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RESUMEN

Los videojuegos se han desarrollado en campos diversos, muy aparte del
entretenimiento, en donde estos sirven como herramientas que ofrecen al
usuario la posibilidad de realizar tareas que mejoren su rendimiento o facilitan

ciertas habilidades de aprendizaje de una forma ludica.

Por tal razdn, la presente investigacion y proyecto busca crear un videojuego
llamado Hanan, el cual se enfoca en la ensefianza de las destrezas de
recepcion espacial (memoria y percepcion espacial, ubicacion en el entorno,
direccidén y posicion de objetos) a nifios diagnosticados con Trastorno del
Espectro Autista (en adelante TEA). La informacion y modelos de aprendizaje
de la aplicacibn se basan en las investigaciones y teorias realizadas
previamente por expertos; y los disefios, entornos e interfaces del videojuego,
se estructuran de acuerdo a esquemas estipulados por desarrolladores de
videojuegos. Con el uso apropiado de las tecnologias de la informacion y
dispositivos méviles que aportan de manera positiva en la educacion especial,
el disefio de Hanan estd pensado principalmente para ayudar a nifios con
Asperger y, mediante este proceso, también ayudar a sus tutores y padres en

su educacion diaria.

La importancia de este proyecto radica en la necesidad de producir y
desarrollar a nivel local mas aplicaciones que a partir de ejercicios practicos y
sencillos contribuyan de manera terapéutica a ensefiar y mejorar deficiencias
persistentes en el desarrollo de las habilidades espaciales; en la educacion y

control de las mejoras del rendimiento de los nifios con Asperger.

Palabras clave: Multimedia, Videojuego, Percepcion Espacial, Asperger,
TEA.
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ABSTRACT

Video games have been developed in diverse fields, far beyond entertainment,
serving as tools that allow the user to perform tasks which improve their

performance or facilitate certain learning skills in a playful manner.

This research project therefore seeks to create a video game called ‘Hanan,’
which focuses on improving spatial reception skills (memory and spatial
perception, location in the environment, direction and position of objects) to
children diagnosed with Autism Spectrum Disorder (hereinafter ASD). The
information and learning models of the application are based on research and
theories previously made by experts; and the designs, environments and
interfaces of the video game, are structured according to schemes stipulated
by video game developers. With the appropriate use of information
technologies and mobile devices that contribute positively to special education,
Hanan's design is primarily intended to help children with Asperger’'s as well

as their tutors and parents in their daily education.

The importance of this project lies in the need to locally produce and develop
more applications that, from practical and simple exercises, contribute
therapeutically to improve persistent deficiencies in the development of spatial
skills, education and control of performance improvements of children with

Asperger’s.

Keywords: Multimedia, Video Game, Spatial Perception, Asperger's, ASD
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INTRODUCCION

La finalidad de este proyecto es la creacion de un videojuego que sea de
utilidad para la ensefianza y aprendizaje de nifios con Sindrome de Asperger.
El modelo de videojuego que se plantea a continuacion busca crear o mejorar
las bases para futuros desarrollos locales; con juegos de aprendizaje que
ayuden a los nifios a comprender o reforzar sus destrezas y habilidades del
desarrollo cognitivo. Al mismo tiempo ayudando o guiando a los tutores en la

ensefanza de dichos temas.

La necesidad de crear videojuegos educativos que contribuyan a la educacién
y formacién de personas con trastornos o discapacidades especiales, como
es el caso de nifios con sindrome de Asperger, obliga la implementacion de
las Tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) para que este proceso
educativo sea favorable y mas preciso. Pues se ha demostrado la
predisposicion que tienen estos usuarios con herramientas tecnolégicas,
haciendo més facil los procesos de ensefianza. Con base en esto se crea
Hanan, un juego cuyo modelo busca especificamente a través de ejercicios
ludicos, sencillos y avalados por expertos desarrollar o ensefiar las

habilidades de percepcién espacial.

Basados en el videojuego Duygu, creado por la Ingeniera en Artes Multimedia
Daniela Reyes, se busca mejorar el disefo, la interfaz y los conocimientos
para desarrollar videojuegos para nifios con Asperger con los cuales puedan
interactuar de manera mas sencilla, optimizada, apegada a sus gustos y
necesidades. Asi este desarrollo se centra en el reconocimiento de las
direcciones, los espacios y las distancias. Tomando las actividades de
aprendizaje que utilizan expertos de manera tradicional para luego volverlas
un videojuego ludico y de facil comprension. Y que al mismo tiempo puede
almacenar los datos resultantes de este proceso de aprendizaje para evaluar

sus mejoras y rendimientos a medida que los usuarios utilicen la aplicacion.

En el pais, existe poco conocimiento de las necesidades de los nifios con TEA,
al mismo tiempo hay una falta de desarrollo de aplicaciones enfocadas para

el aprendizaje de estos. Lo cual complica a los tutores o padres de familia



pues los videojuegos y aplicaciones que se encuentran en la Google Play
Store pueden estar en otros idiomas. Esto crea una brecha de adaptacion de
las bondades de las tecnologias en la educacion especial para el uso de los

ninos localmente.

Dentro de la metodologia de investigacion aplicada se emplea el método
analitico-sintético, con enfoque mixto y de nivel exploratorio para recopilar y
analizar la informacion de datos y experiencias sobre el tema, el proceso de
desarrollo del videojuego y su uso por los nifios con Asperger. Estos procesos
ayudan a tomar diferentes teorias cientificas que atraviesan este proyecto,
como el Asperger o TEA y las TIC para estudiarlas individualmente y luego

integrarlas para dar como resultado el disefio o0 modelo de la aplicacion.

El uso de las técnicas empleadas para recabar informacion de los
profesionales del area de desarrollo de videojuegos y de expertos psicologos
y educadores arrojan las pautas necesarias para crear un entorno propicio
para el aprendizaje de los nifios; considerando los elementos graficos, la
interfaz, la navegacion, el contenido, las mecanicas, la interactividad y la
arquitectura de la informacién. A la vez las pruebas de usabilidad realizadas
por estos usuarios finales son claves para la comprobacién y optimizacion del
proyecto. Asi comprobar el alcance, el nivel de satisfaccion, la utilidad y
necesidad de videojuegos educativos para constatar que se comprende
ciertas nociones y se podria mejorar las habilidades de percepcion espacial
de nifios diagnosticados con Sindrome de Asperger a través del modelo de

videojuego resultante.



CAPITULO I: Presentacion del objeto de estudio

1.1 Planteamiento del problema

En La guia practica clinica para trastornos del Espectro Autista (TEA) en nifios
y adolescentes, del Ministerio de Salud Publica del Ecuador (2017), detalla
que para el 2016 hubo un reporte existente de 1.266 personas que tienen
algun trastorno dentro del espectro del autismo. Estas se dividen en cuatro
tipos distintos, que son: autismo atipico, autismo en la nifiez, sindrome de
Asperger y sindrome de Rett. Siendo el indice mas alto el autismo en la nifiez
con un total de 792 individuos y 205 con sindrome de Asperger segun este

informe.

En el afo 1994, el Diagnostic and statistical manual of mental disorders
(American Psychiatric Association) en su cuarta edicion, define el sindrome
Asperger como uno de los cinco trastornos definidos bajo la categoria de
Trastorno Generalizado del Desarrollo. En la tltima revision del mismo manual
(2013), este sindrome pasa a formar parte de los trastornos del espectro del

autismo o TEA.

Por su parte Lorna Wing (1998), psiquiatra britanica reconocida por sus
investigaciones sobre TEA, declara que el sindrome de Asperger se le
reconoce de otros trastornos del espectro autista en que presentan retrasos
en el desarrollo, incluyendo la tardanza en hablar. Comportamientos
repetitivos y obsesivos, como un trastorno cualitativo de la relacion social. Por
lo cual, es necesario que en estos grupos se realicen actividades y
tratamientos para fomentar su desarrollo cognitivo y de percepcion espacial

desde temprana edad.

Acorde al area de la ensefianza, las TIC presentan gran utilidad gracias a su
versatilidad, flexibilidad y adaptabilidad a los contextos educativos y diversas
metodologias. Por ello, las TIC son de suma importancia pues permiten
alcanzar objetivos educativos y mejorar la calidad de vida, segun Ruiz (2016).
A la vez expone que estas posibilitan la comunicacién, integracion social y
laboral. A nivel de educacion enfocada a nifios, se vuelven herramientas utiles

y motivadoras para que adquieran habilidades de coordinacion y para afianzar
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conocimientos a la hora de adaptar los métodos y herramientas empleados
para la ensefianza tradicional. Ademas, consta en este y diferentes estudios
que los usuarios con TEA tienen facilidad de uso de las tecnologias,

familiarizandose y sintiéndose mas comodos al trabajar con estas.

La propuesta del uso de videojuegos como herramientas interactivas que
podrian potenciar las capacidades y habilidades de nifios con Asperger ya fue
cuestionada por Arigos y Pucciarelli (2015) de la Universidad de Buenos Aires
en su investigacion Uso de tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) en trastornos del espectro autista (TEA). En donde evalla las
aplicaciones existentes y sus aplicaciones 0 usos para la ensefanza.
Concluyendo que estas aplicaciones si pueden ensefiar y mejorar sus

habilidades de percepcién, motrices y sociales.

Tomando como referencia la investigacion local Videojuego para el
aprendizaje de emociones en nifios con Sindrome de Asperger (Reyes,
2016), donde se cre6 el videojuego Duygu, enfocado a que nifios con
Asperger reconozcan las emociones como felicidad y tristeza. En esta
propuesta se afirma el uso de ciertos colores y patrones, ademas de
recomendaciones de mecanicas, conteo de mejoras a través de la base de
datos e interfaz simplificada para lograr una mayor concentracion;
recomendaciones que funcionan para estos usuarios. También, declara la
necesidad de seguir creando para que mas desarrolladores de videojuegos

ecuatorianos produzcan contenido educativo para nifios con Asperger.

Como primera impresién acerca de este tema, se comprende que este tipo de
aplicaciones o videojuegos y el enfoque que se aspira conseguir no se
encuentran actualmente en tiendas de aplicaciones como Google Play Store
o App Store. Aparte, las aplicaciones que se encuentran sobre el tema de
Asperger la mayoria estan disponibles en inglés. Por lo tanto, este proyecto
busca crear una aplicacion en idioma espafiol enfocada al medio de habla
hispana. Asi como también, resalta prioridad en el grupo de personas con
Asperger en el Ecuador. Esto como un objetivo inmediato del alcance de la
aplicacion, esperando poder mejorarla e implementarla para otros lugares e

idiomas.



1.1.1 Formulacion del problema

¢,De qué formas el desarrollo de un videojuego usando dispositivos méviles
podria ensefar las destrezas de percepcion espacial de nifios con sindrome
de Asperger?

1.2 Objetivo general

Desarrollar un videojuego educativo para ensefiar las habilidades de
percepcion espacial a nifios entre 8 y 10 afios diagnosticados con Sindrome

de Asperger.
1.3 Objetivos especificos

Conocer las deficiencias en el aprendizaje de habilidades de percepcién
espacial en nifios con sindrome de Asperger y las teorias sobre inteligencia

espacial aplicadas a videojuegos educativos.

Investigar actividades y herramientas tradicionales éptimas que ayuden al
desarrollo cognitivo y espacial de los nifios con Asperger.

Disefiar el modelo de un videojuego para la educacion en nifios con sindrome

de Asperger.
1.4 Justificacion del tema

El desarrollo de esta herramienta tecnoldgica tiene como objetivo aportar a
nifios con Sindrome de Asperger o TEA una solucién para la inclusion y
mejora de sus estilos de vida, buscando asi lograr que el aprendizaje de estos
usuarios pueda enriguecerse con la innovacion que aportan los videojuegos y
Su interaccion, incrementando su desempefio respecto a limitaciones del
desarrollo de habilidades de percepcion espacial en su dia a dia. Esta
demostrado clinicamente que este trastorno causa una discapacidad
significativa en el area social, ocupacional y del desarrollo. Lo cual puede ser
manejado si se emplean herramientas desde edad temprana que trabajen en

estas deficiencias o discapacidades.

Segun Gil (2002), las TIC constituyen un conjunto de aplicaciones, sistemas,

herramientas, técnicas y metodologias asociadas a la digitalizacion de



sefales analOgicas, sonidos, textos e imagenes, manejables en tiempo real,
con lo cual se da la posibilidad de crear estos videojuegos con ejercicios que
mejoren las destrezas, permitiendo asi incrementar el rendimiento de estas
personas. Dentro de las caracteristicas de esta aplicacion se encuentra la
posibilidad de albergar y mostrar informacion a ser analizada después por
tutores y expertos para comprobar la mejoria de sus usuarios y del propio

videojuego.

A través de los antecedentes y analisis hechos como iniciativa en el campo
de aplicaciones y videojuegos educativos se plantea utilizar tales bases para
integrar a personas que sufren de este sindrome al uso de los mismos,
aportando un disefio enfocado a potenciar las destrezas y reducir las
deficiencias respecto a la percepcion espacial, como una manera de apoyo a
las terapias tradicionales. Como se expresa en varios estudios que han
demostrado que los videojuegos poseen beneficios al nivel del desarrollo
cognitivo como mejorar la inteligencia espacial, apuntan Granic, Lobel y
Engels (2013).

Asi conformarla como una herramienta que ayude a estos usuarios mediante
la innovacion en interaccién que brindan los videojuegos y los dispositivos
moviles, a través de estos juegos sencillos y practicos que promueven
actividades y ejercicios ludicos para su mejor desarrollo en dichas destrezas
del aprendizaje. Con una interfaz y usabilidad amigable y completamente

orientada a este tipo de usuarios.

El desconocimiento de cifras, la falta de interés en ayudar a estas personas a
integrarse al uso de herramientas tecnoldgicas y el desconocimiento de las
maneras de crear inclusion a partir de productos multimedia y audiovisuales,
tanto atractivos como educativos para las personas que padecen de Asperger
0 TEA, es otra causa que frena a los desarrolladores locales. Se busca crear
este modelo retomando los estudios hechos anteriormente (Gasca, Camargo,
& Medina, 2014; Reyes, 2016) para comprender y usar formas, colores y
tamafios propicios. Igualmente integrar actividades de aprendizaje necesarias
para captar y enfocar el disefio centrado al usuario final y ayudar en su

proceso de enseflanza y mejora de habilidades. Ademas de ser algo



novedoso y util, conllevara un enfoque interactivo y terapéutico para nifios con
TEA.

La elaboracibn de una aplicacion para el desarrollo de habilidades de
percepcion espacial y sociales de los nifios con TEA es de interés nacional,
asi lo resalta el Consejo Nacional para la lgualdad de Discapacidades
(CONADIS), donde segun la Ley Organica de los Consejos Nacionales para
la Igualdad (Registro Oficial N° 283, 2014) en el capitulo tres, tercer inciso,
propone disefiar metodologias, indicadores, sistemas y demas herramientas
necesarias para la observancia de la politica publica, planes, programas y

proyectos en el ambito de las discapacidades y la inclusion de los mismos.

Se debe recalcar que el Asperger es un trastorno dentro del autismo y se les
denomina en muchas ocasiones por expertos como autismo de alto
rendimiento. La capacidad intelectual de las personas que padecen de este
trastorno es normal y/o superior. Respecto al lenguaje normalmente no se ve
alterado, pero si tardan en desarrollarlo. Muchas veces suelen fijar su atencion
hacia un tema u objeto concreto de manera obsesiva, por lo que no es extrafio
gue aprendan a leer por si solos a una edad muy precoz, si ese es el area de

su atencion.

Este proyecto busca incentivar su uso principalmente por expertos en
pedagogia en educacion especial y padres de familia. Ademas, proyectarse a
futuro para su uso por parte de instituciones o establecimientos dedicados al

desarrollo de habilidades de nifios con Asperger.
1.5 Marco conceptual

El conocimiento es el factor clave de la sociedad actual, una sociedad que es
el resultado de una larga lista de transformaciones tecnoldgicas que
acontecen desde finales de los afos setenta del siglo pasado. Esta en
constante cambio, moviéndose a una gran velocidad y exigiendo a los
individuos un proceso de aprendizaje continuo, no solo para su desempefo
profesional, sino también para un pleno desarrollo individual en la vida

cotidiana.



En definitiva, se trata de una sociedad del conocimiento que exige a los
individuos gran capacidad de aprendizaje, adaptabilidad y flexibilidad. Debido
al gran movimiento de la misma, surgen las tecnologias moviles para dar
respuesta a las necesidades constantes de acceso a la informacion y de

comunicacion.

Este uso de tecnologias méviles comienza a generalizarse a principios del
siglo XXI, cuando los teléfonos y las computadoras que dependian de cables
comienzan a ser sustituidos por sus homodlogos inalambricos. Su uso
extendido ha revolucionado la forma de entender la comunicacion y el
aprendizaje, cambiando el panorama educativo. Aportando a la educacion
movilidad, conectividad, ubicuidad y permanencia; caracteristicas
encontradas en estos dispositivos segun lo expresan Cantillo, Roura y
Sanchez (2012).

Segun Roberto Gallego, Nerea Saura y Pedro Miguel Nufez (2013), de la
Universidad de Extremadura, las TIC han avanzado de manera progresiva y
con un alto grado de satisfaccion en la ultima década. Se debe aprovechar
que los nifios con TEA han demostrado ser mas receptivos al uso de
tecnologias y dispositivos digitales prestando atencion a los elementos
multimedia, a los videojuegos o las voces generadas por ordenadores.

Los videojuegos son herramientas con un gran potencial para ayudar a la
explicacion de dichas ensefianzas debido a la capacidad de controlar el medio
virtual mediante un dispositivo electronico mévil. El usuario puede vivir una
experiencia totalmente controlada por la persona o equipo que disefié la
aplicacion. Es decir, el contenido que observe el usuario ser4 completamente
depurado y generado por alguien con el conocimiento suficiente del tema;
permitiendo estudiar y encontrar mejores maneras de importar y mostrar la
informacion para ensefiar de una manera mas eficaz. Se propicia un entorno
virtual donde el participante se le motive a aprender o mejorar su desempefio
y asi tener una situacion simulada sin tener que enfrentar los posibles riesgos
gue lo detengan al aprender de maneras tradicionales (Kirriemuir &
McFarlane, 2004, citados en Romero & Turpo Gebera, 2012).



El principal punto de mejoria que se aporta a través del uso de videojuegos
educativos, también mencionados como serious games, recae en los nuevos
modelos de aprendizaje que distan de la memorizacion y formas de retencién
tradicionales de la informacién. Hoy en dia lo que se trata de hacer es que el
estudiante obtenga una explicacion y una mejor comprension del porqué a
través de la praxis. Segun Kirriemuir & McFarlane (2004, citados en Romero
& Turpo Gebera, 2012), los videojuegos educativos consiguen aumentar el
nivel de conocimiento y destrezas de una manera did4ctica y recreativa,

dandole un mayor entendimiento al jugador-estudiante.

Estos cuentan con algunos beneficios como la estimulacion de los sentidos y
capacidades cognitivas. Este tipo de videojuegos contribuyen al desarrollo de
la coordinacién, aptitud relacional, resolver y afrontar problemas, tomar
decisiones, rapidez de respuesta, capacidad de atencién multiple y una gran
mejora en la respuesta a la capacidad visual-espacial de los usuarios segun
los estudios de Green & Bavelier (2006). Factores muy importantes a
desarrollar y mejorar en las personas autistas ya que este y otros estudios
citados a lo largo de esta investigacion demuestran que pueden procesar de

mejor manera la informacién a través de videojuegos interactivos.

Por otra parte, también se debe evitar que se les dé un uso inadecuado, como
qgue los nifios no quieran separarse de ellas (desarrollen una dependencia),
no querer realizar ninguna otra actividad o se aislen (Garcia Guillén, Garrote
Rojas, & Jiménez Fernandez, 2016). Por lo tanto, se debe comunicar a los
usuarios que esta aplicacion es una herramienta, que no reemplazaré la guia

de un profesional.

El uso de los videojuegos educativos o aplicaciones enfocados a sujetos con
TEA ha sido clave para el desarrollo de una sociedad mas inclusiva. Afirman
con total conviccidbn Maria Lopez Gonzéalez y Mercedes Lopez Gonzélez
(1994, citadas en Vivar, 2002) que el desarrollo de estos brinda una esperanza
para la educacion especial aparte de ser herramientas Optimas. Ademas,
sirven en la vida cotidiana de las personas con necesidades especiales

potenciando o mejorando sus destrezas.
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Este vinculo entre las nuevas tecnologias y las necesidades educativas y

formativas especiales que tienen los usuarios que padecen de algun trastorno

dentro del espectro autista propicia al desarrollo de aplicativos adecuados que

ayuden a estimular, emular y compensar el desarrollo de actividades conforme

al resto de usuarios con igual condicion o no. Indica Dolores Madrid Vivar

(2002) que las ventajas de estas aplicaciones en este ambito pueden ser:

a)

b)

d)

f)

Versatilidad y flexibilidad, pues se pueden desarrollar mdultiples
aplicaciones que tienen objetivos diversos y concretos. Inclusive su uso
puede ser en un mismo dispositivo para todos los nifios (uso
simultaneo), dependiendo de sesiones a la hora de trabajar o clasificar

los métodos de uso para las necesidades de cada usuario.

Facilitar laindividualizaciéon delegando las tareas al nivel y capacidad

de cada usuario. Adaptable a distintos ritmos de aprendizaje.

Repeticion del ejercicio buscando la autocorreccion, pues se puede
comprobar el rendimiento y los resultados de una manera sencilla si se
cuenta con registro de datos por actividad (tiempo, porcentaje, tipo de

actividad y respuesta, etc.).

Permitir una mayor rapidez y calidad en los resultados, esto ayuda
al usuario a reducir un considerable esfuerzo y desgaste,
contribuyendo a suprimir o sosegar el sentido de fracaso y frustracion.

Alentando a la repeticién del ejercicio.

Las actividades de trabajo cooperativo pueden llegar a ser un medio
que incremente la comunicacién y socializaciébn del grupo para

conseguir un objetivo a través de la actividad.

Base de datos como un instrumento que permite almacenar
informacion sobre las actividades y objetivos completados por el

usuario.

Se debe tener en cuenta que el TEA antes del DSM-V era parte del llamado

trastorno generalizados del desarrollo, el cual abarcaba subcategorias de

acuerdo a criterios presentados en los pacientes, estas categorias eran:
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» Sindrome autista (autismo de Kanner).

e Sindrome de Rett.

