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RESUMEN

Los videojuegos ya no son solo vistos como algo relacionado al ocio, se ha
logrado comprobar que el uso de los mismos en situaciones pedagdgicas
puede llegar a ser de gran ayuda para los docentes. Es por este motivo que
se cred Grafito Kids, un videojuego educativo para nifios con Sindrome de

Down que tiene como objetivo estimular el aprendizaje de la escritura.

Otro de los objetivos para el desarrollo de la aplicacién ludica es emplear un
NUEevVOo recurso que sirva como apoyo metodoldgico para los profesores que
imparten sus clases de escritura basica para nifios con Sindrome de Down.
Donde los nifios puedan sentirse motivados al utilizar estos recursos y asi su

aprendizaje sea de una manera mas dinamica e interactiva.

Grafito Kids sirve para desarrollar trazos, ya sean rectos, curvos y mixtos
debido a que este juego solo esta enfocado en la parte inicial de la escritura

perteneciente al Método Troncoso.

Un recurso importante que puede ser empleado al momento de realizar los
trazos es un lapiz éptico tactil, con el fin de que el nifio se adapte a la

manipulacion de una herramienta de escritura.

Palabras claves: Multimedia, Aplicacion mévil, Android, Escritura, Sindrome

de Down, Videojuego
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INTRODUCCION

El desarrollo de la propuesta tecnolégica tiene como objetivo elaborar un
videojuego educativo para dispositivos moviles con Sistema Operativo
Android, el cual sera aplicado a las clases de introduccion a la escritura de la
Fundacién Fasinarm en la ciudad de Guayaquil, la misma que servira como
apoyo pedagdgico para los profesores, donde los principales beneficiados

seran los nifios con Sindrome de Down.

El motivo principal por el cual se realizd la propuesta tecnoldgica es el bajo
rendimiento de los nifios con sindrome de down, que utilizan los métodos
tradicionales, en la etapa “aprendizaje de escritura’ ya que no captan su

atencion por completo.

Los sistemas educativos estan en constante cambio debido a la era
tecnolégica en la que actualmente vivimos, por ende, se pretende involucrar
a los nifios con Sindrome de Down a través de la incorporacidn de esta nueva
herramienta tecnologica Iudica sin modificar el método de ensefanza

tradicional.

Se espera que este material didactico tecnolégico, a través de la
implementacidn de graficos, sonidos, animaciones y videos, llame la atencion
de los niflos con Sindrome de Down logrando motivarlos a que lo usen en
momentos de ocio y no unicamente por requerimiento de los profesores,

haciendo del aprendizaje una actividad dinamica e interactiva.
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CAPITULO 1
Presentacion del objeto de estudio

1.2. Planteamiento del problema

Hoy en dia la ensefianza se rige por materiales de apoyo tanto para los
maestros como para los estudiantes. Por ello al hablar de material didactico
se refiere a un auxiliar como sostén para facilitar el proceso de aprendizaje
del tema que se pretende ensefar. Entre estos auxiliares didacticos
destacamos los mas comunes que son: libros educativos, fotos, videos,

aplicaciones, entre otros.

Para el aprendizaje, los nifios con Sindrome de Down necesitan un mayor
numero de ejercicios y actividades, que les permita captar lo aprendido. Los
nifos con Sindrome de Down perciben y procesan la informacién de manera
distinta ya que estos tienen un cierto grado de dificultad para entender las
cosas. Para ello se emplean cualidades que favorezcan estas técnicas. Estos
aprendizajes practicos deben ser basados en juegos entretenidos y

agradables a la vista del nifio.

Dentro de la Fundacién Fasinarm se utilizan ciertos materiales didacticos que
son de refuerzo en el proceso de aprendizaje de los nifios. En el area de
escritura, los maestros especializados trabajan con pequefas tarjetas de
ayuda, donde se ensefan los trazos, letras, silabas, entre otras. Al mismo
tiempo estos ya no causan el mismo impacto que tiene una aplicacion

tecnoldgica ludica.

Existen aplicaciones moviles que sirven de refuerzo para las clases, pero que
no fueron disefadas especificamente para nifos con sindrome de down, sin
embargo, se han adaptado a sus necesidades. A pesar de existir varios
programas no existe un videojuego que ayude a mejorar el proceso de

aprendizaje en el area de escritura.
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1.3. Formulacion del Problema
¢, De qué manera influyen las aplicaciones tecnoldgicas ludicas como material
de apoyo en el proceso de aprendizaje de la escritura, en nifios con Sindrome

de Down de 8 a 10 anos de edad?

1.4. Objetivo general
Desarrollar un videojuego educativo como material de apoyo en el proceso de
aprendizaje de la escritura para nifilos con Sindrome de Down de la Fundacion

Fasinarm en la ciudad de Guayaquil.

1.5. Objetivos especificos

1. Desarrollar un video juego didactico de trazos basicos enfocados al
aprendizaje de la escritura en fase inicial del método Troncoso

2. Implementar una herramienta de aprendizaje para nifios con sindrome de
Down en el area de la escritura.

3. Analizar los elementos ludicos animados que demanda un videojuego para

nifios con Sindrome de Down.
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1.6. Justificacion del tema

Basado en el problema planteado, es importante destacar como el uso de las
tecnologias empleadas en diferentes campos de la educacién tiene un aporte
positivo al ser utilizadas como material de apoyo para mejorar el proceso de

aprendizaje de los nifios con Sindrome de Down.

Los materiales didacticos tradicionales que se emplean en los salones de
clases muchas veces no son lo suficientemente claros, dificultan que dichos
nifios cumplan con el objetivo de ensefianza del maestro ya que no cuentan
con un desarrollo adecuado de sus destrezas en todas las areas

especialmente en el de la escritura.

Es por esto que se considera importante indagar sobre como las TIC,
especificamente los videojuegos, podrian tener un papel protagénico en la
aportacion del proceso de aprendizaje de escritura en nifios con Sindrome

Down.

Por lo tanto, es fundamental empezar por conocer el significado de las TIC,
gue como sus siglas lo indican son: Tecnologias de la Informacion y
Educacion; en otras palabras, son un conjunto de herramientas que sirven

para facilitar la emisién, acceso y tratamiento de la informacion.

Uno de los campos en las que las Tic se especializan es la educacién, que es
en esta donde intervienen nuevas tecnologias que aportan de una manera
favorable en la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes. Asi que la
pregunta que realmente se tendria que hacer es: ¢por qué se necesitan estas

tecnologias? y ¢cémo ayudan en el &mbito educativo?

Hoy en dia, en plena siglo XXI vivimos rodeado de tecnologia, cada vez salen
nuevos inventos, nuevas creaciones que facilitan la vida del ser humano. En
especial la de los nifios ya que ellos desde muy pequefios crecen rodeados
de estas herramientas tecnoldgicas que son: las computadoras, las tablets,

los celulares, el internet, la televisiéon, entre otras.

El desafio de los padres y los maestros es ayudar a los nifios a desarrollar sus
competencias, habilidades y destrezas para asi forjarlos y que puedan

desempefiarse en la vida real. En un mundo que estd en constante cambio,
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que sale algo nuevo y novedoso todos los dias y por ende no podemos darnos
el lujo de no evolucionar también y no ir a la par con la tecnologia, ya que al
momento de no hacerlo pasariamos de aportar algo util a la sociedad, a ser

totalmente inservibles, obsoletos.

A causa de esto es muy importante ir de la mano con estas herramientas,
estas tecnologias que facilitan la vida del ser humano. Dentro de estas, hay
nuevos materiales didacticos, nuevos materiales, nuevos instrumentos de
apoyo que facilitan la ensefianza hacia los estudiantes. Incluso se pueden
utilizar los videojuegos como herramienta educativa y mas si estos juegos
ayudan de manera muy favorable a jovenes y nifios con discapacidades

especiales como una de ellas es el Sindrome de Down.

Los juegos tienen un gran potencial en el d&mbito educativo, ademéas de
entretener y motivar permiten a los nifios desarrollar destrezas, habilidades y
estrategias que en estos tiempos ayudan mucho al proceso de ensefianza -
aprendizaje de los mismos. Las aplicaciones y videojuegos pueden contribuir

a la solucién de problemas de habilidades académicas y de comprension.

Segun Sedefio (2010) afirma lo siguiente:

Los videojuegos fomentan la reflexibn, la concentracion y el
razonamiento estratégico. Se relaciona a ellos el desarrollo general de
algunos tipos de reflejos y aumentan los niveles de agilidad mental.
Estas habilidades podrian contextualizarse dentro de las llamadas
competencias espaciales, destrezas de representacién espacial
implicadas en el procesamiento de palabras, que incluyen la
comprension de la naturaleza secuencial del texto y la conexién entre

porciones visibles del texto. (p. 185)

Al desarrollar un videojuego si se lo enfoca en el aprendizaje, podemos lograr
que los nifios aprendan a través de él; de las experiencias ganadas con el uso
de estas aplicaciones ludicas (videojuegos) con el uso desarrollo de tareas
dentro del juego, de esta forma la ensefianza va mas alla de la forma
tradicional como nos han ensefiado através de los afios y como la conocemos
hoy en dia, se puede mejorar las habilidades y destrezas que se dan en las

diferentes situaciones del juego mediante las pruebas y los testeos para asi
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lograr resultados favorecidos. Podemos tomar en cuenta el aprender haciendo

gue es una de las ventajas que ofrecen los videojuegos.

