gusta
son las texturas suaves, de igual manera el agua tibia con objetos dentro.”

Pregunta 13. ¢ Cuales son los graficos que le atraen con mas
frecuencia?

A esta pregunta intervinieron con varias ideas como: cuentos, superhéroes
(spiderman, batman, etc.), naves, dinosaurios, carros, animales, en
conclusion, los graficos que sean animados que tengan movimiento.

Pregunta 14. ;Cuéles son los gustos y preferencias que tienen
los nifios a la hora de incorporarse a los juegos?

Para esta pregunta mencionaron que depende de cada individualidad, cada
uno tiene su habilidad, pero en general son muy buenos con la musica, el
dibujo, el modelado, las fichas. Los nifios tienen una excelente retentiva, se
nota con claridad por su memorizacién de canciones, incluso muchos tienen
habilidades en las actividades de la vida diaria.
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Pregunta 15. ¢(Cuan importante es la Motivacion en el proceso de
aprendizaje de un nifio con autismo?

A la presente pregunta respondié una profesional en donde comentaba que
“es indispensable, la motivacion es basica como en cualquier chico, lograr
establecer una conexién, facilita lograr una empatia, con la intenciéon de
encaminarle en su progreso de formacion”.

Anexo B

Modelo de entrevista cualitativa realizada a los padres de
familia.

FACULTAD
r DE ARTES/
® B UNIVERSIDAD DE CUENCA

Estudiante: Ismael Sebastidn Marin Roldén

Espedialidad: Disefio Grafico

Aplicacién de Aprendizaje para p con

Buen dia, muchisimas gracias por su gentileza y colaboracién para llenar la encuesta, la cual
tiene el objetivo de recolectar informacién, para poder comprender de mejor manera las
caracteristicas, gustos y preferencias de los nifios, para el proceso de disefio y elaboracién de
una interfaz de un juego mévil de aprendizaje en la disciplinas de Comunicacién, Motricidad,
R: i Légico y C . La informacién tendra profund fiabilidad, serd
incorporada para bienes de la aplicacién y sus usuarios.

La resolucién de la encuesta aproximadamente es de 20 a 25 min.
Gracias por su tiempo.

Edad: 1l oo
Sexo: M _X F

Tipo de Trastorno: 4\\ Dismo
Encuesta

1. ¢Cudles son las 4reas con mayor dificultad de aprendizaje en su nifio/fa?

\ LA X
T2 e manor IMcTaO &S \a OSSN v A X0 G centia cdm

£

2. ¢Como es la comunicacion de su nifio/fia? ¢ Cémo interactda en casa?
K\ iy e ) e

12 comonicgelon G Sff g _fuides relecimendo O _qu
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3. zcémo es la conducta de su nifio/fia? y ¢Cémo es controlada? 10. ¢Cudles son los (obji formas, i ) que alteran a su nifio con mas
&;da "\1 o ovees & H,‘\ puch o= F'M‘\c & J\ el ;qurmvo frecuencia? (ejm: trueno) 5
il cgmen VB 2lac on 207/ 8 ‘\‘(; & 0 wed 2 jcrrr\aé'
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4. ¢Como estd el i Légico atico en su nifio/fia y cémo es reforzado? 11. éCudles son los estimulos externos que mas le motivan a su nifio/fia? (ejm: parque,
A | T i cometa, etc.
O Lepomamieats Ldates Mademdiics les (ne): muy b )
c—\ dizgoc \u o S5 mu\lh() c&m (& ro asi cle:& e\’ no Cu‘(‘n:}r{ ode )\0 ¥ 5 5 If J:,m‘c
comer ceudme

PN

2

AONGCS

5. Cémo es la motricidad en su nifio/fia:
12. ¢{Cudles son los gustos y preferencias que tiene su nifio/fia, a la hora de incorporarse a los
Bueno Regular Malo X juegos?

6. éCudles son las destrezas y habilidades que tiene su nifio/fia?

s c\(ﬁrezas x1&«\(. \0\&1\3 F&Erswa fchﬁt‘,‘a ‘»e«vmt \o Qus \@\'Qg_g_

Ble dombidn o oo dedive on s oses en mesicg mu«-\ buena
uisly, . Wobolided 7 Pa cecovdar 505 1Bhnas . hatar & Ewseg e

13. ¢Cémo es el comportamiento de su nifio/fia frente a la tecnologia (tabletas, celulares,
computador, juegos electrénicos, etc.,)?

T éCuales son los gréficos o personajes favoritos que mds le atraen a su nifio/fia? (ej. Dibujos
i licul L__am\o 2 \1 \K_U\&LOQ\E \&. %Q‘\ G\ rc\»\ar A/ ‘a \o Q\'am \-o&)

favorito, etc.)

Gs msuna\ Q wosto \ QMHU mamuun (\ i d‘ eV (3G ERENESUS)
heraenicahss de Aveloaio. Rv,c; a(un Nempo atas mas o meng S odts S0
Q2. Yo caspmien ast que b qv ames 9\ Adle y ol \c enseio Yodes
les heramietns o \e Pochen lox ricks que cenifen_cx Jon Bl
eswdner ¢l @rotm e como s ums}mﬂ\., UnR. (ama O 3(3.:32 ¢

14. ¢Cudles son las aplicaciones méviles favoritas con las que interactda su nifio/fia?