» Trastorno desintegrativo de la infancia.

e Sindrome de Asperger.

e Trastorno generalizado del desarrollo no especificado.

El sindrome de autista, el sindrome de Asperger y el trastorno generalizado
del desarrollo no especificado se fusionaron a partir del DSM-V para llamarse
Trastorno del Espectro del Autismo o TEA. Este cambio busca enfatizar la
dimensionalidad de dicho trastorno en las diferentes areas afectadas y la
dificultad que se da al establecer los limites precisos entre los subgrupos
(Palomo Seldas, 2014).

Segun Angel Riviére, psicologo y cientifico cognitivo espafiol (1997), se puede
llegar a definir de manera global el sindrome de Asperger a través de cinco

caracteristicas principales presentes en la mayoria de los casos:

Trastorno cualitativo de la relacion.

» Inflexibilidad mental y comportamental.
* Problemas del habla y del lenguaje.
» Alteraciones de la expresién emocional y motora.

o Capacidad normal de inteligencia, pero limitada por falta de

empatia.

En el libro El autismo en nifios y adultos: Una guia para la familia, Lorna Wing
(1998) crea categorias basada en los criterios del trastorno donde detalla
ciertas deficiencias principales. Se conoce a esta categorizacion como la
“Triada de Wing”.

» Deéficit de interaccion social o trastorno de reciprocidad social.

o Trastorno de comunicacién verbal y no verbal o déficit de

comunicacion.
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o Patrones repetitivos de actividad e intereses y ausencia de
capacidad simbolica y conducta imaginativa. Refiere a problemas

en la flexibilidad mental e imaginativa.

Gracias a estas investigaciones y definiciones se han creado métodos para el
desarrollo de deficiencias en los pacientes con TEA, ya no considerandolos
como sindromes o trastornos aislados, logrando un trato de manera mas
eficaz. Y de la misma manera se puede brindar nuevas herramientas

tecnoldgicas, como los videojuegos, que ayuden a su inclusion y aprendizaje.

Por otro lado, Arigés y Pucciarelli (2015) recopilan algunas aplicaciones y
videojuegos que integran tecnologias de la informacién y comunicacion para
nifios con Asperger. Como Smile Maze for autism, en el cual se trata de
resolver laberintos los cuales se superan realizando determinadas
expresiones faciales; su objetivo es fortalecer la comprensién y producciéon de
expresiones faciales. Myschoolday CD-ROM en cambio utiliza videos reales
de nifios asistiendo a un dia cotidiano en la escuela, esto incluye las
interacciones en el aula, la cafeteria y el recreo; con este se busca potenciar
los comportamientos sociales e interactivos de los nifios en la escuela. School
rules!: Teaching social skills/software for kids with autism es otro programa de
ensefianza de competencias sociales para nifios con Asperger; este aporta
ensefianzas en las habilidades sociales relacionadas con el lenguaje y se
trabajan la sintaxis, la semantica y la pragmaética. Por otro lado, Aprende con
Zapo: Propuestas didacticas para el aprendizaje de competencias
emocionales y sociales da tareas estructuradas en niveles de menor a mayor
complejidad y esta enfocado en la ensefianza del reconocimiento de

emociones béasicas y complejas.

Las aplicaciones mencionadas, asi como otras, utilizan de base los estimulos
visuales y auditivos, y responden a las ventajas mencionadas anteriormente
sobre los videojuegos para personas con Asperger. Sin embargo, la
percepcion espacial como enfoque de aprendizaje en estos es muy reducido,
no se aborda en su totalidad o de manera directa. Por ello, se considera
primordial el disefio de aplicaciones que se centren en generar destrezas para

el desarrollo de la inteligencia espacial a través de dispositivos moviles. Se
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debe explorar la mayor ventaja que los videojuegos ofrezcan y la positiva
recepcion que tienen los nifios con TEA al usar estos. Mediante pruebas y
ejercicios que logren que el usuario con Asperger aprenda dicha informacion

y la reconozca casi de manera inmediata.

Es necesario entender lo que abarca la percepcion espacial, cuales son sus
prismas y finalidades, donde dicha percepcion es conocida como la capacidad
gue tienen las personas para comprender el medio que los rodea. Mediante
esta el individuo es capaz de comprender la disposicion del entorno y la
relacion que tiene con él. Los dos procesos que conjugan la espacialidad son
el exteroceptivo e interoceptivo segun Gibson (1968, citado en Gil Ciria, 1993).
El primero de estos dos procesos habla sobre la construccién del espacio que
nos rodea a través de los sentidos (oido, vista, tacto, olfato y gusto)
detectando acontecimientos ambientales, y el segundo, abarca la deteccion
de acontecimientos corporales como estimulos internos. A esta clasificacion
Arribas (2004, citado en Vitas Elizari, 2018) agrega otro proceso: la
propiocepcioén, esta es la representacion del cuerpo en el espacio mediante la
orientacién y posicionamiento, basado en nuestra postura, vision o percepcion

relativa a nuestro cuerpo.

Asi mismo, Gibson (1968) indica que la actividad exploratoria es uno de los
factores fundamentales de la organizacion y evolucién de las percepciones
cuya finalidad es detectar la informacién ambiental. Y que tal proceso ayuda
a la persona a mantener el contacto con su mundo y tomar conocimiento del
mismo por estimulacion. También aborda el movimiento visual, indicado para
los videojuegos y su aprendizaje, el cual define como un producto entre el
movimiento subjetivo y objetivo, conjugando ambos procesos para el

aprendizaje espacial.

Por su parte el filbsofo estadounidense Martin C. Dillon (1997), dentro del
concepto de esquema corporal, se refiere al cuerpo no solo como un sujeto ni
un objeto concreto sino también le define como la base de un estilo
determinado a través del cual interactuamos con el medio. Para comprender
gué es el esquema corporal se debe entender a este como una forma de

actuar y de ser a partir del cual el nifio puede aprehender y retener todo lo que
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hace en un medio o entorno. De igual manera, la idea del esquema corporal
provoca que el “yo” que posee el nifio no se reduzca a la esfera interior del
sujeto, sino que se produce una superposicion entre la experiencia del propio
cuerpo y la experiencia de otros cuerpos. De esta manera, hay una
correspondencia entre las sensaciones interoceptivas y las exteroceptivas, las
cuales se enlazan con nuestro entorno o con un entorno representado o

simulado a través de los videojuegos.

De igual manera otro filosofo estadounidense, Shaun Gallagher (2005), habla
de la espacialidad pero enfocado en como la asimilan los nifios. Y la aborda
como una organizacion espacial de percepcién, siendo esta el resultado de la
integracion perceptual y motriz de un cuerpo, lo que es necesario para realizar
acciones en funcion a determinado espacio. El factor de percepcion es relativo
al espacio dependiendo de una referencia explicita del cuerpo (proceso
propioceptivo). Estas referencias pueden ser los sentidos del mismo o
cenestesia; el movimiento o acciones kinestésicas; de su posicionamiento en
referencia a algun otro cuerpo estatico o en movimiento, sean objetos o
personas; y aparte de caracteristicas superficiales del objeto como tamario,

direccioén, orientacion, textura, color, entre otras.

En efecto, considerando las referencias ya mencionadas, Gallagher explica
como los nifios pueden entender su significado o valor espacial, sin necesidad
de una interpretacién intencional del mismo, pues el sistema de capacidades
sensoriomotoras opera al margen de la actividad psicolégica consiente, lo cual
conforma una estructuracién espacial muy parecida a la de Piaget, afamado

epistemaologo y bidlogo suizo.

Por otra parte, la orientacion es una de las habilidades cognitivas presentes
en la percepcion espacial y su desarrollo en los nifios con TEA que ayuda a
ubicarse con su entorno y los objetos que lo rodean bajo ciertas condiciones
y especificaciones. Por eso, los neuropsicologos estadounidenses Lezak et
al. (2004) concluyeron que la orientacion integra las funciones de atencion y
memoria y estimula la informacion relativa a la ubicacion o percepcién
espacial. Aparte resaltan que esta se define como la conciencia de uno mismo

en relacion a los elementos o caracteristicas que los rodean. Siendo esto un
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proceso de constante iteracion en el cual el nifio debe ubicarse en una

continuidad espacial y responderse las siguientes preguntas:
e ¢ De donde proviene €l o provienen los objetos que le rodean?

e ¢En qué lugar él y otros elementos se encuentran en un momento

especifico?
e (A dbdnde se dirige él u los objetos que le rodean?

Es decir que la orientaciébn espacial depende de la orientacion visual
atencional, la atencion sostenida, la atencién selectiva y la memoria. Aristas
que deben ser cubiertas durante todo el proceso que el nifio con TEA se
encuentre utilizando un videojuego que requiera cierto grado de inmersién

para alcanzar dichos objetivos.

Dentro de la orientacidén espacial se encuentran las primeras habilidades que
aparecen en un nifio, segun Piaget, Inhelder y Szeminska (1948), pioneros en
el estudio experimental del desarrollo intelectual de personas en etapas

tempranas, se dividen en:

¢ Relaciones de orientacion: lzquierda-derecha; delante-detras; arriba-

abajo.

e Relaciones de situacién: Dentro-fuera; encima-debajo; interior-

exterior.
e Relaciones de distancia: Cerca-lejos; agrupacion-dispersion.

Dichas habilidades son uno de los puntos necesarios a desarrollar en un
modelo de videojuegos enfocado a la ensefianza y mejora de destrezas de
percepcion espacial, donde los nifios aprendan del espacio que les rodea

basandose en estas indicaciones o relaciones.

Por su parte, Miyake et al. (2001), nombran respecto a las habilidades
visuoespaciales un triple modelo funcional. El cual contiene tres factores que

son aislados, pero estan correlacionados, estos son:

16



e Visualizacion espacial: Conformada por los procesos de
aprehension, codificacion y manipulacion mental de formas espaciales

tridimensionales.

e Relacion espacial (rotacién): Variaciones mentales que implican la
manipulacion de objetos dimensionales, en esta la velocidad es un
factor importante. Dicha rotacion mental supone dos procesos, primero
la representacion de un objeto y segundo la transformacion mental que
se obtiene sobre esa representacion; asi se crea un método de

comparar la figura resultante con la original o real.

e Percepcion visuoespacial: Es la velocidad y eficacia para ejecutar

juicios perceptivos sin transformaciones de los objetos.

Asi pues, este modelo funcional sustenta como los nifios pueden interactuar
con un videojuego, que supone un entorno Vvirtual tridimensional o
bidimensional. Ademas de explicar los procesos que se deben utilizar como
comparaciones o anadlisis de cddigos visuales y objetos representativos
presentes dentro del videojuego, tomando siempre en cuenta mecanicas que
busquen ensefar y mejorar las destrezas de percepcion espacial de manera

visual.

Basados en la teoria piagetiana (1948), se menciona periodos o estadios en
los cuales se desarrolla la espacialidad en los nifios. Esta va evolucionando
de acuerdo a la edad del individuo y se divide por etapas siendo de 7 a 11
afios el periodo operatorio concreto dentro de la fase de representacion
espacial. Esto quiere decir que en este rango de edad los nifios elaboran
relaciones espaciales complejas entre las referencias de su punto de vista o
percepcion visuoespacial, con relacion a la posicion del resto de personas u

objetos que le rodeen.

Ademas, en ellas se crea una estructuracion espacial formal conformada por

dos ejes importantes:

e Relaciones proyectivas: Cada objeto posee una propia forma,
tamafio, textura, color. Independiente a los cambios de posicion o

perspectiva.
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Relaciones métricas o euclidianas: Los objetos tienen un tamafio,
superficie, volumen y longitud constante independiente a la distancia.
Relaciona objetos entre si basados en medidas, referentes o

coordinadas.

A esto se debe agregar la clasificacion de las acciones de los sujetos referente

al tamafo del espacio en el que interactia (Lazaro, 2014), el cual se divide

en:

Micro espacio: Interaccion con los objetos o0 elementos pequefios

préximos al sujeto.

Meso espacio: El sujeto esta en el interior del espacio, como dentro
de una habitacion, y tiene la capacidad de desplazarse para interactuar
con objetos. Se trabaja con la perspectiva de los objetos fijos.

Macro espacio: Este comprende situar al sujeto en un espacio de
grandes dimensiones como escenarios urbanos o rurales. Algunos
objetos presentes no estan bajo el control de la vista del sujeto por la

percepcién de profundidad de campo y lejania.

Por lo tanto, se recalca la atencidon y estimulacion de las habilidades

espaciales en el rango de edad conformado por el periodo operatorio

concreto. Pues es en este donde los nifios con Asperger estdn mas atentos y

dispuestos a resolver mecanicas que involucren las relaciones de orientacion,

situacién, tamafio y distancia que se les propone a través de herramientas

como los videojuegos.

Entre algunas herramientas tradicionales empleadas por los expertos a la hora

de ensefar destrezas y nociones espaciales para nifios con Asperger se

encuentran:

Actividades pedagogicas tridimensionales: A través del uso de
distintos materiales como piezas de rompecabezas o bloques, plastilina
o arcilla y juguetes infantiles puede llevarse a cabo actividades
tridimensionales. Estas estimulan la percepcién espacial al ensefiar las

caracteristicas que poseen los objetos como los tamafos, colores,
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texturas y relaciones espaciales entre ellos. Llinas (2016) menciona
que la percepcion visuoespacial otorga una personalidad propia a
dichos objetos, por ello una copia de una pieza hecha con otro material,
color o textura generara otro tipo de sensacion en los nifios cuando lo

observan o interactiian con este.

Origami o papiroflexia: A través de este arte se busca doblar un papel
sin recortarlo para darle formas diversas. Segun Amador (2013) estos
son considerados como instrumentos de rehabilitacion e estimulacion

del pensamiento espacial.

Cuerpos geométricos: El uso y elaboracion de cuerpos geométricos
como prismas, cilindros, cubos, piramides, entre otros, ayudan al
desarrollo de la percepcidn espacial ya que estos objetos se muestran

en tres dimensiones lo cuales son largo, ancho y alto (Amador, 2013).

Lateralidad y direccionalidad: Esta dos se refieren al dominio de las
nociones espaciales de derecha e izquierda. La primera se refiere a la
comprension de estas nociones respecto al cuerpo del individuo
mientras que la segunda aplica en referencia al espacio que rodea a
dicho individuo. Entre las actividades tradicionales presentes para
estimular la lateralidad y direccionalidad (Educahogar.net, s.f.) se

encuentran:

o Clasificacion de pares: Con objetos pares como guantes o

medias clasificar a cual lado pertenece.

o Copia de patrones: Estos pueden ser con flechas de
direcciones y se puede emplear objetos como palillos, tapas,
entre otros. Ilgualmente, este puede darse con el uso de un
espejo o con otro jugador colocando de manera opuesta el
elemento. Se busca recrear una réplica de la posicion de un

objeto de manera reflejada.

o Stickers o imagenes: Se emplean estos objetos y se los

clasifica en referencia hacia donde estén apuntando.

19



o Laberintos: Con el uso de un dado y flechas se busca conseguir

la direccion que permita salir del laberinto.

Al respecto de los estudios sobre las TIC aplicadas para el desarrollo de
habilidades cognitivas y espaciales en personas neurodivergentes se
encuentra que en Estados Unidos se realizé una investigacion llamada
Computer-Based Cognitive Training for Individuales With Intellectual and
Developmental Disabilities: Pilot Study (2015), esta tuvo como objetivo
recabar el resultado del entrenamiento cognitivo mediante el uso de medios
digitales a personas adultas con discapacidades intelectuales, dando como
resultado una mejoria satisfactoria en individuos con entrenamiento
computarizado. De igual manera Peretz et al. (2011) compararon a un grupo
de personas que recibian un entrenamiento personalizado enfocado al
dominio de falencias cognitivas como la percepcion espacial, estos con
materiales multimedia y periféricos de ordenadores méas modernos, con otro
grupo entrenado con materiales basados en ordenadores tradicionales. La
mejoria fue significativa en todos los dominios cognitivos a estimular por parte
del primer grupo mientras que el segundo mejoré tan solo en cuatro dominios.
Por ende, queda claro la importancia y beneficio de implementar un sistema
multimedia de aprendizaje como los videojuegos centrados a usuarios con
TEA orientado para estimular tales dominios o habilidades cognitivas de la

percepcién espacial con el uso de las TIC.

Por otra parte, en lo que se refiere al ambito nacional esté presente la falta de
desarrollos de videojuegos enfocados a personas con Asperger para ensefiar
las destrezas de percepcion espacial. Sin embargo, se han hecho estudios,
manuales e investigaciones como es el caso de Uso de nuevas tecnologias
TICS - realidad aumentada para tratamiento de niflos TEA un diagnostico
inicial, de Monica Romero e lvana Harari (2017), en el cual se demuestra que
tanto los padres de familia como los profesionales que tratan este trastorno
en Ecuador muestran un alto interés en usar las nuevas tecnologia y
videojuegos como recurso didactico para lograr aprendizajes significativos de
los alumnos o pacientes. Ademas de demostrar la necesidad del desarrollo de
un prototipo que posibilite un progreso del autista tanto en lo social como en

las destrezas cognitivas.
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También dentro del panorama local se encuentra el estudio del uso de
herramientas ya creadas de software libre enfocadas para el desarrollo
cognitivo en usuarios con TEA realizado por el ingeniero en sistemas Erick
Larrea (2016). Otro proyecto es Aninum de Patricio Egliez (2015), donde a
través de la creacion de una interfaz interactiva busca mejorar la destreza

conocimiento numérico de nifios con TEA.

Otro referente importante es Duygu, un videojuego movil (Reyes, 2016). Este
juego se basa en el reconocimiento de emociones, como felicidad y tristeza,
por parte de nifios con Asperger. Su mecénica sencilla ayuda a través de la
lectura de una situacion a que el nifio lo asocie con alguno de los dos
sentimientos mostrados (felicidad y tristeza). EI Drag and Drop queda
comprobado dentro de la investigacion de dicho proyecto como uno de los
métodos mas éptimos para ejecutar las tareas o realizar las actividades en un
videojuego para dispositivos moviles. Los nifios durante las pruebas
demostraron facilidad al comprender dicho mecanismo, pues es muy parecido

al que suelen usar en las terapias de aprendizaje.

Otros apuntes importantes que resalta Reyes dentro de su proyecto, es el uso
de ciertos colores en la paleta a emplearse dentro de los elementos del
videojuego y el interfaz. Como verde, el azul y el rosa, pues no son colores
distractores y los nifios presentan interés a estos. El uso de una interfaz lo
mas simplificada y sencilla posible para no crear distractores. Ademas de
sonidos y animaciones que motiven al conseguir o fallar objetivos para
felicitar, reconfortar o alentar al usuario. lgualmente, los niveles de iconicidad
de los elementos que configuran la jugabilidad o gameplay deben ser lo mas
abstraidos en los elementos que componen las formas, siendo la mejor opcién
el uso de pictogramas o caricaturas sin exceso de detalles. Segun Eco (1970,
citado en Figueroa et al., 2015) explica como son reconocibles estos gracias
al grado de isomorfismo (semejanza con la forma original) suprimiendo
caracteristicas del objeto. Los pictogramas son mas sencillos de reconocer
pues forman parte de un modelo que relaciona a partir de percepciones
universales adquiridas al conocer y recordar dicho objeto, haciéndolo simple

y entendible.
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Por otro lado, se buscé analizar mecéanicas acordes a la cinestesia o
movimiento corporal que estan muy relacionadas a factores de percepcion
espacial. Segun exponen Kowallik y Schweinberger (2019), el uso de los
sensores de movimiento representa una gran oportunidad para tratar las
habilidades y destrezas relacionadas con la espacialidad y percepcion visual
en personas diagnosticadas con Asperger. Uno de estos integrado en la
mayoria de los dispositivos moviles es el acelerémetro, el cual puede llegar a
ser facil de controlar para estos usuarios segin como se disefie y programe

su sensibilidad y respuesta.

La investigacion del modelo planteado con base en las fases orientadas al
disefio centrado al usuario encontradas en Metodologia para el desarrollo de
aplicaciones moviles (Gasca, Camargo, & Medina, 2014), ayud6 a concretar
un modelo que funcione de acuerdo a las necesidades y cualidades del
usuario buscando potenciar sus destrezas. Lo cual lo hace un producto
innovador pues tanto dentro del mercado local como en el internacional no
existe una aplicacion maovil que reuna tales caracteristicas y tenga este
enfoque destinado para ensefar destrezas de inteligencia espacial en nifios
con Asperger.

Para concluir, basado en las teorias recopiladas, se encuentra que las
deficiencias vistas en nifios con Asperger respecto a las habilidades de
percepcion espacial pueden desarrollarse a través de entornos virtuales como
los planteados previamente en los videojuegos educativos para nifios con
TEA. Estas deficiencias de relaciones espaciales entre objetos, sus
caracteristicas propias y la perspectiva que tienen estos nifios deben ser
puestas a prueba y ejercitadas constantemente. Incrementando asi su
desempeiio respecto a limitaciones del desarrollo de habilidades de
percepcion espacial en su dia a dia desde una edad temprana comprendida
entre los 7 y 11 afios de edad aproximadamente. Con el uso de las TIC se
propone que el aprendizaje de estos usuarios pueda enriquecerse con la
innovacion que aportan los videojuegos educativos y su interaccion. Queda
demostrado cientificamente que este trastorno causa discapacidad

significativa en el area social, ocupacional y del desarrollo.
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Por ultimo, se considera que es un tema algo complicado por lo nuevo e
inexplorado para desarrolladores, pero es necesaria la inclusidon de estos
nifios a la sociedad a través de herramientas tecnolégicas que ayuden en su
educacion. Hoy en dia la discriminacion y falta de herramientas para la
igualdad de oportunidades es un tema muy consciente a nivel nacional e
internacional. Y lo que se busca con el resultado de este proyecto es poder
crear un nicho de mercado que atraiga a los expertos en educacion espacial;
y a la larga a entidades privadas o publicas interesadas en la educacién de
nifos con TEA a nivel nacional e internacional. Para asi apostar por la
creacion de estas soluciones que ayudan tanto a nifios, padres de familia y

profesionales pedagdgicos.
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CAPITULO II: Disefio de la investigacién

2.1 Planteamiento de la metodologia

Partiendo de los objetivos planteados y las preguntas problemas basadas en
la necesidad de crear un videojuego educativo se establecieron las bases
metodoldgicas para constatar dichas premisas con la finalidad de ensefar
nociones referentes a la percepcion espacial en nifios con sindrome de
Asperger utilizando ejercicios ludicos y ademas tomando en cuenta la
problemética de falta de conocimiento e interés acerca del desarrollo de

videojuegos educativos para nifios con Asperger en el Ecuador.