1.7. Marco Conceptual

La Asociacibn Americana sobre Discapacidad Intelectual y del Desarrollo
“AAIDD", supone un cambio a la denominada definicién retraso mental por el
de un tratamiento multidimensional del individuo, en distintos aspectos como
psicolégicos, emocionales, fisicos y de la salud, considerando también el

entorno. Citado por (Verdugo & Gutiérrez, 2009).

El Sindrome de Down es un trastorno genético producido por la presencia de
un cromosoma extra en la pareja cromosémica 21, de manera que las células
de estas personas tienen 47 cromosomas. Esto se da de forma natural, directa
y no se puede predecir ni controlar, es por ello que actualmente constituye
uno de los tipos de discapacidad intelectual que mas se conocen alrededor
del mundo. Se presenta como una serie de limitaciones propias que afectan
en el ambito del aprendizaje, conducta y el entorno de la persona. No
obstante, son muy inteligentes ya que son capaces de procesar, recordar y
entender mas cosas de las que pueden oiry hablar. (Aranda, Gallardo, Garcia,

Gonzalez, Martos y Rivas, 2014, p7)

Existen nifios y jovenes que hoy en dia se diferencian del resto ya sea por
alguna caracteristica fisica, intelectual, social o emocional, se les considera
de la siguiente manera: “Educacionalmente diferentes” debido que las
aplicaciones de grupos semejantes de la escuela no se adaptan a sus
necesidades de educacion general y profesionalismo. Necesitan alteraciones
a las practicas regulares de la educacion ordinaria dentro de la ensefianza

especial. (Rodriguez, 1976).

Todos los nifios son diferentes, en especial los nifios con Sindrome de Down
ya que su desarrollo es de forma distinta debido a que su proceso de
aprendizaje es mucho mas prolongado que el de un niflo que no sufre de

ninguna alteracién genética, algunos tardan en desarrollar ciertas habilidades
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como: comer, hablar, relacionarse con las personas y su entorno, esto no los

limita a aprender todo 10 que se propongan.

Dentro de la educacion especial, el aprendizaje es un problema debido a la
discapacidad de los nifos quienes presentan dificultad al momento de
receptar cualquier informacién, ya que el proceso de ensefianza requiere
material didactico reformado para ellos y asi captar su atencion logrando su

total entendimiento.

Es de vital importancia comenzar con pintura de dedos, teniendo en
cuenta que algunos nifios la rechazan. Conviene respetar al nifio y no
forzarle a realizar lo que le molesta y que en si mismo no es
imprescindible. Para muchos nifios es estimulante el uso de esponjitas
untadas de pintura o de pinceles gruesos, y brochas. Con esos
materiales, consiguen un resultado muy vistoso, con poco esfuerzo.
(Troncoso y del Cerro, 2009, p.197)

Se debe estimular al nifio a desarrollar su habilidad motriz antes de empezar
con grafismos un poco mas definidos. El uso de elementos como plastilina,
pinturas, esponjas entre otros, ayudan mucho en esta fase de motricidad,

porque el nifo aprende a soltar de a poco la mano.

Al culminar esta fase, el nifio se va dando cuenta de que es pintar, hacer
garabatos, rayas, movimientos que realiza con el instrumento para escribir.
En cuanto el nifio domine esta accidén de garabatear, se le animara a realizar
trazos mas prolongados estimulandolo y ejercitando mas el control de sus

movimientos.
Etapas del Proceso de Escritura

En la ensefanza sistematica de la escritura propiamente dicha distinguimos

tres etapas.

Primera etapa. - El estudiante desarrolla sus habilidades perceptivas y
motrices mediante trazos sin ningun significado, esto ayuda al nifio a que

controle mejor sus movimientos. Una vez que el niflo sea capaz de controlar
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sus movimientos les dan ordenes es decir que sigan trazos especificos (lineas
y grafismos) sin pasar los limites establecidos. En esta etapa ellos aprenden

el orden correcto de la escritura (arriba-abajo e izquierda-derecha).

Segunda etapa. - Trazo de letras de simples a complejas, el enlace de letras
en silabas y formacién de palabras. Esta etapa consiste que el nifio aprenda
el trazado de letras, después se trabaja en el enlace de las primeras silabas.
Segun su avance llegara el momento en que empiece a escribir palabras es
en ese momento que comienzan a unirse el significado y el significante y el

nifio empieza a entender que puede comunicarse a través de palabras.

Tercera etapa. — Caligrafia, el estudiante aprende a trazar las mayusculas,
escribe con su propia letra palabras y frases. En etapa para un estudiante con
Sindrome de Down es importante que practiquen hasta que puedan alcanzar

la capacidad de organizarse mentalmente y escribir sin ayuda.

Escritura —Trazos: Primera Etapa

En esta etapa es muy importante ensefar al nifo desde el principio la
direccion correcta de cada trazo. Se hace asi para ayudarle a interiorizar los
trazados y facilitarle el enlace posterior de las letras, escribiendo hacia la

derecha, como es el sistema de nuestro lenguaje escrito.

Con el aprendizaje de la direccidn correcta se economizan movimientos y
esfuerzo, ganandose en claridad y legibilidad de la letra. Se adquiere con mas
facilidad el automatismo motor que, como hemos dicho, deja libre el

pensamiento para el mensaje a transmitir.

En principio, las direcciones que habitualmente conviene respetar son de
arriba abajo y de izquierda a derecha. Como luego explicaremos, el trazado
del circulo conviene hacerlo en la direccidn que después facilitara escribir la
a, y la d, enlazandolas con las letras que se escriban a continuacion, por lo

tanto, debe trazarse en el sentido opuesto al de las agujas del reloj.

El orden de aprendizaje de los trazos de pre-escritura no difiere, a grandes

rasgos, del que es habitual para el resto de los alumnos en edad pre-escolar.
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Las diferencias que nosotros aconsejamos estan mas en relacién con el
tamano de los trazos, con un mayor numero de pasos intermedios que son
mas sencillos, que estan graduados con mas ejercicios y con algunas ayudas
graficas. Por ultimo, el nifio con sindrome de Down necesita realizar mayor
numero de ejecuciones que otros nifios para interiorizar y ser capaz de trazar

automaticamente los diferentes grafismos.

Entre los trazos que el niffio con Sindrome de Down realiza en esta primera

etapa, tenemos:

. Trazos verticales.

. Trazos horizontales.

. Trazos en forma de cruz.

. Trazos de angulos y cuadrados.

. Trazos de diagonales.

. Trazos de circulo y de las lineas curvas.
. Trazos de lineas en caminitos.

En conjunto, las actividades y ejercicios durante la llamada etapa de pre-
escritura sirven al alumno para tener un control de la prensidn, presién y
deslizamiento del instrumento de escribir. Practica e interioriza el punto de
comienzo de cada una de las lineas. Interioriza la direccidn adecuada,
iniciandose en los giros hacia la izquierda manteniendo al mismo tiempo el
desplazamiento del trazado general hacia la derecha. Controla el tamario de

los trazos y longitud, anchura y altura.

Como es légico deducir, el nifio tiene ya una buena preparacion para el
aprendizaje del trazado de las letras y de sus enlaces o uniones. No es
necesario esperar a que haga perfectas todas las lineas de la primera etapa,
para iniciar el trabajo de la segunda en la que el objetivo fundamental es el

aprendizaje de las grafias.
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Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicacion (TIC) son
incuestionables y estan siempre presentes, forman parte de la cultura
tecnolégica que nos rodea y con la que debemos convivir. Amplian
nuestras capacidades fisicas y mentales. Y las posibilidades de
desarrollo social. Incluimos en el concepto TIC no solamente la
informatica y sus tecnologias asociadas, telematica y multimedia, sino
también los medios de comunicacién de todo tipo: los medios de
comunicacién social ("mass media") y los medios de comunicacién

interpersonales tradicionales con soporte tecnolégico. (Marques, 2013,
P-2)

Esto quiere decir que los tics estan en todo lo que se esta rodeado y con lo
que se relaciona el ser humano. Engloba las tres palabras principales:
tecnologia, informacion y comunicacién, que al unirlas tendran como
significado un conjunto de recursos que faciliten el acceso de la informacion
que pueden corresponder a textos, imagenes, sonidos, entre otros,
revolucionando asi el desarrollo de las nuevas tecnologias de la

comunicacion.

En la educacion de hoy en dia se debe implementar el uso de herramientas
tecnolégicas y asi incrementar la motivacion de los estudiantes en el aula.
Para el logro de este objetivo es necesario crear material interactivo logrando
que los mismos estudiantes mediante utilicen la tecnologia de la informacion
para mejorar su proceso de aprendizaje estableciendo una relacion entre el

profesor, contenido y los alumnos.

La inclusidn de las nuevas tecnologias en la educacion especial, ya sea en un
centro educativo o en sus hogares, ofrece la oportunidad de que estén en
contacto con estos recursos y se les facilite el uso del mismo, lo cual abre un
camino lleno de oportunidades a la vida ordinaria de las personas con

necesidades especiales. (Gonzalez, M. y Lopez, M., 1994)
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Un videojuego o llamado también juegos de video en su concepto simple
podemos decir que es una aplicacion interactiva, creada expresamente para
el entretenimiento y que, mediante mandos y controles, genera experiencia a

través de una pantalla, plataformas electronicas o dispositivos moviles.

Los videojuegos segun su género se clasifican en:

Genero de los Videojuegos

En los juegos de plataformas el
jugador controla a un personaje que
Plataforma debe avanzar por el escenario
evitando obstaculos fisicos, ya sea

saltando, escalando o0 agachandose.