(}f\ a,g\ucanmas mc\n\es NNGen2 l.o \L q\x‘*a o u\"rlgc,\ l'l"ﬁﬂ'(—s!h-i
8. {Cudles son los colores y texturas que le atraen con mayor frecuencia a su nifio/fia? de a0 @ifsend \j € me\-\‘f\m Van3as UECES,

Qﬂ ‘QXQAQL [~Al UUJ\\O 2 (u\mg, [a= \n &'ﬂ\o\tﬁtu N Lu\u‘r co oa\kchE,
g on cwan¥e 2 13s Yedies \e g m%v ave sean pmchosas

15. éQué sistema operativo dispone su dispositivo mévil? (Padres)

Android _X 10S (Apple) Otro

9. {Con que tipo de sonidos se conecta su nifio/fia con més frecuencia? Ejm: naturaleza: agua,
tipo de musica, etc.)
=X mmég Qo \c 'um‘i‘r rnu()\o S5 Qi :\cgo cr(kax\ o on u&’&ﬁuc}\o gng
T T v -
Lo o\aba y Tarbien v cencldn Ruosta,
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Anexo C

Resultados de las entrevistas realizadas a los padres de

familia de cada uno de sus hijos.

Nifios

dificultad de apren-
dizaje en su nifio/a?

Concentracion

Razonamiento
Logico

Preguntas
8 afos 11 afios 8 afos 7 afos, 9 meses 9 anos 13 afios
1. jCuales son las GaralvEe Lenguaje
elizel by Escritura Matematicas Razonamiento Cemniiedicn

2. jCémo es la comu-
nicacién de su
nifio/a? ;Como inte-
ractia en casa?

- Pocas palabras

- Le entendemos
pregunténdole varias
veces, cuando no le

entendemos se enoja.

- Sefias (con el dedo) y
Ruidos relacionando
con lo que desea.

- Se comunica muy
poco.

- Sefiala con el dedo.
- Mama al oido.

- Poco expresiva, pero
entendible.

- Interactia poco.

- Prefiere estar solo.

- Por sonidos, gestos he
indicando con el dedo.

- Ya se le entiende mejor

- Acata 6rdenes, realiza
actividades sencillas.

- Si desea algo utiliza
palabras claves o
mediante gestos.

3. jCémo es la con-
ducta de su nifio/a? y
i{Como es controla-
da?

- Impaciente

- Lo controlamos con
sentarlo o privandole
el uso del celular

- Es dificil : agresivo

- 30% : medicamentos
-70% :en casa

- Lo controlan privandole
de cosas que le gustan.

- Es agresivo.

- No obedece cuando le
llaman la atencién.

- Lo controlamos quitan-
dole lo que le gusta.

- Bipolar, cambia su con-
ducta drasticamente.

- Es controlada, privan-
dole de sus gustos.

- Es un nifio carifioso
- Sus rabietas son con-
troladas prohibiendole
lo que le gusta hacer.

- su conducta es buena
el mayor tiempo.

- Se controla levantén-
dole la voz.

4. ;Cémo esta el - Esta conociendo los ~Baio - Regular - Carece por falta de - Buenas bases. - Carece del mismo.
Razonamiento numeros. ) Nojcom rende - Se le refuerza con ensefianza, dificil el - Matematico: excelente

Légico Matematico - Sabe contar y reco- N P objetos. razonamiento en él. - Logico: se lo estimula | - No diferencia cantida-
en su nifio/a? y noce muchos nime- numeros - Cuenta con ayuda de |- Se encuentra en periodo | con iméagenes. des ni cosas relaciona-
iComo es reforzado? | ros. padres y maestros. de adaptacion. - Le hemos ensefiado. das.

5.Cémo es la motri-

cidad en su nifio/a:

-Buena Regular Mala Regular Regular Bueno Bueno
-Regular____

-Mala

6. jCudles son las
destrezas y habilida-
des que tiene su
nifio/a?

- Celular y computa-
dora.

- Bateria, le encantala
musica y el baile.

- Buena retentiva

- Selectivo en gustos de
musica.

- Habil para recordar sus
rutinas.

-Jugar con pelota y
cartas.

- Computadora y celula-
res.

- La pintura.

- Le gusta la musica de
manera especial cantar.

- Memoria Fotografica.
- Espectacular con la
musica.

- Le gusta cantar.

- Carifioso

- Habil para armar
rompecabezas,
mediante fichas
de encaje.

94
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Nifios

Preguntas

8 anos

11 arios

8 anos

7 anos, 9 meses

9 anos

95

13 arfios

13. ;Cémo es el com-
portamiento de su

- Es muy habil, se pone
contento.

- Le fascina el celular
digitarlo.

- Es bueno con estos
medios.

- Los personajes de:

- Le llama la atencién.

Tiene mucha Dora la Exploradora )
nifio/a frente a la . - Se esconde con el e Junior Express - Los maneja con
tecnologia? - Le gusta jugar Xbox, - Busca ayuda para celular, es dificil retirarlo Mickey y sus Amigos mucha facilidad.
prende solo. manipularlo.
. - -1
14._;_Cu_ales son Ia_s. Las de correr (Subway - Le gusta ver vidsos uegos _ . s i
aplicaciones méviles | Surf). = - My talking Tom - No tiene preferencias y
: Obtener Premi musicales en YouTube. - Youtube . YouTube para observar
favoritas con las que |- ener Premios. tampoco seincomoda | yideos musicales.
interactua su nifio/a? | - Personalizar avatars.
15. ;Que sistema
operativo dispone su Android Android Android Android Android Android

dispositivo mévil?
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