Primero se establece para esta investigacion que el método a usar es el
analitico-sintético, permitiendo la desfragmentacion de las diferentes ramas
cientificas o conceptos relacionados con el tema; como son en este caso el
Asperger o TEA y las TIC para asi poder estudiarlas individualmente y luego

integrarlas en el proceso del disefio de la aplicacion.

Segun Andrés Rodriguez y Alipio Pérez (2017), se aborda al método analitico-

sintético de la siguiente manera:

Este método se refiere a dos procesos intelectuales inversos que
operan en unidad: el andlisis y la sintesis. El analisis es un
procedimiento I6gico que posibilita descomponer mentalmente un todo
en sus partes y cualidades, en sus multiples relaciones, propiedades y
componentes. Permite estudiar el comportamiento de cada parte. La
sintesis es la operacién inversa, que establece mentalmente la unién o
combinacion de las partes previamente analizadas y posibilita descubrir
relaciones y caracteristicas generales entre los elementos de la
realidad (p.186).

Por lo tanto, para esta investigacion el método analitico-sintético es de gran
utilidad con respecto a la busqueda y andlisis de la informacién empirica y
tedrica; el analisis y conjuncién de campos teoricos equidistantes como la
tecnologia, la educacion y los trastornos mentales para formar un disefio

metodoldgico acorde al proyecto en busca de los resultados positivos
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esperados. Asi se consigue descomponer y analizar los factores esenciales
en relacion al objeto de estudio: videojuegos educativos para nifios con
Asperger y las habilidades espaciales para concluir en la sintesis o
conclusiones generales que conforman las soluciones para el o los problemas
planteados a lo largo de la investigacion como el disefio, la interactividad, las
mecanicas, la informacion y el rendimiento de la herramienta tecnoldgica o

videojuego a desarrollarse para los niflos con TEA.

Por otro lado, el enfoque mixto con preponderancia cualitativa es utilizado en
la presente investigacion para recabar y analizar resultados de acuerdo a
cualidades y caracteristicas determinantes. De esta manera, el enfoque
cualitativo aporta, como lo indica Cesar Bernal (2010), a concebir en este caso
una conceptualizacion sobre la realidad con base en las descripciones
obtenidas respecto al aprendizaje, a los cambios referentes a la inteligencia
espacial y su percepcion sobre el uso del videojuego de parte de los nifios que
lo probaran, igual que las descripciones de expertos que acreditan tanto los
mecanismos Yy herramientas propicias como los disefios e interacciones mas

efectivos.

Estos datos deben responder ciertas dimensiones dentro de los videojuegos
educativos: su jugabilidad, disefio, informacion e interaccion; y de la
educacién especial y la percepcion espacial: sus técnicas y herramientas de
aprendizaje usado en nifios con Asperger. Dichas dimensiones, resumiendo
a Soto (2018), crean un conjunto que determina el comportamiento de las
variables presentes en la investigacion. Las mismas provienen de las teorias
0 conceptos previamente detallados y desarrollados en el marco teérico, con
las cuales se busca filtrar y codificar la informacién pertinente para la
elaboracion del videojuego, su entendimiento, aprobacion y posibles mejoras

estructurales gracias a la retroalimentacion dada por los usuarios y expertos.

Las variables empiricas o indicadores resultantes deben medirse de acuerdo
a criterios que ayuden a la operacionalizacion de las mismas. Hernandez
Sampieri et al. (2014) indican que “la operacionalizacion se fundamenta en la
definicion conceptual y operacional de la variable” (p. 211). Pues el videojuego

consta de factores que son medibles pertinentes al disefio y visualizacion de
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la informacion a través de una aplicacion movil como lo expresa Bohorquez
(2017), gracias a que los datos de las interacciones importantes y la
presentacion de tales son almacenados en una base de datos, los mismos
que también pueden ser comparados como las respuestas de los expertos
afines a las diferentes categorias dentro de la investigacion para ser

codificadas.

Con la finalidad de brindar una metodologia que responda a la comprension y
entendimiento del complejo mundo de experiencias vividas, desde un punto
de vista externo al nuestro, y que pueda ser codificable y medible. En la
perspectiva fenomenoldgica y, por lo tanto, para esta investigacion, es
esencial comprender la realidad tal como otros la experimentan. Puesto que
los investigadores cualitativos se identifican con las personas que estudian
para poder entender cOmo estas ven las cosas (Bogdan & Taylor, 1984).

Asimismo, esta investigacion consta de un nivel y alcance de tipo exploratorio.
Las aplicaciones maviles o videojuegos en espafiol enfocados para nifios con
TEA son escasos en el mercado y la mayoria estan enfocadas para el
aprendizaje de signos y sonidos a través de pictogramas (habilidades
lingUisticas), reconocimiento de emociones, de formas y figuras. Mas no hay
grandes desarrollos en proceso o0 publicados para la ensefianza de
habilidades y destrezas de la percepcion espacial y reconocimiento de lugares

y espacios.

Teniendo en cuenta la definicibn de Dankhe (1986, citado en Hernandez

Sampieri, 2006), donde aclara que:

Los estudios exploratorios nos sirven para aumentar el grado de
familiaridad con fendmenos relativamente desconocidos, obtener
informacion sobre la posibilidad de llevar a cabo una investigacion mas
completa sobre un contexto particular de la vida real, investigar
problemas del comportamiento humano que consideren cruciales los
profesionales de determinada area, identificar conceptos o variables
promisorias, establecer prioridades para investigaciones posteriores o

sugerir afirmaciones (postulados) verificables (p. 59).
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A su vez se emplea el paradigma interpretativo ya que a partir de las
interacciones de los sujetos de estudio con el proyecto o modelo de
videojuego planteado nace la comprobacion de la pregunta problema u
objetivos trazados. El resultado en cada intento por parte de los usuarios debe
demostrar si es comprensible, usable y explicito. Demostrando que el modelo
de videojuego ensefia de manera correcta e inferir asi que este podria mejorar

las habilidades espaciales de los nifios con Asperger.

Con respecto a la recoleccion de datos y su veracidad, se determiné el uso de
diferentes técnicas. Primero, para la recoleccion de informacion respecto al
tema de TEA y educacidén especial se utilizé la entrevista. Estas fueron
dirigidas a expertos sobre dicho trastorno en el area de la educacion y la
pedagogia, con énfasis en las areas de destrezas motrices, espaciales y
conductuales en niflos con Asperger. Esto con la finalidad de reconocer los
aspectos claves como mecénicas y juegos tradicionales empleados para
ensefar, desarrollar o mejorar las destrezas espaciales que se presentan
generalmente en nifios con Asperger. Asi poder sintetizarlos en el modelo que

se aplicara al videojuego.

De igual manera con el tema de videojuegos educativos se empled la
entrevista a expertos que han desarrollado juegos educativos especificos para
nifios con Asperger o juegos orientados a la educacién especial en nifios. Esto
con la finalidad de conseguir, a partir del conocimiento que tienen en el campo
laboral, la informacién de cémo se debe desarrollar un producto que busque
ensefar las destrezas de manera ludica y que consiga ser amigable, intuitivo
e interactivo para los nifios. Ademas de contener componentes que ayuden a

la evaluacién de su mejora y visualizacion de la misma para expertos y tutores.

Todo desarrollo de aplicaciones o videojuegos se compone de una fase de
pruebas. La cual debe ser evaluada con base en los instrumentos planteados
para metodologias agiles e iterativas previstas en el desarrollo continuo de
videojuegos Yy aplicaciones. Estas deben tener como objetivo guiar y pulir al
videojuego a cumplir con estandares de calidad, funcionalidad, usabilidad e

integracion para el usuario final.
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Por ello se incluye la evaluacion heuristica entre las técnicas empleadas. La
cual arroja datos mixtos. Entre cualitativos y cuantitativos como
observaciones, comentarios y nimeros basados en rangos proporcionados.
La evaluacion heuristica es una de las formas o métodos que mide o
inspecciona el nivel de usabilidad sin requerir de usuarios. Esta consiste en
comprobar la calidad de la interfaz, mecanicas, contenido y su usabilidad por
parte de varios evaluadores profesionales en el tema de desarrollo de
videojuegos. Es importante la realizacion de la misma para poder solucionar

errores presentes en la aplicacion antes de su presentacion a los nifios.

Y, por ultimo, se emplean las pruebas de usabilidad a través de la observaciéon
realizada a nifios diagnosticados con Sindrome de Asperger. Segun Dumas y
Redish (1999), estas pruebas tienen como principal caracteristica mejorar la
usabilidad del producto de acuerdo a cada prueba o iteracion que se haga.
Con el test de usabilidad planteado se busca evaluar las mecanicas, la
estructura de informacion, la interactividad y la efectividad del videojuego
correspondiente a las respuestas que se obtienen en el uso por parte del

usuario final o los nifilos con TEA.

Igualmente, Dumas y Redish recomiendan que los usuarios deben realizar
acciones a tiempo real con el producto o demo en las circunstancias y
ambientes que lo rodean de manera cotidiana para obtener mejores
resultados. Por lo tanto, se utilizan pruebas de usabilidad remotas por ser
eficaces, rapidas y mas faciles de realizar. Asi, en este caso, los usuarios
hacen las pruebas desde sus hogares. Con seguridad y mas comodidad para

desempainiar las acciones.

Es necesario poder tener datos mesurables de la interactividad de los nifios y
la aplicacién. Pues mediante esto se puede configurar y gestionar mejoras en
el videojuego, viendo las necesidad y falencias del mismo, y el grado de

alcance con los sujetos de prueba.
2.2 Poblacion y muestra

La poblacion se divide en cuatro partes: La de los expertos en desarrollo de
videojuegos educativos enfocados a nifios con TEA o discapacidades
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especiales, el de psicdlogos y pedagogos especializados en nifios con TEA,
los expertos en multimedia y videojuegos, y la poblacién de nifios con

Asperger.

La primera muestra se limita a dos expertos en desarrollo de videojuegos
locales. Estos expertos son Daniela Reyes y Nicole Obando. Este muestreo
es no probabilistico pues sus elementos se eligieron por conveniencia, a
través de la busqueda de desarrolladores nacionales referentes a juegos
educativos para nifios con Asperger o nifios con problemas de desarrollo en

general.

La Ing. Daniela Reyes se gradu6 en la Universidad Catdlica Santiago de
Guayaquil dentro de la carrera de Ingenieria en Produccion y Artes
Multimedia. Como proyecto de titulacion realizé una aplicacion orientada a
nifios con sindrome de Asperger llamada “Duygu”, con el objetivo de ayudar
a estos nifios con el reconocimiento de sentimientos, como la tristeza y
felicidad. Ha trabajado como disefiadora para redes, enfocado en el Marketing
Digital, en la actualidad trabaja como disefiadora UX (Experiencia de Usuario)

para web y aplicaciones moviles.

La Lcda. Nicole Obando realiz6 sus estudios de tercer grado en la Universidad
Politécnica del Litoral dentro de la carrera de Disefio Web y Multimedia y se
especializa en el desarrollo web de interfaces de usuario o UX Design. Hoy
en dia trabaja como Freelancer, Community Manager y Front End Developer.
Entre sus trabajos mas destacados se encuentra “Arkangel”’, un juego
desarrollado en Android Studio, orientado para nifilos, con el objetivo de

mejorar y ayudarles con su salud mental.

En lo que respecta al segundo grupo poblacional dentro de la investigacion se
encuentran los expertos psicologos y pedagogos en el area de educacion
especial para nifios con TEA. Este grupo de expertos lo integran Wendy
Villegas, Gabriela Arévalo y Karen Corral. En este muestreo no probabilistico
se utilizé la técnica de bola de nieve que consta de preguntar a los
entrevistados otros referidos expertos o comparieros en la misma area de

investigacion o profesion.
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La Ing. Wendy Villegas trabajaba en la ciudad de Guayaquil, hasta que su hijo
fue diagnosticado con Sindrome de Asperger. Debido a esto decidio renunciar
a su trabajo y dedicar su tiempo a las terapias de su hijo. En consecuencia,
comenzé a estudiar educacion especial en la Universidad Casa Grande, en la

actualidad esta culminado su tesis en inglés para la sustentacion.

La Mgs. Karen Corral especializada en terapia ocupacional, con una maestria
en Desarrollo del Pensamiento y otra en Educacibn con mencion
psicodidactica, tiene experiencia trabajando con chicos que sufren de paralisis
cerebral. Trabajé en una escuela inclusiva y después en una escuela especial.
Desde el 2012 se encuentra ejerciendo como docente en la carrera de

Educacion Especial de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi.

La Lcda. Gabriela Arévalo Montesdeoca realiz6 sus estudios universitarios en
la Universidad Catdlica Santiago de Guayaquil, en la carrera de Educacion
Prescolar y hoy en dia ejerce su profesion en el colegio aleman Colegio
Aleman Humboldt sede Ceibos, como docente general de educacion basica.
A trabajado en el jardin de infantes de la Universidad Catdlica Santiago de
Guayaquil y también como instructora en programas de formacién continua en

el Ministerio de Educacion.

La muestra de los expertos en multimedia y videojuegos se define como no
probabilistica pues por conveniencia se eligieron a 18 personas que cumplen
con este perfil, los cuales en su mayoria lo integran estudiantes y
profesionales de artes y disefio grafico, multimedia y programacion de
videojuegos y aplicaciones a nivel local. Los cuales con sus criterios se busca
optimizar variables ya mencionadas del videojuego.

De acuerdo a los datos estadisticos actualizados de discapacidades del
CONADIS (2020) se arroja una poblacion de nifios con TEA de 2.466
individuos comprendidos entre 7 a 12 aflos de edad habitantes de la ciudad
de Guayaquil. Estos presentan discapacidades intelectuales y psicosociales
principalmente. Por lo tanto, entre ellos se pueden encontrar pacientes
diagnosticados con Asperger. Sin embargo, debido a la situacion actual que
se presenta en el pais con las disposiciones sanitarias y de distanciamiento

social por la pandemia del Covid-19 y que basado en el Acuerdo 295-13
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(Ministerio de Educacion, 2013), en el articulo 13 donde se recalca la
equivalencia de atencion de un instructor, tutor o pedagogo respecto a un nifio

con TEAy otro sin discapacidad, en cuanto a la ensefianza, es de cinco a uno.

Por lo cual se decide tomar para la muestra 4 nifios diagnosticados con
Asperger. Este muestreo es no probabilistico pues se emplea la técnica de
conveniencia para seleccionar a los sujetos que lo conforman. Este grupo
realizard las pruebas con el producto en sus diferentes fases como el de
demo, el cual arrojara resultados a pulir para su versién mejorada. Y gracias
a que es una muestra pequefa se puede trabajar mas facil con los nifios en
conjunto con los padres, tutores o terapistas expertos que siguen la mejora
del nifio, esto medible gracias a los resultados obtenidos de manera remota
en los puntajes de cada sesion y las respuestas de las encuestas de
usabilidad del videojuego.

2.3 Instrumentos de Investigacion

La necesidad del enfoque cualitativo dentro la investigacién es poder recabar
informacion de aspecto empirico desde un punto de vista externo. Aparte que
este tipo de investigacién permite comunicarse de una manera mas fluida con
el objeto de estudio (Pita Fernandez & Pértega Diaz, 2002). De igual manera
el uso de instrumentos que arrojan datos mixtos (cualitativos y cuantitativos)
ayudan a medir los indicadores propuestos durante la investigacion. Los
cuales se evaluaran teniendo una conclusion del modelo de videojuego
planteado. Por lo cual, desde las fuentes primarias, se usan tanto la entrevista,
la evaluacion heuristica y las pruebas de usabilidad como instrumentos para
recolectar dichos datos.

En las muestras previamente mencionadas se usa la entrevista tanto para el
grupo de expertos en desarrollo de videojuegos como para los profesionales
en el area de educacion de nifios con Asperger. En ambos se realiza la
triangulacion de las respuestas recogidas para asi despejar las dudas como:
los déficit de aprendizaje en el area de educacion espacial en nifilos con
Asperger, las actividades y herramientas tradicionales que ayuden al
desarrollo de habilidades espaciales que puedan ser portadas a los

videojuegos; si los videojuegos son beneficiosos para los nifios con TEA; las
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formas, colores, estructura de la informacion, métodos de interactividad y
disefios de interfaz 6ptimos para los videojuegos centrados a este tipo de

usuarios y su facil comprension, entre otros aspectos a ser evaluados.

Por su parte se tiene la evaluacion heuristica aplicada a expertos multimedia
y desarrolladores de videojuegos. Esta tiene como objetivo recabar
informacion mucho mas especifica basada en criterios ya establecidos que
solo expertos en el desarrollo de videojuegos, artes gréaficas y digitales
multimedia pueden evaluar y aportar. Aqui se detallan parametros avalados
con base en la usabilidad centrada al usuario, mecénicas, interfaz y el tema
de aprendizaje: las habilidades espaciales presentes en el videojuego. Los

cuales se analizaran para poder realizar cambios respecto al videojuego.

Por ultimo, se emplea el test de usabilidad centrada a los usuarios finales o
nifos con Asperger entre 8 a 10 aflos de edad. Esta técnica tiene como
objetivo obtener informacion a partir de la interaccion de los nifios con
Asperger con el modelo de videojuego desarrollado, asi constatar si a traves
del uso del videojuego el nifio comprendié nociones sobre habilidades
espaciales. Ademas de conocer si las mecanicas, la interfaz, la interactividad
y la informacién mostrada durante el videojuego son aceptados por estos
usuarios y les parecen amigables, intuitivos y entretenidos. En resumen, estas
pruebas se llevan para poder medir, evaluar y registrar el desempefio de los

usuarios en relacion con el videojuego.

Como fuente secundaria, la conforma el conjunto de informacién obtenida no
directamente sino por una referencia, se realizdé un analisis documental de
articulos de revistas, estudios, libros y sitios web. Estos textos, paginas web y
reportes cientificos son avalados sobre estudios relacionados con los
videojuegos educativos, la educacion especial y el sindrome de Asperger. El
analisis y la sintesis de estas tres teorias fundamentales son los pilares
investigativos para el desarrollo del videojuego. Pues permiten conocer,
comparar y aproximarse a un modelo de videojuego que busque ensefar las

habilidades de percepcién espacial.
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AREA TECNICA PARTICIPANTES

Desarrolladores de Evaluacién 10 participantes
videojuegos y expertos Heuristica
multimedia
Desarrolladores de Entrevista * Ing. Daniela Reyes
videojuegos educativos * Lcda. Nicole Obando
Psicélogosy pedagogos Entrevista * Mgs. Karen Corral
especializados en nifios * Ing. Wendy Villegas
con TEA * Lcda. Gabriela Arévalo
Nifios con Asperger. Test de 4 nifios

usabilidad

remoto

Tabla 1: Tabla de técnicas y participantes de la investigacion
Fuente: Investigacion propia

Dentro de los instrumentos de cada técnica se encuentran:

La guia de entrevistas dirigidas a profesionales del area de psicologia y
pedagogia enfocada al aprendizaje y desarrollo de nifios con Asperger se
conforma de once preguntas. La finalidad de esta guia es recabar informacion
basica sobre los nifios que padecen del sindrome de Asperger, los diferentes
tipos de afectaciones que pueden existir, el nivel de comprensién de ellos con
los videojuegos y sus capacidades de aprendizaje. Al mismo tiempo busca
recabar las técnicas de ensefianza y métodos de aprendizaje tradicionales
empleados por estos expertos que sirven para el desarrollo de la percepcién
espacial, y como podrian ser llevados a un entorno virtual como los

videojuegos.

Las preguntas de la guia de entrevista para expertos y profesores de TEA

estan clasificadas por las siguientes razones:

e Nociones sobre el aprendizaje en nifios con Asperger: Conjunto de
preguntas para conocer acerca de los déficits de aprendizaje en nifios
con Asperger en general, sobre las necesidades presentes en su
desarrollo y las herramientas tradicionales que ellos utilizan viéndolo

desde el punto de vista del experto entrevistado.
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e Videojuegos en nifios con Asperger: En ellas se cuestiona el uso de
videojuegos para nifios con Asperger, se recaba el conocimiento del
entrevistado sobre aplicaciones o videojuegos que ayuden en algun
aspecto del aprendizaje para estos nifios. Ademas, se abordan temas
relacionados a las mecanicas propicias y especificaciones en aspectos
gréficos desde el punto de vista de estos profesionales. Para recabar
que tan eficiente puede ser la aplicacion de los videojuegos en nifios
con TEA.

e Videojuegos, destrezas y contenido educativo: En estas preguntas
se busca responder que destrezas posibles pueden ser tratadas a
través de videojuegos o aplicaciones moviles. También se aborda las
maneras en las que se debe introducir un tema educativo a nifios con
Asperger en cierta edad, como de 8 a 10 afos. El contenido a
ensefiarse y las formas en las que deben abordarse con base en las

experiencias de los expertos.

e Habilidades espaciales y videojuegos: Se pregunta qué tan
confiable seria desarrollar las habilidades espaciales con el uso de
videojuegos moviles. También se aborda de qué manera podria darse
y que herramientas tradicionales pueden servir para ser usadas de

forma digital (ver anexo 1.1).

Por otra parte, las preguntas de la guia de entrevista para programadores de
aplicaciones y videojuegos centrados a nifios con Asperger o necesidades de
aprendizaje especiales contiene siete preguntas. La finalidad de esta guia es
obtener informacién sobre los videojuegos y su disefio enfocado a nifios con
Asperger o necesidades especiales. Las diferentes mecanicas de jugabilidad
o0 gameplay que pueden usarse, al igual que el nivel de comprensién de ellos
con los videojuegos y sus capacidades de aprendizaje. Asi también se busca
conocer como desarrollar técnicas de ensefianza que puedan ayudar con la
percepcion espacial si son llevados a un entorno virtual como los videojuegos.
Otro aspecto importante es el conocimiento de interfaces amigables, intuitivas

y sencillas de comprender para estos usuarios.
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Esta guia para expertos esta estipulada por las siguientes categorias:

Aspectos esenciales en videojuegos educativos: Se inicia con
aspectos y consejos basados en la experiencia de los desarrolladores.
Se pregunta sobre las formas eficaces de presentar un juego a los
nifios basados en los temas generales de interfaz y disefio, mecanicas
y jugabilidad, informacion e interactividad. Esto tomando en cuenta de
referencia el o los desarrollos de videojuegos educativos para niflos
con Asperger o necesidades especiales que hayan realizado los

expertos entrevistados.