Los juegos de lucha, como indica su
nombre, recrean combates entre
Lucha personajes controlados tanto por un

jugador como por la computadora.

Los juegos de arcade, se
caracterizan por la simplicidad
Arcade de accidén rapida de jugabilidad,
esto obtuvo la gloria en la época de
1980.

Principalmente son juegos que se

dedican a comenzar de un punto y

Carrera
llegar a una meta antes que los
contrincantes.
Educativos son aquellos que
ensefan mientras promueven
. diversion o entretenimiento. A
Educacion

diferencia de una enciclopedia, trata

de entretener mientras se memoriza

conceptos o informacion.
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Los primeros videojuegos de

Aventura
aventura eran textuales.
Estos son juegos donde tienes que
Aqgilidad Mental pensary agilizar la mente. El objetivo

aqui es resolver ejercicios

Tabla 1: Resumen Genero de los Videojuegos. Fuente: Habilidades cooperativas a través de los videojuegos.
Elaboracién Propia.

Aunque su objetivo fue netamente ludico hoy en dia ya no es inusual escuchar
o ver propuestas de aplicaciones ludo-educativas, el concepto de videojuegos
como una actividad de ocio ha variado debido a que se han ampliado y
sobrepasado los limites del entretenimiento, aunque no siempre estan
dirigidas de forma directa a la educacion, estas se las puede adaptar seguin
las necesidades pedagogicas que permitan complementar los materiales

didacticos "tradicionales”.

Teniendo en cuenta que el aprendizaje de las personas con alguna
discapacidad, en este caso sindrome de down, es inferior en comparaciéon a
una persona de la misma edad que no tiene, las pautas y directrices deben
ser las adecuadas para la creacién del disefio de un videojuego centradas en

las necesidades de las mismas.

Es por ello que se desarrollan juegos y aplicaciones pensando en su
necesidad, en como puedan estas herramientas tecnolégicas ludicas aportar

al proceso de ensefianza - aprendizaje de los nifios con Sindrome de Down.

El juego favorece la sociabilidad, desarrolla la capacidad creativa,
critica y comunicativa del individuo. Estimula la accién, reflexion y la
expresion. Es la actividad que permite a los nifios y nifias investigar y
conocer el mundo que les rodea, los objetos, las personas, los
animales, las plantas e incluso sus propias posibilidades y limitaciones.
Es el instrumento que le capacita para ir progresivamente
estructurando, comprendiendo y aprendiendo el mundo exterior.

(Morales, 2009, p. 2)
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Ingenieros de la Universidad El Bosque, en Colombia desarrollaron un
videojuego con el fin de ayudar en sus habilidades motrices a nifios entre 6 y
10 afos. Tomando en cuenta los resultados del estudio de campo, realizado
a los niflos de la Corporacion Sindrome de Down, se puede deducir que los

videojuegos si ayudan a mejorar las habilidades de los nifos.

En afios anteriores, como parte del proyecto de titulacidon en Ingenieria en
Producciéon Multimedia para la Universidad Catdlica Santiago de Guayaquil se
realizé una aplicacibn movil como material de apoyo para la Fundacion
Fasinarm donde su propésito fue mejorar el proceso de aprendizaje en el area
linguistica, en el que se obtuvieron favorables resultados en cuanto al
aprendizaje de los nifios con sindrome de down. Se comprobd que la
implementacién de esta herramienta Iudicas si dio los resultados esperados.
Estas fueron medidas a través de la técnica de observacion los usuarios
después de usar la aplicacién ludica. Las encuestas realizadas estaban
basadas si los nifios podian usar estas aplicaciones. Considerando estos
estudios es factible la creacidén de videojuego como material de apoyo para la

Fundacién Fasinarm.

Algunos ejemplos de videojuegos dirigidos para nifios con sindrome de down

que facilitan su aprendizaje en las diferentes areas son:

“Baila Conmigo” videojuego que reconoce los movimientos de las personas

frente al televisor mediante la consola Xbox, que ayuda a nifios entre 6 y 10

afos a continuar con el trabajo de desarrollo de su motricidad. (Juego Baila

Conmigo para ninos con sindrome de down, s. f.)

‘Animal Hero” un videojuego terapéutico cuyo objetivo es favorecer el

aprendizaje de niflos con sindrome de Down. (Pais, 2017)

‘La casa de Manuela’” es un proyecto para estimular el aprendizaje del

colectivo durante la infancia. (Fiadown, 2014)
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CAPITULO 2
Diseno de la Investigacién

2.1. Planteamiento de la metodologia

Para establecer la metodologia de la investigacion del presente trabajo, se ha
usado como base el libro “Metodologia de la investigacion” de Cesar A. Bernal
(2010), Dicho texto facilito los métodos que podrian usarse en el presente

documento.

Como fuentes primerias de la informacién que se obtuvo en el proceso de
investigacion, tenemos 2 que podemos destacar: las entrevistas y la técnica
de observacion. Y como fuentes secundarias, se pudo obtener la informacion
de manera no directa; en otras palabras, a través de medios digitales,
principalmente del internet, a través de sitios académicos, de caracter
cientifico. La informacion fue obtenida por medio de libros digitales, revistas

cientificas, tesis de grado, articulos y sitios web especializados en el tema.

Se logré concluir que el tipo de método que lleva la investigacion es de tipo
deductivo indirecto ya que mediante este es posible llegar a conclusiones
directas basados en el veredicto de una sola premisa deduciendo lo particular
sin intermediarios. En otras palabras, el método deductivo indirecto parte su

estudio desde un tema en especifico hasta uno en general.

El tipo de enfoque que sobresalid es del tipo cualitativo ya que, con toda la
informacion recolectada, se realizara un estudio en donde se evaluara y
calificara la problematica y su objetivo mediante la técnica de observacion y |
realizacidn de entrevistas, determinando asi los datos mas relevantes que

arroje la investigacion.

El presente estudio se enfoca en la implementacion de una herramienta
tecnoldgica educativa dentro del area de escritura para ayudar en el proceso

de aprendizaje de los nifios con sindrome de down.
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Es debido a ello que se puede inferir el alcance del proyecto, dando como
conclusidon que el presente trabajo tiene ciertos elementos que salen de un
alcance descriptivo puesto que una de las intenciones es especificar las
propiedades, caracteristicas y rasgos importantes del fendmeno que se quiere

analizar.

2.2. Poblaciéon y Muestra
La poblacidén necesaria para el levantamiento de informacidn esta conformada
por niflos de 8 a 10 afnos de edad de tercer afio de basica, y Tres expertos en

el tema del aprendizaje relacionado al area de la escritura.

Se escogid la poblacion de 8 a 10 afios de edad ya que con ellos se empieza
el proceso de la escritura del Método Troncoso segun la experta en educaciéon
especial la Mgs. Ménica Bermudez es en esta etapa donde los niflos han
adquirido ciertas destrezas motrices y pueden manejar elementos tantos

tecnolégicos como didacticos.

Los niflos menores a este rango de edad no son un publico viable debido que
ellos recién empiezan con estimulaciones motrices tempranas, por ejemplo:
jugar con plastilina, pintura en los dedos, uso de esponjitas, untadas de
pinceles gruesos, brochas etc. Debido a que estan en una fase pre — basica
no se les puede exigir mas de lo que pueden dar, no estan preparados para
comenzar con el proceso de escritura en su totalidad, pero si estan

encaminados a ello.

Los nifios mayores de 10 afos, tampoco se les considero como publico viable
porque con ellos el proceso de escritura esta un poco mas avanzado; ellos se
encuentran en la segunda etapa del Método Troncoso, formulando ya silabas,

letras entre otros.

Parte de la poblacidén a estudiar se encuentran tres expertos. La licenciada
Marjorie Figueroa, profesora del tercer afo de basica. La Mgs Monica
Bermudez coordinadora general de Fasinarm y el Mgs. Roberto Franco,
pedagogo terapéutica, siendo los tres especializados en educacion especial,
los cuales seran de mucha ayuda para la realizacidén del videojuego educativo
en base a la Metodologia Troncoso del proceso de escritura.
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No sera necesario calcular una muestra ya que el tamario de la poblacién no
lo amerita. El presente proyecto de titulacidn se centra en estudiar a toda la
poblacidon seleccionada que se encuentren en la fase inicial del proceso de
ensefanza de la escritura no dejando por fuera a nadie, analizando al objeto
de estudio que son nifios de 8 a 10 anos de tercero de basica, y de este modo

observar qué resultados arroja la investigacion.

2.3. Instrumentos de Investigacion
Los instrumentos de investigacidn que se utilizaron en el presente proyecto
son dos: entrevistas y la técnica de observacion, métodos en las cuales se va

a basar el estudio.

Se pudo realizar entrevistas a profundidad, dirigidas a tres expertos en el tema
de la educacion especial de nifios con Sindrome de Down y sobre como es su
proceso aprendizaje dentro del area de escritura, si utilizan materiales de
apoyo que incentiven su ensefianza, pero sobre todo conocer su opinidon con
respecto a la tecnologia y sobre como podria esta herramienta ser utilizada

en los salones de clase para reforzar el aprendizaje de los nifos.