Dificultades respecto a resultados esperados: En estas preguntas
se busca aclarar que dificultades se encuentran a la hora de presentar
un videojuego educativo para niflos con Asperger o0 necesidades
especiales. Se aborda asi los temas de comprensién de los usuarios,
atencion y disposicion que ellos tengan. Buscando aportar ideas de
como llevar de manera eficaz el contenido a estos. Por su parte también
se aborda como conseguir que los resultados obtenidos por el uso del
videojuego sean beneficiosos de igual manera para tutores, psicologos
o pedagogos. También se discuten posibles problemas encontrados

dentro de la accesibilidad, la interfaz y la jugabilidad.

Testeo del videojuego: Se pregunta qué tan dificil y complejo es
realizar un test de usabilidad en nifios con TEA. Asi se busca conocer
pardmetros a emplearse a la hora de realizar las pruebas, qué se debe
medir y bajo qué circunstancias para obtener el mejor desempefio de
parte de los niflos al usar la aplicacion. Todo basado en las

experiencias en desarrollos que tengan los profesionales.

Narrativa y material educativo: Por dltimo, en estas preguntas se
busca saber de qué manera se puede mostrar al nifio el videojuego
para que se mantenga ludico y con una comunicacion apropiada. Para
conseguir fidelidad y agrado de estos y que no sientan que estan
realizando una tarea tan cerrada y hermética para aprender. De igual
manera, se aborda el tema de la ensefianza de las habilidades

espaciales y se concluye con recomendaciones de como ensefiar
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dichas destrezas a través de las herramientas que ofrecen los

videojuegos educativos (ver anexo 1.2).

En cuanto a la evaluacion heuristica se emplea la hoja de evaluacién

heuristica, la cual esta conformada por cuatro secciones. Cada seccion consta

de los mismos parametros de evaluacion que van de uno a cinco, siendo el

primero deficiente o la minima puntuacion y cinco excelente o la maxima

puntuacion. De igual manera, al finalizar estas secciones contiene un apartado

para dejar observaciones y comentarios de cada seccion evaluada. Esta

evaluacion permite determinar problemas y errores o deficiencias que dentro

del desarrollo y presentacién del juego podrian aparecer segun aspectos

especificos. En ella se miden los estandares de calidad del videojuego, los

cuales se dividen en:

Disefio de la interfaz: Este banco de parametros a evaluarse consta
de doce puntos, los cuales refieren a la interfaz de usuario o Ul. Estos
son disefios, metaforas visuales, legibilidad de textos, paleta de

colores, layout o maquetacion, entre otros.

Navegaciéon y contenido: Este grupo contiene doce items que refieren
a la estructura de la informacion, acceso y navegacion entre pantallas,
elementos y sistemas, objetivos concretos, instrucciones y controles,
facilidad de reconocimiento de las ilustraciones o modelados 3D
respecto a lo que representan de la vida real, etc.

Mecanicas y gameplay: A través de estos doce items se busca
analizar el rendimiento de las mecénicas del juego, la jugabilidad, la
coherencia entre los objetivos y las pistas, claridad en las directrices
para conseguir completar los niveles, animaciones y colores no

distractores, durante el juego principal, etc.

Nivel de satisfaccion: En el dltimo apartado que se conforma de once
puntos se busca responder a la utilidad de la herramienta respecto a
ensefianza espacial: si es intuitivo, facil de comprender, si el nivel de

dificultad es apropiado y si la jugabilidad genera interés, si la interfaz
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es amigable, dinamica y congruente, si la ayuda para completar tareas

es precisa y no irritante, entre otros aspectos (ver anexo 2).

Como resultado de estos tres instrumentos se busca recoger datos basados
en experiencias y estudios que parten del conocimiento de los profesionales
especializados. Sus experiencias ayudaran a pulir la aplicacion para que
tenga alcance y desarrollo preciso, respecto a mecanicas, contenido y formas
en las que de manera digital se pueda estimular las destrezas espaciales en
los usuarios con Asperger. Ademas, ser util para pulir el modelo que se

presentara a los mismos usuarios finales o nifios con Asperger.

Por ultimo, el test de usabilidad que se emplea comprende de un cuestionario
con preguntas que permiten recopilar informacién de una manera cualitativa y
cuantitativa con la finalidad de analizar los resultados de las instrucciones que
el juego brinda y acciones realizadas por el usuario, y de esta manera
constatar si sus habilidades son puestas a prueba para ser mejoradas. Si
entienden las mecénicas, los botones, la narrativa, el interfaz y el propdsito
del juego que busca ensefiar habilidades espaciales. Con este cuestionario
es posible identificar el area que genera mas impacto para quien lo utiliza. Asi
se evalla respecto a la respuesta comprendida en rangos entre pésimo a
excelente o de muy dificil a muy facil (codificados del uno al cinco); si o no
(respuestas binarias); opciones multiples; comentario (detallar sobre algin
elemento del juego que le interesd) y datos cuantitativos arrojados desde la

misma aplicacion (puntajes, fechas y tiempos de uso).

De acuerdo a los datos a registrar en el test de usabilidad se detalla la
necesidad de conocer ciertos aspectos importantes de los individuos como:

¢ Nivel de atencion: Se enfoca en comprender que tanto tiempo un nifio
puede estar concentrado en algo, ya sea en una actividad o buscar un
objetivo dentro del juego, buscar las acciones de cada pantalla u
observar algo con detenimiento o ignorarlo, etc. Asi notar que tan
largos pueden ser los procesos durante el juego, buscando ser mas

precisos enfocado a la retencion de los nifios con Asperger.
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e Retencion de informacion: Se relaciona con la capacidad del
individuo de poder retener informacién como instrucciones o pistas.
Durante el juego es necesario comprender y recordar ciertas
indicaciones para completar las actividades que fortalecen las
destrezas espaciales. El factor de retencion de informacion es muy
esencial ya que permite recordar a cada momento el objetivo

predispuesto por la aplicacion.

e El nivel de creatividad: Conocer su forma de pensar, de qué manera
los nifios buscan resolver los problemas planteados durante el
videojuego. Asi poder entender mejor la capacidad de respuesta a
algun objetivo impuesto por la aplicacion, conociendo esto se puede
saber que grados de dificultad y sus limites se puede involucrar a un

nifio con este sindrome.

e Las preferencias o intereses: Es un nivel mas subjetivo de cada uno
y es lo que el individuo demuestra al jugar. Esto tiene que ver mucho
con la manera de ser del infante. Qué tipo de cosas, objetos e iconos
le interesan o0 que conocimiento e interés sobre el asunto tiene.
Ademas de saber cuéales son los colores, formas, sonidos, tipos de

imagenes, personajes que cada uno considera mas llamativo.

e Acciones: Esto se evalla en datos cuantitativos donde se recopila los
errores, aciertos, partidas ganadas, pérdidas o abandonas y el tiempo

que demore el niflo en realizar cada nivel (ver anexo 3).

Debido a que cada nifio con TEA o Asperger es diferente y tienen gustos,
intereses y afinidades distintas es necesario establecer parametros a evaluar.
Para definir a través del andlisis de los datos resultantes del test de usabilidad
especificaciones que ayuden a estandarizar y optimizar aspectos dentro de la
aplicacion. Asi plantear el modelo de videojuego que sea mas aceptado por
la mayoria de estos usuarios basado en los resultados obtenidos por los

sujetos de la muestra.
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2.4 Resultados de la Investigacion

De las entrevistas con los expertos en TEA, se recogen las siguientes

conclusiones:

El Asperger no es una enfermedad, por lo tanto, cualquier tipo de contenido
que se pueda generar no es una cura, simplemente un tratamiento para esta
condicion. El problema recae principalmente en el aspecto afectivo del
individuo y su capacidad para poder socializar con su entorno, el nivel
cognitivo es muy diverso para estos nifios y va a depender mucho de la
personalidad de cada uno; sin embargo, la utilizacion de herramientas ludicas
para la enseflanza es una estrategia bastante eficiente ya que este tipo de

cosas son llamativas.

Entre los métodos que mencionan las expertas para desarrollar las destrezas
cognitivas y espaciales de manera tradicional se hablan de los juegos de
encaje o colocar la figura en determinada posicion, encontrar pares o iguales
de acuerdo a referentes y reforzar la memoria. Estos juegos ludicos y basicos
sirven para que el nifio comprenda rapido ya sean digitales o fisicos. Y tienen
el factor de poder medirse y agregar dificultades o adaptarse a ensefianzas
especificas como el caso que se menciona de ensefiar con piezas o bloques

las fracciones, siendo asi mas facil de entender para estos usuarios.

Asi podria incluirse contenido ludico enfocado a ensefiar los conocimientos
dentro de temas del aprendizaje como orientacion espacial (relacion de
orientacién, de situacién o distancia), destrezas motrices (finas o gruesas
como repetir patrones corporales o con los dedos; por ejemplo, seguir una
linea punteada, trasladar elementos, abrochar botones, subir cierres, amarrar
cordones, etc.), enseflanza emocional (como reconocimiento de emociones y
relaciones con situaciones especificas). También el contenido del area de
ciencias sociales o ciencias naturales, matematicas, escritura o lenguaje, ética
o familia, normas para la clase o sociales, entre otros, puede verse beneficiado
a desarrollarse e implementarse de mejor manera a través de juegos que con
una ensefanza tradicional; pues son aspectos sensibles y se complican en

ciertos ambitos en donde al nifio le parezcan muy complicados y frustrantes,
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0 en los que obliguen al nifio a expresar sus sentimientos y opiniones respecto

a algo.

Por su parte se aborda el uso de videojuegos como una herramienta novedosa
y eficiente para el tratamiento de los nifios, es comun ver que ellos entienden
rapido las mecénicas de los juegos. Sin embargo, es importante recalcar que
el uso de videojuegos como Unica herramienta de aprendizaje no es
completamente buena y adecuada ya que usar un dispositivo digital siempre
y exclusivamente podria agravar a largo plazo la indisposicion que tienen los

nifios con Asperger para relacionarse con el mundo.

En la actualidad existen referentes de juegos para dispositivos moviles
publicados en tiendas de aplicaciones, pero suelen ser bastante limitados.
Como se menciona en las entrevistas. Uno de ellos es “Sebran's ABC”, un
juego para aprender colores, vocales, letras, palabras, etc. Un problema
comun en los nifios con Asperger es la concentracion. Es muy complicado
para ellos enfocar su atenciéon en un tema especifico y es una destreza que
debe practicarse con brevedad dentro de su desarrollo ya que caso contrario
puede resultar en problemas graves a largo plazo. Esto se puede limitar con
la implementaciéon de los videojuegos educativos que contengan sonidos,

animaciones y figuras exactas para el uso y agrado de estos usuarios.

Por lo cual, dentro del contenido de la aplicacion es importante mantener una
estética limpia y objetiva, no pueden existir distractores u objetos
innecesarios, se deben destacar solo los elementos mas importantes, caso
contrario puede llegar a distraer la atencion del nifio y es bastante complicado
volver a captarla. Entre las cosas que se deben tomar en cuenta al momento
de desarrollar la aplicacion es el uso de colores, musica y sonidos, velocidad
de transiciones, tipo de animaciones y movimientos, objetos presentados por
pantalla, etc. Estos deben ser precisos y no bruscos, asi no hacer tedioso el
proceso de asimilacion de los elementos dentro del juego que influyen de igual
manera en conseguir o no la atencion de los usuarios con Asperger. Dentro
de la aplicacion existen algunos temas generales no muy recomendables de

abordar ya que pueden hacer sentir repudio o incomodidad al nifio. Estos
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temas son principalmente relacionados con formas de pensar, opiniones y la

parte emocional. Las cuales hay que tratarlas con cuidado.

Generalmente temas relacionados con emociones y aprendizaje espacial es
algo que se trabaja mucho en casa o grupos pequefios de trabajo ya que,
como se lo menciona antes, muchos nifios no lo comprenden bien y pueden

existir distintas reacciones de ellos, positivas 0 negativas.

Para finalizar se contempla un dato importante dentro de la generacion de
contenido para nifios con TEA, es tener en consideracion el hecho de que
algunos temas a abordar con ellos se pueden complicar por la falta de similitud
y aceptacion a algo nuevo. Como menciona la Mgs. Karen Corral en su
entrevista “muchos de estos nifios tienen patrones repetitivos, intentar
convencer a un nifio que tiene TEA sobre algun tema en especifico que ya
conoce sera complicado que asimile si es verdad o no”. Cualquiera que sea
el tema a ensefiar al nifio este ya debe tener un conocimiento previo basico
de parte de tutores y terapistas para poder comprender como funciona (ver

anexo 1.1).

La entrevista con expertos desarrolladores en aplicaciones vy

videojuegos deja como conclusion lo siguiente:

Dentro del mundo del Asperger y las aplicaciones que existen publicadas en
las tiendas de aplicaciones como Google Play de Android, muchas de estas
son sencillas o béasicas, lo que para un nifio con un criterio mayor puede
resultar aburrido o poco interesante. Por ende, la creacion de una aplicacion
con un sistema de mecéanicas mas novedoso, pero respetando de igual
manera el enfoque educativo para Asperger y sus necesidades de atencion
conllevaria a la realizacion de aplicaciones bastante Utiles, interesantes,

interactivas y optimizadas para ellos.

Abordando el tema de las mecanicas, es muy importante resaltar el aspecto
de los logros u objetivos completados exitosamente, ya que los nifios con
Asperger suelen frustrarse bastante rapido si el juego es complicado o incluye
palabras como “perdiste” en tono estricto de reprimenda y sin ningan aliento

a volver a intentarlo. Es necesario limitar intentos para ser medidos, pero de
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igual manera no se debe presentar a los fallos como errores fatales de parte
del nifio sino alentar a que siga utilizandolo; por lo tanto, cuando logra
completar algun objetivo o nivel de manera satisfactoria, es necesario
recompensarselo con algun elemento novedoso que le atraiga e impulse a
seguir aprendiendo, como un sonido o imagen de aprobacion a seguir

jugando, al igual que contenido desbloqueable.

Una de las mayores dificultades es crear la conexién de la base de datos
dentro de la aplicacién. Sin embargo, esta es indispensable, de gran
necesidad y utilidad, ya que para poder tener una retroalimentacién de la
informacion de los progresos de nifio referente a las habilidades que busca
ensefar el videojuego se deben almacenar y generar datos precisos y
cuantificables de cada accion tomada durante su uso. Asi con el videojuego
se podria ayudar a mejorar el aprendizaje en los niflos o ayudar al
desarrollador, los profesionales o los terapistas, de tal manera que ellos
evallen cuales son las dificultades o facilidades que tienen los nifios al
momento de navegar por el videojuego y si este crea un ambiente preciso

para la ensefianza de los conocimientos y destrezas.

Por otra parte, los desarrolladores mencionan las posibles respuestas de los
nifios de acuerdo al uso de videojuegos, las mismas que suelen ser bastante
diversas, tanto de aprobacibn como de rechazo: algunos pueden
comprenderla de manera sencilla, otros pueden generarles aversion desde el
comienzo, y a sSu vez se encontraron otros casos en donde la utilizan
correctamente, pero sin interés de completar objetivos, aprender o navegar
sin prestar atencion al contenido. Por lo cual, se debe definir el objetivo a
ensefiar y conocer las condiciones que tienen estos usuarios. También
reconocer, a través de procesos iterativos de prueba, un modelo estandar que
cubra la mayoria de las necesidades que aparezcan a lo largo del uso, pues

no todos los usuarios son iguales.

Dentro del desarrollo de la aplicacion es importante comprender al publico
objetivo. Segun la Lcda. Nicole Obando comprender los gustos y preferencias
de nuestros usuarios puede evitar muchos procesos de reformar aspectos

dentro de la aplicacion. Pues creer que algo les va gustar sin haber
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investigado que efectivamente les guste o no es un problema que al final del

desarrollo puede convertirse en pérdidas de tiempo, esfuerzo y dinero.

Es necesario que el nifio comprenda que las situaciones propuestas dentro
del juego sean algo que las pueda relacionar con situaciones o elementos
presentes en su entorno diario. No obstante, no debe ser de la misma manera
gue se lo propondria a un nifio sin esta condicién. Hay que trazar parametros
entre los elementos visuales y sonoros mostrados a los nifios, pues si existe
alguna relacién directa o que intervenga con juicios previamente establecidos
puede generarles algun tipo de rechazo. Se recomienda evitar nombres
iguales del personaje con el usuario, optando por nombres de fantasia o
inventados en el caso de utilizar un personaje guia o avatar. De igual manera,
los géneros musicales o efectos sonoros a utilizar no deben poner al usuario
en un estado tenso, de confusién o frustracion. Asimismo, el uso de
animaciones, transiciones, efectos como particulas o la iluminacién, deben
buscar crear un espacio armoénico que no quite la atencion y que potencie a

conseguir los resultados esperados.

Por su parte se recalca a través de la entrevista que las mecanicas que hagan
al usuario distraerse del objetivo principal deben suprimirse; para ello,
estructurar la informacién a mostrar por pantalla de una manera minimalista,
reducida y entendible es oportuno para que funcionen para nifios con
Asperger. No se debe crear botones que llamen a un conglomerado de
acciones sino ser lo mas puntual posible. Y que los elementos de la interfaz
representen metaforas visuales apropiadas para el facil entendimiento y

navegacion de usuario en el videojuego.

Por ultimo, es primordial distinguir entre la presentacion de un videojuego y la
presentacion de una aplicacion regular y estricta durante la interactividad. Esto
significa que el usuario debe verlo menos como una herramienta para su
evaluacion sino mas como un entorno de juego, informal a la hora de
visualizarlo y sencillo para que sea entretenido y divertido. La utilizacion de
textos debe ser en menor cantidad posible, prefiriendo asi el uso imagenes o

logotipos para brindar instrucciones, acciones o eventos (ver anexo 1.2).
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Dentro de los resultados arrojados en la evaluacion heuristica hecha a
los expertos del area de multimedia y expertos desarrolladores en

videojuegos se obtuvo que:

Dentro del disefio de la interfaz de la primera demo probada debian darse
cambios para conseguir menos ruido visual, mejorando las metéforas visuales
y optimizando la estética, buscando la armonia entre los elementos. Aparte se
sugirié cambiar los colores de ciertos elementos como botones y cuadros de
texto haciéndolos mas llamativos. En cuanto a la legibilidad de las fuentes, se
demostré que puede ser corregida aumentandole bordes de colores que
contrasten con los fondos, igual los botones por lo cual se afiadié sombras
claras para dar sensacion de espacio y profundidad, priorizandolos sobre los

fondos.

Por su parte, la navegacién y contenido dio puntos favorables. En lo que
respecta a la presentacion de objetivos y pistas, se habld6 de mejorar la
informacion dada, para ser mas clara y basica, en un lenguaje mas entendible
para nifilos. Asi usar palabras y caracteristicas que sean mas faciles de

entender para la mayoria de ellos.

El resultado de la evaluacion de las mecénicas y gameplay arrojé que se debia
corregir las mecéanicas para retener la atencion mediante el uso de elementos
como sonidos y efectos que indiquen lo que el nifio hace, alentando a que siga
durante la partida, ademas de mejorar los textos de indicaciones y
posicionamiento en direcciones dadas por los elementos del videojuego y

optimizar la iluminacién de los escenarios de cada nivel.

Para finalizar la evaluacion heuristica, dentro del nivel de satisfaccion del
desarrollo, demostré resultados positivos en su utilidad respecto a la
ensefianza de habilidades espaciales, dificultad, interactividad y jugabilidad
en general. Demostrando que es un juego amigable para el usuario final (ver

anexo 5).

Los resultados del test de usabilidad se encuentran detallados y explicados
mas adelante en el capitulo 11l de esta investigacion, en el apartado de testeo

del producto.
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CAPITULO IlI: Presentacién de la propuesta de

intervencion

3.1 Descripcion del producto

Se crea como propuesta un videojuego educativo titulado “Hanan” para
ayudar al proceso de aprendizaje relacionado a las habilidades espaciales en
nifios diagnosticados con TEA o Asperger. Este juego esta desarrollado para

dispositivos con sistema operativo Android.

Hanan proviene de las palabras kichwas “Hanan Pacha”, que segun la
cosmovision de las culturas andinas representaba el espacio. Esto elegido en
referencia a la espacialidad y a la finalidad del juego que busca crear un
espacio donde el nifio aprenda a reconocer elementos referentes a su
entorno. Se buscoé esta referencia de nombre para darle un sello de nuestra

cultura frente a otras aplicaciones creadas para nifios con autismo.

El videojuego esta conformado por dos minijuegos cuyas mecanicas estan
orientadas a ensefiar sobre la espacialidad en diferentes entornos. El primer
minijuego llamado “Nane-City” (Nane proviene de la lengua indigena awa pit,
significa Yo), estd compuesto por tres niveles que buscan a través de la
practica ludica reconocer izquierda y derecha. Para asi poder llegar al edificio
de la ciudad que se le indica al jugador. Este minijuego estd compuesto por
un escenario que representa la ciudad. La cual cambia en iluminacion
ambiental respecto al nivel buscando situar al usuario dentro de un macro
espacio simulado para realizar actividades. En la mitad se posiciona la
mascota del juego y a través de los controles de movimiento la llevaremos
hacia los objetivos posicionados a los extremos izquierdo y derecho. Como
material de aprendizaje extra el juego consta con logros que explican sobre
ubicaciones y edificaciones presentes en las ciudades, su importancia y para
qgué sirven. Los edificios objetivos a ganar son elegidos aleatoriamente por

nivel.

El segundo minijuego llamado “Wasi-Ya” (casa en vocablos kichwa y shuar
respectivamente), se conforma de tres niveles en los cuales dentro de un

cuarto se debe encontrar el objeto ganador. Consta de un sistema de pistas
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que son coordenadas que indican que el objeto ganador se encuentra a la
derecha, izquierda, encima, dentro o debajo en referencia a objetos proximos
al objeto ganador. Asi estimular la percepcién espacial teniendo interacciones
a nivel de meso espacio (vista general del cuarto) y micro espacio
(acercamiento a los objetos dentro del cuarto). Cada nivel tiene un tema
distinto de cuarto y los objetos a buscar son referentes a cosas que
encontramos en este lugar especifico de la casa. Como refuerzo del
aprendizaje los logros detallan informacion interesante sobre los objetos
encontrados en los cuartos y su utilidad. Todos los objetos a ganar son

elegidos y posicionados en el cuarto aleatoriamente en cada nivel.

La dificultad en cada minijuego va en aumento, agregando mayores detalles
en los objetivos a encontrar y en las formas para reconocerlos. La mecanica
del primer minijuego consiste en desplazar al personaje con el acelerémetro
(inclinar el dispositivo) de izquierda a derecha para dirigirse al objetivo que
corresponda con la instrucciéon dada. Mientras que el segundo tiene como
mecanica rotar la vista alrededor del cuarto con los botones de direccion en
pantalla para buscar el objetivo, tocarlo y acercase a él para confirmar si es el

objeto que buscas de acuerdo a las indicaciones y pistas de posiciéon dadas.

El uso de elementos tridimensionales en los minijuegos de Hanan toma de
base en el analisis de Krange et al. (2002, citados en Martinez , 2010) que
explica la importancia de la inmersion y los objetos tridimensionales pues con
ellos se alcanza la sensacion de sentido, posicion y orientacion en el espacio
al interactuar con estos de manera dinamica. También se resalta en el mismo
su factor de similaridad a elementos reales con los cuales se puede construir

y entrenar para reconocer modelos y espacios fisicos.

Se busca asi que el videojuego pueda ayudar con la practica a desarrollar las
habilidades espaciales y a reconocer las nociones espaciales de direccién
previamente mencionadas en la investigacion. Otro objetivo de la propuesta
es que con el uso de la tecnologia se alcance un mayor interés tanto en el
usuario resultandole mas divertido y accesible en cualquier lugar como en los
padres, tutores o terapistas aportandoles control sobre las partidas guardadas

y actividades realizadas por los nifios.
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3.2 Descripcion del usuario

Hanan es un videojuego dirigido a nifios entre 8 a 10 afios diagnosticados con
sindrome del espectro autista, enfocado particularmente en nifios con el
sindrome de Asperger. Este es el usuario y perfil para quienes fue creado el
juego. Segun el Instituto Nacional de Estadistica y Censos (2019), el
porcentaje de acceso o tenencia de un dispositivo mévil o Smartphone a nivel
nacional segun grupos etarios, en el 2018, establece que la poblacién
comprendida entre los 5 a 15 afios es de 11,8%. Ademas, el mismo censo
menciona que los lugares de uso de internet de la poblacién de 5 a 17 afios a
nivel nacional. Siendo el lugar de mayor frecuencia de uso de internet el hogar
(58,7%), seguido de las instituciones educativas (18,4%) y centros de acceso
publico (16,6%).

La eleccidn del sistema operativo se basa en los porcentajes de prevalecia de
sistemas operativos en el mercado nacional actual (Statcounter GlobalStats,
2020a), en el cual se refleja este esta liderado por Android con un porcentaje
de 86,18% frente al 13,27% perteneciente a usuarios con iOS (iPhone y iPad).
Por lo cual se opta emplear de manera inicial el primero sistema operativo
como base para obtener un mayor alcance de la aplicacion en dispositivos

moviles.

Por otra parte, como lo indica en su entrevista la Mgs. Karen Corral, el
videojuego tiene la posibilidad de abarcar un target enfocado a nifios con
Asperger u otras deficiencias en el desarrollo dentro de otros rangos de edad
que necesitan de una introduccion de ensefianza en las habilidades
espaciales. Como usuarios indirectos se encuentran aquellos que se
benefician de los resultados o reportes generados por el videojuego pero que
no interacttan con el hardware o software de igual manera y en este caso
serian los padres, tutores, expertos psicologos, pedagogos y terapistas que a
través de los resultados tienen un seguimiento de los avances del nifio

respecto a sus habilidades espaciales.

Los expertos o padres de familia tendrian asi una herramienta tecnoldgica
para el tratamiento de destrezas especificas como la espacialidad, asi

también a través de las practicas ludicas e intuitivas fomentar a realizar otras
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actividades con sus estudiantes, pacientes o hijos que padecen este
sindrome. Asi buscar el empleo de las TIC para medir, conocer y analizar los

puntos que necesiten refuerzo en sus aprendizajes.

Ademas, se busca aportarles facil accesibilidad con los dispositivos y las
bases de datos en la nube que ayudan a que el nifio realice sus tareas de una

manera entretenida y en cualquier lugar sin importar las condiciones.
3.3 Especificaciones técnicas
Los softwares utilizados para la creacion del videojuego Hanan fueron:

Unity: Motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies,
es utilizado para le creacion de Hanan. Unity esta disponible como plataforma
de desarrollo para Microsoft Windows, Mac OS, Linux, etc. La plataforma de
desarrollo tiene soporte de compilacion con diferentes tipos de plataformas
como moviles con sistema operativo Android. Es versétil a la hora de trabajar
con otros programas de disefio 2D o modelado 3D. Contiene una gran libreria
de assets disponibles. Respecto al lenguaje de programacion se utiliza C#,
acompafado de la clase base dada por Unity, Monobehaviour. Asi se crea
scripts que permiten la instancia, animacién y comportamientos en general de
los GameObijects u objetos en el proyecto de Unity. Ademas de ser una
herramienta gratuita, de facil acceso y con amplia documentacion por parte de
los desarrolladores de Unity y la comunidad de desarrolladores de

videojuegos.

Adobe lllustrator: Editor grafico vectorial desarrollado por Adobe Systems.
Su interfaz, ordenada y estructurada, contiene las herramientas necesarias
para la elaboraciéon de todo tipo de graficos como ilustraciones, logotipos,
disefio de personajes, maquetaciones o layouts, iconos, entre otros. Una de
las ventajas de usar graficos vectoriales es que las imagenes no pierden su
calidad al ser escaladas o variar en tamafo. Se empleo esta herramienta para

crear toda la linea grafica de los elementos 2D e interfaz del videojuego.

Maya Autodesk: Software dedicado al desarrollo de gréaficos 3D por
ordenador, efectos especiales y animaciones. Se lo utilizé durante el proyecto

para la creacion de los elementos tridimensionales como los objetos de los
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minijuegos. Consta de una gran variedad de herramientas Utiles para modelar,
dar materiales y colores a los elementos, dar mapeado de texturas y
exportarlas en formato FBX. El cual es compatible para ser visualizado en

Unity.

Firebase: Es una plataforma que sirve para el desarrollo de aplicaciones web
y aplicaciones moviles desarrollada por Google en 2014. Se encuentra
ubicada en la nube y esta integrada con Google Cloud Platform. Usa un
conjunto de herramientas compatibles para plataformas como iOS, Android,
Unity, etc. Ayuda a la creacién y sincronizacion de proyectos haciendo posible
el aumento del nUmero de usuarios y sus datos sin tener que administrar
conexiones de sincronizacion compleja pues crea proyectos sin necesidad de
un servidor, estos se incluyen en los SDK para los dispositivos moviles.
Firebase dota a sus usuarios de una gran documentacién y funciones para
crear aplicaciones que se pueden combinar y adaptar a medida de las
necesidades del proyecto. Para el desarrollo de Hanan se utiliz6 dos de los

servicios o paquetes de Firebase en Unity que son:

e Firebase Auth: Servicio para autenticar los usuarios utilizando
Unicamente cédigo del lado del cliente. Incluye la autenticacion
mediante proveedores de inicio de sesién como correo electrénico y
contrasefla o0 redes sociales. También aporta la recuperacion y
verificacion de cuentas con el uso de correo electronico o por SMS. Y
control en las cuotas de registro para los usuarios, todo esto gestionado

a través los servidores o consola de la plataforma.

e Firebase Realtime Database: Es una base de datos en tiempo real
proporcionado por Firebase. Estos datos son almacenados como
objetos JSON. Este servicio brinda a los desarrolladores de
aplicaciones una API que permite sincronizar y almacenar informaciéon
en la nube. La sincronizacion en tiempo real de esta base de datos
permite que los usuarios accedan a la informacion desde cualquier
dispositivo en tiempo real, compartiendo una instancia del Realtime
Database. Una funcién presente en esta base de datos es que cuando

un usuario realiza cambios y pierde su conexién a Internet, el SDK de
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la plataforma usa el caché local del dispositivo para sincronizarlos

automaticamente una vez reconectado.

Aparte Firebase ofrece soporte gratuito mediante correo electronico para
todos sus usuarios el cual es efectivo para desarrolladores principiantes

dentro de su arquitectura y programacion.
3.4 Alcance técnico

El videojuego es disefiado para dispositivos méviles con sistema operativo
superior a API 26 o Android 8.0 Oreo en su version estandar. Se cre6 aparte
una version con mejoras graficas en fase de prueba para dispositivos con
Android 10 o API 29. Esta eleccidon de APIs se basa en el mejor rendimiento
de la aplicacion respecto a visualizacion de datos e interaccion y a la vez por
las tendencias del mercado local donde indica que actualmente la version de
Android mas presente en dispositivos moviles es Android 10 con un 29.88%,
seguido de la Android 9 con un 22.96% (Statcounter GlobalStats, 2020b).

Se requiere para las dos versiones una memoria RAM minima de 4 GB. Se
recomienda que la pantalla del dispositivo sea 16:9 en relacion de aspecto,
caso contrario la imagen de algunas escenas se adaptaran para no perder
informacion dejando franjas a los costados; asi mismo, que el dispositivo a
usarse sea una Tablet (de 7 pulgadas o mayor). Esto permitira que la
visualizacion y procesamiento de imagenes sean mas nitidas, y las mecéanicas

de pulsacion y movimiento del dispositivo mas faciles de manejar para el nifio.

El archivo ejecutable o APK de la version ligera o lite pesa 79.553 KB mientras
que la versidon con mejoras graficas pesa 84.502 KB. Los cuales una vez
instalados en el Smartphone o Tablet ocupan 108 y 112 MB de
almacenamiento respectivamente. Acerca de optimizar el espacio que ocupa
la aplicacion se tiene la posibilidad de mover el juego a la tarjeta de memoria
del dispositivo.

Los previos requerimientos y especificaciones establecidos son los
recomendados por los desarrolladores. Caso contrario no se garantiza el

funcionamiento correcto del videojuego bajo caracteristicas menores a estas.
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3.5 Disefio artistico

El logo de Hanan se basa en las tendencias de logos para videojuegos y
aplicaciones centrados a niflos con TEA, como por ejemplo la aplicacién
Leeloo AAC - Autism Speech App for Nonverbal Kids creada por Dream
Oriented Ltd. Se emplea para el logo el color azul de fondo pues es
representativo para las personas con TEA (Autismo Diario, 2015). En la
palabra Hanan se utiliza el color naranja pues este color esta relaciona con la
diversion y la nifiez segun la teoria del color. Ademas, estos dos colores son

complementarios y estan presentes durante el videojuego.

LAMNAN

HECHO EN

& unity

Gréfico 1: Imagen de logo del videojuego Hanan
Fuente: Elaboracion propia (2020).

Al mismo tiempo en el logo de Hanan y durante algunas escenas del
videojuego se puede encontrar a la mascota llamada Pushak (guia, dirigente
o lider en kichwa), la cual representa una guia dentro del espacio de juegos
comprendido en Hanan. La concepcion de este personaje nace de las
sugerencias de entrevistas de algunos expertos y proyectos previos donde
mencionan la necesidad de una mascota que oriente y cdmo retratarla
visualmente para los nifios con TEA. Asi la linea grafica del personaje es
simple y amigable. Usando formas geométricas circulares y ovaladas, y
angulos curvos. Los colores de Pushak son celeste, azul, blanco y naranja. Al
mismo tiempo el personaje no posee un nombre comun que puede coincidir
con el del usuario. Tampoco este puede completamente identificarse con él
porque es un robot, caso contrario podria ser contraproducente y conflictivo
para estos usuarios verse muy reflejados con personajes presentes en el

videojuego. Ademas de ser légicos con las funciones que estos objetos
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realizan en la vida real o se tiene como convencion general; por ejemplo, que
los robots si podrian hablar o flotar para trasladarse porque son maquinas

tecnoldgicas.

Graéfico 2: llustraciones de Pushak, mascota de videojuego Hanan
Fuente: Elaboracion propia (2020).

Tanto el nombre de Hanan, los titulos de las escenas y otros textos dentro del
videojuego utilizan una tipografia cartoon o infantil. Se uso la tipografia de libre
uso no comercial “Kid Games” de Imagex. De la misma manera se emplea
una fuente secundaria muy parecida a la primera para ciertos elementos
encontrados en cuadros de dialogo. Para esta ultima se recurrié a la fuente
de uso privado no comercial “Questrian” creada por Chequered Ink. Se
escogieron estas tipografias buscando la facil comprension lectora para los
nifios pues tienen caracteres grandes y sin ornamentacion, al mismo tiempo
que se buscaba una linea gréfica centrada al usuario: infantil, amigable y
divertida.

Los colores que se utilizan en la aplicacion son: cian (#00D2FF), verde-cian
(#47CDC6), azul oscuro (#171F26), azul grisaceo (#556272), naranja
(#E65540), rojo pastel (#C64D56), amarillo (#FFDDO0O0), gris (#2F2F2F) vy
blanco (#FFFFFF). Se tomaron estos colores como los finales luego de
mostrar una paleta diferente a ser evaluado en el cuestionario de evaluacion
heuristica del juego y basados en las sugerencias de expertos en las
entrevistas y las fuentes secundarias. Como resultado se buscé colores
brillantes y llamativos, que destaquen y atraigan pero que no cansen
visualmente a los nifios. Se destaca de nuevo el uso de tonalidades variantes

de azul en la interfaz (ver anexo 6).

52



Otros elementos importantes son los objetos dentro de los minijuegos. Estos
estan representados en modelos tridimensionales. Para su modelizacion se
utilizé referentes de juegos con elementos tridimensionales como TEAPP -
Autismo y videojuegos desarrollado por Studios IKKI. Asi para Hanan se
emplean los objetos 3D sencillos, low-poly o de bajo poligonaje y colores
planos sin muchas decoraciones en los materiales usados. Utilizando modelos
que representen los objetos de la vida real como articulos del hogar o edificios
de la ciudad. Simplificando los atributos, dejando solo lo mas necesario para
mejor compresion del usuario, o empleando metaforas visuales como el caso
de elementos en los edificios. Asi no acaparar el interés del nifio en un solo
objeto que puede ser demasiado llamativo por lo complejo y realista que es el
modelado.

HEN

Grafico 3: Modelado 3D de elemento presente en el juego
Fuente: Elaboracion propia (2020).

Por su parte se elaboro ilustraciones de cada modelado de los objetos
ganadores o edificios del videojuego para mostrarlos como iconos de los
botones del sistema de trofeos. No se utilizo fotografias reales de los objetos
y edificios mostrados en 3D, pues los resultados de proyectos anteriores y los
aportes de las entrevistas de expertos demuestran que estos son perjudiciales
ya gque contienen demasiados detalles que producen distraccién y los hace
mas complicados de reconocer para los nifios haciendo que pierdan el interés

o se frustren.
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Gréfico 4: llustracion de elemento tridimensional presente en el juego
Fuente: Elaboracion propia (2020).

3.6 Interfazy graficos

Hanan contiene diferentes elementos graficos disefiados para la interaccion y
atractivo del juego, considerando que su publico objetivo se conforma de nifios
con TEA. Para ello, en la interfaz se emplean iconografias que son faciles de
reconocer para los usuarios, utilizando metéforas visuales estandarizadas y
simplificadas, tomando en cuenta que los nifios con Asperger pueden
centrarse mucho en los detalles de las imagenes y perder la concentracion de

las mismas en su totalidad.

Se recurrio al uso de iconos sencillos para representar ciertas opciones dentro
de los botones. Por ejemplo, el botén play, puntajes, volver al menda, etc. El
uso de colores ya mencionados en la paleta de colores es parte esencial de
la interfaz, pues se buscé crear un cédigo visual acorde a las funciones de los
botones. Por ello se emplea el rojo pastel para salir de una pantalla o cerrar
cuadros de informacion, volver al menu, pérdida del nivel u objetivo; el amarillo
para indicadores de puntacién, premios o eventos de interés; el verde-cian
para aspectos de registro de usuario, siguiente nivel, afirmacion o ganar nivel
u objetivo; el naranja para indicaciones generales, boton play o continuar
dentro del mismo nivel; el cian para los encabezados o rotulos de los mendus,
en cuadros como iniciar sesiéon y menu de usuario; y por ultimo el azul grisaceo
para los botones de informacion e instrucciones. Para los fondos y espacios
de varias escenas y elementos como visores de informacion se utilizan el azul
oscuroy el blanco. Ademas, los iconos del juego poseen una linea de contorno
clara y sin puntas para separarlos del fondo, volviéndolos amigables

visualmente y dandoles importancia. Varios botones o visores emplean una
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ligera sombra a modo de proyeccion para darles relevancia sobre los planos
del fondo, resaltar el sentido de los espacios y las distancias visualmente.
Enfatizando los puntos o zonas donde el usuario debe interactuar de manera
tactil. Los iconos y botones de la interfaz son de autoria propia recreados en

la herramienta de ilustracion vectorial previamente mencionada.

TABLA DE EJEMPLOS DE BOTONES Y CODIGO DE COLORES EN
HANAN

ACCION COLOR

CERRAR Rojo Pastel

VOLVER AL MENU Rojo Pastel

ESCENAS O EVENTOS

) Amarillo
DE INTERES
; Azul
INFORMACION o

grisaceo

PLAY Naranja

ACEPTAR O NEGAR Naranja 0 o
USUARIO Verde-cian B

SIGUIENTE Verde-cian ° o .
BOTONES
cen | O @) =

GENERALES

Tabla 2: Tabla de ejemplos de botones y cédigo de colores en Hanan
Fuente: Contenido del videojuego Hanan
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El conjunto de interfaz de inicio de sesion se conforma de tres escenas:
registrarse, crear cuenta y recuperar contrasefia. Estas escenas se componen
de elementos graficos como cajas celestes que contienen los campos de
ingresos de texto, los titulos de las escenas y los mensajes que notifican el

ingreso correcto o incorrecto de datos (ver anexo 8).

Para el conjunto de escenas del menu principal y el conjunto de menu de los
dos minijuegos se utilizé una interfaz a modo de visor de dispositivo para
nifios. Encontrando en estas escenas una barra superior de color azul (menu
principal) o celeste (menu de minijuegos). De tal forma crear la sensacion de
visualizar al mundo virtual de Hanan desde fuera, al cual vamos a ingresar
para jugar. Recalcando al juego como un espacio que busca ejercitar a los
nifios con mecénicas enfocadas en el aprendizaje de nociones espaciales (ver

anexos 9y 10).

Los botones de seleccion de los dos minijuegos de Hanan y sus tres
respectivos niveles estan representados en forma de cartas o recuadros con
ilustraciones que indican de que trata cada uno. Por ejemplo, Nane City tiene
la ilustracion de una ciudad de fondo acompafiado del titulo. Al igual que los
botones de cada nivel, que muestra una ilustracion de lo que este contiene

como edificios en Nane City o el cuarto de cada nivel en Wasi-Ya.

Gréfico 5: llustraciones de cartas o botones de seleccién de niveles
Fuente: Elaboracién propia (2020)

Los conjuntos de interfaces de menus de ambos minijuegos se conforman por
las escenas de seleccién de niveles, trofeos, puntajes e instrucciones. El
disefio de estads son reutlizadas pensando en una arquitectura de la
informacion sencilla y clara; facil de encontrar, memorizar, interactuar y

controlar para nifios, siendo estas parecidas salvo a los cambios de contenido,
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fondos y colores de los titulos de cada escena, los cuales contienen un fondo
representativo con elementos encontrados en sus niveles. Al mismo tiempo
poseen animaciones y musica ambiental que buscan llamar la atencién, crear
interés y dar la sensacion de tranquilidad y entusiasmo a los nifios. Por ello,
se presenta, con un fondo de ciudad, a la mascota animada saludando en el
menu de Nane City o una animacion de un cuarto rotando con objetos

presentes en el de Wasi-Ya, esta Ultima siendo interactiva (ver anexo 10).

Para la interfaz de ambos minijuegos se reutilizaron de igual manera
elementos gréaficos como la barra indicadora de vida y aciertos, los cuadros
de aciertos, errores, de afirmacion de objetos encontrados, de ganar partida o
el boton de volver al menu. Estos elementos graficos tienen opciones de
interaccién o animaciones como el botdn de volver al menu, agregar estrellas
por acierto o la disminucion de vidas cada vez que falle el usuario (ver anexos
11y 12).

Los elementos graficos particulares presentes en Nane City, el primer

minijuego, son:
e Tarjetas de indicaciones: Estas tarjetas de indicaciones son las que
nos dan la pista de que edificio estamos buscando. Aparece en la parte

superior central de la pantalla.

e Edificios: Estos modelados tridimensionales representan edificios
presentes en las ciudades. Se crearon en una estética sencilla, sin
tantos adornos ni hiperrealistas, para poder ser de facil comprensiéon y
aceptacion para los nifios con TEA. De igual manera se emplean
elementos visuales distintivos en la parte superior como carteles en
varios de estos edificios. Estos simbolizan cada edificio a partir de
funciones o iconos relacionados, algunos ejemplos de estos son: la
carta para la oficina de correos, la placa de policia y las patrullas para
la estacién de policia, el cuadro de pintura y las esculturas para el

museo, el avion para el aeropuerto, etc.

e Personaje jugable Pushak: En este minijuego se utiliza el modelado

de la mascota del videojuego para ser el jugador.
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e Escenario y decoracion: Son los elementos tridimensionales que
forman el entorno en donde aparece nuestro personaje. Esta formada
por un plano de las calles y espacios de una ciudad, haciendo alusion
a los tapetes de juego o playmats con mapas caricaturizados para
nifos. Ademas de modelados tridimensionales de casas y edificios.
Todo esto para dar la sensacion de profundidad y gran espacio. Por
altimo, la iluminacién del escenario cambia segun el nivel; empezando

de dia, luego tarde y por ultimo de noche.