Las tres entrevistas tienen objetivos muy a fines en cuanto aprendizaje,
materiales, didactico y tecnologias. Cada una establece que la mejor
metodologia a utilizar, es la de Troncoso, misma que esta especializada en la
ensefanza de los niflos con sindrome de down metodologia en el proceso de
escritura. Ademas, concluyeron que es importante que las herramientas
tecnolégicas se involucren en esta area, siendo usada como material de
apoyo para los nifios y los docentes. Convergiendo todos en una misma

respuesta.

Y con referencia al area de escritura, los expertos denotaron que es de suma
importancia comenzar a utilizar el método Troncoso libro llamado “Sindrome
de Down - lectura y escritura’ ya que este es el adecuado para ensefar
escritura y lectura en esa area. El uso de este texto es muy requerido en
Fasinarm debido al método de ensefianza que maneja, el método Troncos
trata por etapas el proceso de instruccion de la escritura, siendo solamente

enfocados a nifios especiales con Sindrome de Down denotando que es un
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excelente material de apoyo a la hora de comenzar su proceso, destacando

estas tres etapas: basico, intermedio y avanzado.

La técnica de observacion es distinta en relaciéon con las entrevistas a
profundidad, ya que esta solo busca observar y analizar el objeto de estudio y

su conducta ante una situacion en especial.

Se observara con suma atencién el comportamiento de los nifios de la
Fundaciéon Fasinarm, especificamente nifios de 8 a 10 aflos que cursen el
tercer afio de basica, nifios que se encuentren en la etapa inicial del proceso

de escritura.

Se analizara el manejo de herramientas tecnolégicas, como se relacionan con
ellas, como es su interaccion, si los estimula en el proceso de aprendizaje
pero sobre todo ver si son factibles como herramientas de ayuda en el area
de la educacioén. Y finalmente denotar si hubo aspectos positivos 0 negativas

en dicha evaluacién observativa.

2.4. Resultados de la Investigacion

2.4.1. Lic. Marjorie Figueroa (Docente 3ero de Basico)

Al hablar de antecedentes con respecto al material didactico empleado en la
Fundacién Fasinarm al momento de impartir sus clases de escritura la
licenciada Marjorie destaca que usan plantillas grandes para realizar trazos
ya sean lineales o curvas, asi también trabajan con diferentes texturas como,
aserrin, harina, arena, entre otros.
Se emplean el uso de técnicas grafo plasticas como el amasado y arrugado
las cuales les permite trabajar lo que es el acto prensor. Cuando logran
dominar el trazo con sus dedos se les facilita un lapiz triangular porque les

permite mejor agarre.

En Fasinarm actualmente las maquinas del centro de computo se encuentran
fuera de servicio lo cual ha sido un problema ya que esta herramienta ha dado
resultados positivos en afios anteriores dentro del area de linguistica, es por

esta razén que la docente esta de acuerdo con la implementacién de
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programas orientados a reforzar las clases de escritura de los nifios que seran

impartidas por medio de tablets.

El implemento de la tecnologia en los salones de clase motiva a los nifios a
querer realizar sus actividades debido a que estas aplicaciones o videojuegos
presentan imagenes, musica, videos y animaciones que hacen que los niflos

se interesen por estos recursos.

En conclusion, la Lic. Marjorie asegura que la tecnologia es una gran ayuda
al momento de ensefiar, también es un gran distractor si no se le da el uso
adecuado, el implementar limite de tiempo para realizar actividades que

involucren la tecnologia deberia ser un punto a considerar.

2.4.2. MGs. Ménica Bermudez (Coordinadora Fundacién Fasinarm)

La coordinadora de la fundacion Fasinarm, experta en educacion especial,
afirma que una propuesta tecnoldgica que pueda ayudar en el proceso de
aprendizaje de los nifios con sindrome de Down es sumamente beneficiaria.
Debido a esto puso a nuestra disposicidn las tablets e instalaciones para
realizar las respectivas pruebas. Ella también considera que al mejorar los
materiales didacticos tradicionales a herramientas tecnoldgicas se podria
llegar a captar aun mas la atencién de los nifios que se encuentren en el

proceso de escritura.

Es asi que, la Mgs. Mdnica Bermudez esta presta a ayudar con su experiencia
para el desarrollo del videojuego orientado a la escritura brindando
informacion clave como, colores a implementar, sonidos a considerar y que

actividades serian las mas adecuadas para complementar las clases.

2.4.3. MGs. Roberto Franco (Pedagogo Terapéutico)

El experto Roberto Franco, especializado en pedagogia terapéutica sefiald
que la implementacién de un videojuego educativo como soporte para el area
de escritura, que tendria una connotacién positiva para las clases. El asegura

que debemos aprovechar la era tecnoldgica en la que vivimos, ya que se
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cuenta con tantos recursos tecnoldgicos que podrian incentivar y estimular el

aprendizaje.

Con respecto al disefio y jugabilidad del videojuego, el Mgs. Franco propuso
ideas orientadas al desarrollo juego, los elementos mas Optimos para
implementar e ideas en la linea gréfica. Destacando puntos que son mas

lamativo a la vista de los nifios.

2.4.4. Técnica de Observacion (Niflos Fundacion Fasinarm)

Mediante esta técnica pudimos denotar como se desenvuelve un nifio con
Sindrome de Down en el aula de clase, como es su aprendizaje del dia a dia,
cudales son los métodos didacticos que se utilizan para captar su atencion, que

tal se llevan con las herramientas tecnolégicas y como responden ante ellas.

Se hizo una prueba con dispositivos tactiles, donde la finalidad era ver como
el nifio maneja estas tecnologias. Obteniendo un resultado favorable, ya que
no solo demostré las destrezas al manejar una Tablet, sino que también
demostraron su ingenio ante los juegos educativos que se encontraba en la
misma, probando que es factible el desarrollo de un juego educativo, enfocado
en el area de la escritura, contribuyendo de esta manera a su instruccién

educativa.

2.4.5. Analisis de los resultados de la técnica de observaciéon

* Nifa: Selena Rodriguez.
e Edad: 8 afios.
» Fecha de Evaluacién: 11 de diciembre del 2017.

La nifia Selena Rodriguez no mostré problemas al momento de manejar una
Tablet, sigui6é las instrucciones dadas y presento gran interés al momento
de usar una aplicacién en el dispositivo movil. En cuanto a las actividades
de relacién y de arrastre, se necesit6 mostrarles y explicarles como culminar
la actividad para que asi la puedan repetir sin problemas.

Tabla 2: Analisis de los resultados de la técnica de observacion. Fuente: Elaboraciéon propia.
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* Nifo: Andy Noboa.

 Edad: 10 afios.

* Fecha de Evaluacion: 11 de diciembre del 2017.
El niio Andy Noboa mostr6 gran interés al momento de realizar las
actividades, ya que observo el funcionamiento del juego, cuando fue su
turno el realizo los ejercicios sin ayuda. También se mostré feliz al momento

de completar cada nivel porque aparecian sonidos de aplausos vy
felicitaciones lo cual motivaba al nifio a seguir participando.

Tabla 3: Andlisis de los resultados de la técnica de observacion. Fuente: Elaboracion propia.

- Nifo: Mike Alcivar.

* Edad: 10 afos.

+ Fecha de Evaluacion: 11 de diciembre del 2017.
El nifo Mike Alcivar era introvertido a pesar de esto realizaba las
actividades, sentia interés por el juego por los colores y los sonidos, pero

no trabajaba solo. En cuanto a los trazos y relacion lograba completar cada
actividad con un poco de asistencia.

Tabla 4: Analisis de los resultados de la técnica de observacién. Fuente: Elaboracién propia.

- Nifa: Emilia Veliz.

+ Edad: 9 afios.

* Fecha de Evaluacion: 11 de diciembre del 2017.
La nifla Emilia Veliz debido a que es muy activa fue complicado lograr captar
su atencion en las instrucciones, a pesar de esto cuando tuvo que resolver
las actividades las desempefio sin ningun problema, cuando la actividad a
realizar no tenia sonido que la motiven perdia el interés. En cuanto al

manejo del dispositivo logro cumplir con lo requerido siguiendo las
instrucciones y relacionando los objetos.

Tabla 5: Analisis de los resultados de la técnica de observacion. Fuente: Elaboracién propia.
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Como conclusion se tomaran en cuenta los siguientes datos para la creacion
del videojuego. Se usaran imagenes grandes para que los niflos no tengan
problemas al momento de realizar una accion, el uso de los colores vivos y
primario seran los colores bases del videojuego debido a que estos son los
colores con los que mas se trabajan y esto ayudara a reforzar las clases. En
cuanto al disefio del videojuego sera simple, tratando de evitar la mayor
cantidad de detalles para evitar que los nifios se distraigan y puedan llegar a

cumplir los diferentes objetivos que se les plantee.
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CAPITULO 3
Presentacion de la propuesta de intervencion

3.1. Descripcion del Producto

Se desarrollé un videojuego enfocado en el proceso de aprendizaje en el area
de escritura, utilizando el método Troncoso para nifios con Sindrome de Down
de 8 a 10 afios edad. El juego esta dirigido para dispositivos tactiles, con
Sistema Operativo Android y esta compuesto por tres niveles en las que se
podr& realizar trazos de diferentes indoles enfocados en la primera etapa del

proceso de escritura.

El nombre que se estableci6é para el juego fue "Grafito Kids”, que es la union
entre dos palabras, la primera en espafiol "Grafito” denominada asi por el lapiz
que utilizan los nifios cuando recién comienzan a hacer los primeros
grafismos. La segunda palabra es tomada del vocablo inglés "Kids” que
traducido al espafiol significa nifos. De esta manera juntamos ambas frases

para crear un nombre que sea llamativo, agradable y divertido.