TABLA DE EJEMPLOS DE ELEMENTOS GRAFICOS DEL MINIJUEGO
NANE CITY

NOMBRE GRAFICOS

TARJETAS DE i
PINTURAS Y ESCULTURAS

EDIFICIOS %

PERSONAJE JUGABLE
PUSHAK

ESCENARIO Y DECORACION

Tabla 3: Tabla de ejemplos graficos del minijuego Nane City
Fuente: Contenido del videojuego Hanan
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Los elementos graficos unicos del minijuego Wasi-Ya, el segundo, son:

Cuartos y objetos: Los cuartos son el escenario donde se
instancian los objetos a buscar. Estos representan un &rea u
habitacion de la casa. Como el cuarto de juegos para nifios, el
estudio o la cocina. Los objetos presentes en cada nivel estan
relacionados a la habitacion, pues es donde regularmente se los
encuentran. Para interactuar con los objetos se los debe pulsar y

para interactuar con el cuarto se usan las flechas de direccion.

Flechas de direccion: Estos botones situados en el centro de la
pantalla nos permite rotar el cuarto para poder observarlo desde

todos sus lados.

Menu desplegable: Este menud ubicado en la parte superior de la
pantalla, el cual se despliega al tocar sus botones, nos ofrece dos

tipos de informacion:

o ¢Qué es?: Contiene la pregunta de lo que se busca, el cual
te indica que cual debe ser dicho objeto segun sus
caracteristicas o colores. Por ejemplo, “¢ Qué cosa te dan al
ganar una competencia y es de color amarillo?” para referirse
a un trofeo. Las palabras referentes a los colores se colorean
de acuerdo al color de dicho objeto. En el ejemplo anterior la
palabra amarillo estaria coloreada de dicho color.

o Direcciones: Las direcciones nos aportan la posicion del
objeto ganador de acuerdo a otros elementos en el
videojuego. Por ejemplo, nos puede decir que el objeto
ganador esta a la izquierda, derecha, encima o sobre, debajo

o cerca de otro objeto.

o Cerrar: Este ultimo boton representado por una flecha hacia
arriba sirve para regresar el menu desplegable a su posicion
original luego de haber leido las indicaciones. La funcion de
cerrar también puede darse tocando el escenario, asi el nifio

no debe recurrir a aplastar mas botones, sino que regresa a
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la vista completa para seguir buscando objetos de manera

facil e intuitiva.

e Botdon Zoom: Al acercarse a los objetos una vez seleccionados
aparecera este botén del lado izquierdo. Este icono de flechas
alejandose ayuda a identificar que nos sirve para volver a la vista

completa de la habitacion.

TABLA DE EJEMPLOS DE ELEMENTOS GRAFICOS PROPIOS
DEL MINIJUEGO WASI-YA

NOMBRE GRAFICO

CUARTOS

OBJETOS

FLECHA DE
DIRECCIONES

JQUE AL N, QUESO Y CARNE?
BUSCALO DENTRO DE LA REFRIGERADOR O EL HORNO.

MENU DESPLEGABLE

LOUEES..? DiRECCIONES)

BOTON ZOOM

Tabla 4: Tabla de ejemplos graficos del minijuego Wasi-Ya
Fuente: Contenido del videojuego Hanan

En cuanto a los efectos de sonido y musica ambiental se buscé un amplio pero
exacto repertorio que siga las caracteristicas visuales del juego y no genere
problemas al usuario. Como musica de fondo en todos los escenarios se
utilizan sonidos relajantes y alegres para alentar al usuario. En el proyecto se

distingue una pieza musical para cada grupo de interfaz (inicio de sesion,
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menu principal, los dos menus de minijuegos y los niveles de los minijuegos),
y estas tienen un patron de repeticion. Por su parte los efectos de sonidos se
presentan en los botones y acciones. Los botones de todas las interfaces
tienen un efecto propio y estandarizado segun su funcion para darle asi al
usuario una confirmacion sonora de haberlo aplastado. De igual manera estan
los efectos de sonidos al lograr objetivos, abrir cuadros de dialogo, al ganar o
perder las partidas. Estos ultimos felicitan o alientan al usuario a seguir
jugando. Todos los efectos de sonido y musica ambiental fueron descargados
de Freesound.org, un repositorio colaborativo de muestras de audio con

licencia Creative Commons (ver anexo 7).
3.7 Disefio de nivel

Los dos minijuegos de Hanan constan de tres niveles, los cuales tienen como
objetivo ensefiar al jugador nociones espaciales como izquierda, derecha,
encima, debajo, etc. Estos van aumentando de dificultad en su grado de
reconocer los elementos. Teniendo en cuenta las necesidades de los nifios
con Asperger y el desarrollo de sus habilidades espaciales recopiladas
mediante la investigacion e informacién de expertos. Buscando asi que los

nifios tengan un reto aceptable para reforzar sus conocimientos.

Como es importante ayudar a que el nifio reconozca dichas nociones y poder
aplicarla al uso diario se utilizd6 elementos tridimensionales y ambientes
simulados que son reconocibles para los nifios. Dichos objetos y espacios son
recurrentes en la vida diaria de la mayoria de ellos como la casa u hogar y los

objetos que se encuentran en esta, o los edificios y lugares de la ciudad.

Los objetos ganadores y los edificios son instanciados al azar para no repetir
un patron que llegué a aburrir 0 no presentarse como un reto que eduque al
nifio. Estos pueden variar, aparecer o cambiar de posicion en cada nivel. Asi
el nifio en el primer minijuego puede llegar a encontrarse un edificio en
cualquiera de los extremos del escenario a recorrer. O puede encontrar el
objeto ganador del segundo minijuego en un lugar y en un siguiente intento
en otro. Los objetos generados al azar en los dos minijuegos no se repiten por

cada intento. Asi no se encuentran dos edificios iguales por ronda en el
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primero y en el segundo no aparecen repetidos los objetos considerados para

ganar; esto podria causar confusion y el nifio dejaria de jugarlos.

El aumento de dificultad en el primer minijuego se encuentra en que los
edificios pueden llegar a ser menos especificos en sus modelados, pero aun
claros en sus indicaciones o aparecer en variantes de colores, pero siguen
siendo el mismo edificio. Por ejemplo, el edificio del cine es diferente en
colores dependiendo del lado que aparezca. Por otra parte, en Wasi-Ya nos
encontramos con objetos més dificiles de reconocer a primera vista pues
algunos pueden estar guardados dentro de cajones, badlles, cajas

refrigeradoras, anaqueles y contenedores varios.

En cada nivel de Nane City, el primer minijuego, se presentan edificios
categorizados segun su funcién: venta de productos varios en el primero, de
vivienda o servicios publicos en el segundo y de entretenimiento y educacion
en el tercero. Ademas de mostrar al personaje el cual se desplaza de izquierda
a derecha flotando. Para la mascota se utilizé particulas debajo de esta para
mostrar que el rayo le permite levitar. En los niveles de este modelo de juego
se aplicd un efecto de profundidad de campo notable en los edificios mas
lejanos en la version que requiere mas procesamiento grafico del dispositivo.
Por ultimo, al tener solamente dos opciones que reconocer por ronda este

nivel es mas sencillo.

Para el segundo minijuego, Wasi-Ya, los niveles o cuartos estan poblados por
diferentes tipos de objetos con los que se pueden interactuar. Entre eso los
objetos principales, los cuales entran en la categoria de posibles objetos
ganadores; los de relleno, los cuales no son tomados en cuenta para ser
ganadores, pero aportan referencias para las indicaciones de direccion; y las
puertas o tapas de cajones y contenedores pertenecientes a escritorios,
hornos, anaqueles, balles, entre otros elementos de los cuartos. Igualmente
hay objetos dentro de la decoracidon como repisas o estanterias con los cuales

no se puede interactuar, pero sirven de referencias en las pistas.

62



( éQuEEs...2

ViDAS ETOCAIEL OBUETO SELECCIONADO- ACIERTOS

Graéfico 6: Ejemplo de elemento contenedor Wasi-Ya
Fuente: Elaboracién propia (2020)

En el primer nivel de los minijuegos, para poder reforzar los objetivos y las
mecanicas, se empieza con un recuadro donde la mascota nos da
indicaciones. Una vez leidas estas se puede empezar el juego de manera
normal. Se busca con esto reforzar que acciones debe cumplir el usuario para
ganar y solo se empled en los dos primeros niveles para no cansar al usuario

gue ya entendid las instrucciones en niveles posteriores.

iNCLiNA EL DiSPOSITiVO
PARA MOVER A PUSHAK
ALAIZQUIERDA O DERECHA

Gréfico 7: Cuadro de indicaciones de control de movimiento
Fuente: Elaboracion propia (2020)

Para conseguir que el interés de re-jugabilidad y practica en los nifios se
recurrio a un sistema de recompensas, por cada minijuego, que alienta al
usuario a encontrar cinco veces los objetos o edificios. Estos trofeos aportan
un refuerzo en el conocimiento de los elementos en el juego, mostrando
informacion atil y novedosa una vez desbloqueados. Si se encuentran
desbloqueado se puede presionar sobre ellos para obtener la informacion de

cémo conseguirlos.
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GANA 5 VECES LA HELADERIA.

SORG @

.
=

Gréfico 8: Visor de trofeos de Hanan
Fuente: Elaboracion propia (2020)

Por dltimo, para poder medir el rendimiento y evaluar los resultados de los
nifios se tomaron ciertas referencias de cada partida para ser registrados en
la base de datos del videojuego. Estos datos se guardan en las sesiones
creadas por cada usuario, asi poder acceder a los mismos desde cualquier
dispositivo en cualquier momento. En la base de datos se guardan los avances
de niveles; de esta manera si desinstalamos la aplicacién el avance no se
borrard. Ademas de aportar los datos del sistema de puntajes en el cual se

evallan los parametros de:
e Fechay hora: Registrados en el momento en que se hace la partida.
e Aciertos: Numero de aciertos por partida.
e Errores: Numero de errores por partida:

e Tiempo de partida: Tiempo que le tomé al nifio en terminar esa

partida.

e Estado de partida: Indica si el jugador gand, perdié o abandond la

partida.

Estos se presentan en la escena de puntajes para los tres niveles de cada
minijuego. En base a estos datos se consigue la informacion a ser evaluada
en los tests de usabilidad y que a la vez sirven para los tutores, pedagogos y

psicologos del nifio.
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hanan-db

n a@lcom

é- alonsoveloz3010@hotmailcom

(= alonso

- CityGame 1

E| CityGame 2

(=} 12320
i cuarto1Acierto: 6
- cuarto1Error: 0
cuarto1Fecha: "88/24/2620"
cuartolHora: "02:23:25"
cuarto1Partida: "Abandond”
L cuarto1Tiempo: "8Bm:03s"

------- cuartolnumero: 8

Q- Logros
ﬁ RoomBotones
nivel1: 1

- nivel2: 1

- nombreUsuario: "alonso”

.. arhoré5@hotmailcom
ateodoro1290@hotmailcom
ayhou12@gmailcom
b@1com

.. brendaorellanam@yahoocom

- c@1com

Grafico 9: Screenshot de base de datos Firebase
Fuente: Elaboracion propia (2020)

3.8 Gameplay

Al comenzar el juego apareceran el splash o pantalla de bienvenida con las
animaciones de logos de Unity y Hanan sucesivamente. Luego de ello se
encuentra el menu de registrarse; siempre y cuando se tenga una sesion

iniciada previamente, caso contrario se iniciaria en el menu principal.

JUEGO DE HABILIDADES ESPACIALES

Grafico 10: Splash del videojuego Hanan
Fuente: Elaboracion propia (2020)

En las pantallas de registrarse se muestra a Pushak, el personaje guia, a la
izquierda flotando sobre un fondo animado indicando que ingreses al juego
con tus datos. Del lado derecho se encuentra la caja de iniciar sesion con los

campos de entrada de texto o input field texts para ingresar email y
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contrasena, Yy los botones recuperar contrasefia o crear cuenta si eres nuevo

(ver anexo 8).

Si no se posee una cuenta en Hanan se pasaria a la escena de crear cuenta,
en donde se presenta otra caja para llenar campos de entrada de textos. Estos
datos a ingresar son el correo electrénico, el nombre de usuario, la contrasefa
y Su respectiva confirmacion. Al crearse la cuenta exitosamente saldra un
mensaje de confirmacion y se pasaria a la pantalla de inicio de sesion para
ingresar los datos. Caso contrario, saldria un mensaje de error al crear la

contrasefia como “password débi

email no valido”, etc.

iNGRESA DATOS PARAIUUGAR
EMAIL NO VALIDO

SEMAGL:

[ hohoho

NOMBREDELUSUARIO:

@ )
'

Grafico 11: Ejemplo registro email no valido
Fuente: Elaboracion propia (2020)

En el caso de haber olvidado la contrasefia se puede pulsar en recuperar
contrasefia para ir a esta escena. Asi Firebase mandaria un mensaje para
ingresar una nueva contrasefia al correo electronico proporcionado en la caja

de texto.

Una vez ya ingresados con una cuenta aparecera el menu principal. En este

menu se encuentran seis botones (ver anexo 9).

En la esquina superior izquierda se encuentra el botén de usuario, el cual nos
lleva a un menu de usuario en donde puede cerrar la sesion, hacer la encuesta
sobre la usabilidad de Hanan o ir a la escena de cambiar contrasefia. A un

lado de este boton aparece el texto “Bienvenido”, junto al nombre del usuario.

Asi mismo en la esquina superior derecha de este menu se encuentra el boton

de salir, este cierra la aplicacion, pero no la sesion para iniciar el juego la
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siguiente vez de manera mas rapida. Debajo del boton salir esta el botdén de
informacion, este nos lleva a una escena donde se encuentra la informacion
de los creadores del proyecto, la universidad para la cual se realizo, los
autores de los disefios artisticos y los recursos tecnologicos que se emplearon

para su elaboracion.

En la esquina inferior izquierda se encuentra la mascota, la cual de entrada
se presenta y nos anima a jugar. Podemos pulsarla de nuevo para leer dicho

mensaje recordatorio.

Por ultimo en la escena del menu principal encontramos los botones con forma
de tarjetas ya mencionados que dirigen a los dos minijuegos de Hanan: Nane
City y Wasi-Ya.

Una vez pulsados cualquiera de estos dos ultimos botones se ingresa a los
menus de cada minijuego. Estos contienen los mismos botones y funciones

salvo cambios estéticos como los fondos, colores de fuentes y los textos para

diferencias que estamos uno u otro (ver anexo 10).

COMPARACION ESCENAS MENUS DE MINIJUEGOS DE HANAN

NANE CITY WASI-YA

WASi-YA

Tabla 5: Tabla comparativa de escenas menus de minijuegos de Hanan
Fuente: Contenido del videojuego Hanan

En los menus de los minijuegos se encuentran los botones de:

e Play: Este botdn nos lleva a la escena de seleccién de niveles. Esta
tiene un visor de desplazamiento lateral para ubicar los botones que

nos dirigen a los tres niveles de los dos minijuegos. Desde el inicio
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encontraremos solo el primer nivel desbloqueado, el resto seran

accesibles una vez que completemos el nivel anterior.

Gréfico 12: Pantalla de seleccion de niveles
Fuente: Elaboracion propia (2020)

e Trofeos Nos lleva al menu de trofeos. En este se presenta de entrada
a la mascota indicando la mecanica de pulsar los recuadros de trofeos
para obtener la indicacién de como desbloquearlos, esta puede ser
pulsada otras veces para repetir el mensaje. Esta el visor de trofeo con
su barra de desplazamiento. Y dentro del visor estan los recuadros de
los trofeos que estarian bloqueados si no se cumple con las
indicaciones. Una vez desbloqueados podemos pulsarlos de nuevo
para que aparezca otro visor encima con informacién de dicho
elemento y la ilustracién en la esquina superior izquierda de este Ultimo

visor emergente.

<

ACERCATE Y TOCA § VECES LA
CAMARA Y GANA EL NIVEL.

Gréfico 13: Pantalla de trofeos e indicaciones
Fuente: Elaboracion propia (2020)

e Puntajes: Este botén dirige a la escena de los puntajes de cada partida

realizada por el usuario en ese minijuego. Esta escena esta compuesta

68



por una tabla de puntuaciones con su respetiva barra de
desplazamiento y los botones para mostrar la informacién segun el
nivel. Esta tabla se adapta a nuevos datos ingresados, pudiendo

alcanzar varios registros sin desproporcionar sus dimensiones.

« PUNTAJES

FECHA | HORA |ACIERTOS| ERROR B or
NIiVEL1

owmsncno | 060891 oom4as | GANO
NiVEL 2 oo | O350 oom2ss | GANO

oo | 04383 oom:ais | GANO

()
ma oamszozo | OHISN

08474
5

oom:0ss | PERDIO

O|w|O|O|0

O|O|u|un|jn

oa/z712020 00M:008 ABANDONO

Grafico 14: Pantalla de puntajes
Fuente: Elaboracion propia (2020)

e Instrucciones: Presenta un visor de instrucciones textuales e ilustrado

con los pasos para completar los minijuegos.

< iNSTRUCCIONES

GANASIIE

SILOGRAS ENCONTRAR

CORRECTAMENTE LOS 5 OBJETOS
SALDRA LA SIGUIENTE PANTALLA

——— |

P o0 s Al

Gréfico 15: Pantalla de instrucciones
Fuente: Elaboracion propia (2020)

e Boton Home: Nos regresa al menu principal.
Mecanica de juego de Nane City:

El objetivo del jugador en los tres niveles es encontrar los edificios correctos
de acuerdo a las tarjetas o indicaciones ya mencionadas. Para ello el usuario
debe inclinar el dispositivo de izquierda a derecha para poder mover al

personaje hacia el lugar correcto.
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Grafico 16: Escena de minijuego Nane City
Fuente: Elaboracion propia (2020)

Inmediatamente se llegue a uno de los edificios situados en ambos extremos
del recorrido del personaje se le preguntara al usuario si ese edificio es el
correcto. Este asi puede seleccionar si 0 no, para evaluar y asegurarse que

el edificio coincide con las indicaciones propuestas.

Al seleccionar la opcion de afirmacion se le indicard al jugador si acertdé o
perdi6. En caso de perder se le restard una vida y se le alentara a seguir
intentandolo, y en caso de ganar se le sumara una estrella y se le indicara
cuantas mas le faltan para completar el nivel. También en caso de acertar se
le indica que efectivamente el edificio que buscaba era el seleccionado, que
estaba posicionado a la izquierda o la derecha, esto ultimo para reforzar el
conocimiento espacial. Una vez que el usuario gane el nivel saldran los
mensajes de felicitaciones y los botones para volver al mena del minijuego,
repetir ese nivel si lo deseas o pasar al siguiente nivel. De la misma manera,
si pierde saldrdn los mensajes indicAndole que lo intente de nuevo

acompafiado de los botones volver al menu y repetir el nivel (ver anexo 11).

Para conseguir los trofeos de todos los edificios presentes en los tres niveles
se deben encontrar cinco veces los mismos, sin importar el lado en donde los
encuentre, y completar la partida

Mecéanica de juego de Wasi-Ya:

En este modelo de juego el usuario debe encontrar el objeto ganador ubicado
en alguna parte del escenario. Para poder girar el escenario estan las flechas

de direccion de izquierda y derecha. Siempre tendremos dentro de la vision
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proporcionada al usuario las paredes mas alejadas y los objetos cercanos a
estas. Para poder observar otros objetos y otras paredes es necesario

interactuar con las flechas para desplazarnos y hacer que aparezcan.

¢QUEES...? [ ]

Graéfico 17: Escena de minijuego Wasi-Ya
Fuente: Elaboracion propia (2020)

En la parte superior dispondremos del menu desplegable ya mencionado con
los tipos de indicaciones para encontrar los objetos. Una vez entendido estas
indicaciones podemos buscarlos en el cuarto. Para poder saber si un objeto
es el indicado y tener una mejor visién de él se lo pulsa para acercase. Asi
saldria la indicacion de tocar el objeto o el boton de alejarse para volver a la

vista general del cuarto.

¢QUE ES...2

Gréfico 18: Zoom en objeto de minijuego Wasi-Ya
Fuente: Elaboracion propia (2020)

Si tocamos el objeto, al cual nos acercamos, aparecera un cuadro que nos
pregunta si este es o no el objeto que buscamos. Si pulsamos el boton de
negacion podemos volver a la vista del objeto y regresar a la general. Si

pulsamos el botdn de aceptar y es el correcto se gana una estrella y saldria la
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confirmacion de que efectivamente ese objeto era el ganador y su nombre. En
caso de aceptar y no ser el objeto ganador se restaria una vida y saldria el
cuadro alentando a seguir buscandolo. Al encontrar los cinco objetos del nivel
aparecera el mensaje de felicitaciones con sus respectivos botones de volver
al menu del minijuego, repetir nivel o siguiente nivel. Igualmente, en el caso
de perder saldrian el mensaje de intentar de nuevo y botones respectivos (ver

anexo 12).

Por ultimo, para obtener los trofeos de todos los objetos de este minijuego se
deben tocar cinco veces los mismos (hacer que parezca el cuadro de

confirmaciéon de objeto) y luego ganar la partida.
3.9 Testeo del producto

El objetivo de la encuesta realizada como testeo de usabilidad de manera
remota era entender como los nifilos interactuaban con la aplicacion,
comprender si todo era claro y preciso para ellos. Debido al tipo de preguntas
que se iba a realizar era necesario que el padre veo la interaccion de su hijo
en la aplicacion. También por la emergencia sanitaria del Covid-19 la
poblacién fue muy reducida obligando a realizar el testeo como encuestas
mediante plataformas en internet o incluirla directamente dentro del juego (ver

anexo 13).

Gréfico 19: Sujeto uno en la prueba de usabilidad
Fuente: Fotografia tomada por Daniel Llombart durante un test (2020)
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La primera parte de la encuesta se compone de los datos del padre o tutor y
del nifio, estos datos eran el correo electronico, nombre, nombre del nifio y
edad. La aplicacion se subio en foros de internet y esto obligé a colocar la
opcién de si el nifio sufre 0 no TEA, dando como resultado que un 40% de

nifos que probaron el juego si tenian esta condicion.

En la segunda parte de la encuesta se usa un formato de preguntas cerradas

para facilitar la tabulacion y compresion (ver anexo 4).

1. ¢Le pareci6 que el juego si cumple el objetivo de ensefiar?
El resultado en su totalidad fue si, se alcanz6 un 100% de aprobacion

dentro de este apartado.

2. ¢Entendid las instrucciones del juego?
Dentro del testeo la respuesta también fue un cien por ciento de
aprobacion. Sin embargo, dentro de la evaluacion heuristica se hallaron
un par de opiniones de expertos que tuvieron dificultades al momento
de navegar por la aplicacion. Gracias a esto se pudo hacer las

correcciones pertinentes.

3. ¢Le gustd y entendid lainterfaz del juego? (Las escenas 0
pantallas)

Dentro de la interface se pudo encontrar algunas dificultades que
tenian los nifios al momento de cargar los niveles. Al dispositivo movil
le tomaba un tiempo considerable cargar las pantallas del juego, lo que
complicaba la navegacion. Por lo cual se incluyd para las revisiones
una pantalla de carga y gracias a estos arreglos las calificaciones
fueron todas positivas. Ademas, al publicarlo para varias personas con
variedad de dispositivos, surgido la necesidad de hacer al juego
adaptativo a la relacién de aspecto de cualquier dispositivo mévil. Al

final se consiguié un 100% de aprobacion.

4. ¢Le gusto los elementos 3D e ilustraciones?

Los elementos tridimensionales tuvieron algunas modificaciones a lo
largo del desarrollo del juego. Comenzando con el hecho que estos no

podian tener mucho poligono para que el dispositivo no tenga
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5.

problemas de carga. Las texturas y colores también fueron modificados

hasta obtener el resultado satisfactorio por parte de los usuarios que la

probaron.

Califique aspectos generales del videojuego

Aqui se tomé de referencia varios elementos a calificar y se los acopld

dentro de una misma pregunta, en general se llegdb a obtener

resultados positivos y estos fueron:

Tipografia: La fuente empleada en el juego es legible y sin
serifas, para que no exista dificultad de lectura. Se obtuvo una
aprobacion del 70% como excelente o puntuacion de 5; algunos
usuarios la calificaron con 4, pero no se recibié comentarios al

respecto de las fuentes y los caracteres.

Textos y pistas: Los textos fueron bastante reducidos y
especificos para que los usuarios no tengan que leer largos
parrafos o instrucciones complicadas y dificiles de entender.
Estos sufrieron varios cambios a lo largo del desarrollo y los
diferentes testeos. Para finalizar este aspecto arrojo un 90% de

aprobacion entre excelente y muy bueno.

Sonidos y musica: Un factor satisfactorio del proyecto fue
encontrar que a todos menos uno de los usuarios de la prueba
remota les parecié excelente los efectos de sonido y musica
planteados desde las primeras pruebas. Por lo cual no necesité

grandes mejoras.

Animaciones: Estas fueron obtuvieron buenos resultados en
los testeos. Durante las pruebas realizadas en la evaluacion
heuristica se puntualizd mejorar ciertas animaciones
relacionadas con los textos que acompafan a la mascota del
videojuego. Un 90% de los resultados de las pruebas de

usabilidad fueron excelentes.
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e Navegacion: Después varias mejoras y ajustes alcanzé un 90%
de aprobacion entre excelente y muy bueno por parte de los

usuarios.

e Trofeos: El sistema de trofeos fue una parte dificil del desarrollo
que tomo semanas realizar y optimizar, pero al final alcanzé un
total de 80% de aprobacion como excelente, un 10% como muy

buen y un 10% como regular.

e Puntajes: La pantalla de puntajes tuvo un par de modificaciones
debido a la dificultad del usuario en comprender el orden de los
puntajes presentados, gracias al uso de colores y ordenamiento
dado por Firebase Database se obtuvo una aprobacién de 80%

como excelente.

e |conosy botones: La iconografia y los botones van de la mano
para la compresion de la navegacién. En total estas alcanzaron
el 80% de aprobacion como excelente. Para lograrlo se tuvo que
replantear el HUD en algunas gamas de formas y colores hasta

encontrar la mas amigable con el usuario.

e Colores Los colores en general empleados en Hanan
alcanzaron resultados positivos luego de varias modificaciones
en la paleta de colores. Obteniendo un 70% de resultados
excelentes o puntuacion de 5, un 20% de muy bueno o
puntuacion de 4 y por ultimo un 10% como regular o puntuacion
de 3 basados en los rangos proporcionados a los usuarios en el

cuestionario.

6. Las mecanicas de juego le resultaron:

Se registr6 que algunos usuarios presentaron dificultades para
entender el primero minijuego, pero una vez familiarizado el manejo de
este no existieron problemas mayores. Por ello también se implementé
gracias a las pruebas de usabilidad unas indicaciones como tutorial al
inicio del primer nivel de cada minijuego que especifica que hacer. Esta

altima, modificacion ayudé mucho a comprender sobre todo el uso del
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giroscopio en el primer minijuego y la mecanica de hacer clic en los
objetos para acercarnos a ellos (zoom) y luego seleccionarlos (cuadro
de confirmacion de objeto). Como resultado de la optimizacion del
modelo se llegd a un 80% de usuarios de la muestra calificandola como

excelente.

¢, Tuvo dificultades para interactuar con el videojuego? (Botones

y mecanicas)

La mayoria de usuarios no presento problemas. Sin embargo, algunos
comentaron que era complicado interactuar con algunos objetos 3D del
segundo modo de juego. Dentro del cuarto algunos de estos objetos
tenian el area de interaccibn muy pequefia por lo que no podian
aplastar bien los objetos. Solo un 20% de usuarios de la muestra

hallaron alguna dificultad presente en el modelo.

Elijalo que mas le intereso al usuario

Entre los elementos que a los usuarios mas les gusto fueron los
modelados tridimensionales (50%) e inclinar el dispositivo (20%).
Algunos usuarios comentaron de manera positiva la novedad de poder
usar el giroscopio del dispositivo mévil y la masica utilizada en el

videojuego.

Entre los comentarios finales tenemos los siguientes:

LE 11

“Excelente”, “un sitio divertido para distraccion y aprendizaje para nifios
pequenos”,” excelente”, “divertida”,” Increibleeeeee”, etc. Entre otros
comentarios que aportaron a optimizar pistas y textos para encontrar

objetos de ambos minijuegos.
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CONCLUSIONES

Este proyecto dio como resultado la creacion de un videojuego llamado
Hanan, cuyo modelo se presenta como una herramienta que busca la practica
y reconocimiento de nociones de las habilidades espaciales para niflos con
Sindrome de Asperger.

Gracias a la investigacion, la recoleccion de datos de los expertos y los
resultados de las pruebas en nifios con TEA se demostré que los usuarios
encuentran atractivo, amigable y de gran interés el modelo planteado en el
videojuego. Las mecénicas de jugabilidad resultaron ser comprendidas por la
mayoria, logrando asi comunicar efectivamente el material de aprendizaje
sobre nociones espaciales como direcciones.

En el tema de ensefianza espacial se debe ensefiar a los nifios con TEA
primero y fundamentalmente direcciones como arriba, abajo, encima, debajo,
etc., para luego ir aumentando la dificultad ubicando estas direcciones en un
espacio y en referencia a otros objetos. Con la muestra seleccionada se
comprobd que el método de juego de tocar la pantalla e inclinar el dispositivo
movil presente en ambos modos de juego de Hanan son 6ptimos y de facil
compresion una vez indicados los mismos. Los nifilos no mostraron
dificultades en entender dichas mecanicas que en su practica ya evocan a
acciones motoras y de espacialidad que suelen usarse en terapias de manera
tradicional.

El conjunto de elementos presentes en la interfaz y sus colores resultaron del
agrado de los usuarios, demostrando que es necesario orientar estos a las
capacidades, gustos y entendimiento de sus usuarios finales. De igual manera
al ser simplificado este puede ser empleado por otros nifios con diversas
discapacidades para aprender sobre la espacialidad.

El uso de elementos graficos que representan los objetos o lugares presentes
en espacios reales, donde la mayoria de nifios conocen para la edad indicada
de la muestra, resultd de gran utilidad. Pues asi también la aplicacion enseia
caracteristicas y funciones de estos, aparte de ayudar a entender las

direcciones y los espacios.
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Por su parte la navegacion y estructura de informacion resulto ser de facil
aprehension por parte de los nifios. Familiarizandose a estas de una manera
rapida y sencilla.

Se integré un sistema de recompensas con ilustraciones, informacion util e
interesante de los elementos presentes en el juego para motivar la re-
jugabilidad y seguir aprendiendo. Igualmente se present6 en el juego una tabla
de puntuaciones basados en el rendimiento del nifio por cada nivel. Esto es
de gran utilidad pues sirve para los padres o terapistas registren las mejoras
o falencias que tienen los nifios en el aprendizaje espacial.

Para comprobar que efectivamente las funciones del juego eran correctas
para sus usuarios finales se realizd6 un testeo con la muestra establecida
durante la investigacion de nifios con TEA. Esto comprob6 que los elementos
de la interfaz eran entendibles por si solos, que si se podian ver resultados
mejores al momento de volver a jugar los niveles. Para la mayoria de estos
nifios no se les complico las mecéanicas del juego mientras que a otros si. Por
lo cual se recalca como resultado de esto que deben presentarse pistas o
indicaciones al inicio del juego de las acciones a realizar al menos en el primer
nivel a modo de tutorial. Ademas, este testeo demostré la afinidad o
complicaciones ante ciertas instrucciones textuales presentes durante el
desarrollo que se fueron mejorando para ser entendidas por los nifios.
Buscando comunicarnos con las mismas palabras que ellos conocen.

Por ultimo, la ayuda de parte de expertos como Mgs. Karen Corral, quien
siguid el avance del proyecto de cerca, ayud6 en gran parte para desarrollar
y avalar el modelo que da como resultado la investigacion. Asi el videojuego
satisface con los gustos y capacidades encontrados en los nifios con TEA que
formaron parte de las pruebas.

Para concluir este desarrollo tiene la capacidad de seguir expandiéndose pues
quedaron las bases sobre ensefianza de espacialidad y videojuegos
establecidas en la investigacion. Sea aumentando niveles con mas contenido
0 nuevos modelos de minijuegos o portandolo a otros sistemas operativos de
dispositivos méviles este modelo y producto podria consolidarse como un
centro de juegos para nifios con Asperger u otras capacidades especiales con

el fin de practicar sus destrezas.

78



RECOMENDACIONES

Entre las recomendaciones se tiene que considerar que los nifios estén
supervisados por un adulto o tutor al momento de jugar Hanan, ya que podria
recurrir de ayuda en ciertas indicaciones textuales si no tiene un conocimiento
previo de ello o esté en proceso de aprender. Asi evitar despertar sentimientos
de frustracion en los nifios durante el gameplay.

A la vez se recomienda el uso de dispositivos moviles con pantallas grandes
como Tablets para la mejor visualizacion del juego. Y que sean faciles de
manejar al momento de usar el sensor de movimiento.

Se recuerda que Hanan es una herramienta para ensefar y reforzar las
nociones espaciales en nifios con TEA, no se recomienda su uso en nifios que
no hayan tenido el aprendizaje previo de estos con un especialista o
pedagogo.

El juego tiene la capacidad de adaptabilidad para varios tipos de pantallas,
pero se recomienda usar dispositivos con relacion de aspecto 16:9 para su
mejor visualizacion.

Asi pues, con los resultados en conjunto del desarrollo y la investigacion se
espera que influya a mejorar los conocimientos sobre como tratar el tema de
la espacialidad en nifios y nifias con Sindrome de Asperger. Al igual se busco
con este producto crear el interés en desarrolladores de videojuegos locales
en general a incluir diferentes tipos de usuarios finales en sus préximos
proyectos. Y a la larga poder formar un grupo de juegos educativos producidos
a nivel nacional; para ubicarlo en el mapa internacional de desarrollos de
videojuegos. Visibilizando a los desarrolladores de videojuegos ecuatorianos.

Tanto de juego educativos, como de entretenimiento o comerciales.
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ANEXOS

1. Preguntas para expertos (entrevistas)

1.1. Triangulacién expertos psicélogos en TEA

NOMBRE

Wendy Villegas

Gabriela Arévalo

Karen Corral

Preguntas:

ROL PAIS

Estudios en Educacion Ecuador

Especial
Educadora bésica Ecuador

Educadora universitaria Ecuador

1. ¢Qué podria comentarnos sobre el TEA en nifios?

Wendy Villegas

Gabriela Arévalo

El TEA es el trastorno de espectro autista y tiene
un umbral muy grande, encerrando: Asperger,
Autismo y trastorno generalizado del desarrollo.
“‘El TEA no es una enfermedad”, por ende, no
existe una cura. Es tan grande el espectro que
nunca encontrara un nifio con los mismos

sintomas a causas que otros.

Es necesario entender lo que a la persona con
TEA le gusta, ya que mediante esto se pueden

desarrollar sus habilidades.
Es necesario valorarlos y saber sus capacidades.

El TEA es una dificultad a nivel socio-afectivo,
presente en niflos de diferentes edades en la cual
se dificultad su nivel de socializacion con el

entorno que lo rodea.
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Karen Corral

El autismo, asperger ya no es considerado asi,
ahora se le dice trastorno del espectro autista. Es
una deficiencia en la interaccion social, mas alla
de todo es la dificultad de participar y socializar.
El asperger no es notorio en los nifios, pueden

pasar desapercibidos.

2. ¢Cuanto difiere el desarrollo cognitivo en lo nifilos con TEA?

Wendy Villegas

Gabriela Arévalo

Karen Corral

No existe una diferenciaciéon con nifios sin este
trastorno, la Unica cuestibn es encontrar una

estrategia para que aprendan.

Si llegara a existir algun problema cognitivo es
porgue pueden tener algun tipo de discapacidad
ajena al TEA.

Es muy relativo, existen nifios con el nivel
cognitivo muy alto, mientras que otros se les
dificulta un poco mas, se los puede confundir con

nifios indigos.

De los nifios con TEA gue he tenido en clases,

han tenido un nivel cognitivo alto.

Puede ser muy variable de acuerdo al nifio,
algunos presentan problemas en Lenguaje otros
en Matematicas, no es un patron que nunca se
respeta, por algo se lo considera un espectro. Es
bastante notorio en nifios que tienen dificultad
para comunicarse, una forma comdn de darse

cuenta es su forma de hablar como robot.
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3. ¢El aprendizaje cognitivo se desarrolla a través de
herramientas ludicas? ¢ Cuales?

Wendy Villegas

Gabriela Arévalo

Karen Corral

Correcto, un ejemplo sencillo: si el nifio est4 en
clase de fracciones, seria mas sencillo ensefiarle

con Legos.
Podria ser incluso una aplicacién en el teléfono.

Es un método de prueba de cada nifio, es
necesario entender como se comporta cada uno
y de acuerdo a eso incluirlo en las diferentes
actividades. Pueden ser trabajos grupales,

incluso individuales.

Por supuesto, es bastante facil ensefiar ciertas
cosas mediante herramientas ludicas. Un
ejemplo bastante comdn es usar objetos para

contar y ensefiar a sumar y restar.

4. ¢Usted cree que un videojuego apoyaria a este aprendizaje?

Wendy Villegas

Gabriela Arévalo

Karen Corral

Si, siempre y cuando el chico se ve interesado en

7

él.

Incluso en el lugar donde estudia mi hijo usan una

aplicacién para ayudarles en el lenguaje.

Hay nifilos que resultan ser bastante buenos con
esta parte digital, sin embargo, tiene sus pros y
sus contras. A la larga podria aislarlo al chico ya
que solo se ve relacionado con un dispositivo

electrénico.

Un videojuego es ideal, ya que a todos les gustan
y especialmente lo divertiria no tener que

socializar con otras personas mientras esta
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utilizando el juego. Pero es importante que el
videojuego oriente algo que esta en su realidad,
es decir que tiene que tener un conocimiento

previo del tema que se aborda en el videojuego.

5. ¢Usa o conoce de aplicaciones que ayuden a la educacion y
aprendizaje de nifios con TEA? ¢En qué destrezas se

enfocan?

Wendy Villegas

Gabriela Arévalo

Karen Corral

Si, SEBRAN’S ABC, el objetivo de la aplicaciéon

es que el chico encuentre parejas, colores, etc.

La verdad que no, no suelo trabajar mucho con

aplicaciones.

No, no conozco ya juegos. Hace mucho tiempo
gque no trabajo directamente con nifios, eh
escuchado un par que han trabajado mis

estudiantes pero no se los nombres.

6. ¢Existe alguna destreza qué considera que se pueda
ensefiar de manera mas facil a través de un videojuego?
¢, Cudl seria esta(s) destreza(s) a ensefar? ¢De qué manera
se desarrolla o practica tal(es) destreza(s) de manera
tradicional o como usted lo ensefa?

Wendy Villegas

Gabriela Arévalo

Karen Corral

Considero que la concentracion es uno de los
temas que se debe abordar, generalmente estos
ninos se distraen muy rapidamente, con

cualquier objeto.

“La atencion”, es algo que va a depender mucho
de la edad, de acuerdo a la edad cada uno se

encontrara en un estado distinto de desarrollo

Dentro de las destrezas que se pueden tratar de

una manera sencilla son aquellas que el nifio ya
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tenga un conocimiento previo, esto quiere decir
gue si un nifio tiene practica dentro de un tema

es probable que le sea bastante facil dominarlo.

7. (A gqué edad corresponden esa(s) destreza(s)?

Wendy Villegas

Gabriela Arévalo

Karen Corral

Esto es un tema que se debe abordar bastante

pronto, posiblemente desde los 3 afios de edad.

Lo mas prudente a trabajar seria con nifios de 6
a 7 afos, a partir de estas edades ya estan mas
familiarizados con la tecnologia, y es un poco
mas facil mantener su atencién en algo a parte

gue ya hay un desarrollo motriz mucho mayor.

También dependera del nifio, ya que algunos se

adaptan mas rapido que otros.

Yo considero que entre 6 y 8 afios es una edad
adecuada para poder estudiar la espacialidad y

lateralidad dentro de los nifios.

8. ¢Como podemos introducir contenido educativo de mejor
manera con los nifios que sufren de TEA a través de los

videojuegos?

Wendy Villegas

Gabriela Arévalo

Ya sea digitales o fisicos, los juegos de encaje,
encontrar pares, memoria, juegos ludicos y

basicos para que el nifio comprenda rapido.

Es muy importante la estética de la imagen, el
contenido que el nifio observara, esta no debe
tener colores muy saturados, no deben ser muy

rapidas.
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Karen Corral

Es muy importante la utilizacion de colores que

mantenga la atencion de los nifios.

Dentro del disefio y estética es importante que la
informacion que el nifio encuentre dentro del
video juego ya la haya obtenido, es algo que he
repetido mucho en la entrevista, pero es
necesario que los video juegos sean un refuerzo

de lo que el nifio ya conozca.

9. ¢Cudl es el contenido que mas se le dificulta en ensefiar a
los nifilos que puede ser utilizado en un videojuego

educativo?

Wendy Villegas

Gabriela Arévalo

Encontrar un tema dificil en especifico seria
complicado, ya que cada nifilo es un mundo
distinto, mientras a unos algo se les facilita para

otros sera muy complicado y frustrante.

Algunos de ellos les gustan las matematicas,

pero no le gusta la escritura.

El 4rea motora es algo que se les dificulta,
abrochar botones, subir cierres, amarrar

cordones, etc.

Considero que la parte emocional, es un tema
algo complicado, también el area de sociales
algo como ciencias naturales, a veces se plantea
temas como ética o familia, normas para la clase,
todo aquel tema que obligue al nifio a expresar

sus sentimientos sera algo complejo de abordar.
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10.¢Cree que el aprendizaje espacial tiene alguna dificultad a la
hora de ensefar? ¢De qué maneras opina podria un
videojuego ayudar a superar esas dificultades en
aprendizaje espacial del niiio?

Wendy Villegas

Gabriela Arévalo

Karen Corral

Bueno, hay nifios que tienen una complicacion en
la orientacion a veces para comprender la

izquierda y derecha.

Generalmente esto se lo trabaja con juegos
ludicos, de encontrar cosas en una imagen

mediante guias. Es un tema tratable.

Considero que es un tema relacionado a nifios
con un nivel de concentracion un poco mas alto,
debe estar bien enfocado y muy importante no

debe generar mucha confusion.

No considero que sea un tema complicado de
abordar, simplemente seria interesante que
dentro del juego también pueda tener una
participacion en si fisica, me refiero al espacio
fisico en el que el nifio se encuentra y no solo

virtual.

11.¢Cree que las emociones sea un area dificil de ensefiar?

Wendy Villegas

Dificil de explorar si ya que la persona que trabaja
ensefiandoles debe tener afinidad con ellos, pero
si se les ensefia lo aprenden ya que su condicion
muchas veces no les dejes saber coOmo expresar
sus sentimientos muchas veces se rien de algo

gue paso mal y lloran con un chiste.
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Gabriela Arévalo

Karen Corral

Si, es un tema que generalmente debe tratarse
en el entorno familiar, o grupos muy pequefios,
no es algo que se pueda abordar en un salén de

clases lleno de estudiantes.

Considero que es un area necesaria de abordar,
pero es muy incierta la reaccion que el nifio

pueda tener frente a esto.

Lo mas factible es que se la explore en familia y
0 por expertos, para que no exista una mal

interpretacion del contenido expuesto.

1.2. Triangulacién expertos desarrolladores de videojuegos

NOMBRE

Daniela Reyes

Nicole Obando

Preguntas:

ROL PAIS

Ing. En Multimedia Ecuador
Disefiadora Web y
_ _ Ecuador
Multimedia

1. ¢Basado en su experiencia en el desarrollo de aplicaciones o
videojuegos educativos que aspectos esenciales deberia tener
para ser eficaz en su finalidad?

Daniela Reyes

Al menos hasta el momento y algo que yo quise
incluir en mi trabajo de titulacion es que los
juegos ya existentes para el tema de Asperger
son muy repetitivos y aburridos “bastante

basicos”.

Lo mas importante para mi es que si es
educacion no significa que tenga que ser
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Nicole Obando

aburrido. La gamificacion me permiti6 mantener
a los usuarios mas cerca de la aplicacion ya que
el sistema de recompensas hacia que el nifio se

sienta feliz de ganar algo.

Antes que todo debes definir bien tu publico
objetivo, segmentar la edad, buscar intereses y
gustos. Basado en eso puedes definir la
utilizaciéon de la herramienta y obviamente dentro
de eso debe existir algin aspecto innovador, Si
es que vas a crear una idea que ya existe como
lo es un videojuego, es importante que marques
una diferencia del resto de contenidos ya
existentes y afadir algo como lo es el
‘engagement”, es decir algo que mantenga al

publico objetivo enganchado de tu producto.