GRARTO
Kkk'

Gréfico 1: Logo del Juego “Grafito Kids". Fuente: elaboracion propia.

El juego esta compuesto por varios escenarios, los cual tienen como objetivo
la realizacion de distintos trazos, cada uno de estos esta dividido en 3 niveles
diferentes donde al pasar de nivel se elevaré el grado de dificultad de cada

trazo, adicionalmente se presentan sonidos y animaciones al concluir cada
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nivel exitosamente. La mecanica del juego consiste en delinear-dibujar el

patrén que exige la figura del trazo y pasar al siguiente nivel satisfactoriamente

Se espera que el juego ayude como material didactico en el area de escritura,
principalmente que sirva como herramienta de apoyo para los maestros de
clase cuando comiencen el proceso de escritura. Que en lugar de utilizar los
recursos tradicionales y fisicos como: tarjetas, carteles etc. Utilicen este nuevo

recurso que es innovador y promueve el aprendizaje de la escritura.

3.2. Descripcién del Usuario

Grafito Kids esta dirigido a nifilos con Sindrome de Down entre las edades de
8 a 10 anos, quienes son los usuarios finales del videojuego. No obstante,
esto signifique que otros nifos con esta discapacidad no puedan hacer uso
del mismo, el rango de edades fue establecido dada las necesidades que ellos
requerian y tomando en cuenta que el videojuego es un refuerzo para las

clases de escritura.

Como usuarios indirectos tenemos a los profesores y los padres, ya que son
ellos quienes les facilitan los dispositivos méviles para el uso a los nifios. Los
profesores usaran el videojuego como una herramienta de refuerzo durante
las clases de escritura puesto que los nifios se sentiran mas motivados en

realizar las actividades en clases al creer que estan jugando.

Con este videojuego se pretende que el aprendizaje o introduccion a la
escritura sea mas entretenida y eficiente y asi facilitar a los nifios a desarrollar

sus habilidades para que puedan ser una parte esencial de nuestra sociedad.

3.3. Alcance Técnico

El juego fue desarrollado para Tablets con Sistema Operativo mévil Android.
Se realizé dos tipos de prueba, una soportada desde la version Android 4.4.2
(KitKat) en una table de 10 pulgadas con memoria de RAM de 1GB, que posee
un procesador con una potencia de 1.6 GHz.

La segunda con una versién Android 4.1.2 (Jelly Bean) en una tablet de 5°3
pulgadas con memoria de RAM de 1GB, con un procesador con una potencia
de 1.4 GHz.
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Se recomienda preferiblemente que la pantalla sea de 7 a 10 pulgadas ya que
esto permitird mayor libertad al momento de realizar el trazo en cada nivel. Se
aconseja también jugarlo en versiones actuales para que no haya algun tipo
de inconveniente al momento de correr el juego, no obstante, se ha realizado
pruebas en modelos anteriores para verificar que no existan errores.

En cuanto al juego, el archivo APK tiene un peso de 30.1 KB. Una vez
instalado el juego en el dispositivo movil ocupa 55.27 MB de almacenamiento,
teniendo la posibilidad de mover el juego a la tarjeta Micro SD accediendo a

los permisos de la red al momento de instalarla.

3.4. Diseno Artistico

El nombre del videojuego elegido es Grafito Kids el cual surge de la actividad
propuesta que es realizar trazos. Con respecto al disefio del logo, se utilizd
el rojo pastel debido a que el nombre del juego evoca al uso de un lapiz, el
cual en su cabecera posee un borrador de este mismo tono. A su vez se utilizé

un borde blanco en el contorno de esta palabra para que destaque.

Los tonos utilizados en la palabra “KIDS” fueron elegidos basados en el uso
de la psicologia del color. La “K” usa el color fucsia porque busca reflejar la
dulzura, delicadeza y sensibilidad que los nifos poseen durante esta

“I”

temprana etapa. La “I” usa el color purpura porque quiere provocar serenidad
en el usuario. La “D” genera constancia y finalmente la “S” lleva el color verde

para proyectar esperanza.

Como complemento del logo se utilizd un lapiz con dos tonalidades de
amarillo, este representa la herramienta que utilizan los nifios al momento de

aprender a escribir.

Las tipografias empleadas en el disefio del logo son “Porkys” en la palabra
Grafito y “GoodDog” en la palabra kids. Ambas se complementan en relacion
al disefio del logo. Ademas, la tipografia “GoodDog” esta empleada dentro del
juego en los botones y en el elemento HUD, el mensaje que aparece cuando

el usuario completa uno de los trazos.

Los diferentes tonos de colores que predominan en la interfaz del videojuego
y logo son: #FO95A61, #FFFFFF, #FF287D, #913E98, #00AFF2, #6CC829,
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#FCF803, #F6EBOF, #F2D031, #005927 #0B0451, #5DA357, #9DC44D,
#9ADOF4. Esta combinacién de colores vivos y pasteles crean armonia y

despiertan interés en el nifio para realizar los diferentes trazos.

3.5. Interfaz y Gréficos
El juego "Grafito Kids” esta conformado por diversos elementos, los cuales
han sido disefiados y modificados para incentivar la motivacién, las destrezas

y el dinamismo en el juego.

Durante la etapa de desarrollo del juego se llevo a cabo la implementacion de
iconos, sonidos y animaciones, con el propdsito de hacer méas gratificante la
experiencia de usuario. Debido a esto se crearon botones estandar, los cuales
son reconocidos y necesarios en cd un de las escenas del juego. A Su vez se
utilizé 2 tipos de colores para contrarrestar la funcionalidad de uno con el otro,
siendo los botones del mend de un color y los botones de la ventana de juego

de otro, dependiendo de la escena al cual se quiere dirigir.

Los iconos que estan en los botones sirven de ayuda como (identificadores)
una etigueta par la accion que se realizard cuando este sea oprimido. Se usoé
Freepik para descargar ciertos elementos en relacion al juego, para enseguida
ser modificados y si también poder usarlos de cuerdo las necesidades del
mismo. Algunos otros disefios que se encuentran en el juego son de

elaboracion propia.

ICONOS
# Nombre Actividad
1 Grafito Kids (logo) Mostrar los créditos del
juego
2 Saltar Salta el video tutorial en

caso de que el usuario no

desee verlo
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10

1n

12

13

14

15

16

17

18

Regresar

Menu

Borrador

Activar Volumen

Desactivar Volumen

Basico

Intermedio

Avanzado

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4

Nivel5

Nivel 6

Nivel 7

Nivel 8
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Regresa a la escena

anterior
Regresa al menu principal
Borra las partes no

deseadas del trazo

Activar Volumen del juego
Desactiva Volumen del
juego
Ir a la escena de niveles
basico
Ir a la escena de niveles
intermedio.

Ir a la escena de niveles

Avanzado.

Ir a la escena del nivel 1

Ir a la escena del nivel 2

Ir a la escena del nivel 3

Ir a la escena del nivel 4

Ir a la escena del nivel 5

Ir a la escena del nivel 6

Ir a la escena del nivel 7

Ir a la escena del nivel 8



19 Nivel 9 Ir a la escena del nivel 9

20 Nivel 10 Ir a la escena del nivel 10

21 Salir Salir del juego

Tabla 6: Tabla de contenido de iconos utilizados en eljuego Grafito Kids. Fuente: Elaboracién propia.

Para la decoracion de los escenarios se usaron pocos elementos (gréaficos)
descriptivos ya que no era necesario recargar demasiado la escena con ellos.
La escena principal cuenta Unicamente con tres botones esenciales que dan
inicio al juego, ademas del logo que esta situado en la parte inferior y los
botones de salir y sonido en la parte superior; a su vez estad acompafada por

un elemento grafico que sirve como adorno a la escena.

Las ilustraciones gue se usan en los escenarios son muy escasas, pero son
las necesarias para este tipo de juego. Entre ellas tenemos: el lapiz, la casita
con forma de lapiz, las estrellas de felicitacibn al culminar cada nivel, el
cuadernillo en que sale la animacion de felicidades y el cuadernillo de los
créditos, algunas de estas son de elaboracion propia y las demas bajadas de
Freepik, recalcando siempre que se les hizo sus respectivas modificaciones

en cuanto al color, tamafio, formas de algunos elementos del juego.

ILUSTRACIONES

Nombre Tipo Juego Cantidad
Lapiz Personaje Basico, Intermedio y 1
principal Avanzado (todos los
niveles)
Casa con forma de Decorativo Menu 1
lapiz
Estrellas Decorativo Ventana Animacion 1

(todos los niveles)
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Cuaderno 1

Cuaderno 2

Fondo del Juego

Trazo 1 Nivel
Béasico
Trazo 2 Nivel
Bésico
Trazo 3 Nivel
Bésico
Trazo 4 Nivel
Béasico
Trazo 5 Nivel
Béasico
Trazo 6 Nivel
Béasico
Trazo 7 Nivel
Béasico
Trazo 8 Nivel
Béasico
Trazo 9 Nivel

Basico

Trazo 10 Nivel

Bésico
Trazo 1 Nivel
Intermedio
Trazo 2 Nivel
Intermedio
Trazo 3 Nivel

Intermedio

Decorativo

Decorativo

Decorativo

Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento

principal

Ventana Animaciéon

(todos los niveles)

Créditos

Sale en todas las

escenas del juego

Basico

Basico

Basico

Basico

Basico

Basico

Basico

Basico

Basico

Basico

Intermedio

Intermedio

Intermedio

44



Trazo 4 Nivel
Intermedio
Trazo 5 Nivel
Intermedio
Trazo 6 Nivel
Intermedio
Trazo 7 Nivel
Intermedio
Trazo 8 Nivel
Intermedio
Trazo 9 Nivel
Intermedio
Trazo 10 Nivel
Intermedio
Trazo 1 Nivel
Avanzado
Trazo 2 Nivel
Avanzado
Trazo 3 Nivel
Avanzado
Trazo 4 Nivel
Avanzado
Trazo 5 Nivel
Avanzado
Trazo 6 Nivel
Avanzado
Trazo 7 Nivel
Avanzado
Trazo 8 Nivel
Avanzado
Trazo 9 Nivel

Avanzado

Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento
principal
Elemento

principal
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Intermedio

Intermedio

Intermedio

Intermedio

Intermedio

Intermedio

Intermedio

Avanzado

Avanzado

Avanzado

Avanzado

Avanzado

Avanzado

Avanzado

Avanzado

Avanzado



Trazo 10 Nivel Elemento Avanzado 1
Avanzado principal

Tabla 7: Tabla de contenido de ilustraciones utilizadas en eljuego Grafito Kids. Fuente: Elaboracién
propia.

Para terminar de complementar el juego, se implementé el uso de diversos
audios y sonidos. Las cuales son reproducidos a medida que uno avanza en
el mismo. Por ejemplo, al ingresar al juego lo primero que se escuchard es la
musica de fondo, el usuario tiene la opcién si quiere desactivar la cancién
presionando solamente el botén de sonido, al hacerlo todos los sonidos se
apagaran. Ademas de eso se escuchara el sonido de los botones que el

usuario presione.

Una vez que el jugador este en cualquier escena de los trazos, este podra
comenzar a seguir la linea del mismo, y si se equivoca saldra
automaticamente el sonido de incorrecto, si es caso contrario y el usuario
finaliza sin ningln problema el trazo, saldrd una ventana de felicitaciones con
sonidos de festejo indicando que tuvo éxito al culminar el nivel. Estos sonidos
incentivan a los nifios a completar los niveles del juego, ademas la musica de

fondo ayuda a que los usuarios se inmerjan dentro del mismo.

Los formatos utilizados fueron en mp3. Algunos de los audios y sonidos fueron
descargados SoundBible.com; el resto fueron descargados de YouTube

después de transformados en mp3.

SONIDOS
# Nombre Uso
1 Juego fondo Musica de fondo del juego
2 Kids cheering Audio de festejo para la
ventana de felicitacion
3 Oops Audio de incorrecto para las

escenas de los niveles:
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basico, intermedio y

avanzado.

4 Positive win Audio de trazo correcto para
las escenas de los niveles:
basico, intermedio y

avanzado.

5 Tick deep frozen Audio de clic al presionar
cada uno de los botones del

juego

Tabla 8: Tabla de contenido de ilustraciones utilizadas en eljuego Grafito Kids. Fuente: Elaboracion
propia.

3.6. GamePlay

Una vez que se inicia el juego y se observa la presentacién del logo, se
muestra la escena principal donde esta contiene un total de 6 botones. En la
parte superior izquierda se encuentra el boton de sonido, el cual sirve para
activar o desactivar los sonidos del videojuego. ElI segundo boton se
encuentra en la parte superior derecha se encuentra el botén de salir del juego

representado con un icono de una "X”.

En la parte inferior derecha se encuentra el tercer boton representado con el
logo del videojuego, dentro de este podemos encontrar informacion acerca de

los creadores y la universidad para la cual se realiz6 el trabajo.

En la parte central se encuentran tres botones grandes que resaltan en la
pantalla, esto es para diferenciar que son las tres escenas mas importantes

del juego.
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Grafico 2: Men( deljuego. Fuente elaboracién propia.

El primer botén estd representado con la palabra "Béasico”, presionando el
botén entramos a una escena tutorial donde se muestra un video de cémo
hacer el trazo, asi mismo en la parte inferior derecha se encuentra un botén

representado con un ">" que sirve para saltar la escena.

Grafico 3: Video Tutorial Basico. Fuente elaboracién propia.

Una vez finalizado el video o saltada la escena entramos al menu de seleccidn
de niveles. En la parte superior izquierda se encuentra una flecha para
regresar al menu principal. Ademés, observamos un total de 10 botones que

representan cada nivel Bésico.
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Grafico 4: Menu nivel basico. Fuente elaboracion propia.

Al escoger cualquiera de estos niveles aparece la escena de interaccion
donde se encuentra un trazo correspondiente a lineas rectas en la parte
central y el nifio debera seguir la secuencia de puntos segun lo indicado. En
la parte inferior izquierda se encuentra un botdén que esta representado por un
icono de un borrador, el cual sirve para borrar el trazo que ellos hayan
realizado ya sea si se han equivocado o desean volver a realizar el mismo

trazo.

G

Gréfico 5: Ventana dejuego basico. Fuente elaboraciéon propia.

Si el jugador completa el trazo aparecera una ventana de celebracion donde
se le informa que ha culminado el trazo. En esta ventana también se
encuentran cuatro botones los cuales el botdén del centro representado con un
icono de una "casa”, que sirve para regresar al menu principal, el segundo y
el tercer icono estan representados por "<” y ">" los cuales les permiten

regresar o avanzar entre trazos. El cuarto botén representado por una "X”,
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sirve para cerrar la ventana de celebracion, regresando asi a la escena del

trazo.

Grafico 6: Ventana felicidades. Fuente elaboracién propia.

El segundo boton esta representado con la palabra "Intermedio”, presionando
el botéon entramos a una escena tutorial donde se muestra un video de como
hacer el trazo, asi mismo en la parte inferior derecha se encuentra un botén

representado con un ">" que sirve para saltar la escena.

Grafico 7: Video tutorial intermedio. Fuente elaboracién propia.
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Una vez finalizado el video o saltada la escena entramos al menua de seleccién
de niveles. En la parte superior izquierda se encuentra una flecha para
regresar al menu principal. Ademés, observamos un total de 10 botones que

representan cada nivel Intermedio.

Q MVEL WTERMEMo

Gréfico 8: Menu nivel intermedio. Fuente elaboracién propia.

Al escoger cualquiera de estos niveles aparece la escena de interaccién
donde se encuentra un trazo correspondiente a lineas curvas en la parte

central y el nifio debera seguir la secuencia de puntos segun lo indicado.

O

Gréfico 9: Ventana dejuego intermedio. Fuente elaboracién propia.
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En la parte inferior izquierda se encuentra un botén que esta representado por
un icono de un borrador, el cual sirve para borrar el trazo que ellos hayan
realizado ya sea si se han equivocado o desean volver a realizar el mismo

trazo.

Si el jugador completa el trazo aparecera una ventana de celebracion donde
se le informa que ha culminado el trazo. En esta ventana también se
encuentran cuatro botones los cuales el botdén del centro representado con un
icono de una "casa”, que sirve para regresar al menu principal, el segundo y
el tercer icono estan representados por "<” y ">" los cuales les permiten
regresar o avanzar entre trazos. El cuarto boton representado por una "X”,
sirve para cerrar la ventana de celebracion, regresando asi a la escena del

trazo.

El tercer boton esta representado con la palabra "Avanzado”, presionando el
boton entramos a una escena tutorial donde se muestra un video de cémo
hacer el trazo, asi mismo en la parte inferior derecha se encuentra un botén
representado con un ">” que sirve para saltar la escena. Una vez finalizado el

video o saltada la escena entramos al menu de seleccién de niveles.

Gréfico 10: Video tutorial avanzado. Fuente elaboracion propia
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Gréafico 11: Menu nivel avanzado. Fuente elaboracion propia.

En la parte superior izquierda se encuentra una flecha para regresar al menu
principal. Ademés, observamos un total de 10 botones que representan cada
nivel Avanzado. Al escoger cualquiera de estos niveles aparece la escena de
interacciéon donde se encuentra un trazo correspondiente a lineas mixtas es
decir rectas y curvas en la parte central y el nifio debera seguir la secuencia

de puntos segun lo indicado.

G

Grafico 12: Ventana dejuego avanzado. Fuente elaboracion propia.

En la parte inferior izquierda se encuentra un botdn que esta representado por
un icono de un borrador, el cual sirve para borrar el trazo que ellos hayan
realizado ya sea si se han equivocado o desean volver a realizar el mismo
trazo. Si el jugador completa el trazo aparecerd una ventana de celebracion

donde se le informa que ha culminado el trazo.
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En esta ventana también se encuentran cuatro botones los cuales el botdn del
centro representado con un icono de una “casa’, que sirve para regresar al
menu principal, el segundo y el tercer icono estan representados por “<” y’>”
los cuales les permiten regresar o avanzar entre trazos. El cuarto botdn
representado por una “X’, sirve para cerrar la ventana de celebracion,

regresando asi a la escena del trazo.

3.7. Diseno de Nivel, Misiones y Reglas

El objetivo principal del juego es que el usuario reconozca y aprenda a realizar
trazos de diferentes formas, basados en el Método Troncoso, libro
especializado a la ensefianza de escritura y lectura para nifios con Sindrome
de Down, segun las expertas y autoras de la misma Maria Victoria Troncoso

y Maria Mercedes del Cerro.