2. ¢Dentro del desarrollo de su videojuego, cual es el aspecto mas
importante dentro del disefio e interactividad para que este
fuese llamativo para nifios con Asperger?

Daniela Reyes

No era tanto el hecho que el nifio reconozca la
emocion directamente (en Duygu), mucho de los
juegos que revise era directamente la
presentacion de una emocion relacionada con la
expresion de una cara en este caso un emoticon,
gue es mucho mas sencillo de comprender. Yo
no queria que sea una relacion directa, mas bien
gueria que tengan la capacidad que dentro de
una opcion de respuestas multiples ellos puedan

entender cudl es la opcion correcta.

Mas que todo una cosa que comprendi, para

muchos de estos niflos que sufren de Asperger
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Nicole Obando

entender las emociones podria ser algo parecido

a las tablas de multiplicar.

A los nifios lo que mas les atrajo dentro de
Arkangel fueron: los colores, animaciones,
sonidos. Algo que pensamos novedoso e
interesante fue meter personajes para cada tipo

de personalidad.

3. ¢Cudles cree fueron las dificultades presentadas a la hora de
probar estos juegos o aplicaciones educativas en nifios con

Asperger?

Daniela Reyes

Nicole Obando

Personalmente, lo que encontré mas complicado
dentro de la creacion de la aplicacion, fue la

creacion de la base de datos.

Hacer la conexion del juego con la base de datos
dentro del dispositivo fue lo mas complicado que

encontré.

Ya que el objetivo es que con la informacion
obtenida del juego los expertos o los mismos
padres de familia puedan tener una
retroalimentacion de cuéles son las falencias de

sus hijos.

En el caso de Arkangel, dentro de la parte técnica
la programacion, ya que programacion considero
que fue lo mas complicado, ya que trabajamos
con Android Studio, el desarrollo de la base de

datos, envi6 de correos, etc.

Pero mas complejo incluso que el desarrollo de la
programacion fue el teste con los nifios
adolescentes, ya que muchos no entendian como

utilizarla. Entonces dentro de esto nos tocd
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pensar en estrategias para poder hacerla mas
amigable con el usuario, creamos animacion
como instrucciones, a mi pareces eso fue lo mas
complejo hacer la aplicaciéon facil de usar para

nifos.

4. A nivel de resultados de las pruebas nifios de Asperger, ¢Pudo
ser Util paralos tutores, profesores y padres alahorade reforzar
los conocimientos impartidos? ¢(Cémo podria mejorarse ese
rendimiento basados en los datos y puntajes para mejor
evaluacion de los tutores?

Daniela Reyes

Nicole Obando

El resultado con los nifios fue bastante facil, los
terapistas encontraron algunas conclusiones
buenas ya que mediante la base de datos ellos
pueden comprender cual es el problema y como
ensefiarselo al nifio, esta parte es bastante
extensa ya que dependera de cada nifio, algunos
comprendian bastante facil las emociones
mientras que otros se les complicaba mucho
entender sus diferencias. Incluso algunos podian
estar jugando, pero en realidad no estaban
practicando, simplemente moviendo las caras por

la pantalla.

Las principales funciones que tenia la aplicacion
eran: la comunicacién afectiva entre el menor y
sus padres o tutores, queriamos fomentar la
conexion entre ellos, al final la conclusion que
nos dio la base de datos es que los nifios no
contaban sus problemas, eso al final no fue algo

esperado.

Dentro de los resultados hicimos encuestas,
niveles de satisfaccion si les gusto o no y

finalmente mejoramos la usabilidad.
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5. ¢Alrealizar el testeo que fue lo mas complejo y lo més sencillo?

Daniela Reyes

Nicole Obando

Considero que fue bastante sencillo introducir la
aplicacion a los nifios, ya que como es un juego
ellos lo reciben de manera positiva, sin embargo,
el problema recae que algunos nifios no lo
comprenden y desvian el objetivo principal del

mismo.

Como ya te dije, el problema que aparecié dentro
del primer testeo era que los nifilos no
comprendian la aplicacion, algunos se perdian en
la navegacion y otros no sabian como jugar.
Entonces nos tocd replantear toda la
presentacion y hacerla mas amigable con el

usuario.

6. ¢Al respecto de la presentacion de cada situacién dentro del
juego Que tan facil fue para los nifios comprenderlo? ¢ Podria
hacerse un storytelling o introduccion de estos eventos o
ejercicios de una manera mas elaborada desde la narrativa (por
ejemplo, historia conectada o cuento)?

Daniela Reyes

No era una historia, o algo continuo. Utilice un
nombre no muy comudn ya que los nifios suelen
tener esta cuestion de que si el personaje de
llama por ejemplo Daniel y el nifio se llama Daniel
entonces significa que soy yo, entonces si en el
juego decia a Daniel le regalaron un el helado de
chocolate ¢,cdmo se siente?, si al nifio no le gusta
el helado entonces autométicamente su
respuesta iba a ser negativa. Automaticamente a

partir de ahi la conexion con el nifio se perderia.
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7. ¢Alguna recomendacion para el desarrollo del videojuego
educativo para nifios con Asperger en temas educativos o de
ensefianza espacial?

Daniela Reyes

Nicole Obando

Intenta que no se una aplicacion en realidad, que
sea netamente un juego, dentro del uso de la
aplicacion no sera solamente el nifio sino también
terapistas y padres. Que sea lo mas “user
friendly”, intenta usar sonidos correctos, colores

no distractores.

Muchos de ellos no leian textos, intenta que no

tangan mucho texto los sino los vas a perder.

Més que todo conoce a tu publico, entiende sus
necesidades, sus gustos y lo que no les gusta,
porque generalmente el problema es hacer algo
a ciegas y esperar que a todo el mundo le guste

cuando no es asi.
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2. Hoja de evaluacion heuristica

EVALUACION HEURISTICA DE VIDEOJUEGO
HANAN

Evaluacion para expertos en desarrollo de videojuegos y productores multimedia.

Direccién de correo electrénico *

Direccion de correo electrénico valida

Este formulario recopila las direcciones de correo electronico. Cambiar configuracion

Nombre: ™

Ingrese su nombre:

Texto de respuesta corta

INSTRUCCIONES: Marque la casilla de acuerdo a su opinion con respecto a la aplicacion HANAN.
Siendo 5 una puntuacion EXCELENTE y 1 DEFICIENTE.

Descripcién (opcienal)

DISERNO DE INTERFAZ *

Armonia en el d..
Fécil comprensi.
Legibilidad de t...
Cantidad de tex...
Comprensién y ...
Resolucion de |...
La paleta de col.
Los colores no ...
La maquetacio

Las animacione

El logotipo apel...
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NAVEGACION Y CONTENIDO *

Arquitectura de...
Comprension d
Fécil accesoy ...
F&cil reconoci...
Los objetivos a ..
La informacion ...
Facil recanoci

El material en e...
El material pres...
Los elementos ...
Las instruccion...

Los rotulados o...

MECANICAS Y GAMEPLAY *

Eficiencia de la...
La mecanica m...
Facil comprensi..
La informacion ...
Coherencia entr...
La mecdnica de...
Sistema de vali...
El limite de opo..

Las animacione...
Los indicadore...

La iluminacion ...

Los nombres d..
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NIVEL DE SATISFACCION *

Utilidad de la h...

El uso del video...

El videojuego e...

Promueve el ju..

El juego presen...

Promueve la fa..

La interactivida...

La jugabilidad o...

La comunicacid...

La ayuda al usu..

Encuentra amig...

Déjanos tus comentarios sobre el videojuego.

Opcional

Texto de respuesta larga
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3. Test de usabilidad remota

Encuesta del Videojuego HANAN (Para
Padres)

Gracias por jugar Hanan.

Nos gustaria conocer tu opinion para seguir mejorando el contenido del videojuego
Deja tus datos y llena esta breve encuesta.

(Por favor realizar le encuesta una vez el nifio haya jugado los minijuegos para mejores
resultadeos)

*0bligatorio

Direccion de correo electronico *

Tu direccion de correo electrénico

INGRESA LOS DATOS PARA COMENZAR LA ENCUESTA

Nombre del tutor o padre *

Tu respuesta

Nombre del nifio *

Tu respuesta

Edad del nifno *

Tu respuesta

¢Su hijo tiene TEA o posee alguna discapacidad cognitiva o psicosocial? *

Q si
ONO
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Encuesta Hanan

1. {Le parecio que el juego si cumple el objetivo de ensefiar? *

QO si
ONo

2. ;Entendi¢ las instrucciones del juego? *

QO si
ONo

3. ¢Le gusto y entendid la interfaz del juego? (Las escenas o pantallas) *

QO si
ONo

4. ;Le gusto los elementos 3D e ilustraciones? *

O si
ONo

5. Califique aspectos generales del videojuego *
1= Pésimo 5= Excelente

Tipografias

Textos y pistas

Sonido y
musica

Animaciones
Navegacion

Trofeos

Puntajes

Iconos y
botones

O RO NEN FOE O NON NEN SO KO
@ 9 @ |90 0 | C| O 0
O O 8 | O G O O O IO
O O 0| O G O IO | O O
O O8O e O IO | QO O

Colores
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6. Las mecanicas de juego le resultaron: *
Muy dificiles O O O O O Muy féaciles

7. i Tuvo dificultades para interactuar con el videojuego? (Botones y mecanicas) *

QO si
ONo

8. Elija lo que mas le interesd al usuario *

Colores

Mascota

Los trofeos
Inclinar el dispositivo

Otro:

@)
O
(O Modelos 3D
O
O
O

9. ;Le gusto la mascota del juego? *

O si
O No

10. Déjanos un comentario sobre tu experiencia con Hanan
Opcional

Tu respuesta
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4. Cuadros de resultados finales encuestas del test de usabilidad

i Su hijo tiene TEA o posee alguna discapacidad cognitiva o psicosocial?

[m]

10 respuestas

®si
® No

Este cuadro presenta la cantidad de usuarios que utilizaron la aplicaciéon y

padecen de TEA.

Encuesta Hanan

1. jLe parecio que el juego si cumple el objetivo de ensefiar?

10 respuestas

®si
® No

Grafico del resultado de apartado para comprender si la aplicacion cumple

estandares de ensefanza.
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2. ;Entendi¢ las instrucciones del juego?

m

10 respuestas

®si
® No

Apartado para comprender si las instrucciones de la aplicacion fueron claras

para el usuario.

3. ;Le gusto y entendié la interfaz del juego? (Las escenas o pantallas)

10 respuestas

® si
® No

Grafico con resultados de la pregunta formulada para conocer si al usuario le

fue agradable la interfaz y HUD de Hanan.
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4. jLe gusto los elementos 3D e ilustraciones?

[m]

10 respuestas

®si
® No

Apartado para comprender si a los usuarios les parecié agradables las
ilustraciones y modelados 3D dentro de la aplicacion.

5. Califique aspectos generales del videojuego

10,0

N .2 3 EN4 EES
75
5,0
) II
0,0
Tipografias Textos y pistas Sonido y musica Animaciones

5. Califique aspectos generales del videojuego

11111

Navegacion Trofeos Puntajes Iconos y botones Colores

Gréfico de barras de aspectos generales dentro de la aplicacion. Se
clasifican en la tipografia, el sistema de trofeos, sistema de puntajes,

animaciones, iconos y colores. Calificadas del 1 (pésimo) al 5 (excelente).
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6. Las mecanicas de juego le resultaron:

10 respuestas

8 8 (80 %)

6

2 (20 %)

Apartado para comprender si las mecanicas del juego se comprendieron y si
fueron claras para los usuarios. Se califica del 1 (muy dificil) al 5 (muy

faciles).

7. ;Tuvo dificultades para interactuar con el videojuego? (Botones y mecanicas)

10 respuestas

®si
® No

Grafico resultado de la evaluacion de dificultad al interactuar con los botones
dentro de la aplicacion por parte de los usuarios.
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8. Elija lo que mas le intereso al usuario

10 respuestas

@ Colores
@ Mascota

@ Modelos 3D
A @ Los trofeos

@ Inclinar el dispositivo

® musica

@ todo

Grafico resultando de cuestionar que aspecto dentro de la aplicacién gusto
mas al usuario. Se ofrecieron opciones y estas pueden ser: colores,
mascota, modelados 3D, el sistema de trofeos, uso de giroscopio, masica o

ingresar el aspecto que le parezca.

9. ;Le gusto la mascota del juego?

10 respuestas

®si
® No

Apartado para evaluar si la mascota de la aplicacion era llamativa para el
usuario.
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5. Cuadros de resultados finales evaluacion heuristica

DISENO DE INTERFAZ

4
N .2 3 EN4 EES

2 II II
0

Armonia en el disefio. Legibilidad de texto y fuentes

Gréfico resultante de la evaluacion del disefio de la interfaz; en esta se
evallan la armonia del disefio, los colores, la legibilidad del texto, el logotipo,
iconografia, etc. Es decir, aspectos de la Ul. Se evalta del 1 (deficiente) al 5

(excelente).

NAVEGACION Y CONTENIDO

N .2 3 EN4 HEES

0
ira de la informacion y navegacion organica y estructurada. Los objetivos a realizar

Evaluacion de navegacion y contenido; en esta parte de la evaluacion se
busca conocer si la arquitectura de la informacion es propicia, si es
entendible el acceso y navegacion entre pantallas, etc. Se evalua del 1

(deficiente) al 5 (excelente)
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MECANICAS Y GAMEPLAY

(m]

4
N .2 3 EN+ EES

0
de las mecanicas para completar los objetivos planteados. La informacion de objetivos y pistas ayuda a realizar de manera sencilla y t

3

Evaluacion de mecanicas y gameplay. El grafico arroja las respuestas del
rendimiento de las mecénicas del juego, la jugabilidad y la facil comprensién
de los objetivos y las pistas para ser analizadas en los resultados. Se evalua

del 1 (deficiente) al 5 (excelente)

NIVEL DE SATISFACCION

4
N .2 3 EN4 EES
3
2
1
0
de la herramienta en relacion con la ensefianza espacial Promueve el juego a la fidelizacion del usuario obj

»

El grafico de barras de la evaluacion de la satisfaccidon del usuario es el
resultado de las preguntas orientadas a la emociones y apreciaciones
resultantes de usar la aplicacién; como si el nivel de dificultad es apropiado y
si la jugabilidad le genera interés, si la interfaz fue de su agrado, si la ayuda

no es irritante, etc. Se evalta del 1 (deficiente) al 5 (excelente)
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6. Paleta de colores Hanan

PALETA DE COLORES “HANAN”

CcODIGO
MUESTRA NOMERE HEXADECIMAL

. Cian #00D2FF
. Verde-cian #47CDC6
. Azul oscuro #171F26
. Azul Grisaceo #956272
. Naranja #E65540
. Rojo Pastel #C64D56

Amarillo #FFDDOO
. Gris #2F2F2F

Blanco #FFFFFF

N J
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7. Tabla de sonidos de Hanan

NOMBRE

TABLA DE SONIDOS DE HANAN

USoO

AMBIENTAL Intro Escenas de iniciar sesion
Menu Principal por o
AMBIENTAL Escenas de menu principal
Tyop
_ Escenas de menu minijuego
AMBIENTAL Wasi-Ya theme _
Wasi-Ya
Wayside por Escenas de menu minijuego
AMBIENTAL _
4barrelcarb Nane City
AMBIENTAL Room music Niveles del minijuego Wasi-Ya
Mansion por . o .
AMBIENTAL _ o Niveles del minijuego Nane City
Antonio S. Ribeiro
EFECTO DE _
Error Database Indica error al crear cuenta
SONIDO
EFECTO DE Botones de cerrar o volver a
Cerrar
SONIDO menu
EFECTO DE Start Sonido que confirma inicio de
ar
SONIDO sesion
EFECTO DE ol Botén bl
a oton pla
SONIDO Y ed
EFECTO DE _
Clic Mayoria de botones en los menus
SONIDO
EFECTO DE _ _
Hints Pistas de los trofeos
SONIDO
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EFECTO DE

Trofeos Visor del trofeos seleccionado
SONIDO
Desplegar hacia arriba la caja de
EFECTO DE _ S o _
Swipe 1 indicaciones de minijuego Wasi-
SONIDO
Ya
_ Desplegar hacia abajo la caja de
EFECTO DE Swipe 2 por o o .
indicaciones de minijuego Wasi-
SONIDO Qubodup
Ya
EFECTO DE _ Desplazamiento de la camara en
Swipe 3 o .
SONIDO minijuego Wasi-Ya
EFECTO DE De la camara en minijuego Wasi-
Zoom In
SONIDO Ya
EFECTO DE De la camara en minijuego Wasi-
Zoom out
SONIDO Ya
EFECTO DE Objeto encontrado Objeto correcto en ambos
SONIDO por Jesus Lastra minijuegos
EFECTO DE _ Objeto errbneo en ambos
Objeto error o
SONIDO minijuegos
EFECTO DE _ _ _
Win Match Ganar la partida en ambos juegos
SONIDO
EFECTO DE Al ganar la partida en ambos
Aplausos }
SONIDO juegos
EFECTO DE Next Pasar a la siguiente pista de
ex
SONIDO direccion
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8. Escenas de lainterfaz “Inicio de Sesion”

8.1. Pantalla de registro

© n N

° iNiICiAR SESiGN

SOY PUSHAK, TU GUIA EN
HANAN. INGRESA TU DATOS
PARA JUGAR

ZOLVIDASTE TU CONTRASENA?

<¢ERES NUEVO? (REGISTHRATE

8.2. Pantalla crear cuenta

CREANMU CUENTA

INGRESAILOSIDATAS PARAIJUGAR

CONT,RASENA:

NEGMBREIDELIUSUAR:IA: CONFiRMARICONTRASENA"

REGISHIRARSE

8.3. Pantalla de recuperar contrasefia

RECUPERARICONTRASENA

iNGRESA EL EMAIL

ENVIAR
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9. Escenas de lainterfaz “Menu Principal”

9.1. Pantalla de menu principal

&) saomon HANAN

N '
szl.zccaoumuwuzao

9.2. Pantalla de informacion

iNFORMACION

HANAN

CREADO POR:

DANIEL LLOMBART
RICARDO TUMBACO

9.3. Pantalla de menu de usuario

PERFILDELIUSUARIO)

n:m.-.:nn

CAMBIAR CONTRASENA |

133)

CERRAR SESION
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10.Pantallas principales de menus de minijuegos de Hanan
10.1. Pantallas del minijuego Nane City

10.1.1. Menu principal

10.1.2. Seleccidén de niveles

NiVELES

NiVEL 1 NiVEL 2
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10.1.3. Trofeos

<

w9 W W W

RO0O0 e

ah 4 2 & A

10.1.4. Puntajes

& PUNTAJES

FECHA | HORA |AGERTAS

NiVEL}® S B

wmnce |osszzs | G (o] oom:ies | GANO
NiVEL 2 wmeo |osssas | § 1 oom:zs | GANO
e T 1 oom:ss | GANO
NiVEL3 osmzo | 055553 1 3 oom:08s | PERDIO
oermiozo | 055431 1 3 oom:10s | PERDIO
pr— °5f_“ (o] (o] oomo0s | asaoon
wme |55 | O | O | cowoos | mwewe

3

10.1.5. Instrucciones

< iNSTRUCCIONES

HANAN

NANE](

DESLIZA RACIA ARRIEA
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10.2. Pantallas del minijuego Wasi-Ya

10.2.1. Menu principal

WASi-YA

LN

10.2.2. Seleccidén de niveles

NiVELES

10.2.3. Trofeos

TROFEOS

QFEOS

”
caLosT -
TeRRASABER COT
ool

oESBL! uEARLOF
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10.2.4. Puntajes

« PUNTAJES

FECHA crores [MNCEES

mﬂ [RARTIDAY PARTIDA
osrimoze | 0720 5 (o] oom:2ss | GANO

7

NiVEL2 ooz | 072222 5 1 ocom:2es | GANO
oszrzozo | O7:18:02 5 o 00M:358 GANO

NiVEL 3 owrioo | O7:215% 2 3 oom:13s | PERDIO
08/25/2020 081;5# o o OOM:158 ABANDONG

osizizozo | 072408 (o] 3 oom:05s | PERDIO

ooz | 072115 (o] 3 oom:05s | PERDIO

10.2.5. Instrucciones

< iNSTRUCCIONES

WAS
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11. Secuencia de acciones minijuego Nane City

11.1. Seleccion de objeto Nane City
=
BOMBEROS

cESTEES EL
OBJETO QUE BUSCAS?

X L 4

TE FALTAN Y MAS

PARA GANAR
BUSCA EL SiGUiENTE

4

NO ERAEL OBJETO
QOUE BUSCAS

AUN TE QUEDAN ViDAS
iNTENTALO DE NUEVO :) ; ; /

v

ACIERTOS

wRRRR
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11.4. Cuadro Ganaste Nane City

ENCONTRASTE TODOS
LOS LUGARES DEL NiVEL

LLEGASTE ALACASA.
LO ENCONTRASTE ALAZQUIERDA.

>

11.5. Cuadro Perdiste Nane City

PERDISTE

SETE ACABARON
LAS OPORTUNIDADES

SiEMPRE PUEDES
VOLVER AINTENTARLO :)

la] 2)
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12. Secuencia de acciones minijuego Wasi-Ya
12.1. Seleccion de objeto Wasi-Ya

¢QUEES...2

cESTEESEL
OBJETO QUE BUSCAS?

X Y —t—

ACIERTOS

(e e o e o)

ENCONTRASTE EL CACTUS.

TE FALTAN Y MAS

PARA GANAR

BUSCA EL SiGUIENTE

ACIERTOS

R 8.8 6 ¢

¢QUE ES...2

NO ERA EL OBJETO
QUE BUSCAS

AUNTE QUEDAN ViDAS
iNTENTALO DE NUEVO 2)

v —

ACIERTOS

a8 8.8 ¢
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12.4. Cuadro Ganaste Wasi-Ya

ENCONTRASTE TODQS
LOS OBJETOS DEL NiVEL

ENCONTRASTE EL
PARAGUAS.

12.5. Cuadro Perdiste Wasi-Ya

¢QUE ES...2

‘
PERDISTE

SETE ACABARON
LAS OPORTUNIDADES

SiEMPRE PUEDES
VOLVER AINTENTARLO :)

la] )

ACIERTOS

s 8.8 .8
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13. Fotografias de los sujetos de las pruebas
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