Asimismo, se tomo en cuenta las opiniones de los expertos entrevistados en
Fasinarm, en cuanto como tendria que ser disefio el juego: que colores se
deben usar, que tipo de animaciones incentivan a los nifios, cuales son los
sonidos que se deben utilizar y cuales no, que tipografia es la mas apropiada

y principalmente que y cuantos trazos deberian de ir para cada nivel del juego.

Esto ayudd a concluir con una idea mucho mas clara para el disefio y el

desarrollo del juego.

3.7.1 Basico

El juego cuenta con una mecanica muy sencilla, no requiere de tantas
instrucciones para lograrse a comprender, pero si es necesario un guia que
muestre la jugabilidad del juego. El usuario ingresa al juego y encontrara en

el menu tres niveles principales: Basico, Intermedio, Avanzado.

En el nivel basico el usuario hallara subniveles, aproximadamente del 1 al 10,
cada uno de ellos un boton, que llevara al jugador a la escena del juego. En
este primer nivel el usuario encontrara solo trazos rectos ya que segun el

Método Troncoso, se empieza el proceso de escritura por estos.

Una vez que el usuario comience a jugar tendra este que seguir la guia del

trazo, y al hacerlo se dibujara una linea de cualquier color en el mismo. Y si el
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nifio completa exitosamente el nivel, saldra una ventana de animacion
acompanados de sonido de festejo, indicando al usuario que lo logrd. Sies el
caso contrario y el nifo no puede realizarlo o si quiere rayar fuera de la linea
del trazo, saldra un sonido que muy sutiimente indicara que no lo esta

haciendo bien y que lo vuelve a intentar.

En esta y en cada una de las escenas del juego de los trazos, se encontrara
un boton de borrador que le permitira al usuario borrar la linea del trazo, si
esta se encuentra mal dibujada o no sea de gusto del usuario y comenzar

dibujarla otra vez.

El disefio del escenario de este nivel al igual que todos los demas es el mismo;
su tematica es fresca, infantil y ambientalista. El fondo se duplica en todas las
escenas del juego, esto se hizo con la finalidad de no distraer a nuestros
usuarios finales con multiples cambios de fondos en las escenas, sino mas
bien llevar un mismo boceto en todos los escenarios, €s por eso que en el
juego no se encuentran muchos elementos graficos, sino mas bien los

necesarios que indiquen dinamismo y asi no distraer el objetivo del juego.

3.7.2 Intermedio

A su vez el siguiente nivel, que es el intermedio, no difiere mucho con el
anterior. Lo Unico que cambia en este, son figuras que se realizan, puesto que
en el nivel basico el usuario encuentra trazos rectos ya sea que se encuentre

este en distintas posiciones, la figura sigue siendo recta.

En el nivel intermedio los trazos son netamente curvos, el usuario encontrara
en este nivel un desafio distinto al del nivel anterior, elevando un poco mas el
grado de complejidad de los trazos. Trazos que en este nivel a pesar de la

pequena dificultad que se aumento, los nifos son capaces de realizarlos.

La mecanica del juego es la misma, completar el trazo de manera satisfactoria
para que asi aprarezca la animacién de la ventana de felicitaciones,
acompanados de los mismos. Concluyendo los 10 trazos de los 10 niveles de

la etapa Intermedia y pasando a la etapa del nivel avanzado.
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3.7.3 Avanzado

En este uUltimo nivel, se eleva el grado de dificultad del juego. Los trazos son
mas complejos que los niveles anteriores debido a que son una combinacién
de trazos curvos y rectos, los cuales convierten estos en un desafio para los
nifios. La modalidad es la misma de los niveles anteriores, dibujar la linea el
trazo y ganar las tres estrellas, mismo que saldra acompanado de la ventana

de felicitacioén.

3.7.4. Reglas

El juego en si, consta de solo una regla, la cual consiste en que el usuario siga

la guia del trazo segun lo indicado en el video tutorial.

3.8. Especificaciones técnicas

Los diferentes software empleados para la creacion de Grafito Kids son:
e Unity 3D

Es el principal motor de desarrollo de videojuegos. Se eligid esta plataforma
debido a que es de facil acceso y gratuita. Otra caracteristica importante para
la seleccién de Unity fue su capacidad de exportar el juego en formato apk

que es el nativo para aplicaciones Android.

e Monobehaviour

Es un editor de desarrollo de cédigo. Unity permite trabajar con JavaScript y
C#. Para el desarrollo de Grafito Kids se usd ambos lenguajes de
programacion para crear los diferentes scripts que permiten la correcta

ejecucion del videojuego.
e Adobe lllustrator

Es un editor de gréficos vectoriales. Se utilizé este programa con la finalidad
que los graficos vectoriales sean escalables sin pérdida de resolucién, y asi

poder crear todos los graficos que se muestran en el videojuego.
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e Adobe Photoshop

Es un programa informatico de edicion de imagenes. Se utilizd esta

herramienta para editar el fondo y el color del logo y los trazos.

3.9 Testeo y Evaluacion
Como parte del desarrollo del videojuego de Trazos para nifios con Sindrome
de Down, se realiz6 el testeo, el cual fue llevado a cabo en las instalaciones
de la Fundacién Fasinarm; que fue conformado por 10 nifios de tercero de

basica, entre 8 a 10 aflos de edad.

Se realizaron 2 sesiones en la que los nifios del saldn, interactuaban con el
juego en si, y mediante la observacion se percibié las actitudes del nifio en
relacidon con el mismo. Los aspectos que se consideraron en el testeo fueron:
los sonidos, animaciones, colores y la dificultad de los trazos en cada uno de

los niveles.

Para evaluar si los nifilos estaban aptos para utilizar dispositivos méviles, se
hizo una primera evaluacidn con juegos similares que estimulan su
aprendizaje. Se obtuvieron resultados favorables como: la mayoria de los

niNos manejan bien las tablets y un 50% siguen instrucciones.

El objetivo principal del testeo era determinar si los niflos podian realizar los
trazos para cada nivel y asi poder realizar los cambios pertinentes de ser
necesarios. Mientras interactuaban con el juego se pudo observar que no
todos siguen instrucciones al momento de realizar el trazo y hacian el mismo
sin las pausas correspondientes con respecto al juego. A pesar de la dificultad
que presentaban algunos al realizar los trazos, los nifios se sentian motivados

al finalizar cada nivel porque se les mostraba una animacion de felicitaciones.

El juego en si es one touch, la cual esta conformado por tres niveles: basico,
intermedio y avanzado. En lo que respecta al nivel basico, los trazos son
rectos, en el que el nifo debe completar los trazos siguiendo las guias. En
este nivel se tuvo que agrandar el tamafo de los trazos debido a que no

podian completar el mismo, ya que era muy pequefio y no podian pasar de
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nivel. Ademas, se agreg6 el botén de Informacion, donde este contiene un

video guia sobre los pasos a realizar del trazo.

En cuanto al nivel intermedio, los trazos son curvos, el nifio debe completar y
delinear todos los dibujos. Este nivel no presentd méas complejidad que el
anterior debido a que los trazos se realizan en un solo movimiento. En la Gltima
fase del juego se encuentra el nivel avanzado, en la que el nifio encuentra
trazos rectos, curvos y curvilineos, siendo una mezcla de las dos etapas
anteriores y haciendo de este un nivel un poco mas complejo. En esta
situacion se tuvo que recortar las secuencias de las figuras debido a que eran
muy largas y los nifios perdian la serie del trazo. También se tuvo que hacer
los dibujos mas grandes y ampliar las zonas sensibles para que se pueda

ejecutar el mismo.

Por ultimo, se aument6 el tamafo de los botones del juego, ademas se
increment6 el volumen de la ventana "Felicitaciones” debido a que los nifios
mostraban una reaccion positiva ante ella. Asimismo, se cambié el color del
pintado del trazo a modo aleatorio ya que estaba de un solo color y esto

resultaba poco atractivo para ellos.

En definitiva, el juego mostré una gran acogida por parte de los nifilos debido

a que los colores, la sonorizacion y las figuras que son de muy a su gusto.

Gréfico 13: Sujeto de estudio. Fuente elaboracién propia.
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CONCLUSIONES

Este proyecto da como resultado el desarrollo de un videojuego llamado
Grafito Kids, elaborado especialmente para nifios con Sindrome de Down de

la Fundacién Fasinarm.

Con el grupo de estudiantes correspondientes a tercero de basica, se pudo
mostrar que ellos prefieren usar la tecnologia como material de apoyo en lugar
de recursos tradicionales, dado que muestran mayor interés en la aplicacion
ludica en lugar de realizar las diferentes actividades que las profesoras le
suministran. De esta manera al momento de crear Grafito Kids se
implementaron graficos con colores vivos para captar la atencion de los nifios
en base a la recomendaciéon de la MGs. Mdnica Bermudez (Coordinadora
Fundacién Fasinarm). Ademas de sugerir que no se le implemente
puntuacion, sonidos negativos y tiempo, debido a que no todos los nifios

reaccionan de forma positiva a estas funciones.

Para comprobar el correcto funcionamiento del juego se realizaron dos testeos
y ademas se uso la técnica de la observacion las cuales sirvieron para notar
las reacciones de los nifos al momento de interactuar con el juego. Al
comienzo existieron algunas dudas sobre el manejo del juego, pero una vez
dadas las instrucciones sobre el funcionamiento del mismo los nifios
comprendieron la tematica del juego, es por esta razdn que se realizaron

ciertas mejoras como:

¢ Incluir un video tutorial antes de iniciar los trazos,
e Botones mas grandes,
e La adaptacidn correcta de los trazos a la pantalla,

e Ajuste de los sonidos a un volumen estandar.

Para finalizar, lo que se espera de este videojuego es que ayude a los nifios
con sindrome de Down a desarrollar sus habilidades en el area de la escritura,
que los docentes usen esta herramienta como refuerzo en clases y a la vez

los padres les faciliten el uso del mismo.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que en futuras versiones del videojuego se continue con el
método Troncoso debido a que por limitaciones de tiempo solo se abarcd con
la primera fase de la escritura del Método Troncoso correspondiente a los

trazos.

En una segunda edicién se puede realizar trazos mas complejos, como: trazos
de letras, enlaces de silabas, entre otros. Y en la tercera etapa implementar
la caligrafia avanzada, que es aqui donde el estudiante aprendera a trazar
palabras y formar oraciones cortas. Para que al final de estas tres etapas el
alumno con Sindrome de Down escriba de su propia letra: vocablos y frases

distinguiendo totalmente una palabra de otra.

No se descarta la posibilidad de que el videojuego se lo desarrolle para otros

sistemas operativos moviles.

Se sugiere hacer una encuesta al docente y evaluacion a los nifios que
hicieron uso del videojuego educativo Gratito Kids para medir el alcance que

ha tenido esta herramienta como apoyo al docente.

Finalmente se puede implementar nuevos recursos tecnoldgicos que
abarquen otras materias que se imparten en la Fundacion Fasinarm como:

ciencias naturales y ciencias sociales.
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ANEXOS

Solicitud de Permiso para realizar el Proyecto de Titulacion en
Fasinarm

Guayaquil, 13 de Noviembre del 2017

Mgs. David Ballet
Director de Fasinarm

Ciudad.-
De mis consideraciones:

Estimado Mgs. David Ballet, solicito a usted poder realizar en la Fundacion
Fasinarm el presente proyecto de Tesis, previo al titulo de Ingeniera en
Produccién y Direccion en Artes Multimedia, proyecto en el cual consiste en
el desarrollo de un videojuego educativo, el cual va enfocado a la realizacidén
de trazos en el area de escritura para los nifios con Sindrome de Down.

Agradecemos de antemano la posible oportunidad y quedamos a la espera de
Su pronta respuesta.

Atentamente,

Gabriela Martinez — Dennisse Rivera
Estudiantes

Facultad de Artes y Humanidades de la UCSG
gabii15898@gmail.com
niess_14@hotmail.com
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Solicitud de Testeo Videojuego

Guayaquil, 29 de Enero del 2018

Mgs. Médnica Bermudez
Directora de Fasinarm

Ciudad.-
De mis consideraciones:

Estimada Mgs. Mdnica Bermudez solicito a usted poder realizar esta semana
el testeo del videojuego de Trazos que se esta desarrollando como parte del
proyecto final de titulacidn. El testeo consiste en que los nifios utilicen el juego,
lo manejen, interactuen con él; y ver si hay alguna falencia o dificultad en el
uso del mismo o si de lo contrario pueden manejarlo exitosamente sin
presentar algun problema.

Esto nos ayudaria a pulir los ultimos detalles del juego y poder asi dejarles
instalado en sus tablets el juego, para que asi puedan utilizarlo cuando
ustedes deseen. Cualquier dia de esta semana que nos agende, esta bien
para nosotras.

También quedo pendiente la entrevista con la psicopedagoga del area de
lenguaje. Nos ayudaria mucho si nos programara esa cita, ya que nos urge
tener la opinidn y/o testimonio de la psicopedagoga.

Agradecemos de antemano su colaboracion y quedo a la espera de su
respuesta.

Atentamente,

Gabriela Martinez — Dennisse Rivera
Estudiantes

Facultad de Artes y Humanidades de la UCSG
gabii15898@gmail.com
niess_14@hotmail.com
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Solicitud de Entrevistas
Guayaquil, 04 de Diciembre del 2017

Mgs. Ménica Bermudez
Coordinadora de Fasinarm

Ciudad. -

De mis consideraciones:

Estimada Mgs. Ménica Bermiudez solicito a usted poder comenzar a realizar esta semana del
04 al 07 de diciembre con las pruebas necesarias para el trabajo de Titulaciéon, que consiste
en el desarrollo de un videojuego educativo orientado al area de la escritura que promueva la
estimulacion temprana dentro del proceso de aprendizaje para nifios de 8 a 10 afios de edad.
Se requiere poder comenzar primero que todo con las entrevistas propias dirigidas a los
especialistas en el area. En este caso seria entrevistar a 3 profesionales (la maestra de los
nifios, la coordinadora del area y el terapeuta) la cual nos brindaria una mayor nocién sobre
hasta dénde podemos llegar con el desarrollo del videojuego ya que como expertos en el
tema pueden orientarnos sobre el proceso de ensefianza — aprendizaje de los nifios.
También se requiere hacer una técnica de observacion donde se evaluaran las actitudes de
los nifios con los materiales didacticos tecnoldgicos, como los manejan, si les aporta de una
manera positiva o negativa, si les sirve de refuerzo para aprender la materia, que tan bien o
no se llevan con la tecnologia, y si estos materiales didacticos les permite aprender o no. Esta
técnica se conformara por un grupo de 10 nifios (todos de entre edades de 8 a 10 afios) donde
se evaluaria todo lo anterior mencionado con juegos y aplicaciones similares que refuercen
la enseflanza y aprendizaje en el area de la escritura.

Agradezco de antemano su tiempo y quedo a la espera de su favorable respuesta a esta
solicitud.

Atentamente,

Gabriela Martinez — Dennisse Rivera
Estudiantes

Facultad de Artes y Humanidades de la UCSG
gabii15898@gmail.com
niess_14@hotmail.com
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Modelo de preguntas entrevista 1

1.- ¢ Qué tipo de materiales didacticos son los mas usados al momento de
impartir sus clases de escritura basica?

2.- ¢Fasinarm cuenta con material tecnoldgico para el area de la escritura
basica?

3.- Considera usted que el material didactico actual enfocado en el area de la
escritura que se emplea en Fasinarm es efectivo o necesita mejorar 4 Por qué?

4.- ; Cree usted que un videojuego enfocado al area de la escritura puede ser
de ayuda en el proceso de aprendizaje de un nifio con sindrome de down?

5.- ¢Considera que el uso de la tecnologia en los salones de clases ha
mejorado el rendimiento académico de los nifios? ;Por qué?

6.- ¢, Cual ha sido su experiencia trabajando con material didactico tecnolégico
con nifios con sindrome de down?

7.- En su experiencia trabajando con nifios con sindrome de down ;Ha
encontrado colores, sonidos o animaciones en aplicaciones tecnologicas
ludicas que puedan llegar a ser molestos para los nifios con sindrome de
down?

8.- ¢ Cuales considera usted que son las desventajas al momento de trabajar
aplicaciones tecnologicas ludicas con nifios con sindrome de down?

9.- ¢ De qué manera se logra captar mas la atencion de los nifios?
10.- En una escala del 1 al 5, siendo 1 el menor y 5 el mayor, ¢ Qué grado de
importancia le daria usted al uso de dispositivos moviles como material de

apoyo en el proceso de ensefianza a los nifos con sindrome de down? ; Por
que?
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Modelo de preguntas entrevista 2

1.- ¢, Qué materiales didacticos utilizan como herramientas de apoyo para las
clases de escritura?

2.- ¢Cree usted que se deberia mejorar los materiales tradicionales del
proceso de escritura?

3.- ¢ Cree usted que es posible llevar un material didactico tradicional a una
herramienta tecnologica?

4.- ; Cree usted que hoy en dia la tecnologia es importante para la educacion
especial de los nifios con Sindrome de Down?

5.- ¢ Cree usted que la implementaciéon de un videojuego enfocado para el
area de escritura seria de gran aporte para los nifios con Sindrome de Down?

6.- ¢, Como se estimula el aprendizaje de los nifios con sindrome de down en
el area de la escritura?

7.- ¢, Cree que la implementacion de sonidos, animaciones y colores llamativos
en un videojuego estimularia el proceso de aprendizaje de los nifios con
Sindrome de down en el area de escritura?

8.- ¢ Como cree usted que deberia ser un videojuego de trazos enfocados en
la primera etapa del proceso de escritura, segun el método Troncoso?
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Técnica de Observacion

¢ El nifno maneja dispositivos moviles

| Bajo | Alto | Medio

¢ El niflo reconoce los botones del juego

| Bajo | Alto | Medio

¢ El nifo puede sujetar con firmeza el dispositivo movil

| Bajo | Alto | Medio

¢ El nifo distingue sonidos que hay en el juego

| Bajo | Alto | Medio

e Los sonidos negativos desmotivan al nifio

| Bajo | Alto | Medio

¢ El niflo gusta de los colores llamativos que se encuentren en el juego

| Bajo | Alto | Medio

e EIl nifo se muestra interesado con juegos de aprendizaje en los
dispositivos méviles

| Bajo | Alto | Medio
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Testeo Videojuego

El nifio maneja dispositivos moviles

Si | No

Son adecuados para el nifio los sonidos empleados en el juego

Si | No

Son llamativos para el nifio los colores empleados en el juego

Si | No

Las animaciones empleadas en el juego son llamativas a la vista del
nifo

Si | No

El nifio pudo completar todos los trazos del juego

Bajo | Medio | Alto

Es de facil entendimiento la navegacién del juego para el nifio

Si | No
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